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ABSTRAK

PENGARUH AKTIVITAS BELAJAR DALAM MODEL
PEMBELAJARAN BERMAIN PERAN (ROLE PLAYING)
TERHADAP HASIL BELAJAR KOGNITIF SISWA
KELAS XI PADA MATA PELAJARAN SEJARAH
DI SMA NEGERI 1 GADINGREJO
TAHUN AJARAN 2015/2016

Oleh:
Arum Arupi

Berdasarkan penedlitian pendahuluan dalam proses pembelgaran kelas X1 MIPA 3
di SMA Negeri 1 Gadinggjo diketahui bahwa 15 dari 32 siswa aktivitas belgjar
dalam kategori kurang dengan persentase 78,125%. Tidak jauh berbeda, hasil
belgjar kognitif siswa tidak ada yang mampu mencapai KKM. Untuk mengatasi
permasal ahan tersebut, peneliti menggunakan Model Pembelgaran Bermain Peran
(Role Playing) yang menuntut siswa untuk aktif dalam pembelgaran dan
diharapkan berpengaruh terhadap hasil belgar kognitif siswa. Rumusan masalah
dalam penelitian ini ialah apakah ada pengaruh yang positif dan signifikan
aktivitas belgar daam model pembelgjaran Bermain Peran (Role Playing)
terhadap hasil belgjar kognitif siswa pada mata pelgjaran sgjarah kelas X1 di SMA
Negeri 1 Gadingrejo Tahun Ajaran 2015/2016. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui pengaruh positif dan signifikan aktivitas belgar ddam model
pembelgjaran Bermain Peran (Role Playing) terhadap hasil belgjar kognitif siswa
pada mata pelgjaran sgjarah kelas X1 di SMA Negeri 1 Gadingrejo Tahun Ajaran
2015/2016.

Teknik analisis data dalam penelitian ini adalah analisis data kuantitatif dengan
dengan menghitung persamaan regresi yaitu Y = 30,24 + 0,74X, rumus korelasi
pearson dan Uji-t untuk mengetahui signifikan pengaruh. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa ada pengaruh yang positif dan signifikan aktivitas belgar
dalam model pembelgaran Bermain Peran (Role Playing) terhadap hasil belgar
kognitif siswa, ini dapat dilihat dari hasil analisis Uji-t yang diperoleh pendliti
yaitu thiwung = 6,45 > to05 = 1,69 dan nilai (r) yaitu 0,76 dengan koefesien korelasi
tinggi atau kuat. Dari penelitian ini dapat disimpulkan ada pengaruh positif dan
signifikan aktivitas belggar dalam model pembelgaran Bermain Peran (Role
Playing) terhadap hasil belgjar kognitif siswa pada mata pelgaran sejarah kelas Xl
di SMA Negeri 1 Gadingrejo Tahun Ajaran 2015/2016.

Kata kunci: aktivitas belgar, model pembelgaran bermain peran, hasil belgar
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MOTIO

“Jangan lthat masa lampau dengan penyesalan, jangan pula melihat masa depan
dengan Retakutan, tapi lihatlah seRitar anda dengan penuh Resadaran”
(Mark Twain)

“Mereka berRata bahwa setiap orang membutuhRan tiga hal yang akan
membuat mereRa bahagia didunia ini yaitu seseorang untuk dicintai, sesuatu

untuk dilakukan dan sesuatu untuk diharapRan” (Frederick E.Crane)
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Globalisas saat ini menimbulkan persaingan diberbaga bidang kehidupan.
Menghadapi persaingan tersebut dibutunkan sumber daya manusia yang
berkualitas sehingga mampu mengembangkan ilmu pengetahuan demi tercapainya
masyarakat maju. Usaha dalam mengembangkan sumber daya yang berkualitas
salah satu caranyaialah melaui pendidikan yang berkualitas pula.
Pendidikan dalam UUSPN No. 20 tahun 2013 diartikan sebagai suatu usaha
sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belgar dan proses
pembelgaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi
dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan
dirinya, masyarakat, bangsa dan negara (UUSPN dalam Syaiful Sagala
2013:3).
Pendidikan dapat diperoleh setiagp individu baik dalam lingkungan keluarga,
pendidikan formal/informal dan masyarakat. Sekolah merupakan lembaga
pendidikan formal dimana setiap individu mendapatkan pengetahuan, nilai-nilai
dan ketrampilan yang berasal dari seorang pendidik. Di sekolah, pendidikan
dilaksanakan melalui kegiatan pembelgjaran, hal ini berarti berhasil atau tidaknya

pencapaian tujuan pendidikan tergantung pada bagaimana proses pembelgaran

yang dialami siswa.



Daam rangka menerapkan pendidikan yang bermutu, pemerintah telah
menetapkan Kurikulum 2013 untuk diterapkan di sekolah. Penerapan Kurikulum
ini tentu dilakukan secara bertahap.

Berdasarkan hasil observas pendahuluan di SMA Negeri 1 Gadingrejo diketahui
bahwa sekolah tersebut telah menerapkan Kurikulum 2013. Ada banyak
komponen yang melekat pada Kurikulum 2013 ini. Hal yang paling menonjol
adal ah pendekatan dan strategi pembelgarannya.

Menurut Hamzah di dalam bukunya “Kurikulum merupakan seperangkat
pengalaman belgar yang akan didapat oleh peserta didik selama ia mengikuti
suatu proses pendidikan” (Hamzah, 2008:25). Menurut Daryanto, “proses
pembelgaran menyentuh tiga ranah yaitu pengetahuan (kognitif), sikap (afektif),
dan keterampilan (psikomotor)” (Daryanto, 2010 : 54). Kurikulum 2013
mengharapkan peserta didik dapat menyerap ketiga ranah proses pembelgaran
tersebut.

Pembelgaran merupakan pengembangan dari pengertian bahwa daam KBM,
peserta didik yang menjadi fokus perhatian (learner-centered). Pengajar hanyalah
salah satu faktor eksternal pembelajaran” (Dewi Salma, 2009:4).

Keberhasilan dari suatu pembelgaran dapat diukur melalui hasil belgar. Hasll
belgar diartikan sebagal tolak ukur keberhasilan suatu proses belgar yang
dilakukan oleh siswa dan hasil belgar juga menggambarkan kemampuan yang
dimiliki oleh siswa serta dapat menunjukkan perubahan perilaku seorang siswa
setelah mengikuti proses pembelgaran. Menurut Purwanto, hasil belgjar adalah
perubahan perilaku peserta didik akibat belgjar. Perubahan perilaku disebabkan

karena dia mencapa penguasaan atas sgumlah bahan yang diberikan dalam



proses belgjar mengajar. Hasil belgar dapat berupa perubahan dalam aspek
kognitif, afektif, dan psikomotorik (Purwanto, 2013:46). Sependapat dengan
Sudjana bahwa hasil belgar adalah perubahan tingkah laku yang mencakup
bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik yang dimiliki oleh siswa setelah

menerima pengalaman belgjar (Sudjana, 2005:3).

Dari hasil wawancara kepada guru Mata Pelgjaran Segjarah kelas X1 yang penedliti
lakukan di SMA Negeri 1 Gadingrejo pada tanggal 5 November 2015, diketahui
rata-rata hasil belgjar kognitif siswa kelas X1 hanya beberapa siswa yang nilainya
mampu melewati KKM Mata Pelgaran Sgarah yaitu 78. Dan hasil belgar
kognitif siswa kelas X1 MIPA 3 merupakan yang paing rendah. Hal ini
dibuktikan dengan data nilai ulangan harian siswa yang peneliti dapat pada saat
observasi, dapat dilihat pada lampiran halaman 151 tabel hasil Ujian Tengah
Semester (UTS) kelas XI MIPA 3. Menurut guru bidang studi, hal ini dikarenakan
siswa kurang terlibat aktif saat proses pembelgaran, siswa hanya menerima

materi dari guru meskipun merasa belum paham.

Berdasarkan Peraturan pemerintah No. 19 Tahun 2005 tentang Standar Nasional
Pendidikan (Peraturan Pemerintah, 2005) mengamanahkan proses pembelgaran
pada satuan pendidikan disdlenggarakan secara interaktif, inspiratif,
menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif
dalam proses pembelgjaran (La Iru dan La Ode, 2012: 2). Aktivitas dalam proses
belajar mengagjar merupakan kegiatan yang meliputi keaktifan siswa dalam
mengikuti pelgjaran, bertanya hal yang belum jelas, mencatat, mendengar,
berfikir, membaca dan segala kegiatan yang dilakukan dapat menunjang prestasi

belgar (Sadirman, 2008:95).



Segjalan dengan dilaksanakannya Kurikulum 2013 di SMA Negeri 1 Gadingrejo,
tujuan pembelgaran terutama pada mata pelgjaran sejarah masih belum tercapai
dengan maksimal.

Penerapan Kurikulum 2013 membuat pendidik di SMA Negeri 1 Gadingreo
dengan berbaga cara telah mengusahakan agar semua siswa secara aktif
mengikuti kegiatan pembelgjaran. Hasil wawancara dengan Sudarti, S.Pd. pada
tanggad 5 November 2015, beliau menyatakan bahwa “Dalam proses
pembelgaran metode yang diterapkan sudah cukup bervariasi. Namun, dalam
berbagai kesempatan tanya jawab, diskusi kelas, maupun aktivitas mereka masih
terlihat kurang. Sebagian dari siswa bahkan ada yang menunjukkan aktivitas yang
tidak relevan dengan pembelagjaran seperti kurang memperhatikan guru, bermain-
main sendiri, berbicara dengan teman ketika guru sedang menjelaskan, melamun,
tidak memiliki catatan dalam bukunya, canggung ketika dilaksanakan diskusi
adapula siswa yang belum bisa menjawab pertanyaan ketika diberikan pertanyaan.
Biasanya hanya siswa-siswa tertentu sga yang berani menjawab dan

mendominasi dalam setiap kegiatan”.

Hasil wawancara diatas memang relevan ketika dilakukan observas pendahuluan
bahwa aktivitas belgar pada mata pelgaran sgjarah masih kurang terutama pada
kelas XI MIPA 3. Observas ini dilakukan dengan mengamati aktivitas belgjar
siswa oleh guru ketika mata pelgaran sgjarah berlangsung. Aktivitas belgar siswa
yang diamati terdiri dari limajenisyang meliputi:

1. Siswa mendengarkan penjelasan guru

2. Siswa aktif dalam kegiatan diskusi bersama kelompok masing-masing
3. Siswamelakukan pemeranan peristiwa sgarah

4. Siswamengamati dan memperhatikan pemeranan

5. Siswa pengamat menulis catatan mengenal peristiwa yang diperankan



6. Siswadan kelompok menulis catatan hasil diskusi

7. Siswa bertanya dan mengemukakan pendapat

8. Siswa pemeran menyimpulkan mengenai peristiwayang telah
diperankan
(Sumber: hasil Olah Data Peneliti 2016)

Data hasil observasi tentang aktivitas belgjar sgjarah siswa kelas X1 MIPA 3 dapat
dijelaskan pada tabel sebagai berikut:

Tabel 1.1. Aktivitas belgjar sejarah siswa kelas X1 MIPA 3 pada
Observasi Pendahuluan

No Kategori Frekuensi (F) Persentase (%)
1 | Bak Sekali 0 0%
2 | Bak 0 0%
3 | Cukup 7 21,875%
4 | Kurang 25 78,125%
5 | Kurang sekali 0 0%
JUMLAH 32 100%

Sumber: data Observasi Pendahuluan

Berdasarkan tabel diatas dapat dijelaskan bahwa 78,125% aktivitas belgjar sgjarah
siswa pada kategori kurang, dari seluruh jumlah siswa sebanyak 32 orang terdapat
25 siswa frekuens aktivitas belgjar sgjarah masih kurang. Sebanyak 7 siswa pada
kategori cukup dan tidak ada siswa yang aktivitasnya baik atau baik sekali.
Pembel g aran sgjarah merupakan salah satu yang perlu diperhatikan lagi mengenal
tingkat keberhasilan pencapaian dari suatu proses belgar. Pada hakikatnya
pembelgjaran sgjarah merupakan suatu peristiwa yang mengandung berbagai
aspek kehidupan seperti politik, sosial, ekonomi, budaya maupun agama. Sgjarah
merupakan disiplin ilmu yang mempunyai peranan penting dalam menunjang
kemajuan ilmu pengetahuan sosial.

