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RINGKASAN 

 

A. Pendahuluan  

 Strategi pembelajaran PBL merupakan salah satu strategi 

pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik, 

Strategi pembelajaran ini berusaha mengajarkan peserta didik untuk 

mengenal masalah, merumuskan masalah, mencari solusi atau 

menguji jawaban sementara atas suatu masalah/pertanyaan dengan 

melakukan penyelidikan untuk menyelesaikan masalah.  

Strategi pembelajaran 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, peserta didik melakukan eksplorasi, 

penilaian, interpretasi, dan sintesis informasi untuk memperoleh berbagai 

hasil belajar (pengetahuan, keterampilan dan sikap). Dengan 

menggunakan strategi pembelajaran PBL diharapkan dapat menciptakan 

kemampuan peserta didik yang baik.  

Banyak metode yang dapat digunakan dalam upaya penerapan 

strategi belajar PBL ini, diantaranya dengan metode role playing dan 

problem solving. Pada metode role playing peserta didik diajak untuk 

dapat menyelesaikan masalah dengan memainkan peran yang akan 

nantinya mengambil kebijakan atas masalah yang dihadapi. Kegiatan ini 

dapat membantu peserta didik 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, peserta didik diajak untuk 

kritis dalam menyelesaikan masalah yang diberikan. Dimulai dari 

mencoba mencari konsep yang konkret sesuai dengan masalah yang 

dihadapi. Menggunakan peraturan-peraturan yang ada untuk dapat 
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menyelesaikan masalah hingga tercapainya pada tahapan problem 

solving/penyelesaian masalah. Pada fase awal metode ini peserta didik 

dituntut untuk memahami masalah secara mendalam lewat media studi 

pustaka sehingga dapat memulai pemecahan masalah dengan konsep 

konkret. 

Penerapan metode pembelajaran ini dilakukan pada kelas XI IIS pada 

materi pokok Lingkungan Hidup. Materi ini dipilih dengan tujuan nantinya 

peserta didik akan terbiasa berfikir kritis tentang masalah-masalah yang 

berkaitan dengan lingkungan hidup. Dengan diterapkannya strategi 

pembelajaran PBL pada materi pokok lingkungan hidup, diharapkan 

peserta didik akan lebih memaknai lagi pentingnya lingkungan hidup, 

sensitif atas masalah-masalah lingkungan yang pada akhirnya akan 

menimbulkan sikap peduli lingkungan secara kongkret.   

Penelitian ini bertujuan untuk: 1) mengetahui tentang perbedaan 

kemampuan kognitif antara peserta didik dengan metode pembelajaran 

role playing dan peserta didik dengan metode pembelajaran problem 

solving. 2) mengetahui perbedaan kemampuan kognitif antara peserta 

didik bergender laki-laki dan perempuan. 3) mengetahui hubungan 

interaksi yang terjalin antara strategi pembelajaran dan gender terhadap 

kemampuan kognitif peserta didik.  

 

B. Metode Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SMAN 9 Tangerang Selatan pada peserta 

didik kelas XI IIS di bulan April-Mei 2015 dalam 10 kali pertemuan. Teknik 

sampling yang digunakan adalah purposive sampling dengan menetapkan 

sampel pada siswa dengan kriteria tertentu. Populasi penelitian terdiri dari 

160 siswa dan menetapkan sampel sebanyak 80 siswa yang terdiri dari 40 

siswa pada kelas eksperimen dan 40 siswa pada kelas kontrol.  
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Penelitian ini menggunakan metode kuasi eksperimen dengan desain 

faktorial 2 x 2. Desain penelitian sebagai berikut: 

                                     Strategi  
Pembelajaran  

PBL berbasis fakta  
Gender (B)                                (A) 
 

 
 

Metode Pembelajaran (A) 

Role Playing  
(A1) 

Problem Solving 
(A2) 

Gender (B) 
Laki-laki (B1) A1B1 A2B1 

Perempuan (B2) A1B2 A2B2 

Interaksi  A X B 

  

Instrumen penelitian yang digunakan adalah instrumen kemampuan 

kognitif. Dalam kegiatan pengukuran variabel kemampuan kognitif ini 

diukur melalui soal pilihan ganda dengan ketentuan untuk jawaban benar 

diberi skor 1 sedangkan untuk jawaban salah diberi skor 0.  Dalam 

penyusunan instrumen kemampuan kognitif, peneliti berpedoman pada 

taksonomi Bloom ranah kognitif yang telah direvisi Anderson dan 

Krathwohl yang terdiri dari soal dengan kriteria C1-C5 dengan dikaitkan 

pada materi lingkungan hidup. Untuk dapat menggunakan instrumen 

tersebut, maka instrumen harus melalui tahap uji validitas dan reliabilitas. 

