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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

 Perbaikan kegiatan belajar dan mengajar harus diupayakan secara 

terus menerus agar mutu pendidikan meningkat, hal ini dilakukan karena 

majunya dunia pendidikan membawa implikasi meluas terhadap pemikiran 

manusia dalam berbagai bidang sehingga setiap generasi muda harus 

belajar banyak untuk menjadi manusia terdidik sesuai dengan tuntunan 

zaman. 

 Dalam upaya menjawab tuntutan zaman tersebut, seorang guru 

dituntut untuk lebih mahir dalam memilih dan menerapkan metode 

mengajar yang sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Sehingga 

membuat proses belajar mengajar pada siswa semakin efektif dan 

bermakna.  

 Permasalahan yang masih sering muncul dalam proses belajar 

mengajar selama ini adalah pembelajaran yang berpusat pada guru. 

Menurut Ivor K. Davis  mengemukakan bahwa “salah satu kecenderungan 

yang sering dilupakan adalah melupakan bahwa hakikat pembelajaran 

adalah belajarnya siswa dan bukan mengajarnya guru”1. Proses belajar 

mengajar yang berpusat pada guru tidak membuat siswa aktif, siswa 

                                                           
1
 Rusman. Model-Model Pembelajaran Mengembangkan Profesionalisme Guru, (Jakarta:Rajawali 

Pers), h. 229.  

1 
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hanya mendengarkan (pasif). Proses belajar mengajar seperti itu 

menyebabkan suasana belajar cenderung tidak bermakna bagi siswa. 

Agar proses belajar lebih bermakna maka pengetahuan yang ada harus 

dapat dilalui melalui proses yang dialami oleh siswa sendiri. Siswa dapat 

lebih aktif dan lebih mampu memahami apa yang dipelajarinya, tidak 

hanya sekedar menghafal konsep atau prosedur dalam menyelesaikan 

masalah. 

 Masalah lain yang sering kali ditemui dalam proses belajar mengajar 

adalah tidak sesuainya materi pembelajaran yang diajarkan dengan 

metode atau teknik pengajaran yang diterapkan oleh guru. Ketidak 

sesuaian materi pembelajaran dan strategi pengajaran ini menyebabkan 

siswa sulit dalam mengkaitkan materi yang diajarkan dengan 

penerapannya pada dunia nyata. 

 Dalam proses pengajaran, idealnya siswa difasilitasi untuk terlibat 

secara aktif mengembangkan potensi dirinya menjadi kompetensi. Guru 

menyediakan pengalaman belajar bagi siswa untuk melakukan berbagai 

kegiatan yang memungkinkan mereka mengembangkan potensi yang 

dimiliki mereka menjadi kompetensi yang ditetapkan dalam dokumen 

kurikulum atau lebih. Pengalaman belajar tersebut semakin lama semakin 

meningkat menjadi kebiasaan belajar mandiri dan ajeg sebagai salah satu 

dasar untuk belajar sepanjang hayat. 

 Permasalahan lain yang muncul adalah rendahnya kemampuan 
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siswa dalam memecahkan masalah yang berkaitan dengan pelajaran. Hal 

ini terjadi dikarenakan pembelajaran yang masih berpusat pada guru 

dimana tiap permasalahan di selesaikan dengan bantuan guru. 

Pembelajaran yang berpusat pada guru tersebut membuat siswa menjadi 

tidak termotivasi untuk mengembangkan kemampuannya dan cenderung 

pasif.  

 Upaya dalam menjawab permasalahan di atas maka diperlukannya  

kemampuan guru dalam memilih dan menetapkan strategi pembelajaran 

yang sesuai. Beberapa strategi pembelajaran yang dipandang cocok 

untuk meningkatkan kemampuan siswa, antara lain PBL. Strategi 

pembelajaran ini berusaha membelajarkan siswa untuk mengenal 

masalah, merumuskan masalah, mencari solusi atau menguji jawaban 

sementara atas suatu masalah/pertanyaan dengan melakukan 

penyelidikan (menemukan fakta-fakta melalui penginderaan), pada 

akhirnya dapat menarik kesimpulan dan menyajikannya secara lisan 

maupun tulisan. 

 PBL merupakan sebuah strategi pembelajaran yang didasarkan pada 

prinsip bahwa masalah (problem) dapat digunakan sebagai titik awal 

untuk mendapatkan atau mengintegrasikan ilmu (knowledge) baru. Dalam 

kegiatan ini, siswa melakukan eksplorasi, penilaian, interpretasi, dan 

sintesis informasi untuk memperoleh berbagai hasil belajar (pengetahuan, 

keterampilan dan sikap). Dengan menggunakan strategi pembelajaran 
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PBL diharapkan dapat menciptakan kemampuan siswa yang baik dan 

memiliki daya saing tinggi.   

 Banyak metode yang dapat digunakan dalam upaya penerapan 

strategi belajar PBL ini, diantaranya dengan metode role playing dan 

problem solving. Pada metode role playing siswa diajak untuk dapat 

menyelesaikan masalah dengan memainkan peran yang akan nantinya 

mengambil kebijakan atas masalah yang dihadapi. Kegiatan ini dapat 

membantu siswa dalam mensintesis materi pelajaran yang didapat di 

buku teks dan mempraktekannya di dunia nyata (real world) guna 

memecahkan masalah yang diberikan oleh guru. 

 Sedangkan pada metode problem solving, siswa diajak untuk kritis 

dalam menyelesaikan masalah yang diberikan. Dimulai dari mencoba 

mencari konsep yang konkrit sesuai dengan masalah yang dihadapi. 

Menggunakan peraturan-peraturan yang ada untuk dapat menyelesaikan 

masalah hingga tercapainya pada tahapan problem solving /penyelesaian 

masalah. Pada fase awal metode ini siswa dituntut untuk memahami 

masalah secara mendalam lewat media studi pustaka sehingga dapat 

memulai pemecahan masalah dengan konsep konkrit. 

 Tujuan akhir dari adanya proses pembelajaran pada siswa adalah 

didapatkannya kemampuan siswa dalam menguasai materi pelajaran. 

Penguasaan materi ini yang akan menggambarkan kemampuan siswa.  
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 Salah satu materi pelajaran geografi yang ada dalam pembelajaran 

tingkat SMA khususnya jurusan IPS kelas XI adalah lingkungan hidup. 

Pada bab ini siswa diajarkan untuk dapat mengenali lebih dalam tentang 

lingkungan tempat mereka hidup. Banyaknya tindakan manusia sekarang 

yang bertentangan dengan alam sehingga menimbulkan banyak bencana 

merupakan gambaran dari kurangnya pendidikan tentang lingkungan 

hidup. Tingkat kepedulian masyarakat akan lingkungan yang rendah 

diiringi usaha eksploitasi lingkungan hidup yang besar-besaran 

menyebabkan kondisi lingkungan hidup semakin diambang kerusakan. 

Dari hal tersebut, dirasa perlu untuk meningkatkan pengetahuan dan 

kepedulian lingkungan pada masyarakat khususnya anak usia sekolah, 

karena merekalah generasi penerus yang akan meneruskan 

pembangunan yang selaras dengan lingkungan.  

 Berdasarkan observasi peneliti selama mengajar materi lingkungan 

hidup tahun 2012-2013, siswa mengalami kesulitan dalam memahami 

materi lingkungan hidup. Kemampuan siswa yang rendah dalam 

mengkaitkannya materi pelajaran lingkungan hidup dengan dunia nyata 

juga menjadi perhatian. Sehingga dibutuhkan strategi pembelajaran yang 

sesuai untuk dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami 

materi lingkungan hidup. Dengan strategi yang sesuai diharapkan siswa 

dapat berfikir tingkat rendah menuju pada berfikir tingkat tinggi dalam 

mengalisis masalah-masalah lingkungan hidup pada dunia nyata, 
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mengevaluasi secara sederhana tentang kondisi lingkungan suatu wilayah 

dan menciptakan formula-formula baru dalam bidang lingkungan hidup.  

 Berdasarkan latar belakang yang telah di uraikan, peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian dengan judul : “Pengaruh Strategi 

Pembelajaran PBL Berbasis Fakta (Role Playing & Problem Solving)  dan 

Gender Terhadap Kemampuan Kognitif Siswa Tentang Materi Lingkungan 

Hidup”. 

B. Identifikasi  Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka dapat diidentifikasi 

masalah dalam penelitian ini. Masalah-masalah tersebut dapat 

diidentifikasikan sebagai berikut: 1. Strategi dan metode pembelajaran 

apakah yang paling baik dalam mempelajari materi lingkungan hidup? 2. 

Apakah metode pembelajaran tentang materi lingkungan hidup secara 

konvensional/ceramah yang selama ini dilakukan dapat dipertahankan?  

3. Strategi apakah yang lebih mudah di pahami oleh siswa? 4. Apakah 

terdapat pengaruh metode pembelajaran terhadap kemampuan kognitif 

siswa pada materi lingkungan hidup? 5. Apakah perbedaan gender 

berpengaruh terhadap kemampuan kognitif siswa pada materi lingkungan 

hidup? 

C. Pembatasan Masalah 

 Berdasarkan identifikasi masalah sebagaimana dikemukakan di atas 

maka dalam penelitian ini permasalahan yang diteliti terbatas pada 
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strategi pembelajaran PBL berbasis fakta dengan metode role playing 

pada kelas eksperimen dan metode problem solving pada kelas kontrol. 

 Kemampuan yang akan diukur pada siswa adalah kemampuan 

kognitif yang mengacu pada Taxonomy Bloom Revisi menurut Anderson 

dan Krathwohl yaitu mengingat, memahami, menerapkan, menganalisis, 

mengevaluasi dan mencipta. 

D. Perumusan Masalah 

 Berdasarkan pembatasan masalah di atas, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Apakah terdapat perbedaan kemampuan kognitif siswa tentang materi 

lingkungan hidup dengan menggunakan strategi PBL metode role 

playing dan problem solving? 

