
BAB II

KERANGKA TEORITIK, KERANGKA BERFIKIR DAN HIPOTESIS

PENELITIAN

2.1 Kerangka Teoritis
2.1.1 Hakikat Hasil Belajar Mata Pelajaran Pengantar Pariwisata

2.1.1.1 Hakikat Hasil Belajar
Hasil  belajar  dapat  dijelaskan  dengan  memahami  dua  kata  yang

membentuknya,  yaitu  “hasil”  dan  “belajar’.  Pengertian  hasil  (product)

menunjukan  pada  suatu  perolehan  akibat  dilakukannya  suatu  aktivitas  atau

proses yang mengakibatkan berubahnya input secara fungsional. Hasil produksi

adalah perolehan yang didapat karena adanya kegiatan mengubah bahan (raw

material) menjadi barang jadi (finished goods). Hasil belajar adalah perubahan

yang mengakibatkan manusia berubah dalam sikap dan tingkah lakunya. Hasil

belajar adalah perubahan perilaku akibat belajar. Perubahan perilaku disebabkan

karena mencapai penguasaan atas sejumlah bahan yang diberikan dalam proses

belajar (Oemar Hamalik, 2001 : 30).
Dalam  sistem  pendidikan  nasional  rumusan  tujuan  pendidikan,  baik

tujuan  kurikuler  maupun  tujuan  instruksional,  menggunakan  klasifikasi  hasil

belajar  dari  Benyamin Bloom yang secara garis  besar  membagi  menjadi  tiga

ranah, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotor.

Menurut  Bloom dalam Nana Sudjana (2010 : 22), hasil belajar dibagi menjadi

tiga ranah, perinciannya adalah sebagai berikut :
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1. Ranah kognitif berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang terdiri dari

enam  aspek,  yaitu  pengetahuan  atau  ingatan,  pemahaman,  aplikasi,

analisis, sistesis, dan evaluasi.
2. Ranah afektif berkenaan dengan sikap yang terdiri dari lima aspek, yaitu:

pemerintah, jawaban atau reaksi, penilaian, organisasi, dan internalisasi.
3. Ranah  psikomotor  berkenaan  dengan  hasil  belajar  keterampilan  dan

kemampuan bertindak
Hasil  belajar  menggambarkan  kemampuan  yang  dimiliki  peserta  didik

dalam aspek kognitif, afektif dan psikomotorik. Meskipun pembelajaran dapat

terjadi  dilingkungan  manapun  namun  satu-satunya   pembelajaran  yang

dilakukan secara sitematis dilakukan di sekolah. Satu-satunya perbedaan antara

pembelajaran  yang  di  lakukan  disekolah  dengan  lingkungan  lainnya  antara

lainnya adalah adanya tujuan pendidikan perubahan perilaku.
Hasil  belajar  seringkali  digunakan  sebagai  ukuran  untuk  mengetahui

seberapa  jauh  siswa  menguasai  bahan  ajar  yang  sudah  diajarkan.  Untuk

mengaktualisasikan  hasil  belajar  tersebut  diperlukan  serangkaian  pengukuran

menggunakan tes melalui latihan-latihan saat proses pembelajaran berlangsung

dan  setelah  berakhirnya  proses  pembelajaran.  Tes  Hasil  Belajar  (THB)

merupakan salah satu alat ukur yang mengukur penampilan maksimal. Dalam

pengukuran,  siswa  peserta  tes  didorong  mengeluarkan  segenap  kemampuan

yang  dimilikinya  untuk  menyelesaikan  soal  yang  diberikan  dalam  tes  hasil

belajar.
Mengukur  penguasaan  siswa  terhadap  materi  menurut  Nana  Sudjana

(2010 : 5) guru perlu melakukan tes untuk mengetahui peningkatan hasil belajar

yang telah dipelajari oleh siswa, berikut macam-macam tes :
 Tes Formatif, diujikan untuk mengetahui sejauh mana proses belajar

mengajar dalam satu program telah membantu siswa dalam perilaku
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yang  menjadi  tujuan  pembelajaran  program  tersebut.  Setiap  akhir
program  atau  pokok  bahasan,  siswa  dievaluasi  penguasaan  atau
perubahan perilakunya dalam pokok bahasan tersebut.

 Tes  Sub-Sumatif,  meliputi  sejumlah  bahan  pengajaran  tertentu
diajarkan dalam waktu tertentu. Tujuan untuk memperoleh gambaran
daya serap siswa siswa agar meningkatkan hasil prestasi belajar  siswa.
Tes  ini  dimanfaatkan  untuk  memeperbaiki  proses  mengajar  dan
diperhitungkan dalam menentukan nilai rapot.

 Tes  Sumatif,  digunakan  untuk  mengetahui  penguasaan  siswa  atas
semua jumlah materi yang disampaikan dalam satuan waktu tertentu
seperti  semester,  maka  evaluasi  dilakukan  atas  perubahan  perilaku
yang  terbentuk  pada  siswa  setelah  memperoleh  semua  materi
pelajaran.

