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ABSTRAK

PERBANDINGAN HASIL BELAJAR EKONOMI MENGGUNAKAN MODEL
PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE MARKET PLACE ACTIVITY DAN
TIPE ROLE PLAYING DITINJAU DARI PEMAHAMAN KONSEP
SISWA KELAS XI SMA KESUMA BAKTI BEKRI

Oleh
ALDI PRANOTO

Rendahnya hasil belajar ekonomi siswa kelas XI SMA Kesuma Bakti Bekri
Kabupaten Lampung Tengah menunjukkan perlunya penerapan model
pembelajaran yang efektif, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar ekonomi antara
siswa yang menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Market Place
Activity dan tipe Role Playing ditinjau dari pemahaman konsep siswa.

Metode penelitian yang digunakan adalah quasi eksperimen dengan desain
faktorial 2x3. Populasi penelitian berjumlah 73 siswa kelas XI SMA Kesuma
Bakti Bekri, sedangkan sampel penelitian ditentukan dengan teknik cluster
random sampling sebanyak 49 siswa yang dibagi ke dalam dua kelas. Data
dikumpulkan melalui tes hasil belajar dan tes pemahaman konsep, serta
dilengkapi dengan observasi dan dokumentasi. Uji prasyarat analisis dilakukan
dengan menggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk dan uji homogenitas Levene
Statistic. Pengujian hipotesis menggunakan analisis varians dua jalan (Two Way
Anova) dan uji-t dua sampel independen.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) tidak terdapat perbedaan hasil
belajar ekonomi antara siswa yang menggunakan model Market Place Activity
dengan siswa yang menggunakan model Role Playing; (2) hasil belajar ekonomi
pada siswa dengan pemahaman konsep tinggi antara kedua model pembelajaran,
di mana model Market Place Activity memberikan hasil lebih baik; (3) pada siswa
dengan pemahaman konsep sedang, model Market Place Activity juga
menghasilkan nilai lebih tinggi; (4) pada siswa dengan pemahaman konsep
rendah, model Market Place Activity juga memberikan hasil belajar yang lebih
baik; (5) tidak terdapat perbedaan hasil belajar antara siswa yang memiliki
pemahaman konsep tinggi, sedang, dan rendah pada kedua model; dan (6) tidak
terdapat interaksi antara model pembelajaran dan pemahaman konsep terhadap
hasil belajar ekonomi siswa.

Kata Kunci: Hasil Belajar Ekonomi, Market Place Activity, Role Playing,
Pemahaman Konsep



ABSTRACT

COMPARISON OF ECONOMICS LEARNING OUTCOMES USING THE
MARKETPLACE ACTIVITY AND ROLE-PLAYING COOPERATIVE
LEARNING MODELS, AS SEEN IN TERMS OF CONCEPTUAL
UNDERSTANDING OF STUDENTS GRADE XI AT
SMA KESUMA BAKTI BEKRI

By
ALDI PRANOTO

The low economics learning outcomes of eleventh-grade students at SMA
Kesuma Bakti Bekri, Central Lampung Regency, demonstrate the need for the
implementation of effective, interactive learning models that are appropriate to
student characteristics. This study aims to determine the differences in economics
learning outcomes between students using the Market Place Activity cooperative
learning model and the Role Playing model, in terms of their conceptual
understanding. The research method used was a quasi-experimental design with a
2x3 factorial design. The study population was 73 eleventh-grade students at
Kesuma Bakti Bekri Senior High School, while the sample was determined using
cluster random sampling techniques, with 49 students divided into two classes.
Data were collected through Ilearning achievement tests and conceptual
understanding tests, supplemented by observation and documentation.
Prerequisite analysis was conducted using the Shapiro-Wilk normality test and the
Levene Statistical homogeneity test. Hypotheses were tested using two-way
analysis of variance (ANOVA) and a two-sample independent t-test. The results
showed that: (1) there was no difference in economics learning outcomes between
students using the Market Place Activity model and those using the Role Playing
model; (2) Economic learning outcomes for students with a high conceptual
understanding between the two learning models, where the Market Place Activity
model produces better results; (3) For students with a moderate conceptual
understanding, the Market Place Activity model also produces higher scores; (4)
For students with a low conceptual understanding, the Market Place Activity
model also produces better learning outcomes; (5) There is no difference in
learning outcomes between students with a high, moderate, and low conceptual
understanding in the two models; and (6) There is no interaction between the
learning model and conceptual understanding on students' economic learning
outcomes.

Keywords: Conceptual Understanding, Economic Learning Outcomes, Market
Place Activity, Role Playing.
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan faktor kunci dalam pembangunan sumber daya
manusia yang berkualitas untuk menghadapi tantangan global. Dalam
menghadapi era disrupsi teknologi dan perubahan sosial yang sangat cepat,
pendidikan memiliki peran penting dalam mencetak individu yang adaptif,
inovatif, dan mampu bersaing. Oleh karena itu, kualitas pendidikan saat ini
tidak lagi diukur dari seberapa banyak siswa menguasai pengetahuan
teoritis, tetapi juga dari sejauh mana mereka mampu mengembangkan
kemampuan pemahaman konsep, kemampuan berpikir kritis, keterampilan
memecahkan masalah secara kreatif, dan kemampuan berkolaborasi secara

efektif dalam berbagai situasi.

Berbagai upaya telah dilakukan pemerintah untuk meningkatkan mutu
pendidikan melalui berbagai kebijakan yang menekankan pembelajaran
berbasis aktivitas, berpusat pada siswa, dan mendorong keterlibatan aktif
dalam proses belajar. Namun, tantangan besar masih dihadapi dalam upaya
peningkatan kualitas pembelajaran, khususnya dalam pengajaran ilmu-ilmu
sosial seperti Ekonomi. Salah satu kendalanya adalah rendahnya tingkat

pemahaman konsep siswa terhadap materi yang diajarkan.

Banyak siswa masih belajar secara pasif, dengan pendekatan ceramah yang
monoton, tanpa kesempatan untuk menggali pemahaman melalui
pengalaman langsung. Kondisi ini diperparah dengan kurang optimalnya
pemilihan model pembelajaran oleh guru dalam menyampaikan materi,

yang berakibat pada rendahnya hasil belajar dan partisipasi siswa. Hal ini



diperkuat oleh Susanti dkk. (2024) yang menyatakan bahwa metode
pembelajaran konvensional tidak sejalan dengan semangat kebebasan siswa
dalam mengeksplorasi proses belajar di kelas. Pembelajaran yang berpusat
pada guru dengan komunikasi satu arah terbukti menghambat partisipasi
aktif siswa, karena siswa hanya mendengarkan dan memperhatikan
penjelasan guru sambil mencatat, tanpa diberi ruang untuk berinteraksi atau

berpikir secara mendalam.

Sebagai konsekuensi dari penggunaan metode pembelajaran konseptual
yang cenderung monoton, hasil belajar siswa juga turut berdampak secara
signifikan. Ketika siswa hanya menjadi pendengar pasif dalam proses
pembelajaran, mereka kesulitan dalam memahami konsep secara mendalam
dan bermakna. Hal ini sejalan dengan temuan Kurniawan (2022) yang
menyatakan bahwa penggunaan metode pembelajaran monoton dan
berpusat pada guru terbukti menurunkan efektivitas pembelajaran.
Pembelajaran yang tidak melibatkan siswa secara aktif berdampak langsung
pada rendahnya hasil belajar dan kurangnya pemahaman konseptual yang

mendalam.

Berdasarkan hasil penelitian pendahuluan yang dilakukan di SMA Kesuma
Bakti pada tahun ajaran 2024/2025, ditemukan permasalahan utama dalam
proses pembelajaran yaitu hasil belajar siswa. Berikut merupakan data hasil

belajar siswa kelas XI pada mata pelajaran Ekonomi.