2. Apakah terdapat perbedaan kemampuan kognitif siswa pada materi 

lingkungan hidup antara siswa laki-laki dan siswa perempuan? 

3. Bagi siswa laki-laki, apakah lebih tinggi kemampuan kognitif pada 

materi lingkungan hidup dengan metode pembelajaran problem 

solving? 

4. Bagi siswa perempuan, apakah lebih tinggi kemampuan kognitif pada 

materi lingkungan hidup dengan metode pembelajaran role playing? 

5. Apakah terdapat pengaruh interaksi antara metode pembelajaran dan 

gender terhadap kemampuan siswa dalam mempelajari materi 

lingkungan hidup? 
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E. Kegunaan  Penelitian 

 Penelitian ini baik secara teoretis maupun praktis mempunyai berbagai 

manfaaat sebagai berikut: 

1. Secara Teoretis,   

 Hasil penelitian ini dapat memberikan sumbangan terhadap 

pengembangan ilmu pengetahuan, referensi dan penelitian lebih lanjut, 

khususnya untuk mengetahui dan memahami tentang metode 

pembelajaran, khususnya dalam meningkatkan kemampuan siswa. 

2. Secara Praktis  

 Hasil penelitian ini bagi sekolah dapat memberikan masukan tentang 

pentingnya  pemilihan strategi dan metode pembelajaran yang tepat, 

sehingga berdampak pada hasil belajar siswa. Bagi guru dapat di 

gunakan sebagai bahan pendukung implementasi dalam pembelajaran 

yang dapat memacu siswa untuk berprestasi.  
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BAB II 

KAJIAN TEORETIK 

 

A. Deskripsi Konseptual 

1. Kemampuan Kognitif  

Menurut Schermerhorn kemampuan kognitif, intelejensia, dan 

intelejensia sosial adalah kemampuan untuk mengumpulkan, 

menyatukan, dan mengintepretasikan informasi, dan pengertian 

kepada lingkup sosial.2  

Menurut Hunter dalam Murphy adalah bahwa kemampuan 

kognitif sangat berhubungan secara empirik dengan performa 

seseorang dalam mengerjakan banyak pekerjaan.3 Lebih lanjut 

Murphy mengatakan bahwa: 

“Dalam penjelasannya tersebut Murphy mengatakan bahwa 

kemampuan mengacu pada faktor-faktor umum yang berkaitan 

dengan performa keseluruhan atau bisa dibilang keseluruhan tes yang 

berkaitan dengan bagaimana seseorang memproses sebuah 

informasi”. 4  

Menurut Vygotsky bahwa kemampuan kognitif berasal dari 

hubungan sosial dan kebudayaan. Oleh karena itu karena itu 

                                                           
2
 John R. Schermerhorn Jr. Dkk, Organizational Behavior, (USA : Atpala Inc 2007), h. 307 

3
 Kevin R. Murphy, Is relationship between cognitive ability and job performancestable over time?, 
(Colorado state university:Lawrence Elbraum Associates inc 1999), h. 185 

4
  Ibid, h. 184 

9 
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perkembangan anak tidak bisa dipisahkan dari kegiatan sosial dan 

kultural. Dia percaya bahwa perkembangan memori, perhatian dan 

nalar, melibatkan pembelajaran untuk menggunakan alat yang ada 

dalam masyarakat, seperti bahasa, sistem matematika, dan strategi 

memori. Teori Vygotsky mengandung pandangan bahwa pengetahuan 

itu dipengaruhi  situasi dan bersifat kolaboratif, artinya pengetahuan 

didistribusikan di antara orang dan lingkungan, yang mencakup objek 

artifak, alat, buku, dan komunitas tempat orang berinteraksi dengan 

orang lain. Sehingga dapat dikatakan bahwa perkembangan kognitif 

berasal dari situasi sosial.5 

Menurut Jean Piaget perkembangan kognitif manusia  

merupakan proses psikologi yang didalamnya melibatkan proses-

proses memperoleh, menyusun dan menggunakan pengetahuan, 

serta kegiatan mental; seperti : mengingat, berfikir, menimbang, 

mengamati, mengingat, menganalisis, mengevaluasi dan 

memecahkan masalah.6  Domain kognitif dalam taksonomi Bloom 

ranah kognitif yang telah direvisi Anderson dan Krathwohl yakni: 

mengingat (remember), memahami/mengerti (understand), 

                                                           
5
 John Santrock, Educational Psychology : Classroom Update Preparing for PRAXIS and Practice. 

(Dallas: University of Texas, 2006), h. 51 
6
 John Santrock, Child Development. (Dallas: McGraw-Hill Companies, Inc, 2007), h. 211 
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menerapkan (apply), menganalisis (analyze), mengevaluasi (evaluate), 

dan menciptakan (create).7 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa 

kemampuan kognitif  merupakan  proses psikologi yang didalamnya 

melibatkan proses-proses memperoleh, menyusun dan menggunakan 

pengetahuan, serta kegiatan mental; seperti : mengingat, berfikir, 

menimbang, mengamati, mengingat, menganalisis, mengevaluasi dan 

memecahkan masalah yang tidak bisa dipisahkan dari kegiatan sosial 

dan cultural. Dalam taksonomi Bloom telah memuat tentang 

pengukuran kemampuan kognitif, yaitu dimulai dari kemampuan 

mengingat (remember), memahami/mengerti (understand), 

menerapkan (apply), menganalisis (analyze), mengevaluasi (evaluate), 

dan tingkat tertinggi yaitu kemampuan menciptakan (create). 

2. Lingkungan Hidup  

Istilah lingkungan hidup itu dipahami secara spesifik sebagai  

kondisi fisik dan biologis di suatu ruang (spasial ) dan waktu (temporal) 

yang mendukung perkebangan, pertumbuhan, dan reproduksi spesies 

tertentu atau kelompok spesies8.  Lingkungan hidup adalah jumlah 

semua benda hidup dan mati serta seluruh kondisi yang ada dalam 

                                                           
7
 Lorin W. Anderson & David R. Krathwohl, A taxonomy for Learning, Teaching and Assessing. (New 
York: Addison Wesley Longman Inc, 2001), h. 66 

8
 Mohan K. Wali dkk, The Environment Science, Issues, and Solutions. (London, New York : Taylor & 

Francis Group CRC Press, 2010), h. 3 
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ruang yang kita tempati. Secara garis besar terdapat 2 macam 

lingkungan yaitu lingkungan fisik dan lingkungan biotik9.  

Otto Soemarwoto berpendapat bahwa lingkungan hidup 

merupakan semua benda dan kondisi yang ada dalam ruang kita 

tempati dan mempengaruhi kehidupan kita. Menurut batasan tersebut 

secara teoritis ruang yang dimaksud tidak terbatas jumlahnya. Adapun 

secara praktis ruang yang dimaksud selalu dibatasi menurut 

kebutuhan yang dapat ditentukan10. 

Menurut Emil Salim, lingkungan hidup diartikan sebagai benda, 

kondisi, keadaan dan pengaruh yang terdapat dalam ruang yang kita 

tempati dan mempengaruhi hal yang hidup termasuk kehidupan 

manusia. Definisi lingkungan hidup menurut Emil Salim dapat 

dikatakan cukup luas. Apabila batasan tersebut disederhanakan, 

ruang lingkungan hidup dibatasi oleh faktor-faktor yang dapat 

dijangkau manusia, misalnya faktor alam, politik, ekonomi dan sosial11. 

Menurut Sastrawijaya, menyebutkan lingkungan hidup adalah 

jumlah semua benda yang hidup dan tidak hidup serta kondisi yang 

ada dalam ruang yang kita tempati. Manusia disekitar kita adalah 

bagian dari lingkungan hidup. antara manusia dan lingkungan hidup 

terjadi hubungan timbal balik12.  

                                                           
9
 Imam Supardi. Lingkungan Hidup dan Kelestariannya. (Bandung:P.T Alumni, 2003), h. 2  

10
 Otto Soemarwoto, Ekologi Lingkungan dan Pembangunan, (Jakarta:Djambatan,1994) h. 4 

11
 Emil Salim. Lingkungan Hidup dan Pembangunan, (Jakarta : Mutiara, 1998) h. 1 

12
 A. Tresna Sastrawijaya. Pencemaran Lingkungan. (Jakarta: Rineka Cipta, 1991). h. 6 
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 Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa 

lingkungan hidup diartikan semua ruang dan benda-benda yang ada 

didalamnya, yang saling mempengaruhi antara organisme yang hidup 

didalamnya baik benda mati maupun benda hidup seperti manusia, 

hewan, tumbuhan dan benda-benda mati dan ruang itu sendiri. Unsur-

unsur yang terdapat dalam lingkungan hidup yakni lingkungan fisik, 

lingkungan biologis dan lingkungan sosial.   

Dalam penelitian ini, materi lingkungan yang akan disampaikan 

mencakup konsep dasar lingkungan hidup seperti aliran energi, rantai 

makanan dan siklus biogeokimia; kualitas lingkungan dan baku mutu 

lingkungan; pencemaran, perusakan dan resiko lingkungan; faktor 

pemanasan global; dan implementasi pembangunan berkelanjutan.  

