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ABSTRAK 

Istanti M. 2019. Pengembangan Alat Peraga Sumsum Tulang Belakang untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Logis dan Menumbuhkan Sikap Peduli 

Kesehatan Mahasiswa. Skripsi. Program Studi Pendidikan Biologi, Fakultas 

Matematika dan llmu Pengetahuan Alam, Universitas Negeri Semarang. 

Pembimbing: Dr. dr. Nugrahaningsih WH, M.Kes. 

Kata kunci: Alat Peraga, Sumsum Tulang Belakang, Berpikir Logis, Sikap Peduli 

Kesehatan 

Pembelajaran anatomi fisiologi manusia bab sistem saraf masih sering 

mengalami miskonsepsi khusus pada bagian sistem saraf pusat sumsum tulang 

belakang. Sub materi yang menjadi fokus adalah jalannya impuls secara logis (urut) 

yang melalui sistem saraf tepi baik gerak sadar maupun refleks. Penelitian ini 

bertujuan untuk menganalisis karakteristik dan kelayakan alat peraga sumsum 

tulang belakang serta untuk menganalisis apakah alat peraga sumsum tulang 

belakang ini efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir logis dan 

menumbuhkan sikap peduli kesehatan pada mahasiswa. Metode yang digunakan 

adalah Research and Development. Uji coba dilakukan pada 43 mahasiswa Farmasi 

Unnes yang memperoleh mata kuliah anatomi fisiologi manusia. Hasil rerata 

persentase uji kelayakan ahli media dan ahli materi secara berturut-turut sebesar 

90% dan 83,3% yang keduanya masuk dalam kriteria sangat layak. Hasil ketuntasan 

kemampuan berpikir logis dan sikap peduli kesehatan mahasiswa secara berurut-

turut sebesar 70% dan 100%. Hal ini ditunjukkan dengan dengan sebanyak 30 

mahasiswa memenuhi syarat dinyatakan berpikir logis dan 43 mahasiswa 

memenuhi syarat dinyatakan memiliki sikap peduli kesehatan. Syarat dinyatakan 

berpikir logis yaitu memenuhi nilai standar minimal sebesar 61 dan n-gain dengan 

kriteria minimal sedang. Syarat peduli kesehatan yaitu mahasiswa memperoleh 

persentase ≥75% dengan kriteria minimal peduli. Berdasar hasil penelitian, alat 

peraga sumsum tulang belakang efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

logis dan sikap peduli kesehatan mahasiswa. 
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ABSTRACT 

Istanti M. 2019. The Development of Spinal Cord Teaching Aid to Improve 

Logical Thinking Skills and Foster Health Care Attitudes Students. Skripsi. 

Biology Education Program, Faculty of Mathematics and Natural Sciences, 

State University of Semarang. The supervisor is Dr. dr. Nugrahaningsih WH, 

M.Kes. 

Keywords: Teaching aid, Spinal Cord, Logical thinking, Health care attitude 

Human anatomy and physiology learning in the chapter of the nervous system 

still often experiences misconceptions particularly in the spinal cord of the central 

nervous system. The sub material that becomes the focus is the flow of impulses 

logically (in sequence) through the peripheral nervous system both conscious and 

reflexes. This study aims to analyze the characteristics and feasibility of the spinal 

cord teaching aid as well as to analyze whether the spinal cord teaching aid affects 

the logical thinking and caring attitude of pharmacy students in Unnes. The research 

and development by the method. The Research and Development study was 

conducted on 43 pharmacy students who study courses in human anatomy and 

physiology. The research resulted in the average of the feasibility test percentage 

of media experts and material experts respectively were 90% and 83.3%, both of 

which were included in the very feasible criteria. The results of completeness of 

logical thinking skills and attitudes of health care students respectively by 70% and 

100%. This is indicated by as many as 30 students meeting the requirements stated 

logical thinking and 43 students meeting the requirements stated to have a health 

care attitude. The requirements are stated to think logically that is meeting the 

minimum standard value of 61 and n-gain with minimum criteria of being medium. 

Requirements for health care, namely students get a percentage of ≥ 75% with 

minimum criteria of care. Based on the results of research, aids to the spinal cord 

are effective for improving logical thinking skills and students' health care attitudes. 

Based on the result, it concluded that the spinal cord teaching aid has been 

developed can improve logical thinking and health care attitudes of students. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pembelajaran anatomi fisiologi manusia bab sistem saraf masih sering kali 

mengalami miskonsepsi dan menjadi permasalahan utama. Sub materi yang 

menjadi perhatian khusus adalah jalannya impuls secara logis (urut) yang melalui 

sistem saraf tepi baik gerak sadar maupun refleks. Pengetahuan awal mahasiswa 

menganggap bahwa urutan jalannya impuls pada sistem saraf tepi itu semuanya 

sama tanpa memperhatikan dimana gerak itu terjadi. Hal ini menunjukkan berpikir 

logis mahasiswa masih kurang dan perlu ditingkatkan. 

Kurangnya kemampuan berpikir logis mengakibatkan sikap peduli kesehatan 

pada mahasiswa juga berkurang. Hal kecil yang membuktikan adalah sikap duduk 

mahasiswa yang belum sesuai dengan aturan duduk yang menjaga kesehatan 

vertebrae. Diketahui pada vertebrae terdapat sumsum tulang belakang yang 

merupakan penyusun sistem saraf pusat dan serabut-serabut di dalamnya sebagai 

penyusun sistem saraf tepi. 

Miskonsepsi yang terjadi dalam pembelajaran akan mengganggu proses 

penggabungan pengetahuan-pengetahuan yang didapat (Rahayu, 2016). Proses 

penggabungan pengetahuan yang tidak sempurna akan berdampak pada lemahnya 

menghubungkan antar konsep, sehingga terjadilah rantai miskonsepsi yang tidak 

terputus (Purtadi & Sari, 2007). 

Miskonsepsi bisa terjadi disebabkan beberapa faktor yaitu (1) penggunaan 

metode atau strategi pembelajaran, hal ini diungkapkan dari observasi  yang 

dilakukan oleh Farihah et al. (2016) dan didukung oleh Murni (2013) yang 

menyatakan bahwa miskonsepsi bisa disebabkan metode mengajar yang digunakan 

guru, (2) kurangnya konsentrasi dalam mempelajari sub materi tertentu sehingga 

pengetahuan yang terbentuk kurang sempurna sebagaimana yang diungkapkan oleh 

Farihah et al. (2016) siswa akan terfokus pada sub materi yang akan dipresentasikan 

sedangkan sub materi lain hanya dipelajari sekilas sehingga akan memiliki 

pemahaman yang mendalam pada konsep tersebut tetapi lemah pada konsep yang 

lain, (3) gambar yang terdapat dalam sumber belajar siswa kurang representatif 
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sehingga dapat membingungkan siswa (Suparno, 2013), (4) penalaran siswa yang 

tidak lengkap disebabkan redaksi kalimat dari guru atau sumber belajar akibatnya 

salah diartikan oleh siswa (Farihah et al., 2016). 

Berdasar penelitian Hidayati et al., (2015) pembelajaran biologi sering terjadi 

miskonsepsi dikarenakan beberapa konsep biologi yang bersifat abstrak (belum bisa 

divisualisasikan dengan baik).  Salah satu konsep yang masih sulit dipahami oleh 

siswa adalah sistem saraf (Hidayati et al., 2015).  Materi sistem saraf yang sulit 

dipahami dikarenakan materi yang belum bisa divisualisasikan dengan baik dan 

banyak menggunakan istilah yang rumit (Saputri et al., 2014). Miskonsepsi pada 

materi sistem saraf cukup besar pada konsep sistem saraf tepi manusia (Rahayu, 

2016). 

Proses pembelajaran IPA khususnya biologi sangatlah membutuhkan media 

salah satunya alat peraga untuk membantu peserta didik mempertajam pemahaman 

konsep. Alat peraga yang digunakan dapat dibuat sendiri secara sederhana untuk 

jangka waktu yang sementara maupun waktu yang lama. Pembuatan media alat 

peraga tidak terlalu rumit karena alat dan bahan yang digunakan mudah dijangkau. 

Hal ini didukung pernyataan Widyatmotko dan Sita (2013) bahwa alat peraga yang 

digunakan dalam proses pembelajaran dapat dibuat oleh siswa atau guru dengan 

menggunakan bahan yang sederhana dan tersedia di lingkungan sekitar. Dalam 

pembelajaran penggunaan simulasi, demonstrasi dan interaksi gambar secara 

efektif dapat mempresentasikan materi yang kompleks dan sulit dipahami 

(Holzinger et al., 2009).  

Pada umumnya, materi sistem saraf disampaikan dengan metode ceramah 

tanpa pendampingan media alat peraga sehingga menimbulkan kesan abstrak 

(belum bisa divisualisasikan dengan baik) terutama di bagian sub bab jalannya 

rangsang yang melibatkan sistem saraf tepi (Rahayu, 2016). Selain itu, sampai saat 

ini belum tersedia alat peraga yang menunjang visualisasi dari penjelasan konsep 

jalannya rangsang yang melibatkan sistem saraf tepi sehingga konsep jalannya 

rangsang banyak yang masih miskonsepsi. Pemilihan penggunaan alat peraga 

didukung dengan beberapa alasan yaitu (1) pembuatan alat peraga sumsum tulang 

belakang sebagai bentuk visualisasi salah satu sistem saraf tepi tidak membutuhkan 

biaya yang banyak dan alat serta bahan bisa didapatkan secara terjangkau, (2) 
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penggunaan alat peraga menghilangkan salah satu kendala keterbatasan seperti 

harus menggunakan LCD dan proyektor ketika akan menjelaskan sub bab materi 

penjalaran impuls yang melibatkan sistem saraf tepi.  

Petrina (2007) menyatakan bahwa solusi untuk mencegah dan mengatasi 

miskonsepsi terkait dengan mekanisme atau proses yang terjadi dalam tubuh 

manusia adalah memberikan pengalaman belajar diikuti fenomena nyata yang 

dialami atau dijumpai dalam kehidupan sehari-hari kemudian baru memasuki fase 

pengetahuan teoritis. Pengalaman belajar yang memberikan fenomena nyata akan 

memberikan kebermaknaan bagi siswa sehingga akan bertahan lama dalam memori 

siswa, hal ini didukung oleh Farihah et al. (2016) bahwa kegiatan simulasi dan 

praktikum akan memberikan pembelajaran yang bermakna sehingga konsep akan 

tertanam kuat di memori siswa. Pembelajaran yang bermakna salah satunya 

pembelajaran yang bersifat konstruktivisme. 

Pembelajaran yang bersifat konstruktivisme mempunyai ciri-ciri antara lain: 

(1) pembelajaran melibatkan peserta didik secara aktif, (2) adanya penggabungan 

informasi baru dengan pengetahuan yang telah dimiliki sehingga pengalaman 

belajar yang didapat akan lebih bermakna, (3) memunculkan rasa keinginan tahu 

yang lebih dengan menekankan pada penemuan (Sumarno et al., 2012). Problem 

based learning merupakan salah satu model pembelajaran yang bersifat 

konstruktivisme. Pembelajaran yang dilakukan menggunakan problem based 

learning diawali dengan penyajian masalah yang dirancang sesuai materi yang akan 

dipelajari. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka penting untuk dilakukan penelitian 

dan pengembangan alat peraga sumsum tulang belakang untuk meningkatkan 

berpikir logis dan sikap peduli mahasiswa farmasi Unnes. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas dapat dirumuskan masalahnya yaitu: 

a. Bagaimana karakteristik dan kelayakan alat peraga sumsum tulang belakang? 

b. Bagaimana efektivitas penggunaan alat peraga sumsum tulang belakang dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir logis mahasiswa? 

c. Bagaimana efektivitas penggunaan alat peraga sumsum tulang belakang dalam 

menumbuhkan sikap peduli kesehatan mahasiswa? 
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1.3 Tujuan 

Tujuan penelitian ini adalah; 

a. Untuk menganalisis karakteristik dan kelayakan alat peraga sumsum tulang 

belakang  

b. Untuk menganalisis apakah alat peraga sumsum tulang belakang efektif dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir logis mahasiswa?  

c. Untuk menganalisis apakah alat peraga sumsum tulang belakang efektif dalam 

menumbuhkan sikap peduli kesehatan mahasiswa? 

1.4 Manfaat 

A. Bagi Mahasiswa  

a) Meningkatkan pemikiran yang runtut bagi mahasiswa terhadap konsep yang 

diajarkan. 

b) Memberikan karakter peduli baik bagi sendiri maupun orang lain. 

c)  Memotivasi mahasiswa dalam belajar dengan adanya bantuan visualisasi. 

B. Bagi Guru  

a) Memotivasi guru untuk memperbaiki pembelajaran dengan lebih banyak 

menggunakan visualiasi berupa alat peraga sehingga peserta didik merasa 

tertarik dengan kegiatan belajar mengajar. 

b) Meningkatkan keterampilan guru dalam memberikan materi dengan model 

pembelajaran yang menyenangkan sehingga menghapus pemikiran siswa bahwa 

materi tersebut bersifat abstrak. 

C. Bagi Sekolah 

a) Memberikan kontribusi baru terkait media pembelajaran untuk memperbaiki 

kualitas kegiatan belajar mengajar di sekolah. 

b)  Membantu memberikan inovasi dalam pemodelan media terhadap proses 

pembelajaran. 