Dari  keterangan  macam-macam  tes  menurut  Nana  Sudjana,  maka  fungsi

dilakukan tes adalah untuk mengetahui sejauh mana peserta didik menguasai

dan bagaimana perubahan perilaku setelah mempelajari materi  mata pelajaran.

2.1.1.2 Hakikat Hasil Belajar Mata Pelajaran Pengantar Pariwisata

Hasil  belajar  adalah  perubahan  yang  mengakibatkan  manusia  berubah

dalam sikap dan tingkah lakunya. Hasil belajar adalah perubahan perilaku akibat

belajar.  Perubahan  perilaku  disebabkan  karena  mencapai  penguasaan  atas

sejumlah bahan yang diberikan dalam proses belajar (Oemar Hamalik, 2001 : 30).

Hasil belajar merupakan perubahan sikap siswa terhadap pengetahuan yang telah

didapatkan  setelah  terjadinya  proses  pembelajaran.  Penelitian  dimulai  pada

pertemuan kedua, mata pelajaran pengantar pariwisata terbagi menjadi beberapa

materi yaitu pelayanan prima, pengertian dan tujuan tampilan diri, bekerja dengan

aman, materi tersebut tercantum pada lampiran silabus pada halaman 110.

Pengantar  pariwisata  adalah  mata  pelajaran  yang  wajib  dipelajari  di

sekolah  menengah  kejuruan  pariwisata.  Mata  pelajaran  pengatar  pariwisata
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mencangkup dasar-dasar kejuruan, materi yang akan dipelajari untuk siswa kelas

X adalah Pelayanan Prima (Exellent Service/Custemer Care).

Hakikat  pelayanan  prima  bertitik  tolak  pada  usaha  yang  di  lakukan

perusahaan  untuk  melayani  pelaggan  dengan  sebaik-baiknya,  sehingga

memberikan  kepuasan  kepada  pelanggan  dan  memenuhi  kebutuhan  serta

keinginan pelanggan, baik berupa produk maupun jasa. Pelayanan prima secara

harfiah  berarti  pelayanan  yang  sangat  baik,  atau  pelayanan  yang  terbaik.

Pelayanan prima adalah  faktor  kunci  dalam  keberhasilan  perusahaan.  “Jika

bisnis  tumbuh dan berkembang dan tetap bisa  bertahan dalam  persaingan

maka  keuntungan  dan  pendapatan  juga  harus  meningkat,  pelayanan   prima

berarti  memelihara dan mempertahankan pelanggan dan menambah pelanggan

baru.  Banyak aspek yang dapat  memberikan kepuasan pelanggan dan bukan

hanya  sekedar  memberikan  yang  terbaik.  Dewasa  ini  pasar  bebas,  banyak

menawarkan barang-barang yang bermutu saja,  tapi hubungan yang berlanjut

dan  berkesinambungan  antara  penjual  dan  pelanggan  belum  diperhatikan

dengan baik”. (Sri Endang dan Sri Mulyani, 2015 : 24-25)

Pelayanan Prima berdasarkan konsep dasar ada tiga.  Pertama, kita harus

menyajikan  Attitude (Sikap)  yang  benar.  Kedua,  kita  harus  memberikan

Attention (Perhatian)  yang tidak  terbagi.  Ketiga,  diatas  semuanya pelanggan

mencari Action (Tindakan).

Berikut  3 konsep dasar dalam pelayanan prima yaitu:

a. Pelayanan prima berdasarkan konsep Attitude (sikap) meliputi tiga prinsip
berikut:
1. Melayani pelanggan berdasarkan penampilan yang sopan dan serasi
2. Melayani pelanggan dengan berpikiran positif, sehat dan logis
3. Melayani pelanggan dengan sikap menghargai

b. Pelayanan prima berdasarkan Attention (perhatian ) meliputi tiga prinsip : 
1. Mendengarkan dan memahami secara sungguh-sungguh kebutuhan para

pelanggan
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2. Mengamati dan menghargai perilaku para pelanggan
3. Mencurahkan perhatian penuh kepada para pelanggan

c. Pelayanan prima berdasarkan action (tindakan) meliputi lima prinsip: 
1. Mencatat setiap pesanan para pelanggan
2. Mencatat kebutuhan para pelanggan
3. Menegaskan kembali kebutuhan para pelanggan
4. Mewujudkan kebutuhan para pelanggan
5. Menyatakan terima kasih dengan harapan pelanggan mau kembali.
(Sri Endang dan Sri Mulyani, 2015 : 26-33)

Tujuan  pelayanan  prima  adalah  memberikan  pelayanan  yang  dapat

memenuhi dan memuaskan pelanggan atau masyarakat serta memberikan fokus

pelayanan  kepada  pelanggan.  Pelayanan  prima  akan  bermanfaat  bagi  upaya

peningkatan  kualitas  pelayanan  kepada  pelanggan  dan  sebagai  acuan

pengembangan  penyusunan  standar  pelayanan.  Penyedia  layanan,  pelanggan

atau stakeholder dalam kegiatan pelayanan akan memiliki acuan tentang bentuk,

alasan, waktu, tempat dan proses pelayanan yang seharusnya.

