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Protein synthesis material is one of the materials that is difficult for students to 
master. To face this problem, innovation must be made in learning methods so that 
students can learn more easily and understand the material. The aim of this research 
is to obtain an innovative design for technology-assisted discussion and role-playing 
methods. In this research, a literature review method was carried out to search for 
related sources that are relevant to the research topic. The result is that the discussion 
method can be innovated with the help of the Stormboard platform in its 
implementation, while the role-playing method can be innovated with the help of Cell-
Map Based Magnetic Tags. It is hoped that this innovation will help students in 
learning so that students can get better learning outcomes. 
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Materi sintesis protein menjadi salah satu materi yang sulit dikuasai oleh siswa. 
Untuk menghadapi masalah tersebut, harus dilakukan inovasi terhadap metode 
pembelajaran agar siswa dapat lebih mudah belajar dan paham terhadap materi. 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendapatkan rancangan inovasi metode 
diksusi dan bermain peran berbantuan teknologi. Dalam penelitian ini, metode 
literature review dilakukan untuk mencari sumber terkait yang relevan dengan 
topik penelitian. Hasilnya adalah metode diskusi dapat diinovasi dengan 
berbantuan aplikasi Stormboard dalam pelaksanaannya, sedangkan metode 
bermain peran diinovasi dengan berbantuan Cell-Map Based Tag Magnetic. Dengan 
inovasi tersebut diharapkan akan membantu siswa dalam belajar sehingga siswa 
bisa mendapatkan hasil belajar yang lebih baik. 

 

 

PENDAHULUAN  

Permasalahan dalam pembelajaran 

biologi tidak jarang datang dari 

karakteristik materinya yang tidak mudah 

dipahami. Terdapat beberapa materi biologi 

yang memiliki karakteristik yang sukar, 

salah satunya adalah materi sintesis 

protein. Materi sintesis protein menjadi 

salah satu materi yang sulit untuk dikuasai 

siswa (Susanti et al., 2020). Dalam sintesis 

protein, kompleksitas materi dapat terlihat 

dari banyaknya konsep yang harus 

dipahami dan berkaitan satu dengan 

lainnya membentuk kesatuan.   

Berdasarkan penelitian Widiastutik 

dan Isnawati (2020) menunjukan bahwa  

siswa yang belajar materi sintesis protein 

didapati 52% diantanyanya mengalami 

miskonsepsi dan 25% mengalami tidak 

paham konsep. Hal terseut cukup 

membuktikan bahwa materi sintesis 

protein merupakan materi yang sulit untuk 

dipahami. Siswa masih terpaku untuk 

menghafal materi daripada memahami 

konsep. Padahal, paradigma pembelajaran 

biologi kini lebih mengedepankan 

pemahaman konsep daripada menghafal 

materi atau istilah (Jayawardana & Gita, 

2020).  

Kegiatan pembelajaran di kelas sangat 

mempengaruhi terhadap keberhasilan 

siswa dalam proses pembelajaran. Metode 
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pembelajaran adalah salah satu komponen 

teknis dalam suatu pembelajaran (Widodo, 

2021). Penggunaan metode pembelajaran 

berperan dalam membelajaran materi 

secara langsung kepada siswa. Selain untuk 

membelajarkan, penggunaan metode 

pembelajaran juga berperan dalam 

meningkatkan motivasi siswa dalam belajar 

(Aris, 2021). 

Penentuan metode pembelajaran yang 

digunakan oleh guru di sekolah harus 

disesuaikan dengan materi yang akan 

diajarkan agar siswa terbantu untuk 

mendapatkan pelajaran (Widodo, 2021). 

Melihat kenyataan bahwa materi sintesis 

protein memiliki banyak konsep dan proses, 

pemilihan metode bermain peran dapat 

menjadi salah satu solusi untuk 

membelajarkan materi tersebut kepada 

siswa. Metode bermain peran melibatkan 

siswa dalam pembelajarannya 

(Sulistiyohadi, 2021). Metode bermain 

peran yang banyak melibatkan siswa ini 

bisa dikombinasikan dengan metode lain 

seperti diskusi untuk mengefektifkan 

kegiatan pembelajaran yang berlangsung.  