1.5 Penegasan Istilah 

A.  Alat Peraga Sumsum Tulang Belakang 

Alat peraga adalah benda nyata yang dapat dilihat atau didengar yang 

difungsikan untuk membantu proses pembelajaran sehingga materi menjadi lebih 

jelas (Mulyani, 2015). Alat peraga sumsum tulang belakang adalah peraga yang 
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terbuat dari resin menggunakan cetakan yang telah didesain sedemikian rupa 

sehingga mendekati dengan bentuk aslinya.  

B. Berpikir Logis 

Berpikir logis yang diharapkan dengan alat peraga sumsum tulang belakang 

ini sesuai dengan indikator dari Sumarmo et al. (2012) yaitu (a) mampu menarik 

kesimpulan atau membuat perkiraan berdasar perbandingan yang sesuai, (b) 

mampu membuat perkiraan dan prediksi berdasarkan peluang, (c) mampu 

menganalogikan, analogi adalah menarik kesimpulan berdasarkan dua proses yang 

hampir sama, (d) mampu melakukan pembuktian, (e) menyusun analisa dan sintesa 

beberapa kasus.  

Model pembelajaran yang digunakan untuk mencapai harapan berpikir logis 

adalah problem based learning dengan memanfatkan masalah faktual sebagai 

stimulus. Berpikir logis mahasiswa diukur menggunakan tes dengan soal uraian 

yang telah divalidasi ahli materi. Mahasiswa dikatakan berpikir secara logis jika 

70% dari jumlah total mahasiswa yang menjadi subyek penelitian memperoleh nilai 

posttest yang memenuhi standard minimal sebesar 61 dan n-gain dengan kriteria 

minimal sedang.  

C. Sikap Peduli 

Sikap peduli adalah sikap memperhatikan dan selalu mengingatkan keika 

terdapat suatu kesalahan (Tabi’in, 2017). Sikap peduli yang menjadi fokus 

penelitian adalah peduli kesehatan. Sikap peduli ini distimulasi memanfaatkan 

model problem based learning dengan memberikan kasus atau masalah 

dikombinasikan dengan alat peraga sumsum tulang belakang. Mahasiswa dikatakan 

memiliki sikap peduli jika 70% dari jumlah total mahasiswa yang menjadi subyek 

penelitian memperoleh persentase ≥ 75% dengan kriteria minimal peduli melalui 

penyebaran angket. 
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BAB 2 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Media 

Kata media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak dari kata 

medium yang secara bahasa artinya perantara atau penyalur. Dengan demikian 

media adalah wahana penyalur informasi belajar atau penyalur pesan (Sundayana, 

2013:4). Sundayana (2013:4) menyatakan bahwa media dalam proses belajar 

mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, fotografis atau elektronis 

untuk menangkap, memproses dan menyusun kembali informasi yang didapat baik 

secara visual maupun verbal. Menurut Sanjaya (2016:58) media pendidikan adalah 

apapun alat yang digunakan asal berisikan tentang pesan-pesan pendidikan. 

Secara umum fungsi media pembelajaran dalam Sundayana (2013:7) sebagai 

berikut: 

a. Memperjelas pesan sehingga tidak verbalistis. 

b. Mengatasi keterbatasan yang ada seperti ruang, waktu, tenaga dan biaya indra. 

1). Objek yang terlalu besar bisa digantikan dengan realita, gambar, film atau 

model. 

2). Objek yang terrlalu kecil dibantu dengan proyektor mikro atau gambar. 

3). Kejadian atau peristiwa lampau bisa ditayangkan kembali melalui rekaman 

film, video, foto maupun secara verbal. 

4). Objek yang terlalu kompleks bisa ditampilkan melalui diagram atau model. 

5). Konsep yang terlalu luas dapat disajikan melalui film maupun gambar. 

c. Membangkitkan antusias belajar melalui adanya interaksi dengan sumber belajar. 

d. Melatih belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kecepatan belajarnya. 

e. Pembelajaran lebih menarik. 

f. Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta proses pembelajaran dapat 

ditingkatkan. 

g. Kegiatan pembelajaran lebih hidup dan interaktif. 

Fungsi media pembelajaran bagi pengajar menurut Sundayana (2013: 10), 

yaitu: 

1). Memberikan arah dalam mencapai tujuan pembelajaran. 
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2). Memberikan kerangka sistem mengajar secara baik. 

3). Meningkatkan kualitas pembelajaran. 

4). Menjelaskan struktur dan urutan pengajaran secara baik. 

5). Membangkitkan rasa percaya diri seorang pengajar. 

Fungsi media pembelajaran bagi siswa menurut Sanaky (2009:5) dalam 

Sundayana (2013: 10), sebagai berikut: 

1). Memberikan variasi dalam pembelajaran. 

2). Merangsang pembelajar untuk fokus dan beranalisis. 

3). Menciptakan kondisi dan situasi belajar yang menyenangkan. 

4). Memberikan inti informasi secara sistematik sehingga memudahkan dalam 

belajar. 

Media pembelajaran dalam Sundayana (2013: 13) diklasifikasikan menjadi 

beberapa yaitu: 

1). Dilihat dari sifatnya, media dibagi dalam: 

a. Media auditif yaitu media yang hanya dapat didengar atau mengandung 

unsur suara. 

b. Media visual yaitu media yang hanya dapat dilihat saja tidak mengandung 

unsur suara. 

c. Media audiovisual yaitu media yang mengandung unsur suara dan gambar 

yang bisa dilihat juga. 

2). Dilihat dari kemampuan jangkauannya, media dibagi dalam: 

a. Media yang memiliki daya liput yang luas dan serentak seperti radio dan 

televisi. 

b. Media yang mempunyai daya liput yang terbatas oleh ruang dan waktu 

seperti film dan video. 

3). Dilihat dari cara atau teknik pemakaiannya, media dibagi ke dalam: 

a. Media yang diproyeksikan yaitu media yang membutuhkkan alat proyeksi 

khusus seperti slide projector dan overhead projector. 

b. Media yang tidak diproyeksikan seperti gambar, foto, dan alat peraga. 

Dalam menggunakan media pembelajaran haruslah memperhatikan prinsip-

prinsip dalam penggunaannya.  Menurut Sanjaya (2016:75-77) prinsip-prinsip yang 

harus diperhatikan yaitu: 
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1). Media yang digunakan harus mempermudah siswa dalam memahami materi 

pembelajaran sehingga kebutuhan media dilihat dari sudut pandang siswa bukan 

guru. 

2). Media yang digunakan sebagai sarana mencapai tujuan pembelajaran tidak 

semata-mata sebagai alat hiburan. 

3). Media yang digunakan harus sesuai dengan materi pembelajaran yang memiliki 

kekhasan dan kekomplekan tersendiri. 

4). Memperhatikan efektivitas dan efisiensi. 

5). Sesuai dengan kemampuan guru dalam mengoperasika media yang digunakan. 

2.2 Alat Peraga 

Alat peraga menurut Sudjana (2002: 59) merupakan alat yang ditangkap 

indera mata dan telinga dengan tujuan mempermudah kegiatan belajar mengajar. 

Pembelajaran yang sulit akan lebih mudah dipahami apabila menggunakan alat 

peraga yang menarik. Hal ini juga didukung Nur (2011a) yang menyatakan bahwa 

semua alat peraga pasti media pembelajaran yang berfungsi memudahkan peserta 

didik dalam memahami materi pembelajaran. 

Penggunaan alat peraga berarti mengoptimalkan seluruh panca indera dengan 

meningkatkan efektivitas belajar melalui melihat, mendengar, meraba dan 

meggunakan pikiran secara logis dan realistis (Widyatmoko, 2013). Sejalan dengan 

Pramesty & Prabowo (2013) yang menyatakan bahwa semakin banyak indera yang 

telibat dalam penerimaan rangsang maka semakin banyak dan jelas pula 

pengetahuan yang diperoleh. Alat peraga mempermudah persepsi dengan 

mengarahkan indera sebanyak mungkin pada objek yang diamati. Contoh alat 

peraga yang ada di sekitar antara lain:  (1) gambar, (2) peta, (3) papan tulis, (4) 

miniatur atau benda tiruan.  

Kelebihan penggunaan alat peraga yaitu: (1) menumbuhkan minat belajar 

karena pelajaran menjadi lebih menarik, (2) memperjelas makna bahan pelajaran, 

(3). mengurangi bosan dengan metode pembelajaran yang bervariasi, (4) 

menjadikan lebih aktif dalam kegiatan belajar dengan mengamati, melakukan dan 

mendemontrasikan (Mulyani, 2015), (5) merangsang imajinasi (Widyatmoko, 

2013), (6) dapat dibuat sendiri sesuai dengan konsep yaang diajarkan, (7) biaya 

yang dikeluarkan tidak terlalu mahal, (8) pengoperasiannya tidak memerlukan 
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keterampilan khusus (Saputri & Dewi, 2014), (9) bisa digunakan dalam waktu yang 

lama. 

Kekurangan alat peraga menurut sebagai berikut: (1) membutuhkan banyak 

waktu untuk persiapan, (2) harus berkorban secara materiil dan (3) adanya tuntutan 

yang lebih ketika guru mengajar dengan berbantuan alat peraga. 

Syarat dan kriteria media alat peraga menurut Russefendi dalam 

Sundayana (2013: 18) antara lain: (1) tahan lama, (2) bentuk dan warnanya menarik, 

(3) ukurannya sesuai, (4) dapat menyajikan konsep baik dalam bentuk nyata, 

gambar maupun diagram, (5) peragaan menjadi dasar bagi tumbuhnya konsep 

berpikir bagi siswa, (6) memungkinkan alat peraga tersebut berfaedah banyak. 

2.3 Problem Based Learning 

Problem based learning merupakan model pembelajaran yang mengangkat 

masalah dalam kehidupan sehari-hari sebagai tujuan belajar siswa mengenai 

berpikir kritis, logis dan mampu menumbuhkan keterampilan memecahkan masalah 

serta meningkatnya pengetahuan (Priadi et al., 2012). Menurut Etherington (2011) 

problem based learning merupakan pembelajaran yang berpusat pada siswa yang 

mengembangkan pemikiran dan keterampilan pemecahan masalah melalui analisis 

masalah faktual yang ada. Sebagaimana yang dialami Ambruster et al. (2009) 

bahwa ketika dalam kegiatan pembelajaran Ambruster dan rekan-rekannya 

mendiskusikan masalah dan isu yang baru sehingga tercipta pembelajaran yang 

aktif. 

Keterlibatan peserta didik dalam problem based learning mampu 

mengembangkan berpikir logis dan kritis karena adanya tuntutan untuk 

memecahkan permasalahan yang dibahas serta mampu mengambil kesimpulan 

berdasarkan pemahaman yang didapat. Model PBL menciptakan kondisi belajar 

yang aktif dengan menekankan konstrukvitas pengetahuan berdasar pemahaman 

dan pengalaman individu maupun kelompok sehingga kebiasaan transfer ilmu yang 

hanya dari guru ke peserta didik tidak mejadi dominan (Fakhriyah, 2014).  

Karakteristik utama PBL menurut Gamze (2013) yaitu (1) siswa terlibat secara 

aktif atau berpusat pada siswa, (2) adanya pembentukan kelompok-kelompok 

sebagai sarana diskusi dalam mengkontsruk pengetahuan, (3) guru hanya berperan 
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sebagai moderator dan fasilitator, (4) terdapat stimulasi masalah sebagai dorongan 

dan fokus dalam mempelajari  suatu konsep materi, (5) memberikan informasi baru. 

Sintak PBL menurut Nur (2011b: 57) terdiri dari lima tahapan yaitu, (1) 

mengorientasikan siswa pada masalah, (2) mengorganisasi siswa untuk belajar, (3) 

membimbing penyelidikan secara individu maupun kelompok, (4) 

mengembangkan dan menyajikan hasil karya dan mengkomunikasikan dan (5) 

menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah. Keunggulan model 

problem based learning diantaranya membiasakan siswa untuk menghadapi 

masalah yang nyata, menumbuhkan siswa untuk memproduksi pengetahuan secara 

aktif dan membantu siswa mengembangkan komunikasi, penalaran dan 

keterampilan kritis serta logis (Djamilah, 2011:4). 

Kesulitan dari pembelajaran sistem saraf selama ini dikarnakan beberapa faktor 

yaitu: (1) cakupan materi yang dipelajari luas, (2) banyak menggunakan istilah 

asing, (3) adanya miskonsepsi dari pengetahuan siswa (Saputri et al., 2014). Dari 

hasil penelitian Saputri et al (2014) dengan CRI menunjukkan bahwa mekanisme 

gerak dan sistem saraf tepi merupakan kesulitan yang sering ditemui sehingga perlu 

dikembangkannya berbagai macam pembelajaran untuk mempermudah dalam 

memahami. Beberapa metode dan media yang pernah diterapkan dalam 

pembelajaran sistem saraf: 

1) Pembelajaran dengan teknologi informasi berupa cakram padat dan tutor sebaya 

2) Pembelajaran dengan multimedia berbasis android 

3) Pembelajaran sistem saraf berbasis CAI (Computer Assited Instruction) 

4) Pembelajaran sistem saraf dengan adobe flash CS3 

5) Pembelajaran sistem saraf dengan media komik 

6) Pembelajaran sistem saraf dengan media film pendek 

Pembelajaran dengan teknologi informasi berupa cakram padat dan tutor 

sebaya, hasil pembelajaran cukup bagus tetapi masih terdapat kekurangan pada 

cakram padat dan tutor sebaya. Kekurangan cakram padat yaitu: (1) kurangnya 

hubungan sosial dalam pembelajaran karena tidak adanya interaksi antar manusia, 

(2) fungsi terbatas hanya pada program yang telah disediakan, (3) memerlukan 

peralatan pendukung multimedia (komputer dan LCD), (4) diperlukan keterampilan 

pengoperasian sehingga membutuhkan petunjuk penggunaan, (5) pengembangan 
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media pembelajaran ini membutuhkan tim yang professional dan waktu yang lama, 

(6) membutuhkan biaya yang banyak. 

