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ABSTRAK 

Sa’diyyah, Ida Himmatus. 2018.  Implementasi Discovery Role Play  pada 

Pembelajaran Sistem Saraf Di MA Matholi’ul Falah Demak. Skripsi, Jurusan 

Biologi Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas 

Negeri Semarang. Pembimbing Utama Dr. Ning Setiati, M.Si. dan 

Pembimbing Pendamping Dr. Lisdiana, M.Si. 

Kata kunci: discovery role play, hasil belajar, karakter komunikatif. 

 

Salah satu prinsip pembelajaran yang digunakan dalam kurikulum 2013 

adalah menciptakan pembelajaran yang aktif, berbasis kompetensi dan 

memberikan suasana belajar yang menyenangkan. Model discovery role play, 

yaitu model pembelajaran yang mengajak siswa untuk berpikir kritis dan aktif 

dalam menemukan konsep materi, dengan suasana pembelajaran yang 

menyenangkan karena adanya pemeranan yang dapat mengilustrasikan konsep 

materi. Model tersebut juga dapat membantu dalam membentuk karakter 

komunikatif pada siswa. Materi sistem saraf adalah materi yang mempelajari 

tentang sistem saraf yang tidak dapat diamati secara langsung. Model 

pembelajaran yang tepat untuk membantu siswa dalam memahami materi tersebut 

adalah model discovery role play. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh implementasi discovery role play terhadap hasil belajar dan karakter 

komunikatif siswa pada pembelajaran materi sistem saraf di MA Matholi’ul 

Falah. 

Penelitian ini merupakan penelitian Quasi Eksperimen, yang dilaksanakan 

di jurusan Biologi FMIPA Universitas Negeri Semarang dan di MA Matholi’ul 

Falah. Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling. Jenis data 

penelitian berupa hasil belajar siswa berupa data hasil aspek kognitif yang 

dianalisis dengan uji t tes dan data karakter komunikatif dianalisis menggunakan 

deskriptif presentase. 

Analisis data hasil belajar pada aspek kognitif diketahui bahwa 86,3% 

siswa kelas eksperimen mencapai nilai rata-rata sebesar 83,32, sedangkan pada 

kelas kontrol sebanyak 77,3% siswa mencapai nilai rata-rata sebesar 75,32. Hasil 

uji t menunjukkan thitung 0,05 ≥ ttabel 0,001, hal ini menunjukkan bahwa terdapat 

perbedaan hasil yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil 

data karakter komunikatif siswa pada kelas eksperimen memiliki kriteria sangat 

baik sebanyak 92%, maka dapat dikatakan bahwa pembentukan karakter 

komunikatif pada siswa setelah implementasi discovery role play pada 

pembelajaran materi sistem saraf telah terbentuk.  

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa implementasi 

discovery role play berpengaruh terhadap hasil belajar dan pembentukan karakter 

komunikatif siswa pada materi sistem saraf di MA Matholi’ul Falah Demak. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1  Latar Belakang 

Pendidikan dilakukan untuk mewujudkan suatu proses pembelajaran bagi 

siswa yang secara aktif dapat mengembangkan potensi dirinya. Pendidikan 

sebagai satu-satunya wadah yang tepat untuk menciptakan manusia yang memiliki 

potensi tinggi, di mana mendorong semua pihak untuk mengupayakan kualitas 

pendidikan yang bermutu dengan melaksanakan pembelajaran yang baik, 

berkualitas, dan profesional. Menurut Peraturan Menteri Pendidikan dan 

Kebudayaan Nomor 22 Tahun 2016 tentang Standar Proses Pendidikan Dasar dan 

Menengah menyatakan bahwa proses pembelajaran pada satuan pendidikan 

diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, 

memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup 

bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan 

perkembangan fisik serta psikologis siswa. Dalam penyelanggeraan kegiatan 

pembelajaran guru diharapkan memiliki perencanaan pelaksanaan pembelajaran 

dengan matang agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik. 

Sesuai prinsip pembelajaran yang digunakan dalam kurikulum 2013 salah 

satunya adalah menciptakan pembelajaran yang aktif, terpusat pada siswa, berfikir 

kritis, peningkatan keterampilan, ilmiah, dan berbasis kompetensi. Karakteristik 

pembelajaran pada kurikulum 2013 yang dijelaskan pada Permendikbud Tahun 

2016 No 022 BAB II, menyatakan bahwa karakteristik pembelajaran yang 

digunakan adalah dengan menggunakan pendekatan ilmiah (scientific). Adapun 

model-model pembelajaran yang digunakan dalam pendekatan scientific yaitu 

problem based learning, project based learning, discovery learning, dan inquiry 

learning. 

Discovery merupakan model pembelajaran yang mengajak siswa untuk 

menemukan konsep-konsep pokok materi dengan mandiri. Model pembelajaran 

discovery learning memberikan banyak kesempatan untuk siswa menjadi akif,
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terlibat langsung, dan termotivasi untuk mengikuti pembelajaran.  Permendikbud 

Nomor 58 Tahun 2014 pada lampiran III menyatakan bahwa model pembelajaran 

discovery learning mengarahkan peserta didik untuk memahami konsep, arti, dan 

hubungan, melalui proses intuitif untuk akhirnya sampai kepada suatu 

kesimpulan. Penemuan konsep tidak disajikan dalam bentuk akhir, tetapi siswa 

didorong untuk mengidentifikasi apa yang ingin diketahui dan dilanjutkan dengan 

mencari informasi sendiri kemudian mengorganisasi atau mengkonstruksi apa 

yang mereka ketahui dan pahami dalam suatu bentuk akhir. Hal tersebut terjadi 

bila siswa terlibat, terutama dalam penggunaan proses mentalnya untuk 

menemukan beberapa konsep dan prinsip. Discovery dilakukan melalui observasi, 

klasifikasi, pengukuran, prediksi, penentuan dan inferring. 

Model Role Play adalah suatu proses belajar mengajar di mana siswa aktif 

secara mental membangun pengetahuannya, yang dilandasi oleh struktur kognitif 

yang dimilikinya sedangkan guru lebih berperan sebagai fasilitator dan mediator 

pembelajaran. Menurut Sumarni et al (2014) terdapat pengaruh yang signifikan 

antara penggunaan metode role play terhadap hasil pembelajaran. Hasil penelitian 

Siregar dan Riwayati (2016) menyatakan bahwa pembelajaran role play di mana 

para siswa aktif dan banyak bertanya tentang peran dan hal yang tidak dimengerti. 

Disini menggambarkan bahwa model bermain peran (role play) mampu 

menjadikan siswa aktif dalam proses pembelajaran. Penguatan hasil pembelajaran 

tersebut juga di sampaikan dalam hasil penelitian Utami et al (2016) menyatakan 

bahwa penggunaan metode Role Playing dan media Orkas (organ koran bekas) 

dapat meningkatan prestasi belajar siswa mata pelajaran Biologi. Dengan 

demikian model pembelajaran discovery dan role play merupakan model 

pembelajaran yang secara langsung melibatkan siswa dalam menemukan konsep 

materi dan memahami secara langsung materi melalui bermain peran (role play).  