3. Strategi Pembelajaran 

Menurut Dick dan Carey, strategi pembelajaran adalah komponen-

komponen dari suatu set materi termasuk aktivitas sebelum 

pembelajaran, dan partisipasi siswa yang merupakan prosedur 

pembelajaran yang digunakan kegiatan selanjutnya.13 

Menurut Gerlach dan Ely, strategi pembelajaran merupakan cara-

cara yang dipilih untuk menyampaikan metode pembelajaran dalam 

lingkungan pembelajaran tertentu.14  

                                                           
13

 Walter Dick, Carey, L., & Carey, J. O., The Systematic Design Of Instruction. (USA: Addison-Wesley 
Educational Publisher Inc. 2001), h. 106 
14

 Vernon S. Gerlach, & Donald P. Ely, Teaching & Media: A Systematic Approach. Second edition. 
(Englewood Cliffs, New Jersey: Prentice Hall, Inc., 1990), h. 71 
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Menurut Kemp strategi pembelajaran adalah suatu kegiatan 

pembelajaran yang harus dikerjakan guru dan siswa agar tujuan 

pembelajaran dapat dicapai secara efektif dan efisien.15 

J. R David menyebutkan bahwa dalam strategi pembelajaran 

terkandung makna perencanaan. Artinya, bahwa strategi pada 

dasarnya masih bersifat konseptual tentang keputusan-keputusan 

yang akan diambil dalam suatu pelaksanaan pembelajaran.16 

Menurut Gropper,  strategi pembelajaran merupakan pemilihan atas 

berbagai jenis latihan tertentu yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai. Mereka menegaskan bahwa setiap 

tingkah laku yang diharapkan dapat dicapai oleh siswa dalam kegiatan 

belajarnya harus dapat dipraktekkan.17 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa strategi 

pembelajaran merupakan cara-cara yang dipilih untuk menyampaikan 

metode pembelajaran yang terdiri dari aktivitas sebelum pembelajaran, 

dan partisipasi siswa dalam prosedur pembelajaran agar tujuan 

pembelajaran dapat dicapai secara efektif dan efisien. Terdapat 

banyak strategi / teknik dalam melakukan pembelajaran secara efektif 

dan efisien diataranya adalah PBL.  

                                                           
15

 Jerold E. Kemp, The Instructional Design Process. (New York: Harper & Row Publishers 1995), h. 37 
16

 Sanjaya, Wina. Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan. (Jakarta : Kencana 
Prenada Media Group, 2008).  
17

 Wiryawan, Anitah Sri dan Noorhadi, Strategi Belajar mengajar. (Jakarta : Departemen pendidikan 
dan kebudayaan 1990). h. 3-4 
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3.1 PBL (Problem Based Learning) 

 

    Boud dan feletti mengemukakan bahwa pembelajaran berbasis 

masalah adalah inovasi yang paling signifikan dalam pendidikan18. 

Margetson mengemukakan bahwa kurikulum PBL membantu untuk 

meningkatkan perkembangan keterampilan belajar sepanjang hayat 

dalam pola pikir yang terbuka, reflektif, kritis, dan belajar aktif. 

Kurikulum PBL memfasilitasi keberhasilan memecahkan masalah, 

komunikasi, kerja kelompok dan keterampilan interpersonal dengan 

lebih baik dibanding pendekatan yang lain.19 

Problem Based Learning (PBL) adalah sebuah pendekatan yang 

total dalam pendidikan dan melibatkan pembelajaran dengan  

pendekatan constructivist untuk belajar. 

Ini adalah sebuah pendekatan alternatif yang dikenal baik untuk 

program pendidikan di perguruan tinggi. Pendekatan PBL merupakan 

pendekatan dimana siswa belajar melalui proses memecahkan 

masalah “di dunia nyata“. Pendekatan PBL dianggap penting untuk 

meningkatkan proses belajar siswa yang tengah belajar dalam 

konteks, elaborasi dari pengetahuan melalui interaksi sosial, meta-

kognitif penekanan pada penalaran dan belajar langsung. 

Menggunakan PBL, siswa memperoleh keterampilan belajar 

seumur hidup yang mencakup kemampuan untuk menemukan dan 

                                                           
18 D. Boud & Feletti G. The challenge of problem-based learning. (London: Kogan Page 1997). h. 15. 
19

 Ibid, h. 42-51  
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membuat penggunaan disesuaikan dengan sumber belajar. PBL juga 

merupakan pengembangan kurikulum dan instruksional sistem yang 

secara bersamaan mengembangkan dengan baik pemecahan strategi 

masalah dan belajar dengan menempatkan siswa di peran serta 

pemecah masalah dihadapkan dengan masalah-masalah praktis di 

tempat kerja.20 

Pembelajaran berbasis masalah merupakan sebuah pendidikan 

dengan pendekatan di mana masalahnya adalah titik awal dari 

kegiatan belajar mengajar. Jenis masalah adalah dependen pada 

organisasi yang bersifat khusus. Biasanya, masalah telah dipilih dan 

diedit untuk memenuhi kriteria dan tujuan pendidikan. Akan tetapi, ini 

juga bisa menjadi sebuah masalah hipotetis. Hal ini sangat penting 

bahwa permasalahan yang berfungsi sebagai dasar untuk kegiatan 

belajar mengajar, karena hal ini menentukan arah kegiatan belajar 

mengajar dan tempat-tempat yang menekankan pada proses 

penyusunan dan bukan pada pertanyaan yang jawabannya. Hal ini 

juga memungkinkan konten belajar menjadi terkait dengan konteks, 

yang mempromosikan pemahaman dan motivasi siswa.21 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa PBL 

membantu siswa untuk meningkatkan perkembangan keterampilan 

                                                           
20

 International education journal “ The effectiveness of problem-based learning in the 
web-based environment for the delivery of an undergraduate physics course” 2005, h. 430. ISSN 1443-
1475 © 2005 Shannon Research Press. 
21

 C.P.M. van der Vleuten, G. R. Norman and E. De Graaff, Pit-falls in the pursuit of objectivity: issues 
of reability, Medical education, 25 (1991), h. 110-118. 
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belajar sepanjang hayat dalam pola pikir yang terbuka, reflektif, kritis, 

dan belajar aktif. Pada PBL, siswa belajar melalui proses memecahkan 

masalah “di dunia nyata”, komunikasi, kerja kelompok dan 

keterampilan interpersonal. PBL menempatkan siswa di peran serta 

pemecah masalah dihadapkan dengan masalah-masalah praktis 

dalam kehidupan sehari-hari.  

3.1.1. Metode Pembelajaran Role Playing 

Role Playing  menawarkan kesempatan untuk secara aktif 

ambil bagian dalam alternatif mengekspresikan jati diri mereka 

sendiri, menjelajahi berbagai hal budaya yang dominan dan 

ketentuan dari peran setiap harinya. Role playing memiliki 

berbagai bentuk permainan, mulai dari virtual untuk bermain 

peran dilaptop sampai pada tindakan yang dilakukan di 

kehidupan. Setiap jenis permainan menawarkan pengalaman 

bermain peran yang unik, permainan ini memberikan gambaran 

menarik dalam menghadapi realitas kehidupan di dunia nyata 

sehingga menarik jutaan orang di seluruh dunia. Berbeda 

dengan pengalaman pasif menonton film atau membaca buku, 

permainan ini secara aktif mendorong pemain untuk ambil 

bagian dalam petualangan, kadang-kadang bahkan 

mengembangkan cerita dan karakter mereka sendiri22. 
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 Sarah Lynne Bowman, The Functions of Role-Playing Games,(London : McFarland & Company, Inc. 
2010), h. 8. 
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Berdasarkan dari perspektif sosial-budaya, role playing  

dapat menggambarkan kondisi sosial belajar maupun budaya  

dan hal tersebut dapat menjadi sumber pengalaman anak. 

Penelitian internasional pernah mencatat bahwa role playing  

dapat meningkatkan kemampuan pedagogi pada anak usia dini 

yang berharga terutama untuk cara di mana itu  mereproduksi 

sesuatu dan mengetahui harapan sosial di masyarakat. 

Menitikberatkan sosial realisme karena adanya suatu proses 

transformasi kualitas bermain dan memiliki fokus pada 

kurikulum mata pelajaran sehingga kualitas anak terbentuk baik 

hingga terbawa sampai mereka besar23. 

Manfaat yang dapat diambil dari model role playing adalah: 1. 

Role playing dapat memberikan semacam hidden practise, 

dimana siswa tanpa sadar menggunakan ungkapan-ungkapan 

atau istilah-istilah baku dan normatif terhadap materi yang telah 

dan sedang mereka pelajari. 2. Role playing melibatkan jumlah 

siswa yang cukup banyak, cocok untuk kelas besar. 3. Role 

playing dapat memberikan kepada siswa kesenangan karena 

role playing pada dasarnya adalah permainan. Dengan bermain 

                                                           
23

 Sue Rogers and Julie Evans, Inside Role-Play in Early Childhood Education, (London & New York : 
Routledge taylor & francis Group, 2008), h. 2. 

http://pendidikanuntukindonesiaku.blogspot.com/2013/11/model-pembelajaran-role-playing-bermain.html
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siswa akan merasa senang karena bermain adalah dunia siswa. 

Masuklah ke dunia siswa, sambil kita antarkan dunia kita24.  

Berdasarkan teori di atas maka dapat disimpulkan bahwa 

metode pembelajaran role playing merupakan inovasi dalam 

proses pembelajaran yang mencoba melakkan pembelajaran 

dengan pendekatan siswa dapat langsung mengalami apa yang 

di pelajari dengan bermain peran. Dalam role playing akan 

banyak yang di pelajari oleh siswa mulai dari bagaimana 

bersikap, memecahkan masalah sampai akhirnya dapat 

membuat keputusan tentang pemecahan masalah yang 

dihadapi, selain itu siswa juga akan memainkan peran yang 

akan membawanya pada kehidupan sehari-hari yang lebih 

kompleks. Pada metode ini maka kemampuan kognitif, 

psikomotorik dan afektif berjalan bekerja secara seimbang.  

Role Playing adalah salah satu metode yang dapat 

digunakan dalam upaya meningkatkan hasil belajar pada siswa. 