Kekurangan tutor sebaya menurut Izzati (2015) yaitu: (1) kurang serius dalam 

belajar dikarenakan yang dihadapi merupakan temannya sendiri, (2) beberapa siswa 

malu bertanya karena takut rahasianya diketahui., (3) tidak semua tutor dengan 

pemahamannya yang cepat mampu mengajarkan kembali pada temannya. (4) guru 

harus memantau untuk melihat pelaksanan aktivitas siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung, (5) tutor harus bisa mengkoordinasi agar proses 

pembelajaran berlangsung kreatif dan dinamis. 

Pembelajaran dengan multimedia berbasis android, kekurangannya yaitu: (1) 

kemampuan prosesor, kapasitas memori, layar tampilan, catu daya dan perangkat 

I/O, (2) pembuatan hardware yang berbeda seperti Google, HTC, Apple, Samsung, 

Oppo dan lainnya (Sarrab et al., 2012). 

Pembelajaran sistem saraf berbasis CAI (Computer Assited Instruction), 

kekurangan dengan media ini yaitu: (1) tidak semua sekolah mempunyai fasilitas 

pendukung seperti komputer atau jumlah komputer yang kurang memadai, (2). CAI 

tipe tutorial mengharuskan siswa menunggu suara pengantar selesai agar bisa 

pindah pada halaman berikutnya (Andini et al., 2015), (3) sulitnya pengembangan 

program pembelajaran yang berbasis komputer, (4) tingginya biaya pengadaan 

hardware dan software pendukung program pembelajaran berbasis komputer. 

Pembelajaran sistem saraf dengan adobe flash CS3, kekurangan yang masih 

ada yaitu: (1) komputer yang digunakan untuk mengoperasikan adobe flash CS3 

harus menginstall flash player, (2) masih sulitnya pengembangan animasi 3D, (3) 

masih terkendala untuk beberapa pihak dalam mengoperasikan adobe flash CS3 

seperti bahasa pemrogramannya yang susah (Yuliawati, 2017). 

Pembelajaran sistem saraf dengan media komik, kekurangan yang dimiliki 

yaitu: (1) membutuhkan ahli menggambar yang profesional karena salah satu tahap 

membutuhkan proses menggambar manual, (2) proses pembuatannya cukup lama 

dengan melewati proses menggambar manual, pewarnaan dan proses scanner 

(Wahyuningsih, 2012). 

Pembelajaran sistem saraf dengan media film pendek, kekurangan dari media 

film pendek yaitu: (1) tidak semua film pendek yang ada sesuai dengan tujuan 
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pembelajaran, (2) film pendek harus divalidasi oleh validator terlebih dahulu 

sehingga tidak menyebabkan miskonsepsi (Blaschke, 2014). 

2.4 Berpikir Logis dan Sikap Peduli 

Berpikir logis atau berpikir beruntun merupakan proses mencapai kesimpulan 

dengan penalaran yang tidak berubah-ubah atau cenderung konsisten (Albrecht, 

1984 dalam Sumarmo et al., 2012), berpikir sebab akibat (Strydom, 2000 dalam 

Sumarmo et al., 2012) atau berpikir dengan pola tertentu untuk mencapai 

kesimpulan. Berpikir logis merupakan salah satu sub tahapan dari memecahkan 

masalah, dengan alasan bahwa seseorang bisa memecahkan masalahnya ketika 

memiliki pemikiran logis dan penalaran yang memadai (Sezen & Ali, 2011). 

Kemampuan berpikir logis merupakan dengan kemampuan individu dalam 

memecahkan masalah menggunakan keadaan emosional yang baik atau 

kemampuan untuk mencapai suatu prinsip dan aturan dengan membuat kesimpulan 

tertentu (Yaman, 2005). Proses dari berpikir logis berawal dengan menemukan ide, 

fakta dan masalah dari sebuah masalah dan menggabungkan hal tersebut dalam pola 

yang berurutan. Berpikir logis mencegah anak-anak mengatakan “saya tidak tahu, 

ini terlalu sulit”. Kemampuan berpikir logis mengharuskan untuk menggabungkan 

pemikiran secara lebih baik dan mencapai solusi yang sesuai melalui pemikiran 

yang terus menerus (Cibik, 2006 dalam Sezen & Ali, 2011). 

Budaya berpikir logis serta bersikap kreatif dan kritis menurut Russefendi 

(2001) dalam Usdiyana et al. (2009) dapat dilakukan dengan pendekatan 

matematika realistik. Karakter dari matematika realistik diantaranya: menggunakan 

pendekatan kontekstual, berbantuan model, siswa berkontribusi aktif, adanya 

interaksi dalam proses pembelajaran serta didukung teori belajar yang relevan, 

saling terkait dan terhubung dengan topik pembelajaran yang lainnya (Treffers, 

1991; Gravemeijer, 1994 dalam Usdiyana et al., 2009). 

Kemampuan berpikir logis bisa diajarkan dengan pembelajaran yang 

berpandangan konstruktivisme yaitu pembelajaran yang berbasis masalah. Menurut 

Sumarmo et al. (2012) kemampuan berpikir logis meliputi kemampuan sebagai 

berikut: 

(1)  Menarik kesimpulan atau membuat perkiraan berdasar perbandingan yang 

sesuai. 
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(2)  Membuat perkiraan dan prediksi berdasarkan peluang. 

(3)  Analogi adalah menarik kesimpulan berdasarkan dua proses yang hampir sama. 

(4)  Melakukan pembuktian. 

(5)  Menyusun analisa dan sintesis beberapa kasus. 

Pendidikan berkarakter adalah usaha untuk mampu memahami, 

memperhatikan dan melakukan nilai-nilai yang diyakini dengan resiko menghadapi 

tantangan dan tekanan baik dari luar maupun dalam dirinya. Dengan kata lain 

terdapat kesadaran untuk memaksa diri dalam melakukan nilai-nilai tersebut. 

Dalam melaksanakan pendidikan berkarakter terdapat proses perkembangan yang 

melibatkan pengetahuan, perasaan dan tindakan serta memberikan dasar yang kuat 

secara bersinambungan dan menyeluruh (Sudrajat, 2011). 

Penguatan siswa terhadap pendidikan berkarakter melalui kegiatan-kegiatan 

yang mengantarkan mereka berpikir kritis dan logis mengenai persoalan sikap dan 

moral. Dalam pembelajaran materi yang disampaikan harus membuat siswa 

mempunyai pandangan mengenai kegunaan ilmu yang dipelajari sehingga sikap 

positif akan tumbuh pada dirinya (Russefendi, 2001 dalam Usdiyana et al., 2009). 

Sikap posotif siswa terhadap materi pembelajaran mempermudah penerapan 

pendidikan berkarakter. Alasan perlunya pendidikan karakter menurut Lickona 

(2001) dalam Sudrajat (2011), yaitu: 

(1) Cara terbaik menjamin anak-anak memiliki kepribadian yang baik dalam 

kehidupannya. 

(2) Salah satu upaya meningkatkan prestasi akademik. 

(3) Tidak semua siswa bisa membentuk karakter yang kuat dengan upaya diri 

sendiri. 

(4) Menanamkan nilai menghormati orang lain ketika bermasyarakat. 

(5) Sebagai upaya mempersiapkan perilaku di tempat kerja. 

Pemerintah mengusulkan 18 karakter untuk dikembangkan pada anak 

salah satunya adalah karakter peduli. Karakter peduli dikembangkan dengan 

tujuan siswa tidak memiliki sifat sombong, acuh tak acuh, individualisme, masa 

bodoh terhadap masalah sosial dan membedakan dalam berteman (Tabi’in, 

2017). Menurut Zuchdi (2011:170) peduli merupakan sikap dan tindakan yang 

selalu ingin membantu orang lain. Sikap selalu ingin membantu tersebut 
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dilandasi rasa kesadaran (Malik et al., 2008: 423). Indikator dari karakter 

peduli, diantaranya: 

(1) Selalu memperhatikan sesuatu yang terjadi dalam masyarakat (Departemen 

Pendidikan Indonesia, 2008: 1036). 

(2) Selalu ingin memberikan bantuan pada orang lain dan masyarakat yang 

membutuhkan (Listyarti, 2012:7). 

(3) Sikap mengingatkan ketika terdapat kesalahan (Tabi’in, 2017) 
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2.5 Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir penelitian pengembangan alat peraga sumsum tulang 

belakang ini dapat dilihat pada Gambar 2.1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir Penelitian 

 

 

 

 

Hasil observasi: 

Belum terdapat alat peraga sumsum tulang belakang yang 

meempermudah dalam pembelajaran sistem saraf terutama membantu 

pemahaman logis mekanisme penjalaran impuls pada sistem saraf. 

 

 Kebutuhan: 

Diperlukan pengembangan alat peraga sumsum tulang belakang 

yang mempermudah pembelajaran sistem saraf. 

 

 
Rencana: 

Pengembangan alat peraga sumsum tulang belakang. 

 

 

Harapan: 

Alat peraga sumsum tulang belakang lolos uji kelayakan dan 

berpengaruh terhadap berpikir logis serta sikap peduli 

kesehatan. 

. 

 

 

1. Validasi pakar 

2. Uji coba skala kecil 

3. Uji coba pemakaian 

 

3 

4. 3 

Produk: 

Alat peraga sumsum tulang belakang dapat diterapkan dalam pembelajaran mata 

kuliah anatomi fisiologi manusia bab sistem saraf. 
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BAB 3 

METODE PENELITIAN 

3.1 Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian dilakukan di Laboratorim Anatomi Fisiologi Manusia, Biologi, 

Unnes pada Semester Genap Tahun Ajaran 2018/2019.  

3.2 Subyek Penelitian 

Subyek penelitian adalah mahasiswa farmasi Universitas Negeri Semarang 

yang sedang menempuh mata kuliah anataomi dan fisiologi manusia. Uji skala kecil 

menggunakan sampel sejumlah 10 orang mahasiswa sedangkan untuk skala 

besarnya sejumlah 43 mahasiswa. 

3.3 Desain Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan 

pengembangan (Research and Development). Metode ini dipilih karena dalam 

penelitian yang dilakukan akan menghasilkan produk baru yang kemudian diuji 

keefektifannya (Sugiyono, 2011). Langkah-langkah penelitian dan pengembangan 

alat peraga sumsum tulang belakang sebagai berikut, dapat dilihat pada bagan 

Gambar 3.1 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Langkah-langkah Metode R & D modifikasi (Sugiyono, 2011) 

 

 

Identifikasi Potensi dan 

Masalah 

Desain Alat Peraga Sumsum 

Tulang Belakang  

 

Pengumpulan Data 

Uji Coba Skala Kecil Alat 

Peraga Sumsum Tulang 

Belakang  

 

Revisi I Alat Peraga Alat 

Peraga Sumsum Tulang 

Belakang 

 

Validasi Alat Peraga Sumsum 

Tulang Belakang 

 

Revisi II Alat Peraga 

Sumsum Tulang Belakang 

Belakang  

 

Uji Coba Skala Besar Alat 

Peraga Sumsum Tulang 

Belakang  

 

Revisi III Skala Besar Alat 

Peraga Sumsum Tulang 

Belakang Belakang  

 Produk Akhir Alat Peraga Sumsum 

Tulang Belakang 
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3.4 Prosedur Penelitian 

Langkah-langkah yang dilakukan dalam penelitian ini mengikuti alur kerja 

yang tercantum dalam buku metode penelitian dan pengembangan Sugiyono 

(2011). 

3.4.1 Identifikasi Potensi dan Masalah 

Masalah timbul karena terdapat kesenjangan antara harapan dan fakta yang 

terjadi. Penelitian ini didasari dengan adanya masalah yang ditemukan dalam 

pembelajaran sistem saraf pada mata kuliah anatomi fisiologi manusia. Tahap 

identifikasi masalah mengenai pembelajaran sistem saraf ditemukan adanya 

miskonsepsi terutama mengenai penjalaran pada impuls. Miskonsepsi dikarenakan 

penjalaran impuls yang belum bisa divisualisasikan. 

3.4.2 Mengumpulkan Informasi 

Sebelum melakukan perencanaan produk yang diharapkan untuk mengatasi 

masalah maka diperlukan observasi guna mengumpulkan data faktual dan terbaru 

yang dilakukan dengan pengamatan pembelajaran mata kuliah anatomi fisiologi 

manusia bab materi sistem saraf. Data yang didapatkan untuk memperkuat 

informasi dalam menyusun produk. 

3.4.3 Desain Produk 

Produk yang didesain untuk penelitian ini adalah desain alat peraga sumsum 

tulang belakang. Desain yang dirancang yaitu alat peraga dan instrumen 

pengumpulan data. Alat peraga sumsum tulang belakang dibuat dengan bahan resin 

(epoxy cair), magnet, lampu selang berwarna merah dan hijau, kabel warna merah 

hijau dan peniti. Resin dicetak menggunakan cetakan yang telah sedemikian rupa 

menyerupai potongan melintang sumsum tulang belakang, setelah kering kira-kira 

dalam waktu 6 jam maka diambil dari cetakan.  

Pencetakan dilakukan berulang-ulang sesuai dengan jumlah yang dibutuhkan. 