Pendidikan tidak hanya mengembangkan manusia dalam memperbaiki 

kualitas pembelajaran, namun juga mampu menciptakan manusia yang memiliki 

moral dan adab dalam mencirikan bangsa dan negaranya. Hal ini selaras dengan 

tujuan pendidikan nasioanal yaitu mengembangkan kualitas manusia melalui 

pengembangan pendidikan karakter (Utami et al 2014). 
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Pendidikan karakter bertujuan untuk membangun perilaku siswa yang 

memiliki pengetahuan, keterampilan, sikap dan memiliki keunggulan kompetitif 

dalam menghadapi globalisasi (Hidayati et al 2014). Dalam Lusiana dan Lestari 

(2013) pendidikan karakter menjadi tanggung jawab pada semua materi yang 

diajarkan disekolahan, terlebih pada jenjang pendidikan menengah keatas. Salah 

satu tujuan kurikulum 2013 juga mendukung adanya pendidikan karakter yaitu 

dengan mempersiapkan individu yang memiliki kemampuan hidup sebagai 

pribadi yang beriman, produktif, kreatif, inovatif, dan afektif serta mampu 

berkontribusi pada kehidupan bermasyarakat, berbangsa, bernegara, dan 

peradaban dunia (Permendikbud No. 69 tahun 2013). Namun kenyataan 

dilapangan dalam dunia pendidikan jika dilihat dari hasil belajar siswa, hasilnya 

cenderung lebih mengutamakan kognitif dibanding afektif (Santoso 2013). Di 

mana sekolah lebih mementingkan kepandaian dibandingkan karakter

atau proses yang jujur, dan berdasar karakter yang luhur. Sejalan dengan itu, 

banyak sekali permasalahan dalam pengembangan nilai nilai karakter anak bangsa

di Indonesia yang belum sepenuhnya ditanamkan, seperti masih adanya anak 

SMA tawuran, adu jotos, geng di sekolah, bullying, dan lainnya. Dengan demikian 

untuk mengatasi permasalahan tersebut diperlukan suatu upaya yang lebih efektif 

dan lebih ketat dalam menanamkan pendidikan karakter (Pala 2011). 

Salah satu nilai-nilai karakter yang di rumuskan oleh Kementerian Pendidikan 

Nasioanal adalah karakter komunikatif. Di mana karakter komunikatif adalah 

sikap yang memperlihatkan rasa senang berbicara, bergaul, dan bekerja sama 

dengan orang lain (Kemendiknas 2013). Menurut Chik (2016) melalui 

keterampilan komunikasi mampu meningkatkan rasa saling menghormati, 

toleransi dan kerja sama. Salah satunya dapat diaplikasikan melalui kegiatan 

belajar siswa, contohnya dalam meningkatkan keterampilan bertanya pada siswa, 

menyusun pertanyaan, memberikan pendapat, dan berpartisipasi aktif dalam 

kegiatan diskusi. Namun dalam kenyataannya banyak siswa yang cenderung lebih 

memilih diam dari pada memberikan pendapat atau pertanyaan walaupun siswa 

tersebut belum memahami materi (Putri et al 2014), sehingga karakter 

komunikatif masih kurang dibangun pada jiwa siswa.  
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Berdasarkan hasil observasi wawancara dengan guru dan siswa di MA 

Matholi’ul Falah (MaFa), sekolah tersebut sudah menerapkan kurikulum 2013. Di 

mana telah diterapkan prinsip pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum 2013, 

yaitu pembelajaran lebih terpusat pada siswa, pembelajaran lebih banyak 

menggunakan pendekatan ilmiah seperti pengamatan, diskusi dan lainnya, 

pembelajaran juga mengendepankan adanya kemampuan berfikir kritis siswa 

melalui model atau metode yang diterapkan seperti diskusi kelompok dan kelas, 

dan juga menerapkan adanya keterampilan siswa dalam proses pembelajaran, 

serta berbasis kompetensi dimana hasil pembelajaran siswa selalu diukur dengan 

adannya kriteria kecapaian minimal atau KKM, yaitu 75. Akan tetapi pada 

pembelajaran biologi pada materi sistem saraf guru masih kesulitan untuk 

menentukan model pembelajaran yang sesuai dan menarik. Di mana materi sistem 

saraf memerlukan metode, model, maupun media tertentu untuk mampu 

menggambarkan konsep materi dengan jelas. Berdasarkan wawancara dengan 

siswa mengenai tanggapan tentang materi sistem saraf, kebanyakan siswa 

mengatakan bahwa model yang digunakan oleh guru sudah biasa seperti ceramah 

dan diskusi, sehingga membosankan dan kurang menarik. Maka diharapkan 

adanya suatu model yang mampu menjadikan siswa aktif, menarik, dan sesuai 

dengan materi sistem saraf, serta dapat memahamkan siswa pada konsep-konsep 

materi pada sistem saraf. 

 Materi sistem saraf manusia merupakan materi biologi yang mengkaji tentang 

sel saraf, impuls saraf, terjadinya gerak biasa dan gerak refleks, sistem saraf pusat 

dan saraf tepi, pengaruh zat psikoaktif terhadap sistem saraf. Kompetesi dasar 

materi sistem saraf yaitu KD 3.10 Menganalisis hubungan antara struktur jaringan 

penyusun organ pada sistem koordinasi dan mengaitkannya dengan proses 

koordinasi sehingga dapat menjelaskan peran saraf dan hormon, dan alat indera 

dalam mekanisme koordinasi dan regulasi serta gangguan fungsi yang mungkin 

terjadi pada sistem koordinasi manusia melalui studi literatur, pengamatan, 

percobaan, dan simulasi dan 4.10 Menyajikan hasil analisis data dari berbagai 

sumber (studi literatur, pengamatan, percobaan, dan simulasi) pengaruh pola 

hidup dan kelainan pada struktur dan fungsi organ sistem koordinasi yang 
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menyebabkan gangguan sistem saraf dan hormon  pada manusia melalui berbagai 

bentuk media informasi. Pengkajian pada materi sistem saraf sangat memerlukan 

model pembelajaran yang membangun siswa untuk senantiasa aktif, berpikir 

kritis, dan mampu memahami dengan baik konsep atau inti materi serta 

memberikan pengalaman suasana pembelajaran yang menyenangkan. Model 

pembelajaran yang digunakan diharapkan dapat mengilustrasikan konsep-konsep 

yang ada pada materi, seperti melalui modifikasi ragam model pembelajaran 

contohnya dengan model penemuan (discovery) dan bermain peran (role play).   

Selanjutnya peneliti bermaksud untuk menggabungkan kedua model yaitu 

discovery dan role play dalam pembelajaran sistm saraf. Dimana model discovery 

learning merupakan model pembelajaran yang mengajak siswa untuk berpikir 

kritis dan aktif dalam menemukan suatu konsep materi melalui informasi, 

pengumpulan data, maupun pengetahuan mereka. Sedangkan model role play 

merupakan model pembelajaran yang digunakan dalam memecahkan masalah 

melalui peragaan, identifikasi masalah, analisis, pemeranan, dan diskusi. Bermain 

peran (role play) sebagai suatu model yang bertujuan untuk membantu siswa 

menemukan makna dan konsep materi serta mampu memecahkan permasalahan 

dengan bantuan kelompok. Dan dengan mengimplementasikan discovery role play 

juga mampu mempengaruhi karakter komunikatif siswa. Karakter komunikatif 

yang dimaksudkan adalah karakter siswa dalam berkomunikasi dengan temannya 

dan dalam bekerja sama kelompok, serta berkomunikasi dengan guru maupun 

personalia sekolah lainnya. Berdasarkan uraian diatas, diharapkan dengan 

implementasi discovery role play pada pembelajaran sistem saraf di MA MaFa 

berpengaruh terhadap hasil belajar siswa dan pembentukan karakter komunikastif  

 

1.2  Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, maka rumusan masalah penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana pengaruh implementasi discovery role play terhadap hasil 

belajar siswa pada pembelajaran materi sistem saraf di MA MaFa Demak? 
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2. Bagaimanakah pembentukan karakter komunikatif pada siswa setelah 

implementasi discovery role play pada pembelajaran materi sistem saraf di 

MA MaFa Demak? 

 

1.3  Pembatasan Masalah 

Penelitian ini hanya mengulas pengaruh model discovery role play pada 

pembelajaran materi sistem saraf dan penilaian karakter komunikatif pada siswa. 

