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ABSTRAK

Nugroho, Catur. 2017. Keefektifan Metode Pembelajaran Role Playing Dalam
Meningkatkan Hasil Belajar Mata Pelajaran PPKn Siswa Kelas X Di SMK N 2
Magelang. Skripsi. Jurusan Politik dan Kewarganegaraan. Fakultas I[lmu Sosial.
Universitas Negeri Semarang. Dosen Pembimbing Drs. Tijan, M.Si. dan Moh. Aris
Munandar, S.Sos, MM.

Kata Kunci: Keefektifan, Role Playing, Hasil Belajar

Pembelajaran merupakan suatu proses yang tersusun secara sistematis
dimana di dalamnya terdapat orang yang melakukan suatu kegiatan belajar dan
mengajar dengan didukung oleh komponen lainnya, seperti kurikulum, media
pembelajaran, metode pembelajaran, dan perangkat pembelajaran. Metode
pembelajaran role playing adalah metode pembelajaran dengan cara penguasaan
materi pembelajaran melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa.
Pengembangan imajinasi dan penghayatan tersebut dilakukan siswa dengan
memerankannya sebagai tokoh hidup maupun benda mati. Latar belakang dalam
penelitian ini yaitu karena masih rendahnya nilai hasil belajar siswa karena metode
pembelajaran yang diterapkan kurang inovatif, sehingga peneliti menerapkan
metode pembelajaran yang inovatif yaitu metode pembelajaran role playing.
Tujuan penelitian ini adalah: 1) untuk mendeskripsikan penerapan metode
pembelajaran role playing dalam meningkatkan hasil belajar mata pelajaran PPKn
kelas X di SMK N 2 Magelang; 2) untuk mengetahui keefektifan metode
pembelajaran role playing tentang hasil belajar siswa pada mata pelajaran PPKn
kelas X di SMK N 2 Magelang.

Penelitian ini menggunakan metode campuran. Metode kuantitatif
menggunakan desain penelitian eksperimen untuk menjawab masalah nomor 2.
Sampelnya 36 siswa kelas: X AP 1 sebagai kelas kontrol; 36 siswa kelas X AP 2
sebagai kelas eksperimen, 36 siswa kelas X RPL sebagai kelas uji coba soal. Alat
pengumpulan data menggunakan teknik tes kognitif. Validitas yang digunakan
adalah validitas isi. Terdapat dua variabel yaitu variabel bebas adalah metode
pembelajaran role.playing sedangkan variabel terikat yaitu hasil belajar siswa.
Teknik analisis data menggunakan uji t-test dua sampel. Metode kualitatif
digunakan untuk menjawab rumusan masalah nomor 1. Lokasi penelitian di SMK
Negeri 2 Magelang. Informan dalam penelitian ini adalah satu orang guru PPKn
dan enam orang siswa kelas eksperimen. Sumber data yang digunakan adalah data
primer dan sekunder. Teknik pengumpulan data menggunakan teknik observasi,
dokumentasi, dan wawancara. Validitas data menggunakan teknik triangulasi.
Teknik analisis data menggunakan teknik dari Miles dan Hubberman.

Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan
metode pembelajaran role playing terbukti dapat meningkatkan hasil belajar mata
pelajaran PPKN kelas X di SMK N 2 Magelang. Penerapan metode pembelajaran
role playing dapat dilihat dari langkah-langkah ditempuh dalam menerapkan
metode bermain peran (role playing) yaitu: a) memotivasi kelompok, dalam
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merangsang minat siswa terhadap kegiatan bermain peran, guru perlu menawarkan
masalah yang baik; b) memilih pemeran (pemegang peranan/aktor); c)
mempersiapkan pengamat; d) mempersiapkan tahapan pemeranan; ) pemeranan;
f) guru bersama para aktor dan pengamat melakukan pertukaran pikiran; g)
pengulangan pemeranan, diskusi dan evaluasi; h) diskusi dan evaluasi ulang; 1)
membagi pengalaman dan menarik generalisasi. Metode pembelajaran role playing
terbukti efektif digunakan, hal tersebut didasarkan pada tercapainya indikator-
indikator pembelajaran yang efektif. Indikator-indikatornya yaitu: a)
pengorganisasian pembelajaran dengan baik; b) komunikasi/interaksi secara
efektif; ¢) penguasaan dan antusiasme terhadap mata pelajaran PPKn; d) sikap
positif terhadap peserta didik; e) pemberian ujian dengan nilai yang adil; f)
keluwesan dalam pendekatan pembelajaran; dan g) hasil belajar peserta didik yang
memuaskan. Metode pembelajaran role playing dalam meningkatkan hasil belajar
siswa dapat dilihat berdasarkan hasil dari uji t-test yaitu 5,004 > 1,994 (thitung > trabel)
maka dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. Maka terdapat
perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa sebelum diberi perlakuan
metode pembelajarn role playing dan setelah diberi perlakuan metode pembelajaran
role playing. Rata-rata hasil belajar siswa setelah diberi perlakuan yaitu 89 lebih
tinggi dari pada rata-rata hasil belajar siswa sebelum diberi perlakuan yaitu 59,
maka dapat disimpulkan metode pembelajaran role playing mampu meningkatkan
hasil belajar siswa. Selain meningkatkan hasil belajar juga meningkatkan keaktifan,
kerja sama, kreativitas, dan percaya diri. Simpulan dalam penelitian ini adalah
penerapan/penggunaan metode pembelajaran role playing  terbukti dapat
meningkatkan hasil belajar mata pelajaran PPKn siswa kelas X di SMK Negeri 2
Magelang.

Saran dalam penelitian ini adalah: guru hendaknya memberikan pelatihan
kepada siswa tentang pembuatan skenario yang baik dan benar sehingga kesulitan-
kesulitan dalam membuat skenario dapat diatasi. Bagi sekolah, hendaknya terus
mengembangkan metode pembelajaran role playing yang disesuaikan dengan
dengan KI dan KD. Bagi Dinas Pendidikan Kota Magelang, hendaknya memantau
ke setiap sekolah agar terus melaksanakan metode pembelajaran role playing .
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pembelajaran merupakan suatu proses yang tersusun secara sistematis
dimana di dalamnya terdapat orang yang melakukan suatu kegiatan belajar dan
mengajar dengan didukung oleh kemampuan lainnya, seperti kurikulum, media
pembelajaran, metode pembelajaran, dan perangkat pembelajaran lainnya.
Pembelajaran merupakan kegiatan utama dalam proses pendidikan di sekolah.
Proses pembelajaran yang dilakukan merupakan penentu keberhasilan dalam
mencapai suatu tujuan pendidikan. Siswa yang terlibat dalam proses
pembelajaran  diharapkan mengalami perubahan baik dalam bidang
pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Dalam proses pembelajaran di sekolah,
guru akan menghadapi siswa yang mempunyai karakteristik berbeda sehingga
guru tidak akan terlepas dengan masalah hasil belajar. Dalam proses
pembelajaran,  juga terdapat kegiatan ~memilith, menetapkan, dan
mengembangkan metode ataupun pendekatan guna mencapai hasil pembelajaran
yang maksimal.

Guru adalah faktor utama sebagai penentu dalam mencapai tujuan
pembelajaran. Seorang guru mempunyai tanggung jawab untuk menjadikan
pembelajaran yang berkualitas, karena dengan pembelajaran yang berkualitas
maka akan memberikan hasil yang maksimal dalam proses pembelajaran. Salah
satu komponen pembelajaran yang sangat penting dan tidak boleh

dikesampingkan yaitu metode pembelajaran. Guru akan dikatakan berhasil



apabila ia dapat menentukan dengan tepat metode pembelajaran yang akan
digunakan dalam proses belajar mengajar. Seorang guru akan kesulitan apabila
dalam kegiatan belajar mengajarnya tidak tepat/salah dalam menggunakan
metode pembelajaran. Dengan menggunakan metode pembelajaran yang sesuai
dan kreatif maka akan membuat siswa tertarik lalu akan menjadikan suasana
pembelajaran yang menyenangkan, sehingga hasil belajar siswa tentunya akan
meningkat.

Sebenarnya sampai saat ini sangat banyak metode pembelajaran bervariatif
yang dapat digunakan seorang guru dalam proses belajar mengajar agar siswa
tidak merasa bosan. Tetapi diperlukan suatu pertimbangan dalam penerapan
metode pembelajaran tersebut. Harus disesuaikan dengan materi yang akan kita
ajarkan dan jangan sampai salah sasaran dalam menerapkan metode
pembelajaran tersebut.

Salah satu metode pembelajaran yang ingin peneliti terapkan dalam rangka
mempermudah guru dalam menjelaskan materi mata pelajaran PPKn adalah
metode pembelajaran role playing. Metode pembelajaran role playing adalah
metode pembelajaran dengan cara penguasaan materi pembelajaran melalui
pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa. Pengembangan imajinasi dan
penghayatan tersebut dilakukan siswa dengan memerankannya sebagai tokoh
hidup maupun benda mati. Pengalaman yang diperoleh dari metode ini meliputi,
kemampuan kerja sama, komunikatif, dan menginterprestasikan suatu kejadian.