Tabel 1. Hasil Belajar Penilaian Tengah Semester (PTS) dan Penilaian
Akhir Semester (PAS) Mata Pelajaran Ekonomi Kelas XI SMA
Kesuma Bakti Bekri Tahun Ajaran 2024/2025

Interval Nilai Interval Nilai
No. Kelas PTS PAS
<70 =170 <70 =170
1. XIP1 20 4 24 0
. XI P2 17 8 25 0
3. XIP3 18 6 24 0
Jumlah Peserta Didik 55 18 73 0
Jumlah Persentase 75,3% 24,7% 100% 0%

Sumber: Guru mata pelajaran Ekonomi Kelas XI SMA Kesuma Bakti Bekri
2024/2025



Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) pada mata pelajaran
Ekonomi kelas XI adalah sebesar 75. Berdasarkan data yang disajikan,
terlihat bahwa pencapaian hasil belajar siswa dalam mata pelajaran
Ekonomi masih berada pada tingkat yang rendah. Hal ini terlihat dari
rendahnya persentase siswa yang memperoleh nilai > 75, yakni hanya
24,7% atau sebanyak 18 siswa pada Penilaian Tengah Semester (PTS).
Kondisi ini bahkan memburuk pada Penilaian Akhir Semester (PAS), di

mana tidak satu pun siswa berhasil mencapai KKTP.

Rendahnya capaian hasil belajar menunjukkan perlunya dilakukan evaluasi
serta penerapan model pembelajaran yang lebih efektif, karena hasil belajar
merupakan indikator utama dalam menilai keberhasilan suatu proses dari
pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat Mahdalena (2022) yang
menyatakan bahwa, hasil belajar mempunyai peranan penting dalam proses
pembelajaran karena dapat dijadikan sebagai tolak ukur untuk mengetahui
seberapa jauh perubahan pada diri siswa setelah menerima pengalaman
belajarnya, yang dapat diamati dan diukur dalam bentuk pengetahuan, sikap,
dan keterampilan. Pandangan serupa juga diungkapkan oleh Sojanah &
Kencana (2021), yang menyatakan bahwa hasil belajar secara umum
dijadikan sebagai indikator untuk mengukur efektivitas serta keberhasilan
proses pembelajaran, karena mencerminkan sejauh mana tujuan

pembelajaran tercapai.

Hasil belajar yang rendah ini disebabkan oleh rasa bosan yang dirasakan
siswa terhadap model pembelajaran yang digunakan selama ini. Model yang
cenderung monoton dan kurang melibatkan siswa secara aktif membuat
mereka tidak terbantu dalam memahami materi pelajaran. Akibatnya, minat
dan perhatian siswa terhadap proses pembelajaran menurun, sehingga
pemahaman terhadap materi menjadi kurang optimal dan berdampak pada
pencapaian hasil belajar yang rendah. Hal ini dibuktikan dengan hasil
wawancara pada saat penelitian pendahuluan, berikut adalah tabel mengenai

pendapat siswa mengenai model pembelajaran yang dipakai.



Tabel 2. Hasil wawancara siswa tentang model pembelajaran di SMA
Kesuma Bakti Bekri Tahun 2025

Jawaban
No. Pertanyaan Ya Tidak
(Y0) (Y0)
1.  Apakah model pembelajaran yang
digunakan guru membantu anda 10 (86%) 63 (14%)
memahami materi dengan baik?
2. Apakah anda merasa bosan saat

mengikuti pembelajaran dikelas dengan

0, 0,
model pembelajaran konvensional yang 33 (72%) 20 (28%)

digunakan?

3. Apakah anda menginginkan model
pembelajaran baru berbasis aktivitas 55 (75%) 18 (25%)
yang lebih menyenangkan?

4, Apakah anda merasa lebih termotivasi

untuk belajar ketika pembelajaran
melibatkan aktivitas yang interaktif dan
kolaboratif?

5. Menurut anda, apakah pemilihan model
pembelajaran  yang  variatif  dapat
meningkatkan pemahaman dan minat
belajar di kelas?

Sumber: Data hasil wawancara siswa pada saat penelitian pendahuluan.

45 (61%) 28 (39%)

40 (55%) 33 (45%)

Dari data tabel yang telah dipaparkan, dapat dilihat bahwa 63 siswa atau
86% siswa merasa kesulitan memahami materi dengan baik karena model
pembelajaran yang digunakan. Sebanyak 53 siswa atau 72% siswa merasa
bosan dengan model pembelajaran konvensional yang selama ini digunakan.
Sebanyak 55 siswa atau 75% siswa menginginkan penggunaan model
pembelajaran baru berbasis aktivitas yang lebih menyenangkan. Sebanyak
61% dari 73 siswa menyatakan jika mereka lebih termotivasi jika
melibatkan aktivitas dalam proses pembelajaran. Sebanyak 55% dari 73
siswa menyatakan pemilithan model pembelajaran yang variatif dapat
meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi. Dengan demikian, dapat
diketahui bahwa siswa membutuhkan model pembelajaran baru karena
metode yang selama ini digunakan tidak mampu memenuhi kebutuhan
belajar mereka secara optimal. Tingginya persentase siswa yang merasa
kesulitan dan bosan menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran yang
monoton dan tidak interaktif cenderung menurunkan motivasi belajar dan

efektivitas pemahaman materi.



Berdasarkan data hasil observasi dan penelitian pendahuluan tersebut,
situasi ini menunjukkan perlunya penerapan model pembelajaran inovatif
yang mampu meningkatkan pemahaman konsep sekaligus hasil belajar
siswa. Terdapat dua model pembelajaran alternatif yang dapat diterapkan
untuk mencapai tujuan tersebut, yaitu Market Place Activity dan Role
Playing. Kedua model ini tidak hanya menyajikan materi secara
kontekstual, tetapi keduanya juga sama-sama mendorong partisipasi aktif,
komunikasi antarsiswa, serta simulasi peran yang menggambarkan aktivitas

ekonomi nyata.

Market Place Activity adalah model pembelajaran yang mengadopsi prinsip
interaksi dalam pasar, di mana siswa berperan sebagai penjual dan pembeli
informasi. Dalam model ini, siswa berkeliling ke kelompok lain untuk
membeli informasi yang mereka butuhkan dan menjual informasi yang
mereka miliki. Kegiatan ini memungkinkan siswa untuk menyerap
informasi melalui aktivitas yang menyenangkan dan interaktif. Aktivitas ini
juga melatih keterampilan berkomunikasi, negosiasi, dan keaktifan dalam
memperoleh informasi yang relevan (Kamaruddin dkk., 2024). Sementara
Role Playing adalah model pembelajaran di mana siswa memainkan peran
tertentu dalam suatu skenario untuk memahami konsep atau masalah
tertentu. Dalam konteks ekonomi, siswa dapat memainkan peran sebagai
pelaku perdagangan, pemerintah, eksportir, atau konsumen untuk
memahami interaksi ekonomi secara lebih konkret. Model ini
memungkinkan siswa mengembangkan empati, analisis peran, serta
pengambilan keputusan berdasarkan situasi yang dimainkan (Fachrurrozi

dkk., 2022).

Model Market Place Activity dan Role Playing memiliki potensi besar
dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi. Namun, belum
banyak penelitian yang secara langsung membandingkan efektivitas
keduanya dalam konteks pembelajaran ekonomi di tingkat SMA. Oleh
karena itu, penelitian ini akan membandingkan hasil belajar siswa dengan

menggunakan model Market Place Activity dan model Role Playing dalam



kaitannya dengan pemahaman konsep siswa kelas XI pada mata pelajaran

Ekonomi di SMA Kesuma Bakti Bekri Kabupaten Lampung Tengah.

Urgensi penelitian ini didasarkan pada rendahnya hasil belajar ekonomi
siswa kelas XI SMA Kesuma Bakti Bekri, di mana mayoritas belum
mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), serta
dominannya penggunaan model pembelajaran konvensional yang dinilai
membosankan dan kurang efektif. Hal ini dibuktikan dengan hasil
wawancara yang menunjukkan, sebanyak 86% siswa mengalami kesulitan
memahami materi dan 72% merasa bosan dalam proses pembelajaran.
Untuk itu, diperlukan model pembelajaran aktif dan kontekstual seperti
Market Place Activity dan Role Playing yang diyakini mampu

meningkatkan pemahaman konsep dan hasil belajar.

