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MOTTO  

 
1. Konsep konstruktivisme adalah model pembelajaran yang banyak 

melahirkan pembelajaran inqury yang bersifat kontekstual dan 

merangsang rasa ingin tahu siswa. 

2. Tidak semua individu mampu  memprediksi sesuatu dengan tepat. Pada 

dasarnya prediksi adalah kepekaan seseorang terhadap suatu fenomena 

yang berasal dari pengalaman terdahulu. 

3. Rasa ingin tahu dengan hasil belajar adalah dua hal yang saling berkaitan 

dan menguatkan satu sama lain. 
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ABSTRAK 

 

Alfiyah, Ayu. 2017. Pengaruh Model Pembelajaran Predict-Observe-
Explain  Berbantuan Audio Visual Sub Materi Invertebrta Terhadap Rasa 
Ingin Tahu Siswa. Skripsi, Jurusan Biologi FMIPA Universitas Negeri 
Semarang. Dr. Andreas Priyono Budi Prasetyo, M.Ed., dan Dr. Niken 
Subekti, M.Si. 
 

Rasa ingin tahu siswa terhadap sesuatu pada dasarnya berasal dari 

dalam diri siswa, tetapi bukan berarti guru tidak mempunyai peran dalam 

mendorong rasa ingin tahu siswa. Guru mempunyai peranan untuk 

meningkatkan rasa ingin tahu siswa dengan merancang model pembelajaran 

yang sesuai dan tepat. Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh model 

pembelajaran POE berbantuan audio visual terhadap rasa ingin tahu siswa pada 

sub materi Invertebrata.  

Quasi Experimental Design dengan menggunakan pola non equivalent 
pretest posttes control grup design digunakan untuk menjawab rumusan 

masalah. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X MIPA 

SMA Negeri 1 Petarukan, sedangkan sampelnya adalah siswa kelas X MIPA 1 

(kelas eksperimen) dan kelas X MIPA 2 (kelas kontrol). Data keterlaksanaan 

pembelajaran POE berbantuan audio visual diperoleh melalui lembar 

observasi, angket tanggapan siswa dan guru. Data rasa ingin tahu siswa 

diperoleh dari lembar obsevasi dan angket rasa ingin tahu yang diisi oleh siswa 

serta peningkatan hasil belajar sebagai data pendukung.  

Hasil uji hipotesis pengaruh model pembelajaran POE berbantuan 

audio visual terhadap rasa ingin tahu siswa berdasarkan lembar observasi 

diperoleh presentase kelas eksperimen (50,53%) lebih tinggi daripada kelas 

kontrol (13,8%) sedangkan berdasarkan angket rasa ingin tahu tinggi kelas 

eksperimen (44%) dan kelas kontrol (5%). Pengaruh model pembelajaran POE 

berbantuan audio visual terhadap hasil belajar siswa diperoleh ketuntasan 

klasikal kelas eksperimen (89,74%) dan kelas kontrol (28,21%).  

Dari hasil penelitiana disimpulan bahwa skor keterlaksanaan model 

pembelajaran POE berbantuan audio visual pada sub materi invertebrata 

berpengaruh terhadap skor rasa ingin tahu siswa kelas eksperimen dengan 

katagori tinggi dibandingkan kelas kontrol. Skor rasa ingin tahu siswa yang 

tinggi diiringi dengan meningkatnya hasil belajar kognitif siswa kelas 

eksperimen, diketahui dari nilai ketuntasan klasikal kelas eksperimen mencapai 

89,74% berkatagori efektif, nilai N gain kelas eksperimen lebih tinggi daripada 

kelas kontrol dan hasil belajar kognitif siswa berdasarkan uji t menunjukan 

adanya perbedaan karena t hitung lebih tinggi dari t tabel.  

 

Katakunci: audio visual, POE, rasa ingin tahu siswa. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A.   Latar Belakang 

Rasa ingin tahu (Curiosity) merupakan salah satu sikap ilmiah yang 

menjadi pondasi dalam proses pembelajaran sains (Binson, 2009). Rasa ingin tahu 

berperan penting dalam proses pembelajaran. Observasi kelas X SMA Negeri 1 

Petarukan pada tanggal 6 dan 7 Januari 2016, menunjukkan bahwa sebagian besar 

siswa kelas X MIPA mempunyai rasa ingin tahu yang rendah. Rasa ingin tahu 

siswa kelas X MIPA 1 dan 2 mempunyai nilai rata-rata yaitu 60 %. Rasa ingin 

tahu siswa yang rendah ditunjukkan dengan masih sedikitnya siswa yang 

bertanya, menjawab pertanyaan guru, berpendapat, membaca materi sebelum 

pelajaran dimulai dan ketuntasan klasikal < 70%. Rasa ingin tahu siswa terhadap 

sesuatu pada dasarnya berasal dari dalam diri siswa, dan guru berperan dalam 

mendorong rasa ingin tahu siswa. Guru mempunyai peranan untuk meningkatkan 

rasa ingin tahu siswa dengan merancang model pembelajaran yang sesuai dan 

tepat. 

Penelitian PTK di SD 1 Surotrunan, Yogyakarta mengenai rasa ingin 

tahu siswa SD pada pembelajaran IPA menunjukan peningkatan pada siklus kedua  

setelah menggunakan media gambar (Purna, 2013). Menurut Binson (2009), siswa 

yang memiliki curiosity belajar lebih banyak tentang apa yang mereka pelajari 

sehingga mereka memiliki pemahaman yang lebih luas dan mampu 

mengkomunikasikan pengetahuan mereka dengan lebih baik, oleh karena itu dia 

menyebut curiosity sebagai fondasi dari 3 kualitas pelajar. Rasa ingin tahu siswa 

dapat ditumbuhkan melalui proses pembelajaran yang menuntut siswa lebih aktif, 

seperti pembelajaran konstruktivisme. Litman & Spierlberger (2003) menyatakan 

bahwa curiosity siswa dapat distimulasi dengan memberikan informasi visual. 