Yang dimaksud model discovery role play disini adalah suatu model pembelajaran 

yang penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui pengembangan penemuan dan 

pengembangan imajinasi penghayatan siswa, yang di dalamnya terdapat unsur 

senang dalam melakukan proses belajar mengajar dalam mencapai tujuan 

pembelajaran, serta penilaian karakter komunikatif pada siswa selama proses 

pembelajaran materi sistem saraf. 

 

1.4  Penegasan Istilah 

Untuk menghindari salah penafsiran dalam penelitian ini, maka perlu 

diberikan batasan pengertian dan penegasan istilah untuk memberi gambaran yang 

sama terhadap judul penelitian, membatasi dan menjelaskan istilah yang terdapat 

dalam judul skripsi ini: 

 

1.4.1 Model discovery learning  

Model discovery learning adalah pembelajaran yang diterapkan dalam 

pembelajaran Biologi yang dilakukan dengan memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk belajar secara aktif dan mampu menemukan konsep-konsep dari 

pokok materi yang dipelajari. Dalam penelitian ini model discovery learning akan 

digunakan dalam setiap pertemuan, adapun tahapan dalam model discovery 

learning, yaitu stimulasi/pemberian rangsangan, identifikasi masalah, 

pengumpulan data, pengolahan data, pembuktian, dan menarik kesimpulan. 
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Dalam pembelajaran menggunakan model discovery learning, nantinya 

siswa akan diajak untuk menemukan pokok materi yang sedang diajarkan, dengan 

cara guru akan menyajikan suatu permasalahan, kemudian siswa akan diajak 

untuk mengidentifikasi permasalahan, mengumpulkan data, dan pengolahan data 

melalui kerja kelompok yang didalamnya terdapat kegiatan diskusi dan 

melakukan role play atau bermain peran serta pengumpulan data dari berbagai 

informasi dalam membuktikan temuan dan hasil diskusi kelompok. Sehingga 

diharapkan dalam siswa dalam menyampaikan pembuktian melalui kegiatan 

presentasi dan diskusi antar siswa akan lebih memahami materi yang dipelajari, 

kemudian pada akhir pembelajaran bersama dengan guru menyimpulkan pokok 

dari materi yang dipelajari. 

  

1.4.2 Model Role Play 

Model role play adalah model pembelajaran yang diterapkan dalam 

pembelajaran Biologi yang dilakukan dengan permainan peran oleh siswa 

sehingga dalam pelaksanaanya siswa menjadi aktif, lebih memahami konsep 

materi, dan tercipta suasana belajar yang menyenangkan sehingga dengan cara 

pemebelajaran seperti ini hasil belajar siswa akan mampu meningkat. Dalam 

penelitian ini akan digunakan dalam setiap pertemuan pada kelas eksperimen.  

Adapun tahapan dalam model role play, yaitu  (1) menentukan topik dan 

tujuan bermain peran (role play), (2) guru memberikan gambaran secara garis 

besar masalah atau situasi yang akan dimainkan, (3) guru memimpin 

pengorganisasian siswa, pemilihan peran, pengaturan ruangan, pengaturan alat 

dan sebagainya, (4) guru memberikan kesempatan untuk mempersiapkan diri 

kepada siswa dan pemegang peranan, (5) menyiapkan pengamat, (6) pelaksanaan 

bermain peran (role play), (7) evaluasi dan pemberian balikan, baik berupa diskusi 

atau tanya jawab. 

Pada penelitian dengan model role play ini, siswa akan diajak untuk 

bermain peran dalam menemukan pokok materi yang sedang dipelajari yaitu 

materi sistem saraf. Di mana siswa akan dibagi menjadi beberapa kelompok, 

kemudian setiap kelompok akan ditugaskan untuk menampilkan role play sesuai 
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materi yang didapat, contohnya dalam materi struktur dan fungsi sel saraf, maka 

setiap siswa akan memerankan perannya sebagai dendrit, akson, badan sel, dan 

lainnya. Sehingga diharapkan melalui model role play siswa mampu menemukan 

pokok materi secara mandiri melalui pemeranan berdasarkan materi dan tidak 

hanya itu, pembelajaranjuga diharapkan dapat menjadikan siswa aktif, baik 

melalui bermain peran dan diskusi, serta diharapkan pula terciptanya suasana 

pembelajaran yang menyenangkan. 

1.4.3 Hasil Belajar  

Hasil belajar yang dimaksud dalam penelitian ini adalah nilai dari hasil tes 

evaluasi siswa yang diperoleh setelah melakukan pembelajaran Biologi pada 

materi sistem saraf dengan menerapkan model discovery role play. Dapat pula 

diartikan hasil belajar merupakan perubahan yang diperoleh setelah terjadinya 

proses belajar mengajar yang dapat dinilai melalui bentuk tes maupun non tes. 

Dalam penelitian ini, hasil belajar yang dimaksud adalah hasil belajar 

aspek kognitif, hasil belajar aspek psikomotorik, dan hasil belajar aspek afektif. 

Hasil belajar aspek kognitif diperoleh dari nilai post-test yang nantinya akan 

dianalisis dan digunanakan untuk menjawab hipotesis. Hasil belajar aspek 

psikomotorik diperoleh dari aktivitas siswa dalam kegiatan role play melalui 

observasi dengan menggunakan lembar observasi. Adapun penilaian pada aspek 

psikomotorik meliputi mengajukan pertanyaan, memberikan pendapat, 

memerankan role play, menyimpulkan hasil diskusi, dan membuat naskah role 

play. Sedangkan hasil belajar aspek afektif diperoleh selama proses pembelajaran 

melalui observasi dengan menggunakan lembar observasi. Adapun penilaian pada 

aspek afektif meliputi sikap jujur dalam mengerjakan ulangan, sikap kerja sama 

dalam kelompok, sikap disiplin dalam masuk kelas, dan sikap disiplin 

mengumpulkan tugas.  

 

1.4.4 Karakter Komunikatif 

Karakter komunikatif yang dimaksud dalam penelitian ini adalah sikap 

senang bersahabat atau proaktif, yakni sikap dan tindakan terbuka terhadap 
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teman/orang lain melalui komunikasi yang santun sehingga tercipta kerja sama 

secara kolaboratif dengan baik. Karakter komunikatif ini merupakan salah satu 

nilai-nilai karakter yang dirumuskan Kementerian Pendidikan Nasional.  

Dalam penelitian ini, penilaian karaktek komunikatif diperoleh melalui 

pengisian angket oleh siswa setelah pembelajaran. Dan penilaian ini akan di 

gunakan pada kelas eksperimen, untuk mengetahui membentukan karakter 

komunikatif pada siswa. Adapun aspek yang digunakan berdasarkan indikator 

nilai karakter komunikatif yang dirumuskan oleh Kemendiknas 2010, yaitu:  

1. memberikan pendapat dalam kerja kelompok di kelas, 

2. memberikan dan mendengarkan pendapat dalam diskusi kelas, 

3. aktif dalam kegiatan sosial dan budaya kelas, 

4. aktif dalam kegiatan organisasi di sekolah, 

5. aktif dalam kegiatan sosial budaya sekolah, 

6. berbicara dengan guru, kepala sekolah, dan personalia sekolah lainnya.    