Penelitian ini memiliki kebaruan dengan membandingkan secara langsung
dua model pembelajaran kooperatif aktif tersebut dalam konteks
pembelajaran ekonomi SMA, serta menambahkan variabel pemahaman
konsep sebagai moderator yang belum banyak diteliti sebelumnya, sehingga
hasilnya diharapkan dapat memberikan konstribusi empiris dalam

pengembangan strategi pembelajaran yang efektif dan interaktif.

Berdasarkan masalah yang telah di uraikan pada latar belakang, dirumuskan
judul penelitian untuk membuktikan bahwa rendahnya hasil belajar
disebabkan oleh model pembelajaran yang kurang menarik. Berikut judul
yang akan diteliti “Perbandingan Hasil Belajar Ekonomi Menggunakan
Model Pembelajaran Kooperatif tipe Market Place Activity dan tipe
Role Playing ditinjau dari Pemahaman Konsep Siswa Kelas XI SMA
Kesuma Bakti Bekri”.



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, adapun

identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

a.

Rendahnya hasil belajar yang dicapai oleh sebagian besar siswa menjadi
permasalahan utama dalam proses pembelajaran. Berdasarkan data yang
diperoleh, diketahui bahwa 75% dari 73 siswa memperoleh nilai
dibawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang telah
ditetapkan. Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas siswa belum mampu
memahami dan menguasai materi pelajaran secara optimal.

Model pembelajaran yang selama ini diterapkan di kelas cenderung
bersifat monoton dan kurang melibatkan siswa secara aktif. Hal ini dapat
dibuktikan dari hasil wawancara yang menunjukkan bahwa sebanyak
73% dari 73 siswa menyatakan merasa bosan saat kegiatan pembelajaran
berlangsung. Rasa bosan tersebut muncul karena pendekatan
pembelajaran yang kurang bervariasi dan tidak sesuai dengan
karakteristik serta kebutuhan belajar siswa.

Terdapat 86% dari 73 siswa yang kesulitan menyerap materi pelajaran
yang disampaikan oleh guru, sehingga membuat hasil belajar rendah.
Ketidakefektifan dalam penerimaan materi ini menunjukkan adanya
masalah pada proses pembelajaran yang kurang interaktif.

Selama proses pembelajaran, siswa cenderung pasif, kurang antusias,
dan hanya menjadi pendengar. Namun, saat praktikum atau
pembelajaran berbasis aktivitas, siswa tampak lebih aktif, antusias, dan
tertarik. Hal ini menunjukkan bahwa siswa lebih menyukai
pembelajaran langsung dan kolaboratif, dibandingkan dengan metode

ceramah yang selama ini digunakan.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan, maka dalam

penelitian ini hanya dibatasi pada perbandingan hasil belajar (Y)

menggunakan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Market Place Activity



(X1) dan Tipe Role Playing (X>) ditinjau dari Pemahaman Konsep (Z) Siswa

kelas XI pada mata pelajaran Ekonomi dengan materi Ketenagakerjaan di

SMA Kesuma Bakti Bekri Kabupaten Lampung Tengah.

Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah penelitian, maka

diperoleh rumusan masalah yaitu:

1.

Apakah terdapat perbedaan hasil belajar ekonomi siswa yang
pembelajarannya menggunakan model belajar kooperatif tipe Market
Place Activity dengan siswa yang menggunakan tipe Role Playing?
Apakah terdapat perbedaan hasil belajar ekonomi antara siswa yang
menggunakan model kooperatif tipe Market Place Activity lebih baik
dibanding menggunakan model kooperatif tipe Role Playing pada siswa
yang memiliki pemahaman konsep tinggi?

Apakah terdapat perbedaan hasil belajar ekonomi antara siswa yang
menggunakan model kooperatif tipe Market Place Activity lebih baik
dibanding menggunakan model kooperatif tipe Role Playing pada siswa
yang memiliki pemahaman konsep sedang?

Apakah terdapat perbedaan hasil belajar ekonomi antara siswa yang
menggunakan model kooperatif tipe Market Place Activity lebih baik
dibanding menggunakan model kooperatif tipe Role Playing pada siswa
yang memiliki pemahaman konsep rendah?

Apakah terdapat perbedaan hasil belajar ekonomi antara siswa yang
memiliki pemahaman konsep tinggi, sedang, dan rendah pada siswa
kelas XI SMA Kesuma Bakti Bekri Kabupaten Lampung Tengah?
Apakah ada interaksi antara model pembelajaran dengan pemahaman
konsep pada hasil belajar ekonomi siswa kelas XI SMA Kesuma Bakti
Bekri Kabupaten Lampung Tengah?



E. Tujuan Penelitian

Berdasar rumusan masalah yang telah diuraikan, maka tujuan dari penelitian

ini adalah:

1.

Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar ekonomi siswa yang
pembelajarannya menggunakan model belajar kooperatif tipe Market
Place Activity dengan siswa yang menggunakan tipe Role Playing.
Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar ekonomi antara siswa yang
menggunakan model kooperatif tipe Market Place Activity lebih baik
dibanding menggunakan model kooperatif tipe Role Playing pada siswa
yang memiliki pemahaman konsep tinggi.

Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar ekonomi antara siswa yang
menggunakan model kooperatif tipe Market Place Activity lebih baik
dibanding menggunakan model kooperatif tipe Role Playing pada siswa
yang memiliki pemahaman konsep sedang.

Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar ekonomi antara siswa yang
menggunakan model kooperatif tipe Market Place Activity lebih baik
dibanding menggunakan model kooperatif tipe Role Playing pada siswa
yang memiliki pemahaman konsep rendah.

Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar ekonomi antara siswa yang
memiliki pemahaman konsep tinggi, sedang, dan rendah pada siswa
kelas XI SMA Kesuma Bakti Bekri Kabupaten Lampung Tengah.

Untuk mengetahui ada atau tidaknya interaksi antara model
pembelajaran dengan pemahaman konsep pada hasil belajar ekonomi

siswa kelas XI SMA Kesuma Bakti Bekri Kabupaten Lampung Tengah.



10

F. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini akan memberikan manfaat, baik secara teoritis maupun

praktis. Berikut manfaat dari penelitian ini:

1) Manfaat Teoretis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam

memperluas wawasan dalam dunia pendidikan, khususnya terkait

efektivitas penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Market Place

Activity dan tipe Role Playing terhadap peningkatan hasil belajar siswa.

2) Manfaat Praktis

a.

Bagi Siswa

Melalui penerapan model pembelajaran ini siswa akan mendapatkan
pengalaman belajar yang menarik dan menyenangkan. Dengan
kedua model pembelajaran yang diterapkan siswa dapat lebih aktif
berpartisipasi, berdiskusi, dan berkolaborasi dengan teman sebaya
dalam memahami materi ekonomi. Selain itu, penelitian ini juga
dapat membantu meningkatkan pemahaman konsep siswa, sehingga
mereka lebih percaya diri untuk mendapatkan hasil belajar yang
lebih baik.

Bagi Sekolah

Penelitian ini dapat memberikan rekomendasi bagi sekolah dalam
mengembangkan model pembelajaran efektif yang sesuai dengan
karakteristik siswa. Dengan hasil penelitian ini, dapat dijadikan
sebagai bahan pertimbangan untuk penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Market Place Activity dan tipe Role Playing untuk
meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu, sekolah dapat
menggunakan penelitian ini sebagai dasar dalam pengembangan
pelatthan guru agar lebih inovatif dan interaktif dalam
menyampaikan pelajaran.

Bagi Peneliti

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memperluas wawasan dan

pengetahuan mengenai model-model pembelajaran yang dapat
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mempengaruhi hasil belajar siswa. Penelitian ini dapat memperkaya
referensi dalam studi terkait pemahaman konsep siswa terhadap hasil
belajar. Dan juga dapat dijadikan acuan penelitian selanjutnya baik
dalam penelitian yang sama maupun berhubungan dengan

permasalahan terkait.

. Bagi Program Studi

Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi tambahan dalam
pengembangan kurikulum dan model pembelajaran bagi calon
pendidik di Program Studi Pendidikan Ekonomi Universitas
Lampung. Selain itu, penelitian ini dapat menjadi bahan
pertimbangan dalam pengembangan strategi pembelajaran yang

lebih inovatif dan sesuai dengan kebutuhan dunia pendidikan saat

ini.

G. Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup dari penelitian ini adalah:

1.

Objek Penelitian

Objek dari penelitian ini adalah hasil belajar, model pembelajaran

kooperatif tipe Market Place Activity, model pembelajaran kooperatif

tipe Role Playing, dan pemahaman konsep siswa.
Subjek Penelitian
Subjek dari penelitian ini adalah siswa kelas XI.

Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Kesuma Bakti Bekri Kabupaten

Lampung Tengah.

Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada tahun ajaran 2025/2026.
[lmu Penelitian

[lmu penelitian ini termasuk kedalam ruang lingkup ilmu pendidikan.



II. TINJAUAN PUSTAKA

A. Tinjauan Pustaka
1. Hasil Belajar Ekonomi

Hasil belajar merupakan indikator utama keberhasilan proses pembelajaran
yang mencerminkan perubahan kemampuan peserta didik setelah
mengikuti kegiatan belajar. Dalam pembelajaran ekonomi, hasil belajar
tidak hanya mencakup penguasaan konsep dan prinsip ekonomi, tetapi
juga kemampuan berpikir logis, analitis, dan rasional dalam memahami
serta memecahkan permasalahan ekonomi yang terjadi dalam kehidupan
sehari-hari. Oleh karena itu, hasil belajar ekonomi perlu dipahami melalui
pendekatan teoritis yang menjelaskan bagaimana pengetahuan ekonomi

dibangun, dikembangkan, dan diperkuat melalui proses belajar.

Menurut teori perkembangan kognitif yang dikemukakan oleh Piaget
(1970), belajar merupakan proses aktif yang berasal dari dalam diri siswa
melalui mekanisme asimilasi dan akomodasi. Piaget memandang bahwa
pengetahuan tidak ditransfer secara langsung dari guru kepada siswa,
melainkan dikonstruksi melalui penyesuaian struktur kognitif berdasarkan
pengalaman belajar. Peserta didik pada jenjang SMA berada pada tahap
operasional formal, dimana mereka telah mampu berpikir abstrak,
hipotetis, dan sistematis. Dalam pembelajaran ekonomi, tahap ini sangat
relevan karena materi ekonomi banyak mengandung konsep abstrak seperti
inflasi, kebijakan fiskal, mekanisme pasar, dan pertumbuhan ekonomi.
Dengan demikian, hasil belajar ekonomi akan optimal apabila
pembelajaran disesuaikan dengan perkembangan kognitif siswa sehingga

mereka mampu membangun pemahaman konseptual secara mandiri.
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Berbeda dengan Piaget yang menekankan aspek individual, Vygotsky
(1978) melalui teori konstruktivisme sosial menegaskan bahwa
perkembangan kognitif sangat dipengaruhi oleh interaksi sosial. Menurut
Vygotsky, pembelajaran terjadi pertama kali pada tingkat sosial sebelum
akhirnya diinternalisasi secara individual. Konsep Zone of Proximal
Development (ZPD) menjelaskan bahwa terdapat jarak antara kemampuan
aktual siswa dengan potensi perkembangan yang dapat dicapai melalui
bantuan orang lain yang lebih kompeten, seperti guru atau teman sebaya.
Dalam pembelajaran ekonomi, diskusi kelompok, kerja kolaboratif, dan
pemecahan masalah ekonomi kontekstual memungkinkan siswa
membangun pemahaman yang lebih mendalam. Oleh karena itu, hasil
belajar ekonomi tidak hanya dipengaruhi oleh kemampuan kognitif
individu, tetapi juga oleh kualitas interaksi sosial dan bimbingan yang
diberikan selama proses pembelajaran. Untuk mengklasifikasikan dan
mengukur hasil belajar secara sistematis, digunakan pendekatan taksonomi

tujuan pembelajaran.

Taksonomi Bloom yang direvisi oleh Anderson dan Krathwohl (2001)
membagi ranah kognitif ke dalam enam tingkatan, yaitu mengingat,
memahami, menerapkan, menganalisis, mengevaluasi, dan mencipta.
Dalam pembelajaran ekonomi, hasil belajar tidak hanya diukur pada
tingkat mengingat konsep, tetapi juga pada kemampuan menganalisis
masalah ekonomi dan mengambil keputusan yang tepat. Sementara itu,
Marzano dan Kendall (2007) mengembangkan The New Taxonomy of
Educational Objectives yang menekankan bahwa hasil belajar merupakan
interaksi antara sistem kognitif, metakognitif, dan sistem diri (self-system).
Taksonomi ini menegaskan bahwa motivasi, kesadaran strategi berpikir,
serta keyakinan siswa terhadap pembelajaran sangat memengaruhi capaian
hasil belajar ekonomi. Dengan demikian, hasil belajar ekonomi
mencerminkan kemampuan kognitif sekaligus sikap dan motivasi siswa
dalam mempelajari ekonomi. Sementara itu, teori behavioristik yang

dikemukakan oleh Skinner (1953) memandang hasil belajar sebagai
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perubahan perilaku yang dapat diamati akibat adanya hubungan antara
stimulus dan respons. Skinner menekankan pentingnya penguatan
(reinforcement) dalam memperkuat perilaku belajar yang diharapkan.
Dalam pembelajaran ekonomi, penguatan dapat berupa pemberian umpan
balik, nilai, atau penghargaan atas keberhasilan siswa dalam memahami
materi dan menyelesaikan soal ekonomi. Meskipun teori ini tidak
menekankan proses mental secara mendalam, prinsip-prinsip behavioristik
tetap relevan dalam membentuk kebiasaan belajar, disiplin, dan

penguasaan konsep dasar ekonomi.

Dilihat dari berbagai pendapat para ahli yang sudah dipaparkan, dapat
diketahui bahwa hasil belajar ekonomi merupakan capaian belajar yang
terbentuk melalui interaksi antara perkembangan kognitif siswa, interaksi
sosial, proses berpikir bertingkat, serta penguatan perilaku belajar. Oleh
karena itu, pembelajaran ekonomi yang efektif perlu memperhatikan aspek
konstruktivistik, sosial, kognitif, dan behavioristik secara terpadu agar

mampu menghasilkan hasil belajar yang optimal.

Belajar adalah suatu proses perubahan perilaku atau pengetahuan yang
relatif permanen sebagai hasil dari pengalaman atau latihan. Hal ini sejalan
dengan pendapat Harefa dkk., (2023: 8) yang menyatakan bahwa belajar
adalah perubahan yang relatif permanen akibat pengalaman atau latihan
yang diperkuat. Belajar juga merupakan proses individu untuk
memperoleh perubahan perilaku dalam bentuk pengetahuan, keterampilan,
sikap, dan nilai positif dari materi yang dipelajari. Untuk memperkuat
pendapat tersebut, Hapudin, (2021: 2) menyatakan bahwa belajar
merupakan kegiatan yang berlangsung secara psikologis dan fisiologis.
Secara psikologis, belajar meliputi proses mental seperti berpikir,
memahami, menyimpulkan, dan menganalisis. Secara fisiologis, belajar
mencakup penerapan atau praktik seperti eksperimen, praktik kerja, dan
pembuatan produk. Sementara Wahab & Rosnawati (2021: 6)
menyimpulkan bahwa belajar merupakan kegiatan mandiri yang dilakukan

secara langsung melalui pengalaman dan interaksi dengan lingkungan.
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Belajar juga merupakan proses perubahan perilaku karena pengalaman dan
latihan. Hasil belajar adalah tingkat pencapaian siswa setelah mengikuti
proses pembelajaran yang menunjukkan pemahaman terhadap materi yang
dipelajari dan dapat dilihat melalui nilai atau hasil evaluasi pembelajaran

(Suroto dkk,. 2024)

Berdasarkan pendapat-pendapat yang telah diuraikan, dapat diketahui
bahwa belajar merupakan proses yang kompleks, mencakup perilaku atau
pengetahuan yang relatif permanen sebagai hasil dari pengalaman dan
latihan. Proses ini melibatkan aspek psikologis, seperti aktivitas mental
yang meliputi berpikir, memahami, menganalisis), serta aspek fisiologis,
seperti praktik atau penerapan langsung. Belajar juga bersifat mandiri dan
aktif, terjadi melalui interaksi individu dengan lingkungan, serta
menghasilkan perubahan dalam pengetahuan, keterampilan, sikap, dan
nilai positif. Dalam pembelajaran, perubahan yang terjadi merupakan hasil
dari berbagai aktivitas belajar yang dilakukan, yang dikenal sebagai hasil
belajar. Oleh karena itu, keberhasilan proses pembelajaran dapat diukur

melalui capaian hasil belajar tersebut.