Biologi merupakan bagian dari sains yang memiliki kajian dari berbagai 

konsep tentang kehidupan. Berdasarkan pernyataan tersebut, guru seharusnya 

dapat mengupayakan dan menanamkan kepada siswa untuk mempelajari biologi 

dengan memahami konsep yang ada. Konsep dalam biologi erat kaitannya dengan 



2 
 

 
 

kehidupan sehari-hari, sehingga guru akan lebih mudah untuk memberikan contoh 

biologi dalam kehidupan yang dapat membuat pembelajaran lebih bermakna dan 

bukan sekedar pembelajaran yang hafalan. Guru perlu menggunakan model 

pembelajaran dengan  media yang menarik, sehingga siswa akan terdorong untuk 

memilik rasa ingin tahu.  

Salah satu model pembelajaran yang menuntut siswa untuk aktif dan 

dapat menimbulkan rasa ingin tahu adalah model pembelajaran Predict Observe 

Explain. Model pembelajaran tersebut mengacu pada paham konstruktivisme, 

dalam pembelajaran tersebut siswa dapat membangun pengetahuan dalam 

pikirannya sendiri berdasarkan pengalaman langsung yang ditemui saat proses 

pembelajaran, sedangkan guru hanya berperan sebagai fasilitator. Ada tiga 

kegiatan dalam model pembelajaran POE yang membantu pemahaman siswa, 

pertama yaitu Predict (memprediksi) diharapkan dapat membangkitkan rasa ingin 

tahu siswa melalui hipotesis yang dibuat. Kegiatan selanjutnya adalah Observe 

(pengamatan) yang dapat menjawab rasa ingin tahu dan hipotesis siswa, dan yang 

terakhir adalah Explain (menjelaskan) hasil pengamatan dan kesuaianya dengan 

hipotesis awal yang telah didiskusikan secara kelompok (Teerasong, 2010). 

Menurut Liew manfaat model pembelajaran POE adalah (1) model pembelajaran 

POE dapat digunakan untuk menggali gagasan awal yang dimiliki siswa; (2) 

membangkitkan diskusi yang baik antara siswa dengan siswa maupun siswa 

dengan guru; (3) memberikan motivasi kepada siswa untuk menyelidiki konsep 

yang belum dipahami dan (4) membangkitkan rasa ingin tahu siswa terhadap 

suatu permasalahan (Prabawa, 2014 ). 

Penelitian serupa tentang model pembelajaran POE memang sudah 

banyak dilakukan, tetapi jika dilihat dari pengaruhnya terhadap rasa ingin tahu 

(curiosity) siswa masih belum banyak diteliti. White dan Gunstone (1992) yang 

dikutip oleh Şevki (2013) model pembelajaran POE merupakan salah satu model 

yang efisien untuk menciptakan diskusi para siswa mengenai konsep ilmu 

pengetahuan. Model pembelajaran ini melibatkan siswa dalam meramalkan 

fenomena atau hasil, melakukan observasi terhadap sesuatu, dan akhirnya 

menjelaskan hasil kontradiksi antara prediksi dengan observasi. Tlala (2011) 
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dalam penelitiannya mini disertasinya tentang The Effect of Predict-Observe-

Explain Strategy on Learner’s Misconceptions About Dissolved Salts menyatakan 

bahwa pembelajaran menggunakan model pembelajaran POE juga dapat 

meningkatkan pemahaman konsep dari miskonsepsi awal. Restami (2013) juga 

menegaskan bahwa model pembelajaran POE juga berpengaruh terhadap 

pemahaman konsep dan sikap imliah yang ditinjau dari gaya belajar siswa. 

Kibirige (2014), menyatakan bahwa POE memberikan hasil yang positif dalam 

mengatasi kesalahan konsep siswa dan perbaikan pekerjaan siswa.  

Indriana (2015), menyatakan bahwa model pembelajaran POE mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Pada dasarnya POE menitik 

beratkan pada teori pembelajaran konstruktivisme oleh Piaget (1970) and 

Vygotsky (1986). Konstruktivisme merupakan teori pembelajaran yang 

membangun pengetahuan baru melalui keaktifan dalam proses pembelajaran 

secara langsung (Kibirige,2014). Penelitian mengenai model pembelajaran POE 

tentunya mempunyai kelebihan dan kelemahan, sehingga banyak pertanyaan 

mengenai cara mengoptimalkan rasa ingin tahu dan pemahaman siswa dalam 

model pembelajaran POE  juga mulai muncul. Model pembelajaran POE  

umumnya menggunakan percobaan pada kegiatan predict nya, untuk merangsang 

rasa ingin tahu siswa atau konstruksi pemahaman awal. Guru belum menggunakan 

alat bantu atau media yang lebih praktis, sehingga perlu adanya penelitian model 

pembelajaran POE  berbantuan media audio visual ( Litman & Spierlberger, 

2003).  

Model pembelajaran POE berbantuan media audio visual akan digunakan 

pada materi animalia, sub materi invertebrata kelas X, semester genap. 

Penggunaan model pembelajaran POE pada sub materi invertebrata, karena tidak 

semua spesis dalam filum tersebut dapat ditemukan siswa dengan mudah dalam 

keseharian. Kegiatan pembelajaran POE berbantuan audio visual sangat efektif 

untuk mengkonstruksi pengetahuan siswa melalui kegiatan mengamati (visual) 

dan mendengar (audio) serta dapat meningkatkan rasa ingin tahu siswa. Kegiatan 

tersebut dapat merangsang siswa untuk menggunakan pemikiran secara 

menyeluruh untuk melakukan hipotesis secara mandiri. Media audio visual dipilih 
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karena curiosity siswa dapat ditingkatkan dengan memberikan informasi visual 

yang menarik. 

Adapun manfaat yang diperoleh melalui penggunaan model 

pembelajaran POE diharapkan dapat memperbaiki mutu pembelajaran biologi di 

kelas X SMA Negeri 1 Petarukan dengan melihat pengaruh rasa ingin tahu siswa. 

