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ABSTRAK 
 

ERNAWATI. Pengaruh Pembelajaran Kooperatif (Metode Role Playing) 
Terhadap Hasil Belajar Siswa jurusan Administrasi Perkantoran di SMK 
Negeri 46 Jakarta. Skripsi, Jakarta: Program Studi Pendidikan Ekonomi, 
Konsentrasi Pendidikan Administrasi Perkantoran, Jurusan Ekonomi dan 
Administrasi, Fakultas Ekonomi, Universitas Negeri Jakarta, 2013. 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan hasil belajar 
Mengaplikasikan Keterampilan Dasar Komunikasi antara yang menggunakan metode 
role playing dengan yang menggunakan metode ceramah pada siswa kelas X jurusan 
Administrasi Perkantoran di SMK Negeri 46 Jakarta. Penelitian ini dilakukan di 
SMK Negeri 46 Jakarta selama 4 minggu terhitung mulai tanggal 29 April sampai 
dengan 24 Mei 2013. Metode penelitian yang digunakan adalah eksperimen. 
Populasi penelitian adalah seluruh siswa jurusan Administrasi Perkantoran. Dengan 
populasi terjangkau adalah seluruh kelas X AP yang berjumlah 79 siswa. Sampel 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah kelas X AP 1 dan X AP 2 yang masing-
masing berjumlah 33 siswa (X AP 1) untuk kelompok kontrol dan 32 siswa (X AP 2) 
untuk kelompok eksperimen. Jumlah keseluruhan sampel sebanyak 65 siswa yang 
diambil berdasarkan tabel Isaac Michael dengan taraf kesalahan 5 %. Sampel yang 
digunakan dalam penelitian ini ditentukan dengan cara simple random sampling. 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berbentuk objektif tes untuk Standar 
Kompetensi Mengaplikasikan Keterampilan Dasar Komunikasi. Instrumen penilaian 
menggunakan soal yang berbentuk pilihan ganda sebanyak 35 butir soal. Selanjutnya 
uji persyaratan analisis yaitu menguji normalitas x1 dan x2 dengan uji Liliefors, 
diperoleh data berdistribusi normal. Hal ini dibuktikan dengan perhitungan yang 
menunjukkan L01 (0,1231) < Lt1 (0,1565) dan L02 (0,1334) < Lt2 (0,1543). Kemudian 
dilakukan uji homogenitas dengan rumus Fisher dan diperoleh Fhitung < Ftabel (1,74 < 
1,76), ini menunjukkan bahwa H0 diterima sehingga dapat disimpulkan bahwa data 
kedua kelompok homogen. Dari perhitungan uji hipotesis dengan uji perbedaan dua 
rata-rata (uji-t) diperoleh hasil belajar Standar Kompetensi Mengaplikasikan 
Keterampilan Dasar Komunikasi pada siswa dengan metode role playing   = 
80,75 lebih tinggi dari pada hasil belajar siswa dengan metode ceramah  = 66,76. 
Perbedaan ini dianalisa dengan uji-t dan diperoleh harga rasio sebesar 1,98. Karena 
thitung terletak di luar daerah penerimaan, maka H0 ditolak dan hipotesis diterima. Jadi 
terdapat perbedaan hasil belajar Mengaplikasikan Keterampilan Dasar Komunikasi 
antara yang menggunakan metode role playing dengan yang menggunakan metode 
ceramah pada siswa kelas X AP di SMK Negeri 46 Jakarta. 
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ABSTRACT 
 

ERNAWATI. The Influence Cooperative Learning (Role Playing Method) to 
Learning Outcomes on Student of Office Administration at SMK Negeri 46 
Jakarta. Skripsi, Jakarta: Study Program of Economic Education, Consentration 
of Office Administration Education, Department Economics and Administration, 
Faculty of Economics, State University of Jakarta, 2013. 
 
This research is aimed to know about the different result of Mengaplikasikan 
Keterampilan Dasar Komunikasi that using role playing method and lecturing 
method at SMK negeri 46 Jakarta. This research was conducted at SMK Negeri 46 
Jakarta in four weeks, starting from 29th April until 24th May. This method of 
research is experimental. The population of the research is all student of office 
administration class. There are 79 students which become the sample population of 
research. The sample student are from X AP 1 and X AP 2. The controlled class 
consist of 33 students which are from X AP 1 and 32 experimental students are from 
X AP 2. The total amount of the students is 65 student according to 5 % innaccuracy 
level from the target population. The sample used in the research is determined by 
simple random sampling. The instrument used in the research is in form of objective 
test. The instrument used multiple choice questions that amount 35 questions. The 
next is analytical prerequisite test which is to test normality X1 and X2 with Liliefors 
experiment which draw conclusion that the distribution is normal. This is proven by 
the total amount which show that L01 (0,1231) < Lt1 (0,1565) and L02 (0,1334) < Lt2 
(0,1543). After that, homogenity experiment is done using Fisher and result Fhitung < 
Ftabel (1,74 < 1,76), this shows that H0 is accepted so that both groups are homogen. 
From the hypothesis test total with two average test (uji-t) results of learning 
outcomes on students using role playing method, which is  = 80,75 and it is 
higher than lecturing method   = 66,76. The differences are tested by t-test and 
result ratio score 1,98. Because thitung exists in the outer acceptable area, so H0 is 
denied and the hypothesis is approved. The research contributes a significant results 
between role playing method and lecturing method on student of office 
administration at SMK Negeri 46 Jakarta. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

A. Latar Belakang Masalah 

       Pendidikan memiliki peran yang sangat penting bagi kehidupan manusia, karena 

dengan pendidikan yang baik seorang manusia akan lebih mudah dalam menjalani 

hidup. Meskipun tidak menutup kemungkinan banyak orang yang tidak memiliki 

latar belakang pendidikan yang cukup baik, tetapi sukses atau berhasil menjalani 

hidupnya dengan baik. Selain memiliki peran yang sangat penting bagi kehidupan 

manusia, pendidikan juga menjadi unsur yang sangat menentukan kemajuan suatu 

bangsa atau negara. 

       Bagi negara maju ataupun negara berkembang pendidikan sudah menjadi 

prioritas utama yang dimasukkan ke dalam tujuan pembangunan nasionalnya. Salah 

satu contohnya yaitu negara Indonesia, guna mengupayakan peningkatan kualitas di 

bidang pendidikan, maka pemerintah memberikan perhatian lebih di berbagai bidang 

atau aspek-aspek yang berkaitan dengan pendidikan., salah satunya dalam 

peningkatan kualitas proses mengajar. 

      Tidak dapat dipungkiri bahwa setiap proses belajar mengajar memiliki tujuan agar 

setiap siswa mampu mencapai hasil belajar yang maksimal sesuai dengan upaya yang 

telah dilaksanakan. Hasil belajar yang dicapai oleh siswa merupakan salah satu 

indikator dari keberhasilan proses belajar mengajar. Meskipun tidak menutup 

1 
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kemungkinan hasil belajar yang rendah dapat dikarenakan proses belajar mengajar 

yang tidak sempurna atau kurang baik. 

       Pada dasarnya hasil belajar yang rendah banyak dipengaruhi beberapa faktor, 

diantaranya motivasi belajar siswa yang rendah. Motivasi belajar memang sangat 

berpengaruh terhadap hasil belajar. Rendahnya motivasi belajar siswa membuat siswa 

tidak bersemangat dalam menjalani proses belajar mengajar. Sedangkan dalam proses 

belajar mengajar sangat dibutuhkan semangat yang tinggi sehingga kegiatan belajar 

menjadi hal yang menyenangkan bukan sebaliknya yaitu menjadi beban yang harus 

dihadapi oleh siswa setiap harinya. 

       Penyebab lainnya yang memengaruhi rendahnya hasil belajar siswa adalah tidak 

disiplinnya siswa. Banyak siswa yang datang terlambat pada saat pelajaran sudah 

dimulai. Banyak dari mereka yang masih bermain-main di luar kelas, seperti di kantin 

atau toilet seolah mereka tidak tahu bahwa kegiatan pembelajaran sudah dimulai. Hal 

ini tentu saja memengaruhi hasil belajar siswa karena seharusnya mereka 

mendapatkan ilmu yang diajarkan oleh guru tetapi mereka justru masih bermain-main 

di luar kelas. Apabila siswa-siswa tersebut tidak mendengarkan penjelasan guru 

karena mereka masih bermain-main di luar kelas, maka mereka ketinggalan pelajaran 

dan pada akhirnya jika ditanyakan tentang materi yang sudah diajarkan maka mereka 

tidak akan mampu menjawab pertanyaan guru dengan sempurna.  

       Selain itu komunikasi antara guru dengan siswa dalam proses belajar juga 

berpengaruh terhadap hasil belajar yang dicapai oleh siswa. Banyak guru yang sehari-

hari hanya memberikan ceramah atau tugas kemudian pergi meninggalkan kelas 
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tanpa memerhatikan apa yang dilakukan oleh siswa-siswanya ketika guru tidak ada di 

kelas. Keesokan harinya ketika pertemuan berikutnya guru biasanya tidak 

menanyakan kembali apakah materi pelajaran yang kemarin dijelaskan sudah 

dimengerti atau belum oleh siswa dan guru juga biasanya tidak menanyakan apakah 

tugas yang diberikan sulit atau mudah untuk dijawab.  

       Sudah seharusnya guru selalu menjaga komunikasinya dengan anak didik, 

menanyakan apakah materi pelajaran yang sudah dijelaskan mudah untuk dipahami, 

apakah tugas yang diberikan terlalu sulit atau mudah, kendala apa saja yang dihadapi 

siswa selama proses belajar, sehingga guru bisa memperbaiki kualitas dirinya. 

Banyak guru yang menggeneralisasikan bahwa seluruh siswa sudah mengerti hanya 

dengan mendengarkan ceramahnya atau hanya dengan mengerjakan tugas yang 

diberikan. Jika guru tidak perhatian atau tidak peduli dengan hal-hal yang 

berhubungan dengan anak didik seperti kendala dalam belajarnya maka masalah 

rendahnya hasil belajar tidak akan dapat dicarikan solusinya.  

       Kemudian komunikasi antara orang tua dan siswa juga cukup berpengaruh pada 

hasil belajar siswa. Dengan seiringnya kesibukan para orang tua siswa maka hal ini 

juga berdampak pada intensitas dan kualitas komunikasi antara orang tua dan siswa 

itu sendiri. Banyak siswa yang menjalani kegiatan sehari-harinya tanpa diawasi orang 

tua, diantara kegiatan tersebut adalah kegiatan belajar siswa di rumah. Siswa yang 

memiliki kegiatan belajar di rumah yang lebih teratur akan mendapatkan hasil belajar 

yang lebih baik jika dibandingkan dengan siswa yang tidak pernah belajar di rumah. 
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Dan intensitas belajar siswa di rumah sangat ditentukan dari komunikasi dan 

pengawasan dari orang tua kepada anak-anaknya. 

       Jika orang tua terlalu sibuk maka pada akhirnya komunikasi antara orang tua dan 

anak mengenai kegiatan belajarnya akan terhambat. Orang tua yang selalu menjaga 

komunikasi dengan anaknya akan sangat memperhatikan kegiatan belajar anaknya, 

baik di sekolah maupun di rumah. Ketika orang tua lebih perhatian terhadap kegiatan 

belajar anaknya maka anak akan merasa lebih termotivasi lagi untuk menjadi lebih 

baik dan tidak akan merasa bingung jika ada pertanyaan atau materi pelajaran yang 

belum ia mengerti. 

      Sarana dan prasarana juga memengaruhi hasil belajar yang dicapai oleh siswa, 

baik itu sarana dan prasarana di sekolah maupun di rumah. Sarana dan prasarana yang 

seharusnya banyak tersedia di sekolah dengan kualitas yang baik, diantaranya 

bangunan atau ruang kelas yang nyaman, kursi dan meja belajar, papan tulis, 

komputer dan sumber belajar seperti laboratorium maupun perpustakaan. Biasanya 

siswa yang di sekolah maupun di rumahnya tersedia sarana dan prasarana yang 

memadai akan lebih mudah dalam memahami pelajaran dan pada akhirnya akan 

membuat hasil belajar mereka baik. 

       Sarana dan prasarana seperti buku, papan tulis, LCD, dan komputer akan sangat 

menunjang proses belajar mengajar di sekolah. Tanpa adanya sarana dan prasarana 

yang memadai akan membuat proses belajar mengajar menjadi kurang maksimal. 

Seperti kurangnya sumber belajar seperti buku akan sangat menghambat siswa dalam 

memahami atau mengerti materi yang diajarkan oleh gurunya. 
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       Faktor lainnya yang juga sangat berpengaruh terhadap hasil belajar siswa adalah 

metode pengajaran yang kurang bervariasi. Hal ini berarti masih banyak guru yang 

mengajar hanya dengan metode ceramah. Metode ini dianggap sudah tidak efektif 

untuk diterapkan dalam proses belajar mengajar dengan sistem student oriented. 

Memang dalam kegiatan belajar seorang guru tetap membutuhkan metode ceramah 

yang untuk menjelaskan materi pelajaran, namun metode ceramah yang tidak 

dikombinasikan dengan metode lain ini justru akan membuat siswa bosan dan tidak 

berminat dengan kegiatan belajar yang seharusnya mereka jalani. Hal tersebut tentu 

akan memengaruhi hasil belajar yang akan dicapai oleh para siswa. 