Metode bermain beran terbukti 

mampu membelajarkan siswa terhadap 

materi dengan lebih baik. Metode bermain 

peran dapat meningkatkan kreatifitas dan 

hasil belajar dengan lebih efektif (Nuridah & 

Partaya, 2020). Penelitian lain juga 

menunjukan bahwa metode bermain peran 

dapat meningkatkan rasa percaya diri siswa 

terhadap materi (Azizi, 2019). Siswa 

dengan metode bermain peran akan belajar 

dengan lebih aktif sehingga dapat 

memperoleh hasil yang maksimal (Beta, 

2019). 

Disamping hasil penelitian tentang 

metode bermain peran yang mampu 

meningkatkan hasil belajar, metode diskusi 

dalam pembelajaran juga berperan besar 

dalam meningkatkan kualitas hasil belajar 

siswa. Penelitian menunjukan bahwa 

metode diskusi yang digunakan dengan 

metode lain seperti demonstrasi terbukti 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

(Tupen, 2020). Metode diskusi yang 

digunakan dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

(Harmain, 2021). Dengan metode diskusi, 

siswa terlibat melalui komunikasi dan 

saling bertukar pikiran dengan rekannya.  

Metode bermain peran dan diskusi 

dirasa cocok dengan karakteristik materi 

sisntesis protein yang sukar. Konsep-

konsep yang ada pada proses sintesis 

protein dapat dibelajarkan kepada siswa 

dengan metode bermain peran. Siswa akan 

berperan langsung menjadi DNA atau m-

RNA dalam proses sintesis protein sehingga 

menghadirkan pengalaman langsung dalam 

mempraktikkan proses yang terjadi. 

Sebelumnya, siswa juga dibelajarkan 

dengan metode diskusi untuk 

membantunya bisa menentukan pembagian 

peran dan rencana dalam memerankan 

proses sintesis protein. 

Penggunaan kedua metode tersebut 

dalam pembelajaran terbukti mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa, tetapi 

masih banyak kekurangan dalam 

pelaksanaannya di dalam kelas. Bermain 

peran sebagai suatu metode 

menghaarapkan siswa belajar melalui 

kegiatan bermain perannya (Widodo, 

2021). Akan tetapi, seringkali dalam 
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penggunaan metode bermain peran, guru 

sulit untuk mengatur siswa atau siswa 

masih tidak paham dengan apa yang 

dilakukannya. Disisi lain, metode diskusi 

mengharapkan siswa bisa berkomunikasi 

untuk belajar dan bertukar pendapat. Akan 

tetapi tidak jarang juga siswa masih sulit 

untuk berdiskusi karena kurang terpantau 

oleh guru. 

Dari adanya kekurangan tersebut, 

inovasi metode pembelajaran harus 

digunakan. Pemanfaatan teknologi dalam 

inovasi pembelajaran biologi perlu 

dikembangkan di era 4.0 sekarang 

(Jayawardana & Gita, 2020). Salah satu 

bentuk pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran adalah dengan 

mengintegrasikan metode bermain peran 

dan diskusi dengan perangkat pembantu 

seperti Stormboard untuk kegiatan 

berdiskusi dan Cell-Map Based Tag Magnetic 

untuk kegiatan bermain peran. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, 

tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mendapatkan rancangan inovasi metode 

diskusi dan bermain peran dengan 

menggunakan Strormboard dan Cell-Map 

Based Tag Magnetic dalam membelajarkan 

materi sintesis protein. Penelitian ini akan 

memberikan solusi terhadap kekurangan 

yang muncul dalam pembelajaran 

menggunakan metode diskusi dan bermain 

peran. Dengan demikian, miskonsepsi dan 

kurangnya pengetahuan terhadap materi 

sintesis protein dapat diatasi. 