Dalam melayani pelanggan menurut Rina Rifqi (2003:4)  perlu 

diperhatikan kebersihan diri (personal hygiene), kebersihan industri (hygiene 

industry) dan kebersihan  lingkungan. Kebersihan diri  (Personal hygiene) 

berasal dari bahasa yunani yaitu personal memiliki arti perorangan dan hygiene 

yang berarti sehat. Kebersihan diri (personal hygiene) adalah suatu tindakan 

untuk memelihara kebersihan dan kesehatan seseorang untuk kesejahteraan fisik

dan psikis, persyaratan kebersihan diri (personal hygiene) ialah :

1. Kebersihan badan
2. Kebersihan mulut
3. Kebersihan tangan
4. Kebersihan rambut
5. Pakaian
6. Dan lain-lain
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 Kebersihan  industri  (hygiene  industry)  dapat  diartikan  ilmu  lingkungan

yang  menilai  bahaya  fisika,  kimi  dan  biologi  di  tempat  kerja  serta

memperoleh cara untuk mengawasinya atau menghilangkan bahaya dalam

lingkungan kerja, agar tercipta lingkungan kerja yang sehat, selamat dan

mampu bekerja produktif dan efisien.
 Kebersihan  lingkungan  adalah  upaya  mengarahkan  kebersihan  dan

kesehatan untuk semua orang yang melakukan pekerjaan dalam industri.

Memperhatikan kesehatan diri dapat meningkatkan gairah dalam bekerja

menambah kepercayaan diri saat menghadapi pelanggan. Dalam bekerja

harus memiliki kesadaran kebersihan lingkungan kerja untuk kenyamanan

dalam bekerja dan kesehatan karyawan.

 Kesehatan  Keselamatan  Kerja  (K3)  merupakan  upaya  pencegahan,

penyuluhan  dan  pelatihan  dan  peningkatan  pengetahuan  terhadap  resiko

kesehatan dan keselamatan dalam bekerja. Prinsip-prinsip menurut Rina Rifqi

(2003:7)  dalam kesehatan dan keselamatan kerja meliputi  3 hal  dasar  utama

yaitu:

 Upaya kesehatan kerja : meliputi pelayanan kesehatan kerja, pencegahan

penyakit  akibat  kerja  dan  pemenuhan  persyaratan  kesehatan  kerja.

Penyesuaian atau penyerasian kapasitas kerja, beban kerja dan lingkungan

kerja yang merupakan beban tambahan yang harus diterima pekerja.
 Status kesehatan pekerja :kondisi kesehatan pekerja pada saat tetentu yang

dipegaruhi lingkungan pekerja, prilaku kerja, pelayanan kesehatan.
 Pengkajian bahaya potensial di tempat kerja. 
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Prisip-prinsip  di  atas  bertujuan  untuk  menjamin  kesehatan  dan

keselamatan kerja setiap tenaga kerja dan orang yang bekerja dalam keadaan

selamat dan sehat.

Penampilan dibutuhkan untuk membuat  pelanggan tertarik  pada produk

ataupun jasa yang ditawarkan, maka semua yang bekerja dalam perusahaan atau

industri  memiliki  standar  penampilan  yang harus  diikuti.  Penampilan  adalah

salah satu dari konsep dasar pelayanan prima yaitu konsep sikap (attitude), sikap

berpenampilan adalah suatu bentuk citra diri yang terpancar dari diri seseorang

dan merupakan sarana komunnikasi diri dengan orang lain, berpenampilan yang

menarik bertujuan menambah kepercayaan diri seseorang dalam bersikap.

Penampilan diri yang baik adalah perpaduan dari keserasian penampilan

luar (fisik) dan penampilan yang timbul dalam diri  (rohani).  Penampil untuk

menarik pelanggan, adalah sebagai berikut:

1) Pelayanan pelanggan berdasarkan penampilan serasi :
a) Penampilan serasi dengan berhias

b) Penampilan serasi dengan busana dan aksesoris yang baik
Hal-hal yang perlu diperhatikan dalam pemilihan busana:

 Sesuaikan  dengan  waktu  atau  momen  saat  mengenakan  busana
tersebut

 Sesuaikan dengan tempat kerja
 Sesuaikan corak dan warna bahan dengan warna kulit
 Sesuaikan model pakaian dengan usia