 

1.4.5 Materi Sistem Saraf 

Pada kurikulum 2013 materi sistem saraf merupakan sub materi dari bab 

sistem regulasi yang diajarkan pada siswa kelas XI semester genap. Materi ini 

mengkaji tentang sel saraf, impuls saraf, terjadinya gerak biasa dan gerak refleks, 

sistem saraf pusat dan saraf tepi. Kompetesi dasar materi sistem saraf yaitu KD 

3.10 Menganalisis hubungan antara struktur jaringan penyusun organ pada sistem 

koordinasi dan mengaitkannya dengan proses koordinasi sehingga dapat 

menjelaskan peran saraf dan hormon, dan alat indera dalam mekanisme koordinasi 

dan regulasi serta gangguan fungsi yang mungkin terjadi pada sistem koordinasi 

manusia melalui studi literatur, pengamatan, percobaan, dan simulasi dan 4.10 

Menyajikan hasil analisis data dari berbagai sumber (studi literatur, pengamatan, 

percobaan, dan simulasi) pengaruh pola hidup dan kelainan pada struktur dan 

fungsi organ sistem koordinasi yang menyebabkan gangguan sistem saraf dan 

hormon  pada manusia melalui berbagai bentuk media informasi. Namun dalam 

penelitian ini kompetensi dasar yang harus dicapai oleh siswa hanyalah pada sub 

bab sistem saraf saja. 
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1.5  Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian adalah:  

1. untuk mengetahui pengaruh implementasi discovery role play terhadap 

hasil belajar siswa pada pembelajaran materi sistem saraf di MA Mafa 

Demak. 

2. untuk mengetahui pembentukan karakter komunikatif pada siswa setelah 

implementasi discovery role play pada pembelajaran materi sistem saraf di 

MA MaFa Demak. 

1.6  Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan manfaat 

1. Bagi guru 

a. Mendapat pengalaman untuk mengembangkan model pembelajaran 

yang bervariasi dan efektif sehingga membantu siswa dalam 

memahami materi dan dapat memperoleh hasil belajar yang optimal. 

b. Dapat meningkatkan kualitas guru. 

c. Dapat mempermudah guru dalam penyampaian materi. 

2. Bagi siswa 

a. Memberikan suasana belajar yang menarik dan menyenangkan. 

b. Menumbuhkan keterampilan ilmiah dalam belajar. 

c. Meningkatkan pemahaman terhadap konsep materi. 

d. Menumbuhkan kemandirian belajar siswa. 

3. Bagi sekolah 

a. Meningkatkan kualitas belajar siswa di sekolah tersebut. 

b. Memberikan sumbangan untuk pengembangan pembelajaran biologi. 

4. Bagi Peneliti 

a. Sebagai bahan kajian, evaluasi diri dan bahan pertimbangan dalam 

pola mengajar dan mendidik para siswa di institusi peneliti, sehingga 

menjadikan anak didiknya berhasil dalam studinya.
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BAB 2 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1  Tinjauan Pustaka 

2.1.1 Pengertian Pembelajaran  

Pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang terus ada didalam kehidupan 

manusia. Proses pembelajaran dapat merubah perilaku organisme yang dihasilkan 

dari keteraturan dalam lingkungan organisme (Houwer & Moors 2013). 

Sedangkan belajar merupakan kegiatan yang ada dalam proses pembelajaran, 

dimana belajar sebagai respon terhadap stimulus agar dapat efektif dilakukan 

dengan memperhatikan pendekatan yang sesuai mencakup desain pembelajaran 

secara universal, mengakomodasi pembelajaran yang berbeda, dan menggunakan 

pendekatan berjenjang untuk preventif dan intervensi (MoE 2013). 

Menurut Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 22 Tahun 

2016, proses pembelajaran pada satuan pendidikan diselenggarakan secara 

interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi siswa untuk 

berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, 

dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan fisik serta 

psikologis siswa. Untuk itu dalam pembelajaran biologi diharapkan guru dapat 

memberikan pembelajaran dengan pendekatan-pendekatan yang mampu 

meningkatkan efisiensi dan efektivitas ketercapaian kompetensi lulusan.  

Salah satu cara untuk dapat mencapai tujuan belajar yaitu dengan memilih 

model pembelajaran yang tepat sesuai dengan kebutuhan untuk mendukung 

ketercapaian hasil belajar. Model pembelajaran dapat diartikan dengan istilah 

sebagai gaya atau strategi yang dilakukan oleh seorang guru dalam melaksanakan 

kegiatan belajar mengajar. Menurut Joice & Weil (1978) model pembelajaran 

adalah suatu pola atau rencana yang sudah direncanakan sedemikian rupa dan 

digunakan untuk menyusun kurikulum, mengatur materi pelajaran, dan memberi
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petunjuk kepada guru di kelasnya. Sehingga model pembelajaran adalah seluruh 

rangkaian penyajian materi yang meliputi segala aspek sebelum, sedang

dan sesudah pembelajaran yang dilakukan guru serta segala fasilitas yang terkait 

yang digunakan secara langsung atau tidak langsung dalam proses belajar. 

 

2.1.2 Pengertian Model Discovery 

Discovery learning merupakan suatu model yang memberikan manfaat 

bagi siswa dalam memecahkan masalah yang dihadapi kehidupannya dikemudian 

hari, dimana penerapannya bertujuan agar siswa mampu memahami suatu materi 

dan dalam pembelajarannya lebih berasa bermakna (Rosarina et al 2016). 

Sedangkan menurut Saputra (2016) model pembelajaran discovery learning dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa sehingga siswa dapat aktif belajar secara 

mandiri, mencari, memecahkan masalah dan menyampaikan ide serta gagasan 

baru melalui penemuan yang ditemukannya, sehingga pemahaman dan hasil 

belajar siswa menjadi lebih baik. Model discovery sendiri menurut Fauzi et al 

(2017) model yang menghendaki guru untuk menyajikan bahan pelajaran tidak 

dalam bentuk yang final. Sehingga dalam pembelajarannya siswa diharuskan 

untuk menemukan konsep materi (Istiana et al 2015). Dengan model discovery, 

siswa mampu mengorganisasikan dan melakukan eksperimen untuk menemukan 

pengetahuan baru dalam meningkatkan hasil belajar (Toy et al 2018). 

Kurikulum 2013 menganjurkan suatu pembelajaran dengan menggunakan 

pendekatan scientific. Pada pendekaan scientific memiliki model pembelajaran 

salah satunya model discovery learning, yaitu model pembelajaran yang mengajak 

siswa untuk menemukan konsep-konsep materi secara mandiri. Didukung oleh 

Supliyadi et al (2017) menyatakan bahwa model pembelajaran discovery sesuai 

dengan kurikulum 2013 dibutuhkan untuk dapat mendukung pendidikan karakter 

dan kompetensi lainnya yaitu pengetahuan dan ketrampilan.  

Terdapat tiga ciri utama discovery learning, yaitu: (1) eksplorasi dan 

problem solving untuk menciptakan, mengintegrasikan, dan mengeneralisasi 

pengetahuan; (2) aktivitas pembelajaran berdasarkan minat siswa; dan (3) 

aktivitas untuk mendorong integrasi pengetahuan baru ke dalam pengetahuan awal 
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yang sudah dimiliki siswa (Dafitra 2017). Menurut Fitriyah et al (2017) 

karakteristik model pembelajaran discovery sangat disesuaikan dengan tujuannya, 

yaitu: memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat secara aktif dalam 

pembelajaran; menjadikan siswa mampu menemukan pola dalam situasi konkrit 

maupun abstrak; menjadikan siswa belajar merumuskan strategi tanya jawab yang 

tidak rancuh dan menggunakan tanya jawab untuk memperoleh informasi yang 

bermanfaat; membantu siswa membentuk cara kerja bersama yang efektif, saling 

membagi informasi, serta mendengar dan menggunakan ide-ide orang lain; 

menjadikan keterampilan dan konsep yang dipelajari lebih bermakna; dan 

pelajaran lebih mudah ditransfer untuk aktivitas baru dan di aplikasikan dalam 

situasi belajar yang baru. Adapun prosedur pembelajaran discovery menurut 

Heryani dan Setialesmana (2017) yaitu: stimulation (stimulasi/pemberian 

rangsangan), problem statement (pernyataan/identifikasi masalah), data collection 

(pengumpulan data), data processing (pengolahan data), verification 

(pembuktian), generalization (menarik kesimpulan/generalisasi). 