 
METODE  

Penelitian ini menggunakan metode 

literature review (kajian literatur) dengan 

desain narative review. Literature review 

dilakukan pada hasil artikel atau kajian 

penelitian penelitian sebelumnya relevan 

dengan tema penelitian.  Penelitian dengan 

literature review dilakukan dengan mencari 

terlebih dahulu artikel penelitian yang 

relevan, mengelompokkan, menganalisis 

artikel, dan menuliskan temuan-temuan 

penting. Metode penelitian ini juga 

memungkinkan untuk menarik suatu 

kesimpulan khusus dari sumber-sumber 

yang masih bersifat umum. 

Artikel jurnal yang dicari untuk 

dilakukan pengkajian berasal dari jurnal 

yang memuat artikel hasil penelitian dan 

inovasi pendidikan, khusunya pendidikan 

biologi. Artikel dicari menggunakan 

bantuan aplikasi publish or perish dengan 

kata kunci inovasi metode diskusi, inovasi 

metode bermain peran, materi sintesis 

protein, Stormboard, dan inovasi 

pembeajaran sintesis protein. Hasil 

pencarian kemudian dianalisis dengan 

mencatat temuan penting, lalu didukung 

dengan teori dari buku tentang 

pembelajaran biologi atau IPA untuk 

memperkaya pembahasan dan analisis 

terhadap hasil pencarian. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Metode Diskusi dan Bermain Peran 

Metode diskusi merupakan cara 

membelajarkan siswa dengan proses 

diskusi yang bertujuan untuk melatih 

kemampuan berkomunikasi dan 

berargumentasi (Widodo, 2021). Siswa 

yang belajar dengan metode diskusi akan 

dibentuk menjadi kelompok kecil yang 

didalamnya terjadi interaksi bertukar 

pikiran yang bebas dan tanpa ada batasan 

apapun. Melalui metode diskusi siswa akan 
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belajar dengan lebih aktif dan 

meningkatkan kerja akal siswa dalam 

pembelajaran (Kamza et al., 2021). 

Materi pelajaran yang cocok diajarkan 

dengan metode diskusi adalah materi yang 

bersifat terbuka (Widodo, 2021). Akan 

tetapi, metode diskusi juga bisa dipakai 

untuk mendiskusikan kegiatan lain yang 

berhubungan dengan pembelajaran. 

Kegiatan pembelajaran yang membutuhkan 

diskusi dapat terwujud dalam bentuk 

merencanakan penyelidikan atau 

menentukan pembagian tugas dalam 

kelompok. 

Metode bermain peran merupakan 

kegiatan siswa untuk belajar dengan cara 

bermain peran (Widodo, 2021). Metode 

pembelajaran dengan bermain peran 

mengondisikan siswa untuk berperan aktif 

dalam kegiatan pembelajaran sehingga 

suasana kelas terasa lebih hidup (Hilala, 

2022). Siswa belajar suatu materi dengan 

berperan menjadi seseorang atau sesuatu 

yang ada pada materi tersebut. Jika materi 

tersebut terkait dengan proses, maka siswa 

berperan menjadi aspek-aspek apa saja 

yang ada dalam proses tersebut. Masing-

masing diantaranya mempunyai tugas yang 

berbeda atau bisa jadi sama. Oleh karena 

itu, metode bermain peran tidak secara 

mudah bisa langsung dilakukan melainkan 

harus memiliki panduan dalam 

melaksanakan pembelajarannya (Jayanti et 

al., 2017). 

Metode bermain peran sangat 

bergantung pada keaktivan siswa dalam 

pembelajaran. Siswa yang aktif dalam 

pembelajaran menggunakan metode 

bermain peran akan dengan mudah 

mengontruksi pengetahuan awal dan 

mengekspresikannya dengan lebih baik 

sehingga mampu menambah pengetahuan 

yang baru (Mulyani & Nihan, 2023). Siswa 

seakan-akan bisa merasakan langsung 

suatu proses yang berlangsung atau suatu 

kejadian yang terjadi dalam suatu 

pembelajaran. Hal tersebut berefek positif 

sebagai solusi dalam membelajarkan matari 

yang cukup sulit. 

Perbedaan dari kedua metode 

tersebut didasarkan pada peran guru dan 

aktivitas yang dilakukan siswa dalam 

pembelajaran. Perbedaan antara metode 

diskusi dan metode bermain peran dapat 

dilihat pada Tabel 1 berikut. 