Setelah hasil cetakan jumlahya sesuai disusun menjadi satu, kemudian pilih lampu 

selang atau kabel untuk dimasukkan ke dalam susunan. Jika memilih lampu kawat 

maka akan menunjukkan jalannya impuls dengan adanya lampu sedangkan untuk 

kabel menunjukkan bahwa itu saraf sensorik dan motorik. Desain produk dapat 

dilihat pada gambar 3.1. 
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Gambar 3.1 Desain cetakan                                

    

Gambar 3.2 Hasil jadi dari desain 

 

                                 

Gambar 3.3 Lampu kawat warna hijau dan merah  

   

Desain untuk membuat cetakan 

alat peraga sumsum tulang 

belakang 

Cetakan alat peraga 

sumsum tulang belakang 

Lampu kawat untuk 

menunjukkan jalannya 

rangsang 

Rangkaian alat peraga 

sumsum tulang belakang 

dengan tambahan kabel 

warna merah dan hijau 

untuk menunjukkan jenis 

saraf 
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Gambar 3.4 Rangkaian alat peraga sumsum tulang  belakang  

3.4.4 Validasi Desain 

Desain produk dilakukan oleh pakar materi dan media dengan menggunakan 

instrumen validasi pakar yang telah disesuaikan dengan jurnal penelitian mengenai 

alat peraga. Validasi desain meliputi penilaian layak atau tidaknya desain produk 

menurut para pakar. Pakar yang akan memvalidasi dan mengevaluasi alat peraga 

ini terdiri dari pakar materi yaitu dosen pengampu mata kuliah anatomi dan fisiologi 

manusia sedangkan pakar media yaitu dosen FMIPA Unnes. 

3.4.5 Perbaikan Desain 

Desain yang telah dibuat diperbaiki dan disempurnakan berdasarkan hasil 

validasi oleh para pakar kemudian hasil yang telah disempurnakan dikembalikan 

lagi kepada para pakar untuk dinilai layak atau tidaknya alat peraga yang dibuat. 

Saran dari para pakar untuk desain alat peraga sumsum tulang belakang ini adalah 

cetakan resin yang dibuat diusahakan tidak terlalu tebal, magnet yang digunakan 

lebih kuat daya tariknya sehingga tidak mudah lepas ketika disusun. 

3.4.6 Uji Coba Produk 

Produk yang telah dihasilkan diuji coba dengan skala kecil. Uji coba yang 

dilakukan untuk menambah informasi apakah alat peraga sumsum tulang belakang 

ini sudah bisa digunakan dengan mudah. Hasil dari uji skala kecil ini sebagai data 

yang memperkuat dalam validasi produk. Subyek pada uji coba ini adalah 10 

mahasiswa farmasi angkatan 2019 yang sedang menempuh mata kuliah anatomi 

fisiologi manusia. 

Dalam uji coba ini, mekanisme yang dilakukan yaitu membagikan alat peraga 

kepada mahasiswa, sebelumnya mahasiswa harus membentuk kelompok dengan 

anggota 2 orang. Satu kelompok mendapatkan satu alat peraga. Diberi waktu untuk 

mempelajari alat peraga yang tersedia, setelah itu mengisi angket tanggapan 

mahasiswa yang telah dipersiapkan. 

3.4.7 Revisi Produk 

Berdasarkan data dari hasil uji coba maka produk direvisi dan 

disempurnakan, kemudian dikonsultasikan kembali dengan validator untuk 

dinyatakan valid setelah direvisi. 
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3.4.8 Uji Coba Pemakaian 

Uji coba pemakaian dilakukan setelah dilakukan uji coba skala kecil dan revisi. 

Pada tahap ini digunakan untuk melihat pemahaman kognitif pada materi sistem 

saraf khusus pada sistem saraf tepi. Subyek pada uji coba skala besar ini adalah 

mahasiswa farmasi angkatan 2019. Desain uji coba menggunakan metode pretest-

posttest (Sugiyono, 2011). 

 

 

 

 

O1: nilai pretest (sebelum diberi perlakuan) 

X: Perlakuan 

O2: nilai posttest (setelah diberi perlakuan) 

3.4.9 Revisi Produk 

Setelah dilakukan uji coba pemakaian, produk dievaluasi dan disempurnakan 

berdasarkan data hasil uji coba.  

3.4.10 Produk Akhir 

Hasil akhir dari penelitian dan pengembangan yang dilakukan berupa alat 

peraga sumsum tulang belakang yang telah melalui validasi oleh para pakar, uji 

coba skala kecil dan besar serta berbagai perbaikan. Alat peraga ini dikatakan 

efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir logis apabila: 

a). Hasil nilai posttest yang didapat mahasiswa mampu mencapai nilai standar 

minimal 61. 

b). Uji N-gain yang didapat minimal kriteria sedang. 

c). 70% dari jumlah total mahasiswa yang menjadi subyek penelitian mendapatkan 

nilai posttest yang memenuhi standard minimal 61 dan n-gain dengan kriteria 

sedang. 

Alat peraga ini dikatakan efektif untuk menumbuhkan sikap peduli kesehatan pada 

mahasiswa apabila: 

a). Setiap mahasiswa mendapatkan persentase ≥ 75% dengan kriteria minimal 

peduli melalui penyebaran angket. 

O1 X O2 
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b). 70% dari jumlah total mahasiswa yang menjadi subyek penelitian memperoleh 

persentase ≥ 75% dengan kriteria minimal peduli. 

3.5 Instrumen Penelitian 

3.5.1 Lembar validasi kelayakan alat peraga 

Instrumen ini digunakan untuk memperoleh data penilaian dari pakar 

terhadap alat peraga mengenai layak atau tidaknya alat yang dibuat. 

3.5.2 Lembar validasi kelayakan materi pembelajaran dalam alat peraga 

Instrumen ini digunakan untuk memperoleh data penilaian dari pakar 

terhadap kelayakan materi dalam alat peraga. 

3.5.3 Angket 

Angket yang digunakan terdiri dari dua jenis yaitu angket untuk mengetahui 

tanggapan dari mahasiswa terhadap kegiatan pembelajaran menggunakan alat 

peraga sumsum tulang belakang dan angket untuk melihat sikap peduli mahasiswa 

farmasi Unnes. Pengisian angket dilakukan setelah kegiatan pembelajaran selesai 

dilaksanakan. 

3.5.4 Tes 

Tes digunakan untuk mengetahui pemikiran logis terhadap materi sistem 

saraf mahasiswa sebelum diberi perlakuan dan setelah diberi perlakuan serta ada 

tidaknya peningkatan hasil belajar setelah menggunakan alat peraga. Data yang 

didapatkan dari tes (pretest dan posttest) akan dihitung dan dianalisis. 

3.6 Teknik Analisis Data 

3.6.1 Data non tes 

Data-data non tes yang akan dianalisis yaitu: 

1). Lembar validasi kelayakan alat peraga. 

2). Lembar validasi kelayakan materi pembelajaran dalam alat peraga. 

3). Angket tanggapan mahasiswa. 

4). Angket sikap peduli. 

Data-data tersebut akan akan dianalisis deskriptif kuantitatif dengan mencari 

rata-rata persentase seluruh aspek dengan rumus: 

P = 
𝑓

𝑛
 x 100% 
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Keterangan: 

P = persentase yang dicari (kelayakan alat peraga, kelayakan materi pembelajaran 

dalam alat peraga, tanggapan mahasiswa dan sikap peduli mahasiswa) 

f = jumlah skor yang diperoleh 

n = skor total 

Berdasarkan perhitungan yang didapatkan maka diambil kesimpulan dengan 

mengelompokkan kriteria kelayakan yaitu: 

Tabel 3.1 Kriteria persentase skor penilaian 

 

Interval % skor 

 

Kriteria 

Validasi oleh pakar 

 

Tanggapan siswa 

 

Sikap Peduli 

Mahasiswa 

 

76 % - 100 % 

51 % - 75 % 

26 % - 50 % 

< 25 % 

 

Sangat layak 

Layak 

Kurang layak 

Tidak layak 

 

Sangat baik 

Baik 

Kurang baik 

Tidak baik 

 

Sangat peduli 

Peduli 

Kurang peduli 

Tidak peduli 

3.6.2 Data Berpikir Logis 

Data yang didapatkan melalui tes dianalisa dengan menggunakan n-gain. N-

gain digunakan untuk mengetahui ada tidaknya peningkatan hasil belajar 

mahasiswa dimana dalam penelitian ini untuk mengungkapkan berpikir logis 

setelah menggunakan alat peraga sumsum tulang belakang. 

a. Menghitung gain skor 

Gain merupakan selisih antara skor posttest dengan skor pretest dibanding 

dengan selisih antara skor maksimum dengan skor pretest (Hake dalam Ariesta & 

Supartono, 2011).  

N-gain = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
  

Kriteria gain yang digunakan adalah: 

Tabel 3.2 Kriteria Gain 

Nilai gain Kriteria Peningkatan 

g ≤ 0,30 Rendah 

0,30 < g  ≤ 0,70 Sedang 

g > 0,70 Tinggi 
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BAB 4 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
4.1  Hasil Penelitian 

4.1.1  Pengembangan Alat Peraga Sumsum Tulang Belakang 

Pengembangan alat peraga sumsum tulang belakang ini mengikuti langkah-

langkah Research and Development. Ketika tahapan pembuatan alat peraga 

sumsum tulang belakang selesai maka tahap selanjutnya adalah uji kelayakan oleh 

ahli media dan ahli materi serta uji produk. Alat peraga sumsum tulang belakang 

ini merupakan alat peraga yang bahan utamanya adalah resin. 

Replika sumsum tulang belakang (medulla spinalis) dilengkapi dengan 

beberapa alat lain yaitu lampu kawat warna merah dan hijau, kabel ukuran kecil 

warna merah dan hijau, peniti dan tiang penggantung. Lampu kawat berfungsi 

untuk menunjukkan jalannya impuls, dua warna untuk membedakan antara dari 

saraf sensorik atau dari motorik. Kabel berwarna berfungsi untuk menunjukkan 

saraf sensorik dan motorik. Peniti berfungsi sebagai bantalan kolagen untuk 

menjelaskan bahwa hal tersebut yang membuat pertambahan tinggi pada tubuh 

sehingga tidak menimbulkan miskonsepsi lain misalnya tentang pertumbuhan 

tinggi badan. Tiang penggantung berfungsi untuk memudahkan dalam mengamati. 

Replika sumsum tulang belakang terbuat dari resin epoxy. Pemilihan resin 

jenis epoxy bertujuan agar replika yang dihasilkan berwarna jernih sehingga ketika 

diberi lampu kawat yang menunjukkan jalannya impuls atau kabel berwarna merah 

dan hijau yang menunjukkan sebagai saraf sensorik dan motorik dapat diamati 

dengan jelas. Replika sumsum tulang belakang dibuat dengan cetakan yang telah di 

desain sedemikian rupa menyerupai penampakan aslinya. Gambar alat peraga 

sumsum tulang belakang dapat dilihat pada Gambar 4.1 
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   Gambar 4.1 Alat peraga sumsum tulang belakang tanpa diberi kabel 

      

  Gambar 4.2 Alat peraga sumsum tulang belakang  setelah diberi kabel warna 

merah dan hijau 

4.1.2 Hasil Uji Kelayakan Produk 

Tahap ini meliputi uji kelayakan alat peraga sumsum tulang belakang yang 

dilakukan oleh ahli media dan uji kelayakan materi oleh ahli materi. Kelayakan alat 

peraga sumsum tulang belakang menurut ahli media dan ahli materi disajikan pada 

Tabel 4.1 dan 4.2. 
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Tabel 4.1 Kelayakan Alat Peraga Sumsum Tulang Belakang Menurut Ahli Media 

 

No 

 

 

 

Item 

 

 

 

Persentase 

Skor (%) 

 

1 Kemudahan perawatan          75 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

 

10 

Ketahanan komponen-komponen pendukung                            100 

Kemudahan penggunaan alat                                                      100 

Kemudahan perangkaian                                                            100     

Kemudahan penyimpanan                                                          100 

Menarik minat aktivitas belajar                                                  100 

Merangsang berpikir logis                                                          100 

Menumbuhkan sikap peduli                                                        75 

Mempermudah visualisasi bagian                                               75 

 penyusun sumsum tulang belakang                                                  

Mempermudah penjelasan jalannya rangsang                            100 

 

Data selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 1 

Penilaian dari ahli media cukup dilakukan sekali karena hasil dari penilaian 

sudah mendapat kriteria sangat layak sehingga saran dan masukan revisi tetap 

dilakukan namun tidak diujikan kelayakannya kembali. 

Tabel 4.2 Kelayakan Materi Alat Peraga Sumsum Tulang Belakang Menurut Ahli 

Materi 

 

No 

 

 

 

Item 

 

 

 

Persentase 

Skor (%) 

 

1 

 

2 

 

 

3 

Kejelasan objek dan fenomena dalam penyajian sudah 

sesuai dengan materi 

Kesesuaian materi yang diajarkan dengan berbantuan 

alat peraga sumsum tulang belakang dengan indikator 

pencapaian 

Menyajikan materi sesuai dengan kebenaran fakta dan 

konsep 

 

100 

 

75 

 

 

75 

 

4.1.3 Revisi Produk 

Bagian revisi yang mendapat saran revisi berdasarkan uji kelayakan dari ahli 

media dan ahli materi antara lain: 1) perlu ditambahkan bantalan kolagen diantara 

masing-masing tulang belakang sehingga tidak terjadi miskonsepsi tentang 
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penambahan tinggi badan, (2) adanya label pada kabel yang mempresentasikan 

jenis saraf. Hasil sebelum dan sesudah revisi dapat dilihat pada Gambar 4.3 dan 4.4. 