Melalui bermain peran, peserta didik mencoba mendiskusikan sebuah



permasalahan sehingga nanti siswa diharapkan mampu menyelesaikan
permasalahan tersebut.

SMK Negeri 2 Magelang merupakan salah satu SMK yang difavoritkan
oleh sebagian orang di Magelang. Dari letaknya sendiri sangat strategis yaitu
terletak di Kelurahan Keramat Selatan, Kecamatan Magelang Utara, Kota
Magelang (pinggir jalan raya arah Yogyakarta-Semarang) sehingga aksesnya
sangat mudah. Tempatnya sangat asri, aman, dan nyaman untuk proses belajar
mengajar, walaupun dekat dengan jalan raya hanya bagian depan saja yang ramai
dengan suara kendaraan tetapi bagian dalam sangat cocok untuk proses belajar
mengajar. Sangat banyak sekali prestasi yang sudah diperoleh baik tingkat Kota,
tingkat Provinsi, bahkan tingkat Nasional. Sudah tidak heran lagi apabila banyak
dari lulusan SMP di Magelang dan juga sekitarnya yang ingin melanjutkan
pendidikannya di SMK Negeri 2 Magelang.

SMK Negeri 2 Magelang tahun pelajaran 2016/2017 memiliki jumlah siswa
1.062 siswa yang terdiri dari 101 siswa putra dan 974 siswa putri yang terbagi
kedalam 4 kelompok program keahlian, yaitu akuntansi (AK), administrasi
perkantoran (AP), pemasaran (PM), dan rekayasa perangkat lunak (RPL).
Jumlah siswa tersebut tersebar dalam 30 kelas, dimana kelas X, XI dan XII
masing-masing terdiri dari 10 kelas. Kelas X terdiri dari 360 siswa, kelas XI
terdiri dari 358 siswa dan kelas XII terdiri dari 357 siswa. Secara spesifik kelas
yang akan dijadikan sampel penelitian ini yaitu kelas X AP 1 dan kelas X AP 2.
Beberapa pertimbangan kelas yang dipilih karena: (1) dipilih 2 kelas yang satu

jurusan karena setiap jurusan mempunyai kemampuan yang berbeda; (2) kelas



X belum memiliki beban pelajaran yang berat dan waktu luangnya lebih
sehingga nanti diharapkan dapat maksimal sebagai objek penelitian; (3) kelas X1
sebagian besar sedang melakukan kegiatan OJT (On the Job Training), mereka
tidak berada di sekolah sehingga tidak memungkinkan untuk menjadi objek
penelitian; (3) kelas XII sudah persiapan untuk menghadapi Ujian Nasional
sehingga dari pihak sekolah tidak menganjurkan untuk menjadi objek penelitian.

Guru mata pelajaran PPKn di SMK Negeri 2 Magelang terdapat 3 orang.
Menurut pengalaman salah satu guru PPKn senior disana yaitu Dra.
Pertamawati, mengatakan bahwa kreatifitas siswa dalam proses belajar mengajar
masih rendah, siswa masih sangat kaku dalam aktivitas belajar mengajar, kurang
aktif dalam berpendapat, belum belajar secara mandiri yang tentunya akan
mempengaruhi hasil belajar mereka nantinya. Beliau juga mengatakan bahwa
sebenarnya mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan kurang
diminati oleh peserta didik. Hal itu terbukti, saat proses belajar mengajar mata
pelajaran PPKn berlangsung banyak siswa yang mengantuk, apalagi di jam
terakhir pelajaran. Berdasarkan hasil pengamatan, hanya 15% pesera didik yang
melaksanakan aktivitas menulis dan menyimak apa yang dijelaskan oleh guru,
10% peserta didik yang berani menjawab pertanyaan, 5% peserta didik yang
berani menyampaikan pendapatnya. Kondisi yang seperti itu, akan berakibat
pada hasil belajar siswa yang masih rendah yaitu nilai rata-rata ulangan harian
69 dengan hasil ketuntasan belajar 70%, ini berartt belum mencapai batas

ketuntasan ideal 75% (data dari Dra. Pertamawati).



Adanya metode pembelajaran yang inovatif dan kreatif tentunya akan
mengubah kondisi belajar mengajar seperti biasanya. Metode pembelajaran role
playing merupakan metode pembelajaran yang cocok untuk diterapkan sebagai
solusi dari pembelajaran yang membosankan dan kurang diminati oleh peserta
didik. Kelebihan dari metode pembelajaran role playing adalah cakupan materi
yang luas meliputi semua pokok bahasan dalam mata pelajaran Pendidikan
Pancasila dan Kewarganegaraan. Tidak hanya diterapkan dalam materi tertentu
saja, tetapi juga materi yang bersifat umum sesuai kebutuhan. Alasan mengapa
peneliti menerapkan metode pembelajaran role playing pada mata pelajaran
PPKn yaitu: (1) karena mata pelajaran PPKn merupakan suatu mata pelajaran
yang membosankan, sehingga perlu adanya metode pembelajaran yang inovatif;
(2) metode pembelajaran role playing merupakan metode pembelajaran yang
menyenangkan dan menuntut siswa untuk lebih mengembangkan kreativitasnya;
(3) dengan menggunakan metode pembelajaran role playing siswa dilatih untuk
saling bekerjasama dan berlatih menyampaikan pendapatnya di muka umum,
sehingga siswa diberikan kebebasan untuk berekspresi sesuai dengan norma
yang ada; (4) dengan diterapkannya metode role playing ini diharapkan hasil
belajar siswa meningkat.

Dengan metode role playing ini, tentunya akan melibatkan seluruh siswa
untuk berpartisipasi dan mempunyai kesempatan untuk memajukan
kemampuannya dalam bekerja sama. Selain itu, peserta didik juga dituntut untuk
belajar membagi tanggung jawabnya melalui pemeranan tokoh yang telah dibagi

sebelumnya. Peserta didik juga diajak untuk berpikir bagaimana memecahkan



suatu masalah yang sedang dihadapi serta bagaimana mengambil keputusan
dalam situasi kelompok secara spontan. Kreatifitas siswa pastinya juga diasah
melalui pembuatan properti pendukung untuk pembelajaran menggunakan
metode role playing tersebut.

Berdasarkan uraian yang menggambarkan pentingnya metode pembelajaran
role playing untuk diterapkan pada mata pelajaran PPKn, maka penulis
terdorong untuk melakukan penelitian mengenai “Keefektifan Metode
Pembelajaran Role Playing Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Mata Pelajaran

PPKn Siswa Kelas X Di SMK N 2 Magelang”.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang permasalahan di atas, dapat dirumuskan
beberapa permasalahan sebagai berikut:

1. Bagaimanakah penerapan metode pembelajaran role playing dalam
meningkatkan hasil belajar mata pelajaran PPKn kelas X di SMK N 2
Magelang?

2. Apakah metode role playing secara efektif dapat meningkatkan hasil belajar

siswa pada mata pelajaran PPKn kelas X di SMK N 2 Magelang?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitan ini adalah:
1. Mengetahui penerapan metode pembelajaran role playing dalam
meningkatkan hasil belajar mata pelajaran PPKn kelas X di SMK N 2

Magelang;



2. Mengetahui metode role playing secara efektif dalam meningkatkan hasil

belajar siswa pada mata pelajaran PPKn kelas X di SMK N 2 Magelang.

D. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara
teoritis maupun praktis.
1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis penelitian in1 dapat memberikan sumbangsih pada ilmu
pengetahuan tentang penggunaan metode pembelajaran role playing sebagai
metode pembelajaran yang tepat, efektif, inovatif, dan dapat diterapkan dalam
mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan, serta dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
Pelaksanaan penelitian akan sangat membantu siswa dalam
mencapai tujuan pembelajaran secara.optimal. Dengan adanya pembaruan
dalam metode pembelajaran akan meningkatkan keaktifan siswa dalam
proses belajar mengajar, mengembangkan daya nalar, dan mampu berpikir
secara kreatif, sehingga siswa termotivasi untuk mengikuti proses
pembelajaran. Siswa dapat mengikuti pembelajaran PPKn secara
menyenangkan sekaligus meningkatkan daya kreatifitasnya.
b. Bagi Guru
Hasil penelitian ini berguna untuk memberikan masukan kepada

guru sebagai acuan dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar di



kelas supaya peserta didik menjadi lebih aktif. Diharapkan guru dapat
memfasilitasi pengembangan potensi, gaya belajar, serta kebutuhan belajar
siswa yang beragam.
c. Sekolah
Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi dalam
pengambilan kebijakan penggunaan metode pembelajaran secara tepat

sekaligus mendukung pengembangan metode pembelajaran di lingkungan

sekolah.

E. Batasan Istilah
1. Keefektifan Pembelajaran
Pembelajaran dapat dikatakan efektif apabila mencapai tujuan yang
telah ditetapkan, baik dari segi tujuan pembelajaran dan hasil belajar siswa
yang maksimal. Keefektifan dalam penelitian ini adalah tercapainya metode
pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar siswa di SMK N 2 Magelang.
Dalam hal ini keefektifan diukur dari hasil belajar siswa, yaitu hasil pretest
dan postest materi Integrasi Nasional dalam Bingkai Bhinneka Tunggal Ika
yang melebihi KKM yaitu lebih dari 75.
2. Metode Pembelajaran Role Playing
Metode pembelajaran role playing adalah pembelajaran dengan cara
penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui pengembangan, imajinasi dan
penghayatan siswa. Pengembangan imajinasi dan penghayatan dilakukan

siswa dengan memerankannya sebagai tokoh hidup atau benda mati.