Berpedoman dari penjelasan yang dipaparkan sebelumnya dan data hasil observasi 

lapangan, akan dilakukan penelitian dengan judul“ Pengaruh Model Pembelajaran 

Predict-Observe-Explain Berbantuan Audio Visual Sub Materi Invertebrata 

Terhadap Rasa Ingin Tahu Siswa.” 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, adapun rumusan masalah sebagai 

berikut “Apakah ada pengaruh model pembelajaran POE berbantuan audio 

visual pada sub materi invertebrata terhadap rasa ingin siswa? ” 

C. Penegasan Istilah 

Agar tidak terjadi salah penafsiran dan untuk mendalami berbagai 

pengertian dalam proposal ini maka diperlukan penegasan istilah pada judul 

Pengaruh Model Pembelajaran POE Berbantuan Audio Visual Pada Sub Materi 

Invertebrata Terhadap Rasa Ingin Tahu Siswa, sebagai berikut: 

1. model pembelajaran POE berbantuan audio visual 

Menurut  Hilario (2015), POE adalah model pembelajaran yang 

mengaktifkan dan meningkat pemahaman siswa dalam tiga kegiatan. Pertama, 

siswa diminta untuk memprediksi terhadap sesuatu dengan hipotesis dan 

alasannya. Kemudian siswa diminta untuk mendeskripsikan apa yang mereka lihat 

melalui pengamatan. Terakhir siswa diminta untuk menjelaskan dan 

mengklarifikasi antara prediksi dengan hasil pengamatan tersebut. Model POE 

merupakan rangkaian proses pemecahan masalah yang dilakukan oleh siswa 

melalui tahap prediksi atau membuat dugaan awal (predict), pengamatan atau 

pembuktian dugaan (observe), serta penjelasan terhadap hasil pengamatan 

(explain). Jumlah prediksi siswa yang benar terhadap sesuatu yang diperoleh 
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melalui pengamatan baik langsung maupun tidak langsung merupakan 

keberhasilan dari menggunaan model pembelajaran POE. 

Audio visual merupakan media instruksional yang efektif untuk media 

pembelajaran, karena terdiri dari dua jenis media yaitu auditif dan visual sehingga 

dapat dilihat dan didengar. Auditif dan visual dapat merangsang pikiran, perasaan, 

penglihatan, perhatian dan kemampuan siswa. Media ini dapat membangun 

kondisi yang dapat membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, atau sikap. Media ini sesuai untuk siswa yang mempunyai gaya 

belajar VAK (visual, audio dan kinestetik).  

Model pembelajaran POE dapat membangkitkan rasa ingin tahu siswa, 

sehingga siswa menjadi tertarik  dan termotivasi dalam pelajaran biologi. Hal ini 

terlihat dari aktivitas siswa di dalam kelas yang semakin aktif dalam melakukan 

prosedure atau sintak pembelajaran POE. Berdasarkan sintak POE, kegiatan awal 

adalah  membuat dugaan awal atau hipotesis (predict). Pada kegiatan tersebut rasa 

ingin tahu siswa diuji dengan pertanyaan dari tayangan audio visual, sehingga 

memacu siswa untuk berpikir serta membuat hipotesis.  POE diharapkan dapat 

meningkatkan rasa ingin tahu siswa yang terlihat dari aktivitas siswa dalam kelas 

dan peningkatan hasil belajar. 

Jadi, model pembelajaran POE berbantuan audio visual merupakan 

penggabungan antara model pembelajaran POE dengan media berupa audio visual 

untuk membantu dan mempermudahkan proses pembelajaran di dalam kelas. 

Audio visual merupakan media yang membantu penggunaan model  pembelajaran 

POE dalam kelas, agar siswa dapat mengamati sesuatu yang tidak bisa dibawa ke 

dalam kelas atau sesuatu yang jarang ditemukan oleh siswa. Perpaduan antara 

model pembelajaran POE dengan berbantuan audio visual bertujuan untuk 

membantu siswa dengan berbagai gaya belajarnya (De porter, 2010).  

Pada penelitian ini keterlaksanaan model pembelajaran POE berbantuan 

audio visual diukur menggunakan skor keterlaksanaan model pembelajaran POE 

tersebut. Skor tersebut diperoleh dari hasil observasi selama pembelajaran dan 

angket tanggapan siswa. Rekapitulasi skor tersebut mewakili keterlaksanaan 

model pembelajaran POE berbantuan audio visual. 
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2. rasa ingin tahu  

Rasa ingin tahu merupakan salah satu sikap yang harus dimiliki dalam 

proses sains. Rasa ingin tahu dapat didefiniskan sebagai kecenderungan bertanya, 

mencari tahu dan membaca dari berbagai sumber dan menyelidiki setelah 

mendapat pengetahuan. Rasa ingin tahu pada siswa baik untuk meningkatkan 

motivasi belajarnya. Rasa ingin tahu merupakan rasa yang ada pada diri siswa 

yang tidak cepat puas dengan apa yang diperolehnya. Rasa tersebut akan 

menimbulkan sikap Curiosity atau rasa ingin tahu yang mendalam, sehingga tanpa 

disadari siswa dengan sendirinya akan terus menggali atau mencari tahu untuk 

menemukan  suatu jawaban.  

Rasa ingin tahu akan terlihat jika siswa tersebut aktif bertanya, selalu 

antusian terhadap hal – hal baru yang menarik dalam hidupnya, dan tertarik 

terhadap kegiatan percobaan maupun pengamatan serta tertarik dengan sesuatu 

yang guru bawa dalam kelas. Rasa ingin tahu siswa dapat diamati dengan 

seringnya siswa bertanya, aktif dalam kegiatan pengamatan, selalu mencari tahu 

jawaban melalui study pustaka, menjawaban pertanyaan yang diajukan guru.  