       Metode ceramah membuat siswa hanya pasif di balik meja belajarnya dan 

metode ini justru membuat siswa tidak mampu menunjukkan bakat dan 

kemampuannya. Siswa pasti merasa bosan dan sulit menyerap materi yang dijelaskan 

oleh guru jika metode yang digunakan hanya ceramah dari hari ke hari. Siswa 

membutuhkan metode yang dapat membuat mereka lebih semangat dan antusias 

terhadap materi pelajaran yang diajarkan. Pada dasarnya siswa ingin menunjukkan 

bakat, kemampuan dan eksistensinya dalam kegiatan belajar. Namun terkadang 

metode yang digunakan oleh guru menutup kesempatan bagi siswa yang ingin 

mengeksplorasi dirinya. 

       Seiring dengan kemajuan di dunia pendidikan, sudah banyak metode-metode 

mengajar yang sangat bervariasi yang mendukung kemampuan siswa sehingga hal ini 

akan membuat siswa senang dan lebih mudah dalam memahami materi yang 

diajarkan. Kegiatan belajar yang menyenangkan akan sangat berpengaruh bagi 
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penerimaan siswa terhadap materi tersebut dan ini tentu akan memengaruhi hasil 

belajar yang akan dicapai oleh siswa itu sendiri. 

       Kini terdapat pembelajaran kooperatif yang menekankan pada interaksi antara 

siswa dengan guru dan juga siswa dengan siswa. Interaksi yang lebih nyata akan 

membuat siswa bergotong royong dalam proses belajar mengajar sehingga hal ini 

akan membuat siswa semakin aktif dan mudah dalam memahami materi pelajaran. 

       Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti tertarik untuk mengkaji lebih lanjut 

mengenai hasil belajar siswa di SMK Negeri 46 Jakarta. 

 

B. Identifikasi Masalah 

       Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat dikemukakan bahwa 

rendahnya hasil belajar siswa juga disebabkan oleh hal-hal sebagai berikut: 

1. Motivasi belajar yang rendah 

2. Siswa tidak disiplin 

3. Komunikasi antara guru dan siswa yang kurang efektif 

4. Komunikasi antara orang tua dan siswa yang kurang efektif 

5. Kurang memadainya sarana dan prasarana 

6. Metode pengajaran yang kurang bervariasi 

 

C. Pembatasan Masalah 

       Dari identifikasi masalah di atas, ternyata masalah rendahnya hasil belajar siswa 

dipengaruhi banyak faktor. Berhubung keterbatasan yang dimiliki peneliti maka 
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penelitian ini dibatasi hanya pada masalah: “Pengaruh pembelajaran kooperatif 

(metode Role Playing) terhadap hasil belajar siswa pada standar kompetensi 

Mengaplikasikan Keterampilan Dasar Komunikasi”. 

 

D. Perumusan Masalah 

       Berdasarkan pembatasan masalah di atas, maka masalah dirumuskan sebagai 

berikut “Apakah terdapat perbedaan hasil belajar siswa yang menggunakan metode 

role playing dengan siswa yang menggunakan metode ceramah?”. 

 

E. Manfaat Penelitian 

1. Secara Teoretis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan dapat 

memberikan masukan bagi pendidikan untuk menerapkan metode role playing 

yang lebih kreatif, sehingga membuat Mengaplikasikan Keterampilan Dasar 

Komunikasi sebagai standar kompetensi yang menyenangkan, bermakna dan 

menjadi kebutuhan untuk peserta didik serta mudah untuk dicapai. 

2. Secara Praktis 

a. Bagi peneliti 

Bagi peneliti, proses dan hasil penelitian diharapkan dapat menambah 

wawasan dan pengalaman tentang pengaruh metode role playing terhadap 

pembelajaran, selain itu membiasakan peneliti sebagai guru untuk selalu 

melakukan serta mencari penemuan-penemuan atau metode-metode baru 
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guna meningkatkan mutu pembelajaran, serta peka terhadap keadaan siswa 

serta kondisi pembelajaran di kelas. 

b. Bagi Universitas Negeri Jakarta 

Hasil penelitian ini bagi Universitas Negeri Jakarta khususnya bagi jurusan 

Ekonomi dan Administrasi diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan 

pengetahuan dan perbandingan mengenai pembelajaran yang inovatif dan 

kreatif melalui penerapan metode role playing bagi pelajaran-pelajaran yang 

sesuai. 

c. Bagi siswa 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan siswa SMK Negeri 46 Jakarta 

untuk memotivasi diri mereka untuk memperoleh pengalaman belajar yang 

lebih menarik, meningkatkan motivasi diri mereka untuk memperoleh 

pengalaman belajar yang lebih menarik, meningkatkan aktivitas siswa, 

meningkatkan penguasaan konsep di dalam proses pembelajaran di sekolah 

maupun di luar sekolah, dan meningkatkan kualitas pembelajaran. Peserta 

didik akan lebih cepat dan lebih lama menyimpan materi pembelajaran ke 

dalam memorinya jika materi itu berbasis pengalaman nyata. Sehingga hasil 

belajar dan pemahaman peserta didik dalam pembelajaran menjadi lebih 

baik. 

d. Bagi guru 

Menjadi alternatif penggunaan metode yang lebih kreatif dan dapat menarik 

perhatian siswa agar tidak merasa jenuh dengan metode ceramah. Dengan 
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metode role playing  guru tidak harus bekerja keras untuk menjelaskan 

seluruh materi pembelajaran kepada siswa. 

e. Bagi sekolah 

Untuk meningkatkan mutu pendidikan. Selain itu memberikan inovasi dan 

kreasi dalam rangka meningkatkan pembelajaran sehingga sekolah mampu 

mengeluarkan lulusan yang lebih baik lagi dari tahun ke tahun. 
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BAB II 

PENYUSUNAN DESKRIPSI TEORETIS DAN KERANGKA 

BERPIKIR SERTA PERUMUSAN HIPOTESIS 
 

A. Deskripsi Teoretis 

1. Hasil Belajar 

       Setiap proses yang dijalani oleh seseorang dalam kehidupan ini pasti akan 

menghasilkan sesuatu yang bisa dilihat, dirasakan dan diukur. Begitu juga dengan 

proses belajar yang dijalani siswa setiap harinya disekolah. Proses belajar sudah 

pasti menghasilkan perubahan pada diri siswa, seperti yang sebelumnya tidak 

tahu menjadi tahu, yang sebelumnya tidak mengerti menjadi mengerti dan juga 

yang sebelumnya tidak mampu menjadi mampu. Perubahan-perubahan tersebut 

yang dikatakan sebagai hasil belajar. 

       Terdapat banyak sekali pendapat tentang hasil belajar yang dikemukakan 

oleh para ahli pendidikan. Seperti yang diungkapkan oleh Sudjana, “hasil belajar 

adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah menerima 

pengalaman belajarnya”1. Kemudian menurut Mulyono Abdurrahman “hasil 

belajar adalah kemampuan yang diperoleh anak setelah melalui kegiatan 

belajar”2. Sehingga jika seseorang tidak menerima atau melakukan proses 

pembelajaran maka tidak akan ada hasil belajar. 

                                                 
       1 Nana Sudjana, Penilaian Hasil Belajar Mengajar, (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2003), p. 22 
       2 Mulyono Abdurrahman, Pendidikan bagi Anak Berkesulitan Belajar, (Jakarta: PT. Rineka Cipta, 2003), p. 

37 

10 
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       Sedangkan menurut Aunurrahman, “hasil belajar adalah kemampuan yang 

diperoleh anak setelah melalui kegiatan hasil belajar”3. Hal yang tidak jauh 

berbeda juga diungkapkan oleh Juliah, “hasil belajar adalah segala sesuatu yang 

menjadi milik siswa sebagai akibat dari kegiatan yang dilakukannya”4. 

       Jadi, dapat dikatakan hasil belajar merupakan perubahan yang terjadi pada 

siswa atau anak didik yang bersifat relatif menetap setelah menjalani proses 

belajar. Perubahan-perubahan tersebut sangatlah beragam, misalnya dari tidak 

tahu menjadi tahu, dari tidak mengerti menjadi mengerti, dari tidak mampu 

menjadi mampu, dari tidak terampil menjadi terampil, dan masih banyak 

perubahan lainnya yang dapat dilihat, dirasakan dan diukur dari siswa setelah 

menerima pengalaman belajarnya. 

Menurut Wina Sanjaya “hasil belajar berkaitan dengan pencapaian dalam 

memperoleh kemampuan sesuai dengan tujuan khusus yang direncanakan”5. 

Kemudian menurut Soedjiarto “hasil belajar adalah tingkat penguasaan yang 

dicapai oleh pengajar dalam mengikuti program belajar mengajar sesuai dengan 

tujuan pendidikan yang ditetapkan”6. 

Setiap kegiatan pembelajaran pasti memiliki tujuan yang sudah direncanakan. 

Contohnya tujuan pembelajaran bahasa asing adalah agar siswa mampu 

berkomunikasi dengan menggunakan bahasa asing secara fasih, maka hasil 

                                                 
       3 Asep Jihad & Abdul Haris, Evaluasi Pembelajaran, (Yogyakarta: Multi Pressindo, 2010), p. 14 
       4 Ibid., 
       5 Wina Sanjaya, Perencanaan dan Desain Sistem Pembelajaran, (Bandung: Kencana Prenada Media Group, 

2008), p. 13 
       6 Soedijarto, Menuju Pendidikan yang Relevan dan Bermutu, (Jakarta: Balai Pustaka, 2001), p. 49  
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belajar yang diharapkan muncul nantinya adalah sesuai dengan tujuan yang telah 

direncanakan, yaitu agar siswa mampu berkomunikasi dengan menggunakan 

bahasa asing secara fasih. 

       Hasil belajar menurut Howard Kingsley terbagi menjadi tiga, yakni: (1) 

keterampilan dan kebiasaan, (2) pengetahuan dan pengertian, (3) sikap dan cita-

cita7. Hal yang tidak jauh berbeda juga diungkapkan oleh Purwanto, “hasil belajar 

adalah perubahan berupa keterampilan dan kecakapan, kebiasaan sikap, 

pengertian, pengetahuan dan persepsi yang dikenal dengan istilah kognitif, afektif 

dan psikomotor melalui perubahan belajar”8. 

       Selain itu Hamzah B. Uno juga mengungkapkan “hasil belajar adalah 

perubahan perilaku yang relatif menetap dalam diri seseorang sebagai akibat dari 

interaksi seseorang dengan lingkungannya. Hasil belajar memiliki beberapa ranah 

atau kategori dan secara umum merujuk kepada aspek pengetahuan, sikap dan 

keterampilan”9. 

       Hal yang tidak jauh berbeda dikemukakan oleh Winkel bahwa “hasil belajar 

adalah perubahan yang mengakibatkan manusia berubah dalam sikap dan tingkah 

lakunya”10. 

                                                 
       7 Asep Jihad, Evaluasi Pembelajaran, (Jakarta: Multi Pressindo, 2009), p. 10 
       8 Ngalim Purwanto, Psikologi Pendidikan, (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2007), p. 85 
          9 Hamzah B. Uno, Model Pembelajaran: Menciptakan Proses Belajar Mengajar yang Kreatif dan Efektif, 

(Jakarta: Bumi Aksara, 2009), p. 213 
       10 Purwanto, Evaluasi Hasil Belajar, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2011), p. 213 
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 Sedangkan menurut Gagne “hasil belajar yang nampak dari kemampuan yang 

diperoleh siswa dapat dilihat dari lima kategori, yaitu keterampilan intelektual, 

informasi verbal, strategi kognitif, keterampilan motorik dan sikap”11. 

 Dari lima tingkat kemampuan tersebut, tiga diantaranya yang berada pada 

urutan yang pertama, yaitu informasi verbal, keterampilan intelektual dan strategi 

kognitif yang disejajarkan dengan kemampuan ranah kognitif sebagaimana yang 

ada dalam taksonomi Bloom. Sementara itu, menurut Bloom dalam taksonominya 

terhadap hasil belajar mengkategorikan hasil belajar pada tiga ranah atau 

kawasan, yaitu (1) ranah kognitif, (2) ranah afektif, dan (3) ranah psikomotor.12 

Kawasan kognitif mengacu pada respon intelektual, seperti pengetahuan, 

pemahaman, penerapan, analisis, sintesis dan evaluasi. Ranah afektif mengacu 

pada respon sikap, sedangkan ranah psikomotor berhubungan dengan perbuatan 

fisik (action). 

 Aspek kognitif berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang terdiri dari 

enam aspek, yakni pengetahuan atau ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis, 

sintesis dan evaluasi. Afektif berkenaan dengan sikap yang terdiri dari lima aspek, 

yakni penerimaan, jawaban atau reaksi, penilaian, organisasi dan internalisasi. 

Psikomotoris berkenaan dengan hasil belajar keterampilan dan kemampuan 

bertindak.13 

                                                 
       11 Hamzah B. Uno, op.cit., p. 210 
       12 Hamzah  B. Uno, op. cit., p. 211 
       13 Nana Sudjana, loc.cit., 
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 Jadi, dapat dikatakan hasil belajar dapat dilihat dari berbagai aspek, bukan 

hanya dari aspek kognitif, afektif, ataupun psikomotor saja, karena ketiganya 

saling berhubungan dan saling melengkapi. Ranah kognitif lebih menekankan 

kepada perubahan dari segi kemampuan intelektual, sedangkan ranah afektif lebih 

menekankan kepada perubahan sikap dan yang terakhir adalah ranah psikomotor 

yang lebih menekankan pada perubahan dari segi keterampilan siswa. 

 Selain tiga ranah kemampuan belajar yang dikemukakan oleh Bloom, 

Romiszowski menyatakan bahwa ada satu ranah lagi yang harus dimiliki orang 

yang belajar, yaitu berupa keterampilan interaktif. “Keterampilan interaktif adalah 

kemampuan seseorang untuk berinteraksi dengan orang lain”14. Keterampilan 

interaktif ini mengandung unsur sikap (ranah afektif) yang menuntut seseorang 

agar mau melakukan sesuatu dengan menerapkan pengetahuan dasar dan 

keterampilan fisiknya pada situasi tertentu. Keterampilan interaksi berupa 

keterampilan fisik termasuk juga keterampilan motorik.  