Setelah diketahui keadaan aktivitas dan hasil belgar siswa, mengindikasikan
adanya permasalahan serius dalam kegiatan pembelgaran yang harus segera

dicarikan pemecahannya. Diperlukan usaha agar aktivitas belgar sgarah siswa



dapat ditingkatkan sehingga hasil belgar siswapun akan naik. Usaha yang
dilakukan adalah dengan menerapkan model pembelajaran bermain peran (role
playing). Sesuai dengan pendapat Sardiman, penggunaan berbagai macam bentuk
dan teknik mengajar oleh guru akan mampu mendorong peserta didik lebih aktif,
bersemangat dan menambah minat belgjar pada peserta didik (Sardiman, 2007:
95).
Model pembelgjaran bermain peran (role playing) merupakan suatu model
pembelgaran dimana peserta didik diminta untuk memainkan peran
tertentu, terutama yang berkaitan dengan masalah-masalah sosial. Dalam
pengertian yang sederhana bermain peran merupakan usaha untuk
memecahkan masalah melalui peragaan tindakan. Pengalaman belgjar yang
diperoleh dari model ini meliputi kemampuan kerjasama, komunikatif, dan
menginterpretasikan suatu kejadian (Sobry Sutikno, 2014: 74).
Model pembelgjaran bermain peran (role playing) tidak hanya mendengarkan
kemudian mencatat penjelasan dari guru, tetapi mereka juga belgjar untuk
memecahkan masalah sehingga diharapkan aktivitas belgjar sgarah siswa dapat
ditingkatkan.
Berdasarkan penjelasan tersebut diatas maka peneliti tertarik untuk meneliti
tentang pengaruh aktivitas belgar daam model pembelgjaran Bermain Peran

(Role Playing) terhadap hasil belgjar kognitif siswa kelas X1 pada mata pelgjaran

sgjarah di SMA Negeri 1 Gadingrejo tahun gjaran 2015/2016.

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah apakah ada pengaruh yang
positif dan signifikan aktivitas belgjar dalam model pembelgjaran Bermain
Peran (Role Playing) terhadap hasil belgjar kognitif siswa kelas XI pada mata

pelgjaran sgjarah di SMA Negeri 1 Gadingrejo Tahun Ajaran 2015/20167?



1.3 Tujuan, Kegunaan dan Ruang Lingkup Penelitian

1.3.1 Tujuan Pendlitian

Berdasarkan rumusan masal ah, tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui

pengaruh yang positif dan signifikan aktivitas belgar dalam model

pembelgjaran Bermain Peran (Role Playing) terhadap hasil belgjar kognitif

siswa kelas X| pada mata pelgaran sgarah di SMA Negeri 1 Gadingrejo

Tahun Ajaran 2015/2016.

1.3.2 Kegunaan Pendlitian

Penelitian ini  diharapkan dapat berguna bagi pihak-pihak yang

membutuhkan. Adapun kegunaan penelitian ini adalah sebagai berikut:

Secara teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan memberikan sumbangan bagi
pengembangan pembelgaran sgarah dengan menggunakan model
pembelgjaran Bermain Peran (Role Playing)

Secara praktis

Bagi guru: Memberikan informasi mengenai Kurikulum 2013 dan model
yang bisa digunakan dalam Kurikulum 2013 terhadap aktivitas belgjar
sgjarah siswa.

Bagi siswa: Memberikan kesempatan kepada siswa untuk merekonstruksi
sendiri dalam menentukan konsep dalam belgjar dan memberikan suasana
baru dalam proses pembel gjaran.

Bagi sekolah: Memberikan sumbangan yang bermanfaat bagi sekolah

dalam mengembangkan Kurikulum 2013.



Bagi peneliti: Memberikan pengalaman yang berharga bagi peneliti untuk
mengetahui pengaruh aktivitas belgjar dalam model pembelgjaran Bermain
Peran (Role Playing) terhadap hasil belgjar kognitif siswa kelas X1 pada
mata pelgaran sgjarah di SMA Negeri 1 Gadingrgo Tahun Ajaran

2015/2016

1.3.3 Ruang Lingkup Pendlitian

a. Ruang Lingkup [Imu
Ruang lingkup ilmu dalam penelitian ini adalah 1lmu Pendidikan.

b. Ruang Lingkup Subjek
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas X1 di SMA Negeri 1 Gadingrejo
Kecamatan Gadingrejo Kabupaten Pringsewu tahun 2015/2016.

c. Ruang Lingkup Objek
Objek penelitian ini adalah aktivitas belgar dan hasil belgjar kognitif siswa
pada mata pelgjaran sgarah kelas X1 di SMA Negeri 1 Gadingrejo Tahun
Ajaran 2015/2016.

d. Ruang Lingkup Wilayah
Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 1 Gadingrejo yang berlokasi di J.
Tegalsari N0.001 Gadingrejo Kabupaten Pringsewu.

e. Ruang Lingkup Waktu

Waktu penelitian pada semester genap Tahun Pelgjaran 2015/2016.
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1. TINJAUAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR, PARADIGMA DAN
HIPOTESIS

2.1 Tinjauan Pustaka

2.1.1 Konsep Pengaruh

Menurut Badudu dan Zain, pengertian pengaruh adalah sebagai berikut:

a. Dayayang menyebabkan sesuatu terjadi;

b. Sesuatu yang dapat membentuk dan mengubah sesuatu yang lain;

c. Tunduk atau mengikuti karena kuasa atau kekuatan orang lain (Badudu
dan Zain, 2001: 103).

Pengaruh adalah pernyataan suatu hubungan yang sudah mempunya arah

(Junadi, 1995:64). Selanjutnya pengertian lain yaitu pengaruh dapat berarti

dorongan atau bujukan dan bersifat membentuk atau merupakan suatu efek

(Hugiono dan Poerwantana, 1987: 47).

Jadi dapat diketahui bahwa pengaruh merupakan efek yang timbul dari suatu

hubungan karena adanya daya atau kekuatan yang ada (orang atau benda).

Pengaruh dapat dilihat dari ada atau tidaknya perubahan yang terjadi

sebelumnya. Dimana suatu daya dikatakan berpengaruh jika mampu

mengubah keadaan yang ada. Pengaruh yang dimaksud di dalam penelitian

ini adalah dampak dari variabel X yaitu aktivitas yang dipengaruhi oleh
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model pembelgaran Bermain Peran (Role Playing) dalam pembelgaran

segjarah terhadap variabel Y yaitu hasil belgjar kognitif siswa.

2.1.2 Konsep Aktivitas Belajar

Menurut Sriyono (2012) aktivitas adalah segala kegiatan yang dilaksanakan
baik secara jasmani dan rohani. Kegiatan pembelgaran, aktivitas belgar
siswa sangat diperlukan agar proses pembelgaran menjadi berkualitas dengan
melibatkan langsung siswa dalam kegiatan pembelgaran. Seperti yang
diungkapkan oleh Sardiman:
“Dalam belajar sangat diperlukan adanya aktivitas, tanpa aktivitas
belgjar itu tidak mungin berlangsung dengan baik. Aktivitas dalam
proses belgar menggar merupakan kegiatan yang meliputi keaktifan
siswa dalam mengikuti pelgjaran, bertanya ha yang belum jelas,
mencatat, mendengar, berfikir, membaca dan segala kegiatan yang
dilakukan yang dapat menunjang prestasi belajar” (Sardiman, 2008: 95)
Jadi aktivitas belgjar merupakan segala kegiatan yang dilakukan dalam proses
interaksi (guru dan siswa) dalam rangka mencapal tujuan belgar. Aktivitas
yang dimaksudkan adalah pada siswa, sebab dengan adanya aktivitas siswa
dalam proses pembelgaran terciptalah situasi belgar aktif sehingga akan
mempengaruhi hasil belgjar siswa.
Kaitannya dengan aktivitas, guru hendaknya memotivasi siswa agar aktivitas
dalam pembelgaran dapat optimal. Dengan demikian, proses belgar akan
lebih dinamis dan tidak membosankan.
Aktivitas pembelgjaran agar dapat berhasil memerlukan keaktifan siswa

dalam beraktivitas baik secara personal maupun secara kelompok. Selain itu,

dibutuhkan juga kedisiplinan, pemahaman berpikir kritis, minat dan
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kemampuan sendiri. Aktivitas pembelgaran dibutuhkan hubungan erat antara

sekolah dengan masyarakat, orangtua dan guru untuk dapat mengukur

aktivitas siswa dalam pembel gjaran.

Ada 8 jenis aktivitas yang dapat dilakukan oleh siswa di sekolah antara
lain sebagai berikut:

1

Kegiatan-kegiatan visual (Visual activities), misanya. membaca,
melihat gambar-gambar, mengamati eksperimen, demonstras,
pameran, mengamati orang lain bekerja, atau bermain.
Kegiatan-kegiatan lisan (Oral activities), seperti: mengemukakan
suatu fakta atau prinsip, menghubungkan suatu kejadian,
mengajukan pertanyaan, memberi saran, mengemukakan pendapat,
berwawancara, diskusi, bertanya, memberi sesuatu, mengeluarkan
pendapat, mengadakan wawancara.

Kegiatan-kegiatan mendengarkan (Listening activities), contoh:
mendengarkan penygjian bahan, mendengarkan percakapan, atau
diskusi kelompok, mendengarkan suatu permainan instrumen musik,
mendengarkan siaran radio.

Kegiatan-kegiatan menulis (Writing activities), misalnya: menulis
cerita, karangan, menulis laporan, memeriksa karangan, bahan-bahan
kopi, membuat sketsa, membuat rangkuman, mngerjakan tes,
mengis angket.

K egiatan-kegiatan menggambar (Drawing activities), yang termasuk
diddamnya antara lain: menggambar, membuat grafik, dia-gram,
peta, pola.

Kegiatan-kegiatan metrik (Motor activities): melakukan percobaan,
memilih adat-alat, melaksanakan pameran, membuat model,
menyelenggarakan permainan  (smulasi), menari, berkebun,
membuat kontruksi.

Kegiatan-kegiatan mental (Mental activities): merenungkan,
mengingat, memecahkan masalah, menganaisis faktor-faktor,
menemukan hubungan-hubungan, membuat keputusan.
Kegiatan-kegiatan emosional (Emotional  activities): minat,
membedakan, berani, tenang, dan sebagainya (Paul D. Dierich dalam
Sardiman, 2008: 101).