Pengalaman belajar yang diperoleh dari metode ini meliputi,
kemampuan kerja sama, komunikatif, dan menginterprestasikan suatu
kejadian. Melalui bermain peran, peserta didik mencoba mengeksplorasi
hubungan-hubungan antar manusia dengan cara memperagakan dan
mendiskusikannya, sehingga secara bersama-sama peserta didik dapat
mengeksplorasi perasaan-perasaan, sikap-sikap, nilai-nilai, dan berbagai
strategi pemecahan masalah.

. Hasil Belajar

Hasil belajar adalah perubahan hasil yang diperoleh individu dalam
suatu proses pembelajaran. Hasil yang diperoleh tersebut dapat berasal dari
dalam dan diri individu sendiri maupun dari pihak lain luar individu melalui
pengukuran ini. Pengukuran menggunakan tes yang bertujuan untuk
mengetahui tingkat pemahaman dan penguasaan oleh peserta didik dalam
proses belajarnya.

Terkait dengan penelitian ini, hasil belajar diperoleh dari hasil
pretest dan postest materi Integrasi Nasional dalam Bingkai Bhinneka

Tunggal Ika.



BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

A. Deskripsi Teoritis
1. Keefektifan Pembelajaran

a. Pengertian Keefektifan

Keefektifan dapat diartikan ada efeknya sehingga membawa hasil.
Menurut Supardi (2013:164), keefektifan adalah usaha untuk mencapai
sasaran yang telah ditetapkan sesuai dengan kebutuhan, rencana, dengan
menggunakan data, sarana maupun waktu yang tersedia untuk
memperoleh hasil yang maksimal baik secara kuantitatif maupun
kualitatif. Keefektifan merupakan keterkaitan antara tujuan dan hasil yang
dinyatakan, dan menunjukkan derajat kesesuaian antara tujuan yang
dinyatakan dengan hasil yang dicapai.

Menurut Pipin (dalam Supardi, 2013:164), keefektifan adalah
terlaksanakannya kegiatan dengan baik, teratur, bersih, rapi, sesuai dengan
ketentuan dan mengandung unsur-unsur kualitatif dan seni. Kartimi
(dalam Supardi, 2013:164), menambahkan bahwa untuk meningkatkan
keefektifan dalam kegiatan pembelajaran harus diperhatikan beberapa
faktor, antara lain: kondisi kelas, sumber belajar, media, dan alat bantu.
Sedangkan Mulyasa (2007:82) menyatakan bahwa masalah keefektifan
biasanya berkaitan erat dengan perbandingan antara tingkat pencapaian
tujuan dengan rencana yang telah disusun sebelumnya, atau perbandingan

hasil nyata dengan hasil yang direncanakan.
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Dari beberapa pandangan diatas dapat disimpulkan bahwa
keefektifan adalah keterkaitan yang erat antara tujuan dengan hasil yang
dicapai, semakin banyak tujuan yang dicapai maka semakin efektif suatu
kegiatan.

Miarso dalam Warsita, (2008:287) mengemukakan bahwa
pembelajaran yang efektif adalah belajar yang bermanfaat dan bertujuan
bagi peserta didik, melalui pemakaian prosedur yang tepat. Pengertian ini
mengandung dua indikator, yaitu terjadinya belajar pada peserta didik dan
apa yang dilakukan guru. Menurut Sutikno (dalam Warsita, 2008: 228)
menyebutkan pembelajaran yang efektif adalah suatau pembelajaran yang
memungkinkan peserta didik untuk dapat belajar dengan mudah,
menyenangkan, dan dapat tercapai tujuan pembelajaran sesuai dengan
harapan.

Menurut Popham (2003:7), keefektifan proses pembelajaran
seharusnya ditinjau dari hubungan guru tertentu yang mengajar kelompok
siswa tertentu, di dalam situasi tertentu dalam usahanya mencapai tujuan-
tujuan intruksional tertentu. Keefektifan proses pembelajaran berarti
tingkat keberhasilan guru dalam mengajar kelompok siswa tertentu dengan
menggunakan metode tertentu untuk mencapai tujuan intruksional
tertentu.

Pembelajaran yang efektif memudahkan peserta didik untuk belajar
sesuatu yang bermanfaat, seperti fakta, keterampilan, nilai konsep, cara

hidup serasi dengan sesama, atau sesuatu hasil belajar yang diinginkan.
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Disini, siswa secara aktif dilibatkan dalam pengorganisasian dan
penemuan informasi (pengetahuan) serta keterkaitan informasi yang
diberikan. Siswa tidak hanya secara pasif menerima pengetahuan yang
diberikan guru karena hasil pembelajaran tidak hanya meningkatkan
pemahaman dan daya serap siswa saja tetapi juga meningkatkan
keterampilan berpikir siswa. Dengan demikian dalam pembelajaran perlu
diperhatikan bagaimana keterlibatan siswa dalam pengorganisasian
pelajaran dan pengetahuannya, semakin aktif siswa dalam pembelajaran
maka ketercapaian ketuntasan pembelajaran semakin besar sehingga
semakin efektiflah pembelajaran tersebut.

Strategi guru untuk meningkatkan keefektifan pembelajaran di

dalam kelas, Sobry (2008:87) memaparkan sebagai berikut:

Mengecek / membuat silabus
Menentukan tujuan instruksional umum.
Menentukan tujuan instruksional khusus.
Memilih model pembelajaran dan alat
bantu yang relevan.

Menentukan cara evaluasi.

Menentukan kapan pendidikan dimulai.
Menentukan bacaan wajib dan pilihan.
Belajar dan menguasai bahan pelajaran
yang akan disampaikan.

9. Membuat ringkasan/garis besar apa yang
akan disampaikan.

- adi i

Persiapan —

o SiECEy
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1. Datang tepat waktu.

2. Menumbuhkan motivasi pada peseta
didik.

3. Menciptakan komunikasi (interaksi)
yang baik.

4. Menggunakan media pembelajaran yang
baik dan bervariasi.

5. Menggunakan metode pembelajaran
yang baik dan bervariasi.

6. Memberi ringkasan materi dan atau
handout.

\ 4

Pelaksanaarn

Harus didasarkan pada tujuan pembelajaran
instruksional yang telah ditetapkan.

Evaluasi >

Gambar 1. Upaya Dalam Peningkatan Keefektifan Pembelajaran

b. Indikator Keefektifan Pembelajaran
Pembelajaran dapat dikatakan efektif apabila memenuhi indikator-
indikator keefektifan pembelajaran. Eggen dan Kauchak (dalam Warsita,

2008:289) mengemukakan pembelajaran yang efektif memiliki beberapa

indikator yakni:

1) peserta didik menjadi pengkaji yang aktif terhadap lingkungannya
melalui mengobservasi, membandingkan, menemukan kesamaan-
kesamaan dan perbedaan-perbedaan dan membentuk konsep
generalisasi berdasarkan kesamaan-kesamaan yang ditemukan,

2) guru menyediakan materi sebagai fokus berpikir dan berinteraksi dalam
pelajaran,

3) aktivitas-aktivitas peserta didik sepenuhnya didasarkan pada

pengkajian,
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4) guru secara aktif terlibat dalam pemberian arahan dan tuntutan kepada
peserta didik dalam menganalisis informasi,

5) orientasi  pembelajaran  penguasaan isi  pembelajaran  dan
pengembangan keterampilan berpikir, serta

6) guru menggunakan teknik pembelajaran yang bervariasi sesuai dengan
tujuan dan gaya pembelajaran guru.

Sedangkan menurut Wottuba and Wright (dalam Warsita, 2008:
289-290) mengemukakan indikator yang menunjukkan pembelajaran yang
efektif adalah:

1) pengorganisasian pembelajaran dengan baik,

2) komunikasi secara efektif,

3) penguasaan dan antusiasme dalam mata pelajaran,
4) sikap positif terhadap peserta didik,

5) pemberian ujian dan nilai yang adil,

6) keluwesan dalam pendekatan pembelajaran, dan
7) hasil belajar peserta didik yang baik.

Indikator keefektifan pembelajaran ‘menggunakan metode role
playing dalam penelitian ini, apabila:

1) Aktivitas belajar siswa yang menggunakan metode role playing lebih
baik jika dibandingkan menggunakan metode pembelajaran diskusi.

2) Hasil belajar kognitif siswa yang menggunakan metode role playing
lebih baik jika dibandingkan menggunakan metode pembelajaran

diskusi.
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3) Sikap respon positif siswa yang menggunakan metode role playing
lebih baik jika dibandingkan menggunakan metode pembelajaran
diskusi.

4) Dari segi kreatifitas dan kerjasama siswa yang menggunakan metode
role playing lebih baik jika dibandingkan menggunakan metode
pembelajaran diskusi.