 Hal tersebut menunjukkan bahwa pada hasil belajar tidak hanya terbatas pada 

ranah kognitif, afektif dan psikomotor saja. Dengan berkembangnya kegiatan 

pembelajaran yang pada awalnya menerapkan teacher oriented  dan sekarang 

berubah menjadi student oriented tentu saja menuntut adanya kemampuan yang 

lebih dari para siswa, yaitu kemampuan interaktif. Dengan berlakunya stundent 

oriented maka siswa dituntut untuk mampu bekerja sama dengan siswa lainnya. 

                                                 
       14 Hamzah B. Uno, loc.cit., 
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Tanpa adanya kemampuan interaktif dari siswa akan terasa sulit untuk siswa 

dapat  menjalani kegiatan pembelajaran dengan baik. 

 Terdapat aspek-aspek perubahan yang merupakan bagian dari hasil belajar 

yang diungkapkan secara terperinci oleh Oemar Hamalik. Adapun aspek-aspek itu 

adalah: (1) pengetahuan, (2) pengertian, (3) kebiasaan, (4) keterampilan, (5) 

apresiasi, (6) emosional, (7) hubungan sosial, (8) jasmani, (9) etis atau budi 

pekerti, dan (10) sikap.15 Perubahan-perubahan yang dikemukakan oleh Oemar 

Hamalik masih berhubungan dengan taksonomi Bloom yang membagi hasil 

belajar ke dalam tiga ranah, yaitu ranah kognitif, ranah afektif dan ranah 

psikomotor. Pengetahuan dan pengertian termasuk ke dalam ranah kognitif. 

Kemudian kebiasaan, apresiasi, emosional, hubungan sosial, budi pekerti dan juga 

sikap termasuk ke dalam ranah afektif. Dan yang terakhir keterampilan dan 

jasmani termasuk ke dalam ranah psikomotor. 

Menurut Imam Setiyono, faktor-faktor yang memengaruhi hasil belajar dapat 
digolongkan sebagai berikut:  

1. Faktor internal, yaitu faktor yang berasal dari dalam diri individu. 
Adapun yang termasuk ke dalam faktor internal: (a) faktor jasmaniah, 
yaitu faktor yang bersifat lahiriah seperti penglihatan, pendengaran 
atau struktur tubuh, (b) faktor psikologis, yaitu faktor yang bersifat 
kejiwaan yang terdiri dari faktor kecakapan nyata yaitu kompetensi 
yang dimiliki dan (c) faktor kematangan fisik dan psikis 

2. Faktor eksternal, yaitu faktor yang berasal dari luar individu. Adapun 
yang termasuk faktor eksternal adalah: (a) faktor sosial, yaitu faktor 
yang merupakan hubungan individu dengan lingkungan seperti 
keluarga, sekolah, masyarakat atau lingkungan kelompok, (b) faktor 
budaya, yaitu faktor yang berupa nilai, norma dan perkembangan 
IPTEK, (c) faktor lingkungan fisik, yaitu faktor yang berupa sarana 
dan prasarana yang mendukung kompetensi belajar, dan (d) faktor 

                                                 
       15 Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar, (Jakarta: Bumi Aksara, 2010), p. 30 
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lingkungan spiritual dan keimanan, yaitu faktor yang berupa 
kenyamanan atau ketenangan individu untuk mencapai kompetensi 
belajar. 
 

 Dari beberapa pendapat ahli di atas, dapat ditarik kesimpulan hasil belajar 

adalah perubahan yang terjadi pada siswa atau anak didik yang bersifat relatif 

menetap setelah menjalani proses belajar dan perubahan tersebut terbagi ke dalam 

beberapa ranah, yaitu ranah kognitif, ranah afektif dan ranah psikomotor. 

2. Pembelajaran Kooperatif 

Kondisi pembelajaran dimana guru memberi pengetahuan pada siswa secara 

pasif masih mendominasi proses pembelajaran pada sebagian besar jenjang 

pendidikan. Guna mengatasi masalah tersebut dapat dilakukan dengan cara 

meningkatkan keikutsertaan peserta didik secara aktif dalam kegiatan proses 

belajar mengajar. 

Seperti yang dikemukakan oleh Kemp, perlu adanya kegiatan belajar 
mengajar sebagai pendorong peserta didik untuk aktif berpartisipasi. Dengan 
aktifnya siswa dalam kegiatan pembelajaran diharapkan hasil pembelajaran 
dan retensi siswa dapat meningkat dan kegiatan pembelajaran lebih bermakna 
oleh rekan sebaya melalui pembelajaran kooperatif. Ternyata hal ini lebih 
efektif daripada pembelajaran oleh pengajar.16 

 

Sedangkan menurut Nurhadi dan Senduk “pembelajaran kooperatif adalah 

pembelajaran yang secara sadar menciptakan interaksi yang silih asah sehingga 

                                                 
       16 Made Wena, Strategi Pembelajaran Inovatif Kontemporer, (Jakarta: Bumi Aksara, 2009), p. 188 
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sumber belajar bagi siswa bukan hanya guru dan buku ajar, tetapi juga sesama 

siswa”17. 

Menurut Lie “pembelajaran kooperatif adalah sistem pembelajaran yang 

memberi kesempatan kepada siswa untuk bekerja sama dengan sesama siswa 

dalam tugas-tugas yang terstruktur dan dalam sistem ini guru bertindak sebagai 

fasilitator”18. 

Jadi, dalam pembelajaran kooperatif menuntut adanya interaksi siswa dengan 

lingkungan, seperti guru dan siswa lainnya. Dengan adanya interaksi ini 

diharapkan menjadi alternatif dari sumber belajar seperti buku ajar. Dalam artian 

bahwa siswa tidak hanya belajar dari guru atau buku ajar saja, tetapi juga dari 

siswa lainnya. 

Menurut Newman dalam belajar kooperatif siswa belajar bersama sebagai 
suatu tim dalam menyelesaikan tugas-tugas kelompok untuk mencapai tujuan 
bersama-sama. Jadi, setiap anggota kelompok memiliki tanggung jawab yang 
sama untuk keberhasilan kelompoknya.19 

 
Selain itu menurut Ibrahim “belajar kooperatif dapat mengembangkan tingkah 

laku kooperatif dan hubungan yang lebih baik antar siswa dan dapat 

mengembangkan kemampuan akademis siswa”20. Hal senada juga diungkapkan 

oleh Ratumanan yang menyatakan “interaksi yang terjadi dalam belajar kooperatif 

                                                 
       17 Ibid., p. 189 

18 Ibid., 
19 Trianto, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif-Progresif, (Jakarta: Kencana, 2010), p. 56 
20 Ibid., p. 62 
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dapat memacu terbentuknya ide baru dan memperkaya perkembangan intelektual 

siswa”21. 

Menurut Trianto, pembelajaran kooperatif memiliki beberapa tujuan. Tujuan-

tujuan pembelajaran tersebut mencakup tiga jenis tujuan penting yaitu hasil 

belajar akademik, penerimaan terhadap keragaman, dan pengembangan 

keterampilan sosial.22 Selain itu pembelajaran kooperatif juga dapat dirumuskan 

sebagai kegiatan pembelajaran kelompok yang terarah, terpadu, efektif-efisien, ke 

arah mencari atau mengkaji sesuatu melalui proses kerjasama dan saling 

membantu sehingga tercapai hasil belajar yang produktif.  

Pada dasarnya pembelajaran kooperatif merupakan salah satu model 

pembelajaran kelompok yang memiliki aturan-aturan tertentu. Prinsip dasar 

pembelajaran kooperatif adalah siswa membentuk kelompok kecil dan saling 

mengajar sesamanya untuk mencapai tujuan bersama. Dalam pembelajaran 

kooperatif siswa pandai mengajar siswa yang kurang pandai tanpa merasa 

dirugikan. Siswa yang kurang pandai dapat belajar dalam suasana yang 

menyenangkan karena banyak teman yang membantu dan memotivasinya. Siswa 

yang sebelumnya terbiasa bersikap pasif setelah menggunakan pembelajaran 

kooperatif akan “terpaksa” berpartisipasi secara aktif agar bisa diterima oleh 

anggota kelompoknya. 

                                                 
       21 Ibid., 

22 Trianto, Model-model Pembelajaran Inovatif Berorientasi Konstruktivistik, (Jakarta: Prestasi Pustaka 
Publisher, 2007), p. 56 
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Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan pembelajaran 

kooperatif adalah sistem pembelajaran yang berusaha memanfaatkan teman 

sejawat (siswa lain) sebagai sumber belajar, di samping guru dan sumber lainnya. 

Dalam sistem pembelajaran ini seluruh siswa harus melakukan interaksi dengan 

teman lainnya untuk dapat mengikuti kegiatan pembelajaran dengan baik. 

Johnson & Johnson menyatakan “tujuan pokok belajar kooperatif adalah 

memaksimalkan belajar siswa untuk peningkatan prestasi akademik dan 

pemahaman baik secara individu maupun secara kelompok”23. 

Sharan mengemukakan bahwa siswa yang belajar dengan menggunakan jenis 
pembelajaran kooperatif akan memiliki motivasi yang tinggi karena dibantu 
dari rekan sebaya. Pembelajaran kooperatif juga menghasilkan peningkatan 
kemampuan akademik, meningkatkan kemampuan berpikir kritis, membentuk 
hubungan persahabatan, menerima berbagai informasi, belajar menggunakan 
sopan santun, meningkatkan motivasi siswa memperbaiki sikap terhadap 
sekolah dan belajar mengurangi tingkah laku yang kurang baik, serta 
membantu siswa dalam menghargai pokok pikiran orang lain.24 

 
Pengelompokan siswa merupakan salah satu strategi yang dianjurkan sebagai 

cara siswa untuk saling berbagi pendapat, berargumentasi dan mengembangkan 

berbagai alternatif pandangan dalam upaya konstruksi pengetahuan. 

Tiga konsep yang melandasi metode kooperatif, sebagai berikut: 
a. Team rewards: tim akan mendapat hadiah bila mereka mencapai 

kriteria tertentu yang ditetapkan 
b. Individual accountability: keberhasilan tim bergantung pada hasil 

belajar individual dari semua anggota tim. Pertanggungjawaban 
berpusat pada kegiatan anggota tim dalam membantu belajar satu sama 
lain dan memastikan bahwa setiap anggota siap untuk kuis atau 
penilaian lainnya tanpa bantuan teman sekelompoknya 

                                                 
       23 Trianto, op.cit.,p. 57 
       24 Isjoni dan M. Arif Ismail, Model-Model Pembelajaran Mutakhir, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2008), p. 

157-158 
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c. Equal opportunities for success: setiap siswa memberikan kontribusi 
kepada timnya dengan cara memperbaiki hasil belajarnya sendiri 
terlebih dahulu. Kontribusi dari semua anggota kelompok dinilai dan 
semua anggota kelompok memiliki kesempatan yang sama untuk 
mendapatkan hasil belajar yang lebih baik. 
 

Sesuai dengan tiga konsep tersebut maka dalam pembelajaran kooperatif 

siswa harus menyiapakan atau memperbaiki dirinya sebelum kegiatan 

pembelajaran dimulai. Tanpa adanya usaha peningkatan belajar dari masing-

masing siswa maka kelompok akan sulit untuk mencapai kriteria atau syarat yang 

telah ditentukan oleh guru untuk dapat dikategorikan sebagai kelompok yang 

berhasil dalam kegiatan pembelajaran. 

Pendekatan belajar kooperatif menganut lima prinsip yaitu sebagai berikut: 
a. Saling ketergantungan positif: arti ketergantungan dalam hal ini adalah 

keberhasilan kelompok merupakan hasil kerja keras seluruh 
anggotanya. Setiap anggota berperan aktif dan mempunyai andil yang 
sama terhadap keberhasilan kelompok. 

b. Tanggung jawab perseorangan: tanggung jawab perseorangan muncul 
ketika seseorang anggota kelompok bertugas menyajikan yang terbaik 
di hadapan guru dan teman sekelas lainnya. Anggota yang tidak 
bertugas, dapat melakukan pengamatan terhadap situasi kelas, 
kemudian mencatat hasilnya agar dapat didiskusikan dalam 
kelompoknya. 

c. Interaksi tatap muka: bertatap muka merupakan satu kesempatan yang 
baik bagi anggota kelompok untuk berinteraksi memecahkan masalah 
bersama, di samping membahas materi pelajaran. Anggota dilatih 
untuk menjelaskan masalah belajar masing-masing, juga diberikan 
kesempatan untuk mengajarkan apa yang dikuasainya kepada teman 
satu kelompok. 

d. Komunikasi antar anggota: model belajar kooperatif juga 
menghendaki agar para anggota dibekali dengan berbagai 
keterampilan berkomunikasi. Sebelum menugaskan siswa dalam 
kelompok, pengajar perlu mengajarkan cara-cara berkomunikasi. 
Keberhasilan suatu kelompok juga bergantung pada kesediaan para 
anggotanya untuk saling mendengarkan dan kemampuan mereka 
untuk mengutarakan pendapatnya. Setiap siswa memperoleh 
kesempatan berlatih mengenai cara-cara berkomunikasi secara efektif 
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seperti bagaimana mengomentari pendapat orang lain tanpa 
menyinggung perasaan orang tersebut. 

e. Evaluasi proses secara kelompok: perlu dijadwalkan waktu khusus 
bagi kelompok untuk mengevaluasi proses kerja kelompok dan hasil 
kerjasama mereka agar selanjutnya bisa bekerjasama dengan lebih 
efektif.25 
 

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

kooperatif memiliki lima prinsip, yaitu (1) saling ketergantungan positif, yang 

berarti bahwa setiap siswa saling bergantung pada siswa lainnya tanpa merasa 

dirugikan, keberhasilan kelompok bergantung pada masing-masing individu, (2) 

tanggung jawab perseorangan, hal ini berarti bahwa setiap siswa wajib 

melaksanakan tugas yang telah ditentukan baginya dan siswa lainnya yang tidak 

bertugas wajib untuk membantunya dengan cara melakukan pengamatan, (3) 

interaksi tatap muka, hal ini sangat dibutuhkan untuk mendiskusikan materi 

pelajaran atau bahkan untuk memecahkan suatu masalah, (4) komunikasi antar 

anggota, tanpa adanya komunikasi maka masalah yang ada tidak dapat 

terselesaikan, dengan adanya komunikasi yang baik antar anggota maka masalah 

materi pelajaran yang ada dapat terpecahkan solusinya, dan yang terakhir (5) 

evaluasi, hal ini juga penting untuk mengulas kembali pekerjaan-pekerjaan 

kelompok selama ini. 