 (a)         (b) 

Gambar 4.3 Penambahan bantalan kolagen (a) Sebelum direvisi dan (b) Setelah 

direvisi 

     (a)    (b) 

Gambar 4.4 Label penamaan saraf pada alat peraga (a) Sebelum revisi dan (b) 

Setelah direvisi 

        

    Gambar 4.5 Kabel yang digunakan dalam alat peraga 
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4.1.4 Uji Coba Skala Kecil 

Ketika revisi telah dilakukan kemudian uji coba skala kecil. Uji coba skala 

kecil bertujuan untuk mengetahui kemudahan penggunaan alat peraga. Pada uji 

coba ini subjek dipilih secara acak. Data yang diperoleh dari uji coba skala kecil ini 

berupa angket yang digunakan sebagai data pendukung validasi pakar. Hasil 

analisis angket tanggapan mahasiswa selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 7. 

Beberapa saran mahasiswa pada tahap uji coba skala kecil ini adalah pada 

panduan praktikum diberikan gambar pendamping mengenai bagian-bagian dari 

sumsum tulang belakang sehingga memudahkan ketika mengidentifikasi pada alat 

peraga, pada panduan praktikum penggunaannya dijelaskan secara lebih rinci 

sehingga tidak membingungkan ketika merangkai. 

4.1.5 Uji Coba Pemakaian 

Uji coba pemakaian ini dilakukan pada mahasiswa farmasi angkatan 2019 

yang menempuh mata kuliah anatomi fisiologi manusia. Pada saat uji coba 

pemakaian diperoleh data sikap peduli kesehatan mahasiswa melalui angket dan 

kemampuan berpikir logis data pretest posttest.  

4.1.5.1 Analisis Pretest-Posttest dan Gain Mahasiswa 

Mengukur kemampuan berpikir logis digunakan tes melalui pretest-posttest. 

Tes untuk mengukur kemampuan berpikir logis dibuat dalam bentuk soal uraian 

yang sudah disesuaikan indikator dari berpikir logis. Hasil pretest-posttest 

dianalisis menggunakan n-gain untuk mengetahui peningkatan dari berpikir logis 

mahasiswa. Data hasil tersebut dapat dilihat pada Tabel 4.3. 

Tabel 4.3 Rekapitulasi Hasil Analisis Pretest-Posttest dan N-Gain 

Komponen Jumlah Mahasiswa 

 

Nilai  posttest ≥ 61 

N-Gain > 0,3 

Nilai  posttest ≥ 61 dan N-Gain > 0,3 

 

 

38 

30 

30 

Logis : Memenuhi nilai  ≥ 61 dan n-gain > 0,3 

Data hasil analisis selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 18 

Berdasarkan hasil analisis pada tabel, sejumlah 30 mahasiswa memenuhi syarat 

dikatakan berpikir logis yaitu nilai posttest ≥ 61 dan n-gain > 0,3.  
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4.1.5.2 Analisis Sikap Peduli Kesehatan Mahasiswa 

Melihat sikap peduli mahasiswa menggunakan lembar angket yang diisi setelah 

praktikum menggunakan alat peraga sumsum tulang belakang. Hasil analisis sikap 

peduli kesehatan mahasiswa dapat dilihat pada Tabel 4.4  

Tabel 4.4 Rekapitulasi Hasil Analisis Sikap Peduli Kesehatan Mahasiswa 

Kriteria Jumlah Mahasiswa 

 

Sangat Peduli 

Peduli 

Kurang peduli 

Tidak Peduli 

 

43 

- 

- 

- 

Berdasarkan hasil rekapitulasi hasil analisis angket sikap peduli kesehatan, 43 

mahasiswa dinyatakan memiliki sikap yang sangat peduli dengan kesehatan. Data 

hasil analisis selengkapnya pada Lampiran 9. 

4.2 Pembahasan 

Hasil observasi dan wawancara dengan dosen pengampu mata kuliah anatomi 

dan fisiologi manusia menunjukkan bahwa belum terdapat alat peraga yang 

mempermudah pemahaman secara logis mengenai mekanisme penjalaran impuls 

pada sistem saraf terkhusus pada medulla spinalis baik sebagai sistem saraf pusat 

maupun tepi. Konsep yang belum dipahami bisa menimbulkan permasalahan 

miskonsepsi sehingga akan mengganggu proses penggabungan pengetahuan-

pengetahuan yang didapat (Rahayu, 2016). Proses penggabungan konsep yang 

terganggu berdampak pada lemahnya menghubungkan antar konsep sehingga 

terjadilah rantai miskonsepsi yang tidak terputus (Purtadi & Sari, 2007). Oleh 

karena itu peneliti ingin mengembangkan alat peraga sumsum tulang belakang 

sehingga membantu pemahaman sistem saraf terkhusus medulla spinalis. 

Pengembangan yang dilakukan bertujuan untuk memperjelas pesan (materi 

yang disampaikan) sehingga tidak verbalistis dan bisa menampikan objek secara 

jelas karena jika menggunakan diagram atau gambar terlalu kompleks (Sundayana, 

2013:7). Alat peraga sumsum tulang belakang dalam pembuatan dan memperoleh 

bahan-bahanya tergolong mudah.  

Kelayakan alat peraga sumsum tulang belakang dinilai oleh ahli media dan ahli 

materi. Aspek penilaian media dibagi menjadi dua yaitu alat peraga sebagai sarana 

pembelajaran meliputi kemudahan dalam merawat alat peraga sumsum tulang 
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belakang, ketahanan komponen-komponen alat peraga sumsum tulang belakang, 

kemudahan penggunaan pada alat peraga sumsum tulang belakang, alat peraga 

sumsum tulang belakang mudah dirangkai dan mudah disimpan.  

Aspek alat peraga sebagai sumber belajar meliputi menarik minat aktivitas 

belajar mahasiwa, alat peraga sumsum tulang belakang merangsang berpikir logis 

mahasiswa, alat peraga sumsum tulang belakang menumbuhkan sikap peuli 

kesehatan, mempermudah visualisasi bagian-bagian penyusun sumsum tulang 

belakang dan alat peraga sumsum tulang belakang memepermudah untuk 

penjelasan jalannya rangsang yang melalui sumsum tulang belakang secara urut 

baik gerak refleks maupun sadar. Aspek penilaian materi meliputi kejelasan objek 

dan fenomena dalam penyajian sudah sesuai dengan materi, kesesuian materi yang 

diajarkan dengan berbantuan alat peraga sumsum tulang belakang dengan indikator 

pencapaian dan menyajikan materi sesuai dengan kebenaran fakta dan konsep. 

Berdasarkan penilaian ahli media dan ahli materi dihasilkan alat peraga 

sumsum tulang belakang yang layak digunakan dalam pembelajaran anatomi dan 

fisiologi manusia bab sistem saraf. Selama proses uji kelayakan alat peraga 

mengalami revisi untuk menghasilkan alat peraga yang layak diterapkan dalam 

pembelajaran. Revisi dilakukan berdasarkan masukan dari para ahli dan dosen 

pembimbing. Meskipun terdapat revisi, uji kelayakan hanya dilakukan satu kali 

oleh masing-masing ahli karena telah dinyatakan sangat layak. Masukan dari para 

ahli diantaranya bantalan kolagen diantara masing-masing ruas tulang belakang 

perlu ditambahkan agar tidak terjadi miskonsepsi, penambahan label pada kabel 

yang mempresentasikan saraf. 

Sebelum melakukan uji kelayakan pada ahli, alat peraga sudah banyak 

mendapat bimbingan dan arahan dari dosen pembimbing sehingga alat peraga yang 

dikembangkan memenuhi kriteria alat peraga yang siap digunakan dalam 

pembelajaran. Uji kelayakan dari segi media dan materi menunjukkan hasil sangat 

layak dengan persentase masing-masing 90% dan 83,3%. Penilaian keseluruhan 

alat peraga sumsum tulang belakang dapat dilihat pada lampiran 1 dan lampiran 4. 

 

Revisi juga dilakukan berdasarkan masukan angket dari mahasiswa ketika 

dilakukan uji coba yaitu adanya penjelasan bagian-bagian sumsum tulang belakang 
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pada panduan praktikum sehingga mempermudah dalam mengenali dan 

mengamati. Alat peraga yang sudah direvisi sesuai masukan para ahli kemudian 

diuji cobakan skala kecil.  

Hal ini dilakukan untuk mengetahui kemudahan alat peraga, kemudian 

dilanjutkan dengan uji coba pemakaian. Uji coba pemakaian merupakan uji coba 

pengembangan alat peraga pada sampel yang lebih besar. Uji coba produk skala 

besar alat peraga sumsum tulang belakang dilaksanakan pada 43 mahasiswa farmasi 

yang sedang mempelajari mata kuliah anatomi dan fisiologi manusia. Uji coba 

pemakaian pada saat pembelajaran anatomi fisiologi manusia bab sistem saraf. 

Pelaksanaan pembelajaran dilaksanakan dengan satu kali pertemuan dengan 

pembagian tiga sesi yaitu melaksanakan pretest, penjelasan untuk meluruskan 

miskonsepsi kemudian praktikum sederhana dan terakhir posttest serta penyebaran 

angket. Praktikum sederhana dilakukan dengan berkelompok, setiap kelompok 

terdiri dari delapan mahasiswa yang mendapat alat peraga dan lembar diskusi untuk 

didiskusikan dengan teman satu kelompoknya kemudian dipresentasikan. Awal 

pertemuan mahasiswa diberikan pretest untuk mengukur kemampuan awal dan 

pada akhir pertemuan diberikan posttest untuk mengukur kemampuan setelah 

penjelasan mengenai miskonsepsi yang dibantu dengan praktikum sederhana dari 

alat peraga sumsum tulang belakang kemudian mahasiswa diminta untuk mengisi 

angket sikap peduli kesehatan dan tanggapan mahasiswa. 

Data angket tanggapan mahasiswa digunakan sebagai data pendukung validasi 

para ahli. Hal ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana tanggapan mahasiswa 

terhadap alat peraga yang dikembangkan. Berdasarkan tanggapan mahasiswa 

terhadap alat peraga sumsum tulang belakang, diketahui bahwa pembelajaran 

dengan menggunakan peraga ini ditanggapi sangat baik oleh mahasiswa farmasi 

terbukti data rerata persentase skor yang diperoleh dari penilaian uji coba mencapai 

89%. Hal ini menunjukkan bahwa mahasiswa tertarik dan termotivasi untuk belajar 

dengan menggunakan alat peraga sumsum tulang belakang. 

Mahasiswa menyukai pembelajaran dengan menggunakan alat peraga tersebut, 

karena mahasiswa merasa tidak bosan sehingga terlihat semangat dalam mengikuti 

pembelajaran. Menurut mahasiswa, pembelajaran menggunakan alat peraga 
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sumsum tulang belakang pada bab sistem saraf ini merupakan hal baru dan menarik. 

Data selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 7. 

Kemampuan berpikir logis dilihat menggunakan soal uraian yang telah dibuat 

berdasarkan indikator berpikir logis kemudian diujikan pada pretest dan posttest. 

Pretest dilaksanakan sebelum proses pembelajaran dan posttest dilaksanakan 

setelah proses pembelajaran selesai. Nilai pretest dan posttest digunakan untuk 

melihat apakah ada peningkatan berpikir logis pada mahasiswa, dengan ketentuan 

soal yang dibuat berdasarkan dengan indikator berpikir logis yang dikemukakan 

oleh Sumarmo et al. (2012) yaitu (a) mampu menarik kesimpulan atau membuat 

perkiraan berdasar perbandingan yang sesuai, (b) mampu membuat perkiraan atau 

prediksi berdasarkan peluang, (c) mampu menganalogikan, analogi adalah menarik 

kesimpulan berdasarkan dua proses yang hampir sama, (d) mampu melakukan 

pembuktian, (e) menyusun analisa dan sintesa beberapa kasus.  

Nilai pretest dan posttest selain digunakan untuk melihat kemampuan berpikir 

logis siswa juga dijadikan sebagai salah satu penilaian keefektifan dari alat peraga 

yang dikembangkan. Mahasiswa dikatakan berpikir logis serta alat peraga sumsum 

tulang belakang dinyatakan efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir logis 

apabila memperoleh nilai posttest ≥ 61 dan n-gain > 0,3. Setelah pretest, 

dilaksanakan kegiatan pembelajaran. 

Pembelajaran yang dilakukan pada penelitian ini adalah model problem based 

learning (PBL) berbantuan alat peraga sumsum tulang belakang. Problem based 

learning dipilih karena model pembelajaran ini mengangkat kehidupan sehari-hari 

sehingga tujuan belajar bisa menumbuhkan berpikir kritis, logis dan mampu 

memecahkan masalah (Priadi et al., 2012). Hal ini selaras dengan topik yang 

diangkat oleh peneliti yaitu meningkatkan berpikir logis. Pemilihan model PBL 

sangat cocok karena pembelajaran berpusat pada peserta didik yang 

mengembangkan pemikiran dan keterampilan pemecahan masalah melalui analisis 

masalah faktual yang ada (Etherington, 2011). 

Pembelajaran sistem saraf menggunakan model PBL berbantuan alat peraga 

sumsum tulang belakang ini sebagai alternatif kekurangan dari pembelajaran-

pembelajaran yang telah dilakukan diantaranya pembelajaran dengan teknologi 

informasi cakram padat dan tutor sebaya, pembelajaran dengan multimedia berbasis 
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android, pembelajaran berbasis CAI (Computer Assisted Instruction), pembelajaran 

berbasis adobe flash CS 3, pembelajaran dengan media komik dan film pendek. 