Hasil belajar adalah perubahan yang dialami oleh siswa, baik dalam aspek
kognitif, afektif, maupun psikomotor, sebagai hasil dari aktivitas belajar
yang mereka lakukan (Prasetyo, 2020). Sedangkan, Amanah dkk. (2024)
menjelaskan bahwa hasil belajar adalah serangkaian proses pengukuran,
pengolahan, hingga pengambilan keputusan terhadap tingkat pencapaian
pembelajaran siswa. Hasil ini bisa diukur dan dikomunikasikan dalam
bentuk simbol-simbol seperti angka dan huruf, sebagai cerminan
perubahan pengetahuan, sikap, dan keterampilan siswa. Untuk
memperkuat pendapat tersebut Syafarudin dkk. (2020: 80) juga
menyatakan bahwa hasil belajar merupakan capaian dari kegiatan belajar
yang telah dikerjakan, baik secara individual maupun secara kelompok.
Sementara menurut Asriyanti & Purwati (2020) Hasil belajar merujuk
pada kemampuan peserta didik yang diperoleh melalui proses

pembelajaran dan dapat diukur melalui evaluasi.
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Hasil belajar mencerminkan pencapaian siswa dalam ranah kognitif
(pengetahuan), afektif (sikap), dan psikomotor (keterampilan), tidak hanya
sebatas penguasaan teori tetapi juga mencakup kebiasaan, persepsi,
keterampilan, hingga sikap sosial. Selain itu, Ratnawuri & Pritandhari
(2019) menyatakan bahwa hasil belajar adalah perubahan perilaku yang
diperoleh peserta didik setelah mengikuti proses pempelajaran, yang
mencakup aspek pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Hasil ini
merupakan keberhasilan suatu proses belajar mengajar, dan biasanya
diukur melalui tes atau evaluasi formatif. Pendapat tersebut sejalan dengan
pendapat Fatirani (2022: 35) yang menyatakan bahwa:

hasil belajar merupakan capaian yang diperoleh siswa melalui usaha dan
pemikiran, yang diwujudkan dalam bentuk penguasaan, pengetahuan,
serta kecakapan dasar pada berbagai aspek kehidupan. Capaian tersebut
terlihat pada diri individu melalui penilaian terhadap sikap, pengetahuan,
keterampilan dasar, serta perubahan perilaku yang diukur secara
kuantitatif.
Berdasarkan pendapat-pendapat yang telah diuraikan, dapat diketahui
bahwa hasil belajar merupakan capaian yang diperoleh siswa melalui
proses pembelajaran, baik secara individu maupun kelompok, yang
mencerminakn perubahan dalam aspek kognitif (pengetahuan), afektif
(sikap), dan psikomotor (keterampilan). Hasil ini mencakup tidak hanya
penguasaan teori, tetapi juga keterampilan praktis, kebiasaan, dan sikap

sosial, serta dapat diukur melalui evaluasi sebagai wujud dari usaha,

pikiran, dan pengalaman belajar yang dilakukan siswa.

Dalam mata pelajaran ekonomi, hasil belajar memiliki karakteristik
tersendiri dengan penguasaan konsep-konsep ekonomi, seperti yang
dinyatakan oleh Hilmiatussadiah (2020), hasil belajar ekonomi
mencerminkan keberhasilan siswa dalam memahami konsep-konsep
ekonomi dan mampu menerapkannya dalam kehidupan nyata, ditandai
dengan nilai evaluasi belajar serta kemampuan berpikir kritis ekonomi.
Selain itu, Lubis, dkk. (2024) juga menyatakan bahwa hasil belajar

ekonomi mencerminkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep
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ekonomi dan kemampuan mereka dalam mengaitkan matri tersebut dengan
fenomena kehidupan sehari-hari. Hasil belajar ekonomi mencerminkan
pemahaman siswa terhadap konsep-konsep ekonomi serta kemampuan
menerapkannya secara kritis dalam kehidupan sehari-hari. Capaian ini
ditunjukkan melalui evaluasi akademik dan keterampilan mengaitkan

materi dengan fenomena nyata.

Hasil belajar menjadi salah satu indikator untuk mengevaluasi
keberhasilan siswa dalam belajar. Keberhasilan tersebut dipengaruhi oleh
berbagai faktor yang mendukung proses pembelajaran. Lebih lanjut,
terdapat faktor-faktor yang mempengaruhi belajar menurut Abdurahman

dkk. (2024: 28-29), faktor-faktor tersebut terdiri dari:

a. Faktor Internal

1) Faktor Fisiologis: Kondisi fisik seperti kesehatan yang prima,
tidak lelah, tidak capek, dan tidak cacat fisik dapat mempengaruhi
peserta didik dalam menerima materi pelajaran.

2) Faktor Psikologis: Setiap peserta didik memiliki kondisi
psikologis yang berbeda-beda, seperti intelegensi, perhatian,
minat, bakat, motivasi, kognitif, dan daya nalar, yang dapat
mempengaruhi hasil belajar.

3) Kebiasaan Belajar: Cara belajar yang dilakukan secara berulang-
ulang dapat mempengaruhi hasil belajar.

b. Faktor Eksternal

1) Keluarga: Peserta didik yang belajar akan menerima pengaruh
dari keluarga berupa cara orang tua mendidik, relasi antar anggota
keluarga, suasana rumah tangga dan keadaan ekonomi keluarga.

2) Sekolah: Faktor sekolah yang mempengaruhi belajar mencakup
metode mengajar, kurikulum, relasi guru dengan siswa, relasi
siswa dengan siswa, disiplin sekolah, pelajaran dan waktu
sekolah, standar pelajaran, keadaan gedung, metode belajar dan
tugas rumabh.

Di samping itu, hasil belajar dipengaruhi dua jenis faktor, yaitu faktor
internal dan faktor eksternal. Faktor internal mencakup kondisi jasmaniah,
seperti kesehatan dan cacat tubuh, serta faktor psikologis yang meliputi
intelegensi, perhatian, minat, bakat, motivasi, dan kesiapan belajar.

Sementara faktor eksternal meliputi lingkungan keluarga, sekolah, dan

masyarakat (Fernando dkk., 2024).
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Berdasarkan faktor-faktor yang telah diuraikan, dapat diketahui bahwa
hasil belajar dipengaruhi oleh faktor internal dan eksternal. Faktor internal
meliputi kondisi fisik seperti kesehatan, serta aspek psikologis seperti
intelegensi, perhatian, minat, bakat, motivasi, kognitif, dan kebiasaan
belajar. sementara itu, faktor eksternal mencakup lingkungan keluarga
seperti pola asuh, hubungan keluarga, dan kondisi ekonomi. Sekolah yang
terdiri dari metode mengajar, kurikulum, relasi sosial, disiplin, dan sarana
prasarana. Serta masyarakat yang turut membentuk pengalaman dan
interaksi peserta didik dalam proses belajar. Data hasil belajar siswa dapat
diukur dengan memahami indikator utama yang berkaitan dengan tujuan

atau prestasi belajar yang ingin dicapai.