Terdapat beberapa ciri-ciri dari pembelajaran kooperatif, seperti yang 
dikemukakan oleh Arends, diantaranya: 

a. Siswa bekerja dalam kelompok secara kooperatif untuk menuntaskan 
materi belajar 

                                                 
       25 Eveline Siregar dan Hartini Nara, Teori Belajar dan Pembelajaran, (Jakarta: GHALIA INDONESIA, 

2010), p. 114-115 
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b. Kelompok dibentuk dari siswa yang mempunyai kemampuan tinggi, 
sedang dan rendah 

c. Bila memungkinkan, anggota kelompok berasal dari ras, budaya, suku 
dan jenis kelamin yang berbeda, serta 

d. Penghargaan lebih berorientasi kepada kelompok dari pada individu26 
 

Menurut Cilibert bila dibandingkan dengan pembelajaran konvensional, 
pembelajaran kooperatif memiliki beberapa keunggulan. Keunggulannya 
dilihat dari aspek siswa, adalah memberi peluang kepada siswa agar 
mengemukakan dan membahas suatu pandangan, pengalaman yang 
diperoleh, siswa belajar secara bekerja sama dalam merumuskan ke arah satu 
pandangan kelompok.27 
 
Menurut Stahl dengan melaksanakan model pembelajaran kooperatif, 
memungkinkan siswa dapat meraih keberhasilan dalam belajar, di samping 
itu juga dapat melatih siswa untuk memiliki keterampilan, baik keterampilan 
berpikir (thinking skill) maupun keterampilan sosial (social skill), seperti 
keterampilan untuk mengemukakan pendapat, menerima saran dan masukan 
dari orang lain, bekerja sama, rasa setia kawan, dan mengurangi timbulnya 
perilaku yang menyimpang dalam kehidupan kelas.28 
 

Dalam pembelajaran kooperatif dibentuk kelompok-kelompok kecil yang 

bertujuan untuk memudahkan dalam penyajian materi pelajaran. Terkadang dalam 

metode pembelajaran lainnya seperti ceramah juga dibentuk kelompok-kelompok 

kecil. Berikut terdapat beberapa perbedaan antara kelompok belajar kooperatif 

dan kelompok belajar ceramah yang diungkapkan oleh Killen. 

Dalam kegiatan pembelajaran biasanya guru meminta anak didik untuk 

membentuk kelompok belajar. Hal ini tidak hanya terjadi dalam kegiatan 

pembelajaran yang menggunakan metode ceramah saja, tetapi juga terjadi pada 

kegiatan pembelajaran kooperatif. Terdapat beberapa perbedaan kelompok belajar 

                                                 
       26 Trianto, op.cit., p. 65-66 
       27 Isjoni, Pembelajaran Kooperatif, (Yogyakarta:Pustaka Pelajar, 2011), p.34 - 35 
       28 Ibid.,  
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ceramah atau konvensional dengan kelompok belajar kooperatif, diantaranya pada 

kelompok belajar konvensional guru sering membiarkan adanya siswa yang 

mendominasi kelompok atau menggantungkan diri pada kelompok sedangkan 

pada kelompok belajar kooperatif terdapat rasa saling ketergantungan positif, 

saling membantu dan saling memberikan motivasi sehingga ada interaksi positif. 

Selain itu kemampuan individual siswa lebih mudah terlihat pada kelompok 

belajar kooperatif dibandingkan dalam kelompok belajar konvensional.  

Biasanya anggota kelompok belajar konvensional terdiri dari siswa yang 

homogen sedangkan dalam kelompok belajar kooperatif terdiri dari siswa yang 

beragam dari segi intelegensi dan juga tingkat keaktifannya. Kemudian ketua 

kelompok dari kelompok belajar konvensional seringkali dipilih oleh guru 

sedangkan dalam kelompok belajar kooperatif ketua kelompoknya dipilih secara 

demokratis. Dalam kelompok belajar kooperatif siswa lebih banyak belajar untuk 

melatih keterampilan sosialnya dalam bentuk kerjasama yang rutin sedangkan 

dalam kelompok belajar konvensional memiliki kesempatan yang lebih sedikit 

untuk melatih keterampilan sosial siswa. 

Pada saat pembelajaran kooperatif berlangsung guru selalu memantau 

kegiatan kelompok melalui observasi dan melakukan intervensi jika terjadi 

masalah, namun lain halnya pada saat pembelajaran konvensional guru jarang 

sekali melakukan observasi dan intervensi. Kemudian perbedaan yang terakhir 

adalah pada pembelajaran kooperatif guru tidak hanya menekankan pada 

penyelesaian tugas tetapi juga memerhatikan hubungan interpersonal yang terjadi, 
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lain halnya dengan pembelajaran kooperatif yang hanya menekankan pada 

penyelesaian tugas saja. 

3. Metode Role Playing 

Penggunaan metode dalam kegiatan belajar menjadi hal yang sangatlah 

penting, karena penerimaan siswa terhadap apa yang diberikan pada saat belajar 

juga bergantung pada metode yang diterapkan oleh guru. Metode role playing 

merupakan salah satu variasi dari pembelajaran kooperatif yang dapat diterapkan 

di sekolah. 

Metode role playing adalah suatu cara penguasaan bahan-bahan pelajaran 
melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa. Pengembangan 
imajinasi dan penghayatan dilakukan siswa dengan memerankannya sebagai 
tokoh hidup atau benda mati. Permainan ini pada umumnya dilakukan lebih 
dari satu orang, hal itu bergantung kepada apa yang diperankan.29 

 

Selain itu menurut Chesler dan Fox “role (peran), peran disini berarti 

rangkaian perasaan, kata-kata dan tingkah laku. Role merupakan sebuah alat yang 

unik dan lumrah dalam berhubungan dengan orang lain”30. Kemudian menurut 

Joyce dalam role playing  “siswa mengeksplorasi masalah-masalah tentang 

hubungan antar manusia dengan cara memainkan peran dalam situasi 

permasalahan kemudian mendiskusikan peraturan-peraturan”31. 

Jadi, dengan kata lain metode role playing merupakan metode pembelajaran 

dimana siswa dituntut untuk memerankan suatu peran baik itu sebagai tokoh 
                                                 
       29 Iif Khoiru Ahmadi, dkk, Strategi Pembelajaran Sekolah Terpadu, ((Surabaya: Prestasi Pustaka Publisher, 

2011), p. 54-55 
30 Ahmad Fawaid dan Ateilla Mirza, Models of Teaching (Model-model Pembelajaran), (Yogyakarta: 

Pustaka Pelajar, 2009), p. 330 
31 Ibid., 
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hidup atau benda mati sekalipun. Dalam metode pembelajaran ini siswa 

memainkan peran dalam situasi atau permasalahan tertentu. 

“Metode bermain peran (role playing) adalah suatu cara penguasaan bahan 

pelajaran melalui pengembangan dan penghayatan anak didik. Pengembangan 

imajinasi dan penghayatan dilakukan oleh anak didik dengan memerankan tokoh 

hidup atau benda mati”32.  

Bermain peran (role playing) merupakan salah satu jenis permainan yang 
dapat mengembangkan kecerdasan sosial anak yang baik. Bermain peran 
dilakukan oleh beberapa orang anak untuk memainkan lakon tertentu atau 
mendramatisasikan cara tingkah laku di dalam hubungan sosial dengan 
membagi peran kepada masing-masing pemain.33 

 
Metode bermain peran adalah salah satu metode pembelajaran melalui 
pengalaman (experimental learning). Pembelajaran berdasarkan pengalaman 
memberi para siswa seperangkat/serangkaian situasi-situasi belajar dalam 
bentuk keterlibatan pengalaman sesungguhnya yang dirancang oleh guru.34 

 
Berdasarkan beberapa pendapat ahli mengenai pengertian role playing dapat 

ditarik kesimpulan bahwa metode role playing adalah salah satu metode 

pembelajaran dimana siswa memerankan tokoh hidup atau benda mati, dimana 

permainan peran dilakukan dengan cara mendramatisasikan cara tingkah laku di 

dalam hubungan sosial. 

Adapun tujuan role playing  menurut Oemar Hamalik dalam pembelajaran 
adalah: 

- Belajar dengan berbuat. Para siswa melakukan peranan tertentu sesuai 
dengan kenyataan yang sesungguhnya. 

                                                 
       32 Syaiful Djamarah, Guru dan Anak Didik dalam Interaksi Edukatif, (Jakarta: Rineka Cipta, 

2005), p. 237 
       33 Hendra Surya, Membina Anak Agar Senang Berkawan, (Jakarta: PT. Alex Media Komputindo, 

2003), p. 47 
       34 Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar, (Jakarta: Bumi Aksara, 2005), p. 212 
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- Belajar melalui peniruan (imitasi). Para siswa pengamat drama 
menyamakan diri dengan pelaku (aktor) dan tingkah laku mereka. 

- Belajar melalui balikan. Para pengamat mengomentari (menanggapi) 
perilaku para pemain/pemegang peran yang telah ditampilkan. Tujuan 
mengembangkan prosedur kognitif dan prinsip yang mendasari perilaku 
keterampilan yang telah didramatisasikan. 

- Belajar melalui pengkajian, penilaian dan pengulangan.35 
 

Adapun tujuan role playing menurut Bruce Joyce dalam pembelajaran adalah: 
1. Mengeksplorasi perasaan siswa 
2. Mentransfer dan mewujudkan pandangan mengenai perilaku, nilai dan 

persepsi siswa 
3. Mengembangkan skill pemecahan masalah dan tingkah laku 
4. Mengeksplorasi materi pelajaran dalam cara yang berbeda.36 

 
Berdasarkan poin-poin tujuan role playing di atas dapat disimpulkan bahwa 

tujuan dari metode role playing adalah untuk mengeksplorasi pelajaran dengan 

cara yang berbeda yaitu melalui pengalaman langsung yang dirasakan oleh siswa, 

kemudian juga untuk mengembangkan skill untuk pemecahan masalah tertentu. 

Keuntungan dari metode bermain peran yang dikemukakan oleh Hamalik 

yaitu: 

… siswa dapat bertindak dan mengapresiasikan perasaan dan pendapat tanpa 
kekhawatiran mendapat sanksi. Mereka dapat pula mengurangi dan 
mendiskusikan isu-isu yang bersifat manusiawi dan pribadi tanpa ada 
kecemasan. Bermain peran memungkinkan para siswa mengidentifikasi 
situasi-situasi dunia nyata dan dengan ide-ide orang lain.37 

 
Kelebihan lainnya dari metode role playing adalah: 

1. Melibatkan seluruh siswa dengan berpartisipasi mempunyai 
kesempatan untuk memajukan kemampuannya dalam bekerjasama 

2. Siswa bebas mengambil keputusan dan berekspresi secara utuh 

                                                 
       35 Oemar Hamalik, Perencanaan System Pengajaran Berdasarkan Pendekatanan System, (Jakarta: Bumi 

Aksara, 2003), p. 199 
36 Suyatno, Menjelajah Pembelajaran Inovatif, (Surabaya: Masmedia Buana Pustaka, 2009), p. 329 
37 Oemar Hamalik, op.cit., p.214 
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3. Permainan merupakan penemuan yang mudah dan dapat digunakan 
dalam situasi dan waktu yang berbeda 

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

5. Permainan merupakan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi 
anak38 

 

Jadi, keuntungan atau kelebihan dari metode role playing ini adalah dapat 

memberikan kesempatan secara merata kepada siswa untuk memajukan 

kemampuannya dalam bekerjasama dengan siswa lainnya, siswa bebas 

mengambil keputusan dan berekspresi dalam berperan dan menjadi lebih 

menyenangkan karena siswa bisa mendapatkan pengalaman belajar secara 

langsung. 