Melalui metode ini siswa semakin menghayati dan menghargai 

orang lain, bertanggung jawab, cepat dan tepat mengambil 

keputusan dan merangsang berpikir kreatif. Selain itu akan 

menciptakan pembelajaran yang menyenangkan. Role Playing 

atau bermain peran adalah mendramatisasikan tingkah laku 

                                                           
24

 Bobbi DePorter & Mike Hernarki, Quantum Learning: Unleashing The Genius In You, (New York: Del 
Publishing, 1992), h. 87. 
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dalam hubungan masalah sosial/psikologis.25 Menurut Wina 

Sanjaya, Role Playing atau bermain peran adalah metode 

pembelajaran sebagai bagian dari simulasi yang diarahkan 

untuk mengkreasi peristiwa-peristiwa aktual atau kejadian-

kejadian yang mungkin muncul pada masa mendatang.26 

Metode Role Playing (bermain peran) dengan metode 

sosiodrama pada prinsipnya hampir sama. Dalam 

pemakaiannya sering disilihgantikan. Dalam kaitan 

pembelajaran metode Role Playing (sosio drama) berarti suatu 

metode yang digunakan untuk menyampaikan suatu bahan 

materi pelajaran dengan cara memerankan suatu karakter atau 

tokoh tertentu melalui penghayatan dan pengembangan 

imajinasi siswa. Role Playing merupakan aktivitas pembelajaran 

terencana yang dirancang untuk mencapai tujuan-tujuan 

pendidikan yang spesifik. Role Playing berdasar pada tiga 

aspek utama dari pengalaman peran dalam kehidupan sehari-

hari :  

1) Mengambil peran (Role-Taking), yaitu tekanan ekspektasi-

ekspektasi sosial terhadap pemegang peran, contoh 

berdasar hubungan keluarga, atau berdasarkan pekerjaan, 

dalam situasi sosial.  

                                                           
25

 Rostiyah NK, Strategi Belajar Mengajar, (Jakarta : Rineka Cipta, 2008), h. 90 
26

 Wina Sanjaya, Metode pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan, h.  161 
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2) Membuat peran (Role–Making), yaitu kemampuan 

memegang peran untuk berubah secara dramatis dari satu 

peran ke peran yang lain dan menciptakan serta 

memodifikasi peran sewaktu-waktu diperlukan. 

3) Tawar menawar peran (Role – Negotiation), yakni : tingkat 

dimana peran-peran dinegosiasikan dengan pemegang 

peran yang lain dalam parameter dan hambatan interaksi 

sosial.27 

Dalam proses Role – Play siswa diminta untuk :  

1) Mengandaikan suatu peran khusus sebagai dirinya sendiri 

atau sebagai orang lain.  

2) Masuk dalam situasi yang bersifat simulasi atau skenario, 

yang relevan dengan pengetahuan yang sedang dipelajari. 

3) Bertindak persis sebagaimana pandangan mereka terhadap 

orang yang diperankan dalam situasi-situasi tertentu ini, 

dengan menyepakati untuk bertindak “seolah-olah” peran 

tersebut perannya sendiri.  

4) Menggunakan pengalaman peran yang sama lalu untuk 

mengisi gap yang hilang dalam suatu peran singkat yang 

ditentukan.28 
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 Hisyam Zaini, dkk, Strategi Pembelajaran Aktif, (Yogyakarta : Pustaka Insan Madani, 2008), h. 98. 
28

 Ibid; h. 99. 
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Beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam melaksanakan 

metode Role Playing (bermain peran), yakni :  

1. Menentukan pokok permasalahan (tema) yang akan 

diperankan.  

2. Menetapkan para pemain (anggota pemeran).  

3. Memberi kesempatan para pemain untuk berlatih 

memainkan perannya.  

4. Melaksanakan kegiatan (memainkan peran).  

5. Menghentikan atau mengakhiri kegiatan pada waktu situasi 

yang klimaks.  

6. Memberi kesempatan pada siswa yang tidak bermain peran 

untuk mengamati dan mencatat hal-hal yang penting. 

7. Melakukan diskusi dan tanya jawab terhadap materi atau 

masalah persoalan yang diperankan. 

8. Melaksanakan evaluasi dan penilaian hasil Role Playing 

tersebut.  

Hamzah B. Uno mengemukakan sembilan langkah prosedur 

pelaksanaan bermain peran (Role Playing) antara lain : 1) 

Pemanasan; 2) Memilih partisipan; 3) Menyiapkan pengamat 

(observer); 4) Menata panggung; 5) Memainkan peran 

(manggung); 6) Diskusi dan evaluasi; 7) Memainkan peran 
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ulang; 8) Diskusi dan evaluasi kedua; dan 9) Berbagi 

pengalaman dan kesimpulan.29 

3.1.2. Metode Pembelajaran Problem Solving 

G. Polya mendefinisikan problem solving sebagai usaha 

mencari jalan keluar dari suatu kesulitan, mencapai suatu tujuan 

yang tidak mudah dan cepat dapat di capai. Karena itu, problem 

solving merupakan suatu tingkat aktivitas intelektual yang tinggi. 

Jenis belajar ini merupakan suatu proses psikologis yang 

melibatkan tidak hanya sekedar aplikasi dalil-dalil atau hukum-

hukum atau teori-teori yang dipelajari, meainkan juga harus 

didasarkan atas struktur kognitif siswa agar masalah yang 

bermakna dapat dipecahkan.  

Proses pemecahan masalah yang dikemukakan G. Polya 

dalam bukunya “How to Solve It” menjelaskan secara rinci 

bagaimana suatu masalah diselesaikan. Secara garis besar 

Polya mengemukakan tahapan pemecahan masalah yaitu: 

a. Memahami masalah 

b. Memahami hubungan antara yang ditanyakan dengan 

data yang ada 

c. Merencanakan pemecahan masalah 
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 Hamzah B. Uno, Model Pembelajaran; Menciptakan Proses Belajar Mengajar Yang Kreatif dan 
Efektif, (Jakarta : Bumi Aksara, 2009), h. 26 
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d. Melaksanakan pemecahan masalah berdasarkan 

rencana 

b. Memeriksa kembali hasil pemecahan masalah dan 

mendiskusikannya30.   

Menurut Karl Albercht menyatakan pemecahan masalah 

adalah keadaan suatu hal atau pristiwa yang harus kita ganti 

dengan sebuah cara untuk mendapatkan apa yang kita 

inginkan.  

Menurut Becker & Shimada pada dasarnya problem 

solving memerlukan masalah yang diluar tingkat keterampilan 

siswa sehingga dia tidak akan secara otomatis tahu yang mana 

metode untuk menggunakan solusi. Masalah harus bukan 

sesuatu yang rutin, sehingga siswa merasakan masalah seperti 

sesuatu yang menantang dan asing, sulit untuk di atasi31.  

Pemecahan masalah menurut Robert W. Bailey 

merupakan suatu kegiatan yang kompleks dan tingkat tinggi dari 

proses mental seseorang. Pemecahan masalah didefinisikan 

sebagai kombinasi dari gagasan yang cemerlang untuk 

membentuk kombinasi gagasan yang baru. Ia mementingkan 

penaralan sebagai dasar untuk mengkombinasikan gagasan 

dan mengarahkan kepada penyelesaian masalah. Ditambahkan 

                                                           
30

 G. Polya, How to Solve It, (New Jersey:Pricenton Univercity Press, 1973). h. 10 
31

 McIntosh, R. & Jarret, D., Teaching mathematical problem solving: Implementing 
the vision. (New York: NWREL, Mathematics and Science Education Center. 2000), h.5. 



25 
 

pula bahwa, seseorang yang telah banyak pengalaman untuk 

bidang tertentu selalu memiliki respon yang siap dalam suatu 

situsi untu memecahkan masalah32.   

Robert W. Balley mengemukakan bahwa pemecahan 

masalah memiliki 3 (tiga) dimensi yaitu : dimensi pertama, kita 

berusaha bertanya apakah masalah itu benar-benar suatu 

masalah? Mengacu kepada pengertian bahwa suatu masalah 

membawa kita kepada situasi dengan tidak segera dapat 

memecahkan masalah itu, misalnya suatu masalah yang 

mempertanyakan “Siapa yang pertama kali menerbangkan 

pesawat terbang?”. Pertanyaan demikian bukanlah suatu 

masalah. Dimensi kedua, terdapat beberapa alamat pertanyaan. 

Oleh karena itu, diperlukan beberapa tipe sistimatika, menyusun 

pendekatan untuk memecahkan masalah. Berbeda dengan 

penyelesaian “trial adan error” dimana dalam pendekatan ini 

tidak memerlukan pengorganisasian pemecahan masalah, 

bahkan pemecahannya pun berlangsung secara random. Dalam 

pemecahan masalah memerlukan sistematika dan 

pengorganisasian pemecahan, lalu kegiatan pemecahannya 

pun konsisten dengan pendekatan yang dirancang dimensi 

ketiga, ialah pemecahan masalah mempunyai beberapa 

alternatif penyelesaian (solution). Sementara pertanyaan 
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 Robert,W.B.,Human Performance Engineering. (New Jersey.1989), h. 116. 
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sederhana pada umumnya memerlukan suatu penyelesaian 

yang pasti33. 

3.2 Fakta  

Fakta dalam bahasa Latin disebut focus, yang artinya 

segala sesuatu yang tertangkap oleh indra manusia atau data 

keadaan nyata yang terbukti dan telah menjadi suatu kenyataan. 

Sedangkan catatan atas pengumpulan fakta dinamakan data. 

Fakta seringkali diyakini oleh orang banyak (umum) sebagai hal 

yang sebenarnya, baik karena mereka telah mengalami 

kenyataan-kenyataan dari dekat maupun karena mereka 

dianggap telah melaporkan pengalaman orang lain yang 

sesungguhnya. 

Dalam buku Metode Penelitian karya M. Nazir mengemukakan 

beberapa peranan fakta terhadap teori, yaitu: 

a. Fakta Memprakarsai Teori. 

Banyak fakta yang ditemui secara empiris menjurus kepada penemuan 

teori baru. Memang fakta tidak secara langsung menghasilkan teori, 

tetapi kumpulan dari fakta-fakta dapat dibuat suatu generalisasi utama 

yang berjenis-jenis jumlahnya. Dengan menghubung-hubungkan 

generalisasi-generalisasi tersebut, maka bukan tidak mungkin akan 

menghasilkan sebuah teori. 
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b. Fakta Memformulasikan Kembali Teori Yang Ada. 

Fakta-fakta tidak semuanya menghasilkan teori, tetapi fakta-fakta hasil 

pengamatan tersebut dapat membuat suatu teori lama untuk 

dikembangkan. Secara umum, fakta-fakta cocok dengan teori. Tetapi, 

jika banyak sekali fakta yang kurang sesuai dengan teori yang telah 

ada maka sudah tentu, teori tersebut harus disesuaikan dengan fakta. 