Hal-hal yang harus diperhatikan dalam pemakaian aksesoris:
 Sesuaikan dengan busana yang dikenakan dan tempat kerja
 Pilih  warna  yang  serasi,  sehingga  memberikan  gaya  tersendiri

dalam penampilan
 Sesuaikan  bentuk  dan  ukuran  aksesoris,  agar  mendukung

keseluruhan penampilan
 Perlihatkan fungsi aksesoris yang sebenarnya, tidak asal pakai saja

pada tubuh.
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c) Penampilan serasi dengan kepribadian dan ekspresi wajah yang baik dan
menarik :
Kepribadian  adalah  sifat  dan  kebiasaan  yang  melekat  pada  diri
seseorang. Sifat  dan kebiasaan-kebiasaan ini  terbentuk sejak lahir  dan
dari  pengaruh  lingkungan.  Selain  kepribadian  harus  menunjukkan
ekspresi  wajah  yang menarik.  Hal-hal  yang harus  diperhatikan  dalam
ekspresi wajah:

 Melakukan kontak mata langsung yang disertai senyum simpul
 Melakukan tegur sapa, salam dan senyum.
 Menunjukkan ekspresi yang penuh perhatian.
 Usahakan tidak memotong pembicaraan.
 Jangan  sekali-kali  memperlihatkan  muka  cemberut  dan  mulut

mencibir.

Bekerja  dalam  bidang  kecantikan  bagi  Sri  Endang  dan  Sri  Mulyani

(2015:26)  penampilan  diri  sangatlah  penting  dalam  menarik  pelanggan  dan

membuat  pelanggan  untuk  ingin  kembali  merasakan  pelayanan  yang

ditawarkan,  didukung  dengan  berkomunikasi  dengan  sikap  yang  santun

menjadikan pelanggan percaya akan barang atau jasa yang ditawarkan. 

. Pembelajaran  materi  pelayanan  prima  merupakan  suatu   aktivitas  yang

bertujuan  untuk  memperdalam  penguasaan  siswa  dalam  pelayanan  prima

melalui kegiatan proses belajar di dalam kelas. Dalam belajar pelayanan prima

perlu  adanya  penghayatan  dan  penalaran  yang  tinggi  karena  menyangkut

tentang berbagai macam karakter peran dalam kegiatan melayani pelanggan.

Aktifitas  yang  dilakukan  peserta  didik  dalam  belajar  pelayanan  prima

adalah  mendengarkan  penjelasan  materi  yang  disampaikan  oleh  guru.

Memahami materi, membaca buku mata pelajaran, melakukan latihan bermain

peran,  membahas  soal-soal  yang  diberikan  guru  dan  banyak  mengulang

pelajaran di rumah. Dengan demikian perubahan kemampuan belajar pelayanan
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prima  yang  diperoleh  peserta  didik  setelah  proses  pembelajaran  semakin

meningkat kearah yang lebih baik. 
Keberhasilan belajar peserta didik dapat dilihat dari nilai tes pada akhir

pengajaran,  dan  melalui  latihan-latihan  yang  diberikan  guru,  selain  itu

dipengaruhi oleh cara guru merancang pengajaran di depan kelas. Oleh karena

itu guru mata pelajaran pengantar pariwisata harus dapat berupaya meningkat

hasil belajar siswa dalam proses belajar mengajar.

2.1.2 Hakikat Model Pembelajaran Bermain Peran (Role Play)
2.1.2.1 Hakikat Model Pembelajaran

Model  pembelajaran  adalah  suatu  perencaaan  atau  suatu  pola  yang

digunkan  sebagai  pedoman  dalam merencanakan  pembelajaran  di  kelas  atau

pembelajaran  dalam tutorial.  Model  pembelajaran  mengacu  pada  pendekatan

pembelajaran  yang  akan  digunakan,  termasuk  di  dalamnya  tujuan-tujuan

pegajaran, tahap-tahap dalam kegiatan pembelajaran, lingkungan pembelajaran

dan pengelolaan kelas.(Trianto, 2014: 51)

Keberhasilan proses pembelajaran tidak terlepas dari kemampuan guru

mengembangkan  model-model  pembelajaran  yang  berorientasi  pada

peningkatan  keterlibatan  siswa  secara  efektif  di  dalam proses  pembelajaran.

Penggunaan model pembelajaran  yang tepat guru dapat membantu siswa untuk

mendapatkan atau memperoleh informasi, ide, keterampilan, cara berpikir dan

mengekspresikan  diri  sendiri.  Model  pembelajaran  dapat  dipahami  sebagai

kerangka  konseptual  yang  mendeskripsikan  dan  melukiskan  prosedur  yang

sistematik  dalam  mengorganisasikan  pengalaman  belajar  dan  pembelajaran

untuk mencapai tujuan belajar tertentu.  Pembelajaran dapat  diartikan sebagai
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produk interaksi  berkelanjutan  antara  pengembangan dan  pengalaman hidup.