Menurut hasil penelitian Pangaribowo et al (2017) menunjukan bahwa 

model pembelajaran discovery learning dapat meningkatkan nilai kognitif siswa, 

dan juga berpengaruh positif terhadap aspek psikomotorik dan afektif siswa. 

Namun tidak hanya untuk siswa, model pembelajaran discovery juga dapat 

menjadikan guru lebih terinovatif dan kemampuan guru menjadi lebih baik dalam 

mempersiapkan kegiatan pembelajaran dengan baik untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang diinginkan (In’am & Hajar 2017). Sedangkan menurut 

Saifunnisa dan Sunarti (2016) kegiatan pembelajaran yang menggunakan model 

discovery learning berdasarkan analisis angket mendapat persentase respons 

sebesar 86% dari siswa dengan kategori baik. Dengan mempergunakan teknik 

pendekatan pemecahan masalah, sehingga hasil yang diperoleh akan setia dan 

tahan lama dalam ingatan (Sari et al 2017), selain itu penerapan discovery 

learning dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran (Supriyanto 

2014). Sehingga dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran discovery 

sangatlah memberikan pengaruh dalam hasil belajar siswa baik kognitif, afektif, 

dan spikomotorik (Susanti et al 2016). 
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2.1.2.1 Kelebihan Model Discovery 

Kelebihan model pembelajaran discovery menurut menurut Aprilianti 

(2017) mengungkapkan kelebihan model discovery learning yaitu: (1) membantu 

siswa untuk memperbaiki dan meningkatkan keterampilan-keterampilan dan 

proses-proses kognitif, (2) pengetahuan yang diperoleh melalui model ini sangat 

pribadi dan ampuh karena menguatkan pengertian, ingatan dan transfer, (3) 

menimbulkan rasa senang pada siswa, karena tumbuhnya rasa menyelidiki dan 

berhasil, (4) menyebabkan siswa mengarahkan kegiatan belajarnya sendiri dengan 

melibatkan akalnya dan motivasi sendiri, (5) model ini dapat membantu siswa 

memperkuat konsep dirinya, karena memperoleh kepercayaan bekerja sama 

dengan yang lainnya, (6) berpusat pada siswa dan guru berperan sama-sama aktif 

mengeluarkan gagasan-gagasan, (7) membantu siswa menghilangkan keragu-

raguan, (8) membantu dan mengembangkan ingatan dan transfer kepada situasi 

proses belajar yang baru, (9) kemungkinan siswa belajar dengan memanfaatkan 

berbagai jenis sumber belajar, (10) mendorong siswa berfikir intuisi dan 

merumuskan hipotesis sendiri. 

 

2.1.2.2 Kelemahan Model Discovery 

Kelemahan model pembelajaran discovery learning menurut Aprilianti 

(2017) yaitu: (1) menimbulkan asumsi bahwa ada kesiapan pikiran untuk belajar. 

Bagi siswa yang kurang pandai, akan mengalami kesulitan abstrak atau berpikir 

atau mengungkapkan hubungan antara konsep-konsep, yang tertulis atau lisan, 

sehingga pada gilirannya akan menimbulkan frustasi, (2) tidak efisien untuk 

mengajar jumlah siswa yang banyak, karena membutuhkan waktu yang lama 

untuk membantu mereka menemukan teori atau pemecahan masalah lainnya, (3) 

harapan-harapan yang terkandung dalam model ini dapat buyar berhadapan 

dengan siswa dan guru yang telah terbiasa dengan cara-cara belajar yang lama, (4) 

pengajaran discovery lebih cocok untuk mengembangkan pemahaman, sedangkan 

mengembangkan aspek konsep, keterampilan, dan emosi secara keseluruhan 

kurang mendapat perhatian, (5) pada beberapa disiplin ilmu, misalnya IPA kurang 
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fasilitas untuk mengukur gagasan yang dikemukakan oleh para siswa, (6) tidak 

menyediakan kesempatan-kesempatan untuk berpikir yang akan ditemukan oleh 

siswa karena telah dipilih terlebih dahulu oleh guru. 

Menurut Adriyanto (2017), kelemahan model discovery yaitu: (1) pada 

siswa harus ada kesiapan dan kematangan mental untuk cara belajar ini, siswa 

harus berani dan berkeinginan untuk mengetahui keadaan sekitarnya dengan baik, 

(2) bila kelas terlalu besar penggunaan teknik ini kurang berhasil, (3) bagi guru 

dan siswa yang sudah biasa dengan perencanaan dan pengajaran tradisional 

mungkin akan sangat kecewa bila diganti dengan teknik penemuan, (4) dengan 

teknik ini ada yang berpendapat bahwa proses mental ini terlalu mementingkan 

proses pengertian saja, kurang memperhatikan perkembangan/ pembentukan sikap 

dan ketrampilan bagi siswa, (5) teknik ini mungkin tidak memeberikan 

kesempatan untuk berpikir secara kreatif. 

 

2.1.3 Pengertian Model Role Play  

Salah satu contoh model pembelajaran yang dirancang untuk mencapai 

tujuan-tujuan pendidikan yang spesifik dan dipandang sebagai suatu model 

pembelajaran yang sesuai pada banyak materi, di mana terdapat peran-peran yang 

dapat didefinisikan dengan jelas, memiliki interaksi yang mungkin dieksplorasi 

dalam keadaan yang bersifat simulasi atau skenario, disebut dengan model 

bermain peran (role play). Model bermain peran (role play) adalah pembelajaran 

dengan seolah-olah berada dalam situasi untuk memperoleh suatu pemahaman 

tentang suatu konsep. Model pembelajaran role playing merupakan model 

pembelajaran atau cara guru dalam pembelajaran yang melibatkan siswa aktif 

untuk berimajinasi dalam memerankan peranan sebagai orang lain dengan 

pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya, sehingga ingatan, penyerapan 

kosakata, pengendalian diri, eksplorasi perasaan, sikap, dan nilai-nilai terlatih saat 

berhubungan dengan orang lain (Afifi 2017) 

Menurut Saputra (2015) model role play merupakan model yang 

diterapkan melalui permainan dan permainan merupakan pengalaman yang 

menyenangkan bagi siswa. Menggunakan model role play ini, siswa mampu 
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diajak untuk berpartisipasi dan berinteraksi langsung dengan teman sekelasnya 

sesuai dengan materi yang dibahas (Sari 2017). Selain itu model bermain peran 

(role play) juga mampu meningkatkan kepercayaan diri, kreativitas, kemampuan 

sosial dan empati (Rumilasari et al 2016). Sehingga penerapan model role play 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa dengan adanya aktivitas siswa 

menyenangkan, menarik dan bermakna. Model ini dapat melatih keberanian siswa 

dalam mengungkapakan pendapatnya dan meningkatkan motivasi belajar siswa 

serta kerjasama siswa dalam berdiskusi (Rohmanurmeta 2016). 

Menurut Santoso (2011) yang mengatakan bahwa model role play adalah 

suatu cara penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui pengembangan imajinasi 

dan penghayatan siswa yang di dalamnya terdapat aturan, tujuan, dan unsur 

senang dalam melakukan proses belajar mengajar. Dan menurut Ernani dan 

Syarifuddin (2016) Metode role play adalah metode yang dilakukan oleh dua 

orang siswa atau lebih dengan cara mengarahkan siswa untuk memainkan suatu 

peran sesuai dengan peran yang telah berikan oleh guru dalam suatu peristiwa. 