Rasa ingin tahu siswa dapat dimotivasi dengan menggunakan model 

pembelajaran yang sesuai, sehingga  rasa ingin tahu siswa meningkat. Siswa yang 

tidak mempunyai rasa ingin tahu yang tinggi maka siswa tersebut juga 

mempunyai motivasi yang rendah, sehingga sangat berpengaruh terhadap hasil 

belajar siswa. Jika model pembelajaran POE berbantuan audio visual digunakan 

diharapkan dapat berpengaruh terhadap rasa ingin tahu siswa, sehingga hasil 

belajar siswa meningkat dan ketuntasan klasikal mencapai lebih  dari 75 %. Rasa 

ingin tahu siswa dirangsang melalui kegiatan predict dan observe, karena pada 

kegiatan tersebut siswa belajar secara langsung.  Pada kegiatan predict dan 

observe pengetahuan siswa akan dibentuk dan tanpa disadari melalui kegiatan 

tersebut dapat merangsang rasa ingin tahu siswa. 
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D. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh model pembelajaran 

POE berbantuan audio visual pada sub materi invertebrata terhadap rasa ingin 

tahu siswa 

E. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat korespondensi 

Penelitian ini memberikan bukti empiris tentang kebenaran  pengaruh 

model berbasis inquri yaitu model pembelajaran POE berbantuan audio visual 

pada sub materi invertebrata terhadap rasa ingin tahu siswa dan hasil belajar 

terhadap teori pembelajaran konstruktivisme. 

2. Manfaat koherensi 

Penelitian ini berusaha meramalkan dampak pembelajaran dengan 

menggunakan model pembelajaran POE untuk meningkatkan rasa ingin tahu 

siswa. Dibuktikan dengan uji hipotesis mengenai pengaruh model POE terhadap 

rasa ingin tahu siswa yaitu : Pengaruh Model Pembelajaran POE Berbantuan 

Audio Visual Pada Sub Materi Invertebrata Terhadap Rasa Ingin Tahu Siswa. 

3. Manfaat praktis 

a. Dampak model pembelajaran POE  bagi siswa  membuat siswa menjadi 

terbiasa membuat hipotesis, aktif  bertanya serta memberikan suatu pengalaman 

belajar yang baru untuk meningkatkan rasa ingin tahu siswa dan memberikan 

suasana pembelajaran yang variatif sehingga pembelajaran biologi menjadi lebih 

menarik. Dampak model pembelajaran POE  bagi guru  memberikan informasi 

dan inovasi tentang model pembelajaran biologi yang dapat digunakan dalam 

meningkatkan rasa ingin tahu serta membangkitkan motivasi belajar siswa. 

b. Dampak model pembelajaran POE  bagi instutusi memberikan masukan dan 

sumbangan mengenai alternatif model pembelajaran  dalam rangka perbaikan dan 

variasi model pembelajaran yang sudah ada untuk meningkatkan rasa ingin tahu 

siswa. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA DAN HIPOTESIS 

A.  Teori Pembelajaran Konstruktivisme 

Teori konstruktivisme adalah kegiatan pembelajaran yang menuntut 

siswa aktif dalam membangun pengetahuan mereka sendiri melalui perubahan 

pikiran akibat adanya masukan dari dunia luar. Pembelajaran konstruktivistik  

merupakan pendekatan dalam pembelajaran yang memungkinkan siswa 

menggunakan pengetahuan yang didapatkan untuk membangun atau 

mengkonstruksikan pemahaman mereka sendiri (Koohang, 2009). Teori Vygotsky 

menyatakan bahwa teori konstruktivisme adalah konsep Zone of Proximal 

Development (ZPD) merupakan perkembangan psikologi seseorangan 

berdasarkan lingkungan sosial (eksternal) dan kekuatan batin (internal) (Hua Liu 

& Matthews, 2005). 

Teori Kognitif Piaget menyatakan bahwa pembelajaran merupakan 

proses aktif tentang konstruktivisme pengetahuan. Kontruktivisme pengetahuan 

dibangun siswa karena stimulus dari guru melalui orientasi discovery dan 

pembelajaran koperatif (Ary, 2007). Teori konstruktivisme menurut Piaget terdiri 

dari skema, asimilas dan akomodasi. Skema adalah suatu struktur mental atau 

rangka kognitif pada diri seseorang yang dapat beradaptasi dan mengkoordinasi 

dengan lingkungan sekitarnya. Skema beradaptasi dan berubah selama 

perkembangan mental anak. Asimilasi adalah proses kognitif seseorang yang 

mengintegrasikan persepsi, konsep, atau pengalaman baru ke dalam skema atau 

pola yang sudah ada dalam pikirannya. 

Asimilasi bertujuan untuk mengklarifikasi pengetahuan yang baru 

didapatkan dengan pengetahuan yang sudah ada sebelumnya.  Akomodasi adalah 

proses kognitif seseorang yang mendapatkan ketidak sesuaian pengetahuan baru 

dengan skema dalam pikirannya, sehingga orang tersebut harus membuat skema 

baru lagi atau memodifikasi skema tersebut agar sesuai dengan pengetahuan yang 

baru didapatkannya. Equilibration adalah proses penyimbangan antara asimilasi 

dengan akomodasi. Equilibration merupakan proses dari disequilibration (ketidak 



9 
 

 
 

seimbangan) menjadi equilibration (seimbang) dengan terus melakukakn asimilasi 

dan akomodasi. 

Saptono (2011) menyatakan bahwa inti proses belajar adalah bagaimana 

seseorang memilih, mempertahankan dan mentransformasikan informasi 

pengetahuan secara aktif. Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan saat 

mengimplementasikan teori ini dalam proses pembelajaran antara lain (a) guru 

memberikan pengetahuan secara optimal agar siswa belajar secara aktif; (b) guru 

menjelaskan struktur pengetahuan agar mudah dipahami siswa; (c) urutan 

pembahasan materi meliputi enaktif (riil, nyata)-ikonik (analisis skema, gambar)-

simbolik (verbal, simbol) dan (d) guru menggunakan penguatan (reinforcement). 