(Trianto, 2014 : 51-52)

2.1.2.2 Hakikat Model Pembelajaran Bermain Peran (Role Play)

 Bermain peran (Role Play) adalah kegiatan yang melibatkan siswa dalam

situasi yang seolah-olah terjadi seperti dalam dunia nyata. Bermain peran (role

play) berasal dari kata sosio dan drama. Sosio berarti sosial menunjukan pada

obyeknya  yaitu  masyarakat  menunjukan  pada  kegiatan-kegiatan  sosial,  dan

drama berarti mempertunjukan, mempertontonkan atau memperlihatkan. Sosial

atau masyarakat terdiri dari manusia yang satu sama lain terjalin hubungan yang

dikatakan  hubungan  sosial.  Model  bermain  drama  memiliki  cara  penyajian

bahan  pelajaran  dengan  mempertunjukan  dan  mempertontonkan  atau

mendramatisasikan cara tingkah laku dalam hubungan sosial. Pemilihan peran

dalam  pembelajaran,  tahap  ini  guru  mendeskripsikan  berbagai  watak  atau

karakter,  bagaimana  siswa  merasakan,  dan  apa  yang  harus  siswa  kerjakan,

kemudian para peserta didik diberi kesempatan secara sukarela untuk menjadi

pemeran, oleh karena itu Sigit Setyawan (2013 : 97)  para peserta didik tidak

menyambut tawaran tersebut, maka guru menunjuk salah seorang peserta didik

yang pantas dan menyarankan memerankan posisi tertentu.

Penggunaan model pembelajaran yang tepat dapat mendorong tumbuhnya

motivasi dalam mengerjakan tugas, memberikan kemudahan bagi siswa untuk

memahami  pelajaran  sehingga  memungkinkan  siswa  mencapai  hasil  belajar

yang lebih baik.  Melalui pemilihan model pembelajaran yang tepat guru dapat
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memilih atau menyesuaikan sesuai pendekatan dan model pembelajaran dengan

krakteristik materi pelajaran yang disajikan. Model ini menuntut peserta didik

untuk  mampu  bermain  peran  sesuai  dengan  materi  yang  sedang  dipelajari,

dalam pembelajaran peserta didik harus aktif  berkreasi dan kreatif.

Guru  membantu  peserta  didik  menyiapkan  adegan-adegan  dengan

mengajukan pertanyaan, misalnya di mana pemeranan dilakukan, apakah tempat

sudah dipersiapkan, dan sebagainya. Persiapan ini penting untuk menciptakan

suasana yang menyenangkan bagi seluruh peserta didik, dan mereka siap untuk

memainkannya.  Menyiapkan  pengamat,  sebaiknya  pengamat  dipersiapkan

secara matang dan terlibat dalam cerita yang akan dimainkan agar semua peserta

didik  turut  mengalami  dan  menghayati  peran  yang  dimainkan  dan  aktif

mendiskusikannya. Adakalanya para peserta didik terlalu senang bermain peran

sehingga tanpa disadari telah memakan waktu yang terlampau lama. Dalam hal

ini guru perlu menilai kapan bermain peran dihentikan. Sebaliknya pemeranan

dihentikan  pada  saat  terjadinya  pertentangan  agar  memancing  permasalahan

untuk didiskusikan. 
Diskusi  dan  evaluasi  pembelajaran,  diskusi  akan  mudah  dimulai  jika

pemeran  dan  pengamat  telah  terlibat  dalam  bermain  peran,  baik  secara

emosional maupun secara intelektual. Dengan melontarkan sebuah pertanyaan,

para  peserta  didik  akan  segera  terpancing  untuk  diskusi.  Diskusi  mungkin

dimulai  dengan  tafsirkan  mengenai  baik  tidaknya  peran  yang  dimainkan

selanjutnya mengarah pada analisis  terhadap peran yang ditampilkan, apakah

cukup tepat untuk memecahkan masalah yang sedang dihadapi.



18

Pengalaman  dan  pengambilan  kesimpulan,  tahap  ini  tidak  harus

menghasilkan generalisasi secara langsung karena tujuan utama bermain peran

ialah  membantu  para  peserta  didik  untuk  memperoleh  pengalaman  berharga

dalam  hidupnya  melalui  kegiatan  interaksional  dengan  temannya.  Mareka

bercermin pada orang lain untuk lebih memahami dirinya. 
Hal  ini  mengandung  implikasi  bahwa  yang  paling  penting  dalam

bermain peran ialah terjadinya saling tukar pengalaman. Proses ini mewarnai

seluruh kegiatan bermain peran,  yang ditegaskan lagi pada tahap akhir. Pada

tahap ini para peserta didik saling mengemukakan pengalaman hidupnya dalam

berhadapan dengan orang tua, guru, teman dan sebagainya. Semua pengalaman

peserta didik dapat diungkap atau muncul secara spontan.(Tukiran, Efi dan Sri,

2012 : 39-40)

Adapun prosedur dalam proses pembelajaran model bermain peran :

1) Pemilihan  tema  :  diambil  dari  masalah  atau  tema  yang  sesuai  dengan
materi yang dipelajari.