Sedangkan menurut Anggraeni (2015) model role play berbantuan untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa pada materi yang dipelajari. Menurut Baroroh 

(2011) menyatakan bahwa model bermain peran dapat meningkatkan hasil belajar 

yang juga diikuti dengan peningkatan nilai nilai karakter siswa yaitu disiplin, 

kerja keras, kreatif, dan kemampuan komunikasi siswa dengan peningkatan nilai 

disiplin. Dengan demikian dari beberapa pendapat ahli dapat disimpulkan, model 

bermain peran (role play) adalah cara dalam penguasaan materi untuk 

memperoleh konsep materi dengan mengembangkan imajinasi, penghayatan 

(potensi), dan perperan aktif dalam pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan 

hasil belajar dan juga meningkatkan nilai-nilai karakter siswa. 

Tujuan bermain peran (role play) adalah membuat pembelajaran menjadi 

menyenangkan, kreatif dan bersama-sama. Bermain peran (role play) juga 

membantu siswa mengumpulkan dan mengorganisasi informasi. Inilah yang 

merupakan tekanan utama dalam bermain peran yang membedakannya dari 

simulasi. Simulasi lebih menekankan pada pembentukan keterampilan, sedangkan 

pembentukan sikap dan nilai merupakan tujuan tambahan. Di dukung  Mahendra 
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et al (2015) model pembelajaran role play dapat meningkatkan kerjasama dan 

dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah sehingga 

dapat melatih kemampuan pemahaman konsep siswa. Selain itu juga memberikan 

kesan pembelajaran yang menyenangkan, di mana faktor penting yang membantu 

dalam mengembangkan peningkatan pembelajaran yaitu dengan dikombinasikan 

dengan kesan menyenangkan atau hiburan (Rigas dan Ayad 2010).    

2.1.3.1 Kelebihan Model Role Play 

Adapun kelebihan dari model  role play menurut Mahendra et al (2014) 

yaitu: (1) pemanasan (warming up), guru memperkenalkan kepada siswa 

mengenai metode role play (bermain peran), (2) memilih pemain, guru 

menentukan siswa yang bermain peran dan mengelompokannya sebagai 

kelompok pemain, (3) menyiapkan pengamat, guru menunjuk kelompok lain 

sebagai kelompok pengamat, (4) menata panggung, guru berdiskusi dengan siswa 

bagaimana peran itu dimainkan dan kebutuhan apa saja yng diperlukan untuk 

bermain peran, (5) memainkan peran, permainan dilakukan oleh kelompok 

pemain, (6) diskusi dan evaluasi, guru meminta kelompok pengamat dan 

kelompok lain untuk memberikan pertanyaan dan melakukan evaluasi hasilnya, 

(7) berbagi pengalaman dan kesimpulan, siswa diajak untuk berbagi pengalaman 

mengenai peran yang telah dimainkan dan memberikan kesimpulan. 

Menurut Saputro (2016) berpendapat bahwa “kelebihan role play 

dibanding metode lainnya, yaitu (a) siswa akan lebih tertarik perhatiannya pada 

pelajaran, karena masalah-masalah sosial sangat berarti untuk siswa; (b) siswa 

lebih mudah memahami materi ataupun masalah-masalah sosial itu karena siswa 

bermain peran sendiri; (c) menumbuhkan sikap saling pengertian tenggang rasa, 

toleransi dan cinta kasih terhadap sesama karena siswa berperan seperti orang 

lain, maka siswa dapat menempatkan diri seperti watak orang lain, dapat 

merasakan perasaan orang lain dan dapat mengakui pendapat orang lain; (d) 

menimbulkan diskusi yang hidup karena merasa menghayati permasalahnnya; dan 

(e) siswa yang tidak bermain peran atau penonton tidak pasif, tetapi aktif 

mengamati dan mengajukan saran dan kritik”. 
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2.1.3.2 Kelemahan Model Role Play 

Adapun kelemahan dari model role play yaitu: (1) metode bermain peran 

role play memerlukan waktu yang relatif panjang/banyak, (2) memerlukan 

kreativitas dan daya kreasi yang tinggi dari pihak guru maupun siswa. Dan ini 

tidak semua guru memilikinya, (3) kebanyakan siswa yang ditunjuk sebagai 

pemeran merasa malu untuk memerankan suatu adegan tertentu, (4) apabila 

pelaksanaan sosiodrama dan bermain peran mengalami kegagalan, bukan saja 

dapat memberi kesan kurang baik, tetapi sekaligus berarti tujuan pengajaran tidak 

tercapai, (5) tidak semua materi pelajaran dapat disajikan melalui metode ini. 

 

2.1.3.3 Langkah – langkah Model Role Play 

Setiap model pembelajaran aktif, ada beberapa langkah-langkah yang 

harus dilakukan. Menurut penelitian Hudha et al (2016) langkah – langkah model 

bermain peran (role play) yaitu: (1) memanaskan suasana kelompok, (2) memilih 

partisipan, (3) mengatur setting, (4) mempersiapkan peneliti, (5) pemeranan, (6) 

diskusi dan evaluasi, (7) memerankan kembali, (8) diskusi dan Evaluasi, (9) 

berbagi dan menggeneralisasi pengalaman 

Menurut ahli lain langkah-langkah pelaksanaan dalam metode 

pembelajaran bermain peran (role play) yaitu: (1) menentukan topik dan tujuan 

bermain peran (role play), (2) guru memberikan gambaran secara garis besar 

masalah atau situasi yang akan dimainkan, (3) guru memimpin pengorganisasian 

siswa, pemilihan peran, pengaturan ruangan, pengaturan alat dan sebagainya, (4) 

guru memberikan kesempatan untuk mempersiapkan diri kepada siswa dan 

pemegang peranan, (5) menyiapkan pengamat, (6) pelaksanaan bermain peran 

(role play), (7) evaluasi dan pemberian balikan, baik berupa diskusi atau tanya 

jawab. 

Dengan demikian langkah-langkah model bermain peran (role play), yaitu: 

(1) guru harus menerangkan dan memperkenalkan kepada siswa tentang teknik 

pelaksanaan metode bermain peran (role play), bahwa dengan metode ini siswa 
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dapat memecahkan masalah hubungan sosial yang aktual di masyarakat, (2) guru 

menunjuk beberapa siswa yang akan bermain peran dimana masing-masing akan 

mencari pemecahan masalah sesuai dengan perannya, sementara siswa yang lain 

menjadi penonton dengan tugas-tugas tertentu pula (jika ada penonton), (3) guru 

harus memilih masalah yang urgen sehingga menarik minat siswa, (4) guru harus 

dapat menceritakan peristiwa yang akan diperankan sambil mengatur adegan yang 

pertama agar siswa memahami peristiwanya, (5) bila ada kesediaan sukarela dari 

siswa untuk berperan, guru harus memberikan tanggapan dan harus 

mempertimbangkan apakah siswa tersebut tepat untuk perannya. Bila tidak, guru 

menunjuk siswa yang memiliki kemampuan dan pengetahuan serta pengalaman 

sesuai dengan peran yang akan dimainkan, (6) guru memberikan penjelasan 

kepada pemeran dengan sebaik-baiknya, agar mengetahui tugas peranannya, 

menguasai masalahnya dan pandai berekspresi maupun berdialog, (7) siswa yang 

tidak bermain peran menjadi penonton yang aktif, disamping mendengar dan 

melihat, siswa harus memberikan saran dan kritik kepada siswa yang telah 

bermain peran, (8) bila siswa belum terbiasa, perlu dibantu guru dalam 

menimbulkan kalimat pertama dalam dialog, (9) setelah bermain peran (role play) 

mencapai situasi klimaks, maka harus dihentikan agar kemungkinan-kemungkinan 

pemecahan masalah dapat didiskusikan secara umum. Sehingga para penonton 

ada kesempatan untuk berpendapat, menilai permainan dan sebagainya. Bermain 

peran (role play) juga dapat dihentikan bila sedang menemui jalan buntu. Sebagai 

tindak lanjut dari hasil diskusi, dilakukan tanya jawab, diskusi atau membuat 

karangan yang berbentuk sandiwara. 