Tabel 1. Perbedaan metode diskusi dan bermain 
peran 

Aspek 
Metode 

Diskusi Bermain Peran 

Prose 

belajar 

Siswa belajar 

pengetahuan 

dengan 

berdiskusi 

Siswa belajar 

pengetahuan 

dengan bermain 

peran 

Peran 

guru 

Guru mengatur 

jalannya diskusi 

Guru mengatur 

jalannya bermain 

peran 

Aktivitas Siswa bertukar 

pikiran dan 

argumentasi 

Siswa memerankan 

tokoh atau bagian 

dari suatu sistem 

Tujuan Melatih 

komunikasi dan 

analisis berpikir 

Membantu 

memahami prinsip 

dan konsep. 

 
Metode diskusi dan metode bermain 

peran dapat dilakukan secara terpisah dan 

tidak digabungkan. Artinya walaupun dalam 

suatu pertemuan terdapat dua metode 

pembelajaran yang berbeda, keduanya 

tetap berada pada tahapan yang berbeda 

karena memiliki tujuan membelajarkan 

yang berbeda. Hal ini sesuai dengan 

pandangan bahwa suatu metode yang 
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digunakan adalah bentuk cara guru untuk 

membelajarkan materi kepada siswa 

(Widodo, 2021). 

Inovasi Metode Pembelajaran pada 
Materi Sintesis Protein 

Inovasi metode pembelajaran pada 

materi sintesis protein dikaji berdasarkan 

literatur artikel yang telah dikumpulkan 

dan dianalisis. Gambar 1 menunjukan 

diagram jumlah artikel yang memiliki tema 

yang menunjang analisis tersebut. Pada 

diagram ditunjukan bahwa, dari 15 artikel 

yang telah dicari, sebanyak 8 artikel 

merupakan artikel dengan tema metode 

bermain peran, 4 artikel dengan tema 

metode diskusi, dan 3 artikel memiliki tema 

tentang teknologi yang dipakai dalam 

materi sintesis protein.  

 
Gambar 1. Diagram jumlah artikel yang  

  dianalisis 

Inovasi metode pembelajaran 

dikembangkan untuk mensiasati 

kekurangan yang terjadi pada pelaksanaan 

metode sebelum-sebelumnya. Implementasi 

inovasi metode pembelajaran yang 

dilakukan adalah mengintegrasikan 

teknologi yang ada dalam pelaksanaan 

metode pembelajaran di kelas. Inovasi 

dengan menggunakan teknologi memiliki 

potensi yang besar dalam menjawab 

tantangan kompleks dalam pendidikan 

(Harini et al., 2023). Dengan demikian, 

teknologi yang ada dapat digunakan untuk 

meningkatkan kefetifan metode agar siswa 

bisa mendapatkan hasil belajar yang 

maksimal.  

Inovasi metode diskusi dapat berupa 

penggunaan flatform Stormboard dalam 

proses diskusi yang berlangsung. 

Stormboard merupakan suatu program 

perangkat lunak berbasis online yang 

digunakan untuk proses pembelajaran 

mandiri dan pembelajaran kelas (Panagiotis 

& Triantaphyllia, 2020). Aplikasi berbasis 

web ini dapat memudahkan guru maupun 

siswa untuk belajar, berdiskusi, dan saling 

berinteraksi dalam pembelajaran yang 

berlangsung secara online. Tampilan dari 

Stormboard ditampilkan pada Gambar 2 

berikut. 

 
Gambar 2. Tampilan stormboard 

Penggunaan Stormboard dalam 

pembelajaran khususnya dalam 

pembelajaran dengan metode diskusi 

memiliki beberapa keuntungan. Dengan 

menggunakan Stormboard, guru dapat 

memantau proses diskusi yang sedang 

dilakukan oleh siswa. Guru dapat 

memastikan semua siswa untuk bisa 

berpartisipasi dengan penuh terhadap 

pembelajaran. Adanya fitur timer juga dapat 

membantu guru dalam mengelola diskusi 

dan menjadi pengingat kepada siswa untuk 

tidak mengulur-ngulur waktu. Terdapat 
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fitur tugas yang dapat mengefektifkan 

proses diskusi yang berlangsung. 