Menurut Ausubel proses pembelajaran bermakna diperlukan advance 

organizer yang merupakan langkah awal yang dapat dikondisikan guru untuk 

mengarahkan siswa pada materi yang akan dipelajari. Advance organizer 

memungkinkan siswa untuk mengingat kembali informasi yang pernah diperoleh, 

sehingga dapat digunakan dalam membantu menanamkan pengetahuan baru. 

Advance organizer dapat diaplikasikan dalam  beberapa bentuk, seperti a) tanya 

jawab antara guru dan siswa tentang masalah yang akan dibahas; b) penampilan 

gambar atau film yang relevan; c) penyajian artikel atau hasil penelitian; d) 

peragaam/ demonstrasi suatu fenomena dan e) pemetaan konsep – konsep yang 

saling berhubungan makna (Saptono, 2011). 

Persamaan dari berbagai pendapat oleh beberapa ahli menyatakan bahwa 

teori pembelajaran konstruktivisme merupakan proses belajar yang dipengaruhi 

oleh dunia luar atau pengalaman langsung oleh seseorang, sehingga terjadi 

perubahan konsep terhadap pengetahuan lama dengan pengetahuan yang baru 

diperoleh. Proses tersebut terjadi karena ada konflik kognitif dalam diri seseorang. 

Teori pembelajaran konstruktivisme merupakan proses belajar pada seseorang 

melalui pengalaman dan melalui pengamalan tersebut seseorang membangun atau 

mengkonstruktivis pengetahuan baru dengan pengetahuan lamanya. Proses belajar 

terdiri dari skema, asimilas dan akomodasi, sehingga pembelajaran tersebut 

menjadi bermakna. 
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B.  Model Pembelajaran POE Berbantuan Audio Visual 

 Model Pembelajaran POE awalnya dikembangkan oleh White dan 

Gustone pada tahun 1992. Model POE dikembangkan berdasarkan teori 

pembelajaran konstruktivisme yang memberi kesempatan pada siswa  untuk 

membangun pengetahuan mereka sendiri melalui pengalaman. Tlala (2011) dan 

Restami (2013) menegaskan bahwa  model pembelajaran POE berpengaruh 

terhadap pemahaman konsep dan sikap imliah yang ditinjau dari gaya belajar 

siswa. Pembelajaran dengan model POE menggunakan 3 langkah utama, yaitu 

Prediction (prediksi), Observation (observasi) dan Explanation (eksplanasi). 

Menurut Tlala (2011), Suyono dan Hariyanto (2012), POE yaitu Prediction 

(prediksi) merupakan suatu kegiatan awal pada diri siswa untuk membuat dugaan 

awal terhadap suatu fenomena. Dalam membuat dugaan siswa sudah memikirkan 

alasan dari dugaan tersebut. Siswa diberi kebebasan untuk menyusun dugaan 

dengan alasannya, dan guru sebaiknya tidak membatasi pemikiran siswa agar 

banyak gagasan dan konsep yang muncul dari pikiran siswa. Semakin banyaknya 

dugaan yang  muncul dari siswa, guru akan mengerti bagaimana konsep dan 

pemikiran siswa tentang persoalan yang diajukan. Pada proses prediksi ini guru 

juga dapat mengerti miskonsepsi apa yang banyak terjadi pada diri siswa. Peran 

guru dalam kegiatan ini adalah  membantu siswa untuk membangun konsep yang 

benar. Kegiatan tersebut dapat dilakukan secara individu maupun kelompok. 

Observation (observasi) yaitu kegiatan percobaan yang dilakukan siswa dalam 

kelompok kecil. Tujuan dari kegiatan ini adalah untuk menguji  kebenaran 

prediksi awal. Bagian terpenting dalam tahapan ini yaitu konfirmasi dari prediksi 

siswa. Pada tahap ini, guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mengalami sendiri segala sesuatunya dan memperoleh hikmah pembelajarannya 

sendiri. Explanation (eksplanasi) merupakan kegiatan pemberian penjelasan 

tentang kesesuaian antara dugaan dengan hasil eksperimen dari tahap perikdi dan 

observasi oleh siswa. Siswa secara berkelompok maju kedepan untuk menjelaskan 

dan mempresentasikan hasil observasi dan menyesuaikannya dengan prediksi 

awal mereka. Apabila prediksi sesuai dengan hasil observasi dan siswa 
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memperoleh penjelasan tentang kebenaran prediksinya, maka siswa semakin 

yakin akan konsepnya. Akan tetapi, jika prediksi tidak tepat maka siswa harus 

mencari penjelasan tentang ketidaktepatan prediksinya tersebut, sehingga siswa 

akan mengalami perubahan konsep dari konsep awal yang tidak benar menjadi 

konsep yang benar melalui observasi. Kegiatan ini akan memantapkan konsep 

siswa dari kegiatan sebelumnya, karena siswa dapat belajar dari kesalahan 

sehingga siswa tidak mudah lupa. Tahapan pembelajaran menggunakan model 

pembelajaran POE disajikan pada Tabel 2.1. 

Tabel 2.1 Tahapan Pembelajaran POE 

 

Diadaptasi dari Liew (2004) 

Hal-hal yang perlu diperhatikan dalam model pembelajaran POE adalah 

masalah yang diajukan sebaiknya masalah yang memungkinkan terjadi konflik 

kognitif dan memicu rasa ingin tahu. Prediksi biasanya disertai dengan alasan 

yang masuk akal, karena prediksi bukan hanya sekedar menebak tetapi disertai 

dengan alasan yang logis, percobaan harus bisa diamati dengan jelas oleh siswa 

dan dapat memberi jawaban terhadap masalah, siswa bertugas mengamati, 

menganalisis, dan menyimpulkan hasil pengamatan percobaan dengan cermat, 

guru berperan sebagai fasilitator, siswa terlibat langsung dalam tahap eksplanasi. 