Hasil belajar dapat ditinjau melalui tiga komponen utama menurut Masrifa
dkk. (2023: 78-79) yaitu:

a. Kognitif (pengetahuan) berhubungan erat dengan perubahan tingkah
laku meliputi kemampuan pemahaman pengetahuan serta melibatkan
kemampuan dalam mengorganisasi potensi berpikir untuk dapat
mengolah stimulus sehingga dapat memecahkan permasalahan yang
mewujudkan dalam hasil belajar;

b. Afektif (sikap) berhubungan erat dengan perubahan tingkah laku itu
sendiri yang diwujudkan dalam perasaan;

c. Psikomotor (keterampilan) berhubungan erat dengan perubahan
tingkah laku pada ranah kognitif, hanya saja kemampuan kognitif
lebih tinggi, karena kemampuan yang dimiliki tidak hanya
mengorganisasikan berbagai stimulan menjadi pola yang bermakna
berupa keterampilan dalam memecahkan masalah.

Sedangkan menurut Yuliyanto dkk. (2022) indikator hasil belajar meliputi
ketuntasan nilai tes, perubahan pemahaman dan sikap siswa terhadap
materi, dan kemampuan siswa dalam menerapkan konsep. Selanjutnya,
menurut Fauhah & Rosy (2021: 327) indikator hasil belajar mencakup tiga
ranah utama, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik. Ranah kognitif
berkaitan dengan kemampuan siswa dalam mengingat, memahami,
menerapkan, menganalisis, mengevaluasi, dan mencipta. Ranah afektif
mencerminkan sikap siswa, yang meliputi kemampuan menerima,
merespons, memberi nilai, mengorganisasi, dan menghayati nilai.

Sementara itu, ranah psikomotorik mencakup keterampilan siswa dalam
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melakukan gerakan dasar, gerakan umum, gerakan koordinatif, hingga
gerakan kreatif. Ketiga ranah ini menunjukkan hasil belajar tidak hanya
diukur dari penugasan pengetahuan, tetapi juga dari sikap dan

keterampilan yang diperoleh siswa selama proses pembelajaran.

Berdasarkan pendapat yang telah dipaparkan, dapat diketahui bahwa hasil
belajar merupakan wujud dari ketercapaian tujuan pembelajaran yang
tercermin dalam aspek pengetahuan, sikap, dan keterampilan siswa.
Namun, dalam konteks pembelajaran ekonomi, hasil belajar memiliki
karakteristik tersendiri yang tidak hanya berfokus pada penguasaan materi
secara kognitif, tetapi juga mencakup kemampuan berpikir kritis, analitis,
serta sikap rasional dalam menghadapi permasalahan ekonomi

(Hilmiatussadiah, 2020).

Dengan mempertimbangkan ketiga ranah utama, hasil belajar ekonomi

dapat diukur melalui:

1. Aspek kognitif: Kemampuan memahami konsep-konsep ekonomi.

2. Afektif: Ketertarikan siswa terhadap pelajaran ekonomi, serta sikap
selama proses pembelajaran.

3. Psikomotorik: Keterampilan menyelesaikan soal ekonomi dan

mempresentasikan topik ekonomi.

. Model Pembelajaran Kooperatif

Model pembelajaran kooperatif merupakan pendekatan pembelajaran yang
menekankan kerja sama antar peserta didik dalam kelompok kecil yang
heterogen untuk mencapai tujuan pembelajaran secara bersama-sama.
Pembelajaran kooperatif berpijak pada pandangan bahwa pengetahuan
tidak hanya dibangun secara individual, tetapi juga dikonstruksi melalui
interaksi sosial. Dalam konteks pembelajaran, siswa didorong untuk saling
membantu, berdiskusi, dan bertanggung jawab terhadap keberhasilan

belajar dirinya sendiri maupun kelompoknya. Oleh karena itu, model
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pembelajaran kooperatif dipandang mampu meningkatkan hasil belajar

kognitif, sikap sosial, dan keterampilan interpersonal siswa.

Secara teoretis, model pembelajaran kooperatif berlandaskan pada teori
konstruktivisme sosial yang dikemukakan oleh Vygotsky (1978).
Vygotsky menegaskan bahwa perkembangan kognitif individu terjadi
melalui  interaksi sosial dengan lingkungan sebelum akhirnya
diinternalisasi menjadi kemampuan individu. Konsep Zone of Proximal
Development (ZPD) menjelaskan bahwa siswa dapat mencapai tingkat
pemahaman yang lebih tinggi apabila memperoleh bantuan dari individu
lain yang lebih kompeten, baik guru maupun teman sebaya. Dalam
pembelajaran  kooperatif, interaksi antarsiswa dalam kelompok
memungkinkan terjadinya proses scaffolding, sehingga siswa yang
memiliki kemampuan lebih rendah dapat terbantu untuk memahami
konsep pembelajaran secara optimal. Selain itu, model pembelajaran
kooperatif juga didukung oleh teori konstruktivisme kognitif Piaget (1970)
yang menyatakan bahwa belajar merupakan proses aktif dalam
membangun pengetahuan melalui asimilasi dan akomodasi. Menurut
Piaget, konflik kognitif yang muncul akibat perbedaan pandangan atau
pendapat dapat mendorong terjadinya restrukturisasi kognitif. Dalam
pembelajaran  kooperatif, diskusi dan pertukaran 1ide antarsiswa
menciptakan konflik kognitif yang sehat, sehingga mendorong siswa untuk
berpikir kritis dan membangun pemahaman yang lebih mendalam terhadap

materi pelajaran.

Landasan penting lainnya dari pembelajaran kooperatif dikemukakan oleh
Johnson dan Johnson (1987) melalui teori social interdependence. Mereka
menjelaskan bahwa keberhasilan pembelajaran kooperatif ditentukan oleh
lima unsur utama, yaitu ketergantungan positif (positive interdependence),
tanggung jawab individu (individual accountability), interaksi tatap muka
(face-to-face interaction), keterampilan sosial (interpersonal skills), dan
evaluasi kelompok (group processing). Ketergantungan positif mendorong

siswa untuk saling membantu karena keberhasilan kelompok ditentukan
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oleh kontribusi setiap anggota. Dengan demikian, pembelajaran kooperatif
tidak hanya meningkatkan hasil belajar akademik, tetapi juga
mengembangkan sikap tanggung jawab dan kerja sama. Selanjutnya,
Slavin (1995) menegaskan bahwa pembelajaran kooperatif efektif
meningkatkan hasil belajar apabila memenuhi prinsip motivasi kelompok
dan tanggung jawab individu. Menurut Slavin, penghargaan kelompok
yang dikaitkan dengan pencapaian individu akan mendorong siswa untuk
saling membantu dan berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. Dalam
konteks pembelajaran di sekolah menengah, model pembelajaran
kooperatif mampu meningkatkan keterlibatan siswa, mengurangi
kesenjangan prestasi, serta menciptakan suasana belajar yang lebih aktif
dan menyenangkan. Dari sudut pandang behavioristik, pembelajaran
kooperatif juga sejalan dengan teori Skinner (1953) yang menekankan
pentingnya penguatan (reinforcement) dalam proses belajar. Dalam
pembelajaran kooperatif, penguatan dapat berupa pujian, penghargaan
kelompok, maupun pengakuan atas keberhasilan kelompok dalam
menyelesaikan tugas. Penguatan tersebut berfungsi untuk memperkuat
perilaku positif seperti kerja sama, partisipasi aktif, dan tanggung jawab

belajar siswa.

Berdasarkan pandangan beberapa ahli tersebut, dapat diketahui bahwa
model pembelajaran kooperatif memiliki landasan teoritis yang kuat, baik
dari perspektif konstruktivisme sosial, konstruktivisme kognitif, teori
ketergantungan sosial, maupun teori behavioristik. Model ini memandang
belajar sebagai proses sosial yang melibatkan interaksi, kerja sama, dan
tanggung jawab bersama, sehingga sangat relevan diterapkan untuk

meningkatkan hasil belajar dan keterampilan sosial siswa.