Berdasarkan pendapat diatas, ada beberapa aktivitas yang akan penulis teliti

yaitu visual activities, oral activities, listening activities, writing activities dan

motor activities. Masing-masing jenis aktivitas mempunyai indikator yang

disesuaikan dengan model bermain peran (role playing). Indikator-indikator

yang akan diteliti adalah sebagai berikut:
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1. Visua activites
Siswa mengamati dan memperhatikan pemeranan
2. Ord activities
Siswa bertanya dan mengemukakan pendapat
Siswa pemeran menyimpulkan mengenai peristiwa yang telah
diperankan;
Siswa aktif dalam kegiatan diskusi bersama kelompok masing-
masing
3. Listening activities
Siswa mendengarkan penjelasan guru
4. Writing activities
Siswa pengamat menulis catatan mengenai peristiwa yang
diperankan;
Siswadan kelompok menulis catatan hasil diskusi
5. Motor activities

Siswa melakukan pemeranan peristiwa sgjarah

2.1.3 Konsep Model Pembelajaran

Model adalah prosedur yang sistematis tentang pola belgar untuk
mencapai tujuan belgjar serta sebagai pedoman bagi pengajar dalam
merencanakan dan melaksanakan aktivitas pembelgaran. Model
pembelgjaran adalah kerangka konseptual/operasional yang melukiskan
prosedur yang sistematis dalam mengorganisasikan pengalaman belgjar
untuk mencapai tujuan belgjar tertentu dan berfungsi sebagai pedoman
bagi para penggjar dalam merencanakan, dan melaksanakan aktivitas
pembelgjaran (Hosnan, 2014:337).
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Menurut Soekamto bahwa model pembelgaran adalah kerangka konseptual
yang melukiskan prosedur yang sistematis dalam mengorganisasikan belgjar
untuk mencapai tujuan belgar tertentu dan berfungsi sebagai pedoman bagi
para perancang pembelgjaran dan para penggar daam melaksanakan

aktivitas belgjar mengajar (Soekamto dalam Trianto, 2009: 22).

Model pembelgjaran dapat dijadikan pola pilihan, artinya para guru boleh
memilih model pembelgaran yang sesuai dan efisien untuk mencapai tujuan

pendidikannya (Rusman, 2013:133).

Jadi model pembelgjaran ialah suatu rencana atau pola yang disusun secara
sistematis oleh seorang pendidik untuk tujuan tertentu dalam melaksanakan
aktivitas belgjar menggjar. Model juga dapat dijadikan pedoman oleh guru
sehingga pembelgjaran dapat berjalan dengan apa yang diharapkan oleh guru

dan tujuan sekolah.

2.1.4 Konsep Model Pembelajaran Bermain Peran (Role Playing)

Model bermain peran (role playing) dikembangkan oleh Fannie Shaftel dan
George Shaftel. Bermain peran merupakan suatu model pembelgaran,
dimana peserta didik diminta untuk memainkan peran tertentu, terutama yang
berkaitan dengan masal ah-masalah sosial (Sobry Sutikno, 2014:73).

Proses pelaksanaan model bermain peran ditempuh melaui tahap-tahap
dengan penjelasan sebagal berikut:

1. Suatu masalah diidentifikasi. Identifikasi berasal bahasa Inggris

yaitu identify yang artinya meneliti, menelaah. Identifikas adalah proses
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pengenalan, menempatkan objek atau individu dalam suatu kelas sesuai
dengan karakteristik tertentu. Tahap ini guru terlebih dahulu memaparkan
masalah atau materi yang akan diperankan dan menjelaskan masalah
meliputi apa, kapan, dimana, Siapa, mengapa dan bagaimana yang
berkaitan dengan masalah tersebut (JP Chaplin dalam Uttoro, 2008:8).

2. Diperankan, tahap ini merupakan inti dari model bermain peran. Masalah
yang telah dipilih kemudian akan diperankan oleh siswa dengan petunjuk
yang diberikan guru. Guru akan membagi siswa dalam 2 kelompok yaitu
pemeran dan pengamat. Pemeran bertugas memainkan peran mengenai
masalah/materi yang telah ditetapkan dan pengamat bertugas untuk
mengamati pemeran dengan kriteria pengamatan yang telah ditentukan
oleh guru.

3. Didiskusikan, pada tahap ini siswa akan mendiskusikan tentang proses
pemeranan sekaligus melakukan evaluasi (penilaian) peran-peran yang

telah ditampilkan.

Berdasarkan uraian diatas jadi model bermain peran (role playing) merupakan
suatu pola guru menyajikan bahan pelgjaran dengan cara mengembangkan
ketrampilan peserta didik dalam aktivitas-aktivitas yang telah ditentukan dan

dengan peran tertentu.

A. Tujuan Model Pembelajaran Bermain Peran (Role Playing)

Pembelgaran dengan menggunakan model bermain peran (role
playing) dapat memberikan contoh kehidupan perilaku manusia yang
berguna sebagal sarana bagi siswa untuk: (1) Menggali perasaannya;
(2) Memperoleh inspirasi dan pemahaman yang berpengaruh terhadap
sikap, nila dan persepsinya; (3) Mengembangkan ketrampilan dan
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sikap daam memecahkan masaah; (4) Mendalami mata pelgaran
dengan berbagai macam cara (Hamzah B. Uno, 2007:26).

Selain itu menurut Djamarah tujuan dari penggunaan model bermain

peran (role playing) yaitu:

1) Agar siswa dapat menghayati dan menghargai dan menghargai
perasaan orang lain

2) Dapat belgar bagaimana memberi tanggungjawab

3) Dapat belgjar bagaimana keputusan dalam situasi kelompok secara
spontan

4) Merangsang kelas untuk berpikir dan memecahkan masalah
(Syaiful Bahri Djamarah, 2006:88)

Role playing memotivas pelgar dan berguna bagi pelgar karena
mengutamakan sisi kemampuan kecakapan (rea-world) dari ilmu

pengetahuan (Rebecca Teed, 2009:1).

B. Fase Pelaksanaan M odel Pembelajaran Bermain Peran (Role

Playing)

Joyce & Weil daam Sobry Sutikno memaparkan 9 fase pelaksanaan
model pembelgjaran bermain peran, berikut ini:

Tabel 2.1. Fase Pelaksanaan Model Pembelgjaran Bermain Peran (Role
Playing)

Memotivasi Kelompok Mengidentifikasi masalah

Menjelaskan masalah

Menginterpretasikan, cerita dan

mengeksplorasi isu-isu

4. Menjelaskan peran-peran yang akan
dimainkan

1. Menganalisis peran-peran

2. Memilih dan menetapkan pemeran

Menyiapkan Pengamat 1. Memutuskan apa yang akan dan
perlu diamati

2. Menjelaskan tugas-tugas pengamat

Menyiapkan Tahap-tahap | 1. Merinci urutan peran

Peran 2. Menjelaskan kembali peran-peran
yang akan dimainkan

3. Memasuki situasi masalah

wN e

Memilih Peran
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Pemeranan

Memulai bermain peran
Meneruskan pemeranan
Menghentikan pemeranan

Diskusi dan Evaluasi (1)

Mengkaji ketepatan pemeranan
Mendiskusikan fokus utama
Mengembangkan pemeranan ulang

Pemeranan Ulang

PwdhRPr®WNE

N

Memainkan peran yang perlu
diperbaiki

Mengemukakan alternatif perilaku
selanjutnya yang mungkin muncul
dari pemeranan ulang

Diskusi dan Evauasi (1)

Seperti tahap keenam yakni Diskusi dan
Evaluasi |

Membagi Pengalaman
dan Menarik Generalisasi

1.

2.

Menghubungkan situasi masalah
dengan pengalaman nyata dan
masal ah-masal ah yang tengah
berlangsung

Mengeksplorasi prinsip-prinsip
umum tentang perilaku

Sumber: Sobry Sutikno, 2014:75

.Kelebihan dan Kekurangan Model Pembelajaran Bermain Peran

(Role Playing)

Kelebihan M odel Pembelajaran Role Playing

Menurut Hamzah B. Uno kelebihan model pembelgjaran bermain peran

(role playing) yaitu:

. Médlibatkan seluruh siswa dapat berpartispas mempunyai
kesempatan untuk memajukan kemampuannya dalam bekerjasama

whmn

Siswa bebas mengambil keputusan dan berekspresi secara utuh
Permainan merupakan penemuan mdah dan dapat digunakan dalam

situasi dan waktu yang berbeda
4. Guru dapat mengetahui pemahaman dan penguasaan materi melalui

pengamatan atau evaluasi

5. Permainan merupakan pengalaman belgjar yang menyenangkan bagi

anak

(Hamzah B.Uno, 2007:26-28)

Kekurangan Model Pembelajaran Role Playing

Kekerungan model pembelgaran role playing sebagai berikut: (a)
mungkin masalahnya disatukan dengan pemerannya, (b) banyak yang
tidak senang memerankan sesuatu, (c) membutuhkan pemimpin yang
terlatih dalam bermain peran, (d) terbatas pada beberapa situasinya, (€)
ada kesulitan dalam memerankannya (Dimyati dan Mudjiono, 1996:15).
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2.1.5 Hasll Belajar Kognitif

Hasil belgjar didefiniskan Oemar Hamalik sebagai perubahan tingkah laku

yang diharapkan, yang nantinya dimiliki siswa setelah dilaksanakannnya

kegiatan belgjar mengajar (Oemar Hamalik, 2005:43). Hal tersebut diperjelas

oleh Bloom yang menyatakan bahwa:

Ada tiga taksonomi yang dipakai untuk mempelgari jenis perilaku dan
kemampuan internal akibat belgjar, yaitu:

a. Ranah Kognitif, terdiri dari enam jenis perilaku, yaitu: ingatan,

b.

pemahaman, penerapan, analisis, sintesis, dan evaluasi.

Ranah Afektif, terdiri dari lima perilaku, yaitu penerimaan, partisipas,
penilaian dan penentuan sikap, organisasi, dan pembentukan pola
hidup.

Ranah Psikomotor, terdiri dari tujuh jenis perilaku, yaitu perseps,
kesigpan, gerakan terbimbing, gerakan yang terbiasa, gerakan
kompleks, penyesuaian gerakan, dan kreativitas

(Dimyati dan Mujiono, 2006: 26).

Menurut Bloom Hasil belgar siswa pada ranah kognitif meliputi sebagai
berikut:

1.

Pengetahuan (knowlegde), yaitu jenjang kemampuan yang menuntut
siswa untuk dapat mengenali atau mengetahui adanya konsep, prinsip,
fakta atau istilah tanpa harus mengerti atau dapat menggunakannya.
Kata operasional yang dapat digunakan diantaranya mendefinisikan,
memberikan, mengidentifikasi, memberi nama, menyusun daftar,
mencocokkan, meyebutkan, membuat garis besar, menyatakan kembali,
memilih, menyatakan.

Pemahaman (comprehension), yaitu jenjang kemampuan yang
menuntut siswa untuk memahami atau mengerti tentang materi
pelgaran yang disampaikan guru dan dapat memanfaatkannya tanpa
harus menghubungkannya dengan ha-hal lain. Kemampuan ini
dijabarkan lagi menjadi tiga, yakni menerjemahkan, menafsirkan, dan
mengekstrapolasi. Kata kerja operasional yang dapat digunakan,
diantaranya mengubah, mempertahankan, membedakan,
memprakirakan, menjelaskan, menyatakan secara luas, menyimpulkan,
memberi  contoh, melukiskan kata-kata sendiri, meramalkan,
menuliskan kembali, meningkatkan.

Penerapan (application), yaitu jenjang kemampuan yang menuntut
siswa untuk menggunakan ide-ide umum, tata cara ataupun metode,
prinsip, dan teori-teori dalam situasi baru dan konkret. Kata operasional
yang dapat digunakan, diantaranya mengubah, menghitung,
mendemontrasikan, mengungkapkan, mengerjakan dengan tdliti,
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menjalankan, memanipulasikan, menghubungkan, menunjukkan,
memecahkan, menggunakan.

4. Andisis (analysis), yaitu kemampuan yang menuntut peserat didik
untuk menguraikan suatu situas atau keadaan tertentu kedalam unsur-
unsur aau komponen pembentuknya. Kemampuan analisis
dikelompokkan menjadi tiga, yaitu analisis unsur, analisis hubungan,
dan analisis prinsip-prinsip yang terorganisasi. Kata kerja operasional
yang dapat digunakan, diantaranya menguraikan, membuat diagram,
memi sah-misahkan, menggambarkan kesimpulan, membuat garis besar,
menghubungkan, memerinci.