2) Pemanasan  ;  guru  berupaya  memperkenalkan  siswa  pada  pemasalahan
yang  mereka  sadari  sebagai  suatu  hal  yang  bagi  semua  orang  perlu
mempelajari dan mengetahuinya.

3) Memilih  pemain  (partisipan)  ;  peserta  didik  dan  pendidik  membahas
karakter  dari  setiap  pemain  dan  menentukan  siapa  yang  akan
memainkannya.  Dalam  pemilihan  pemain  ini,  pendidik  dapat  memilih
siswa  yang  sesuai  untuk  memainkannya  atau  siswa  sendiri  yang
mengusulkan atau memainkan siapa dan mendeskripsikan peran-peran.

4) Menata  panggung  ;  guru  mendiskusikan  dengan  siswa  dimana  dan
bagaimana  peran  itu  akan  dimainkan  dan  apa  saja  kebutuhan  yang
diperlukan.

5) Menunjuk pengamat ; guru menunjuk beberapa siswa sebagi pengamat,
namun demikian siswa juga ikut terlibat dalam permainan peran.

6) Permainan peran dimulai ; dilakukan secara spontan, pada awalnya akan
banyak peserta didik yang masih bingung memainkan peranannya.

7) Mendiskusikan  permainan  yang  sudah  berlangsung  ;  mendiskusikan
permainan  yang  sudah  dilaksanakan,  usul  perbaikan  akan  muncul.
Mungkin peserta yang meminta untuk berganti peran.
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8) Melanjutkan  permainan  ;  melanjutkan  permainan  yang  kedua  setelah
evaluasi  dan  pergantian  peran  maka  alur  dan  peserta  didik  dapat
memainkan perannya dengan baik (sesuai skenario).

9) Diskusi  dan  evaluasi  ;  pada  tahap  ini  guru  akan  menjelaskan  realistis
dalam permainan ini. Karena saat permainan peran dilakukan pasti banyak
yang melampaui batas kenyataan.

10) Kesimpulan ; peserta diajak berbagi pengalaman tentang tema permainan
peran  yang  telah  dilakukan,  para  peserta  didik  diminta  memberi
kesimpulan. (Oemar Hamalik, 2004 : 215-216)

Langkah-langkah  diatas  mempermudah  melihat  adanya  perubahan  pada

sikap dan kemampuan siswa dalam menguasai mata pelajaran, melibatkan siswa

scara  aktif  dapat  meningkatkan  daya  keterampilan  siswa  dalam  berkreasi,

berimajinasi dan berkomunikasi dengan baik. Disimpulkan bahwa dalam model

pembelajaran bermain peran (role  play)  membantu siswa lebih mengerti  dan

menguasai mata pelajaran.

2.1.2.2.1  Kelebihan  dan  Kelemahan  Model  Pembelajaran  Bermain  Peran

(Role Play)

Dalam setiap model pembelajaran memiliki kelebihan dan kekurangan. Begitu

juga  dengan  model  pembelajaran  bermain  peran  (role  play),  dalam  proses

pembembelajaran  model  apapun  yang  digunakan  seorang  guru  akan  menjadi

efektif  apabila  guru  tersebut  memilih  dan  menyesuaikan  model  pembelajaran

yang tepat untuk materi yang akan disampaikan.

Menurut  Wina  Sanjaya  (2014  :  158)  Bermain  peran  adalah  strategi

mengajar yang memiliki beberapa kelebihan dan kelemahan baik bagi peserta

didik maupun bagi guru.

Kelebihan model pembelajaran bermain peran (role play) :
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a. Model bermain peran (role play) dapat dijadika bekal bagi siswa dalam
menhadapi situasi yag sebenarnya kelak.

b. Model bermain peran (role play)  dapat meningkatkan keaktifan siswa
dalam pembelajaran.

c. Model  bermain  peran  (role  play)  dapat  mengajarkan  siswa  untuk
berempati dan memahami suatu hal melalui berbagai sudut pandang.

d. Model bermain peran (role play)  memberikan kesempatan kepada siswa
untuk memerankan tokoh yang barangkali dikenal dalam kehidupannya
sehari-hari.

Kelemahan model pembelajaran bermain peran (role play) :
a. Strategi  bermain  peran  membutuhkan  kerja  keras  semua  pihak  yang

terlibat.
b. Alokasi waktu yang relatif lebih banyak.

 Kelebihan model bermain peran (role play) dapat menarik perhatian siswa

yang bosan terhadap mata pelajaran, membangkitkan semangat untuk kembali

belajar. dan kekurangan model bermain peran (role play)  proses pembelajaran

yang  memakan  waktu  yang  cukup  lama jika  dilakukan  dalam kelas  maka

disesuaikan dengan waktu yang telah ditentukan kekurangan model ini juga

menyita  perhatian  serta  tenaga  yang  cukup  banyak  pada  peserta  maupun

pengamat (guru).