Berikut ini dapat dijelaskan bahwa pola pengorganisasian role playing 

disesuaikan dengan tujuan yang menuntut partisipasi tertentu, yaitu pemain, 

pengamat dan pengkaji. Ada tiga pola organisasi seperti yang dikemukakan 

Oemar Hamalik, diantaranya: 

a. Bermain peran tunggal (single role-play) 
Tujuannya untuk membentuk sikap dan nilai 

b. Bermain peran jamak (multiple role-play) 
Tiap peserta memegang dan memainkan peran tertentu dalam 
kelompoknya masing-masing. Tujuannya juga untuk mengembangkan 
sikap 

c. Peranan ulangan 
Peranan utama dalam suatu drama atau simulasi dapat dilakukan oleh 
setiap siswa secara bergiliran. Pendekatan itu banyak dilakukan dalam 
rangka membangun dan mengembangkan keterampilan-keterampilan 
interaktif.39  

                                                 
       38 Iif Khoiru Ahmadi, dkk, Strategi Pembelajaran Sekolah Terpadu, (Surabaya: Prestasi Pustaka Publisher, 

2011), p. 54-55 
       39 Oemar Hamalik, op.cit., p.200 
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Dapat dikatakan bahwa pengorganisasian dalam kegiatan belajar yang 

menggunakan metode role playing terbagi menjadi tiga yaitu, bermain peran 

tunggal, bermain peran jamak dan peranan ulangan. Bermain peran tunggal 

dimainkan oleh satu orang saja, sedangkan bermain peran jamak dimainkan 

secara berkelompok dan peranan ulangan adalah cara permainan dimana 

permainan dilakukan secara bergiliran, dari satu orang ke orang berikutnya atau 

dari satu kelompok ke kelompok berikutnya. Tujuan dari peranan ulangan ini 

adalah untuk melatih dan mengembangkan keterampilan-keterampilan interaktif 

siswa. 

Langkah-langkah dalam metode pembelajaran role playing  yang dapat 
dilakukan menurut Nanang Hanafiah adalah sebagai berikut: 

a. Guru menyusun (menyiapkan) skenario yang ditampilkan 
b. Menunjuk beberapa peserta didik untuk mempelajari skenario dua hari 

sebelum proses pembelajaran 
c. Guru membentuk kelompok peserta didik yang anggotanya lima orang 
d. Guru memberi penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai 
e. Guru memanggil para peserta didik yang sudah ditunjuk untuk 

memerankan skenario yang sudah dipersiapkan 
f. Masing-masing peserta duduk di kelompoknya, sambil mengamati 

skenario yang sedang diperagakan 
g. Setelah selesai pementasan, setiap peserta didik diberi kertas lembar 

kerja untuk pembahasan 
h. Masing-masing kelompok menyampaikan kesimpulannya 
i. Guru memberikan kesimpulan secara umum 
j. Evaluasi 
k. penutup40  

  
 
 

                                                 
       40 Nanang Hanafiah M. dan Cucu Suhana, Konsep Strategi Pembelajaran, (Bandung: Refika Aditama, 2009), 

p. 47-48 
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Secara lebih terperinci Shaftel menyarankan sembilan langkah penerapan role 
playing di dalam pembelajaran, yaitu: 

1. Fase pertama, membangkitkan semangat kelompok, memperkenalkan 
siswa dengan masalah sehingga mereka mengenalnya sebagai suatu 
bidang yang harus dipelajari. 

2. Fase kedua, pemilihan peserta, dimana guru dan siswa 
menggambarkan berbagai karakter/bagimana rupanya, bagaimana 
rasanya dan apa yang mungkin mereka kemukakan. 

3. Fase ketiga, menentukan arena panggung, para pemain membuat garis 
besar skenario, tetapi tidak mempersiapkan dialog khusus. 

4. Fase keempat, mempersiapkan pengamat. Pelibatan pengamat secara 
aktif merupakan hal yang sangat penting agar semua anggota 
kelompok mengalami kegiatan tersebut dan kemudian 
menganalisisnya. Cara guru melibatkan siswa adalah dengan 
menugaskan mereka untuk mengevaluasi, mengomentari 
efektivitasnya, mengomentari urutan perilaku pemain dan 
mendefinisikan perasaan-perasaan dan cara berpikir individu yang 
sedang diamati. 

5. Fase kelima, pelaksanaan kegiatan. Pada fase ini para pemeran 
mengasumsikan perannya, menghayati situasi secara spontan dan 
saling merespon secara realistis. 

6. Fase keenam, berdiskusi dan mengevaluasi, apakah masalahnya 
penting dan apakah peserta dan pengamat terlibat secara intelektual 
dan emosional. 

7. Fase ketujuh, melakukan lagi permainan peran. Pada fase ini siswa dan 
guru berbagi interpretasi baru tentang peran dan menentukan apakah 
harus dilakukan oleh individu-individu baru atau tetap oleh orang 
sebelumnya. 

8. Fase kedelapan, dilakukan lagi diskusi dan evaluasi. Siswa mungkin 
mau menerima solusi, tetapi guru mendorong solusi yang realistis. 
Selama mendiskusikan pemeran ini guru menampakkan tentang apa 
yang terjadi kemudian dalam pemecahan masalah itu. 

9. Fase kesembilan, berbagi pengalaman dan melakukan generalisasi. 
Tidak dapat diharapkan untuk menghasilkan generalisasi dengan 
segera tentang aspek hubungan kemanusiaan situasi tertentu. Guru 
harus mencoba untuk membentuk diskusi, setelah mengalami strategi 
bermain peran yang cukup lama, untuk dapat menggeneralisasikan 
mengenai pendekatan itu. Semakin memadai pembentukan diskusi ini, 
kesimpulan yang dicapai akan semakin mendekati generalisasi.41 

 

                                                 
       41 Aunurrahman, Belajar dan Pembelajaran , (Bandung: Alfabeta, 2009), p. 155-156 



30 
 

       Berdasarkan beberapa tahap atau langkah-langkah di atas, dapat disimpulkan 

bahwa belajar dengan menggunakan metode role playing terbagi menjadi tiga, 

yaitu (1) perencanaan, (2) pelaksanaan dan (3) evaluasi. Perencanaan terdiri dari 

beberapa langkah seperti pembagian tugas kepada para siswa di kelas, seperti 

pemain peran dan juga pengamat, kemudian dilakukan penentuan skenario dan 

juga set atau panggung yang akan digunakan. Kemudian pada tahap pelaksanaan 

terdapat langkah-langkah seperti siswa memainkan peran dalam cerita sesuai 

dengan peran yang telah ditentukan, kemudian selama permainan peran 

berlangsung, para pengamat bertugas untuk mengamati permainan yang sedang 

berlangsung. Pada tahap terakhir yaitu evaluasi, siswa yang bertugas sebagai 

pengamat berkewajiban untuk mengungkapkan apa yang telah ia amati selama 

permainan berlangsung. Setelah evaluasi dilakukan dapat juga dilakukan 

permainan ulang dengan merujuk kepada evaluasi yang sudah dijelaskan oleh 

pengamat. 

4. Metode Ceramah 

Metode ceramah adalah metode yang bisa dikatakan sebagai metode yang 

tradisional, karena sejak dulu metode ini telah dipergunakan sebagai alat 

komunikasi lisan antara guru dan murid di dalam kegiatan pembelajaran. 

Meskipun dalam metode ini yang lebih banyak aktif adalah guru bukan siswa, 

tetap saja metode ini tidak bisa ditinggalkan begitu saja. Namun untuk dapat 

memanfaatkan metode ceramah ini dengan lebih baik biasanya guru 
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mengkombinasikannya dengan metode lain, seperti diskusi, role playing, tanya 

jawab, demonstrasi dan metode-metode mengajar lainnya. 

Ibrahim dan Nana Syaodih dalam bukunya Perencanaan Pengajaran 
mengatakan ceramah adalah penuturan bahan pelajaran secara lisan. Cara 
mengajar dengan ceramah dapat dikatakan juga sebagai metode kuliah, yang 
merupakan suatu cara mengajar yang digunakan untuk menyampaikan 
keterangan atau informasi, atau uraian tentang suatu pokok persoalan serta 
masalah secara lisan.42  

 
“Metode ceramah dapat diartikan sebagai cara menyajikan pelajaran melalui 

penuturan secara lisan atau penjelasan langsung kepada sekelompok siswa”43. 

Menurut Uno metode pembelajaran melalui ceramah adalah metode yang 
menghendaki siswa harus mendapat informasi yang sama dalam jumlah siswa 
yang banyak. Kegiatan yang menekankan pada penyampaian informasi secara 
verbal dan cenderung searah ini dapat terstruktur serta menggunakan 
teknologi rendah. Kegiatan ini untuk mengajarkan siswa-siswa dalam waktu 
yang relatif singkat.44 

 
Menurut Martinis Yamin “metode ceramah dapat diartikan sebagai cara 

menyajikan pelajaran melalui penuturan secara lisan atau penjelasan langsung 

kepada sekelompok siswa”45. Hal yang tidak jauh berbeda diungkapkan oleh 

Triyo Supriyatno, “metode ceramah merupakan metode yang memberikan 

penjelasan atau memberi deskripsi lisan secara sepihak (oleh seorang fasilitator) 

tentang suatu materi pembelajaran tertentu”46.  

Pupuh Fathurrohman dan Sobry Sutikno mengatakan “metode ceramah adalah 
sebuah metode mengajar dengan menyampaikan informasi dan pengetahuan 

                                                 
       42 R. Ibrahim dan Nana Syaodih S, Perencanaan Pengajaran,(Jakarta: Rineka Cipta, 2010), p. 106 
       43 Ibid., p. 114 

44 Hamzah B. Uno dan Nurdin Mohamad, Belajar dengan Pendekatan PAILKEM, (Jakarta: Bumi Aksara, 
2011), p. 99 

45 Martinis Yamin dan Maisah, Manajemen Pembelajaran Kelas, (Jakarta: Gaung Persada, 2009), p. 157 
46 Triyo Supriyatno, dkk, Strategi Pembelajaran Partisipatori, (Malang: UIN-Malang Pers, 2006), p.120 
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secara lisan kepada sejumlah siswa pada umumnya mengikuti secara pasif. 
Metode ceramah lazim pula disebut metode kuliah atau pidato.47 
 
Berdasarkan pengertian-pengertian di atas dapat ditarik kesimpulan metode 

ceramah adalah metode mengajar dimana guru menyajikan bahan pelajaran secara 

verbal atau secara lisan kepada siswa. 

Ada beberapa alasan mengapa ceramah sering digunakan. Alasan ini sekaligus 
merupakan keunggulan metode ini, yaitu: 

a. Ceramah merupakan metode yang “murah” dan mudah untuk 
dilakukan 

b. Ceramah dapat menyajikan materi pelajaran yang luas 
c. Ceramah dapat memberikan pokok-pokok materi yang perlu 

ditonjolkan 
d. Melalui ceramah, guru dapat mengontrol kelas 
e. Organisasi kelas dengan menggunakan ceramah dapat diatur menjadi 

lebih sederhana 
Selain itu juga terdapat beberapa kekurangan dari metode ceramah, yaitu: 

a. Materi yang dapat dikuasai siswa sebagai hasil dari ceramah akan 
terbatas pada apa yang dikuasai guru 

b. Ceramah yang tidak disertai dengan peragaan dapat mengakibatkan 
terjadinya verbalisme 

c. Guru yang kurang memiliki kemampuan bertutur yang baik, ceramah 
sering dianggap sebagai metode yang membosankan 

d. Melalui ceramah, sangat sulit untuk mengetahui apakah seluruh siswa 
sudah mengerti apa yang dijelaskan atau belum48 

 
Syaiful juga mengungkapkan pendapatnya tentang kelebihan dan kekurangan 
metode ini, yaitu: 
a. Kelebihan metode ceramah 

1. Guru mudah menguasai kelas 
2. Mudah mengorganisasikan tempat duduk/kelas 
3. Dapat diikuti oleh jumlah siswa yang besar 
4. Mudah mempersiapkan dan melaksanakannya 
5. Guru mudah menerangkan pelajaran dengan baik 

 

                                                 
47 Pupuh Fathurrohman dan Sobry Sutikno, Strategi Belajar Mengajar, (Bandung: PT. Refika Aditama, 

2007), p.61 
       48 Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan, (Jakarta: Kencana Prenada 

Media Group, 2009), p. 146-147 
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b. Kekurangan metode ceramah 
1. Mudah terjadi verbalisme (pengertian kata-kata) 
2. Siswa yang visual menjadi rugi, sedangkan siswa yang auditif 

(mendengar) yang besar menerimanya 
3. Bila selalu digunakan dalam waktu lama akan menjadi membosankan 
4. Sulit sekali bagi guru untuk membuat siswa mengerti dan tertarik pada 

ceramahnya 
5. Menyebabkan siswa menjadi pasif49 
 

Dari beberapa pendapat di atas mengenai kelebihan dan kekurangan metode 

ceramah dapat disimpulkan bahwa metode ceramah memiliki beberapa kelebihan, 

diantaranya metode ceramah mudah untuk dilakukan dan guru dapat mengontrol 

keadaan kelas karena guru yang menguasai kelas secara penuh, selain itu juga 

dapat diikuti oleh siswa dalam jumlah yang banyak. 

Namun metode ceramah ini juga memiliki kekurangan, yaitu jika digunakan 

dalam waktu yang lama dan terus menerus tanpa dikombinasikan atau diselingi 

dengan metode lainnya maka akan membuat siswa menjadi bosan atau merasa 

jenuh, kemungkinan banyak terjadi salah persepsi antara guru dan siswa, selain 

itu bahan yang diterima oleh siswa bergantung pada bahan pelajaran yang 

dikuasai oleh guru, apabila guru hanya menjelaskan materi sedikit saja maka 

sebatas itulah pengetahuan yang siswa dapat dari gurunya. 

Menurut Mulyasa, hal-hal yang perlu dipersiapkan guru dalam menggunakan 
metode ceramah adalah sebagai berikut: 

1. Rumuskan tujuan instruksional khusus, mengembangkan pokok-pokok 
materi belajar mengajar dan mengkajinya apakah hal tersebut tepat 
diceramahkan. 

2. Apabila akan divariasikan dengan metode lain, perlu dipikirkan apa 
yang akan disampaikan melalui ceramah dan apa yang akan 
disampaikan dengan metode lainnya. 