Model pembelajaran kooperatif adalah suatu pendekatan pembelajaran
berkelompok yang menekankan kerjasama antar siswa untuk mencapai
tujuan pembelajaran secara bersama-sama. Hal ini didukung oleh Saniwati
(2022: 12) yang menyatakan, bahwa model pembelajaran kooperatif

merupakan bentuk pembelajaran kerja sama siswa dalam kelompok kecil
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yang terdiri dari 3 sampai 5 orang dengan kemampuan berbeda untuk
mencapai tujuan kelompok serta mengembangkan potensi secara individu
dalam pembelajaran kelompok tersebut. Selain itu, Maryono (2023: 1)
mengungkapkan, bahwa model pembelajaran kooperatif merupakan suatu
pendekatan pembelajaran yang mengutamakan adanya kelompok. Setiap
siswa yang ada dalam kelompok mempunyai tingkat kemampuan yang
berbeda-beda dan jika memungkinkan anggota berasal dari ras, budaya,

suku yang berbeda serta memperhatikan kesetaraan gender.

Sejalan dengan pernyataan sebelumnya, Sulistio & Haryanti (2022)
menyatakan bahwa pembelajaran kooperatif merupakan model yang
menekankan kolaborasi dalam kelompok kecil secara heterogen, di mana
siswa saling membantu dalam memahami materi melalui diskusi aktif dan
partisipatif. Mereka menjelaskan bahwa model ini tidak hanya mendorong
pencapaian akademik, tetapi juga membentuk karakter siswa melalui
interaksi sosial yang bermakna, seperti kerja sama, toleransi, tanggung

jawab, dan kemandirian.

Berdasarkan pernyataan-pernyataan yang telah dipaparkan, dapat diketahui
bahwa model pembelajaran kooperatif merupakan pendekatan yang
menekankan kerja sama dalam kelompok kecil heterogen, terdiri dari
siswa dengan kemampuan, latar belakang, dan karakteristik yang berbeda.
Dalam model ini, setiap anggota kelompok saling membantu untuk
mencapai tujuan pembelajaran bersama sekaligus mengembangkan potensi
individu. Melalui interaksi aktif dan diskusi partisipatif, model ini tidak
hanya berfokus pada pencapaian akademik, tetapi juga menanamkan nilai-
nilai karakter seperti tanggung jawab, toleransi, kemandirian, dan kerja

sama.

Model pembelajaran kooperatif sebagai pendekatan pembelajaran
interaktif, memiliki prinsip utama dalam pelaksanaannya. Prinsip utama
pembelajaran kooperatif menurut Saniwati (2022: 15) yakni sebagai
berikut:
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a. Kesamaan tujuan. Para siswa yang bekerja sama dalam pembelajaran
kooperatif memiliki tujuan yang sama duntuk memajukan
kelompoknya dengan bekerja secara bersama dalam kelompok.

b. Ketergantungan positif. Dalam pembelajaran kooperatif, antar anggota
kelompok akan saling bergantung. Bentuk ketergantungan yang
dimaksud adalah ketergantungan yang positif di mana masing-masing
individu siswa bertanggung jawab dalam menyelesaikan tugas yang
diberikan untuk masing-masing agar tujuan dan kemajuan kelompok
dapat tercapai, karena jika salah satu individu tidak melakukan
tugasnya, maka tujuan untuk memajukan kelompok tidak akan
terlaksana sehingga di sanalan perlu dilakukan kerja sama yang baik
antar anggota kelompok untuk menyelesaikan tugas individu yang
menjadi bagian dari tugas kelompoknya.

Sedangkan menurut Hasanah & Himami (2021) terdapat empat prinsip
utama dalam model pembelajaran kooperatif yang menjadi dasar

keberhasilan strategi ini. Prinsip-prinsip tersebut meliputi:

a. Ketergantungan Positif, setiap anggota kelompok memiliki tanggung
jawab yang saling terkait. Keberhasilan kelompok bergantung pada
kontribusi masing-masing, dan siswa yang lebih mampu diharapkan
membantu temannya.

b. Tanggung jawab perseorangan, meski belajar berkelompok, setiap
siswa tetap bertanggung jawab atas tugasnya. Ini mencegah
ketimpangan partisipasi dan mendorong kontribusi maksimal.
Penilaian harus mencakup aspek individu dan kelompok secara
seimbang.

c. Interaksi tatap muka, siswa berdiskusi langsung dalam kelompok untuk
berbagi informasi, saling belajar, dan saling menghargai perbedaan.
Interaksi ini membentuk pembelajaran yang kolaboratif dan saling
melengkapi.

d. Partisipasi dan komunikasi, siswa didorong aktif belajar,
menyampaikan ide, dan menerima pendapat dengan sopan. Guru perlu
membekali siswa dengan keterampilan komunikasi agar kerja
kelompok berlangsung efektif dan harmonis.

Berdasarkan pendapat-pendapat yang telah diuraikan, dapat diketahui
bahwa model pembelajaran kooperatif menekankan kerja sama antar siswa
dengan prinsip utama seperti kesamaan tujuan dan ketergantungan positif,
di mana keberhasilan kelompok bergantung pada kontribusi setiap
individu. Selain itu, prinsip tanggung jawab perseorangan, interaksi tatap
muka, serta partisipasi dan komunikasi juga menjadi dasar keberhasilan

strategi ini.
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Manfaat dari penerapan model pembelajaran kooperatif ini sangat
beragam, seperti yang dinyatakan Saniwati (2022: 16) dalam bukunya
seperti berikut:

a. Dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

b. Meningkatkan komunikasi dan hubungan antar siswa, baik secara
individu maupun kelompok.

c. Meningkatkan semangat belajar, rasa percaya diri, kedisiplinan, dan
kepemimpinan siswa melalui pembelajaran yang dilakukan secara
berkelompok.

d. Mengkombinasikan antara pengetahuan dan keterampilan.

Selain memiliki beragam manfaat, pembelajaran kooperatif juga

menawarkan berbagai tipe atau teknik yang dapat disesuaikan dengan

tujuan dan karakteristik materi ajar. Dua di antaranya yang sering
digunakan oleh guru sebagai pendekatan efektif dalam model ini adalah

Market Place Activity dan Role Playing. Market Place Activity melibatkan

siswa sebagai "penjual" dan "pembeli" informasi, di mana mereka bertukar

pengetahuan yang telah dipelajari dalam kelompok, sehingga terjadi
interaksi aktif dan saling berbagi pemahaman antarsiswa. Teknik ini
melatih kemampuan komunikasi, berpikir kritis, dan kerja sama tim.

Sementara itu, Role Playing atau bermain peran memungkinkan siswa

mengeksplorasi berbagai sudut pandang melalui peran yang dimainkan,

sehingga meningkatkan empati, pemahaman konsep secara kontekstual,
serta keberanian dalam menyampaikan pendapat. Kedua tipe ini tidak
hanya membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, tetapi juga
membangun keterlibatan aktif, pemahaman mendalam, dan keterampilan

sosial siswa.

. Model Market Place Activity

Model pembelajaran Market Place Activity merupakan salah satu bentuk
pembelajaran aktif dan kooperatif yang menekankan keterlibatan siswa
secara langsung dalam proses pertukaran informasi, ide, dan pengetahuan.

Dalam model ini, siswa berperan sebagai “penjual” dan “pembeli”
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informasi, di mana setiap kelompok mempresentasikan hasil diskusi dan
saling bertukar pemahaman dengan kelompok lain. Pembelajaran tidak
lagi berpusat pada guru, melainkan menempatkan siswa sebagai subjek
aktif yang bertanggung jawab terhadap proses dan hasil belajarnya.
Dengan demikian, Market Place Activity mendorong terbentuknya suasana

belajar yang interaktif, komunikatif, dan kolaboratif.

Secara teoretis, model Market Place Activity berlandaskan pada teori
konstruktivisme kognitif yang dikemukakan oleh Piaget (1970). Piaget
menyatakan bahwa belajar merupakan proses aktif dalam membangun
pengetahuan melalui mekanisme asimilasi dan akomodasi. Dalam Market
Place Activity, siswa mengonstruksi pengetahuannya sendiri ketika
menyusun materi untuk “dijual” dan menyesuaikan pemahaman awalnya
setelah memperoleh informasi baru dari kelompok lain. Proses pertukaran
informasi ini  menimbulkan konflik kognitif yang mendorong
restrukturisasi skema berpikir, sehingga pemahaman siswa menjadi lebih
mendalam dan bermakna. Selain itu, Market Place Activity juga memiliki
landasan kuat pada teori konstruktivisme sosial yang dikemukakan oleh
Vygotsky (1978). Menurut Vygotsky, perkembangan kognitif individu
terjadi melalui interaksi sosial sebelum diinternalisasi secara personal.
Konsep Zone of Proximal Development (ZPD) menjelaskan bahwa siswa
dapat mencapai tingkat pemahaman yang lebih tinggi melalui bantuan dan
interaksi dengan teman sebaya. Dalam Market Place Activity, aktivitas
tawar-menawar informasi, diskusi, dan tanya jawab antarkelompok
menciptakan proses scaffolding yang memungkinkan siswa belajar secara

optimal melalui kolaborasi sosial.