Dalam penelitian ini yang menjadi indikator penilaian aktivitas
belajar siswa mengacu pada penggolongan aktivitas belajar siswa dalam
belajar oleh Diedrich (dalam Hamalik, 2013: 172-173) dibagi menjadi 8
kelompok antara lain:

1) kegiatan-kegiatan visual (visual activities), meliputi: membaca, melihat
gambar-gambar, mengamati eksperimen, demonstrasi, pameran, dan
mengamati orang lain bekerja atau bermain,

2) kegiatan-kegiatan lisan (oral activities), meliputi: mengemukakan
suatu fakta atau prinsip, menghubungkan suatu kejadian, mengajukan
pertanyaan, memberi saran, mengemukakan pendapat, wawancara,
diskusi, dan interupsi,

3) kegiatan-kegiatan mendengarkan (listening activities), meliputi:
mendengarkan penyajian bahan, mendengarkan suatu permainan,
mendengarkan radio,

4) kegiatan-kegiatan menulis (writing activities), meliputi: menulis cerita,
menulis laporan, memeriksa karangan, bahan-bahan kopi, membuat

rangkuman, mengerjakan tes, dan mengisi angket,
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5) kegiatan-kegiatan menggambar (drawing activities), meliputi:
menggambar, membuat grafik, chart, diagram peta, dan pola,

6) kegiatan-kegiatan metrik (motor activities), meliputi: melakukan
percobaan, memilih alat-alat, melakukan pameran, membuat model,
menyelenggarakan permainan, menari, dan berkebun,

7) kegiatan-kegiatan mental (mental activities), meliputi: merenungkan,
mengingat, memecahkan masalah, menganalisa faktor-faktor, melihat
hubungan-hubungan, dan membuat keputusan,

8) kegiatan-kegiatan emosional (emotional activities), meliputi: minat,
membedakan, berani, tenang, dan lain-lain. Kegiatan-kegiatan dalam
kelompok ini terdapat dalam semua jenis kegiatan dan overlap satu

sama lain.

2. Metode Pembelajaran Role Playing

a. Pengertian Role Playing
Menurut Jill Hafield (dalam Hamdayama, 2014:189) role playing

adalah sejenis permainan gerak yang didalamnya ada tujuan, aturan,
sekaligus - melibatkan unsur senang. Dalam' role playing, murid
dikondisikan- pada’ situasi tertentu di ‘luar kelas, meskipun saat itu
pembelajaran di dalam kelas. Selain itu, role playing sering kali
dimaksudkan sebagai suatu bentuk aktivitas dimana pembelajaran
membayangkan dirinya seolah-olah berada di luar kelas dan memainkan
peran orang lain.

Selanjutnya Miftahul Huda (2014:209) memaparkan bahwa metode

role playing adalah suatu cara penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui
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pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa. Siswa dalam
pembelajaran role playing berperan sebagai subjek pembelajaran yang
aktif. Pembelajaran dilakukan dengan memerankan suatu tokoh dalam
drama dengan menitik beratkan kepada keterlibatan emosional dan
kemampuan menghayati peran.

Menurut Sudjana (2005: 134) teknik bermain peran adalah teknik
kegiatan pembelajaran yang menekankan pada kemampuan penampilan
peserta didik untuk memerankan status dan fungsi pihak-pihak lain yang
terdapat pada kehidupan nyata. Artinya, siswa memainkan peran sesuai
dengan kejadian-kejadian nyata yang pernah terjadi masa sekarang
ataupun masa lampau.

Metode role playing adalah suatu cara penguasaan bahan-bahan
pelajaran melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan dilakukan
oleh siswa dengan memerankannya sebagai tokoh hidup atau benda mati.
Permainan ini pada umumnya dilakukan lebih dari satu orang, hal itu
tergabung kepada apa yang diperankan.

Pengalaman yang diperoleh dari metode ini meliputi, kemampuan
kerja sama, komunikatif, dan menginterprestasikan suatu kejadian.
Melalui bermain peran, peserta didik mencoba mengeksplorasi hubungan-
hubungan antar manusia dengan cara memperagakannya dan
mendiskusikannya, sehingga secara bersama-sama peserta didik dapat
mengeksplorasi perasaan-perasaan, sikap-sikap, nilai-nilai, dan berbagai

strategi pemecahan masalah.
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Dalam role playing, peserta didik diperlakukan sebagai subjek
pembelajaran, secara aktif melakukan praktik-praktik (bertanya dan
menjawab) bersama teman-temannya pada situasi tertentu. Sementara itu,
sesuai dengan pengalaman penelitian yang sejenis yang telah dilakukan,
manfaat yang dapat diambil dari role playing adalah: pertama, role playing
dapat dapat memberikan hidden practice, dimana murid tanpa sadar
menggunakan ungkapan-ungkapan terhadap materi yang telah dan sedang
mereka pelajari. Kedua, role playing melibatkan jumlah murid yang cukup
banyak, cocok untuk kelas besar. Ketiga, role playing dapat memberikan
kepada murid kesenangan karena role playing pada dasarnya adalah
permainan. Dengan bermain, murid akan merasa senang karena bermain

adalah dunia siswa (Hamdayama, 2014:190).

. Tujuan Metode Pembelajaran Role Playing

Menurut Sumiati (2009: 100) tujuan metode role playing (bermain
peran) adalah menggambarkan suatu. peristiwa.masa lampau. Atau dapat
pula cerita dimulai dengan berbagai kemungkinan yang terjadi baik kini
maupun mendatang. Kemudian ditunjuk beberapa orang siswa untuk
melakukan peran sesuai dengan tujuan cerita.

Tujuan metode role playing menurut Sudjana (2005: 134) adalah
untuk mengenalkan peran-peran dalam dunia nyata kepada peserta didik.
Peserta didik dilatih untuk bermain peran sesuai dengan tokoh yang ada
guna memberikan pengalaman kepada siswa untuk memahami tokoh

dalam kehidupan bermasyarakat. Mereka memperoleh cara berperilaku
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baru untuk mengatasi masalah seperti dalam dalam permainan perannya
dan dapat meningkatkan keterampilan memecahkan masalah.

Menurut Amri (2010: 194) tujuan dari metode role playing (bermain
peran) adalah peserta didik mencoba mengekplorasi hubungan-hubungan
antar manusia dengan cara memperagakan dan mendiskusikannya,
sehingga secara bersama-sama para peserta didik dapat mengeksplorasi
perasaan-perasaan, sikap-sikap, nilai-nilai dan berbagai pemecahan
masalah.

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa tujuan metode role
playing (bermain peran) adalah pembelajaran yang bertujuan untuk
memerankan materi ajar yang diharapkan nantinya siswa dapat menerima
dan menyerap materi yang diberikan oleh guru sehingga diharapkan

meningkatkan hasil belajar siswa.

Langkah-Langkah Metode Pembelajaran Role Playing

Menurut . Ngalimun.. (2012:...174) _langkah-langkah model
pembelajaran  role playing adalah (1) guru menyiapkan skenario
pembelajaran, (2) menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario
tersebut, (3) pembentukkan kelompok siswa membahas peran yang
dilakukan oleh pelakon, (4) presentasi hasil kelompok, (5) bimbingan
kesimpulan dan refleksi.

Sedangkan menurut Shaftel & Shaftel (dalam Muhibbin Syah,
2010:193-195), ada sembilan langkah yang perlu ditempuh dalam

melaksanakan model bermain peran:
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1) Memotivasi kelompok, dalam merangsang minat siswa terhadap
kegiatan bermain peran, guru perlu menawarkan masalah yang baik.
Masalah-masalah yang baik harus memiliki kriteria sebagai berikut:

a) masalah-masalah itu aktual,

b) masalah itu berkaitan dengan kehidupan siswa,

¢) masalah itu merangsang rasa ingin tahu siswa

d) masalah itu bersifat problematika dan memungkinkan terpakainya
berbagai alternatif pemecahan.

2) Memilih pemeran (pemegang peranan/aktor). Pada tahap kedua ini,
bersama-sama para siswa, guru mendiskusikan gambaran karakter-
karakter yang akan diperankan. Setelah karakter-karakter ini disepakati,
selanjutnya guru menawarkan peran-peran tersebut kepada siswa yang
layak. Dalam hal ini, guru juga dapat menggunakan jasa satu dua orang
siswa yang dianggap cakap untuk memilih siapa-siapa saja yang pantas
menjadi aktor “X”, aktor “Y”, dan selanjutnya.

3) Mempersiapkan pengamat. Dalam melangsungkan model bermain
peran diperlukan adanya pengamat yang diambil dari kalangan siswa
sendiri. Pengamat ini sebaiknya terlibat dalam cerita yang dimainkan.
Agar seorang pengamat merasa terlibat, ia perlu diberi penjelasan
mengenai tugas-tugasnya. Tugas-tugas ini meliputi:

a) menilai sejauh mana kecocokan peran yang dimainkan dengan
masalah yang sesungguhnya,

b) menilai sejauh mana efektifitas perilaku yang ditunjukkan pemeran,
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¢) menilai sejauh mana penghayatan pemeranan terhadap tokoh (peran
yang dimainkan).