Siswa menjelaskan hasil pengamatan kepada siswa lain sekaligus menyelidiki 

kesesuaian prediksi sebelumnya dan akhirnya diperoleh konsep materi yang benar 

(Novita, 2014). 

No Tahapan POE Aktivitas siswa Aktivitas guru 

1 Prediction 
(prediksi) 

Menuliskan prediksi apa 

yang terjadi, sebelum 

mereka melakukan 

kegiatan observasi 

Memotivasi siswa dengan 

cara memberi pertanyaan 

yang mendorong rasa ingin 

tahu 

2 Observation 
(observasi) 

Mengamati untuk menguji 

prediksi dan mencatat hasil 

pengamatan 

Memantau kegiatan siswa, 

memberi pengarahan dan 

menjawab pertanyaan dari 

siswa 

3 Explanation 
(eksplanasi) 

Menuliskan penjelaskan 

berdasarkan hasil prediksi 

dan observasi, 

mendiskusikan bersama 

kelompok dan 

mempresentasikan hasil 

diskusi kelompok  

Memantau kegiatan siswa dan 

memberi pengarahan pada 

siswa yang belum paham 
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Manfaat yang diperoleh dari implementasi POE adalah dapat digunakan 

untuk menggali gagasan awal yang dimiliki oleh siswa, memberikan informasi 

kepada guru tentang pemikiran siswa, membangkitkan diskusi baik antara siswa 

dengan siswa maupun siswa dengan guru, memberikan motivasi kepada siswa 

untuk menyelidiki konsep yang belum dipahami, dan membangkitkan rasa ingin 

tahu siswa untuk menyelidiki (Warsono, 2012). Kelemahan POE adaah proses 

belajar mengajar yang lambat, hal tersebut dikarenakan siswa harus mengerjakan 

tugas POE yang membutuhkan waktu yang lebih untuk menemukan konsep yang 

benar (Ma’rifatun, 2014). 

Media audio visual merupakan suatu media yang digunakan untuk 

pembelajaran. Media audio visual adalah seperangkat alat yang dapat 

memproyeksikan gambar dan bersuara. Paduan antara gambar dan suara 

membentuk karakter sama dengan objek aslinya. Menurut Sukiman (2012), media  

audio visual adalah media yang digunakan untuk menyalurkan pesan lewat indera 

penglihatan sekaligus pendengaran. Audio visual  menurut kerucut pengalaman 

Edgar Dale memiliki efektivitas yang tinggi daripada media visual atau audio saja. 

Media audio visual  dapat menstimulus curiosity siswa (Litman & Spierlberger, 

2003). 

Menurut De porter (2010) bahwa media audio visual sesuai untuk anak 

yang mempunyai gaya belajar VAK  yaitu visual (V), gaya belajar auditori (A), 

dan gaya belajar kinestetika (K). Media audio visual diharapkan dapat 

mengoptimalkan siswa dalam belajar. Menurut Sanaky (2013), media audio visual 

adalah seperangkat alat yang dapat memproyeksikan gambar dan bersuara. 

Paduan antara gambar dan suara membentuk karakter sama denngan objek 

aslinya. Audio visual merupakan media yang menampilkan gambar secara visual 

dan suara. Media ini dapat merangsang pikiran, perasaan, penglihatan, perhatian 

dan kemampuan siswa, sehingga siswa mendapatkan pengetahuan baru maupun 

penguatan konsep.    

Puspitasari (2015) menyatakan dalam penelitiannya bahwa penerapan 

POE disertai media audio visual dapat meningkatkan ketrampilan kerja ilmiah 

selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Afifah (2013) juga menegaskan 
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bahwa penerapan pendekatan kontekstual menggunakan media audio visual 

terjadi peningkatan pemahaman dan respon siswa dalam proses pembelajaran. 

Miftakh (2015), menyatakan penggunaan media audio visual dalam kemampuan 

menyimak mahasiswa diperoleh hasil bahwa mahasiswa terlihat antusias dan 

termotivasi dalam belajaran terutama materi menyimak bahasa Inggris.  

C.  Rasa Ingin Tahu  

Rasa ingin tahu merupakan salah satu sikap dalam proses sains. Gega 

(1977) dikutip dari Anwar mengemukaaan bahwa ada empat sikap pokok yang 

harus dikembangkan dalam sains yaitu a. curiosity, b. inventiveness, c. critical 

thinking, dan d. persistence. Keempat sikap ini sebenarnya tidak dapat dipisahkan 

antara satu dengan yang lainnya karena saling melengkapi. Sikap ingin tahu 

(curiosity) mendorong akan penemuan sesuatu yang baru (inventiveness) yang 

dengan berpikir kritis (critical thinking) akan meneguhkan pendirian (persistence) 

dan berani untuk berbeda pendapat. 

Rasa ingin tahu dapat didefiniskan sebagai kecenderungan bertanya dan 

menyelidiki suatu kebenaran setelah mendapat pengetahuan. Rasa ingin tahu pada 

siswa sangat baik untuk meningkatkan motivasi belajarnya. Rasa ingin tahu 

merupakan salah motivas terbesar untuk melakukan eksplorasi terhadap suatu 

fenomena. Orang yang memiliki rasa ingin tahu (Curiosity) disebut curious. 

Orang curios akan mencari tahu jawaban sebab dan akibat sesuatu terjadi. 

Seseorang curios akan selalu mencari informasi yang mendalam dari suatu 

fenomena yang dibaru temukan, sehingga mendapatkan  jawaban dan konsep yang 

benar. 