5. Sintesis (synthesis), yaitu jenjang kemampuan yang menuntut siswva
untuk menghasilkan sesuatu yang baru dengan cara menghubungkan
berbagai faktor. Hasil yang diperoleh dapat berupa tulisan, rencana atau
mekanisme. Kata kerja operasional yang dapat digunakan, diantaranya
menggolongkan,  menggabungkan, memodifikasi, menghimpun,
menciptakan, merencanakn, mengkontruksikan, menyusun,
membangkitkan, mengorganisasi, merevigi, menyimpulkan,
menceritakan.

6. Evaluas (evaluation), yaitu jenjang kemampuan yang menuntut siswa
untuk dapat mengevaluas suatu Situasi, keadaan, pernyatakan atau
konsep berdasarkan kriteria tertantu. Hal penting dalam evaluasi ini
adalah menciptakan kondisi sedemikian rupa, sehingga siswa mampu
mengembangkan kriteria atau patokan untuk mengevaluasi sesuatu.
Kata kerja operasional yang dapat digunakan, diantaranya menilai,
membandingkan, mempertentangkan, mengkritik, membeda-bedakan,
mempertimbangkan kebenaran, menyokong, menafsirkan, menduga.
(Bloom dalam Arifin, 2009:21).

Hasil belgjar diakibatkan oleh adanya kegiatan evaluas belgjar (tes) dan
evaluas belgar dilakukan karena adanya kegiatan belgjar. Pada jenjang
Sekolah Menengah Atas khususnya SMA Negeri 1 Gadingrejo, hasil belgjar
siswa dapat dilihat dari beberapa evaluasi yang dilakukan oleh guru mata
pelgararan yaitu Ulangan Harian, Tugas-tugas, Ulangan Tengah Semester
(UTS) dan Ulangan Akhir Semester. Pada Ulangan Akhir Semester dibagi
menjadi 2 tahap yaitu CBT (Computer Based Test) dan PBT (Paper Bases
Test).

Baik buruknya hasil belgar tergantung dari pengetahuan dan perubahan

perilaku individu yang bersangkutan terhadap apa yang dipelgarinya. Jadi
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hasil belgjar kognitif adalah hasil yang dicapai oleh siswa, setelah mengalami
proses belgjar mengagjar dan ditandai dengan adanya perubahan pada ranah
kognitif yang meliputi pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis, sintesis

dan evaluasi.

2.1.6 Konsep Pembelajaran Sgjarah

Pembelgaran merupakan proses dasar dari pendidikan, dari sanalah lingkup
terkecil secara forma yang menentukan dunia pendidikan berjalan baik atau
tidak (M. Hosnan (2014: 18).

Sgjarah adalah gambaran tentang peristiwa-peristiwa masa lampau yang
dialami oleh manusia, disusun secara ilmiah, meliputi urutan waktu,
tafsiran dan analisa kritis sehingga mudah dimengerti dan dipahami.
Semua peristiwa-peristiwa masa lampau yang menjadi inti cerita
sgjarah itu sungguh-sungguh terjadi dan dapat dibuktikan kebenarannya
(Hugiono dan P.K. Poerwadarminta, 1987: 9).

“Proses belajar Sejarah bukan semata-mata menghafal fakta, siswa dapat
mengenal kehidupan bangsanya secara lebih bailk dan mempersiapkan
kehidupan pribadi dan bangsanya yang lebih siap untuk jangka selanjutnya”
(Hamid Hasan, 1997:141).

Kartadiyat mengemukakan ada 5 tujuan pembelgaran sgarah yang

harus dicapai, yaitu:

1. Menambah pengetahuan mengenai faktafakta sgarah;

2. Memahami nila keteladanan dan memberikan apresiasi terhadap
peristiwa peristiwa sgjarah;

3. Mendapatkan kemampuan menilai dan mengkritik tulisan-tulisan
sgjarah;

4. Mempelgari teknik-teknik penulisan sgjarah;

5. Mempelgjari penulisan sgarah (Kartadiyat, 2009: 85).

Sementara Ali mengemukakan tujuan pembelgaran sejarah sebagai

berikut:

1. Membangkitkan, mengembangkan dan memelihara semangat
kebangsaan.
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2. Membangkitkan hasrat mewujudkan cita-cita kebangsaan dan
mempel gjarinya sebagai bagian dari segjarah dunia

3. Menyadarkan anak didik tentang cita-cita nasional dan perjuangan
untuk mewujudkan cita-cita nasional itu sepanjang masa
(Ali (2005: 351).

Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Republik Indonesia Nomor 22
tahun 2006 tentang Standar Is yang tercantum dalam lampiran
Peraturan Menteri, untuk satuan Pendidikan Dasar dan Menengah
dijelaskan terkait materi dan tujuan dari pembelgjaran sgarah yaitu
agar siswa menyadari adanya keberagaman hidup pada masing-masing-
masyarakat dan adanya cara pandang yang berbeda terhadap masa
lampau untuk memahami masa kini dan membangun pengetahuan serta
pemahaman untuk menghadapai masa yang akan datang.
Tujuan mata pelajaran sgjarah di sekolah pada dasarnya agar siswa memperoleh
kemampuan berpikir histoirs dan pemahaman sejarah, membangun kesadaran
akan pentingnya waktu yang merupakan sebuah proses dari masa lampau, masa
kini dan masa datang, dan melatih daya kritis siswa untuk memahami fakta-fakta
segjarah secara benar dengan didasarkan pada pendekatan ilmiah dan metodol ogi
keilmuan (sgjarah).
Pembelgaran sgarah sangat penting untuk digarkan di sekolah-sekolah.
Fungs utama pendidikan sgjarah adalah mengembangkan kesadaran nasional
sebagal sumber daya mental dalam proses pembangunan kepribadian nasiond
beserta identitasnya.
Daam Permendiknas nomor 22 tahun 2006 menyatakan pendidikan
sgarah berfungs untuk menyadarkan siswa akan adanya proses
perubahan dan perkembangan masyarakat dalam dimensi waktu dan
untuk membangun perspektif dan kesadaran dalam menemukan,
memahami, menjelaskan masa kini, dan masa yang akan datang, serta
jati diri bangsadi tengah-tengah perubahan dunia.
Penggjaran sgjarah di SMA fungs kellmuan sgarah lebih ditekankan tanpa
menghilangkan fungsi praktis. Mata Pelgjaran Sejarah memiliki arti strategis

dalam pembentukan watak dan peradaban bangsa yang bermartabat serta
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dalam pembentukan manusia Indonesia yang memiliki rasa kebangsaan dan
cintatanah air. Secara umum materi Sejarah:

1. mengandung nilai-nilai kepahlawanan, keteladanan, kepeloporan,
patriotisme, nasionalisme, dan semangat pantang menyerah yang
mendasari proses pembentukan watak dan kepribadian peserta didik;

2. memuat khasanah mengena peradaban bangsa-bangsa, termasuk
peradaban bangsa Indonesia. Materi tersebut merupakan bahan
pendidikan yang mendasar bagi proses pembentukan dan penciptaan
peradaban bangsa Indonesia di masa depan;

3. menanamkan kesadaran persatuan dan persaudaraan serta solidaritas
untuk menjadi perekat bangsa dalam menghadapi ancaman
disintegrasi bangsa;

4. sarat dengan garan moral dan kearifan yang berguna dalam
mengatas  krisis multidimens yang dihadapi dalam kehidupan
sehari-hari;

5. berguna untuk menanamkan dan mengembangkan sikap bertanggung
jawab dalam memelihara keseimbangan dan kelestarian lingkungan
hidup (Permendiknas No.22 tahun 2006)

2.2 Penelitian Relevan

Penelitian yang mendukung penelitian ini adal ah:

a. Wahidatul Rizki Selviana (2015), Universitas ISlam Negeri Sunan Kalijaga
Yogyakarta dengan judul Pengaruh Metode Role Playing terhadap
Keaktifan dan Hasil Belgiar IPA Biologi Siswa Kelas VII SMP 1 Berbah.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode role playing berpengaruh
terhadap keaktifan dan hasil belgjar kognitif siswa.

b. Ardian Bintara (2013), Universitas Negeri Yogyakarta dengan judul
Pengaruh Penggunaan Metode Role Playing terhadap Hasil Belgar IPS
pada Siswa Kelas V SD Negeri Blondo 3 Kecamatan Mungkid Kabupaten
Magelang. Hasil penditian menunjukkan bahwa ada pengaruh yang
signifikan pada hasil belgar siswa pada ranah kognitif kelas eksperimen

yang mendapat perlakuan khusus dengan metode Role Playing
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dibandingkan kelas yang diberi perlakuan dengan pembelgjaran ceramah
bervariasi.

c. Cahya Chaerani (2010), Universitas Islam Negeri Syarif Hidayatulllah
Jakarta dengan judul Pengaruh Metode Role Playing Terhadap Hasil
Belgar Biologi Siswa pada Konsep Gerak pada Tumbuhan. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan metode role playing
membawa pengaruh yang signifikan terhadap hasil belgar biologi siswa

terutama pada aspek kognitif.

2.3 Kerangka Pikir

Pada penelitian ini menggunakan dua bentuk variabel, yaitu satu variabel
bebas, satu variabel moderator, dan satu variabel terikat. Variabel bebas
adalah aktivitas belgar (X), variabel moderatornya adalah model
pembelgjaran bermain peran (role playing) (Z), dan variabel terikatnya
adalah hasil belgar kognitif.

Rendahnya hasil belgjar siswa pada Mata Pelgjaran Sgjarah di SMA Negeri 1
Gadingrejo, menyebabkan guru harus mampu memilih model yang dapat
membuat siswa semangat untuk belgjar sehingga hasil belgar siswa dapat
meningkat dan siswa juga aktif dalam kegiatan pembelgjaran. Aktivitas dalam
proses belgjar mengagjar merupakan kegiatan yang meliputi keaktifan siswa
dalam mengikuti pelgaran, bertanya hal yang belum jelas, mengemukakan
pendapat, mencatat, mendengar, memperhatikan bahan gar yang ditampilkan

guru dan melakukan sebuah rekontruksi sejarah.
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Model pembelgaran bermain peran (role playing) merupakan suatu pola
dimana guru menygjikan bahan pelgaran dengan cara mengembangkan
ketrampilan peserta didik dalam aktivitas-aktivitas yang telah ditentukan dan
dengan peran tertentu sehingga pada akhirnya diharapkan dapat
meningkatkan hasil belgjar siswa. Hasil belgar siswa dapat dilihat melalui
peningkatan kemampuan siswa pada jenjang pengetahuan (C1), pemahaman

(C2), penerapan (C3), analisis (C4), sintesis (C5), dan evaluasi (C6).

2.4 Paradigma

r
H
Keterangan:

— . Garis Kegiatan
.......... >  GarisPengaruh

X = Aktivitas Belgjar

Y =Hasil belgar kognitif siswa

Z = Model pembelgaran bermain peran (role playing)

r = Pengaruh aktivitas belgar terhadap hasil belgjar kognitif siswa

2.5 Hipotesis

Menurut Suharsimi Arikunto, “hipotesis adalah suatu jawaban yang bersifat
sementara terhadap permasalahan penelitian seperti terbukti melalui data

yang terkumpul” (Suharsimi Arikunto, 2006: 62). Sugiyono berpendapat
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bahwa hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah

penelitian, dimana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam bentuk

kalimat pertanyaan. Dikatakan sementara, karena jawaban yang diberikan
baru didasarkan pada teori yang relevan, belum didasarkan pada fakta-fakta

empiris yang diperoleh mealui pengumpulan data (Sugiyono, 2013: 64).

Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah, dan kerangka pikir, maka

hipotesis atau jawaban sementara dalam penelitian ini adalah:

Ho : Tidak ada pengaruh yang positif dan signifikan aktivitas belgjar dalam
model pembelgaran Bermain Peran (Role Playing) terhadap hasil
belgjar kognitif siswa kelas X| pada mata pelgaran sgarah di SMA
Negeri 1 Gadingrejo Tahun Ajaran 2015/2016.

Hi : Ada pengaruh yang positif dan signifikan aktivitas belgar daam
model pembelgaran Bermain Peran (Role Playing) terhadap hasil
belgjar kognitif siswa kelas XI pada mata pelgaran sgjarah di SMA

Negeri 1 Gadingrejo Tahun Ajaran 2015/2016.
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I11. METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

Metode penelitian menggambarkan rancangan penelitian yang meliputi
prosedur atau langkah-langkah yang harus ditempuh dengan cara apa data
tersebut diperoleh dan diolah. Metodologi penelitian tersebut meliputi
penentuan populasi dan sampel, variabel penelitian, metode dan desain
penelitian, data dan teknik pengumpulan data, instrumen penelitian, analisis
instrumen penelitian, data dan teknik analisis data, dan pengujian hipotesis

(Jamal Ma’ruf Asmani, 2011:40).

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pra-eksperimen.
Metode pra-eksperimen adalah eksperimen yang dilakukan tanpa
pengendalian terhadap variabel-variabel yang berpengaruh, penelitian ini
yang diutamakan perlakuan saja tanpa ada kelompok kontrol (Bambang
Setyadi, 2006:130). Dikatakan pra-eksperimen karena masih terdapat variabel
luar yang ikut berpengaruh terhadap terbentuknya variabel itu bukan semata-

mata dipengaruhi oleh oleh variabel independen (Sugiyono, 2013:74).
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Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan desain one-group pretest-posttest design.
Paradigma dalam penelitian eksperimen model ini menurut Sugiyono

(2013:74) dapat digambarkan sebagai berikut:

O, X 0O
Keterangan:
01 : Pretest
02 : Posttest
X : model pembelajaran bermain peran

One-group pretest-posttest design digunakan untuk mengetahui kemampuan
awal siswa (pretest), kemudian kelas eksperimen diberi perlakuan berupa
aktivitas belajar melalui model pembelajaran bermain peran (role playing).
Diakhir kegiatan pembelajaran siswa diberikan posttest untuk melihat hasil

belajar kognitif.

Populasi

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek/subjek yang
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang diterapkan oleh peneliti
untuk dipelajari kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2013: 80).
Menurut Nawawi dalam Margono populasi adalah “keseluruhan objek
penelitian yang terdiri dari manusia, benda-benda, hewan, tumbuh-tumbuhan,
gejala-gejala, nilai tes atau peristiwa-peristiwa sebagai sumber data yang

memiliki karakteristik tertentu didalam suatu penelitian” Nawawi (dalam
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Margono, 2010:118). Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh kelas XI di
SMA Negeri 1 Gadingrejo tahun ajaran 2015/2016.

Tabel 3.1. Data siswa kelas XI SMA Negeri 1 Gadingrejo tahun

ajaran 2015/2016

No Kelas Jumlah

1 | XIMIPA1 32

2 | XIMIPA 2 32

3 | XIMIPA 3 32

4 | XI MIPA 4 32

5 | XI MIPAS 32

6 | XIIPS1 30

7 | XIIPS2 30

8 | XIIPS3 31

9 | XIIPS4 31

Jumlah 282
Sumber: Tata Usaha SMA Negeri 1 Gadingrejo tahun ajaran
2015/2016

Sampel

Sampel adalah sebagian contoh yang diambil dari populasi (Sudjana, 2005:6).
Dikarenakan populasi besar dan peneliti tidak mungkin mempelajari semua
yang ada pada populasi karena keterbatasan dana, tenaga dan waktu maka
peneliti mengambil sampel yang diambil dari populasi yang telah disajikan.
Penentuan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik nonprobability
sampling dengan jenis purposive sampling dengan langkah-langkah
pengambilan sampel sebagai berikut:

1. Peneliti melakukan wawancara dengan guru mata pelajaran sejarah kelas

Xl terkait dengan aktivitas dan hasil belajar siswa

2. Guru memberikan data hasil belajar siswa pada Ujian Tengah Semester
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3. Berdasarkan hasil wawancara diketahui bahwa kelas XI MIPA 3 adalah
kelas dengan aktivitas terendah, begitupula dengan hasil belajar tidak ada
siswa yang dapat mencapai KKM pada Ujian Tengah Semester

4. Peneliti bersama guru mata pelajaran sejarah kelas XI melakukan

pengamatan aktivitas siswa untuk mengetahui keadaan kelas X1 MIPA 3

Setelah dilakukan langkah-langkah diatas maka dipilihlah kelas X1 MIPA 3
sebagai sampel dengan data sebagai berikut:

Tabel 3.2. Jumlah Anggota Sampel

No Kelas Jumlah

1 XI MIPA 3 32

Sumber : hasil pengolahan sampel yang dilakukan oleh peneliti

Variabel Penelitian dan Definisi Operasional Variabel

3.5.1 Variabel Penelitian

Menurut Sugiyono variabel penelitian yaitu segala sesuatu yang berbentuk
apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk sehingga diperoleh informasi
tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2013: 38).
Variabel di dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Variabel Bebas (X)
Variabel bebas adalah variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi
sebab perubahannya atau timbulnya variabel terikat (dependen) (Sugiyono,

2013: 39). Variabel bebas dalam penelitian ini adalah aktivitas belajar.
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b. Variabel Terikat ()
Variabel terikat (variabel independen) merupakan veriabel yang
dipengaruhi atau yang menjadi akibat karena adanya variabel bebas
(Sugiyono, 2013: 39). Variabel terikat dalam penelitian ini adalah hasil
belajar kognitif siswa.

c. Variabel Moderator (2)
Variabel moderator adalah variabel yang mempengaruhi (memperkuat dan
memperlemah) hubungan antara variabel independen dengan dependen.
Variabel moderator dalam penelitian ini adalah model pembelajaran

bermain peran (role playing).

3.5.2 Definisi Operasional Variabel
Definisi operasional adalah definisi yang didasarkan atas sifat-sifat hal yang
didefinisikan yang dapat diamati (diobservari) (Sumadi Suryabrata, 2012:
29). Konsep dapat diamati atau diobservasi ini penting, karena hal yang dapat
diamati itu membuka kemungkinan bagi orang lain selain peneliti untuk
melakukan hal yang serupa, sehingga apa yang dilakukan oleh peneliti
terbuka untuk diuji kembali oleh orang lain.
a. Aktivitas Belajar
Aktivitas belajar merupakan segala kegiatan yang dilakukan dalam proses
interaksi (guru dan siswa) dalam rangka mencapai tujuan belajar. Aktivitas
yang akan diamati yaitu visual activities, oral activities, listening
activities, motor activities dan writing activities. Adapun indikator dari

masing-masing jenis aktivitas diatas dapat dilihat pada tabel berikut ini
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1. Siswa mendengarkan penjelasan guru
2. Siswa aktif dalam kegiatan diskusi bersama kelompok masing-
masing
3. Siswa melakukan pemeranan peristiwa sejarah
4. Siswa mengamati dan memperhatikan pemeranan
5. Siswa pengamat menulis catatan mengenai peristiwa yang
diperankan
6. Siswa dan kelompok menulis catatan hasil diskusi
7. Siswa bertanya dan mengemukakan pendapat
8. Siswa pemeran menyimpulkan mengenai peristiwa yang telah
diperankan
(Sumber: hasil Olah Data Peneliti Tahun 2016)
b. Hasil Belajar Kognitif
Hasil belajar kognitif siswa dalam penelitian ini diperoleh setelah evaluasi
pembelajaran yang dilakukan melalui tes yang terdiri dari enam jenjang
berpikir, yaitu pengetahuan (C1), pemahaman (C2), aplikasi (C3), analisis

(C4), sintesis (C5), dan evaluasi (C6).

c. Model Pembelajaran Bermain Peran (Role Playing)
Model pembelajaran bermain peran (role playing) merupakan suatu pola
dimana guru menyajikan bahan pelajaran dengan cara mengembangkan
ketrampilan peserta didik dalam aktivitas-aktivitas yang telah ditentukan
dan dengan peran tertentu. Murid dibagi kedalam dua kelompok yang
terdiri dari kelompok pemeran dan pengamat. Langkah-langkah dari model
pembelajaran bermain peran (role playing) yaitu guru memotivasi
kelompok dengan menjelaskan masalah, mengeksplorasi isu-isu dan
menjelaskan peran-peran yang akan dimainkan, setelah itu barulah guru
memilih dan menetapkan pemeran dan menyiapkan kelompok pengamat,
ketika semua telah ditentukan maka waktunya untuk pemeranan

dilanjutkan dengan diskusi dan evaluasi, melakukan pemeranan ulang jika
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memang ada yang perlu diperbaiki, terakhir barulah guru akan menarik

generalisasi dan membagi pengalaman.

3.6 Instrumen Penelitian
3.6.1 Tes
Tes yang digunakan berupa tes formatif pilihan ganda yang diadakan setiap
akhir kompetensi dasar atau pada waktu yang telah ditentukan. Tes formatif
pilihan ganda berjumlah 20 soal yang terdiri dari enam ranah kognitif, yaitu

aspek C1, C2, C3, C4, C5 dan C6. Adapun Kisi-kisi soal tes dalam penelitian

ini terlihat pada tabel berkut:

Tabel 3.3. Kisi-kisi Soal Pretest dan Posttest

Kompetensi Sub Pokok Materi Nomor Jumlah
Dasar Soal Soal
Menganalisis (L. Perjuangan 1,2,3,21,23, 6
perjuangan mempertahankan 24
bangsa kemerdekaan
Indonesia dengan kekuatan
dalam upaya )
mempertahanka | Senjata
n kemerdekaan | @ Pertempuran 4,56,11,20,, | 7
dari ancaman Ambarawa 2227
Sekutu dan b. Pertempuran 7,19,25,29 4
Belanda. Surabaya
c. Peristiwa
Bandung Lautan 12,1530 3
Api
2. Perjuangan 8,16,26,28 4
mempertahankan
kemerdekaan
melalui strategi
diplomasi
a. Perjanjian 9,10,13,17.1 5
Linggarjati 8
b. Perjanjian 14 1
Renville

Sumber: hasil Olah data peneliti Tahun 2016




3.6.2

Lembar Observasi

35

Lembar observasi digunakan untuk melihat aktivitas belajar oleh siswa

selama proses pembelajaran berlangsung. Tujuan pembuatan

lembar

observasi yaitu untuk merekam data berapa banyak siswa disuatu kelas yang

aktif belajar dan bagaimana kualitas aktivitas belajar sejarah siswa tersebut.

Tabel 3.4. Skala Pengukuran Guttman

No Pernyataan Skor
1 Ya 1
2 Tidak 0

Sumber: Sugiyono, 2013:96

Setiap siswa diamati secara klasikal dengan memberikan tanda cheklist (V)

dengan skor pernyataan “ya” yaitu 1 dan O apabila “tidak” dengan ketentuan

siswa melakukan aspek aktivitas belajar yang diamati melalui lembar observasi

dengan format sebagai berikut:

Tabel 3.5. Lembar Observasi Aktivitas Belajar Siswa

No

Nama Siswa

Aktivitas Belajar Sejarah Siswa

2A

2B

2C

3

4A

4B

Sumber: Hasil Olah Data Peneliti Tahun 2016
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Jenis aktivitas yang diamati adalah sebagai berikut:

1 = Siswa mengamati dan memperhatikan pemeranan

2A = Siswa bertanya dan mengemukakan pendapat

2B = Siswa pemeran menyimpulkan mengenai peristiwa yang telah
diperankan

2C = Siswa aktif dalam kegiatan diskusi bersama kelompok masing-
masing

3 = Siswa mendengarkan penjelasan guru

4A = Siswa pengamat menulis catatan mengenai peristiwa yang
diperankan

4B = Siswa dan kelompok menulis catatan hasil diskusi

5 = Siswa melakukan pemeranan sejarah

Menurut Suharsimi  Arikunto, seorang siswa dinyatakan aktif apabila

melakukan 61% dari jenis kegiatan yang diamati dengan kriteria penafsiran

persentase aktivitas belajar siswa sebagai berikut:

®oo0 o

Antara 81%-100% maka aktivitas siswa sangat baik.
Antara 61%-80% maka aktivitas siswa baik.