4) Mempersiapkan tahapan peranan. Dalam bermain peran tidak
diperlukan adanya dialog-dialog khusus seperti dalam sinetron, sebab
apa yang dibutuhkan para siswa aktor itu adalah dorongan untuk
berbicara dan bertindak secara kreatif dan spontan. Walaupun begitu,
garis besar adegan yang akan dimainkan perlu disusun secara tertulis.
Selanjutnya, sebagai pendukung suksesnya permainan, lokasi bermain
peran seperti ruang kelas, aula, lapangan terbuka perlu dilengkapi
dengan sarana-sarana yang dibutuhkan oleh cerita yang hendak
dimainkan.

5) Pemeranan, setelah segala sesuatunya siap, para aktor mulai
memainkan peran masing-masing secara spontan sesuai dengan garis
besar dan tahapan-tahapan yang telah ditentukan. Berapa lama sebuah
role playing dimainkan dilihat dari kompleksitas situasi masalah yang
diperankan.

6) Diskusi dan evaluasi, setelah semua peran dimainkan, diskusi dan
evaluasi perlu diadakan. Dalam hal ini, guru bersama para aktor dan
pengamat hendaknya melakukan pertukaran pikiran dalam rangka
menilai bagian-bagian peran mana yang belum sempurna dimainkan.

7) Pengulangan pemeranan, dari diskusi dan evaluasi biasanya muncul
gagasan baru mengenai alternatif-alternatif lain pemeranan. Alternatif-

alternatif tersebut kemudian digunakan untuk untuk memainkan lagi
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topik cerita bermain peran secara lebih baik. Dalam pengulangan peran
dimungkinkan berubahnya sebuah karakter peran yang berakibat
berubahnya peran-peran lainnya. Kejadian seperti ini bukan masalah,
karena dalam kehidupan sehari-hari hal-hal yang sama (perubahan
tersebut) juga bisa terjadi di tengah-tengah masyarakat.

8) Diskusi dan evaluasi ulang, dimaksudkan untuk mengkaji kembali hasil
pemeranan ulang pada langkah ketujuh. Diskusi dan evaluasi pada
tahap ini berlangsung seperti diskusi dan evaluasi pada tahap keenam.
Namun, dari diskusi dan evaluasi ulangan ini juga diharapkan akan
muncul strategi-strategi pemecahan masalah yang lebih jelas. Dari
diskusi dan evaluasi ulangan ini juga diharapkan timbul kesepakatan
yang bulat mengenai strategi tertentu untuk memecahkan masalah yang
tertuang dalam bermain peran.

9) Membagi pengalaman dan menarik generalisasi, tahapan terakhir ini
dilaksanakan untuk menarik faidah pokok yang terkandung dalam
bermain peran, yakni membantu para siswa memperoleh pengalaman-
pengalaman baru yang berharga melalui aktifitas interaksi dengan
orang lain.

Adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam penelitian ini terkait
pembelajaran role playing adalah sebagai berikut:

1) Memilih masalah, guru mengemukakan masalah yang diangkat dari
kehidupan peserta didik agar mereka dapat merasakan masalah itu dan

terdorong untuk mencari penyelesaian.
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2) Pemilihan peran yang sesuai dengan permasalahan yang akan dibahas,
mendeskripsikan karakter dan apa yang harus dikerjakan oleh para
pemain.

3) Menyusun tahap-tahap bermain peran. Dalam hal ini, guru telah
membuat dialog sendiri.

4) Menyiapkan pengamat, pengamat dari kegiatan ini adalah semua siswa
yang tidak menjadi pemain atau peran.

5) Pemeranan, pada tahap ini peserta didik mulai bereaksi sesuai dengan
peran masing-masing dan sesuai dengan apa yang terdapat pada
skenario bermain peran.

6) Diskusi dan evaluasi, mendiskusikan masalah-masalah serta pertanyaan
yang muncul dari siswa.

7) Pengambilan kesimpulan dari bermain peran yang telah dilakukan.

. Kelebihan dan Kelemahan Metode Pembelajaran Role Playing

Role playing menurut Mulyasa (2007:43) mempunyai beberapa
kelebihan dan kekurangan sebagai berikut :

1) Kelebihan metode role playing
a) Siswa melatih dirinya memahami dan mengingat isi bahan yang

akan diperankan. Sebagai pemain harus memahai, menghayati isi
cerita secara keseluruhan, terutama untuk materi yang harus
diperankannya. Dengan demikian daya ingatan siswa harus tajam

dan tahan lama.
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b) Siswa akan berlatih untuk berinisiatif dan berkreatif. Pada waktu
bermain peran para pemain dituntut untuk mengemukakan
pendapatnya sesuai dengan waktu yang tersedia.

c) Bakat yang terdapat pada siswa dapat dipupuk sehingga
dimungkinkan akan muncul atau tumbuh bibit seni drama dari
sekolah.

d) Kerjasama antar pemain dapat ditumbuhkan dan dibina dengan
sebaik-baiknya.

e) Siswa memperoleh kebiasaan untuk menerima dan membagi
tanggungjawab dengan sesamanya.

f) Bahasa lisan siswa dapat dibina menjadi bahasa yang lebih baik agar
mudah dipahami orang lain

2) Kekurangan metode role playing

a) Sebagian anak yang tidak ikut bermain peran menjadi kurang aktif.

b) Banyak memakan waktu.

c) Memerlukan tempat yang cukup luas.

d) Sering kelas lain merasa terganggu oleh suara pemain dan tepuk
tangan penonton/pengamat.

Hamdayama (2014:191) mengatakan bahwa metode pembelajaran role

playing memiliki beberapa kelebihan diantaranya sebagai berikut:
a) Melibatkan seluruh siswa dapat berpartisipasi mempunyai kesempatan
untuk memajukan kemampuannya dalam bekerja sama.

b) Siswa bebas mengambil keputusan dan berekspresi secara utuh.
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¢) Permainan merupakan penemuan yang mudah dan dapat digunakan
dalam situasi dan waktu yang berbeda.

d) Guru dapat mengevaluasi pemahaman tiap siswa melalui pengamatan
pada waktu melakukan permainan.

e) Permainan merupakan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi
anak.

Beberapa hal yang bisa menjadi kelemahan aplikasi metode

pembelajaran role playing di lapangan adalah sebagai berikut:

a) Sebagaian anak yang tidak ikut bermain menjadi kurang aktif.

b) Banyak memakan waktu.

¢) Memerlukan tempat yang luas.

d) Sering kelas lain merasa terganggu oleh suaru para pemain dan tepuk

tangan para penonton/pengamat.

3. Hasil Belajar

1. Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang diperoleh peserta
didik setelah mengalami kegiatan belajar (Rifa’i, 2009:69). Sementara itu,
Gagne dkk (dalam Rusmono, (2012:9) kemampuan baru yang diperoleh
setelah siswa belajar adalah kapabilitas atau penampilan yang dapat
diamati sebagai hasil belajar.

Snelbeker (dalam Rusmono, 2012:8) mengatakan bahwa perubahan
atau kemampuan baru yang diperoleh siswa setelah melakukan perubahan
belajar adalah merupakan hasil belajar, karena belajar pada dasarnya

adalah bagaimana perilaku seseorang berubah sebagai akibat dari
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pengalaman. Hasil belajar, menurut Bloom (dalam Rusmono, 2012:8)
mengatakan hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang meliputi
tiga ranah, yaitu ranah kognitif, ranah afektif, dan ranah psikomotorik.
Ranah kognitif meliputi tujuan-tujuan belajar yang berhubungan dengan
memanggil kembali pengetahuan dan pengembangan kemampuan
intelektual dan keterampilan. Ranah afektif meliputi tujuan belajar yang
menjelaskan perubahan sikap, minat, nilai-nilai, dan pengembangan
apresiasi serta penyesuaian. Ranah psikomotorik mencakup perubahan
perilaku yang menunjukkan bahwa siswa telah mempelajari keterampilan
manipulatif fisik tertentu.

Benyamin S, Bloom (dalam Rifa’i, 2009:70) menyampaikan tiga
taksonomi yang disebut dengan ranah belajar, yaitu ranah kognitif
(cognitive domain), ranah afektif (affective domain), dan ranah psiko-
motorik (psychomotoric domain). Ketiga ranah tersebut dibagi menjadi
kategori-kategori, sebagai berikut:

Ranah kognitif berkaitan dengan hasil berupa pengetahuan,
kemampuan, dan kemahiran intelektual. ‘Ranah kognitif mencakup
kategori pengetahuan (knowledge), pemahaman (comprehension),
penerapan (application), analisis (analysis), sintetis (synthetis), dan
penilaian (evaluation).

1) Pengetahuan didefiniskan sebagai perilaku mengingat atau mengenali
informasi (materi peserta didikan) yang telah dipelajari sebelumnya.

Pengetahuan ini meliputi pengingatan kembali tentang rentangan
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materi yang luas, mulai fakta spesifik, sampai teori yang kompleks.
Pengetahuan mencerminkan tingkat hasil belajar siswa paling rendah
pada ranah kognitif.