 

2.1.4 Hasil Belajar 

Cara untuk mengukur kemampuan, pengetahuan dan pemahaman siswa 

tentang suatu mata pelajaran di sekolah yaitu dengan melihat hasil belajar siswa. 

Hasil dari suatu pembelajaran bermakna berpeluang besar bermakna, baik pada 

aspek kognitif, efektif, maupun psikomotor. Namun, hasil belajar yang lebih 

disoroti sebagai indikator ketercapaian tujuan pembelajaran (Mite et al 2016).  
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Guru memiliki pengaruh besar dalam hasil belajar peserta didik, terutama 

dalam memilih media pembelajaran yang menunjang. Penggunaan media dalam 

pembelajaran tidak terbatas pada penggunaannya dalam proses belajar namun juga 

memiliki tujuan spesifik yaitu tercapainya belajar yang efektif (Sutrisno 2016). 

Pencapaian hasil belajar dalam pembelajaran biologi dapat berbeda antara satu 

siswa dengan siswa lainnya. Hal ini disebabkan adanya beberapa variabel yang 

dapat memengaruhi hasil belajar siswa, di antaranya yaitu gaya belajar, berpikir 

kritis, keterampilan metakognitif, model pembelajaran dan lain-lain. Di antara 

variabel tersebut, gaya belajar memiliki peluang yang lebih besar dalam 

menjelaskan hasil belajar pembelajaran biologi. 

Proses pembelajaran harus menyentuh tiga ranah, yaitu sikap (attitude), 

pengetahuan (knowledge), dan keterampilan (skill). Ketiga ranah tersebut 

terintegrasi dalam setiap proses pembelajaran. Penerapan pembelajaran Biologi 

dengan pendekatan saintifik diharapkan dapat memberdayakan ketiga ranah hasil 

belajar yaitu, sikap peduli lingkungan (attitude), hasil belajar kognitif (knowledge) 

dan keterampilan proses sains (skill) (Asikin 2016). 

 

2.1.5 Pendidikan Karakter 

Secara harfiah ‘karakter’ adalah kekuatan mental atau moral seseorang, 

akhlak atau budi pekerti yang merupakan kepribadian khusus yang membedakan 

dengan orang lain. Karakter sebagai cara berpikir dan berperilaku yang menjadi 

ciri khas individu yang sesuai dengan nilai, norma, moral dan etika yang berlaku 

dalam masyarakat agar dapat hidup dan bekerjasama, baik dalam lingkup 

keluarga, masyarakat, bangsa maupun Negara (Fatimah 2016). Sedangkan 

menurut Sutjipto (2011) karakter adalah nilai-nilai yang khas, baik (tahu nilai 

kebaikan, mau berbuat baik, nyata berkehidupan baik, dan berdampak baik 

terhadap lingkungan) yang terpateri dalam diri dan terejawantahkan dalam 

perilaku. 

Suatu bangsa juga memiliki karakter dan budaya yang berbeda dan harus 

dipertahankan agar dapat dibedakan, sehingga dalam memperahankan karakter 

haruslah perlu melakukan suatu pembangunan karakter, salah satunya dalam 
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pendidikan, yang disebut pendidikan karakter (Rachmah 2013). Menurut Suyitno 

(2017) dalam pendidikan karakter dan budaya bangsa ini, segala sesuatu yang 

dilakukan guru harus mampu mempengaruhi karakter siswa dimana guru harus 

menunjukkan keteladanan yang baik sehingga mampu menjadi contoh bagi siswa. 

Didukung dalam penelitian Baroroh (2011) dalam hasilnya mengakui ada terdapat 

karakter kedisiplinan, kerja keras, kreativitas, kemampuan komunikasi dalam 

pembelajaran dengan model role play. 

Kebijakan pemerintah melalui Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 

mengenai pendidikan karakter dalam Kurikulum 2013 perlu disambut gembira 

dan didukung semua pihak. Pendidikan karakter bukan hanya penting, tetapi 

mutlak dilakukan oleh setiap bangsa jika ingin menjadi bangsa yang beradab 

(Kemendiknas 2013). Pusat Kurikulum menyatakan bahwa nilai-nilai yang 

dikembangkan dalam pendidikan karakter yang diidentifikasi dari sumber-sumber 

agama, pancasila, budaya, dan tujuan pendidikan nasional ada 18 nilai, yaitu: 

religius; jujur; toleransi; disiplin; kerja keras; kreatif; mandiri; demokratis; rasa 

ingin tahu; semangat kebangsaan; cinta tanah air; menghargai prestasi; bersahabat/ 

komunikatif; cinta damai; gemar membaca; peduli lingkungan; peduli sosial, dan 

tanggung jawab (Fatimah 2016) 

 

2.1.6 Karater Komunikatif 

Komunikatif atau bersahabat merupakan karakter atau sikap dan tindakan 

terbuka terhadap orang lain melalui komunikasi yang santun sehingga tercipta 

kerja sama secara kolaboratif dengan baik. Sedangkan menurut Ulfah (2015) 

mendeskripsikan karakter komunikatif sebagai tindakan rasa senang berbicara, 

bergaul dan bekerjasama dengan orang lain yang di dalamnya terdapat sikap 

tanggung jawab, kesungguhan, menghargai, menyadari, menghormati, 

memberikan perhatian. Menurut Sulhan dalam Sifa (2015), dapat diuraikan 

indikator yang bisa digunakan untuk mendiskripsikan karakter komunikatif atau 

bersahabat, yaitu: (1) menghargai pendapat orang lain, (2) memberikan dukungan 

kepada teman, (3) berbagi dengan orang lain, (4) membiasakan bermusyawarah 

untuk memcahkan masalah, (5) mengutamakan kepentingan bersama, (6) 
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mengembangkan sikap demokratis, (7) menyukai bergotong royong, (8) dapat 

bekerja sama dalam kelompok. Pada dasarnya sikap komunikatif atau komunikasi 

tidak akan lepas dalam kehidupan, karena tidak ada kegiatan yang lebih mendasar 

untuk kehidupan manusia secara pribadi, sosial, atau professional kecuali 

komunikasi (Setyowati 2016). 

Menurut Zainuddin (2013) melalui penerapan kerja sama dan pengaturan 

diri dalam pembelajaran dapat membangun karakter sahabat dan kamunikasi 

dengan baik. Didukung oleh Alfikri et al (2012) komunikatif mampu melatih 

berkomunikasi dengan baik, dimana komunikasi sebagai solusi pada hubungan 

persahabatan tampak pada usaha untuk mengerti dan mendengarkan sahabat. Nilai 

komunikatif juga dianggap sebagai nilai yang bersifat urgen untuk segera 

dikemabngkan dan diajarkan pada anak, karena pada perkembangan teknologi 

sekarang ini, banyak anak di jenjang pendidikan dasar yang telah mahir 

menggunakan Hp, dimana anak yang telah fokus pada Hp akan kurang peduli dan 

kurang berkomunikasi dengan lingkungan sekitar (Finali 2016) 

Banyak sekali faktor-faktor yang mempengaruhi karakter komunikatif. 

Salah satu contohnya adalah komunikasi dalam keluarga, dimana komunikasi 

dalam keluarga menjadi suatu hal yang sangat penting dalam membangun 

karakter komunikatif anak untuk pertama kali (Janitra dan Prasanti 2017). 