Antara 41%-60% maka aktivitas siswa cukup.
Antara 21%-40% maka aktivitas siswa kurang.
Antara 0%-20% maka aktivitas siswa kurang sekali.
(Suharsimi Arikunto dalam Yuliyani, 2013:51)

Teknik Pengumpulan Data

3.7.1 Tes

Menurut Anne Anastasi, tes adalah alat pengukur yang mempunyai standar

yang obyektif sehingga dapat digunakan secara meluas, serta dapat betul-betul

digunakan untuk mengukur dan membandingkan keadaan psikis atau tingkah

laku individu (dalam Anas Sudijono, 2011: 66).

Menurut Triyono, secara garis besar langkah-langkah penyusunan tes
adalah (a) menetapkan tujuan tes, (b) menentukan materi tes, (c)
menentukan aspek dan tingkat kemampuan yang diuji, (d) menentukan
jumlah soal dan lamanya waktu mengerjakan, (e) memilih tipe tes dan
format tes, (f) menentukan tingkat kesukaran dan pedoman penilaian, (g)
penyusunan Kisi-Kisi tes, (h) penulisan butir soal, dan (i) kalibrasi soal
(Triyono, 2013: 174).
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Teknik tes yang digunakan dalam penelitian ini untuk mengumpulkan
data hasil belajar kognitif siswa yang berguna untuk mengetahui

kemampuan awal dan akhir siswa.

3.7.2 Observasi

Pengertian observasi merupakan teknik pengumpulan data dimana
peneliti melakukan pengamatan secara langsung ke objek penelitian
untuk melihat dari dekat kegiatan yang dilakukan (Riduwan, 2004:
104). Dalam penelitian ini, teknik observasi digunakan peneliti untuk
mengamati tentang aktivitas belajar siswa saat proses pembelajaran
berlangsung pada siswa kelas X1 MIPA 3 di SMA Negeri 1 Gadingrejo.
Pengamatan dilakukan bersama guru mitra yaitu saat penelitian
pendahuluan sebagai data awal, selanjutnya dilakukan hal yang sama
pada setiap kali pertemuan untuk mengetahui perkembangan aktivitas
siswa. Adapun tugas dari guru mitra ialah membantu peneliti dalam
proses pengamatan, hal ini dikarenakan guru mitra lebih memahami
kondisi sampel sehingga data yang dihasilkan peneliti dapat
dipertanggungjawabkan. Data yang diperoleh dari pengamatan bersama
guru mitra ketika penelitian pendahuluan dapat dilihat pada tabel
berikut:

Tabel 3.6 Data Aktivitas Siswa pada Penelitian Pendahuluan

NO AKTIVITAS AWAL JUMLAH
1/ 2A | 2B | 2C |3| 4A | 4B |5
1 0] 1 0 1 /10 0 1 ]0 3
2 10 1 0 1 |[0] O 1 10 3
3 101 0 0 1 |10 O 1 1]0 2




Tabel 3.6 (Lanjutan)

4 1 00|01 110|1]0 3
5]1]0]0]0]1 110]0]0 2
6] 0] 1]0]1 1]1]0]1]0 4
710|001 110]0]0 2
810|101 1]1]0]1]0 4
910]0]0]1 110|1]0 3
10/ 0] 0|0 |1 1]1]0]1]0 3
11/ 0] 0] 0] 1 1]10]0]0 2
121 0] 0] 0] 1 110]0]0 2
13| 0] 0] 0] 1 1,10]1]0 3
141 0|1]0]1 110|1]0 4
15/ 0| 0] 0] 1 1,0|1]0 3
16| 0| 0| 0| 1 110|1]0 3
171 0| 1] 0] 1 110]1]0 4
18| 0| 0] 0] 1 1,10]1]0 3
191 0] 0] 0] 1 110]0]0 2
2010 0]J0]J212])J0)J0]1]Q0 2
211 0] 0] 0] 1 110|1]0 3
221 0] 1011 1,0|1]0 4
231 0] 0] 0] 1 110]1]0 3
24101 0]0]2]J0]0]1]0 2
251 0] 0] 0] 1 110]1]0 3
26| 0| 1|01 110 1]0 4
271 0] 0] 0] 1 110|1]0 3
281 0] 0]J0]212]J0]J0]1]0 2
291 0| 0] 0] 1 110 1]0 3
30, 0 0|01 110]1]0 3
310|101 110 1]0 4
32| 0| 1|01 1,0|1]0 4

Sumber: hasil Olah Data Peneliti Tahun 2016

Keterangan:

2 = Siswa mengamati dan memperhatikan pemeranan

2A = Siswa bertanya dan mengemukakan pendapat

2B = Siswa pemeran menyimpulkan mengenai peristiwa yang telah

diperankan
2C = Siswa aktif dalam kegiatan diskusi bersama kelompok masing-
masing
4 = Siswa mendengarkan penjelasan guru
4A = Siswa pengamat menulis catatan mengenai peristiwa yang
diperankan
4B = Siswa dan kelompok menulis catatan hasil diskusi
5 = Siswa melakukan pemeranan sejarah
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Sedangkan untuk data yang diperoleh dari pengamatan bersama guru

selama 4 kali pertemuan dapat dilihat pada tabel berikut:
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Sumber: hasil Olah Data Peneliti Tahun 2016

39



40

3.7.3 Wawancara

Triyono mendefinisikan teknik wawancara sebagai salah satu teknik
pengumpulan data yang dilakukan dengan tanya jawab secara lisan, baik
secara langsung melalui tatap muka (face to face) antara sumber data
(responden) atau secara tidak langsung (Triyono, 2013: 162). Menurut
Sugiyono, wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data
apabila peneliti ingin melakukan studi pendahuluan untuk menemukan
permasalahan yang harus diteliti, tetapi juga apabila peneliti ingin
mengetahui hal-hal dari responden yang lebih mendalam (Sugiyono,
2013: 231).

Adapun teknik wawancara yang digunakan dalam penelitian ini adalah
wawancara yang dilakukan dengan guru mata pelajaran Sejarah kelas XI
di SMA Negeri 1 Gadingrejo tahun ajaran 2015/2016 untuk mengetahui
kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh guru ataupun interaksi siswa

saat kegiatan pembelajaran berlangsung.

3.7.4 Dokumentasi
Dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data penelitian yang
berupa catatan, atau suatu teknik untuk mendapatkan data dengan cara
mencatat data yang sudah berlalu (Sugiyono, 2013: 240). Dalam
peneliti ini, dokumentasi dilakukan dengan mengumpulkan data yang
sudah ada seperti data siswa kelas XI, daftar nilai guru dan data
mengenai sekolah SMA Negeri 1 Gadingrejo. Data sekolah meliputi

sejarah sekolah, visi misi dan tujuan, data guru dan pegawai, data
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fasilitas sekolah, serta kegiatan ekstrakurikuler di SMA Negeri 1

Gadingrejo.

3.7.5 Kepustakaan

Pengumpulan  data melalui  kepustakaan  dilakukan  dengan
mengumpulkan data melalui buku-buku yang relevan dengan masalah
penelitian  seperti  konsep-konsep penelitian, teori-teori  yang
mendukung serta data lain yang diambil dari berbagai referensi. Teknik
kepustakaan membantu dalam menyelesaikan dan untuk melengkapi
data yang berhubungan dengan masalah yang dibahas. Pengumpulan
data yakni dari sumber tertulis maupun elektronik. Sumber ini
membantu peneliti untuk memperkuat teori-teori yang mendukung
penelitian, sehingga hasil penelitian dapat dipertanggungjawabkan.
Sumber elektronik diambil dari jurnal-jurnal penilitian yang relevan

ataupun digital library.

3.8 Langkah-Langkah Penelitian

Tahap penelitian yang akan dilakukan terdiri dari 2 (dua) tahap yaitu : a)

Penelitian Pendahuluan dan b) Penelitian Pelaksanaan.

a. Penelitian Pendahuluan

1.

2.

Mengajukan surat penelitian pendahuluan.
Observasi awal untuk melihat kondisi lapangan atau tempat penelitian

seperti banyak kelas, jumlah siswa, dan cara guru mengajar.

. Menentukan populasi dan sampel.

Membuat instrumen penelitian awal.



b. Pelaksanaan Penelitian
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1. Menyusun dan menetapkan materi pelajaran yang akan digunakan

dalam penelitian.

2. Menyusun Silabus dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP).

3. Membuat instrumen penelitian.

4. Melakukan validasi instrumen.

5. Melaksanakan kegiatan belajar mengajar di kelas.

6. Menganalisis data.

7. Membuat kesimpulan.

3.9 Langkah-Langkah Pelaksanaan Pembelajaran

Langkah-langkah pelaksanaan pembelajaran yang dilakukan dalam penelitian

ini adalah sebagai berikut:

Tabel 3.8. Pelaksanaan Pembelajaran Pertemuan 1

Kegiatan

Langkah-
langkah Role
Playing

Deskripsi

Alokasi
Waktu

Pendahuluan

Mengkondisikan suasana belajar yang
menyenangkan

Menyampaikan kompetensi yang akan
dicapai dan manfaatnya dalam
kehidupan sehari-hari

Menyampaikan garis besar cakupan
materi dan kegiatan yang akan
dilakukan

Membagi kelas dalam kelompok-
kelompok kecil

10

Inti

Tahap 1

Orientasi Siswa
pada Masalah

Peserta didik memperhatikan materi
yang disampaikan guru tentang
perjuangan bangsa Indonesia
mempertahankan kemerdekaan
Peserta didik bersama kelompoknya
mengidentifikasi bentuk perjuangan
bangsa Indonesia mempertahankan
kemerdekaan baik fisik maupun non

60
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Tahap 2

Pemilihan peran

Tahap 3

Mempersiapkan
bermain peran

Tahap 4
Menyiapkan
pengamat

Tahap 5
Pemeranan

Tahap 6
Diskusi

Tahap 7
Kesimpulan

10.

fisik

Kelompok yang dengan tepat

menyebutkan bentuk-bentuk
perjuangan bangsa Indonesia dalam
mempertahankan kemerdekaan

diberikan  kesempatan  melakukan
pemeranan dengan pilihan materi
yaitu Pertempuran ~ Ambarawa,
Pertempuran  Surabaya, Peristiwa
Bandung Lautan Api, Perjanjian
Linggarjati dan Perjanjian Renville
Peserta didik dengan aktivitas yang
sudah  baik  ketika  penelitian
pendahuluan diberikan kesempatan
untuk memilih peristiwa yang akan
diperankan di pertemuan kedua

Peserta didik mempersiapkan dialog
singkat dengan skenario yang telah
disiapkan guru

Peserta didik menyiapkan ruang kelas
yang akan digunakan untuk role

playing

Peserta didik yang tidak bermain
peran mencatat mengenai apa yang
diperankan

Peserta didik bermain peran di depan
kelas mengenai Pertempuran
Ambarawa

Peserta didik berdiskusi bersama
tentang role playing yang dimainkan
didepan kelas dan mencatat hasil
diskusi