Dengan demikian, fakta tersebut dapat mengadakan reformulasi 

terhadap teori. 

c. Fakta Dapat Menolak Teori 

Jika banyak fakta yang diperoleh menunjukkan bahwa teori tidak 

sesuai dengna fakta tersebut, maka teori tersebut tidak diformulasikan 

kembali tetapi harus ditolak. Penolakan teori karena tidak cocok 

dengan fakta harus dilakukan secara hati-hati sekali. Harus diingat, 

bahwa banyak fakta yang diperoleh berasal dari suatu kondisi tertentu. 

Karena itu, bukan tidak mungkin bahwa fakta tersebut tidak cocok 

dengan teori bukan karena teorinya yang tidak benar, tetapi kondisi 

pengamatan yagn menghasilkan fakta itu yang tidak sesuai sehingga, 

fakta yang dihasilkan tidak cocok dengan teori. 

d. Fakta Mengubah Orientasi Teori. 

Seperti yang telah diterangkan di atas, fakta-fakta baru yang diperoleh 

ada kalanya baru sesuai dengan teori, jika teori tersebut didefinisikan 

kembali. Fakta-fakta tersebut memperterang teori dan mengajak 

seseorang untuk mengubah orientasi teori. Dengan adanya orientasi 
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baru dari teori, akan menjurus pula kepada penemuan fakta-fakta 

baru34. 

Fakta adalah sebagai faktor nyata atau suatu realitas yang ada 

di suatu tempat dan dalam waktu tertentu tentang apa yang kita amati 

(lihat ,dengar, raba ,cicip dan cium), realitas yang kita amati itu bisa 

berupa kejadian, benda simbol sifat dan lain sebagainya. Fakta dapat 

dipahami dalam tiga bentuk; pertama fakta yang berupa benda seperti 

batu, pohon, orang dan sebagainya. Kedua berupa situasi atau kondisi  

seperti panas, kotor, bising dan sebagainya. Ketiga peristiwa atau 

kejadian seperti kebakaran, perkelahian dan proses lainnya. 

Dengan kata lain berarti juga informasi yang kita peroleh dari 

sebuah pengamatan. Boleh juga sebagai situasi atau kondisi yang 

telah terjadi yang diperoleh dari pengalaman inderawi. Fakta saangat 

bersifat objektif. Jenis fakta yang paling sederhana adalah fakta 

atomik, yakni fakta paling dasar dan tidak dapat direduksi. Ia tidak 

dapat dibagi kedalam komponen-komponnen, tetapi merupakan 

kombinasi dari benda-benda dan objek pengertian. Pada dasarnya 

fakta atomik tidak dapat dipakai untuk membuktikan adanya fakta 

atomik lainnya. Atau boleh juga dipakai istilah lain yakni fakta nuklir 

(inti atom) yang tidak mungkin diurai lagi. 

Sebagai suatu kejadian, niscaya sebuah fakta berkaitan dengan 

fakta-fakta lainnya dengan berbagai bentuk relasi atau hubungan, 
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 M .Nazir. Metode Penelitian. (Jakarta: Ghalia Indonesia, 1988), h. 78 
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seperti hubungan sebab dan akibat. Karena itu berbagai fakta akan 

sangat penting artinya jika digunakan sebagai bukti sebuah penelaran. 

Biasanya gambaan penuh dari interelasi fakta-fakta dijelaskan didalam 

deskripsi ilmiah35. 

4. Gender 

Kata “jender” berasal dari bahasa Inggris, gender, berarti “jenis 

kelamin”. Gender diartikan sebagai “perbedaan yang tampak antara 

laki-laki dan perempuan dilihat dari segi nilai dan tingkah laku”. Untuk 

memahami konsep gender harus dibedakan terlebih dahulu kata 

gender dengan kata seks (jenis kelamin). Jenis kelamin (sex) memiliki 

pengertian pensifatan atau pembagian dua jenis kelamin tertentu36.  

Menurut Lott & Maluso, pembagian tersebut berdasarkan pada 

perbedaan fisiologis yang berhubungan dengan fungsi reproduksi dan 

pembagian jenis kelamin ini berlaku untuk makhluk yang bereproduksi. 

Lott dan Maluso menyatakan bahwa gender adalah untuk manusia 

dan mengandung arti semua atribut kompleks terhadap laki-laki dan 

perempuan yang berasal dari budaya37.  

Gender merujuk pada sosial cultural dan dimensi psikologis 

menjadi perempuan atau laki-laki. Gender berbeda dengan seks, yang 

melibatkan dimensi menjadi perempuan atau laki-laki. Peran gender 
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 https://jalius12.wordpress.com/2010/04/18/pengertian-fakta-prinsip-dan-konsep/ diakses 27 Juli 
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 Oakley, Sex, Gender, and Society (London: Temple Smith.1972), h.12. 
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adalah harapan sosial yang menginginkan bagaimana laki-laki dan 

perempuan harus berpikir, bertindak, dan merasa.38 

Secara badaniah laki-laki dan perempuan sangatlah berbeda 

begitu juga secara psikologi. Secara psikologi laki-laki lebih rasional, 

lebih aktif, lebih agresif sedangkan wanita lebih emosional, lebih pasif 

dan lebih submisif. Secara ringkas perbedaan karakteristik yang 

dimikili laki-laki dan perempuan dapat dilihat pada tabel berikut.39 

Tabel 2.1 Perbedaan Anak Laki-Laki dan Perempuan 

Anak laki-laki Anak perempuan 

1. Lebih baik dalam hal matematika dan 

sains 

1. Lebih baik dalam hal membaca dan 

menulis 

2. Penguasaan mekanikal 2. Penguasaan bahasa asing 

3. Lebih baik dalam pola pengelihatan yang 

berhubungan dengan abstrak 

3. Lebih baik dalam mendengarkan 

4. Kemampuan spasial dan lebih cepat 

memahami sesuatu 

4. Kemampuan mengingat 

5. Pertanyaan lebih menyelidik 5. Pertanyaan lebih untuk keingintahuan 

6. Lebih analitik 6. Kontekstual 

7. Lebih memahami fakta 7. Lebih memahami proses 

8. Untuk kreatifitas lebih teknis, perangkat 

keras dan berorientasi pada sesuatu 

8. Dalam kreatifitas lebih intuitif dan 

relasional 

 

Berdasarkan tabel tersebut, terdapat perbedaan yang jelas 

antara laki-laki dan perempuan dalam berbagai hal. Hal tersebut 

diperkuat oleh John Santrock yang menyatakan bahwa jenis kelamin 

dengan istilah yang lebih luas yaitu gender melihat perbedaan dimensi 

sosiokultural dan psikologis dari jenis kelamin.40  
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Menurut Egan & Perry, identitas gender (gender identity) 

melibatkan kesadaran jenis kelamin seseorang, termasuk 

pengetahuan, pemahaman dan penerimaan sebagai laki-laki atau 

perempuan.41 

Menurut Golombok dkk, penggolongan gender (gender typing) 

mengacu pada akusisi peran maskulin atau feminin tradisional. 

Sebagai contoh, berkelahi lebih merupakan karakteristik peran 

maskulin tradisional dan menangis lebih merupakan karakteristik peran 

feminin tradisional. Sebuah studi terkini menunjukan bahwa perilaku 

tipe gender meningkat selama masa pra sekolah dan anak-anak yang 

terlibat dalam prilaku gender terbanyak selama tahun-tahun pra 

sekolah masih melakukannya pada usia 8 tahun.42 

Menurut teori Bussey & Bandura, sosial kognitif mengenai 

gender (social cognitive theory of gender), perkembangan gender 

anak-anak terjadi melalui mengamati dan meniru apa yang orang lain 

katakan dan lakukan, serta melalui prilaku diberi imbalan dan 

hukuman untuk perilaku yang sesuai gender dan yang tidak sesuai 

gender 43. 

Gender dikonstruksikan dan dipelajari dari kondisi, pengalaman 

dan kemungkinan-kemungkinan tertentu yang berbeda pada setiap 

buadaya, yang dipasangkan dengan kewanitaan dan kelaki-lakian, dan 
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 John W. Santrock, Masa Perkembangan Anak, (Jakarta: Salemba Humanika 2011), h.96. 
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ini merupakan kategori sosial utama yang digunakan oleh kebanyakan 

masyarakat sebagai dasar untuk sosialisasi dan untuk penentuan 

status sosial. Menurut Edgar dan Peter gender tidak lain adalah 

konsepsi bersama (masyarakat) tentang kapasitas maskulin dan 

feminim yang membangun gambaran ideal figur laki-laki dann 

perempuan yang merupakan harapan sekaligus pula tuntutan yang 

dikenakan pada tiap-tiap individu untuk menjalankan peran jenisnya 

tersebut dalam masyarakat.44 

Gender sebagai konstruksi sosial dapat dibuktikan dengan 

karakteristik atribut-atribut tersebut yang bisa diperuntukan antara laki-

laki dan perempuan dan atribut-atribut tersebut bisa berubah dari 

waktu ke waktu, berbeda dari satu tempat dengan tempat lainnya, dan 

berbeda pada satu kelas dengan kelas lainnya. Menurut Viswewaran 

perbedaan-perbedaan gender tersebut terbentuk karena banyak hal, 

Di antaranya dibentuk, disosialisasikan, diperkuat bahkan 

dikonstruksikan secara sosial atau kultural, melalui ajaran agama 

maupun negara45. 

Berdasarkan uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa 

gender mengandung arti semua atribut kompleks terhadap laki-laki 

dan perempuan yang berasal dari budaya. Gender sebagai konstruksi 

                                                           
44

 Andrew Edgar and Peter Sedgwick, Key Concepts in Culture Theory, (London, New York:Routledge, 
1999), h.158. 
45

 Viswewaran, Kamala, The Common Destiny of Un/common Cultures, (Vincenzo Romania, University 
Press, Durham 2001), h47-50. 