2) Pemahaman didefinisikan sebagai kemampuan memperoleh makna dari
materi peserta didikan. Hal ini ditunjukkan melalui penerjemahan
materi peserta didikan dan melalui mengestimasikan kecenderungan
masa depan. Hasil belajar ini berada pada satu tahap diatas pengingatan
materi sederhana, dan mencerminkan tingkat pemahaman paling
rendah.

3) Penerapan didefinisikan sebagai kemampuan menggunakan materi
peserta didikan yang telah dipelajari di dalam situasi baru dan kongkrit.
Hal ini mencakup penerapan hal-hal seperti aturan, metode, konsep,
prinsip-prinsip, dalil, dan teori. Hasil belajar di bidang ini memerlukan
tingkat pemahaman yang lebih tinggi dari pada tingkat pemahaman
sebelumnya.

4) Analisis mengacu pada kemampuan memecahkan material ke dalam
bagian-bagian sehingga dapat dipahami struktur organisasinya. Hal ini
mencakup identifikasi bagian-bagian, analisis hubungan antar bagian
dan mengamati prinsip-prinsip pengorganisasian. Hasil belajar ini
mencerminkan tingkat intelektual lebih tinggi dari pada pemahaman
dan penerapan, karena memerlukan pemahaman isi dan bentuk

struktural materi peserta didikan yang telah dipelajari.
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5) Sintesis mengacu pada kemampuan menggabungkan bagian-bagian
dalam rangka membentuk struktural yang baru. Hal ini mencakup
produksi komunikasi yang unik (tema atau percakapan), perencanaan
operasional (proposal), atau seperangkat bimbingan yang abstrak
(skema untuk mengklasifikasi informasi). Hasil belajar bidang ini
menekankan perilaku kreatif, dengan penekanan dasar pada
pembentukan struktur atau pola-pola baru.

6) Penilaian mengacu pada kemampuan membuat keputusan tentang nilai
materi peserta didikan (pernyataan, novel, puisi, laporan) untuk tujuan
tertentu. Keputusan itu didasarkan pada kriteria tertentu. Kriteria itu
berupa kriteria internal (organisasi) atau kriteria eksternal (relevansi
terhadap tujuan) dan peserta didik dapat menetapkan kriteria sendiri.
Hasil belajar di bidang ini adalah paling tinggi didalam hirarki kognitif
karena berisi unsur-unsur seluruh kategori tersebut dan ditambah
dengan keputusan tentang nilai ynag didasarkan pada kriteria yang telah
ditetapkan secara jelas.

Ranah afektif berkaitan dengan perasaan, sikap, minat, dan nilai.
Kategori tujuannya mencerminkan hirarki yang bertentangan dan
keinginan untuk menerima sampai dengan pembentukan pola hidup.
Kategori tujuan peserta didikan afektif adalah penerimaan (receiving),
penanggapan (responding), penilaian (valuing), pengorganisasian
(organization), pembentukan pola hidup (organization by the value

complex).
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1) Penerimaan mengacu pada keinginan peserta didik untuk
menghadirkan rangsangan atau fenomena tertentu (aktivitas kelas,
buku, teks, musik, dan sebagainya). Dari sudut pandang peserta didik,
ia berkaitan dengan memperoleh, menangani, dan mengarahkan
perhatian peserta didik. Hasil belajar ini bertentangan dari kesadaran
sederhana tentang adanya sesuatu sampai pada perhatian selektif yang
menjadi bagian milik individu peserta didik. Penerimaan itu
mencerminkan tingkat hasil belajar rendah didalam ranah afektif.

2) Penanggapan mengacu pada partisipasi aktif pada diri peserta didik.
Pada tingkat ini peserta didik tidak hanya menghadirkan fenomena
tertentu tetapi juga mereaksinya dengan berbagai cara. Hasil belajar di
bidang ini adalah penekanan pada kemahiran merespon (membaca
materi peserta didikan), keinginan merespon (mengerjakan tugas secara
sukarela), atau kepuasan dalam merespon (membaca untuk hiburan).
Tingkat yang lebih tinggi dari kategori ini adalah mencakup tujuan
peserta didik, yakni minat yang menekankan pencarian dan penikmatan
kegiatan tertentu.

3) Penilaian berkaitan dengan harga atau nilai yang melekat pada objek,
fenomena atau perilaku tertentu pada diri peserta didik. Penilaian ini
bertentangan dari penerimaan nilai yang lebih sederhana (keinginan
memperbaiki  keterampilan kelompok), sampai pada tingkat
kesepakatan yang kompleks (bertanggungjawab agar berfungsi secara

efektif pada kelompok). Penilaian didasarkan pada internalisasi
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seperangkat nilai tertentu namun menunjukkan nilai-nilai yang
diungkapkan di dalam perilaku yang ditampakkan oleh peserta didik.
Hasil belajar di bidang ini berkaitan dengan perilaku yang konsisten dan
cukup stabil didalam membuat nilai yang dapat dikenali secara jelas.

4) Pengorganisasian berkaitan dengan perangkaian nilai-nilai yang
berbeda, memecahkan sistem nilai yang konsisten secara internal. Hasil
belajar ini dapat berkaitan dengan konseptualisasi nilai (mengenali
tanggungjawab setiap individu untuk memperbaiki hubungan antar
manusia) atau pengorganisasian sistem nilai (mengembangkan rencana
kerja yang memenuhi kebutuhan sendiri baik dalam hal peningkatan
ekonomi maupun pelayanan sosial).

5) Pembentukan pola hidup mengacu pada individu peserta didik memiliki
sistem nilai yang telah mengendalikan perilakunya dalam waktu cukup
lama sehingga mampu mengembangkannya menjadi karakteristik gaya
hidupnya. Perilaku pada tingkat ini adalah bersifat pervasif, konsisten
dan dapat diramalkan Bloom (dalam Rifa’1, 2009:72).

Ranah psikomotorik berkaitan dengan kemampuan fisik seperti
keterampilan motorik dan syaraf, manipulasi objek, dan koordinasi syaraf.
Penjabaran ranah psikomotorik ini sangat sukar karena seringkali tumpang
tindih dengan ranah kognitif dan afektif. Misalnya, di dalam tujuan peserta
didik seperti menulis kalimat sempurna. Hal ini dapat mencakup ranah
kognitif (pengetahuan tentang bagian-bagian kalimat), ranah afektif

(keinginan unruk merespon), dan psikomotorik (koordinasi syaraf).
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Kategori jenis perilaku untuk ranah psikomotorik menurut

Elizabeth Simpson (dalam Rifa’i, 2009:73) adalah sebagai berikut:

1) Persepsi berkaitan dengan penggunaan organ penginderaan untuk
memperoleh petunjuk yang memandu kegiatan motorik.

2) Kesiapan mengacu pada pengambilan tipe kegiatan tertentu. Kategori
ini mencakup kesiapan mental (kesiapan mental untuk bertindak),
kesiapan jasmani (kesiapan jasmani untuk bertindak), dan kesiapan
mental (keinginan untuk bertindak). Pada tingkat ini persepsi terhadap
petunjuk itu menjadi prasyarat penting.

3) Gerakan terbimbing berkaitan dengan tahap-tahap awal di dalam
belajar keterampilan kompleks. Ia meliputi peniruan (mengulangi
tindakan yang didemonstrasikan oleh guru) dan mencoba-coba (dengan
menggunakan pendekatan gerakan ganda untuk mengidentifikasi
gerakan yang baik).

4) Gerakan terbiasa berkaitan dengan tindakan kinerja dimana gerakan
yang telah dipelajari itu telah menjadi biasa dan gerakan dapat
dilakukan berkaitan dengan keterampilan kinerja dari berbagai tipe,
namun pola-pola gerakannya kurang kompleks dibandingkan dengan
tingkatan berikutnya yang lebih tinggi.

5) Gerakan kompleks berkaitan dengan kemahiran dari tindakan motorik
yang mencakup pola-pola gerakan yang kompleks. Kecakapan
ditujukkan melalui kecepatan, kehalusan, keakuratan, dan yang

memerlukan energi minimum. Kategori ini mencakup pemecahan hal-
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hal tidak menentukan (bertindak tanpa ragu-ragu) dan kinerja otomatis
(gerakan dilakukan dengan mudah dan pengendalian ynag baik). Hasil
belajar pada tingkat ini mencakup kegiatan motorik yang sangat
terkoordinasi.

6) Penyesuaian berkaitan dengan keterampilan yang dikembangkan sangat
baik sehingga individu partisipasi dapat memodifikasi pola-pola
gerakan sesuai dengan persyaratan-persyaratan baru atau ketika
menemui situasi masalah baru.

7) Kreatifitas mengacu pada penciptaan pola-pola gerakan baru untuk
disesuaikan dengan situasi tertentu atau masalah-masalah tertentu.
Hasil belajar pada tingkat ini menekankan aktivitas yang didasarkan

pada keterampilan yang benar-benar telah dikembangkan.