Untuk mengatasi kelemahan model Bermain Peran (Role Play) antara lain:

1. Guru  harus  menerangkan  kepada siswa,  bahwa dengan  menggunakan
metode bermain peran peserta didik diharapkan memecahkan masalah
hubungan sosial yang aktual di masyarakat.

2. Guru harus memilih masalah yang sedang trend, sehingga menarik minat
peserta didik terangsang untuk memecahkan masalah.

3. Agar  peserta  didik  memahami  peristiwanya,  guru  harus  dapat
menceritakan sambil mengatur adegan yang pertama.

4. Luasnya bahan yang akan didramakan harus sesuai dengan waktu yang
tersedia.

Model  pembelajaran  bermain  peran  diharapkan  dapat  meningkatkan

keaktifan belajar peserta didik pada saat proses pembelajaran karena peserta
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didik  bebas  mengutarakan  pendapatnya  dan  menggunakan  segala  potensi

intelektual yang dimilki sehingga berdampak pada peningkatan hasil belajar.

2.1.3 Hasil Belajar Mata Pelajaran Pengantar Pariwisata Dengan Model

Pembelajaran Bermain Peran (Role Play)

Mata  pelajaran  pengantar  pariwisata  merupakan  mata  pelajaran  yang

bertujuan  memperdalam  penguasaan  siswa  dalam  mata  pelajaran  pariwisata

melalui proses belajar di dalam kelas. Dalam belajar mata pelajaran pengantar

paiwisata  perlu  adanya  penghayatan  dan  penalaran  yang  tinggi  karena

menyangkut tentang peran dan karakter seseorang.

Aktivitas yang dilakukan peserta didik dalam belajar pengantar pariwisata

adalah  mendengarkan  penjelasan  materi  yang  disampaikan  oleh  guru,

memahami  materi,  membaca  buku-buku  yang  berhubungan  dengan  materi

dalam pengantar pariwisata, mengerjakan latihan atau praktek yang diberikan

guru,  membahas  soal-soal  yang  berhubungan  dengan  materi  pengantar

pariwisata  dan  banyak  mengulang  pelajaran  di  rumah.  Dengan  demikian

perubahan  kemampuan  belajar  yang  diperoleh  peserta  didik  setelah  proses

pembelajaran  semakin  meningkat  kearah  yang  lebih  baik.  Setelah  proses

pembelajaran  berlangsung  maka  siswa  diberikan  tes  untuk  mengetahui

keberhasilan pembelajaran dengan dibagi tingkatan akan diketahui siswa yang

mana perlu mendapatkan pelajaran tambahan atau tes kembali.

Bedasarkan beberapa teori dan uraian tentang hasil belajar dan materi mata

pelajaran  pengantar  pariwisata,  maka  dapat  disintesakan  bahwa  hasil  belajar
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pengantar  pariwisata  pada  perjuangan  mempertahankan  karakter  adalah

perubahan tingkah laku manusia pada 3 aspek yaitu belum atau kurang mengerti

menjadi lebih mengerti  (koognitif),  atau perubahan sikap menjadi atau menuju

arah yang lebih baik (afektif), maupun tindakan terhadap sesuatu peristiwa dengan

mengambil  contoh  peristiwa  masa  lampau  untuk  dijadikan  pelajaran  pada

tindakan masa kini dan masa depan yang akan datang (psikomotor).

Keberhasilan belajar peserta didik dapat dilihat dari nilai tes pada akhir

pengajaran, melalui latihan-latihan yag diberikan oleh guru, dan dipengaruhi juga

oleh cara guru merancang pengajaran didepan kelas. Oleh karena itu guru mata

pelajaran pengantar pariwisata harus dapat berupaya meningkatkan hasil belajar

mata pelajaran pengantar pariwisata siswa dalam proses belajar mengajar.
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2.2   Kerangka Berpikir
Kurangnya perhatian peserta didik terhadap proses belajar mengajar yang

disebabkan, media pembelajaran atau model pembelajaran yang kurang menarik,

dan sistem pembelajaran yang kurang sesuai, berakibat motivasi belajar peserta

didik  yang  rendah.  Hasil  belajar  seringkali  digunakan  sebagai  ukuran  untuk

mengetahui seberapa jauh siswa menguasai bahan ajar yang sudah diajarkan oleh

guru.  Untuk  mengaktualisasikan  hasil  belajar  tersebut  diperlukan  serangkaian

pengukuran  menggunakan  tes  melalui  latihan-latihan  saat  proses  pembelajaran

berlangsung dan setelah berakhirnya proses pembelajaran.
Pembelajaran mata pelajaran pengantar pariwisata pada materi pelayanan

prima terdapat pelayanan terhadap pelanggan perlu diperhatikan saat berbicara,

bersikap,  dan  berpenampilan,  guru  dituntut  untuk  kreatif  sehingga  mampu

menyesuaikan  pengajaran  dengan  gaya  karateristik  belajar  peserta  didik.