Disamping itu, untuk memahami anak dan bisa berkomunikasi secara efektif 

dengan anak, orang tua dituntut untuk meningkatkan komunikasi keluarga dengan 

membuka jalur komunikasi agar semuanya dapat berbicara, mendengarkan, 

memahami, dan menyenangkan orang lain (Iyoq 2017). Penanaman karakter 

komunikatif juga harus diterapkan dalam dunia pendidikan sejak dini, dengan cara 

pembiasaan-pembiasaan kegiatan pembelajaran yang bermakna (Wahyuni dan 

Mustadi 2016). Guru jug memiliki tugas dan kewajiban menanamkan etika norma 

dan perilaku yang berlaku di masyarakat, termasuk didalamnya penanaman 

pendidikan karakter bagi anak. Sehingga diharapkan dalam menumbuhkan 

karakter komunikatif pada anak, pendidikan karakter mampu memiliki esensi dan 

makna yang sama dengan pendidikan moral dan pendidikan akhlak (Kurniati 

2013). 
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Adapun indikator keberhasilan sekolah dan kelas dalam pengembangan 

pendidikan budaya dan karakter bangsa menurut Kemendiknas 2010 pada karakter 

komunikatif sebagai berikut. 

Tabel 2.1 Indikator keberhasilan sekolah dan kelas dalam pengembangan 

pendidikan budaya dan karakter bangsa 

Nilai  Deskripsi  Indikator Sekolah Indikator Kelas  

Bersahabat/ 

Komunikatif  

Tindakan yang 

memperlihatkan 

rasa senang 

berbicara, bergaul, 

dan 

bekerja sama 

dengan orang lain. 

• Suasana sekolah yang 

memudahkan terjadinya 

interaksi antarwarga 

sekolah. 

• Berkomunikasi dengan 

bahasa yang santun. 

• Saling menghargai dan 

menjaga kehormatan. 

• Pergaulan dengan cinta 

kasih dan rela berkorban. 

• Pengaturan kelas 

yang memudahkan 

terjadinya interaksi 

peserta didik. 

• Pembelajaran yang 

dialogis. 

• Guru mendengarkan 

keluhan keluhan 

peserta didik. 

• Dalam 

berkomunikas, guru 

tidak menjaga jarak 

dengan peserta didik. 

 

Sedangkan keterkaitan nilai, jenjang kelas, dan indikator untuk MA pada 

karakter komunikatif menurut Kemendiknas 2010 yang sekaligus akan dijadikan 

instrumen dalam penilaian karakter komunikatif sebagai berikut. 

Tabel 2.2 Keterkaitan nilai, jenjang kelas, dan indikator untuk SMA pada karakter 

komunikatif 

Nilai  Indikator  

7-9 10-12 

Bersahabat/ komunikatif: 

Tindakan yang 

memperlihatkan rasa 

senang berbicara, 

bergaul, 

dan bekerja sama dengan 

orang lain 

Bekerja sama dalam 

kelompok di kelas. 

Memberikan pendapat 

dalam kerja kelompok di 

kelas. 

Berbicara dengan teman 

sekelas. 

Memberi dan 

mendengarkan 

pendapat dalam diskusi 

kelas. 

Bergaul dengan teman 

sekelas ketika istirahat. 

Aktif dalam kegiatan sosial 

dan budaya kelas. 

Bergaul dengan teman lain 

kelas. 

Aktif dalam kegiatan 

organisasi di sekolah. 

Aktif dalam kegiatan sosial 

dan budaya sekolah. 

Berbicara dengan guru, 

kepala sekolah, dan 

personalia sekolah lainnya. 

Berbicara dengan guru, 

kepala sekolah, dan 

personalia sekolah lainnya. 
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2.1.7 Materi Sistem Saraf  

Materi sistem saraf merupakan sub materi pada bab sistem regulasi yang 

diajarkan di MA kelas XI pada semester gasal. Materi ini memberikan 

pengetahuan tentang penjelasan bagian-bagian penyusun sel saraf manusia, bagian 

penyusun sistem saraf manusia, proses perambatan impuls, proses terjadinya 

gerak refleks, sistem daraf pusat dan saraf tepi, dan pengaruh zat psikoaktif 

terhadap sistem saraf. Tujuan dari pembelajaran yang ingin dicapai adalah siswa 

dapat menjelaskan materi-materi yang ada di sub bab sistem saraf, mampu 

memahami konsep materi sistem saraf. 

Dimana materi sistem saraf juga merupakan materi yang objek dan proses 

yang berlangsung didalamnya sulit untuk diamati secara langsung tanpa 

menggunakan alat bantu (Sari 2016). Selain itu bagian-bagian yang dipelajari 

pada sistem saraf sulit dilihat tanpa alat bantu dan banyak menggunakan istilah 

asing sehingga sulit dipahami siswa. Dengan demikian, materi sistem saraf sangat 

diperhatikan oleh pendidik atau guru dalam menyampaikan materi agar siswa 

dapat memahami materi. 
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2.2 Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

• Penerapan kurikulum 2013 disekolah. 

• Model pembelajaran materi sistem saraf masih kurang bervariasi. 

• Kesulitan guru dalam menentukan model pembelajaran yang sesuai 

dengan materi sistem saraf. 

• Siswa cenderung kurang terarik dan bosan dalam mengikuti pembelajaran. 

• Hasil belajar siswa masih dibawah KKM  

• Pembentukan karakter komunikatif yang masih kurang terbentuk. 

Implementasi Discovery Role Play pada Pembelajaran Sistem Saraf di MA Matholi’ul 

Falah Demak 

Discovery 

• Pembelajaran yang mampu melatih 

siswa untuk menemukan konsep atau 

inti materi secara mandiri. 

• Memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk terlibat aktif dalam pembelajaran. 

• Kemungkinan siswa belajar dengan 

memanfaatkan berbagai jenis sumber 

belajar. 

• Meningkatkan kerja sama antar siswa. 

Role Play 

• Menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan. 

• Menjadikan siswa aktif karena terlibat 

langsung dengan pembelajaran. 

• Meningkatkan pemahaman dan daya 

ingat siswa terhadap materi yang 

diperankan. 

•  Menjadikan siswa terarik dalam 

mengikuti pembelajaran dan sehingga 

tidak merasa bosan. 

• Meningkatkan kerja sama antar siswa. 

• Terciptanya model belajar yang bervariasi dan sesuai dengan materi 

• Siswa lebih mudah memahami materi sistem saraf 

• Suasana belajar lebih menyenangkan dan tidak menjadikan bosan. 

• Siswa lebih tertarik dan aktif untuk mengikuti pembelajaran. 

• Hasil belajar dapat mencapai KKM yang ditentukan. 

• Pembentukan karakter komunikatif pada siswa 

Implementasi Discovery Role Play  pada Pembelajaran Sistem Saraf di MA Matholi’ul 

Falah Demak  

Gambar 2.1 Kerangka berpikir penelitian tentang implemenasi discovery role play pada 

pembelajaran sistem saraf di MA Matholi’ul Falah Demak. 
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2.3  Hipotesis 

Berdasarkan tinjauan pustaka dan kerangka berpikir, hipotesis penelitian ini 

adalah implementasi discovery role play berpengaruh terhadap hasil belajar dan 

pembentukan karakter komunikatif siswa pada pembelajaran sistem saraf di MA 

Matholi’ul Falah Demak. 
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BAB 5 

PENUTUP 

5.1  Simpulan 

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan yang telah dilakukan, maka dapat 

disimpulkan bahwa implemenasi discovery role play berpengaruh terhadap hasil 

belajar dan pembentukan karakter komunikatif siswa pada pembelajaran sistem 

saraf di MA Matholi’ul Falah Demak. 

 

5.2  Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka saran yang dapat 

diberikan peneliti adalah sebagai berikut: 

1. Sebagai tindak lanjut dari penelitian ini, guru tidak perlu ragu untuk mencoba 

mengimplementasikan discovery role play pada pembelajaran Biologi lainnya. 

2. Guru disarankan untuk menyiapkan segala kebutuhan dalam kegiatan 

pembelajaran dengan implementasi discovery role play, seperti naskah, kertas 

nama atau properti yang dibutuhkan. Selain itu guru harus dapat mengelola 

kelas dan juga waktu agar pembelajan dapat berjalan dengan baik. 
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