                                                 
49 Syaiful Djamarah dan Aswan Zain, Strategi Belajar Mengajar, (Jakarta: Rineka Cipta, 2006), p. 97-98 
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3. Siapkan alat peraga atau media pelajaran secara matang, alat peraga 
atau media yang akan digunakan. Demikian halnya kalau akan 
menggunakan alat pengeras suara. 

4. Perlu dibuat garis besar bahan yang akan diceramahkan, minimal 
berupa catatan kecil yang akan dijadikan pegangan guru pada waktu 
berceramah.50 
 

Adapun langkah-langkah menggunakan metode ceramah yang diungkapkan 
oleh Wina Sanjaya sebagai berikut: 

1. Tahap persiapan 
a. Merumuskan tujuan yang ingin dicapai 
b. Menentukan pokok-pokok materi yang akan diceramahkan 
c. Mempersiapkan alat bantu 

2. Tahap pelaksanaan 
Pada tahap ini ada tiga langkah yang harus dilakukan: 
a. Langkah pembukaan 

Langkah pembukaan dalam metode ceramah merupakan langkah yang 
menentukan. Keberhasilan pelaksanaan ceramah sangan ditentukan 
oleh langkah ini. Ada beberapa hal yang harus diperhatikan dalam 
langkah pembukaan ini: 
- Yakinkan bahwa siswa memahami tujuan yang akan dicapai. Oleh 

karena itu guru perlu menemukan terlebih dahulu tujuan yang 
harus dicapai oleh siswa 

- Lakukan langkah apersepsi, yaitu langkah menghubungkan materi 
pelajaran yang lalu dengan materi pelajaran yang akan 
disampaikan.  

b. Langkah penyajian 
- Menjaga kontak mata secara terus menerus dengan siswa 
- Gunakan bahasa yang komunikatif dan mudah dicerna oleh siswa 
- Sajikan materi pembelajaran secara sistematis, tidak meloncat-

loncat, agar mudah dipahami oleh siswa 
- Tanggapilah respons siswa dengan segera 
- Jagalah agar kelas tetap kondusif dan menggairahkan untuk belajar 

c. Langkah mengakhiri atau menutup ceramah 
- Membimbing siswa untuk menarik kesimpulan atau merangkum 

materi pelajaran yang baru saja disampaikan 
- Merangsang siswa untuk dapat menanggapi atau memberi 

semacam ulasan tentang materi pembelajaran yang telah 
disampaikan 

                                                 
       50 Mulyasa, Menjadi Guru Professional Menciptakan Pembelajaran Kreatif dan Menyenangkan, (Bandung: 

PT. Remaja Rosdakarya, 2010), p. 114  
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- Melakukan evaluasi untuk mengetahui kemampuan siswa 
menguasai materi pembelajaran yang baru saja disampaikan51 
 

Berikut adalah langkah-langkah ceramah menurut Syaiful Sagala: 

1. Melakukan pendahuluan sebelum bahan baru diberikan 
a. Menjelaskan tujuan lebih dulu kepada peserta didik dengan maksud 

agar peserta didik mengetahui arah kegiatannya dalam belajar, bahkan 
tujuan itu dapat membangkitkan motivasi belajar jika bertalian dengan 
kebutuhan mereka 

b. Setelah itu baru dikemukakan pokok-pokok materi yang akan dibahas. 
Hal ini dimaksudkan agar peserta didik melihat luasnya bahan 
pelajaran yang akan dipelajarinya 

c. Memancing pengalaman peserta didik yang cocok dengan materi yang 
akan dipelajarinya. Caranya ialah dengan pertanyaan-pertanyaan yang 
menarik perhatian mereka 

2. Menyajikan bahan baru dengan memperhatikan faktor-faktor sebagai 
berikut: 
a. Perhatian peserta didik dari awal sampai akhir pelajaran harus tetap 

terpelihara. Semangat mengajar memberi bantuan sepenuhnya dalam 
memelihara perhatian peserta didik kepada pelajaran 

b. Menyajikan pelajaran secara sistematis, tidak berbelit-belit dan tidak 
meloncat-loncat 

c. Kegiatan belajar mengajar diciptakan secara variatif, jangan 
membiarkan peserta didik hanya duduk dan mendengarkan, tetapi beri 
kesempatan untuk berpikir dan berbuat, misalnya pelatihan 
mengerjakan tugas, mengajukan pertanyaan, berdiskusi atau melihat 
peragaan 

d. Memberi ulangan pelajaran kepada respons. Jawaban yang salah dan 
benar perlu ditanggapi sebaik-baiknya 

e. Membangkitkan motivasi belajar secara terus menerus selama 
pelajaran berlangsung. Motivasi belajar akan selalu tumbuh jika situasi 
belajar menyenangkan 

f. Menggunakan media pelajaran yang variatif yang sesuai dengan tujuan 
pelajaran 

3. Menutup pelajaran pada akhir pelajaran 
a. Mengambil kesimpulan dari semua pelajaran yang telah diberikan, 

dilakukan oleh peserta didik di bawah bimbingan guru 

                                                 
       51 Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan, (Jakarta: Kencana, 2009), 

p. 147-150 
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b. Memberikan kesempatan pada peserta didik untuk menanggapi materi 
pelajaran yang telah diberikan terutama mengenai hubungan dengan 
pelajaran lain 

c. Melaksanakan penilaian secara komprehensif untuk mengukur 
perubahan tingkah laku52  

Dari beberapa langkah-langkah metode ceramah di atas dapat disimpulkan 

bahwa kegiatan dalam pembelajaran dengan menggunakan metode ceramah 

terdiri dari tiga tahap, yaitu tahap persiapan, pelaksanaan dan tahap mengakhiri. 

Pada tahap persiapan guru bertugas untuk menentukan tujuan pembelajaran, 

pokok-pokok materi yang akan diajarkan dan juga mempersiapkan alat bantu 

yang diperlukan. Kemudian pada tahap pelaksanaan guru harus menjelaskan 

materi pelajaran dengan bahasa yang mudah dimengerti dan secara sistematis, 

pada tahap ini guru juga harus memberikan kesempatan bagi seluruh siswa untuk 

memberikan respon terhadap apa yang sedang dijelaskan. Pada tahap akhir yaitu 

menutup pelajaran, guru membimbing siswa untuk merangkum materi yang sudah 

dijelaskan, rangkuman bisa dibuat secara tertulis atau disampaikan secara lisan. 

Guru juga memberikan kesempatan bagi seluruh siswa untuk bertanya apabila 

masih ada materi yang belum dimengerti. 

5. Mengaplikasikan Keterampilan Dasar Komunikasi   

Standar kompetensi Mengaplikasikan Keterampilan Dasar Komunikasi 

merupakan standar kompetensi yang harus dicapai oleh siswa SMK pada kelas X 

untuk jurusan Administrasi Perkantoran. Standar kompetensi ini terdiri dari empat 

                                                 
       52 Syaiful Sagala, Konsep dan Makna Pembelajaran, (Bandung: Alfabeta, 2012), p.202-203 
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kompetensi dasar yang harus dicapai oleh siswa dalam satu tahun ajaran, yaitu (1) 

Mengidentifikasi Proses Komunikasi, (2) Menerima dan Menyampaikan 

Informasi, (3) Memilih Media Komunikasi dan (4) Melakukan Komunikasi 

melalui Telepon. 

Pada dasarnya banyak sekali para ahli yang mengungkapkan pendapatnya 

tentang komunikasi, salah satunya adalah Mc. Farland, menurutnya “komunikasi 

adalah proses interaksi atau hubungan saling pengertian satu sama lain antara 

manusia”53. 

Jika pengertian hanya dimiliki oleh satu pihak saja maka dapat dikatakan 

bahwa proses komunikasi yang sudah berjalan tidaklah baik atau sempurna. 

Sedangkan menurut Colin Cherry, “komunikasi adalah proses dimana setiap 

pihak saling menggunakan informasi dengan tujuan untuk mencapai pengertian 

yang sama tentang masalah yang penting bagi semua pihak”54. Tidak jauh 

berbeda dengan pengertian komunikasi yang disampaikan oleh Mc. Farland 

bahwa tujuan komunikasi adalah untuk mencapai pengertian bagi semua pihak 

bukan hanya salah satu diantara pihak yang melakukan komunikasi. 

Pengertian komunikasi juga terdapat pada Kamus Besar Bahasa Indonesia, 

“komunikasi adalah pengiriman dan penerimaan pesan atau berita antar dua orang 

                                                 
       53 Sri Endang, dkk,  Mengaplikasikan Keterampilan Dasar Komunikasi, (Jakarta: Erlangga, 2011), p.8 

54 Ibid., 
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atau lebih dengan cara yang tepat, sehingga pesan yang dimaksud dapat dipahami. 

Komunikasi dapat pula berarti hubungan atau kontak”55. 

Selain itu pengertian komunikasi juga terdapat dalam kamus administrasi 

perkantoran, “komunikasi adalah penyampaian warta yang mengandung macam-

macam keterangan dari seseorang kepada orang lain”. 

Berdasarkan beberapa pengertian komunikasi di atas, dapat ditarik kesimpulan 

bahwa komunikasi adalah suatu proses penyampaian warta/pesan/informasi yang 

mengandung arti dari satu pihak kepada pihak lain dalam usaha untuk 

mendapatkan saling pengertian. 

Dalam komunikasi terdapat unsur-unsur komunikasi, yaitu sebagai berikut: 
a. Komunikator, yaitu orang yang menyampaikan informasi atau pesan. 

Komunikator dapat berupa perseorangan atau kelompok 
b. Komunikan, yaitu orang yang menerima informasi atau pesan. 

Komunikan juga dapat berupa perseorangan atau kelompok 
c. Pesan, yaitu berita yang mengandung arti atau inti berita yang 

disampaikan oleh komunikator yang berupa lambang-lambang 
d. Media, yaitu alat yang digunakan untuk menyampaikan 

pesan/informasi 
e. Respon/tanggapan, yaitu tanggapan dari pihak komunikan terhadap 

pesan yang disampaikan oleh komunikator56 
 

Langkah-langkah proses komunikasi adalah sebagai berikut: 
a. Komunikator menyampaikan pesan atau informasi kepada komunikan. 
b. Komunikator membuat atau menyusun sandi-sandi (encoding) untuk 

menyatakan maksud dalam bentuk kata-kata atau lambang-lambang 
sebagai pesan. 

c. Kata-kata atau lambang-lambang tersebut disalurkan melalui media. 
d. Komunikan menguraikan atau menafsirkan lambang-lambang 

(decoding) yang dikirimkan oleh komunikator sehingga komunikator 
mempunyai makna atau arti. 

                                                 
       55 Ibid., 
       56 Op.cit., p.9 
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e. Komunikan memberi respon/tanggapan terhadap informasi yang 
diberikan oleh komunikator sehingga komunikator dapat menganalisis 
apakah pesan yang disampaikan sesuai dengan apa yang dimaksud 
oleh komunikator, karena dalam proses komunikasi dapat terjadi 
hambatan-hambatan.57 
 

 
B. Kerangka Berpikir 

       Penggunaan metode role playing berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Hal 

ini dikarenakan penggunaan metode pembelajaran yang variatif seperti metode role 

playing akan menimbulkan motivasi dan minat siswa menjadi lebih tinggi karena 

siswa dapat merasakan pengalaman belajar secara langsung dan menyenangkan 

sehingga akan membuat siswa nyaman dan antusias dalam mengikuti pelajaran serta 

pengetahuan yang akan diperoleh akan lebih lama melekat di dalam ingatan. Dengan 

demikian kesan yang didapatkan siswa tentang materi pelajaran yang sedang atau 

sudah dipelajari lebih kuat, dan pada akhirnya dapat meningkatkan hasil belajar. 

       Banyak siswa yang memiliki hasil belajar yang rendah dikarenakan guru tidak 

menerapkan metode-metode pembelajaran yang variatif. Metode yang banyak 

digunakan adalah metode yang konvensional seperti metode ceramah, tanya jawab 

dan diskusi sehingga membuat siswa merasa jenuh dan merasa tidak tertarik dengan 

kegiatan pembelajaran. 

      Metode pembelajaran role playing tepat untuk digunakan pada beberapa mata 

pelajaran yang aplikatif, seperti komunikasi, pelayanan, administrasi dan lain-lain. 

Dengan digunakannya metode role playing untuk pelajaran-pelajaran yang aplikatif 

                                                 
       57 Op.cit., p. 10 
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akan membuat siswa menjadi lebih terlatih dalam berkomunikasi atau berinteraksi 

dengan orang lain yang menjadi lawan perannya. Jadi metode ini tidak hanya dapat 

memengaruhi hasil belajar, tetapi juga berpengaruh terhadap kemampuan 

bersosialisasi atau kemampuan interaktif siswa dengan teman atau lingkungan 

sekitarnya. Sehingga ketika di masa depan siswa tidak akan mengalami kesulitan 

yang berarti dalam memecahkan masalah khususnya masalah yang berkaitan dengan 

hubungan sosial di masyarakat. 

 

C. Perumusan Hipotesis 

      Berdasarkan kerangka berpikir di atas, maka selanjutnya dirumuskan hipotesis 

penelitian adalah : “terdapat perbedaan hasil belajar siswa yang menggunakan metode 

role playing dengan siswa yang menggunakan metode ceramah pada kelas X AP di 

SMK Negeri 46 Jakarta”. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 
 

A. Tujuan Penelitian 

      Berdasarkan masalah-masalah telah peneliti rumuskan, maka tujuan penelitian ini 

adalah untuk mendapatkan data-data yang benar, yang sesuai dengan fakta, dan dapat 

dipercaya mengenai apakah terdapat perbedaan hasil belajar yang menggunakan 

metode role playing dengan hasil belajar yang menggunakan metode ceramah pada  

siswa kelas X AP di SMK Negeri 46 Jakarta. 

