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Dalam usaha meningkatkan sumber daya manusia yang berkualitas diperlukan strategi belajar mengajar yang diharapkan mampu memperbaiki pembelajaran yang telah berlangsung salama ini. Observasi awal di SMK PGRI 2 Salatiga menunjukkan bahwa hasil belajar mengelola pertemuan/rapat masih rendah. Hal ini terbukti dari rata-rata nilai ulangan harian pokok bahasan sebelumnya adalah 66,2 didapatkan beberapa kekurangan dalam proses pembelajaran mengelola pertemuan/rapat antara lain : Kurang adanya keterlibatan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran, Penyampaian materi hanya fokus pada guru. Permasalahan yang dikaji dalam penelitian ini adalah apakah pelaksanaan pembelajaran menggunakan role playing pada pelajaran mengelola pertemuan/rapat pada siswa kelas XIC SMK PGRI 2 Salatiga dapat meningkatkan aktifitas belajar dan hasil belajar siswa ?


Subyek penelitian ini adalah siswa kelas XIC AP SMK PGRI 2 Salatiga yang berjumlah 35 orang. Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas yang terdiri dari dua siklus. Tiap siklusnya merupakan rangkaian kegiatan yang terdiri dari 1) perencanaan untuk membuat instrumen penelitian lainnya, 2) Pelaksanaan, melaksanakan pembelajaran mengelola pertemuan/rapat pokok bahasan menyelenggarakan pertemuan/rapat, 3) Observasi / pengamatan, 4) refleksi, menganalisis data hasil pengamatan.


Hasil penelitian menunjukkan bahwa dengan menerapkan role playing hasil belajar siswa mengalami peningkatan pada masing-masing siklus, hal ini terlihat dari adanya peningkatan pada masing-masing siklus yaitu hasil tes siklus I nilai rata-rata  73 dengan ketuntasan klasikal 77,1% dan siklus II rata-rata 78,5 dengan ketuntasan klasikal 86,67%. Dari lembar observasi siswa dari siklus I aktifitas siswa sebanyak 67,7% dan pada siklus II meningkat menjadi 82,86%.Hasil pengamatan pada guru siklus I sebesar 72,86% dan pada siklus II sebesar 81,43%.


Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa pembelajaran mengelola pertemuan/rapat materi pokok menyelenggarakan pertemuan/rapat dengan menggunakan role playing, menggunakan desain penelitian tindakan kelas, dapat meningkatkan hasil belajar dan keaktifan siswa. Adapun saran yang dapat penulis berikan antara lain bagi guru untuk dapat menerapkan model pembelajaran role playing dalam pembelajaran menyelenggarakan pertemuan/rapat sehingga dapat menciptakan suasana belajar yang lebih konkrit sehingga potensi dan kemampuan siswa dapat tersalurkan dengan baik. Untuk selanjutnya penerapan role playing ini dapat dijadikan sebagai alternatif pembelajaran bagi guru dalam rangka menambah variasi dan model mengajar.Bagi sekolah sebagai masukan dalam usaha meningkatkan kualitas peserta didik dengan adanya media dan sumber belajar yang cukup bagi siswa.