Hee Park (2010) dan Berlyne’s (2000) mendefinisikan rasa ingin tahu 

(Curiosity) menjadi dua dimensi yaitu (a) persepsi dan epistemic rasa ingin tahu 

dan (b) spesifik dan diversive rasa ingin tahu. Beswick dan Tallmadge (1971)  

menyatakan bahwa ada beberapa faktor yang mendorong orang ingin tahu yaitu 

karena heran (surprise), ragu (doubt), binggung (perplexity), bertentangan 

pendapat (contra adiction), tercengang (bafflement), menginginkan pengetahuan 

(cognitive), berselisih pendapat (conflict), mengalami kerumitan (complexity) 
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karena ada ketidaksesuaian (incogruity), ada makna ganda (ambiguity), kurang 

jelas (lack of clarity) dan ada perubahan (change). Binson (2009), menyatakan 

bahwa rasa ingin tahu dalam pembelajaran merupakan sikap yang fokus pada  

pelajaran, investigasi yang tinggi dan berfikir kritis.  

Curiousity mendorong siswa untuk memasukkan informasi sebanyaknya 

melalui kegiatan input read dan listen well.  Kegiatan Input read dan listen well 

yang dilakukan menjadi bahan untuk siswa berpikir, semakin baik informasi yang 

didapatkan maka semakin baik proses berpikir siswa (process think well). Process 

think well yang dapat menghasilkan produk pemikiran dengan baik yang akan 

mendukung siswa untuk mengkomunikasikannya dengan baik pula (output 

communicate well). Oleh karena itu ketika rasa ingin tahu siswa meningkat 

diiringi juga dengan peningkatan hasil belajar. Rasa ingin tahu siswa sebagai 

pondasi tiga tingkatan berpikir siswa disajikan pada Gambar 2.1. 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

Gambar 2.1 Curiosity sebagai pondasi tiga tingkatan berpikir siswa (Binson, 2009) 

Berdasarkan gambar di atas dapat diketahui bahwa rasa ingin tahu 

merupakan pondasi dari tiga kegiatan dalam proses belajar. Jika seorang siswa 

mempunyai rasa ingin tahu yang tinggi, maka siswa tersebut akan melakukan 

proses membaca dan mendengarkan dengan baik, sehingga proses berpikir akan 

berjalan dengan baik pula, sehingga menghasilkan komunikasi yang baik. 

Indikator rasa ingin tahu (curiosity) untuk jenjang SMP dan SMA berdasarkan 

buku panduan budaya dan karakter bangsa disajikan pada Tabel.2.2 sebagai 

berikut (Kemendiknas, 2010). 

curiosity 

Input read & listen well 

Proses think well 

Output 

comm
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Tabel. 2.2 Indikator Rasa Ingin (Kemendiknas, 2010) 

 

 

Ciri rasa ingin tahu (Curiosity) siswa adalah  menggunakan beberapa alat 

indera untuk menyelidiki materi dan organism, mengajukan pertanyaan tentang 

objek dan peristiwa, memperlihatkan minat pada hasil percobaan. Rasa ingin tahu 

dalam penelitian ini didefinisikan sebagai keinginan untuk mengeksplorasi 

pengetahuan dan ketertarikan untuk memecahkan masalah setelah siswa terlibat 

dalam kegiatan belajar mengajar biologi. Secara operasional rasa ingin tahu 

didefinisikan sebagai skor yang didapatkan siswa setelah mengisi angket rasa 

ingin tahu siswa.  

D.   Pengaruh Model Pembelajaran POE Terhadap Rasa Ingin Tahu Siswa                

Model pembelajaran POE berbantuan audio visual merupakan  

perpaduan model pembelajaran POE dengan bantuan audio visual sebagai media  

pembelajarannya. Pada POE ada tiga kegiatan yaitu prediksi, observasi dan 

menjelaskan. Kegiatan awal yaitu prediksi, siswa diminta untuk memprediksi 

sesuatu melalui media audio visualnya, kemudian prediksi tersebut dibuktikan 

melalui observasi.  POE berpengaruh terhadap pemahaman konsep dan sikap 

imliah yang ditinjau dari gaya belajar siswa yaitu gaya belajar visual, audiotori, 

dan kinestetik (VAK) ( Restami, 2013).  

Pada penelitian ini bertujuan untuk mengetahui adanya pengaruh model 

pembelajaran POE berbantuan audio visual terhadap perubahan rasa ingin tahu 

 

Nilai 

Indikator 

Kelas 7 – 9 SMP Kelas 10 – 12 SMA 

asa ingin tahu : 

kap dan tindakan yang 

sealu berupaya unuk 

mengetahui lebih dalam 

dan meluas dari sesuatu 

yang dipelajari, dilihat 

dan didengar. 

ertanya kepada guru dan 

teman tentang materi 

pelajaran  

ertanya atau membaca 

sumber di luar buku teks 

tentang maeri yang terkait 

dengan pelajaran 

ertanya kepada sesuatu 

tenang gejala alam yang 

terjadi  

embaca atau mendiskusikan 

gejala alam yang baru 

terjadi. 

ertanya kepada guru tentang 

sesuatu yang didengar dari 

ibu,bapak teman, radio 

atau televisi. 

embaca atau mendiskusikan 

beberapa peristiwa alam, 

sosial, budaya dan 

teknologi yang baru 

didengar. 
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siswa. Model pembelajaran POE berbantuan media audio visual bertujuan 

memotivasi belajar siswa sehingga dapat merangsang rasa ingin tahu siswa yang 

dapat mempengaruhi hasil belajar. Adanya pengaruh model pembelajaran POE 

berbantuan audio visual dapat dilihat melalui rekapitulasi skor rasa ingin tahu 

siswa yang mengalami peningkatan sesuai kriteria yang digunakan, setelah 

menggunakan model pembelajaran POE. Selain peningkatan skor  rasa ingin tahu, 

pengaruh model pembelajaran POE berbantuan audio visual juga diukur melalui 

hasil belajar kognitif siswa. Hasil belajar siswa diperoleh dari pretest dan posttest  

yang diukur n gain dan di uji T untuk melihat perbedaan antara kelas eksperimen 

dan kelas kontrol.           

