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Satuan Pendidikan
Mata Pelajaran
Kelas/Semester
Alokasi Waktu
Tahun Pelajaran

Standar Kompetensi (K1)

KI-1 dan KI-2

KI-3

LAMPIRAN-LAMPRAN
LAMPIRAN 1.1 SILABUS

SMA

Biologi

XI/1-2 (Ganjil & Genap)
2JP

2024/2025

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur,
disiplin, santun, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), bertanggung jawab, responsif, dan pro-aktif dalam
berinteraksi secara efektif sesuai dengan perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan
lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, kawasan regional, dan kawasan internasional”.

Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan

kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan
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pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan

masalah
KI-4 Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang
dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metode sesuai
kaidah keilmuan
Kompetensi Dasar Indikator Materi Pokok Kegiatan Pembelajaran
3.13  Menganalisis penerapan | ¢ Menjelaskan fungsi dan tujuan KB, pemberian ASI, |« Struktur dan Fungsi | Mengamati dan mengenali
prinsip  reproduksi  pada proses gametogenesis, menstruasi serta fertilisasi Sel pada Sistem | struktur  berbagai  organ
manusia dan pemberian ASI | o Menganalisis hubungan antara kesehatan reproduksi, Ekskresi Manusia ekskresi, letak, fungsinya

ekslusif ~ dalam  program

keluarga berencana sebagai
upaya meningkatkan mutu

Sumber Daya Manusia (SDM)

program KB dan kependudukan

e Menganalisis penyebab kelainan/penyakit yang terjadi
pada sistem reproduksi

e Menganalisis keunikan sel-sel pada jaringan sistem
reproduksi dikaitkan dengan fungsinya

e Menjelaskan berbagai proses reproduksi dengan kesehatan

diri dan masyarakat

« Proses

Struktur dan Fungsi

organ pada sistem

ekskresi pada
manusia. Dan
hewan  (belalang

dan cacing)

ekskresi

melalui kegiatan demonstrasi
kelas/torso/gambar/video

mengenai  kerja  ginjal,
struktur ginjal kambing/sapi
yang dibandingkan dengan
hati,

ginjal manusia,

penampang melintang kulit




e Menjelaskan pentingnya KB harus dilakukan

4.13 Menyajikan karya tulis
tentang pentingnya
menyiapkan generasi
terencana untuk meningkatkan

mutu Sumber Daya Manusia

(SDM)

e Mempresentasikan hubungan antara sistem reproduksi
dengan pengendalian penduduk, kesehatan, kesejahteraan
keluarga

e Membuat iklan/poster/film pendek tentang ASI eksklusif

dalam berbagai bentuk media

pada manusia

« Proses ekskresi
pada hewan
(belalang dan
cacing)
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untuk melihat struktur sel
dan jaringan dan mengaitkan

dengan fungsinya

Mengetahui,
Kepala Sekolah

Husin Difinubun, S.Pd, M.Pd

NIP. 197006212000121002




LAMPIRAN 1.2 RPP
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

Sekolah : SMA Negeri 15 Ambon Kelas/Semester : XI /2 (Genap)
Mata Pelajaran : Biologi Alokasi Waktu : 2 x 45 Menit
Materi Pokok : Sistem Reporoduksi Manusia KD :3.12

A. TUJUAN PEMBELAJARAN

R/
0’0
R/
0.0

R
0’0

Menjelaskan struktur dan fungsi alat-alat reproduksi pada pria dan wanita
Menjelaskan proses pembentukan sel kelamin
Media Alat / Bahan
Worksheet atau lembar kerja (siswa) «+ Penggaris, spidol, papan tulis
Lembar penilaian « Laptop & infocus
LCD Proyektor/ Slide presentasi (ppt) +« Dadu,kertas permainan ular tangga

B. KEGIATAN PEMBELAJARAN

1.
2.
3.
4.

Pertemuan Ke-1
Pendahuluan

Peserta didik memberi salam dan berdoa

Guru mengecek kehadiran peserta didik dan memberi motivasi

Guru menyampaikan tujuan dan manfaat pembelajaran tentang topik yang akan diajarkan

Guru menyampaikan garis besar cakupan materi dan langkah pembelajaran atau metode pembelajaran

Kegiatan = KEGIATAN 1

Inti e Guru menyiapakan kartu yang berisi pertanyaan serta jawaban yang ada pada permainan ular tangga
dan akan dijawab oleh peserta didik

e Peserta didik dibagi dalam beberapa kelompok untuk bergantian melemper dadu ular tangga
CRITICAL THINKING (BERPIKIR KRITIK)

e Peserta didik diminta untuk melemper dadu angka yang keluar pada lemparan dadu tersebut, peserta
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Pertemuan Ke-1

Pendahuluan

didik akan maju beberapa kotak sesuai dengan angka yang ada pada lemperan dadu

e Peserta didik yang telah maju beberapa kotak harus bekerja sama dengan tim untuk menjawab
pertanyaan yang akan diberikan oleh guru sesuai dengan yang ada didalam kotak tersebut

COLLABORATION (KERJASAMA)

e Setelah maju pada kotak kemudian terjadi kolaborasi atau kerja sama antar anggota tim untuk
menjawab pertanyaan yang ada pada kotak permainan ular tangga tersebut. Dan jika kotak tersebut
menunjukan ular turun maka siswa akan menuruni beberapa kotak sesuai ekor ular tangga

COMMUNICATION (BERKOMUNIKASI)

e Peserta didik mempresentasikan hasil kerja kelompok dalam menjawab jika pertanyaan terjawab dengan
benar maka siswa mendapatkan poin dari pertanyaan tersebut

CREATIVITY (KREATIVITAS)

e Peserta didik yang menjadi pemenang dalam permainan adalah yang banyak menjawab pertanyaan atau
yang sudah berada pada finis.

1. Guru bersama peserta didik membuat kesimpulan tentang hal-hal yang telah dipelajari terkait sistem reproduksi pada
manusia

2. Guru memberikan penilaian lisan secara acak dan singkat

3. Guru menyampaikan rencana pembelajaran pada pertemuan berikutnya dan berdoa

C. PENILAIAN HASIL PEMBELAJARAN
=  Penilaian Sikap: Lembar pengamatan
= Penilaian Pengetahuan: LK peserta didik
= Penilaian Keterampilan: Kinerja & observasi diskusi



LAMPIRAN 1.3 DOKUMENTASI

b |

T | ERETREN

Gambar 1.3.2 Proses penyebaran angket postest dan angket pretest
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Gambar 1.3.2 Proses pembelajaran dengan media gamifikasi ular tangga.
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LAMPIRAN 1.4 Lembar Pengamatan Keterlaksanaan Pembelajaran
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LAMPIRAN 1.5 Lembar Observasi Siswa
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LAMPIRAN 1.6 Soal Tes Prestes
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LAMPIRAN 1.7 Soal Postest
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LAMPIRAN 1.8 Angket Postest
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LAMPIRAN 1.9 Surat Penelitian
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