Mengajarkan tentang pelayanan prima terhadap  pelanggan, orang yang membeli

atau menggunakan barang atau jasa secara tetap, berkesinambungan, dan terhadap

kolega orang-orang yang kegiatannya membeli dan menggunakan suatu produk,

baik  barang  maupun  jasa,  secara  terus  menerus,  tidak  hanya  dengan  ceramah

menjelaskan  tentang  pelayanan  prima  terhadap  pelanggan  namun  dapat

menggunakan  contoh  secara  langsung  dengan  memerankan  bagaimana  cara

berpenampilan yang sesuai dan melayani pelanggan dengan sapa, senyum, salam. 
Untuk  membuat  suatu  usaha  harus  mampu  memuaskan  harapan

pelanggan.  Dalam  suatu  organisasi  atau  perusahaan  tidak  hanya  meningkatan

kualitas produk tetapi juga pelayanan. Pelayanan  Prima  (Customer  Care) berarti

memelihara   dan  mempertahankan  pelanggan  dan  menambah  pelanggan  baru.

Banyak  aspek  yang  dapat  memberikan  kepuasan  pelanggan  dan  bukan  hanya



24

sekedar memberikan yang terbaik. Dewasa ini pasar bebas, banyak menawarkan

barang-barang  yang  bermutu  saja,  tapi  hubungan  yang  berlanjut  dan

berkesinambungan antara penjual dan pelanggan belum diperhatikan dengan baik,

materi ini dapat dibuat skenario kejadian menarik yang mampu membuat siswa

memahami dan membuat menjadi lebih menarik untuk dipelajari.

Penggunaan model pembelajaran yang tepat dapat mendorong tumbuhnya

rasa  senang  pada  peserta  didik  terhadap  pelajaran,  membangkitkan  semangat

kembali belajar, memberikan kemudahan bagi siswa untuk memahami pelajaran

sehingga memungkinkan siswa mencapai hasil belajar yang lebih baik. Karena itu

melalui  pemilihan  model  pembelajaran  yang  tepat  guru  dapat  memilih  atau

menyesuaikan sesuai  pendekatan dan metode pembelajaran dengan krakteristik

materi  pelajaran  yang disajikan.  Tujuan utama bermain  peran  ialah  membantu

para  peserta  didik  untuk  memperoleh  pengalaman  berharga  dalam  hidupnya

melalui kegiatan interaksional dengan temannya, siswa bercermin pada orang lain

untuk lebih memahami dirinya.  Dalam pembelajaran mata pelajaran Pengantar

Pariwisata  ini  sangat  baik  digunakan  karena  memberikan  kesempatan  kepada

peserta didik untuk turut berperan dalam kegiatan belajar mengajar. 

Mata pelajaran pengantar pariwisata dalam materi pelayanan prima guru

hanya menyampaikan dalam bentuk tulis dan lisan yang sesuai dengan apa yang

terdapat didalam buku pelajaran atau modul. Pelayanan prima tidak hanya tulisan

tetapi  juga  menggunakan  lisan  dan  performa  yang  menarik  pelanggan  untuk

menggunakan atau membeli barang ataupun jasa yang ditawarkan. Model bermain

peran membuat  peserta  didik semakin kreatif  dalam menciptakan ide-ide yang
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baru,  model pembelajaran bermain peran membuat peserta didik dapat melihat

permasalahan  yang  akan  dihadapi  dimasa  yang  akan  datang  baik  dalam

menghadapi  pelanggan,  yang  ditekankan  dalam  hal  ini  adalah  penerapan

kreatifitas  dalam  melaksanakan  proses  belajar  mengajar.  Guru  harus

mempersiapkan diri untuk dapat menjelaskan materi dengan baik kepada siswa

sehingga dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar.
Dari  analisis  pemikiran  tersebut  dapat  diduga,  model  pembelajaran

bermain  peran  (role  play)  akan  berdampak  positif  terhadap  peningkatan  hasil

belajar mata pelajaran pengantar pariwisata. 
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Gambar 2.1 : Skema Kerangka Berpikir

2.3 Hipotesis Tindakan

Bedasarkan  landasan  teori   dan  kerangka  berpikir  di  atas,  maka  dapat

dirumuskan hipotesis  tindakan sebagai berikut:  Penerapan Model Pembelajaran

Bermain  Peran  (role  play)  dapat  meningkatan  hasil  belajar  mata  pelajaran

Pengantar  Pariwisata  pada  materi  Pelayanan  Prima  kelas  melalui  penerapan

Model  Pembelajaran  Bermain  Peran  (role  play)  pada  siswa  kelas  X  Tata

Kecantikan di SMK Negeri 2 Baleendah, Bandung.
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