Peneliti mengkondisikan pembelajaran sesuai dengan sintak PBL menurut Nur 

(2011b: 57) yang terdiri dari lima tahapan. Pembelajaran dimulai dengan sedikit 

review materi sebelumnya dilanjutkan dengan pretest, setelah pretest memberikan 

orientasi kepada mahasiswa mengenai masalah bab sistem saraf diantaranya 

mengenai gangguan atau kelaianan yang bisa dialami pada sistem saraf dan 

pertanyaan apakah hanya gerak refleks saja yang melalui jalur sumsum tulang 

belakang, kemudian memulai waktu belajar dengan cara melakukan praktikum 

sederhana secara berkelompok. Kemudian mereka berdiskusi terkait orientasi 

masalah yang diberikan dan mempresentasikan hasilnya, selanjutnya mengevaluasi 

pemecahan masalah. 

Selesai pembelajaran dilanjutkan dengan posttest. Berdasarkan hasil 

penelitian, mahasiswa yang memperoleh nilai ≥ 61 saat posttest jumlahnya lebih 

banyak dibandingkan dengan pretest. Ketika posttest sejumlah 38 mahasiswa 

memperoleh nilai ≥ 61 sedangkan saat pretest hanya 13 mahasiswa.  Selain nilai ≥ 

61, indikator lain yang digunakan dalam menentukan kemampuan berpikir logis 

adalah n-gain > 0,3. Jumlah mahasiswa yang memperoleh n-gain > 0,3 sebanyak 

30 mahasiswa. Dikatakan berpikir logis dan alat peraga efektif untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir logis apabila mahasiswa memenuhi kedua indikator (nilai ≥ 

61 dan n-gain > 0,3) dan jumlah mahasiswa yang memenuhi kedua indikator 

tersebut sebanyak 30 mahasiswa. Hal ini menunjukkan 70% dari jumlah mahasiswa 

yang menjadi subyek penelitian memiliki kemampuan berpikir logis dan 

menyatakan bahwa alat peraga sumsum tulang belakang efektif untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir logis mahasiswa.  

Penelitian ini selain untuk menganalisis keefektifan alat peraga dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir logis mahasiswa juga menganalisis tumbuhnya 

sikap peduli kesehatan. Hasil penyebaran angket sikap peduli kesehatan digunakan 

untuk mengetahui seberapa besar peduli mahasiswa dengan kesehatan terkhusus 

saraf yang distimulasi dengan pembelajaran dan praktikum sederhana 

menggunakan alat peraga sumsum tulang belakang.  
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Berdasarkan data pada Tabel 4.4 diketahui bahwa hasil dari angket yang 

disebar kepada mahasiswa menunjukkan hasil yang positif. Dari 43 mahasiswa, 

semuanya masuk dalam kriteria sangat peduli dengan kesehatan khususnya sistem 

saraf. Hal ini menunjukkan bahwa 100% dari mahasiswa yang menjadi subyek 

penelitian memiliki sikap peduli kesehatan yang sangat baik. Dari hasil penelitian, 

bisa dikatakan alat peraga sumsum tulang belakang efektif menumbuhkan sikap 

peduli kesehatan pada mahasiswa. 

Alat peraga memudahkan visualisasi mahasiswa terkait gangguan pada ruas-

ruas tulang belakang dan sistem saraf diantaranya kelainan tulang belakang dan 

saraf terjepit. Penyataan yang terdapat pada angket juga semakin menambah 

pengetahuan mahasiswa terkait dengan sikap peduli kesehatan. Sikap peduli 

kesehatan yang diangkat peneliti selaras dengan salah satu karakter yang 

dikembangkan oleh pemerintah terkhusus di dunia pendidikan. Sikap peduli 

kesehatan di sini harapannya dimiliki oleh setiap pribadi yang kemudian 

memberikan timbal balik dengan sikap dan tindakan selalu ingin membantu orang 

lain yang dilandasi dengan rasa kesadaran (Zuchdi, 2011: 170; Malik et al., 2008: 

423).  

Alat peraga sumsum tulang belakang ini membantu berpikir logis dengan cara 

menambah visualisasi mekanisme jalannya rangsang serta menghilangkan 

miskonsepsi pada sistem saraf sehingga mencegah mahasiswa mengatakan 

“sumsum tulang belakang hanya digunakan untuk jalur gerak refleks sedangkan 

untuk gerak sadar tidak melewatinya”. Adanya alat peraga sumsum tulang belakang 

yang dikembangkan dapat memenuhi fungsi media pembelajaran bagi mahasiswa, 

diantaranya: 

1). Menciptakan kondisi dan situasi belajar yang menyenangkan 

Ketika peneliti masuk kelas untuk mengambil data dan mengatakan bahwa 

akan ada praktikum sederhana mengenai sumsum tulang belakang awalnya 

mayoritas peserta didik tidak antusias dikarenakan sudah merasa lelah dengan 

banyaknya praktikum yang mereka jalani. Kemudian dengan ditunjukkan dengan 

alat peraga dan perangkatnya mereka menjadi antusias dikarenakan belum pernah 

melihat alat peraga seperti itu sebelumnya dan ketika diminta untuk memperagakan 

jalannya rangsang mereka bisa maksimal dalam mengkomunikasikan.  
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2). Merangsang pembelajar untuk fokus dan beranalisis 

Pelaksanaan praktikum menuntut kefokusan terutama dalam merangkai alat 

peraga, alat peraga yang disusun menyesuaikan dengan ilustrasi yang ada dimana 

antar kelompok tidaklah sama ilustrasinya. Kemudian menganalisis jalannya 

rangsang yang melewati saraf pada sumsum tulang belakang berdasarkan gerak 

yang terjadi, misal antara ilustrasi gerak memukul nyamuk dengan gerak 

menendang bola maka jalannya rangsang sudah pasti berbeda. Peserta harus 

merangkai alat peraga berdasarkan ilustrasi gerak yang didapatkan. 

3). Memberikan variasi dalam pelajaran 

Pembelajaran yang melibatkan mahasiswa untuk berinteraksi akan 

memberikan pengalaman yang berbeda dan metode yang digunakan oleh pendidik 

lebih bervariasi. Alat peraga menurut Sudjana (2002: 59) merupakan alat yang 

ditangkap indera mata dan telinga dengan tujuan mempermudah kegiatan belajar 

mengajar. Alat peraga yang menarik akan membangkitkan rasa ingin tahu pada 

mahasiswa sehingga kegiatan pembelajaran akan lebih banyak diwarnai dengan 

pertanyaan-pertanyaan yang membuat suasana kelas lebih hidup.  

Alat peraga sumsum tulang belakang menurut teknik pemakaiannya termasuk 

dalam media yang tidak diproyeksikan (Sundayana, 2013:13). Penggunaan alat 

peraga sumsum tulang belakang diharapkan dapat mengoptimalkan seluruh panca 

indera melalui melihat, mendengar, meraba dan menggunakan pikiran secara logis 

dan realistis sehingga bisa meningkatkan efektivitas pembelajaran (Widyatmoko, 

2013). 

Pengembangan media berupa alat peraga sumsum tulang belakang ini 

didasari beberapa kelebihan dalam penggunaannya, yaitu: (1) memperjelas makna 

bahan pembelajaran, (2) mengurangi bosan dengan metode yang bervariasi, (3) 

menjadikan lebih aktif dalam kegiatan belajar dengan mengamati, melakukan dan 

mendemonstrasikan (Mulyani, 2015), (4) pengoperasianya tidak memerlukan 

keterampilan khusus (Saputri & Dewi, 2014), (5) bisa digunakan dalam waktu yang 

lama, (6) tahan lama dan bentuknya menarik. 

Karakteristik yang dimiliki oleh alat peraga sumsum tulang belakang ini 

yaitu: (1) penampilannya yang 3 dimensi (2) bentuk yang hampir menyerupai 

dengan aslinya, (3) tahan lama sehingga bisa digunakan dalam jangka waktu yang 
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panjang, (4) bisa menunjukkan jalannya rangsang dengan bantuan lampu kawat, (5) 

mengoptimalkan penggunaan motorik alat indera ketika pembelajaran. 

Kekurangan pada pengembangan alat peraga sumsum tulang belakang ini 

yaitu: (1) uji coba yang dilakukan masih terbatas pada mahasiswa farmasi unnes 

yang menempuh mata kuliah anatomi dan fisiologi manusia (2) variabel yang 

diteliti masih terbatas pada berpikir logis dan sikap peduli kesehatan mahasiswa. 
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BAB 5 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa: 

1. Produk alat peraga sumsum tulang belakang yang dikembangkan layak 

digunakan pada pembelajaran anatomi dan fisiologi manusia pada bab sistem 

saraf dengan karakteristik penampilannya yang 3D, tahan lama, menyerupai 

bentuk aslinya, mempermudah pengamatan jalannya rangsang pada saraf dan 

mengoptimalkan penggunaan alat indera. 

2. Alat peraga sumsum tulang belakang yang dikembangkan efektif meningkatkan 

kemampuan berpikir logis saat diterapkan pada pembelajaran dibuktikan dengan 

70% mahasiswa yang menjadi subyek penelitian masuk dalam kriteria berpikir 

logis. 

3. Alat peraga sumsum tulang belakang yang dikembangkan efektif menumbuhkan 

sikap peduli kesehatan pada mahasiswa. 

5.2 Saran 

1. Uji coba alat peraga sumsum tulang belakang ini diharapkan bisa diuji pada 

lingkup yang lebih luas yaitu pada jurusan yang terdapat mata kuliah anatomi 

dan fisiologi manusia. 

2. Penelitian ini hanya mengukur sikap logis dan sikap peduli kesehatan pada 

mahasiswa, diharapkan jika ada penelitian serupa bisa dikembangkan untuk 

mengukur hal lain seperti keaktifan mahasiswa dan psikomotorik yang lain. 
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Lampiran 1 Lembar Uji Kelayakan Ahli Media 
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Lampiran 2 Panduan Penskoran 

 

PANDUAN PENSKORAN  

a. Lembar Uji Kelayakan Ahli Media 

Sangat Layak 

 

Layak Kurang Layak Tidak Layak 

 

4 

 

3 

 

2 

 

 

1 

  

b. Lembar Uji Kelayakan Ahli Materi 

Sangat Sesuai 

dengan Materi 

 

Sesuai dengan 

Materi 

Kurang Sesuai 

dengan Materi 

Tidak Sesuai 

dengan Materi 

 

4 

 

3 

 

2 

 

 

1 

 

c. Lembar Angket Tanggapan Mahasiswa 

Sangat Setuju 

 

Setuju Kurang Setuju Tidak Setuju 

 

4 

 

3 

 

2 

 

 

1 

 

d. Lembar Angket Sikap Peduli Kesehatan Mahasiswa 

Sangat Setuju 

 

Setuju Kurang Setuju Tidak Setuju 

 

4 

 

3 

 

2 

 

 

1 
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Lampiran 3 Rekapitulasi Perhitungan Lembar Uji Kelayakan Ahli Media 

 

REKAPITULASI PERHITUNGAN LEMBAR UJI KELAYAKAN AHLI 

MEDIA 

 

 

NO 

 

 

ITEM 

  

PERSENTASE 

SKOR (%) 

  

KRITERIA 

1 Kemudahan perawatan  75  - 

2 Ketahanan komponen-

komponen pendukung 

 100  - 

3 Kemudahan penggunaan 

alat 

 100  - 

4 Kemudahan perangkaian  100  - 

5 Kemudahan penyimpanan  100  - 

6 Menarik minat aktivitas 

belajar 

 75  - 

7 Merangsang berpikir logis  100  - 

8 Menumbuhkan sikap 

peduli 

 75  - 

9 Mempermudah visualisasi 

bagian penyusun sumsum 

tulang belakang 

 75  - 

10 Mempermudah penjelasan 

jalannya rangsang 

 100  - 

 

 

         Rerata skor  90  Sangat Layak 
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Lampiran 4 Lembar Uji Kelayakan Ahli Materi 
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Lampiran 5 Rekapitulasi Perhitungan Lembar Uji Kelayakan Ahli Materi 

 

REKAPITULASI PERHITUNGAN LEMBAR UJI KELAYAKAN AHLI 

MATERI 

 

NO 

 

 

ITEM 

  

PERSENTASE 

SKOR (%) 

  

KRITERIA 

1 

 

 

2 

 

 

 

 

 

3 

Kejelasan objek dan 

fenomena dalam penyajian 

sudah sesuai dengan materi 

Kesesuaian materi yang 

diajarkan dengan 

berbantuan alat peraga 

sumsum tulang belakang 

dengan indikator 

pencapaian 

Menyajikan materi sesuai 

dengan kebenaran fakta dan 

konsep 

 

 

 

 

100 

 

 

75 

 

 

 

 

 

75 

 

 

 

 

 

 - 

 

 

- 

 

 

 

 

 

- 

 

 

 

 

 

 Rerata Skor  83,3      Sangat Layak 
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Lampiran 6 Lembar Angket Tanggapan Mahasiswa 

ANGKET TANGGAPAN MAHASISWA 

 

NAMA  : 

NIM   : 

ROMBEL  : 

 

Dalam rangka penulisan skripsi untuk penyelesaian studi program 

Sarjana Universitas Negeri Semarang, saya bermaksud melakukan penelitian 

dengan judul “PENGEMBANGAN ALAT PERAGA SUMSUM 

TULANG BELAKANG UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN 

BERPIKIR LOGIS DAN SIKAP PEDULI MAHASISWA”. 