 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

      Penelitian ini dilakukan di SMK Negeri 46 Jakarta, Jl. B7 Cipinang Pulo, 

Jatinegara. Tempat penelitian ini dipilih karena hasil belajar siswa yang ada masih 

rendah. Peneliti juga memiliki pengalaman mengajar untuk standar kompetensi 

Mengaplikasikan Keterampilan Dasar Komunikasi dengan menggunakan metode role 

playing dan hasilnya lebih baik jika dibandingkan dengan menggunakan metode 

ceramah. Metode role playing ini juga sangat tepat jika diterapkan pada pelajaran 

yang aplikatif seperti pelajaran komunikasi. Selain itu, sekolah tersebut juga masih 

banyak menggunakan metode ceramah dalam kegiatan pembelajarannya. 

      Penelitian ini dilakukan selama empat minggu, terhitung dari tanggal 29 April 

2013 sampai 24 Mei 2013. Waktu tersebut dipilih karena bertepatan dengan jadwal 

mengajar untuk KD ke-4 dari SK Mengaplikasikan Keterampilan Dasar Komunikasi, 

41 
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yaitu KD Melakukan Komunikasi melalui Telepon. KD ini cocok atau tepat jika 

disajikan dengan menggunakan metode role playing karena dengan materi 

Melakukan Komunikasi melalui Telepon akan lebih baik jika disajikan secara praktek 

dibandingkan hanya dengan metode ceramah. Selain itu alasan mengapa peneliti 

memilih tanggal tersebut juga dikarenakan peneliti sudah tidak memiliki kegiatan 

perkuliahan sehingga memudahkan dalam mengumpulkan data. 

 

C. Metode dan Desain Penelitian 

      Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen dengan desain 

penelitian posttest only control design  untuk mengetahui pengaruh variabel bebas 

terhadap variabel terikat dengan desain penelitian sebagai berikut: 

Tabel III.1 

Desain Penelitian 

Group Treatment Posttest  

Eksperiment group X O1 

Control group - O1 

       Sumber: Sugiyono (2008:112) 

Keterangan: 

X : Metode role playing 

O1 :Hasil belajar siswa sesudah menggunakan metode role playing 
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      Dalam penelitian ini yang menjadi variabel bebas (variabel X) metode role 

playing sebagai variabel yang memengaruhi dan variabel terikatnya (variabel  sebagai 

variabel yang memengaruhi dan variabel terikatnya (variabel Y) adalah hasil belajar 

siswa sebagai variabel yang dipengaruhi. 

 

D. Populasi dan Teknik Pengambilan Sampel 

       “Populasi adalah sekumpulan orang, hewan, tumbuhan atau benda yang 

mempunyai karakteristik tertentu yang akan diteliti. Populasi akan menjadi wilayah 

generalisasi kesimpulan hasil penelitian.”58 Populasi yang diambil untuk penelitian 

ini adalah siswa jurusan Administrasi Perkantoran di SMK Negeri 46 Jakarta. 

Populasi terjangkau berada di kelas X jurusan Administrasi Perkantoran yang terdiri 

dari X AP 1 dan X AP 2 yang berjumlah total 79 siswa. Peneliti memilih populasi 

tersebut karena hasil belajar siswa dalam populasi tersebut masih rendah. 

      “Sampel adalah cuplikan atau bagian dari populasi.”59 Sampel yang diambil 

dalam penelitian ini adalah siswa. Menurut tabel Isaac dan  Michael dengan taraf 

kesalahan 5%. Untuk memilih sampel dari masing-masing kelas digunakan teknik 

proportional random sampling  dengan cara diundi. Setelah ditentukan sampelnya, 

maka ditentukan kelas mana yang akan menjadi kelas eksperimen dan kelas mana 

yang menjadi kelas kontrol. 

 

                                                 
       58 Endang Mulyatiningsih, Metode Penelitian Terapan Bidang Pendidikan, (Bandung: Alfabeta, 2012), p. 9 

59 Ibid., p, 10 
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Tabel. III.2 

Perincian Perhitungan Sampel 

No Kelas Jumlah sampel 

1 X AP 1 (40: 79) x  65 = 32,9 33 

2 X AP 2 (39 :79) x 65 = 32,0 32 

Jumlah sampel  65 

Sumber: data diolah tahun 2013 oleh peneliti  

 

E. Instrumen Penelitian 

a. Hasil Belajar 

1. Definisi Konseptual 

       Hasil belajar adalah perubahan yang terjadi pada siswa atau anak didik 

yang bersifat relatif menetap setelah menjalani proses belajar dan perubahan 

tersebut terbagi ke dalam beberapa ranah yaitu ranah kognitif, afektif dan 

psikomotor. 

2. Definisi Operasional 

       Hasil belajar dapat dilihat dari berbagai ranah, diantaranya ranah kognitif, 

ranah afektif dan ranah psikomotor. Ranah kognitif mengacu pada 

pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis, sintesis dan evaluasi. Ranah 

afektif mengacu pada pandangan atau pendapat dan sikap atau nilai. 
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Sedangkan ranah psikomotor mengacu pada perbuatan fisik atau 

keterampilan. Pada penelitian ini hasil belajar yang akan diukur dibatasi hanya 

pada ranah kognitif tingkat ketiga (C3). Jadi pada penelitian ini soal yang 

digunakan terdiri dari C1 (Pengetahuan), C2 (Pemahaman) dan C3 

(Penerapan). 

b. Metode Role Playing 

1. Definisi Konseptual 

       Metode role playing adalah salah satu metode pembelajaran dimana siswa 

memerankan tokoh hidup atau benda mati, dimana permainan peran dilakukan 

dengan cara mendramatisasikan cara tingkah laku di dalam hubungan sosial. 

2. Definisi Operasional 

       Metode role playing pelaksanaannya beberapa kali dalam setiap 

pertemuan, satu sampai tiga kali setiap pertemuannya secara bergantian 

dengan kelompok yang belum pernah memainkan perannya. Bermain peran 

dilakukan oleh satu kelompok dan kelompok lainnya yang tidak bermain 

peran pada hari itu bertugas untuk menjadi pengamat. Setelah bermain peran 

dilaksanakan maka kelompok pengamat menjelaskan hasil pengamatannya 

terhadap pementasan yang sudah dilakukan. Dan guru juga bertugas 

memberikan evaluasi. Kemudian setelah diadakan evaluasi maka pementasan 

selanjutnya bisa dilakukan.       
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F. Prosedur Penelitian 

       Penelitian ini dilakukan pada dua kelas yang berbeda, yaitu kelas X AP 1 sebagai 

kelas kontrol dan kelas X AP 2 sebagai kelas eksperimen, dimana peneliti menjadi 

guru dan mengadakan  posttest pada akhir penelitian. 

       Kelas eksperimen diberikan perlakuan dengan menggunakan metode bermain 

peran, sedangkan kelas kontrol diberikan perlakuan dengan menggunakan metode 

ceramah biasa.  

Pada akhir penelitian, peneliti akan mengadakan tes akhir (posttest) untuk melihat 

atau mengetahui kondisi akhir kemampuan dalam penguasaan materi pelajaran 

setelah diberikan perlakuan yaitu kelas eksperimen dengan metode role playing  dan 

kelas kontrol dengan metode ceramah. 

 

G. Teknik Analisis Data 

1. Uji Normalitas 

       Uji normalitas data digunakan untuk mengetahui apakah data yang telah 

dikumpulkan berdistribusi normal atau tidak. Dengan hipotesis statistiknya adalah 

sebagai berikut: 

H0 = berdistribusi normal 

H1 = berdistribusi tidak normal 

Kriteria pengujian : terima H0 jika Lhitung  < Ltabel 

      tolak H0 jika Lhitung  > Ltabel 
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       Untuk mengetahui data normal atau tidak maka data akan diuji dengan 

rumus liliefors pada taraf signifikansi x = 0,05 yaitu resiko kesalahan hanya 

sebesar 5 % dan tingkat kepercayaan 95 %. Uji normalitas data dilakukan pada 

data hasil belajar dengan menggunakan metode role playing dan dengan metode 

ceramah. Rumus yang digunakan, yaitu :60 

L |F Z  S Z | 

Keterangan : 

F(Zi) = peluang angka baku 

S(Zi) = proporsi angka baku 

L0 = L observasi (harga mutlak terbesar) 

2. Uji Homogenitas 

       Dalam penelitian ini digunakan uji homogenitas dengan uji F, data sampel 

akan homogen pada taraf signifikansi 0,05. Adapun untuk mendapatkan nilai F 

hitung dapat menggunakan rumus: 

 

 F Varians terbesar
Varians terkecil   

 

Hipotesis statistik: 

H0 : Data homogen 

H1 : Data tidak homogen 

                                                 
60 Sudjana, Metode Statistika (Bandung: Tarsito, 2002), hal 466 
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Kriteria pengujian hipotesis: 

Terima H0 jika Fhitung < Ftabel 

Tolak H0 jika Fhitung > Ftabel 

3. Uji Hipotesis 

       Setelah dilakukan uji normalitas dan homogenitasnya maka langkah 

selanjutnya adalah menguji hipotesis dengan menggunakan teknik analisis data 

statistik uji-t dengan rumus sebagai berikut:  

 

  
X   X  

  S    S
    

 

 

Hipotesis statistik: 

H0 : μ1 = μ2 maka dapat dinyatakan bahwa tidak terdapat perbedaan hasil belajar 

antara siswa yang menggunakan metode role playing dengan siswa yang 

menggunakan metode ceramah 

H1 : μ1 ≠ μ2 maka dapat dinyatakan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar antara 

siswa yang menggunakan metode role playing dengan siswa yang menggunakan 

metode ceramah. 

Kriteria pengujiannya: terima H0 jika thitung < ttabel 

          tolak H0 jika thitung > ttabel 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Deskripsi Data 

       Deskripsi data hasil penelitian dimaksudkan untuk menyajikan gambaran 

secara umum mengenai penyebaran atau distribusi data. Berdasarkan data 

hasil belajar yang didapatkan, maka deskripsi data diuraikan ke dalam dua 

jenis yaitu data hasil belajar dengan menggunakan metode role playing dan 

data hasil belajar dengan menggunakan metode ceramah. Secara lebih rinci 

dapat diuraikan sebagai berikut: 

1. Data Hasil Belajar Dengan Metode Role Playing 

       Data diperoleh dari hasil tes formatif dengan bentuk soal pilihan 

ganda yang terdiri dari 35 butir soal. Data tersebut diperoleh di kelas X 

AP II sebagai kelas eksperimen dengan jumlah sampel 32 siswa. 

       Berdasarkan data yang diperoleh nilai terendah sebesar 68 dan nilai 

tertinggi sebesar 91. Rata-rata keseluruhan (X1) adalah 80,75, Varian (S1
2) 

sebesar 36,00 dan standar deviasi (S) sebesar 6,00. (proses perhitungan 

pada lampiran 11 hal 107) 

       Distribusi frekuensi dan grafik histogram dari data hasil belajar siswa  

yang menggunakan metode role playing  dapat dilihat pada tabel IV.1 di 

bawah ini, dimana rentang skor adalah 23, banyak kelas interval 6, dan 

 49 
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panjang kelas adalah 4 (proses perhitungan pada lampiran 8 hal 100). 

Untuk menentukan kelas interval menggunakan rumus Sturges K = 1 + 3,3 

log n. 

Tabel IV.I 

Distribusi Frekuensi Hasil Belajar dengan Menggunakan Metode 

Role Playing 

Kelas 

Interval 

Batas 

Bawah 
Batas Atas 

Frekuensi 

Absolut 

Frekuensi 

Relatif 

68 – 71 67,5 71,5 2 6,25% 

72 – 75 71,5 75,5 4 12,5 % 

76 – 79 75,5 79,5 5 15,625 % 

80 – 83 79,5 83,5 10 31,25 % 

84 – 87 83,5 87,5 8 25 % 

88 - 91 87,5 91,5 3 9,375 % 

Σ 32 100 % 

Sumber: Data diolah oleh peneliti 

       Berdasarkan tabel distribusi frekuensi diatas dapat dilihat banyaknya 

interval kelas sebesar 6 kelas dan panjang kelas adalah 4. Untuk batas 

nyata satuan, batas bawah sama dengan ujung bawah dikurangi 0,5 dan 

batas atas sama dengan ujung atas ditambah 0,5. 

       Frekuensi relatif  terbesar yaitu sebanyak 10 responden berada pada 

kelas kedua yaitu pada rentang 80 - 83 sebesar 31,25 %, sedangkan 

frekuensi relatif terendah yaitu sebanyak 2 responden berada pada kelas 
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role playing yaitu 10 terletak pada interval kelas ke-4 (empat) yakni 

antara 79,5 - 83,5 dengan frekuensi relatif sebesar 31,25 % dan frekuensi 

terendahnya adalah 2 terletak pada interval kelas ke-1 (satu) yakni antara 

67,5 - 71,5 dengan frekuensi relatif sebesar 6,25 %. 

2. Data Hasil Belajar Dengan Metode Ceramah 

 Data diperoleh dari hasil tes formatif dengan bentuk soal pilihan ganda 

yang terdiri dari 35 butir soal. Data tersebut diperoleh di kelas X AP I 

sebagai kelas kontrol dengan jumlah sampel 33 siswa. 