33 
 

sosial dapat dibuktikan dengan karakteristik atribut-atribut tersebut 

yang bisa diperuntukan antara laki-laki dan perempuan dan atribut-

atribut tersebut bisa berubah dari waktu ke waktu. Gender merujuk 

pada sosial cultural dan dimensi psikologis menjadi perempuan atau 

laki-laki. Gender merupakan harapan sekaligus pula tuntutan yang 

dikenakan pada tiap-tiap individu untuk menjalankan peran jenisnya 

tersebut dalam masyarakat.  

 

B. Penelitian yang Relevan 

Berdasarkan penelitian Ahmad Talib, Ismail Bin Kailani, menganalisis 

tentang Problem Based Learning in Cooperative Situation (PBLCS) and 

Its Impact on Development of Personal Intelligence46, penelitian ini 

membuktikan adanya pengaruh signifikan antara metode pembelajaran 

PBL tehadap perkembangan kecerdasan personal. Penelitian tersebut 

mendorong penulis untuk melakukan analisis yang pengembangan 

mengenai strategi pembelajaran PBL (problem solving vs role playing) 

dan gender terhadap  kemampuan kognitif siswa dengan desain yang 

berbeda dengan variabel bebas strategi pembelajaran dan gender serta 

variabel terikat yaitu kemampuan kognitif tentang materi lingkungan 

hidup.  

 

                                                           
46

  Ahmad Talib, Ismail Bin Kailani. International Journal of Evaluation and Research in Education 
(IJERE) Vol.3, No.4, Problem Based Learning in Cooperative Situation (PBLCS) and Its Impact on 
Development of Personal Intelligence. December 2014, ISSN: 2252-8822 p. 236-244 
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C. Kerangka Teoretik 

Mengacu pada berbagai teori yang diuraikan di atas maka pengaruh 

variabel penelitian dapat dijustifikasi dan diargumentasikan sebagai 

berikut:  

1.   Perbedaan kemampuan kognitif siswa tentang lingkungan 

hidup antara metode pembelajaran PBL  problem solving dan 

role playing 

 Menurut Boud dan Felleti pembelajaran  berbasis masalah 

adalah inovasi yang paling signifikan dalam pendidikan47. 

Margetson mengemukakan bahwa kurikulum PBL membantu 

untuk meningkatkan perkembangan keterampilan belajar 

sepanjang hayat dalam pola pikir yang terbuka, reflektif, kritis, dan 

belajar aktif. Metode pembelajaran PBL memfasilitasi keberhasilan 

memecahkan masalah, komunikasi, kerja kelompok dan 

keterampilan interpersonal dengan lebih baik dibanding metode 

pembelajaran yang lain48. 

 Dengan adanya strategi pembelajaran PBL maka diharapkan 

siswa lebih mengenal apa yang sedang ia pelajari, memiliki 

motivasi dalam belajar mandiri serta memiliki tingkatan belajar 

yang lebih tinggi lagi nantinya hingga tercapainya kemampuan 

kognitif tertinggi pada level C5.  

                                                           
47

 D. Boud & Feletti, op.cit.,h.15.  
48

 Ibid., h. 42-51 
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 Pada strategi pembelajaran PBL siswa di ajak untuk 

memecahkan masalah dengan menganalisis permasalahan dari 

yang sifatnya sederhana menjadi kompleks. Membayangkan dan 

memprediksi tentang sesuatu hal. Pada strategi pembelajaran ini 

siswa dituntut untuk belajar aktif,  mandiri dan ketekunan untuk 

memahami materi pembelajaran. Pada proses pembelajaran ini 

maka siswa lebih mengutamakan kemampuan kognitif. 

 Dalam penerapannya, PBL akan dilakukan dengan dua metode 

yaitu problem solving dan role playing. Diharapkan dengan dua 

metode tersebut proses pemecahan masalah akan semakin 

mudah karena siswa turut andil dalam berperan atau memberikan 

argumen dalam memecahkan masalah yang diberikan guru.  

 Dari dua metode pembelajaran tersebut, lebih unggul tingkat 

kemampuan kognitif siswa yang mendapatkan perlakuan role 

playing dari pada siswa dengan perlakuan metode pembelajaran 

problem solving. John dewey mendefinisikan pendidikan sebagai 

penuntun  secara intelegensia terhadap pengembangan tentang 

kemungkinan-kemungkinan yang melekat 

pada kebiasaan pengalaman. Sesuai dengan filsafat John Dewey 

disebutkan adanya experimental continum atau rangkaian 

kesatuan pengalaman, yaitu proses pendidikan yang semula dari 

pengalaman menuju ide tentang kebiasaan (habit) dan diri (self) 

kepada hubungan antara pengetahuan dan kesadaran, dan 
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kembali lagi ke pendidikan sebagai proses social49. Berpegang 

pada filsafat John dewey tersebut yang lebih dikenal dengan istilah 

“learning by doing”  ini maka pada metode pembelajaran role 

playing tiap siswa berperan langsung sebagai subjek materi 

lingkungan hidup sehingga dalam pembelajarannya siswa dapat 

memiliki pengalaman belajar nyata yang dalam prosesnya akan 

menghasilkan ide-ide yang akan dikaitkannya masalah-masalah 

pada dunia nyata khususnya masalah lingkungan hidup. 

Sedangkan pada metode pembelajaran problem solving menurut 

G. Polya mendefinisikan problem solving sebagai usaha mencari 

jalan keluar dari suatu kesulitan, mencapai suatu tujuan yang tidak 

mudah dan cepat dapat dicapai. Karena itu, problem solving 

merupakan suatu tingkat aktifitas intelektual yang tinggi. Sesuai 

dengan pengertian tersebut, menunjukan bahwa problem solving 

merupakan metode pembelajaran dengan pengalaman belajar 

lebih ditekankan pada pengalaman berfikir secara kognitif. Pada 

kenyataannya tiap siswa dalam sebuah kelas terdiri dari siswa 

dengan tingkat kognitif yang berbeda-beda. Sehingga efektifitas 

metode pembelajarannya ini hanya cocok diterapkan pada 

sebagian siswa dengan tingkat kognitifitas tinggi dengan 

                                                           
49

 Frederick Mayer, A History of Modern Philosophy, (New York: American Book Company, 1951) h. 
548 
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kemungkinan siswa yang pasif masih ada. Sehingga tidak dapat 

memaksimalkan kemampuan kognitif siswa. 

2. Perbedaan kemampuan kognitif siswa tentang lingkungan 

hidup antara siswa bergender laki-laki  dan perempuan.  

 Jika dilihat dari karakteristik gender, perkembangan gender 

anak-anak terjadi melalui mengamati dan meniru apa yang orang 

lain katakan dan lakukan, serta melalui prilaku diberi imbalan dan 

hukuman untuk prilaku yang sesuai gender dan yang tidak sesuai 

gender.50  

 Jika dikaji dari karakteristik psikologi anak perempuan 

cenderung memiliki kemampuan yang lebih baik dalam tugas 

verbal dan pada tugas yang lebih dalam proses menghafal dan 

memahami materi-materi verbal. Selain itu, anak perempuan 

cenderung mengerjakan soal seperti yang dicontohkan guru. Anak 

perempuan melebihi anak laki-laki dalam kemampuan verbal dan 

berfikir divergen serta lebih cepat memahami kata-kata yang 

bervariasi maupun struktur kalimat yang teratur. 

 Anak laki-laki memiliki kemampuan dalam hal spasial dalam 

matematika abstrak serta penalaran ilmiah dan sains, inovatif dan 

kreatif dalam memecahkan masalah matematika. Hal tersebut 

dikarenakan laki-laki jarang dapat mengingat apa yang diajarkan 

guru sehingga mencari pemecahan sendiri. Hal tersebut karena 
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 John Santrock, op.cit. h. 98 
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anak laki-laki lebih banyak memanfaatkan otak kanannya yang 

berkaitan dengan spasial atau materi sains.51  

 Pada dasarnya antara laki-laki dan perempuan dalam hal 

kemampuan mental dan peribadian, anak perempuan lebih unggul 

alam perkembangan bahasa namun lebih sensitif dan tergantung. 

Sedangkan laki-laki lebih unggul dalam kemampuan sains karena 

laki-laki lebih banyak memanfaatkan otak kanannya yang 

berkaitan dengan spasial atau keruangan dan lebih agresif. 52 

 Dari paparan di atas maka di duga bahwa kemampuan kognitif 

siswa laki-laki lebih tinggi di bandingkan dengan kemampuan 

kognitif siswa perempuan. 

3.   Perbedaan kemampuan kognitif siswa laki-laki yang diberikan 

metode pembelajaran role playing dengan siswa laki-laki yang 

diberikan metode pembelajaran problem solving. 

 Telah dijelaskan di atas bahwa strategi pembelajaran PBL 

siswa dituntut untuk belajar aktif dan berfikir kritis dalam proses 

memecahkan masalah yang terdapat pada materi pembelajaran 

secara mandiri. Pada aktifitas belajar dengan strategi PBL 

khususnya dengan metode problem solving maka dibutuhkan 

kemampuan berfikir yang lebih analitik. Pada strategi 

pembelajaran PBL ini siswa dihadapkan pada usaha pemecahan 
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 John Santrock, loc.cit.  
52

 John Santrock, h. 194 
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masalah-masalah yang nyata terdapat di lingkungan sehingga 

diharapkan dapat mengembangkan kemampuan berfikir kritis pada 

siswa.  

 Secara psikologi, laki-laki lebih rasional, lebih aktif, lebih agresif 

sedangkan perempuan lebih emosional, lebih pasif dan submisif53. 

Menurut John Santrock laki-laki memiliki ciri berorientasi pada hal 

nyata, lebih analitik, lebih cepat memahami sesuatu, memiliki 

kemampuan memecahkan masalah54. Kemampuan berfikir kritis 

dalam memecahkan masalah, dimulai dari mempelajari fakta-fakta 

yang terdapat dilingkungan dan mengkaitkannya dengan masalah 

yang ada merupakan ciri khas dari siswa laki-laki  sehingga diduga 

kemampuan kognitif siswa bergender laki-laki dengan perlakuan 

strategi PBL metode problem solving lebih tinggi dari pada 

kemampuan kognitif siswa bergender laki-laki dengan perlakuan 

strategi PBL metode role playing.  