Penelitian menunjukan bahwa siswa 

yang belajar dengan menggunakan 

Stormboard memiliki efek positif terhadap 

pertisipasi pembelajaran daring (Panagiotis 

& Triantaphyllia, 2020). Siswa dimudahkan 

ketika proses pembelajaran karena 

menggunakan web untuk belajar, 

berdiskusi, mendengarkan materi, 

mengirimkan tugas, dan evaluasi dalam satu 

flatform saja. Hal tersebut tentu saja 

menguntungkan bagi siswa ketika 

dihadapkan dalam proses pembelajaran 

daring.  

Penggunaan Stormboard sebagai 

inovasi dalam metode diskusi adalah 

sebagai media untuk siswa berdiskusi 

dalam menentukan peran dalam 

pembelajaran. Siswa yang biasanya 

berdiskusi di kelas memerlukan waktu yang 

kurang efektif sehingga pembelajaran akan 

terhambat karena guru banyak 

menghabiskan waktu untuk berkeliling. 

Dengan menggunakan Stormboard, guru 

bisa memantau semua aktivitas diskusi 

hanya dalam satu layar saja. Walaupun 

siswa berdiskusi secara langsung di kelas, 

hasil diskusi dan poin-poin penting hasil 

diskusi dapat diunggah di dalam fitur tugas 

di Stormboard. Hal tersebut akan 

mambantu guru dan siswa agar lebih fokus 

mempersiapkan kegiatan bermain peran. 

Inovasi metode bermain peran yang 

dirancang adalah pembuatan alat peraga 

sintesis protein yang disebut sebagai Cell-

Map Based Tag Magnetic. Alat ini berupa 

baner yang berisikan gambar sel sebagai 

tempat terjadinya proses sintesis protein. 

Siswa bertindak menjadi komponen dalam 

sintesis protein yang diwujudkan dengan 

avatar yang ditempeli magnet. Dengan 

demikian, proses bermain peran tidak 

memerlukan wilayah yang luas seperti 

seluruh ruangan kelas atau lapangan. 

Terdapat dua gambar yang berbeda 

yang disediakan, yaitu gambar untuk proses 

transkripsi (lihat Gambar 3) dan gambar 

untuk proses translasi (lihat Gambar 4). 

Gambar ini bisa ditempel di depan kelas 

atau bisa diletakkan di lantai. Peran sebagai 

komponen dalam proses tersebut hanya 

perlu menggerakkan magnet untuk 

digerakkan sesuai dengan perannya 

masing-masing.  

 
Gambar 3. Cell-Map based tag magnetic bagian 

transkripsi 

 
Gambar 4. Cell-Map based tag magnetic bagian 

translasi 

Cell-Map Based Tag Magnetic ini 

miripseperti boardgame. Hanya saja, jika 

dalam boardgame ada permainan dan 

aturan yang harus dilakukan oleh siswa, 

sedangkan dalam Cell-Map Based Tag 

Magnetic siswa hanya berperan menjadi 
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konponen. Selain itu, jika boardgame bisa 

dimainkan oleh 2-4 orang saja, maka Cell-

Map Based Tag Magnetic ini harus 

dimainkan oleh seluruh siswa dengan 

jumlah 18 siswa per kelompok karena 

memiliki peran yang berbeda satu dengan 

lainnya.  

Pengaplikasian Inovasi Metode Di Kelas 

Proses pembelajaran yang dilakukan 

pada materi sintesis protein dilakukan 

dalam dua tahapan besar, yaitu persiapan 

dan bermain peran. Pada tahap persiapan, 

siswa akan dibagi menjadi dua kelompok 

besar yaitu kelompok transkripsi dan 

kelompok translasi. Kemudian kedua 

kelompok tersebut akan melakukan diskusi 

menggunakan Stormboard. Ketika 

berdiskusi, ada tiga kegiatan yang harus 

dilakukan siswa, yaitu 1) siswa mempelajari 

video berisi materi pemantik tentang 

sintesis protein; 2) siswa memberikan 

feedback dan berdiskusi tentang apa yang 

ada dalam video; 3) guru memberikan 

skema proses transkripsi dan translasi 

kemudian siswa menentukan peran masing-

masing dalam kelompoknya. 