E.  Sub Materi Invertebrata 

Sub materi invertebrata terdapat dalam bab 2 semester genap pada materi 

Animalia. Pada bab tersebut disebutkan mengenai keanekaragaman hewan yang 

dibedakan berdasarkan ada tidaknya tulang belakang menjadi dua yaitu 

invertebrata (hewan tak bertulang belakang) dan vertebrata (hewan bertulang 

belakang). Invertebrata dibagi menjadi delapan filum yaitu Porifera, Coelenterata, 

Platyhelmintes, Nemathelminthes, Annelida, Molluska, Arthropoda dan 

Echinodermata.  

Filum Porifera terdiri dari tiga kelas yaitu Calcarea (Calcispongiae), 

Hexactinellida dan Demospongiae; filum Coelenterata terdiri dari empat kelas 

Hydrozoa, Scyphozoa, Cubozoa, dan Anthozoa; filum Platyhelmintes terdiri dari  

empat kelas yaitu Turbellaria, Monogenea, Trematoda dan Cestoda; filum 

Nemathelminthes terdiri dari Nematoda; filum Annelida terdiri dari tiga kelas 

yaitu Polychaeta, Oligochaeta dan Hirudinea; filum Molluska terdiri dari lima 

kelas yaitu Amphineura, Scaphopoda, Pelecypoda, Gastropoda dan Cephalopoda; 

filum Arthropoda terdiri dari empat kelas yaitu Arachnoidea, Myriapoda, 

Crustacea dan Insecta, dan filum Echinodermata terdiri dari lima kelas yaitu 

Asteroidea, Ophiurodea, Echinoidea, Holothuroidea dan Crinoidea. 

 

 



17 
 

 
 

Sub materi ini mempunyai beberapa indikator diantaranya adalah: 

1. menggolongkan hewan ke dalam filum invertebrata  melalui pengamatan 

morfologi hewan invertebrata, 

2. menjelaskan fungsi organ tubuh hewan invertebrata melalui pengamatan 

anatomi hewan invertebrata, 

3. menggolongkan hewan ke dalam kelas – kelas tertentu pada satu filum 

berdasarkan karakteristik utamanya melalui study pustaka, 

4. menjelaskan siklus hidup hewan tertentu melalui study pustaka, 

5. menjelaskan perbedaan metamorfosis holometabola dan hemimetabola melalui 

pengamatan video, 

6. menjelaskan peranannya hewan invertebrata dalam kehidupan, dan 

7. menganalisis penyakit yang disebabkan oleh hewan-hewan invertebrata.
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F. Kerangka Berpikir 

Berdasarkan uraian tinjauan pustaka di atas, maka kerangka berpikir 

yang dapat disusun adalah sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Kerangka berpikir penelitian pengaruh model pembelajaran POE 

berbantuan audio visual terhadap rasa ingin tahu siswa.

Model Pebelajaran POE berbantuan audio visual  

1. Tlala (2011), model pembelajaran POE juga dapat meningkatkan pemahaman konsep 

dari miskonsepsi awal 

2. Restami (2013), model pembelajaran POE dapat meningkatkan  sikap imliah yang 

ditinjau dari gaya belajar siswa 

3. Prabawa (2014),  model pembelajaran POE berpengaruh terhadap hasil belajar siswa 

Siswa menjadi aktif dalam kegiatan pembelajaran karena siswa belajar melalui 

kegiatan penemuan yang  menuntut siswa untuk mencari dan menemukan sendiri 

pengetahuannya melalui kegiatan predict (prediksi), observe (pengamatan) dan 

explain (menjelasakan) 

Jika siswa aktif, maka akan mempengaruhi motivasi belajar dan rasa 

ingin tahu yang besar dalam diri siswa, sehingga hasil belajar akan 

semakin meningkat 

Guru memberikan dorongan, arahan dalam belajar  jadi siswa 

mempunyai motivasi yang berpengaruh terhadap jumlah waktu dan 

Prestasi hasil belajar dan rasa ingin tahu siswa 

meningkat  



19 
 

 
 

G. Hipotesis 

Hipotesis yang diajukan pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

skor keterlaksanaan model pembelajaran POE berbantuan audio visual pada 

sub materi invertebrata berpengaruh terhadap skor rasa ingin tahu siswa di 

SMA Negeri 1 Petarukan. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat disimpulkan bahwa: 

1. skor keterlaksanaan model pembelajaran POE berbantuan audio visual pada 

sub materi invertebrata berpengaruh terhadap skor rasa ingin tahu siswa kelas 

eksperimen dengan katagori tinggi dibandingkan kelas kontrol; 

2. skor rasa ingin tahu siswa yang tinggi diiringi dengan meningkatnya hasil 

belajar kognitif siswa kelas eksperimen, diketahui dari nilai ketuntasan 

klasikal kelas eksperimen mencapai 89,74% berkatagori efektif, nilai n gain 

kelas eksperimen lebih tinggi daripada kelas kontrol dan hasil belajar kognitif 

siswa berdasarkan uji t menunjukan adanya perbedaan karena t hitung lebih 

tinggi dari t tabel.  

B.  Saran  

Pada penelitian tersebut ada beberapa kekurangan yang perlu diperbaiki 

kembali. Saran yang dapat diberikan untuk berbaikan penelitian selanjutnya 

adalah sebagai berikut: 

1. mengingat keterbatasan dalam penelitian hanya dilakukan empat kali tata 

muka, maka hasil yang diperoleh kurang signifikan, sehingga perlu adanya 

tambahan tatap muka menggunakan model POE di materi lain;  

2. mengingat pengecekan rasa ingin tahu siswa hanya menggunakan angket dan 

lembar observasi, sehingga penelitian berikutnya perlu ada instrumen 

tambahan agar rasa ingin tahu siswa dapat terukur sesuai kondisi siswa; 

3. model pembelajarn POE berbantuan audio visual membutuhkan managemen 

waktu dan pengelolahan kelas yang baik, sehingga perlu perencanaan agar 

waktu yang digunakan lebih efektif. 
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