Uji validitas yang di gunakan adalah product moment dan uji reliabitasnya 

menggunakan KR20. Setelah melaui tahap uji ahli dan uji coba instrumen 

didapatkan hasil uji validitas menunjukkan dari 60 butir soal terdapat 47 

butir soal yang valid. Pada uji reliabilitas didapatkan r hitung = 0,83. Dan 

karena rhitung > 0,8 sehingga dapat dinyatakan bahwa instrumen penelitian 

memiliki tingkat reliabilitas yang sangat tinggi.  

Setelah pengambilan data, maka tahap selanjutnya adalah uji 

prasayarat analisis yaitu normalitas Lilifors dan uji homogenitas Barlett. 
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Setelah uji prasyarat terpenuhi maka dilanjutkan dengan uji analisis dua 

jalur (ANAVA) dilengkapi dengan uji signifikansi oleh uji Tukey.  

  

C. Hasil Penelitian  

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis pertama menunjukan hipotesis 

secara statistik hasil perhitungan ANAVA menunjukan bahwa nilai F hitung 

= 3,16 yang lebih besar dari F tabel = 3,11 untuk taraf kepercayaan 0,05. Ini 

berarti bahwa H0 ditolak dan H1 diterima. Hasil perhitungan ANAVA 

menunjukan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antar kelompok 

peserta didik yang mengikuti pembelajaran dengan  metode pembelajaran 

role playing sedangkan kelompok peserta didik yang mengikuti 

pembelajaran dengan metode problem solving. Hal ini sejalan dengan 

teori yang dikemukakan oleh John Dewey tentang learning by experience. 

Pada metode pembelajaran role playing, peserta didik mendapatkan 

pengalaman belajar yang menyenangkan, berperan langsung tentang 

suatu tokoh, menggunakan kemampuan kognitif, psikomotorik dan 

afektifnya secara seimbang sehingga berdampak pada peningkatan skor 

kemampuan kognitif peserta didik. 

Hasil uji hipotesis kedua menunjukkan hasil perhitungan ANAVA 

menunjukan bahwa nilai F hitung = 6,82 yang ternyata lebih besar dari F tabel 

= 3,11 untuk taraf kepercayaan 0,05 dan F tabel = 4,89 untuk taraf 

kepercayaan 0,01.  Ini berarti bahwa H0 ditolak dan H1 diterima. Sehingga 

disimpulkan bahwa kemampuan kognitif laki-laki lebih tinggi dari pada 

kemampuan kognitif perempuan hal ini sesuai dengan teori yang 

dikemukakan oleh John Santrock yang mengatakan bahwa perserta didik 

laki-laki memiliki kemampuan tinggi dalam memecahkan masalah, 

memiliki kemampuan analitik dan berpikir kritis yang lebih unggul 

dibandingkan peserta didik perempuan.  
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Pada uji hipotesis kelima menunjukan bahwa terdapat hubungan 

interaksi antara metode pembelajaran dan gender terhadap kemampuan 

kognitif peserta didik. Hal ini telah dibuktikan pada analisis hipotesis 

penelitian ANAVA dua jalur.  

 Secara keseluruhan metode pembelajaran role playing memiliki 

pengaruh yang lebih baik di bandingkan dengan metode pembelajaran 

probem solving. Dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan yang positif 

antara metode pembelajaran (role playing vs problem solving) dan gender 

terhadap kemampuan kognitif peserta didik. Pada peserta didik laki-laki 

hendaknya memilih metode pembelajaran problem solving jika ingin 

meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik laki-laki, sedangkan pada 

peserta didik perempuan hendaknya memilih metode pembelajaran role 

playing. 

 Implikasi langsung penelitian ini antara lain: 1) Pemilihan dan 

penerapan metode pembelajaran yang tepat dan sesuai untuk 

meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik pada kelas XI IIS di 

SMAN 9 Tangerang Selatan. 2) Pada dasarnya dalam proses 

pembelajaran tidak selamanya semua metode pembelajaran cocok untuk 

semua kelompok peserta didik. Setiap metode pembelajaran memiliki 

kelebihan dan kekurangannya masing-masing. 3)Kemampuan kognitif 

hendaknya tidak menjadi faktor pengukur utama dalam menilai hasil 

pembelajaran karena terdapat faktor lain seperti kemampuan psikomotorik 

dan kemampuan afektif.  

 