Kelompok transkripsi yang berjumlah 

18 siswa memiliki peran masing masing. 

Dalam kelompok tersebut 15 siswa akan 

berperan menjadi basa nitrogen, 1 siswa 

menjadi enzim polimerase, dan 2 siswa 

menjadi penanda m-RNA head-poly. Pada 

kelompok lain yaitu kelompok translasi, 18 

orang siswa sisanya mempunyai peran yang 

berbeda-beda pula. Dalam kelompok 

translasi 15 siswa berperan menjadi basa 

nitrogen, 1 siswa menjadi t-RNA, 1 siswa 

menjadi pembawa asam amino ke t-RNA, 1 

siswa menjadi pembawa urutan asam 

amino akhir. 

Siswa belajar tentang sintesis protein 

melalui kegiatan bermain peran yang 

dilakukan dikelas. Kelompok transkripsi 

akan memulai terlebih dahulu kemudian 

dilanjutkan dengan kelompok translasi 

sehingga menampilkan urutan yang sesuai. 

Tugas guru adalah membimbing proses 

kegiatan bermain peran yang berlangsung. 

Guru memberikan rambu-rambu mana 

proses yang kurang tepat atau masih salah. 

Pada akhir pembelajaran, guru 

mengevaluasi kegiatan yang telah dilakukan 

dilanjutkan dengan refleksi. 

Pembelajaran menggunakan diskusi 

berbantuan Stormboard dan bermain peran 

berbantuan Cell-Map Based Tag Magnetic 

diharapkan mampu meningkatkan hasil 

belajar siswa untuk bisa lebih baik lagi. 

Keunggulan dari penggunaan Cell-Map 

Based Tag Magnetic dalam pembelajaran 

materi sintesis protein diantaranya: 1) ikut 

memfasilitasi siswa dengan gaya belajar 

audio, visual dan kinestetik; 2) mampu 

menampilkan proses sintesis protein yang 

lebih runtut dan perlahan sehingg siswa 

mengerti; 3) membuat siswa terlibat aktif 

dalam pembelajaran; serta 4) 

menumbuhkan rasa percaya diri siswa 

sehingga semua siswa mampu belajar. 

Selain kelebihan, terdapat juga 

kekurangan dari metode diskusi dengan 

Stormboard dan mertode bermain peran 

menggunakan Cell-Map Based Tag Magnetic 

dalam pembelajaran materi sintesis protein. 

Kekurangan dari Stormboard jiga digunakan 

hanya untuk berdiskusi adalah ketersediaan 

perangat keras (HP, laptop) dan jaringan 
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internet di sekolah tersebut. Faktor 

tersebut sangat berkaitan dengan 

kemampuan sarana prasarana yang 

disediakan sekolah dan juga orang tua 

siswa. 

Selain itu, kekurangan dari Cell-Map 

Based Tag Magnetic diantaranya adalah: 1) 

membutuhkan waktu yang cukup banyak; 

dan 2) peran guru sangat besar dalam 

mengatur dan memastikan jalannya 

pembelajaran. Hal ini menjadi masalah baru 

dalam penerapan metode bermain peran 

dengan menggunakan Cell-Map Based Tag 

Magnetic sehingga guru harus siap untuk 

mengantisipasinya. 

 
KESIMPULAN 

Inovasi metode pembelajaran diskusi 

dengan menggunakan Stormboard dan 

metode bermain peran dengan 

menggunakan Cell-Map Based Tag Magnetic 

menjadi inovasi baru dalam membelajarkan 

materi sintesis protein. Materi sintesis 

protein yang kompleks menjadikan materi 

ini sukar dimengerti oleh siswa sehingga 

memberikan tantangan baru bagi para 

pengajar. Dengan adanya inovasi ini 

diharapkan dapat memberikan pengalaman 

belajar baru bagi siswa yang membuat 

siswa akan lebih mudah belajar dan 

mendapatkan hasil belajar yang lebih baik. 
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