. Pengukuran Hasil Belajar

Gronlund (dalam Azwar, 2003:18-22), merumuskan beberapa
prinsip dasar dalam pengukuran tes hasil belajar sebagai berikut:
1) tes harus mengukur hasil belajar siswa yang telah dibatasi secara jelas
sesuai dengan tujuan instruksional,
2) tes harus mengukur suatu sampel yang representatatif dari hasil belajar
dan materi yang dicakup oleh program instruksional atau pengajaran,
3) tes harus berisi item-item yang paling cocok guna mengukur hasil
belajar yang diinginkan,
4) tes harus dirancang sedemikian rupa agar sesuai dengan tujuan

penggunaan hasilnya,
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5) reliabilitas tes harus diusahakan setinggi mungin dan hasil ukurannnya
harus ditafsirkan dengan hati-hati,
6) tes harus dapat digunakan untuk meningkatkan belajar pada anak didik.

Azwar (2003:9) berpendapat bahwa tes hasil belajar berupa tes
yang disusun secara terencana untuk mnegungkap performansi maksimal
subjek dalam menguasai bahan-bahan atau materi yang telah diajarkan.
Dalam kegiatan pendidikan formal di kelas, tes hasil belajar dapat
berbentuk ulangan-ulangan harian, tes formatif, tes sumatif, bahkan
ebtanas dan ujian-ujian masuk perguruan tinggi.

Dari uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah
perubahan perilaku individu yang meliputi ranah kognitif, afektif, dan
psikomotorik. Perubahan perilaku tersebut diperoleh setelah siswa
menyelesaikan program pembelajarannya melalui interaksi dengan
berbagai sumber belajar dan lingkungan belajar. Pengukuran hasil belajar
adalah penilaian terhadap hasil pendidikan yang diberikan kepada siswa
pada suatu waktu yang tertentu dan dituliskan dalam bentuk angka-angka
atau huruf. Biasanya dengan melihat hasil nilai di buku raport. Pengukuran

hasil belajar dalam penelitian ini adalah menggunakan pretest dan postest.

4. Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan

a. Pengertian Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan

Urgensi mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan dalam setiap
jenjang pendidikan tidak terlepas dari fungsi dan peranan Pendidikan
Kewarganegaraan dalam membentuk karakter bangsa yang disesuaikan

dengan harapan Undang-Undang Dasar 1945 dan Pancasila. Meskipun
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Pendidikan Kewarganegaraan harus melalui berbagai perubahan nama dan
materi dari setiap kurikulum namun tidak dapat dipungkiri Pendidikan
Kewarganegaraan telah memberikan kontribusi yang cukup besar dalam
mencetak generasi bangsa berkepribadian Iuhur. Dalam kurikulum 2013
nama mata pelajaran yang sebelumnya Pendidikan Kewarganegaraan,
sekarang berubah menjadi Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan.
Dalam lampiran Permendikbud No. 58 Tahun 2014 dikemukakan
bahwa mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn)
merupakan mata pelajaran penyempurnaan dari mata pelajaran Pendidikan
Kewarganegaraan (PKn) yang semula dikenal dalam kurikulum 2006.
Penyempurnaan tersebut dilakukan atas dasar pertimbangan: (1) Pancasila
sebagai dasar negara dan pandangan hidup bangsa diperankan dan
dimaknai sebagai entitas inti yang menjadi sumber rujukan dan kriteria
keberhasilan pencapaian tingkat kompetensi dan pengorganisasian dari
seluruh ruang lingkup mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan
Kewarganegaraan; (2) substansi dan jiwa Undang-Undang Dasar Negara
Republik Indonesia Tahun 1945, nilai dan semangat Bhinneka Tunggal
Ika, dan komitmen Negara Kesatuan Republik Indonesia ditempatkan
sebagai bagian integral dari Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan,
yang menjadi wahana psikologis-pedagogis pembangunan warga negara

Indonesia yang berkarakter Pancasila.
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Jadi, Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan adalah mata
pelajaran yang membentuk manusia Indonesia menjadi warga negara yang

baik sesuai Pancasila dan UUD 1945.

. Karakterisitik Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan
Bertolak dari berbagai kajian secara filosofis, sosiologis, yuridis,
dan  pedagogis, mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan

Kewarganegaraan dalam kurikulum 2013, secara utuh memiliki

karakteristik sebagai berikut (Permendikbud No. 58 Tahun 2014):

1) Nama mata pelajaran yang semula Pendidikan Kewarganegaraan (PKn)
telah diubah menjadi Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan
(PPKn);

2) Mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan berfungsi
sebagai mata pelajaran yang memiliki misi pengokohan kebangsaan
dan penggerak pendidikan karakter;

3) Kompetensi Dasar (KD) PPKn dalam bingkai Kompetensi Inti (KI)
yang secara psikologis-pedagogis menjadi pengintegrasi kompetensi
peserta didik  secara "utuh  dan koheren dengan penanaman,
pengembangan, dan/atau penguatan nilai-nilai dan moral Pancasila;
nilai dan norma UUD Negara Republik Indonesia Tahun 1945; nilai dan
semangat Bhinneka Tunggal Ika; serta wawasan dan komitmen Negara
Kesatuan Republik Indonesia.

4) Pendekatan pembelajaran berbasis proses keilmuan (scientific

approach) yang dipersyaratkan dalam kurikulum 2013 memusatkan
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perhatian pada proses pembangunan pengetahuan (KI-3), keterampilan
(KI-4), sikap spiritual (KI-1) dan sikap sosial (KI-2) melalui
transformasi pengalaman empirik dan pemaknaan konseptual.

Tujuan Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan

Berdasarkan Permendikbud No. 58 Tahun 2014, secara umum
tujuan mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan pada
jenjang pendidikan dasar dan menengah adalah mengembangkan potensi
peserta didik dalam seluruh dimensi kewarganegaraan, yakni: (1) sikap
kewarganegaraan termasuk keteguhan, komitmen, dan tanggung jawab
kewarganegaraan (civic confidence, civic committment, and civic
responsibility); (2) pengetahuan kewarganegaraan; (3) keterampilan
kewarganegaraan termasuk kecakapan dan partisipasi kewarganegaraan
(civic competence and civic responsibility).

Secara khusus tujuan Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan
(Permendikbud No. 58 Tahun 2014) yang berkaitan keseluruhan dimensi
tersebut sehingga peserta didik mampu:

1) menampilkan karakter yang mencerminkan penghayatan, pemahaman,
dan pengamalan nilai dan moral Pancasila secara personal dan sosial;

2) memiliki komitmen konstitusional yang ditopang oleh sikap positif dan
pemahaman utuh tentang Undang-Undang Dasar Negara Republik
Indonesia Tahun 1945;

3) berpikir secara kritis, rasional, dan kreatif serta memiliki semangat

kebangsaan serta cinta tanah air yang dijiwai oleh nilai-nilai Pancasila,
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Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945,
semangat Bhinneka Tunggal Ika, dan komitmen Negara Kesatuan
Republik Indonesia, dan

4) berpartisipasi secara aktif, cerdas, dan bertanggung jawab sebagai
anggota masyarakat, tunas bangsa, dan warga negara sesuai dengan
harkat martabatnya sebagai makhluk ciptaan Tuhan Yang Maha Esa

yang hidup bersama dalam berbagai tatanan sosial budaya.

. Ruang Lingkup Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan
Berdasarkan Permendikbud No. 58 Tahun 2014, dengan perubahan
mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) menjadi Pendidikan

Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn), maka ruang lingkup PPKn

meliputi:

1) Pancasila, sebagai dasar negara, ideologi, dan pandangan hidup bangsa.
2) UUD 1945 sebagai hukum dasar tertulis yang menjadi landasan
konstitusional kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara.

3) Negara Kesatuan Republik Indonesia, sebagai kesepakatan final bentuk
Negara Kesatuan Republik Indonesia.

4) Bhinneka Tunggal Ika, sebagai wujud filosofi kesatuan yang melandasi
dan mewarnai keberagaman kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan
bernegara.

Dengan demikian PPKn lebih memiliki kedudukan dan fungsi

sebagai berikut:
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1) PPKn  merupakan  pendidikan  nilai, moral/karakter, dan
kewarganegaraan khas Indonesia yang tidak sama sebangun dengan
civic education di USA, citizenship education di UK, talimatul
muwatanah di negara-negara Timur Tengah, education civicas di
Amerika Latin.

2) PPKn sebagai wahana pendidikan nilai, moral/karakter Pancasila dan
pengembangan kapasitas psikososial kewarganegaraan Indonesia
sangat koheren (runut dan terpadu) dengan komitmen pengembangan
watak dan peradaban bangsa yang bermartabat dan perwujudan warga
negara yang demokratis dan bertanggung jawab sebagaimana

termaktub dalam Pasal 3 UU No. 20 Tahun 2003.

B. Kajian Hasil-Hasil Penelitian Yang Relevan

Sebelumnya pernah dilakukan penelitian serupa dengan judul Pengaruh
Metode Pembelajaran Role Playing Dengan Berbantuan Media Audio Visual
Terhadap Hasil Belajar PKn ( Ni Md Rai Ariwitari, Md Putra, MG. Rini
Kristiantari: 2014) Penelitian tersebut mencapai hasil yang baik. Hal ini dapat
dilihat dari hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan hasil belajar PKn antara siswa yang dibelajarkan dengan metode
pembelajaran role playing berbantuan media audio visual dengan siswa yang
dibelajarkan dengan pembelajaran konvensional. Nilai tui (4,66) dengan taraf
signifikan 5% diperoleh twy (2,000) karena tyi¢ lebih besar dari twp, maka H,
ditolak dan Ha diterima. Nilai rata-rata hasil belajar PKn yang dicapai kelompok

siswa yang mengikuti pembelajaran role playing (79,00) lebih dari nilai rata-
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rata siswa yang dicapai kelompok siswa yang mengikuti pembelajaran
konvensional (72,00). Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa metode
pembelajaran role playing berpengaruh terhadap hasil belajar PKn siswa kelas
V SD Gugus 1 Tampaksiring.