Semua informasi akan digunakan dalam penyusunan laporan skripsi 

bukan untuk kepentingan yang lain sehingga mohon bantuan Saudara/i untuk 

menjawab angket dengan kondisi yang sebenarnya berdasarkan pendapat 

Saudara/i sendiri. Jawaban yang diberikan tidak akan berdampak negatif. 

 PETUNJUK PENGISIAN 

1. Mohon setiap pertanyaan yang ada dibaca dengan baik. 

2. Mohon Saudara/i memberikan tanda (V)  pada angket berdasarkan pendapat 

atau keadaan yang dirasakan sendiri. 

3. Semua pertanyaan wajib diisi, tidak ada yang terlewatkan. 

4. Identitas dan jawaban Saudara/i akan dirahasiakan oleh peneliti serta hanya 

untuk keperluan penelitian.  Dengan demikian, kejujuran Saudara/i sangat 

diharapkan dan berarti bagi peneliti. 
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Lampiran 7 Rekapitulasi Perhitungan Hasil Angket Tanggapan Mahasiswa 

REKAPITULASI PERHITUNGAN HASIL ANGKET TANGGAPAN 

MAHASISWA 

 

NO 

 

ITEM 

 

SKOR RESPONDEN 

 

 

RERATA 

SKOR 

 

PERSENTASE 

SKOR (%) 

 

KRITERI

A 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10    

1 Alat 

peraga 

menarik 

dalam 

pembela

jaran 

 
 

4 3 4 4 
 

4 4 3 4 4 3 37 0.925 

3 4 4 
 

4 4 3 4 4 3 37 0.925 
 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

3,7 

 

 

92 

 

 

- 

2 Kegiata

n 

pembela

jaran 

dengan 

alat 

peraga 

menyen

angkan 

 

 

 

4 

 

 

 

3 

 

 

 

4 

 

 

 

3 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

3 

 

 

 

4 

 

 

 

 

3 

 

 

 

3,6 

 

 

 

90 

 

 

 

- 

3 Alat 

peraga 

memper

mudah 

pemaha

man 

materi 

yang 

dipelajar

i 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

3,6 

 

 

 

 

90 

 

 

 

 

- 

4 Alat 

peraga 

menumb

uhkan 

rasa 

ingin 

tahu 

tentang 

sistem 

saraf 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

2 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

3,4 

 

 

 

 

85 

 

 

 

 

- 

 

 

 

 

 

5 Pembela

jaran 

menggu

nakan 

alat 

peraga 

menjadi

kan 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

3,7 

 

 

 

 

89 

 

 

- 
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pembela

jaran 

lebih 

nyaman 
6 Alat 

peraga 

sesuai 

digunak

an 

sebagai 

media 

pembela

jaran 

sistem 

saraf 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

35 

 

 

 

 

88 

 

 

 

 

- 

7 Alat 

peraga 

mudah 

digunak

an 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

3,3 

 

 

83 

 

 

- 

8 Belajar 

kelompo

k 

dengan 

alat 

peraga 

membua

t saya 

bisa 

saling 

member

i dan 

meneri

ma 

gagasan 

dari 

yang 

lain 

 

 

 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

 

 

 

3,7 

 

 

 

 

 

 

 

92 

 

 

 

 

 

 

 

- 

9 Secara 

keseluru

han alat 

peraga 

mudah 

dipaham

i 

 

 

 

 

4 

 

 

 

3 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

3 

 

 

 

4 

 

 

 

3 

 

 

 

3,7 

 

 

 

92 

 

 

 

- 

 RERAT

A SKOR 
  

3,22 

 

89 

Sangat 

Baik 
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Lampiran 8 Lembar Angket Sikap Peduli Kesehatan Mahasiswa 
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Lampiran 9 Rekapitulasi Perhitungan Hasil Angket Sikap Peduli Kesehatan Mahasiswa 

NO KODE 

RESPO

NDEN 

SKOR PER ITEM RERATA 

SKOR 

PRES

ENTA

SE 

SKOR 

(%) 

KRITE

RIA 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

1 A-001 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4,00 100 Sangat 

Peduli 

2 A-002 4 3 3 3 4 3 3 3 4 4 4 4 3,42 83,33 Sangat 

Peduli 

3 A-003 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3,58 89,50 Sangat 

Peduli 

4 A-004 4 4 3 4 4 3 4 3 3 3 3 4 3,50 87,50 Sangat 

Peduli 

5 A-005 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4,00 100 Sangat 

Peduli 

6 A-006 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3,92 97,92 Sangat 

Peduli 

7 A-007 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4,00 100 Sangat 

Peduli 

8 A-008 3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3,33 83,33 Sangat 

Peduli 

9 A-009 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4,00 100 Sangat 

Peduli 

10 A-010 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 3,42 85,42 Sangat 

Peduli 

11 A-011 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4,00 100 Sangat 

Peduli 

12 A-012 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3,92 97,92 Sangat 

Peduli 

13 A-013 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3,83 95,83 Sangat 

Peduli 
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NO KODE 

RESPO

NDEN 

SKOR PER ITEM RERATA 

SKOR 

PRES

ENTA

SE 

SKOR 

(%) 

KRITE

RIA 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

14 A-014 3 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3,50 87,50 Sangat 

Peduli 

15 A-015 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4,00 100 Sangat 

Peduli 

16 A-016 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4,00 100 Sangat 

Peduli 

17 A-017 3 4 3 3 4 4 4 3 3 4 3 4 3,50 87,50 Sangat 

Peduli 

18 A-018 4 4 4 4 4 3 3 4 3 3 4 3 3,58 89,58 Sangat 

Peduli 

19 A-019 3 3 4 4 3 3 3 3 2 4 3 4 3,25 81,25 Sangat 

Peduli 

20 

 

A-020 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3,83 95,83 Sangat 

Peduli 

21 A-021 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3,58 89,58 Sangat 

Peduli 

22 A-022 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3,67 92,00 Sangat 

Peduli 

23 A-023 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3,83 95,83 Sangat 

Peduli 

24 A-024 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3,92 97,92 Sangat 

Peduli 

25 A-025 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4,00 100 Sangat 

Peduli 

26 A-026 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3,83 95,83 Sangat 

Peduli 

27 A-027 4 4 3 3 3 4 3 3 4 4 4 3 3,50 87,50 Sangat 

Peduli 
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NO KODE 

RESPO

NDEN 

SKOR PER ITEM RERATA 

SKOR 

PRES

ENTA

SE 

SKOR 

(%) 

KRITE

RIA 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

28 A-028 4 4 3 3 4 3 3 3 3 3 2 4 3,25 81,25 Sangat 

Peduli 

29 A-029 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4,00 100 Sangat 

Peduli 

30 A-030 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4,00 100 Sangat 

Peduli 

31 A-031 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4,00 100 Sangat 

Peduli 

32 A-032 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4,00 100 Sangat 

Peduli 

33 A-033 4 4 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3.33 83,33 Sangat 

Peduli 

34 A-034 4 4 4 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3,58 89,58 Sangat 

Peduli 

35 A-035 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3,58 89,58 Sangat 

Peduli 

36 A-036 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3,83 95,83 Sangat 

Peduli 

37 A-037 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4,00 100 Sangat 

Peduli 

38 A-038 4 4 3 3 4 3 2 3 3 4 3 3 3,25 81,25 Sangat 

Peduli 

39 A-039 3 4 3 3 3 3 3 2 3 4 3 4 3,12 79,17 Sangat 

Peduli 

40 A-040 4 4 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3,33 83,33 Sangat 

Peduli 

41 A-041 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4,00 100 Sangat 

Peduli 
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NO KODE 

RESPO

NDEN 

SKOR PER ITEM RERATA 

SKOR 

PRES

ENTA

SE 

SKOR 

(%) 

KRITE

RIA 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

42 A-042 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3,67 92,00 Sangat 

Peduli 

43 A-043 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3,83 95,83 Sangat 

Peduli 
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Lampiran 10 Panduan Praktikum 

PRAKTIKUM 

SISTEM SARAF 

Sistem saraf secara anatomi dibagi menjadi sistem saraf pusat dan sistem 

saraf tepi. Sistem saraf pusat terdiri dari otak dan sumsum tulang belakang. Sistem 

saraf tepi terbagi menjadi saraf tepi kranial (saraf yang keluar dari jalur otak) dan 

saraf spinal (saraf yang keluar dari jalur sumsum tulang belakang). Saraf tepi 

merupakan saraf yang berhubungan dengan pembuluh darah dan jaringan ikat. 

 

Tujuan: 

1. Mengenal saraf tepi pada sumsum tulang belakang 

2. Mengenal bagian-bagian pada sumsum tulang belakang 

3. Memahami secara jelas mekanisme impuls melalui saraf spinal 

4. Memahami akibat yang ditimbulkan apabila saraf spinal mengalami 

gangguan 

Alat: 

1. Alat peraga sumsum tulang belakang 

2. Lampu kawat berwarna merah dan hijau 

3. Kabel warna merah dan hijau 

4. Peniti 

5. Tiang untuk menggantung alat peraga 
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Prosedur: 

1. Mahasiswa mengamati penyusun saraf tepi dan jumlahnya pada ruas-ruas 

tulang belakang 

2. Mahasiswa mengamati bagian- bagian yang terdapat sumsum tulang 

belakang melalui pada alat peraga yang ada 

3. Mahasiswa  dapat merangkai alat peraga sumsum tulang belakang untuk 

melihat mekanisme impuls sesuai dengan gerak yang disebutkan 

a. Gerak untuk memukul nyamuk yang ada di tangan sebelah kiri 

b. Gerakan berjalan secara tegak 

c. Gerakan menjauhkan tangan dari api 

d. Gerakan menendang bola 

e. Gerakan menjauhkan kaki dari duri 

4. Mahasiswa dapat memprediksikan gangguan yang sering dialami pada 

sistem saraf dengan bantuan alat peraga 

5. Membuat hasil percobaan dengan mengisi tabel 

Hasil: 

a. 

Tabel 1. Penyusun saraf spinal dan jumlahnya 

No Letak Saraf Spinal pada Bagian Jumlah 

1 pada bagian servicalis  

   

   

   

   

 

b. Bagian-bagian sumsum tulang belakang 

c. Mekanisme impuls dari setiap gerak yang sudah dipraktikan berbantuan alat 

peraga sumsum tulang belakang 

d. Gangguan sistem saraf dan akibatnya 

Pertanyaan: 

1. Bagaimana pencegahan yang harus dilakukan agar sistem saraf tidak 

mengalami gangguan? 
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2. Apakah sumsum tulang belakang hanya untuk jalur gerak refleks? Jelaskan 

berdasarkan hasil praktikum yang telah dilakukan ! 

3. Gangguan  sistem saraf apa yang terjadi dari hasil praktikum yang dilakukan 

4. Sebut dan jelaskan kegiatan sehari-hari yang dapat menyebabkan gangguan 

pada sistem saraf ! 

5. Berdasar praktikum yang dilakukan ilmu baru apa yang didapat? 
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Lampiran 11 Soal Pretest Posttest 

 

 

 

 

 

 

 

Indikator 

 

Ranah 

Kognitif 

Bentuk 

Soal 

Soal 

Menarik 

kesimpulan atau 

membuat perkiraan 

berdasar 

perbandingan yang 

sesuai 

 

C4 Uraian Saraf tepi pada manusia salah satunya 

adalah saraf spinal yang terdiri dari 31 

pasang. Berikut beberapa gerakan yang 

melalui saraf spinal. 

 

a.  Ketika tangan Tina menyentuh benda 

yang panas, seketika tangannya 

menjauh dari benda tersebut. 

b. Ketika Ani melihat nyamuk yang 

menempel di tangan Lisa untuk 

menghisap darahnya, Ani bersiap-siap 

untuk memukul nyamuk tersebut. 

 

Dari ilustrasi di atas mengenai gerak 

yang dilakukan oleh tangan, apakah 

saraf spinal hanya berperan dalam gerak 

refleks? 

 

Membuat perkiraan 

dan prediksi 

berdasarkan 

peluang 

 

C4 Uraian Di hari minggu yang cerah, Santi 

meluangkan waktunya untuk mencoba 

resep bolu kukus. Saat bolu kukus siap 

untuk disajikan dalam tatanan yang 

menarik, Santi terlalu senang sehingga 

langsung mengambil bolu kukus tanpa 

menunggu dingin terlebih dahulu. 

Kemudian terdengarlah rintihan 

“Aduh” diikuti dengan gerakan 

menjauhkan tangan dari roti yang 

diangkat. 

 

a, Mengapa Santi merintih “Aduh” dan 

menjauhkan tangannya? 

b. Kira-kira bagaimana jalannya impuls 

sehingga Santi merintih “Aduh” dan 

menjauhkan tangannya? 
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Analogi: menarik 

kesimpulan 

berdasarkan 2 

proses yang hampir 

sama 

 

C4 Uraian a. Pada saat berdiri, kita otomatis bisa 

berdiri tegak tanpa kehilangan 

keseimbangan terkhusus pada 

anggota tubuh bagian kaki. 

b. Saat berjalan, otomatis tangan kita 

terayun. 

 

Apakah dua peritiwa di atas sam-sama 

gerak refleks, Jelaskan! 

 

 

Melakukan 

pembuktian 

 

C4 Uraian Seorang dokter saraf mengatakan 

bahwa saraf terjepit bisa berujung pada 

kefatalan pada gerak manusia.  