Peserta didik menyimpulkan tentang
materi Pertempuran Ambarawa
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Penutup

1. Kegiatan guru bersama peserta didik
- Siswa dan guru mereview hasil
kegiatan pembelajaran
2. Kegiatan guru
- Guru memberikan soal pretest
- Guru menunjuk siswa yang akan
bermain peran pada pertemuan
selanjutnya

20

Sumber: Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Oleh Peneliti 2016

Tabel 3.9. Pelaksanaan Pembelajaran Pertemuan 2

Kegiatan

Langkah-
langkah Role
Playing

Deskripsi

Alokasi
Waktu

Pendahuluan

1. Mengkondisikan suasana belajar yang
menyenangkan

2. Menyampaikan kompetensi yang akan
dicapai dan manfaatnya dalam
kehidupan sehari-hari

3. Menyampaikan garis besar cakupan
materi dan Kkegiatan yang akan
dilakukan
Membagi kelas dalam kelompok-

kelompok kecil

10

Inti

Tahap 1
Orientasi Siswa
pada Masalah

Tahap 2
Pemilihan peran

1. Peserta didik memperhatikan materi
yang disampaikan guru tentang
perjuangan bangsa Indonesia
mempertahankan kemerdekaan

2. Peserta didik bersama kelompoknya
mengidentifikasi bentuk perjuangan
bangsa Indonesia mempertahankan
kemerdekaan baik fisik maupun non
fisik

3. Kelompok yang dengan tepat

menyebutkan bentuk-bentuk
perjuangan bangsa Indonesia dalam
mempertahankan kemerdekaan

diberikan  kesempatan  melakukan
pemeranan dengan pilihan materi
yaitu Pertempuran ~ Ambarawa,
Pertempuran  Surabaya, Peristiwa
Bandung Lautan Api, Perjanjian
Linggarjati dan Perjanjian Renville

70
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Tahap 3
Mempersiapkan
bermain peran

Tahap 4
Menyiapkan
pengamat
Tahap 5
Pemeranan

Tahap 6
Diskusi

Tahap 7
Kesimpulan

. Peserta didik berdiskusi

. Peserta didik mempersiapkan dialog

singkat dengan skenario yang telah
disiapkan guru

. Peserta didik menyiapkan ruang kelas

yang akan digunakan untuk role
playing

. Peserta didik yang tidak bermain

peran mencatat mengenai apa yang
diperankan

. Peserta didik bermain peran di depan

kelas mengenai
Surabaya (dua kelompok)

Pertempuran

bersama
tentang role playing yang dimainkan
didepan kelas dan mencatat hasil
diskusi

. Peserta didik menyimpulkan tentang

materi Pertempuran Surabaya

Penutup

Kegiatan guru bersama peserta didik
- Siswa dan guru mereview hasil
kegiatan pembelajaran

. Kegiatan guru

- Guru memberikan soal evaluasi
kepada siswa untuk mengetahui
sejauh mana pemahaman siswa
mengenai peristiwa yang telah
diperankan

- Guru menunjuk siswa yang akan
bermain peran pada pertemuan

selanjutnya

10

Sumber: Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Oleh Peneliti Tahun 2016
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Tabel 3.10. Pelaksanaan Pembelajaran Pertemuan 3

Kegiatan

Langkah-
langkah Role
Playing

Deskripsi

Alokasi
Waktu

Pendahuluan

Mengkondisikan suasana belajar yang
menyenangkan

Menyampaikan kompetensi yang akan
dicapai dan manfaatnya dalam
kehidupan sehari-hari

Menyampaikan garis besar cakupan
materi dan Kkegiatan yang akan
dilakukan

Membagi kelas dalam kelompok-
kelompok kecil

10

Inti

Tahap 1
Orientasi Siswa
pada Masalah

Tahap 2
Pemilihan peran

Tahap 3
Mempersiapkan
bermain peran

Tahap 4
Menyiapkan
pengamat

. Peserta didik memperhatikan materi

yang disampaikan tentang
perjuangan bangsa Indonesia
mempertahankan kemerdekaan

guru

. Peserta didik bersama kelompoknya

mengidentifikasi bentuk perjuangan
bangsa Indonesia mempertahankan
kemerdekaan baik fisik maupun non
fisik

Kelompok dengan  tepat
menyebutkan bentuk-bentuk
perjuangan bangsa Indonesia dalam
mempertahankan kemerdekaan
diberikan  kesempatan melakukan
pemeranan dengan pilihan materi
yaitu Pertempuran Ambarawa,
Pertempuran  Surabaya, Peristiwa
Bandung Lautan Api, Perjanjian
Linggarjati dan Perjanjian Renville

yang

. Peserta didik mempersiapkan dialog

singkat dengan skenario yang telah
disiapkan guru

. Peserta didik menyiapkan ruang kelas

yang akan digunakan untuk role
playing

. Peserta didik yang tidak bermain

peran mencatat mengenai apa yang
diperankan

70
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Tabel 3.10 (Lanjutan)

Tahap 5 7. Peserta didik bermain peran di depan

Pemeranan kelas mengenai Peristiwa Bandung
Lautan Api

Tahap 6 8. Peserta didik berdiskusi bersama

Diskusi tentang role playing yang dimainkan
didepan kelas dan mencatat hasil
diskusi

Tahap 7 9. Pesert_a di_dil_( menyimpulkan tentang

Kesimpulan materi Peristiwa Bandung Lautan Api

Penutup 1. Kegiatan guru bersama peserta didik 10

- Siswa dan guru mereview hasil
kegiatan pembelajaran
2. Kegiatan guru
- Guru memberikan soal evaluasi
kepada siswa untuk mengetahui
sejauh mana pemahaman siswa
mengenai peristiwa yang telah
diperankan
- Guru menunjuk siswa yang akan
bermain peran pada pertemuan
selanjutnya

Sumber: Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Oleh Peneliti Tahun 2016

Tabel 3.11. Pelaksanaan Pembelajaran Pertemuan 4

Kegiatan Langkah- Deskripsi Alokasi
langkah Role Waktu
Playing
Pendahuluan 1. Mengkondisikan suasana belajar yang 10
menyenangkan

2. Menyampaikan kompetensi yang akan
dicapai dan manfaatnya dalam
kehidupan sehari-hari

3. Menyampaikan garis besar cakupan
materi dan kegiatan yang akan
dilakukan

4. Membagi kelas dalam kelompok-
kelompok kecil

Inti Tahap 1 1. Peserta didik memperhatikan materi 60
Orientasi Siswa yang disampaikan guru tentang
pada Masalah perjuangan bangsa Indonesia

mempertahankan kemerdekaan
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Tahap 2
Pemilihan peran

Tahap 3

Mempersiapkan
bermain peran

Tahap 4
Menyiapkan
pengamat

Tahap 5
Pemeranan

Tahap 6
Diskusi

Tahap 7
Kesimpulan

2.

10.

Peserta didik bersama kelompoknya
mengidentifikasi bentuk perjuangan
bangsa Indonesia mempertahankan
kemerdekaan baik fisik maupun non
fisik

Kelompok yang dengan tepat
menyebutkan bentuk-bentuk
perjuangan bangsa Indonesia dalam
mempertahankan kemerdekaan

diberikan  kesempatan = melakukan
pemeranan dengan pilihan materi
yaitu Pertempuran Ambarawa,
Pertempuran  Surabaya, Peristiwa
Bandung Lautan Api, Perjanjian
Linggarjati dan Perjanjian Renville

Peserta didik mempersiapkan dialog
singkat dengan skenario yang telah
disiapkan guru

Peserta didik menyiapkan ruang kelas
yang akan digunakan untuk role

playing

Peserta didik yang tidak bermain
peran mencatat mengenai apa yang
diperankan

Peserta didik bermain peran di depan
kelas mengenai Perjanjian Linggarjati
Peserta didik bermain peran di depan
kelas mengenai Perjanjian Renville
Peserta didik Dberdiskusi bersama
tentang role playing yang dimainkan
didepan kelas dan mencatat hasil
diskusi

Peserta didik menyimpulkan tentang
materi Perjanjian Linggarjati dan
Perjanjian Renville
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Tabel 3.10 (Lanjutan)

Penutup 1. Kegiatan guru bersama peserta didik
- Siswa dan guru mereview hasil
kegiatan pembelajaran
2. Kegiatan guru
- Guru memberikan soal posttest
- Guru menutup pembelajaran

Sumber: Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Oleh Peneliti Tahun 2016

3.10 Uji Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan mengukur fenomena
alam maupun sosial yang diamati. Jumlah instrumen penelitian tergantung
pada jumlah variabel penelitian yang telah ditetapkan untuk diteliti
(Sugiyono, 2013: 102). Instrumen yang diuji dalam penelitian ini adalah
instrumen untuk mengukur hasil belajar kognitif siswa menggunakan tes

dalam bentuk pilihan ganda berjumlah 30 soal.

3.10.3 Uji Validitas

Sebuah instrumen dapat dikatakan valid jika instrumen tersebut dapat
mengukur apa yang seharusnya diukur menurut situasi dan tujuan tertentu
(Sudarwan Danim 2000:195). Pengujian validitas instrumen dalam
penelitian ini akan menggunakan rumus korelasi product moment pearson

sebagai berikut :

nXxy) —QEx.2y)
JInXx?2—Ex)nYy? - )

Txy
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Keterangan:

r Koefisien korelasi Pearson

Xy = Jumlah hasil dari X dan Y setelah dikalikan
>x = Jumlah skor X

Yy = Jumlah skor Y

Yx* = Jumlah kuadrat dari skor X

Sy* = Jumlah kuadrat dari skor Y

n = Jumlah sampel

(Suharsimi Arikunto, 2013:75)
Distribusi (tabel t) untuk a = 0,05 dan derajat kebebasan (dk = n). Kriteria
pengujian : jika rhitung > ltanel Derarti valid. Sebaliknya jika hasil rhiung < rtabel

berarti tidak valid. (Riduwan,2004:128).

3.10.4 Uji Reliabilitas

Menurut S. Margono, reliabilitas berhubungan dengan kemantapan, ketepatan
dan homogenitas suatu alat ukur. Suatu instrumen dikatakan mantap apabila
dalam mengukur sesuatu berulangkali, dengan syarat bahwa kondisi saat
pengukuran tidak berubah, instrumen tersebut memberikan hasil yang sama
(S. Margono, 2007: 181). Adapun rumus yang digunakan untuk menguji

reliabilitas dalam penelitian ini adalah menggunakan rumus alpha, yaitu:

Keterangan:

T11 = Reliabilitas yang dicari

Yo,? = Jumlah varians skor tiap-tiap item
0.2 = Varians total

(Suharsimi Arikunto, 2008:109)
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Kriteria untuk menentukan reliabilitas yakni sebagai berikut:

Tabel 3.12. Kriteria Reliabilitas

Koefisien relibilitas (ri1) Kriteria
0,80 <ry1<1,00 Sangat tinggi
0,60 <r;;<0,80 Tinggi
0,40 <r11< 0,60 Cukup
0,20 <r;1<0,40 Rendah
0,00 <r11<0,20 Sangat rendah

Sumber: Suharsimi Arikunto (2008: 75)

3.10.5 Tingkat Kesukaran

Derajat atau tingkat kesukaran yang dimiliki oleh tiap butir item tes hasil
belajar berfungsi untuk mengetahui bermutu atau tidaknya butir-butir item
tersebut. Adapun rumus yang digunakan untuk menghitung angka indeks

kesukaran item dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

_MNp

P
N

Keterangan :

P = Proportion = proporsi = difficulty index = angka indeks
kesukaran item

Np = Banyaknya testee yang dapat menjawab dengan betul
terhadap butir item yang bersangkutan

N = Jumlah testee yang mengikuti tes hasil belajar

(Anas Sudijono, 2011: 372)