4.   Perbedaan kemampuan kognitif siswa bergender perempuan 

yang diberikan metode pembelajaran PBL metode role playing 

dengan siswa bergender perempuan yang diberikan metode 

pembelajaran PBL metode problem solving. 

 Pada metode pembelajaran PBL metode role playing peserta di 

ajak untuk berperan langsung menjadi seorang tokoh atau 
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 Santrock, op. cit., h. 198-202 
54

 Santrock,  loc. cit. 
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pemangku kebijakan yang memiliki kewajiban dalam memutuskan 

masalah sehingga siswa memiliki keterampilan khusus, 

keterampilan mengorganisasikan materi pelajaran dan 

mengkaitkan dengan kondisi di dunia nyata (real world). Strategi 

PBL metode role playing membutuhkan kemampuan komunikasi 

siswa yang baik untuk dapat menyampaikan memerankan peran 

dan menyampaikan pesan yang harus disampaikannya pada 

audien. Pada metode pembelajaran PBL metode role playing ini 

siswa diajak untuk mengetahui proses terjadinya masalah hingga 

pemecahan masalah. Dalam tahap pemeranan tokoh, audien 

perempuan lebih baik dalam kemampuan menyimak dan 

mengingat. Karakteristik siswa perempuan yang memiliki 

kemampuan komunikasi yang baik, dapat memahami masalah 

sesuai dengan prosesnya, penyimak yang baik, serta peniru yang 

unggul menjadi dasar untuk membuat dugaan bahwa siswa 

bergender perempuan lebih unggul kemampuan kognitifnya 

dengan metode role playing dari pada siswa bergender 

perempuan dengan metode problem solving. 

5.   Pengaruh interaksi antara metode pembelajaran PBL dan jenis 

kelamin terhadap kemampuan kognitif siswa dalam 

mempelajari materi lingkungan hidup. 

Interaksi antara strategi PBL (role playing  vs problem solving) 

dan gender menghasilkan kemampuan kognitif yang tinggi. 
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Strategi PBL metode role playing akan meningkatkan kemampuan 

kognitif siswa perempuan. Sedangkan metode pembelajaran PBL 

dengan metode problem solving akan meningkatkan kemampuan 

kognitif siswa laki-laki. Sebaiknya dalam penerapan metode 

pembelajaran perlu diperhatikan tingkat kesesuaiannya dengan 

materi yang akan diajarkan sehingga kegiatan belajar mengajar 

dikelas dapat berjalan optimal dan didapat kemampuan kognitif 

siswa yang diharapkan.  

 

D. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan kajian teoretis  dan kerangka berfikir di atas, maka 

diajukan hipotesis sebagai berikut:  

1. Terdapat perbedaan kemampuan kognitif antara siswa dengan 

strategi pembelajaran PBL metode role playing lebih tinggi dari pada 

siswa dengan strategi pembelajaran PBL metode problem solving. 

2. Terdapat perbedaan kemampuan kognitif antara siswa bergender laki-

laki lebih tinggi dari pada siswa bergender perempuan. 

3. Bagi siswa bergender laki-laki, terdapat perbedaan kemampuan 

kognitif siswa bergender laki-laki dengan strategi pembelajaran PBL 

metode problem solving lebih tinggi dari pada siswa bergender laki-

laki dengan strategi pembelajaran PBL  metode role playing . 
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4. Bagi siswa bergender perempuan, terdapat perbedaan kemampuan 

kognitif siswa bergender perempuan dengan strategi pembelajaran 

PBL metode role playing lebih tinggi dari pada siswa bergender 

perempuan dengan strategi pembelajaran PBL metode problem 

solving. 

5. Terdapat pengaruh interaksi antara strategi pembelajaran PBL (role 

playing vs problem solving) dan gender terhadap kemampuan kognitif 

siswa dalam mempelajari materi lingkungan hidup. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Tujuan Penelitian  

Secara operasional tujuan penelitian ini adalah:  

1. Untuk mengetahui perbedaan kemampuan kognitif siswa pada 

materi lingkungan hidup dengan menggunakan strategi 

pembelajaran PBL metode role playing dan problem solving 

2. Untuk mengetahui perbedaan kemampuan kognitif siswa pada 

materi lingkungan hidup antara siswa bergender laki-laki dan 

perempuan. 

3. Untuk mengetahui perbedaan kemampuan kognitif siswa  

bergender laki-laki dengan strategi pembelajaran PBL problem 

solving dan siswa  bergender laki-laki dengan metode role playing. 

4.  Untuk mengetahui perbedaan kemampuan kognitif siswa  

bergender perempuan dengan strategi pembelajaran PBL problem 

solving dan siswa  bergender perempuan dengan metode role 

playing. 

5. Untuk mengetahui pengaruh/ interaksi antara strategi pembelajaran 

PBL (role playing vs problem solving) dan gender terhadap 

kemampuan kognitif siswa dalam materi lingkungan hidup 

 

 

43 
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B. Tempat dan Waktu Penelitian  

1. Tempat Penelitian  

Adapun tempat penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti pada  

lingkungan SMAN 9 Tangerang Selatan kelas XI IIS.  

2. Waktu Penelitian :  

Waktu penelitian oleh peneliti akan dilaksanakan pada bulan April – 

Mei 2015 sebanyak 10 kali pertemuan. 

C. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode eksperimen dengan 2 x 2 

factorial design. Penggunaan metode eksperimen dimaksudkan untuk 

meneliti ada tidaknya pengaruh dan variabel bebas pada variabel 

terikat. Ada tidaknya pengaruh diukur melalui kejadian yang 

peristiwanya belum berlangsung dengan melakukan manipulasi 

variabel-variabel yang diteliti. 

D. Populasi dan Sampel 

Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI IIS pada 

SMAN 9 Tangerang selatan sebanyak 2 kelas. Pengambilan sampel 

dalam penelitian ini menggunakan teknik purposive sampling dengan 

mengambil sampel dari anggota populasi siswa di SMAN 9 Tangerang 

Selatan dengan sampel tujuan yaitu siswa di kelas XI IIS. Pada 

kegiatan operasionalnya, peneliti menetapkan 1 kelas mendapat 

perlakuan PBL dengan metode role playing dan 1 kelas mendapatkan 

perlakuan PBL dengan model problem solving. 
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E. Rancangan Perlakuan 

 Desain penelitian ini menggunakan rancangan eksperimen 

faktorial 2 X 2. Dalam desain tersebut variabel bebas dibentuk menjadi 

dua sisi, yaitu sisi pertama variable strategi pembelajaran PBL 

berbasis fakta, terdiri dari PBL dengan metode role playing dan 

metode problem solving (A). Sisi kedua variabel bebas atribut gender 

yang terdiri dari laki-laki dan perempuan (B). 

Tabel 3.1  Rancangan Penelitian Factorial 2 X 2 

                          
               Strategi  

Pembelajaran PBL 
Berbasis fakta  

(A) 
 
Gender (B) 
 

Metode Pembelajaran (A) 

Role Playing  
(A1) 

Problem Solving 
(A2) 

Gender (B) 

Laki-laki 
(B1) 

A1B1 A2B1 

Perempuan 
(B2) 

A1B2 A2B2 

Interaksi  A X B 

 

 

Keterangan :  

Factor A             =  Strategi pembelajaran PBL berbasis fakta (variabel 

bebas), terdiri atas:  

A1   =  Metode pembelajaran role playing 
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A2   =  Metode pembelajaran problem solving 

Faktor B  =  Gender (variable bebas), terdiri atas:  

B1   =  Laki-laki 

B2   =  Perempuan 

 

F. Teknik Pengumpulan Data  

1. Kemampuan Kognitif  

a. Definisi Konseptual   

Kemampuan kognitif  adalah  proses psikologi yang 

didalamnya melibatkan proses-proses memperoleh, menyusun 

dan menggunakan pengetahuan, serta kegiatan mental; seperti: 

mengingat, berfikir, menimbang, mengamati, mengingat, 

menganalisis, mengevaluasi dan memecahkan masalah yang 

tidak bisa dipisahkan dari kegiatan sosial dan kultural. Dalam 

taksonomi Bloom telah memuat tentang pengukuran 

kemampuan kognitif, yaitu dimulai dari kemampuan mengingat 

(remember), memahami/mengerti (understand), menerapkan 

(apply), menganalisis (analyze), mengevaluasi (evaluate), dan 

tingkat tertinggi yaitu kemampuan menciptakan (create).  

b. Definisi Operasional 

Kemampuan kognitif siswa pada materi lingkungan hidup 

diperoleh dari hasil jawaban siswa dalam  mengingat 
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(remember), memahami / mengerti (understand), menerapkan 

(apply), menganalisis  (analyze), mengevaluasi (evaluate), dan 

menciptakan (create) yang meliputi: lingkungan hidup (aliran 

energi, rantai makanan, siklus biogeokimia), kualitas dan baku 

mutu lingkungan, pencemaran, perusakan dan resiko 

lingkungan, faktor-faktor penyebab pemanasan global, 

implementasi pembangunan berkelanjutan. Kemampuan 

kognitif  tersebut didapat dari skor siswa yang diperoleh melalui 

butir-butir pertanyaan yang dijawab oleh siswa berupa pilihan 

ganda. Ketentuan untuk jawaban benar diberi skor 1 sedangkan 

untuk jawaban salah diberi skor 0.   

c. Kisi- Kisi Instrumen 

Dalam kegiatan pengukuran variabel kemampuan 

kognitif ini diukur melalui soal pilihan ganda yang terdiri dari 45 

butir. Adapun kisi-kisi dalam penelitian ini dapat dilihat pada 

tabel berikut: 
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Tabel 3.2   Kisi-Kisi Instrumen Kemampuan Kognitif 