 

Buktikan dengan menjelaskan 

gangguan yang salah satu pemicunya 

adalah saraf terjepit! 

 

 

Menyusun analisa 

dan sintetis 

beberapa kasus 

 

C4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Uraian Bapak Wahid akhir-akhir ini sering 

merasakan nyeri pada pinggangnya. 

Semakin lama nyeri yang dirasakan 

semakin terasa sehingga mempengaruhi 

gaya berjalannya. 

 

a. Dari gejala yang dirasakan Bapak 

Wahid, kira-kira apa yang sedang 

dialami oleh beliau? 

b. Apakah hal yang dialami Bapak 

Wahid bisa mempengaruhi jalannya 

impuls? 

c. Pencegahan apa yang bisa dilakukan 

agar terhindar dari kasus terkait 

dengan kehidupan sehari-hari? 
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Lampiran 12 Contoh Hasil Pretest Mahasiswa 
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Lampiran 13 Contoh Hasil Posttest Mahasiswa 

 

 
 



74 
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Lampiran 14 Dokumentasi 

 

 

 

 

 

Pengambilan angket 

yang telah diisi 

Perwakilan anggota 

kelompok mengambil 

alat peraga sejumlah 

yang dibutuhkan 

berdasar gerakan yang 

didapat 

Berkelompok, 

merangkai alat peraga 

sumsum tulang 

belakang 

Pengisian angket oleh 

mahasiswa 
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Berkelompok, 

merangkai alat peraga 

sumsum tulang 

belakang  

Mengkomunikasikan 

hasil diskusi dan 

memeragakan 

jalannya impuls di 

depan teman-teman 

Memeragakan 

jalannya impuls sesuai 

dengan gerak yang di 

dapat setiap kelompok 
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Lampiran 15 Langkah-Langkah Pembuatan Alat Peraga Sumsum Tulang Belakang 

 

 

LANGKAH-LANGKAH PEMBUATAN ALAT PERAGA SUMSUM 

TULANG BELAKANG 

 

a. Alat 

Alat yang digunakan untuk membuat alat peraga ini yaitu spatula, mangkok 

ukuran sedang, cetakan untuk membentuk potongan melintang sumsum tulang 

belakang, gunting, gergaji, alat las. 

b. Bahan 

 Bahan-bahan yang digunakan untuk membuat alat peraga ini yaitu resin 

epoxy, magnet, lampu kawat, kabel warna hijau dan merah, peniti, roda, papan, 

aluminium steel.  

c. Langkah-langkah pembuatan alat peraga sumsum tulang belakang. 

 (1) Potongan melintang sumsum tulang belakang yang berjumlah 31 pasang 

disusun sesuai dengan ilustrasi gerak yang ingin diperagakan, (2) kemudian, 

memilih salah satu dari kabel (merah atau hijau) untuk menunjukkan salah satu 

saraf (sensorik atau motorik) dan dimasukkan ke dalam lubang yang sesuai tempat 

saraf, (3) memilih lampu kawat untuk menunjukkan jalannya rangsang (warna 

lampu kawat yang dipilih berkebalikan dengan kabel, misal kabel berwarna merah 

maka lampu kawat berwarna hijau). 
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Lampiran 16 Desain Alat Peraga 

 

 

 

 

 

Desain cetakan alat 

peraga sumsum tulang 

belakang 

Hasil jadi dari desain  

Lampu kawat warna 

merah dan hijau 

Kabel warna merah 

dan hijau 
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Alat peraga yang telah 

disusun dengan kabel 
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Lampiran 17 Hasil Diskusi Praktikum 
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Lampiran 18 Rekapitulasi Perhitungan Pretest Posttest N-Gain 

REKAPITULASI PERHITUNGAN PRETEST POSTTEST N-GAIN 

NO KODE 

RESPONDEN 

PRETEST POSTTEST N-GAIN KRITERIA 

1 A-001 62,50 70 0,20 Tidak Logis 

2 A-002 42,50 75 0,56 Logis 

3 A-003 42,50 70 0,48 Logis 

4 A-004 50 80 0,60 Logis 

5 A-005 60 75 0,38 Logis 

6 A-006 57,5 77,5 0,47 Logis 

7 A-007 62,5 75 0,33 Logis 

8 A-008 47,5 77,5 0,57 Logis 

9 A-009 32,5 67,5 0,52 Logis 

10 A-010 55 72,5 0,39 Logis 

11 A-011 67,5 70 0,07 Tidak Logis 

12 A-012 55 85 0,67 Logis 

13 A-013 55 70 0,56 Logis 

14 A-014 67,5 77,5 0,31 Logis 

15 A-015 67,5 77,5 0,23 Tidak Logis 

16 A-016 67,5 75 0,23 Tidak Logis 

17 A-017 40 65 0,42 Logis 

18 A-018 57,5 77,5 0,47 Logis 

19 A-019 70 72,5 0,08 Tidak Logis 

20 

 

A-020 47,5 57,5 0,19 Tidak Logis 

21 A-021 62,5 72,5 0,27 Tidak Logis 

22 A-022 40 72,5 0,54 Logis 

23 A-023 67,5 72,5 0,31 Logis 



87 
 

 
 

NO KODE 

RESPONDEN 

PRETEST POSTTEST N-GAIN KRITERIA 

24 A-024 52,5 72,5 0,42 Logis 

25 A-025 52,5 70 0,36 Logis 

26 A-026 47,5 75 0,52 Logis 

27 A-027 57,5 77,5 0,47 Logis 

28 A-028 67,5 72,5 0,15 Tidak Logis 

29 A-029 45 72,5 0,50 Logis 

30 A-030 47,5 55 0,14 Tidak Logis 

31 A-031 50 75 0,50 Logis 

32 A-032 65 70 0,42 Logis 

33 A-033 52,5 72.5 0,42 Logis 

34 A-034 47,5 60 0,31 Logis 

35 A-035 37,5 60 0,36 Logis 

36 A-036 67,5 75 0,23 Tidak Logis 

37 A-037 60 70 0,25 Tidak Logis 

38 A-038 52,5 60 0,16 Tidak Logis 

39 A-039 42,5 65 0,39 Tidak Logis 

40 A-040 52,5 70 0,36 Logis 

41 A-041 52,5 77,5 0,52 Logis 

42 A-042 67,5 75 0,03 Tidak Logis 

43 A-043 47,5 75 0,52 Logis 

KET: LOGIS jika memenuhi syarat ( nilai posttest ≥ 61 dan n-gain > 0,3) 

Jumlah Mahasiswa yang masuk kriteria Logis = 30 Mahasiswa (70%) 

Jumlah Mahasiswa yang masuk kriteria Tidak Logis = 13 Mahasiswa (30%) 
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Lampiran 19 Rubrik Penilaian Pretest Posttest 

 

RUBRIK PENILAIAN PRETEST POSTTEST 

 

No Soal Skor 

Penilaian 

 

Rubrik penilaian 

1.  2 Mahasiswa menjawab tidak, saraf spinal juga berperan dalam 

proses gerak sadar + memberikan contoh selain yang terdapat 

pada ilustrasi 

 1,5 Mahasiswa menjawab tidak, saraf spinal juga berperan dalam 

proses gerak sadar + memberikan contoh sama persis seperti 

ilustrasi 

 1 Mahasiswa menjawab tidak, saraf spinal juga berperan dalam 

proses gerak sadar  

 0,5 Mahasiswa menjawab ya, saraf spinal hanya berperan dalam 

proses gerak refleks 

   

2a 3 Mahasiswa menyebutkan kata kunci reseptor kulit, rangsang 

berupa panas, stimulus diterima terlebih dahulu oleh medulla 

spinalis, saraf pusat, menjauhkan tangan, diteruskan ke otak, 

teriak aduh 

 2 Mahasiswa menyebutkan kata kunci reseptor kulit, rangsang 

berupa panas, stimulus diterima oleh medulla spinalis, saraf 

pusat, menjauhkan tangan, teriak aduh 

 1,5 Mahasiswa menyebutkan kata kunci reseptor kulit, rangsang 

berupa panas, stimulus diterima saraf pusat, , diteruskan ke 

otak, teriak aduh 

 1 Mahasiswa menyebutkan kata kunci reseptor kulit, rangsang 

berupa panas, menjauhkan tangan, teriak aduh 

   

2b 3 Mahasiswa menyebutkan kata kunci reseptor di kulit, saraf 

sensorik di tangan, saraf sensorik medulla spinalis, saraf 

konektor medulla spinalis, saraf motorik sampai bagian 

thoracalis, efektor tangan, dilanjutkan ke otak 

 2 Mahasiswa menyebutkan kata kunci reseptor di kulit, saraf 

sensorik di tangan, saraf sensorik medulla spinalis, saraf 

konektor medulla spinalis, saraf motorik, efektor tangan, 

dilanjutkan ke otak 

 1,5 Mahasiswa menyebutkan kata kunci reseptor di kulit, saraf 

sensorik di tangan, saraf sensorik medulla spinalis, saraf 

konektor medulla spinalis, efektor tangan,  

 1 Mahasiswa menyebutkan kata kunci reseptor di kulit, saraf 

sensorik di tangan, saraf sensorik, saraf konektor saraf 

motorik, efektor tangan 
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3 4 Mahasiswa menyebutkan kata kunci sama-sama gerak refleks, 

reaksi suportif, refleks ekstensor, reaksi maknit, tekanan yang 

bekerja mempengaruhi mempengaruhi arah gerak, tekanan ke 

depan maka darah gerak juga ke depan dan sebaliknya 

 3 Mahasiswa menyebutkan kata kunci sama-sama gerak refleks, 

reaksi suportif, reaksi maknit, tekanan yang bekerja 

mempengaruhi mempengaruhi arah gerak, tekanan ke depan 

maka darah gerak juga ke depan dan sebaliknya 

 2 Mahasiswa menyebutkan kata kunci sama-sama gerak refleks,  

refleks ekstensor 

 1 Mahasiswa menyebutkan kata kunci sama-sama gerak refleks,  

   

4 2 Mahasiswa menyebutkan 2 contoh dan memberikan penjelasan 

alasan kegiatan tersebut menyebabkan saraf terjepit 

 1,5 Mahasiswa menyebutkan 1 contoh dan memberikan penjelasan 

alasan kegiatan tersebut menyebabkan saraf terjepit  

 1 Mahasiswa menyebutkan 2 contoh  

 0,5 Mahasiswa menyebutkan 1 contoh 

   

 

5a 
2 Mahasiswa menyebutkan kata kunci saraf terjepit, gangguan 

saraf pada ruas-ruas tulang belakang, sakit pinggang 

 1,5 Mahasiswa menyebutkan kata kunci saraf terjepit, gangguan 

saraf pada ruas-ruas tulang belakang 

 1 Mahasiswa menyebutkan kata kunci saraf terjepit 

 0,5 Mahasiswa menyebutkan kata kunci sakit pinggang  

   

5b 2 Mahasiswa menyebutkan kata kunci berpengaruh, impuls 

terhambat, saraf yang tidak sesuai dengan jalurnya 

 1,5 Mahasiswa menyebutkan kata kunci berpengaruh, impuls 

terhambat,  

 1 Mahasiswa menyebutkan kata kunci berpengaruh, impuls 

terhambat 

 0,5 Mahasiswa menyebutkan kata kunci berpengaruh 

   

5c 2 Mahasiswa menyebutkan contoh yang sesuai  dan benar (4) 

 1,5 Mahasiswa menyebutkan contoh yang sesuai  dan benar (3) 

 1 Mahasiswa menyebutkan contoh yang sesuai  dan benar (2) 

 0,5 Mahasiswa menyebutkan contoh yang sesuai  dan benar (1) 
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Lampiran 20 Rekapitulasi Hasil Analisis Angket Sikap Peduli Kesehatan per Aspek 

 

 

No 

 

 

Item 

  

Presentase 

Skor (%) 

  

Kriteria 

1 Rokok sebagai salah satu 

penyebab kerusakan sistem 

saraf tepi (neuropati) 

 94  - 

2 Duduk dengan posisi yang 

benar sehingga tidak 

menyebabkan gangguan 

pada ruas-ruas tulang 

belakang 

 97  - 

3 Mengurangi duduk dalam 

waktu yang lama 

 91  - 

4 Tidak menganggap remeh 

nyeri pada area ruas-ruas 

tulang belakang 

 95  - 

5 Mengkonsumsi buah dan 

sayur yang mengandung 

vitamin B kompleks untuk 

menjaga kesehatan saraf 

 93  - 

6 

 

 

 

7 

 

8 

Melakukan peregangan di 

sela-sela aktivitas untuk 

mengurangi ketegangan 

pada saraf 

Menghindari mengangkat 

beban yang terlalu berat 

Kegiatan mengetik secara 

berlebihan (baik 

menggunakan komputer  

maupun handphone) 

menyebabkan peradangan 

pada otot, ligamen  maupun 

tendon yang dapat 

menekan saraf 

 92 

 

 

 

91 

 

89 

 - 

 

 

 

- 

 

- 
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No 

 

 

Item 

  

Presentase 

Skor (%) 

  

Kriteria 

9 

 

 

 

10 

 

 

11 

 

 

12 

 

 

 

 

 

Jongkok terlalu lama 

menekan banyak saraf di 

kaki 

Mengkonsumsi pil koplo 

dapat menyebabkan 

gangguan pada saraf 

Tidur dengan posisi 

tengkurap menyebabkan 

gangguan pada saraf 

Menggunakan sepatu 

berhak tinggi 

menyebabkan saraf 

tertekan yang berakibat 

nyeri, salah satunya pada 

bagian pinggang 
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