Untuk menginterprestasikan tingkat kesukaran suatu butir soal ditentukan
dengan menggunakan kriteria indeks kesukaran yang dapat dilihat seperti
berikut:

Tabel 3.13. Interprestasi Angka Indeks Kesukaran

Besarnya P Interprestasi
Kurang dari 0,30 Sangat sukar
0,30-0,70 Cukup (Sedang)
Lebih dari 0,70 Mudah

Sumber: Anas Sudijono (2011: 372)
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3.10.6 Daya Pembeda

Daya pembeda adalah kemampuan suatu butir soal untuk membedakan
antara siswa yang pandai (berkemampuan tinggi) dengan siswa yang bodoh
(berkemampuan rendah). Daya pembeda soal yang digunakan dalam

penelitian ini adalah dengan menggunakan rumus sebagai berikut:

D=P, — P
Keterangan:
D = Discriminatory power (angka indeks diskriminasi item)
Pa = Proporsi testee kelompok atas yang dapat menjawab

dengan betul butir item yang bersangkutan

Ba

Py =—

A7 A

di mana:

Ba = Banyaknya testee kelompok atas yang dapat
menjawab dengan betul butir item yang
bersangkutan

Ja = Jumlah testee yang temasuk dalam kelompok atas

Ps = Proporsi testee kelompok bawah yang dapat menjawab
dengan betul butir item yang bersangkutan
Bg
Py =—
5T s
di mana:

Bs = Banyaknya testee kelompok bawah yang dapat
menjawab dengan betul butir item yang
bersangkutan

Js = Jumlah testee yang temasuk dalam kelompok bawah

(Anas Sudijono, 2011: 389-390)

Hasil perhitungan daya pembeda diinterpretasi berdasarkan patokan indeks

daya pembeda yang tertera pada tabel berikut ini:



Tabel 3.14. Patokan Indeks Daya Pembeda
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Besarnya D Klasifikasi

Interpretasi

Kurang dari 0,20 Poor

Butir item yang bersangkutan daya
pembedanya lemah sekali (jelek),
dianggap tidak memiliki daya
pembeda yang baik.

0,20-0,40 Satisfactory

Butir item yang bersangkutan telah
memiliki daya pembeda yang
cukup (sedang).

0,40 -10,70 Good

Butir item yang bersangkutan telah
memiliki daya pembeda yang baik.

0,70 -1,00 Excellent

Butir item yang bersangkutan telah
memiliki daya pembeda yang baik
sekali.

Bertanda negatif -

Butir item yang bersangkutan daya
pembedanya negatif (jelek sekali).

Sumber: Anas Sudijono (2011: 389)

3.11 Teknik Analisis Data dan Pengujian Hipotesis

Agar data dapat dianalisis, sebelumnya data harus diolah terlebih dahulu.

Data yang diolah ialah skor aktivitas dan hasil belajar kognitif. Adapun

teknik pengolahan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik

analisis data variatik dengan jenis analisis univariat. Menurut Notoadmodjo

(2005) dalam

rikadewi-5413-4-babiii.pdf mengemukakan bahwa:

http://digilib.unimus.ac.id/files/disk1/109/jtptunimus-gdl-

“Analisis univariat adalah analisa yang dilakukan untuk menganalisis
tiap variabel dari hasil penelitian. Analisis univariat berfungsi untuk
meringkas kumpulan data hasil pengukuran sedemikian rupa sehingga
kumpulan data tersebut berubah menjadi informasi yang berguna.
Peringkasan tersebut dapat berupa ukuran statistik, tabel, grafik, dan
lain sebagainya. Namun, pada umumnya dalam analisis ini hanya
menghasilkan distribusi dan persentase dari tiap variabel”.
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Dalam penelitian ini, analisis univariat digunakan untuk menjelaskan atau
mendeskripsikan pengkonversian skor aktivitas dan hasil belajar kognitif

siswa menjadi nilai. Adapun rumus yang digunakan adalah sebagai berikut:

F
P = leOO%

Keterangan :

P :angka persentase

F : frekuensi yang sedang dicari persentasenya
N : jumlah skor maksimum

(Anas Sudijono, 2011:43)

3.11.3 Uji Normalitas
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data yang diambil dari
sampel penelitian yang terpilih merepresentasikan populasi. Uji normalitas
yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan uji Chi-
Kuadrat dengan ketentuan sebagai berikut:
1. Taraf Signifikansi

Taraf signifikansi yang digunakan a = 5%

2. Statistik Uji

x2 — Zk:(oi ;iEi)2

i=1

Keterangan:
O,  =Frekuensi harapan
E, = Frekuensi yang diharapkan

K = Banyaknya pengamatan
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3. Keputusan Uji
Tolak Ho jika x? > X(1-a)(k-3) dengan taraf o = taraf nyata untuk

pengujian. Dalam hal lainnya Ho diterima (Sudjana, 2005: 273).

3.11.4 Uji Homogenitas

Uji homogenitas data adalah uji persyaratan analisis tentang kelayakan data
untuk dianalisis dengan menggunakan uji statistik tertentu (Misbahuddin
dan Igbal Hasan, 2013: 289). Uji ini berkaitan dengan penggunaan uji
statistik parametrik.

Uji yang digunakan ialah menggunakan uji perbandingan dua varians

dengan rumus:

varian terbesar

varian terkecil

Prosedur pengujian statistiknya sebagai berikut:
a. Menentukan formula hipotesis
Ho = data varians homogen
H, = data varians tidak homogen
b. Menentukan taraf nyata (o) dan nila X?
Taraf nyata yang digunakan ialah 5% (0,05)
Nilai F dengan db pembilang (v1) = n-1 dan db penyebut (v;) =n-1
c. Menentukan kriteria pengujian
Ho diterima apabila Fo < Ftapel

Ho ditolak apabila Fo> Ftape
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d. Menentukan kriterian pengujian

varian terbesar

" wvarian terkecil

e. Kesimpulan
Menyimpulkan apakah Ho diterima atau ditolak. (Misbahuddin dan Igbal

Hasan, 2013:290-291).

3.11.5 Uji Liniaritas

Uji linieritas bertujuan untuk mengetahui apakah aktivitas belajar siswa
dengan hasil belajar kognitif memiliki hubungan atau pola yang linier atau
tidak secara signifikan. Uji linieritas ini digunakan sebagai prasyarat dalam
analisis korelasi atau regresi linier. Adapun rumus yang digunakan dalam

pengujian linieritas yakni sebagai berikut:

_ R]KReg(b/a)
Fritung = “RK.,

Keterangan:
RKRreg(bra) = Rata-rata jumlah kuadrat regresi b terhadap a
RKes = Rata-rata jumlah kuadrat residu

(Syofian Siregar, 2013: 285)

Keputusan uji:
Jika Fhitung > Fraber dengan o = 0,05, dk pembilang = 1, dan dk penyebut = n —

2, maka regresi tersebut linear.
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3.11.6 Uji Hipotesis

Uji regresi linier sederhana digunakan untuk mengetahui pengaruh antara
aktivitas belajar siswa terhadap hasil belajar kognitif apakah positif atau
negatif, dan memprediksi nilai dari hasil belajar kognitif apakah nilai
aktivitas belajar siswa mengalami kenaikan atau penurunan. Adapun bentuk

persamaannya regresi linier sederhana yakni:

Y =a+bX

Keterangan:

Y= Variabel terikat

X= Variabel bebas

a = Intersep

b = Koefisien regresi (slop)

Di mana:

nyXY-QX) XY

b=y mxe
. YY—-bXYX
n

(Misbahuddin dan Igbal Hasan, 2013: 68-69)

Setelah diketahui persamaan regresi linear apakah pengaruh aktivitas belajar
siswa terhadap hasil belajar kognitif positif atau negatif, selanjutnya
dilanjutkan uji korelasi dengan rumus Pearson. Rumus koefesien korelasi
Pearson (r) digunakan pada analisis korelasi sederhana untuk variabel
interval/rasio dengan variabel interval/rasio (Misbahuddin dan Igbal Hasan,

2013:66). Koefesien Pearson dirumuskan:
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. nxxy) - Xx.Xy)
JmY a2 — X x)?[nYy? - XCy)?]

Sedangkan untuk mengetahui besarnya tingkat korelasi, peneliti
berpedoman pada tabel interpretasi koefisien korelasi dari Sugiyono yang

tertera pada tabel berikut ini

Tabel 3.14. Interprestasi Koefisien Korelasi

Interval Koefisien Tingkat Hubungan
0,00 - 0,199 Sangat rendah
0,20 -0,399 Rendah
0,40 - 0,599 Sedang
0,60 — 0,799 Kuat
0,80 — 1,000 Sangat kuat

Sumber: Sugiyono (2013: 184)
Persamaan regresi dan besarnya koefisien korelasi diuji keberartiannya
untuk mengetahui apakah pengaruh yang dihasilkan signifikan atau tidak

dengan menggunakan uji t, yakni:

n—2
thitung =T -2

Kriteria uji: Ho diterima jika — tiapel < thitung < ttanet, deNQAN tianel = to(dk = N-

2) dan a=0,05.
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V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesmpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai pengaruh aktivitas
belajar dalam model pembelgjaran bermain peran (role playing) terhadap hasil
hasil belgjar kognitif siswa pada mata pelgjaran sgjarah kelas X1 MIPA 3 di
SMA Negeri 1 Gadingrejo tahun gjaran 2015/2015 diketahui bahwa hipotesis
penelitian diterima yakni ada pengaruh positif dan signifikan aktivitas belgjar
dalam model pembelgjaran Bermain Peran (Role Playing) terhadap hasil
belajar kognitif siswa, ini dapat dilihat dari persamaan regresi yaitu Y = 30,24
+ 0,74X dan hasil analisis Uji-t yang diperoleh peneliti yaitu thiwung = 6,45 >
toos = 1,69 dan nila (r) yaitu 0,76 dengan koefesien korelasi tinggi atau kuat.
Dilihat dari persamaan regresi yang ada maka semakin tinggi aktivitas belgar
siswa, maka semakin tinggi pula hasil belgar kognitif siswa. Hal ini sesuai
dengan persamaan regresinya yaitu Y = 30,24 + 0,74X, yang berarti bahwa
jika aktivitas belgar siswa (X) mengalami kenaikan 1 satuan, maka hasil
belgjar kognitif siswa (Y) akan meningkat sebesar 0,74.

Oleh karena itu penelitian ini dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh yang
positif dan signifikan aktivitas belgar dalam model pembelgaran Bermain
Peran (Role Playing) terhadap hasil belgar kognitif siswa pada mata pelgaran

sejarah kelas X1 di SMA Negeri 1 Gadingregjo Tahun Ajaran 2015/2016.
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5.2 Saran

Berdasarkan penelitian yang dilakukan di SMA Negeri 1 Gadingrejo tahun

gjaran 2015/2016 dapat dikemukakan saran sebagai berikut:

1. Bagi para guru, model pembelajaran Bermain Peran (Role Playing) dapat
digunakan sebagai aternatif dalam kegiatan pembelgaran Sgjarah untuk
meningkatkan hasil belgar kognitif siswa, terutama pada aspek
pengetahuan dan pemahaman.

2. Bagi diswa, dituntut untuk lebih berani dalam menyampaikan
pendapatnya, menguasai materi atau tugas yang diberikan, memerankan
suatu peristiwa sgjarah, meneledani nilai-nilai afektif selama pembelgjaran
dan bertanggung jawab mengerjakan tugas dalam kelompok saat
mengikuti kegiatan pembelgjaran dan pemeranan dengan menggunakan
model pembelgjaran Bermain Peran (Role Playing).

3. Bagi sekolah, agar dapat melengkapi sumber bacaan sehingga materi dapat

lebih cepat dan akurat dikuasal oleh siswa.
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