 Berdasarkan data yang diperoleh nilai terendah sebesar 51 dan nilai 

tertinggi sebesar 86. Rata-rata keseluruhan (X2) adalah 66,76, Varian (S2
2) 

sebesar 62,75 dan standar deviasi (S) sebesar 7,92. (proses perhitungan 

pada lampiran 11 hal 108) 

 Distribusi frekuensi dan grafik histogram dari data hasil belajar siswa  

yang menggunakan metode ceramah  dapat dilihat pada tabel IV.II di 

bawah ini, dimana rentang skor adalah 35, banyak kelas interval 6, dan 

panjang kelas adalah 6 (proses perhitungan pada lampiran 8 hal 102). 

Untuk menentukan kelas interval menggunakan rumus Sturges K = 1 + 3,3 

log n. 
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Tabel IV.2 

Distribusi Frekuensi Hasil Belajar dengan Menggunakan Metode 

Ceramah 

Kelas 

Interval 

Batas 

Bawah 
Batas Atas 

Frekuensi 

Absolut 

Frekuensi 

Relatif 

51 – 56 50,5 56,5 3 9,09 % 

57 – 62 56,5 62,5 5 15,15 % 

63 – 68 62,5 68,5 15 39,39 % 

69 – 74 68,5 74,5 6 21,21 % 

75 – 80  74,5 80,5 3 12,12 % 

81 - 86 80,5 86,5 1 3,03 % 

Σ 33 100 % 

Sumber: Data diolah oleh peneliti 

 Berdasarkan tabel distribusi frekuensi diatas dapat dilihat banyaknya 

interval kelas sebesar 6 kelas dan panjang kelas adalah 6. Untuk batas 

nyata satuan, batas bawah sama dengan ujung bawah dikurangi 0,5 dan 

batas atas sama dengan ujung atas ditambah 0,5. 

 Frekuensi relatif  terbesar yaitu sebanyak 15 responden berada pada 

kelas ketiga yaitu pada rentang 63 - 68 sebesar 45,45 %, sedangkan 

frekuensi relatif terendah yaitu sebanyak 1 responden berada pada kelas 

keenam yaitu pada rentang 81 - 86 sebesar 3,03 %. Dari tabel ini dapat 

terlihat bahwa nilai rata-rata X2 berada pada titik yang memiliki frekuensi 

terbanyak. 
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B. Uji Persyaratan Analisis Data 

       Sebelum dilakukan pengolahan data dalam uji hipotesis, terlebih dahulu 

dilakukan pengujian persyaratan analisis yang dilakukan dengan uji 

normalitas dan uji homogenitas data. 

1. Uji Normalitas 

       Uji normalitas dapat digunakan untuk menentukan apakah seluruh 

data yang diperoleh berdistribusi normal atau tidak. Pengujian normalitas 

dilakukan dengan uji Liliefors. 

Untuk mengetahui data berdistribusi normal atau tidak maka dapat dilihat 

dari : 

H0 = Data berdistribusi normal 

H1 = Data tidak berdistribusi normal 

Kriteria pengujian : terima H0 jika Lhitung  < Ltabel 

     tolak H0 jika Lhitung  > Ltabel 

       Dari hasil pengujian untuk kelompok eksperimen, yaitu kelompok 

belajar dengan menggunakan metode role playing, didapatkan L0 terbesar 

adalah 0,1231. Kemudian nilai Ltabel untuk n = 32 dengan taraf signifikansi 

0,05 adalah 0, 1565. Jadi 0,1231 < 0,1565. Karena Lhitung < Ltabel, berarti 

H0 diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan data berdistribusi 

normal.  

       Sedangkan untuk kelompok kontrol yaitu kelompok belajar dengan 

menggunakan metode ceramah, hasil pengujian yang didapatkan L0 
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terbesar adalah 0,1334 . Kemudian nilai Ltabel untuk n = 33 dengan taraf 

signifikansi 0,05 adalah 0, 1543. Jadi 0,1334 < 0,1543. Karena Lhitung < 

Ltabel, berarti H0 diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan data 

berdistribusi normal. 

Tabel IV.3 

Hasil Perhitungan Uji Normalitas 

No Data Lhitung (L0) Ltabel (Lt) Kesimpulan 

1 X1 0,1231 0,1565 Normal 

(L0 < Lt) 

2 X2 0,1334 0,1543 Normal 

(L0 < Lt) 

Sumber: Data diolah oleh peneliti 

Dengan demikian data sampel kelompok kelas metode role playing dan 

kelompok kelas ceramah berdistribusi normal. 

2. Uji Homogenitas 

       Dari hasil pengujian dapat dilakukan dengan uji F yang 

menyimpulkan bahwa seluruh kelompok data bersifat homogen. Dengan 

menghitung pengujian rumus F, diperoleh hasil uji homogenitas data 

Fhitung (F0) = 1,74 dan Ftabel  (Ft) dari taraf signifikansi x = 0,05 dengan dk 

(32,33) adalah 1,76. Maka F0 (1,74) < Ftabel (1,76), yang berarti seluruh 
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kelompok data bersifat homogen (perhitungan dalam lampiran 12 halaman 

109). 

C. Uji Hipotesis 

       Setelah diketahui bahwa data berdistribusi normal dan  bersifat homogen, 

maka perbedaan nilai rata-rata kelompok sampel tersebut dianalisa, nilai rata-

rata hasil belajar dengan metode role playing = 80,75 dan nilai rata-rata hasil 

belajar dengan metode ceramah = 66,76. Perbedaan ini dianalisa dengan Uji-t, 

dan didapatkan harga rasio thitung = 8,09. Harga rasio ttabel pada taraf 

signifikansi x = 0,05 sebesar 1,98 . Ternyata harga t hitung lebih besar dari 

harga t tabel sehingga hipotesis nol ditolak. Artinya, terdapat perbedaan hasil 

belajar pada siswa yang menggunakan metode role playing dengan yang 

menggunakan yang metode ceramah. (perhitungan dalam lampiran 13 

halaman 110).  

 

D. Interpretasi Hasil Penelitian 

       Hasil penelitian menunjukkan rata-rata nilai kelas eksperimen (80,75) 

lebih besar dari nilai rata-rata kelas kontrol (66,76), hal ini berarti hasil belajar 

lebih baik apabila dalam proses pembelajaran menggunakan metode role 

playing. Hal tersebut dapat terjadi karena pada kegiatan pembelajaran dengan 

metode role playing para siswa dapat merasakan langsung pengalaman 

belajarnya sehingga mereka merasa lebih termotivasi dan tingkat keaktifannya 

menjadi lebih tinggi, selain itu pengalaman langsung yang dirasakan oleh 
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siswa akan membuat ingatan mereka terhadap materi pelajaran yang sudah 

diberikan menjadi lebih melekat. Sedangkan siswa yang menggunakan 

metode ceramah akan lebih mudah lupa dengan materi pelajaran yang sudah 

diberikan karena tidak memiliki pengalaman langsung dan hanya 

mendengarkan penjelasan guru, sehingga pada akhirnya akan memengaruhi 

hasil belajar mereka. 

       Berdasarkan hasil pengujian hipotesis H0  ditolak dan H1 diterima 

sehingga dapat diinterpretasikan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar siswa 

antara yang menggunakan metode role playing dengan yang menggunakan 

metode ceramah. Selain itu juga pengguna metode dapat meningkatkan hasil 

belajar Mengaplikasikan Keterampilan Dasar Komunikasi siswa kelas X AP 

di SMK Negeri 46 Jakarta. 

 

E. Keterbatasan Penelitian 

       Meskipun penelitian ini telah berhasil menguji hipotesis yang diajukan, 

namun disadari bahwa penelitian ini tidak sepenuhnya pada tingkat kebenaran 

mutlak, sehingga tidak menutupi kemungkinan diadakan penelitian lebih 

lanjut. Hal ini masih banyak terdapat keterbatasan dalam kegiatan penelitian 

antara lain : 

1. Masih banyak faktor lain yang mempengaruhi hasil belajar pada siswa, 

sedangkan faktor yang diteliti terbatas hanya pada metode saja. 

2. Keterbatasan tenaga dan waktu dalam menyelesaikan penelitian ini.  
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3. Hasil penelitian pada siswa kelas X AP Jurusan Administrasi 

Perkantoran di SMK Negeri 46 Jakarta ini tidak dapat 

digeneralisasikan kepada seluruh siswa karena setiap siswa miliki 

karakteristik yang berbeda. 
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BAB V 

KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 

 
A. Kesimpulan 

       Berdasarkan pengolahan deskripsi, analisis, interpretasi data dan pengolahan data 

statistik yang telah diuraikan pada bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan sebagai 

berikut: 

1. Hasil belajar adalah perubahan yang terjadi pada siswa atau anak didik 

yang bersifat relatif menetap setelah menjalani proses belajar dan 

perubahan tersebut terbagi ke dalam beberapa ranah yaitu ranah kognitif, 

afektif dan psikomotor. 

2. Role playing adalah salah satu metode pembelajaran dimana siswa 

memerankan tokoh hidup atau benda mati, dimana permainan peran 

dilakukan dengan cara mendramatisasikan cara tingkah laku di dalam 

hubungan sosial. 

3. Hasil belajar dengan menggunakan metode role playing diperoleh nilai 

terendah sebesar 68 dan nilai tertinggi sebesar 91. Rata-rata keseluruhan 

(X1) adalah 80,75, Varian (S1
2) sebesar 36,00 dan standar deviasi (S) 

sebesar 6,00. Sedangkan pada hasil belajar dengan menggunakan metode 

ceramah data yang diperoleh nilai terendah sebesar 51 dan nilai tertinggi 

sebesar 86. Rata-rata keseluruhan (X2) adalah 66,76, Varian (S2
2) sebesar 

62,75 dan standar deviasi (S) sebesar 7,92. 

60 
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4. Dalam uji normalitas, dari hasil pengujian untuk kelompok eksperimen 

dengan menggunakan metode role playing, didapatkan L0 terbesar adalah 

0,1231. Kemudian nilai Ltabel untuk n = 32 dengan taraf signifikansi 0,05 

adalah 0, 1565. Jadi 0,1231 < 0,1565. Karena Lhitung < Ltabel, berarti H0 

diterima. Sedangkan untuk kelompok kontrol yaitu dengan menggunakan 

metode ceramah, hasil pengujian yang didapatkan L0 terbesar adalah 

0,1334 . Kemudian nilai Ltabel untuk n = 33 dengan taraf signifikansi 0,05 

adalah 0, 1543. Jadi 0,1334 < 0,1543. Karena Lhitung < Ltabel, berarti H0 

diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan dua kelompok tersebut 

memiliki data yang berdistribusi normal.  

5. Dari hasil pengujian homogenitas dapat dilakukan dengan uji F yang 

menyimpulkan bahwa seluruh kelompok data bersifat tidak homogen. 

Dengan menghitung pengujian rumus F, diperoleh hasil uji homogenitas 

data Fhitung (F0) = 1,74 dan Ftabel  (Ft) dari taraf signifikansi x = 0,05 dengan 

dk (32,33) adalah 1,76. Maka F0 (1,74) < Ftabel (1,76), yang berarti seluruh 

kelompok data bersifat homogen. 

6. Pada uji hipotesis diperoleh t hitung = 8,09 dan t tabel 1,98 maka hipotesis 

nol ditolak. Artinya, terdapat perbedaan hasil belajar pada siswa yang 

menggunakan metode role playing dengan menggunakan ceramah. 

7. Berdasarkan hasil pengujian hipotesis yang telah dilakukan dalam 

penelitian ini, terbukti hipotesis penelitian diterima dan penelitian 

memberikan hasil yang berarti. Jadi terdapat perbedaan hasil belajar siswa 
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pada Standar Kompetensi Mengaplikasikan Keterampilan Dasar 

Komunikasi antara yang menggunakan metode role playing dengan yang 

menggunakan metode ceramah pada kelas X AP di SMK Negeri 46 

Jakarta. 

 

B. Implikasi 

       Berdasarkan kesimpulan penelitian ini, maka terdapat perbedaan hasil 

belajar pada siswa yang menggunakan metode role playing dengan siswa 

yang menggunakan metode ceramah yang diterapkan di kelas X AP jurusan 

Administrasi Perkantoran. Maka jelaslah bahwa penggunaan metode yang 

tepat dapat meningkatkan hasil belajar siswa.        

       Dalam hal ini, guru perlu memperhatikan pemilihan dan penggunaan 

metode pembelajaran yang tepat sehingga dapat meningkatkan semangat dan 

motivasi siswa salah satunya adalah dengan menggunakan metode role 

playing karena dengan begitu siswa akan merasa senang dapat merasakan atau 

memiliki pengalaman langsung sesuai dengan materi yang sedang dipelajari. 

Sehingga pada akhirnya akan meningkatkan hasil belajar. 

       Kemudian kelengkapan dalam penyediaan fasilitas sekolah juga dapat 

mendukung kegiatan belajar mengajar sehingga dapat mempermudah guru 

untuk menerapkan metode pembelajaran. 
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C. Saran 

       Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti berusaha 

memberikan saran-saran sebagai berikut: 

1. SMK Negeri 46 Jakarta diharapkan dapat memberikan pengetahuan atau 

pelatihan kepada guru-guru tentang berbagai metode yang baik, 

menyenangkan dan tepat untuk diterapkan pada saat kegiatan belajar 

mengajar. 

2. SMK Negeri 46 Jakarta diharapkan dapat mempertahankan penerapan 

metode mengajar beberapa guru yang sudah cukup baik dan memberikan 

variasi dalam penerapannya serta dapat menyesuaikan dengan pokok 

bahasan yang diajarkan sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

3. Dalam kegiatan belajar mengajar, para guru SMK Negeri 46 Jakarta 

diharapkan dapat menyeimbangkan antara aspek kognitif, afektif dan 

psikomotorik, sehingga output yang dikeluarkan tidak hanya cerdas tetapi 

juga memiliki perilaku yang berkualitas. 
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