V
A

R
IA

B
E

L
 

Komponen 
Variabel 

Indikator 

MATERI AJAR LINGKUNGAN HIDUP 

Jml 
soal 

L
in

g
k
u

n
g

a
n

 

h
id

u
p

 

K
u

a
li
ta

s
 d

a
n

 

b
a
k
u

 m
u

tu
 

li
n

g
k
u

n
g

a
n

 

P
e
n

c
e
m

a
ra

n
, 

p
e
ru

s
a

k
a
n

 d
a
n

 

re
s
ik

o
 

li
n

g
k
u

n
g

a
n

 

P
e
m

a
n

a
s
a
n

 

g
lo

b
a
l 

Im
p

le
m

e
n

ta
s

i 

p
e
m

b
a
n

g
u

n
a
n

 

b
e
rk

e
la

n
ju

ta
n

 

R
A

N
A

H
 K

O
G

N
IT

IF
 

C1 

Mengingat 

Mengenali  1,2     2 

Mengingat kembali  3,4,5     3 

C2 

Memahami 

Mengklasifikasikan 6  7   2 

Membandingkan  8,9 10   3 

Menginterpretasikan  12 11   2 

Berpendapat     13,14,15 3 

Memberi contoh  16   17,18 3 

Menjelaskan  21   19,20 3 

C3 

Menerapkan 

Menjalankan prosedur 25  24 22,23  4 

Mengimplementasikan 
 

 26,27, 

28,29 

  
4 

C4 

Menganalisis 

Memberi atribut   31,32,33   3 

Mengorganisasikan  34 35  33 3 

Membedakan 38   36,39 37 4 

C5 

Mengevaluasi 

Mengecek   42 40,41   3 

Mengkritisi  43  44 45 3 

Jumlah soal 8 8 14 5 10 45 

 

d. Pengujian Validitas  

Instrumen yang baik dan siap untuk digunakan sebagai 

alat penelitian adalah instrumen yang sudah diuji validitas dan 

sudah dihitung reabilitasnya. Uji validitas dan reliabilitas ini di 

bantu menggunakan program Excel 2007.  
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e. Pengujian Reliabilitas 

Uji reliabilitas adalah indeks yang menunjukkan sejauh 

mana alat ukur yang dapat dipercaya atau diandalkan untuk 

diuji. Reliabilitas instrumen kemampuan kognitif di hitung 

dengan menggunakan rumus Kudder dan Richardson (KR-20). 

f. Indeks Kesukaran  

 Sebuah instrumen penelitian yang mengarah pada 

kemampuan kognitif perlu di analisis dari segi indeks kesukaran 

soal.  

2. Strategi pembelajaran 

a. Definisi Konseptual 

Strategi pembelajaran adalah cara-cara yang dipilih 

untuk menyampaikan metode pembelajaran yang terdiri dari 

aktivitas sebelum pembelajaran, dan partisipasi siswa dalam 

prosedur pembelajaran agar tujuan pembelajaran dapat dicapai 

secara efektif dan efisien. Terdapat banyak strategi/teknik 

dalam melakukan pembelajaran secara efektif dan efisien 

diantaranya adalah PBL.  

Dalam proses pembelajarannya siswa akan di berikan 

masalah yang bersumber dari fakta-fakta yang terdapat dalam 

kehidupan sehari-hari yang terkait dengan masalah lingkungan. 

Fakta dalam bahasa Latin disebut focus, yang artinya segala 

sesuatu yang tertangkap oleh indra manusia atau data keadaan 
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nyata yang terbukti dan telah menjadi suatu kenyataan. Fakta 

seringkali diyakini oleh orang banyak (umum) sebagai hal yang 

sebenarnya, baik karena mereka telah mengalami kenyataan-

kenyataan dari dekat maupun karena mereka dianggap telah 

melaporkan pengalaman orang lain yang sesungguhnya. 

b. Definisi Operasional  

Berdasarkan definisi konseptual tersebut, secara 

operasional strategi pembelajaran yang akan digunakan adalah 

strategi pembelajaran PBL metode role playing dan problem 

solving mencakup materi antara lain lingkungan hidup (aliran 

energi, rantai makanan, siklus biogeokimia), kualitas dan baku 

mutu lingkungan, pencemaran, perusakan dan resiko 

lingkungan, faktor-faktor penyebab pemanasan global, 

implementasi pembangunan berkelanjutan. Tiap pertemuan 

akan disajikan satu masalah nyata dalam kehidupan sehari-hari 

yang berkaitan dengan masalah lingkungan yang harus 

dipecahkan dalam kelas secara berkelompok maupun individu. 

3.3 Syntax perbedaan metode pembelajaran role playing dan 

problem solving 

Problem Based Learning  
merupakan sebuah pendidikan dengan pendekatan di mana masalah dalam 

dunia nyata (real world) adalah titik awal dari kegiatan belajar mengajar 

Role playing Problem solving 

Memecahkan masalah dengan 
simulasi dengan memerankan peran 
di depan kelas 

Memecahkan masalah dengan 
berusaha memahami masalah 
dengan kemampuan kognitif 

Metode yang banyak disukai siswa Metode ini sangat disukai oleh siswa 
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karena mengandung unsur yang 
menyenangkan 

yang memiliki motivasi tinggi  

Cocok pada kelas besar Cocok pada kelas kecil 

Memberikan pengalaman bermain 
peran yang unik dan menarik 

Metode yang menawarkan 
tantangan berfikir analitik dan kritis 
dalam memecahkan masalah 

Membutuhkan kreatifitas yang tinggi 
untuk mengembangkan skenario 
sesuai kebutuhan materi pelajaran 

Membutuhkan kreatifitas yang tinggi 
dalam mencari jalan keluar dari 
masalah yang di hadapi 

Sumber belajar berasal dari 
pengalaman 

Sumber belajar berasal dari 
pengalaman kognisi peserta didik 

Kemampuan kognitif, psikomotorik 
dan afektif  berjalan seimbang 

Mengutamakan kemampuan kognitif 

Memiliki 3 pirinsip utama: Mengambil 
peran (role taking), membuat peran 
(role making) dan tawar menawar 
(role negotiation) 

Memiliki 3 makna yaitu, problem 
solving sebagai tujuan (as a goal), 
problem solving sebagai proses (as 
a process), dan problem solving 
sebagai keterampilan dasar (as a 
basic skill) 

Memiliki 9 langkah pembelajaran:  
a) Pemanasan;  
b) Memilih partisipan;  
c) Menyiapkan pengamat (observer); 
d) Menata panggung;  
e) Memainkan peran (manggung);  
f) Diskusi dan evaluasi;  
g) Memainkan peran ulang;  
h) Diskusi dan evaluasi kedua; dan  
i) Berbagi pengalaman dan 
kesimpulan 

Memiliki 5 langkah pemelajaran: 
a) Identifikasi masalah 
b) Eksplorasi informasi 
c) Memilih ide-ide 
d) Membangun ide & mengecek ide 
e) Mengevaluasi ide 

 

3. Gender 

a. Definisi Konseptual 

Gender mengandung arti arti semua atribut kompleks 

terhadap laki-laki dan perempuan yang berasal dari budaya. 

Gender sebagai konstruksi sosial dapat dibuktikan dengan 

karakteristik atribut-atribut tersebut yang bisa diperuntukan 

antara laki-laki dan perempuan dan atribut-atribut tersebut bisa 

berubah dari waktu ke waktu. Gender merujuk pada sosial 

cultural dan dimensi psikologis menjadi perempuan atau laki-
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laki. Gender merupakan harapan sekaligus pula tuntutan yang 

dikenakan pada tiap-tiap individu untuk menjalankan peran 

jenisnya tersebut dalam masyarakat.  

b. Definisi Operasional  

Berdasarkan definisi konseptual tersebut, maka gender 

hanya terdiri dari 2, yaitu laki-laki dan perempuan. Dalam 

penelitian ini, gender dijadikan variabel moderator. 

 

G. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data merupakan media pengujian hipotesis 

penelitian ini memiliki beberapa tahapan diantaranya statistika 

deskriptif, pengujian persyaratan analisis berupa uji normalitas dengan 

menggunakan uji normalitas Lilifors dan uji homogenitas Barlett yang 

akan dilanjutkan dengan pengujian hipotesis menggunakan ANAVA 

dua jalur dan uji Tukey. Teknik analisis data ini dibantu dengan 

aplikasi komputer Excel 2007.  

 Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, kelompok-kelompok 

data dilakukan pengujian normalitas dan homogenitas. Pengujian 

hipotesis statistik  menggunakan ANAVA (analisis varians) dengan 

membandingkan angka Fhitung  dengan Ftabel. Maka hipotesis 

statistiknya dirumuskan sebagai berikut : 
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1. Hipotesis Pertama 

Ho : µA1 = µA2 

H1 : µA1> µA2 

2. Hipotesis Kedua 

Ho : µB1 = µB2 

H1 : µB1> µB2  

 

3. Hipotesis Ketiga 

Ho : µA1B1 = µA2B1 

H1 : µA1B1 < µA2B1 

4. Hipotesis Keempat 

Ho : µA1B2 = µA2B2 

H1 : µA1B2 > µA2B2 

5. Hipotesis Kelima 

Ho : Int A x B = 0 

H1 : Int A x B ≠ 0  

  

 

 

 

 Keterangan : 

Ho :  Hipotesis nol 

H1 :  Hipotesis alternatif 

A :  Strategi pembelajaran PBL berbasis fakta 

B :  Gender  

A1 :  Strategi pembelajaran PBL metode role playing 

A2 :  Strategi pembelajaran PBL metode problem solving 

B1 :  Gender laki-laki 

B2 :  Gender perempuan 

µA1 : Rata-rata siswa dengan strategi pembelajaran PBL metode 

role playing 

µA2 : Rata-rata siswa dengan strategi pembelajaran PBL metode  

problem solving 

µB1  : Rata-rata laki-laki 

µB2 : Rata-rata perempuan 

          Pengujian hipotesis menggunakan taraf nyata pada α = 0,05. 

 