Selain itu juga ada penelitian lain dari Agus pada tahun 2013 dengan
Judul Upaya Meningkatkan Keefektifan Belajar Siswa Kelas VIII A SMP Negeri
3 Mepanga Melalui Model Pembelajaran Role Playing Pada Mata Pelajaran
PKn. Hasil penelitian menunjukkan bahwa dengan materi pentingnya penerapan
demokrasi dalam kehidupan masyarakat, berbangsa dan bernegara, penerapan
model pembelajaran role playing pada mata pelajaran PKn di kelas VIII A SMP
Negeri 3 Maepanga, sudah efektif. Hal ini bisa dilihat dari efektifitas guru PKn
dalam mengorganisasikan siswa secara heterogen membentuk siswa dalam
kelompok dan kemudian membimbing siswa dalam pembelajaran menggunakan
model role playing. Berdasarkan lembar observasi di peroleh nilai rata-rata
siklus T 55% dan siklus II 70%. Selanjutnya dengan penerapan model
pembelajaran role playing keaktifan siswa meningkat dimana antusias siswa
dalam mengikuti pelajaran PKn begitu besar, aktifitas siswa dalam kelompok
bermain peran yaitu siswa aktif, berani mengemukakan pendapat, kekompakan
dan menderamatisi peran yang diberikan. Dari lembar observasi diperoleh nilai
siklus I 58,33% dan siklus II 70%.

Berdasarkan gambaran hasil penelitian yang relevan di atas, perbedaan
dengan penelitian yang sebelumnya adalah penelitian ini merupakan penelitian

eksperimen, sedangkan penelitian sebelumnya merupakan penelitian tindakan
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kelas. Jadi, dapat disimpulkan bahwa metode pembelajaran role playing dapat
mengembangkan berbagai aktivitas belajar siswa, selain itu juga dapat
meningkatkan kemampuan siswa untuk memecahkan masalah yang pada
akhirnya dapat meningkatkan kemampuan berfikir siswa, sehingga mampu

memberikan hasil yang positif yaitu dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
. Kerangka Berpikir
Berdasarkan landasan teori dan beberapa definisi yang ada, maka

kerangka berpikir dalam penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut:

Siswa Bosan Sehingga
Hasil Belajar PPKn
Rendah
A\ 4
Metode Metode
Pembelajaran Role Pembelajaran
Playing Diskusi
Siswa Kelas Siswa Kelas Kontrol
Eksperimen
Hasil Belajar Hasil Belajar
Menggunakan Menggunakan
Metode Role Metode Diskusi
Playing
KEEFEKTIFAN <

Gambar 2. Kerangka Berpikir dalam Penelitian Uji Keefektifan
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Keterangan:

Kerangka berpikir merupakan serangkaian konsep dan kejelasan
hubungan antara konsep tersebut yang dirumuskan oleh peneliti untuk menjawab
masalah penelitian. Pembelajaran yang baik adalah pembelajaran yang dapat
menghasilkan nilai yang baik, begitu juga suasana atau proses belajar mengajar
yang aktif, kreatif, dan menyenangkan. Salah satu cara untuk dapat membuat
proses belajar mengajar yang efektif, kreatif, dan menyenangkan dibutuhkan
metode pembelajaran yang menarik bagi siswa. Tak dipungkiri lagi bahwa
adanya metode pembelajaran sangat membantu guru dalam proses belajar
mengajar di kelas. Metode pembelajaran merupakan suatu cara bagaimana guru
meyampaikan materi kepada siswanya, maka dari itu dengan adanya metode
pembelajaran menjadikan hal yang sangat penting dalam pembelajaran.

Mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn)
adalah mata pelajaran yang mayoritas pelajarannya menghafal konsep atau
aturan tertentu. Tidak heran jika banyak siswa yang merasa bosan dan jenuh
ketika mengikuti mata pelajaran PPKn. Begitu juga pasti hasil belajarnya tentu
saja kurang memuaskan. Guru PPKn sangat perlu berinovasi agar peserta didik
tertarik dengan mata pelajaran PPKn. Salah satu cara inovasi yang dapat
dilakukan adalah dengan menggunakan metode pembelajaran role playing.

Metode pembelajaran role playing merupakan cara yang tepat untuk
meningkatkan ketertarikan siswa terhadap mata pelajaran PPKn. Apabila siswa
sudah suka atau tertarik, maka mereka akan menerima materi pelajaran dengan

senang hati. Metode pembelajaran role playing dapat mengembangkan
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kreatifitas, kerjasama, dan melatih siswa berbicara di depan umum. Untuk
menguji keefektifan dari metode pembelajaran role playing ini maka diterapkan
kepada dua kelas sampel. Satu kelas sebagai kelas eksperimen dan kelas satunya
sebagai kelas kontrol. Hasil belajar dari dua kelas tersebut dibandingkan untuk
mengungkap keefektifan metode pembelajaran role playing. diharapkan dengan
metode pembelajaran role playing ini hasilnya akan meningkatkan hasil belajar
siswa tersebut. Apabila hasil belajar siswa meningkat, maka metode

pembelajaran role playing dapat dikatakan efektif.

. Hipotesis

Terdapat berbagai macam pengertian hipotesis dari para ahli yang
berbeda-beda, akan tetapi pada dasarnya mempunyai maksud yang sama.
Menurut Maman Rachman (1999:47), hipotesis adalah jawaban sementara
terhadap masalah penelitian yang kebenarannya masih harus diuji secara
empiris. Hipotesis adalah jawaban sementara terhadap masalah penelitian yang
secara teoritis dianggap paling mungkin atau paling tinggi tingkat kebenarannya.
Hipotsesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah:
Ho : Tidak terdapat perbedaan hasil belajar siswa antara sebelum dan setelah
mendapat perlakuan metode pembelajaran role playing.
Ha : Terdapat perbedaan hasil belajar siswa antara sebelum dan setelah

mendapat perlakuan metode pembelajaran role playing.
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PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian tentang keefektifan metode pembelajaran
role playing dalam meningkatkan hasil belajar mata pelajaran PPKn siswa kelas
X di SMK N 2 Magelang, maka dapat diperoleh simpulan sebagai berikut:

1. Penerapan metode pembelajaran role playing terbukti dapat meningkatkan
hasil belajar mata pelajaran PPKN kelas X SMK N 2 Magelang pada KD 3.5
yaitu tentang Integrasi nasional dalam bingkai Bhinneka Tunggal Ika.
Penerapan metode pembelajaran role playing tersebut dapat dilihat dari
langkah-langkah yang ditempuh dalam menerapkan metode bermain peran
(role playing). Saat diterapkannya metode role playing tersebut siswa sangat
antusias, mereka memperhatikan saat proses belajar mengajar sehingga
berpengaruh pada peningkatan hasil belajar siswa.

2. Metode pembelajaran role playing terbukti efektif dapat meningkatkan hasil
belajar siswa di, SMK N 2 Magelangterkait dalam hal mengeksplorasi
perasaan, sikap, nilai, dan strategi pemecahan masalah. Metode pembelajaran
role playing dalam meningkatkan hasil belajar siswa didasarkan pada
tercapainya indikator-indikator pembelajaran yang efektif, selain itu juga
dapat dilihat berdasarkan hasil dari uji t-test yaitu 5,004 > 1,994 (thitung > tiabel)
maka dapat disimpulkan terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil

belajar siswa sebelum dan setelah diberi perlakuan metode pembelajaran role
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playing. Rata-rata hasil belajar siswa setelah diberi perlakuan lebih tinggi
yaitu 89 dari pada rata-rata hasil belajar siswa sebelum diberi perlakuan yaitu
59, sehingga dapat dipastikan terjadi peningkatan hasil belajar siswa setelah
menggunakan metode pembelajaran role playing. Peningkatan hasil belajar
siswa juga dapat dilihat dari Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu >75
pada saat pretest hanya lima siswa yang nilainya diatas KKM. Setelah
diberikan perlakuan menggunakan metode pembelajaran role playing maka
terjadi peningkatan yang tinggi pada nilai postest yaitu semua siswa mendapat

nilai diatas KKM.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan simpulan diatas, maka dapat disampaikan

saran sebagai berikut:

1.

Bagi guru, hendaknya memberikan pelatihan kepada siswa tentang
pembuatan skenario yang baik dan benar sehingga kesulitan-kesulitan dalam
membuat skenario dapat diatasi.

Bagi sekolah, hendaknya terus mengembangkan metode pembelajaran role
playing yang disesuaikan dengan dengan KI dan KD.

Bagi Dinas Pendidikan Kota Magelang, hendaknya memantau ke setiap

sekolah agar terus melaksanakan metode pembelajaran role playing.
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