Model Market Place Activity juga sejalan dengan prinsip pembelajaran
kooperatif sebagaimana dikemukakan oleh Johnson dan Johnson (1987).
Pembelajaran kooperatif menekankan ketergantungan positif, tanggung
jawab individu, interaksi tatap muka, serta keterampilan sosial. Dalam
Market Place Activity, keberhasilan kelompok sangat bergantung pada

kontribusi setiap anggota dalam memahami materi dan menyampaikan
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informasi secara jelas kepada kelompok lain. Hal ini mendorong siswa
untuk bekerja sama, bertanggung jawab, serta mengembangkan
keterampilan komunikasi dan sosial yang esensial dalam proses
pembelajaran. Dari perspektif pembelajaran aktif, model Market Place
Activity selaras dengan pandangan Dewey (1938) yang menekankan
pentingnya learning by doing. Dewey memandang belajar sebagai proses
yang berpusat pada pengalaman nyata siswa. Dalam Market Place Activity,
siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi terlibat langsung
dalam aktivitas menyusun, menyampaikan, dan mengevaluasi informasi.
Pengalaman belajar tersebut menjadikan pembelajaran lebih bermakna
karena siswa mengalami sendiri proses pencarian dan pertukaran
pengetahuan. Selain itu, model Market Place Activity juga dapat dijelaskan
melalui teori kognitif sosial dari Bandura (1986). Bandura menyatakan
bahwa belajar terjadi melalui interaksi antara faktor personal, perilaku, dan
lingkungan. Dalam Market Place Activity, siswa belajar melalui
pengamatan, diskusi, dan interaksi dengan kelompok lain. Proses ini dapat
meningkatkan efikasi diri, karena siswa memperoleh kepercayaan diri
ketika mampu menyampaikan informasi dan menjawab pertanyaan dari
teman sebaya. Efikasi diri yang tinggi berkontribusi positif terhadap

motivasi dan hasil belajar siswa.

Berdasarkan berbagai landasan teoretis tersebut, dapat diketahui bahwa
model pembelajaran Market Place Activity merupakan model
pembelajaran yang berakar kuat pada teori konstruktivisme, pembelajaran
kooperatif, pembelajaran aktif, dan teori sosial-kognitif. Model ini
menempatkan siswa sebagai pelaku utama pembelajaran melalui aktivitas
pertukaran informasi yang bermakna, sehingga berpotensi meningkatkan
pemahaman konsep, keterampilan komunikasi, serta hasil belajar siswa

secara optimal.

Model Market Place Activity merupakan suatu pendekatan belajar yang
menempatkan peserta didik sebagai subjek aktif dalam proses pertukaran

informasi melalui simulasi aktivitas pasar. Dalam model ini, peserta didik
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dibagi menjadi dua peran utama: sebagai penjual informasi yang
bertanggung jawab untuk menyampaikan materi yang telah mereka kuasai
kepada kelompok lain, dan sebagai pembeli informasi yang mencari serta
mencatat materi dari kelompok lain. Informasi yang diperjualbelikan
merupakan materi pelajaran yang sedang dipelajari hari itu (Rifa’it dkk.,
2022: 32). Sementara Kamaruddin dkk. (2024), menyatakan bahwa dalam
model ini peserta didik secara aktif menyampaikan informasi dari
kelompoknya kepada kelompok lain, sehingga mtercipta suasana belajar
yang interaktif dan komunikatif. Strategi ini efektif untuk meningkatkan
hasil belajar karena melibatkan kemampuan berpikir kritis, kolaboratif,

serta dapat meningkatkan pemahaman konsep materi.

Model Market Place Activity merupakan pendekatan pembelajaran
kooperatif yang menekankan kegiatan jual beli informasi antar kelompok
peserta didik dalam suasana belajar yang menyerupai pasar. Dalam
implementasinya, peserta didik dibagi ke dalam kelompok-kelompok
kecil. Setiap kelompok bertanggung jawab untuk menyusun dan
menyampaikan materi tertentu dalam bentuk visual atau produk (seperti
poster atau mind map), lalu anggota kelompok bertukar informasi dengan
kelompok lain, layaknya seorang penjual dan pembeli (Fajriyah dkk.,
2024). Lebih lanjut, Sari dkk. (2021) mengungkapkan bahwa model
Market Place Activity adalah pendekatan pembelajaran aktif yang
mengadopsi prinsip interaksi pasar, di mana peserta didik terlibat dalam
proses pertukaran informasi secara dinamis melalui peran sebagai penjual
dan pembeli materi pelajaran. Model ini dirancang untuk menciptakan
suasana belajar yang partisipatif, mengingkatkan komunikasi, dan
membangun tanggung jawab individu serta kelompok dalam memahami

dan menyampaikan konsep pembelajaran secara mandiri dan kreatif.

Model ini tidak hanya berfokus pada pemahaman materi secara individual,
tetapi juga mengembangkan keterampilan komunikasi, kolaborasi, dan
tanggung jawab sosial melalui aktivitas interaktif. Guru dalam model ini

berperan sebagai fasilitator dan pengawas jalannya interaksi, bukan
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sebagai pusat informasi. Tujuan utama dari model ini adalah meningkatkan
keaktifan belajar, mengurangi kebosanan di kelas, dan menumbuhkan

semangat serta kemandiriaan dalam menyerap materi.

Model Market Place Activity mempunyai sintaks atau langkah-langkah
dalam pelaksanaannya, berikut ini langkah-langkah model Market Place

Activity menurut Kamaruddin dkk. (2024):

a. Persiapan (Preparation Phase), pada tahap ini guru membentuk
kelompok (3-5 siswa), menetapkan dan membagi topik berbeda pada
tiap kelompok. Setiap kelompok mempelajari dan mengembangkan
materinya menjadi sebuah produk.

b. Pelaksanaan inti (transaction phase), kegiatan pasar informasi dimulai.
Tiap kelompok membuka stand untuk mempresentasikan materi,
sementara siswa lain bergiliran menjadi pengunjung yang mencatat dan
bertanya. Semua siswa merasakan peran sebagai penjual dan pembeli.

c. Pengolahan informasi (information consolidation), siswa kembali ke
kelompok asal, mendiskusikan informasi yang diperoleh, dan
menyusun sintesis bersama.

d. Presentasi dan refleksi (closure phase), kelompok menyajikan hasil
diskusi. Guru memberikan klarifikasi dan penguatan konsep, lalu
ditutup dengan refleksi lisan atau tertulis.

Melalui tahapan terstruktur yang dimulai dari persiapan, pelaksanaan,
pengolahan informasi, hingga refleksi. Siswa dilatth untuk memahami
materi, berkomunikasi efektif, dan bekerja sama dalam kelompok. Teknik
ini tidak hanya memperkuat pemahaman konsep, tetapi juga

mengembangkan keterampilan sosial dan berpikir kritis siswa.

Adapun indikator model Market Place Activity menurut Kamaruddin dkk.
(2024) adalah sebagai berikut:

a. Keaktifan siswa: aktif bertanya, mencari informasi, dan terlibat merata
dalam diskusi kelompok.

b. Kemampuan berkomunikasi: mampu menjelaskan materi secara lisan,
menggunakan media bantu, dan memberi tanggapan saat menerima
informasi.

c. Kolaborasi dan kerja sama kelompok: semua berkontribusi dan saling
membantu.

d. Kemandirian dan tanggung jawab: siswa menguasai materi,
bertanggung jawab atas tugas, dan bekerja tanpa bergantung pada guru.
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e. Kreativitas: penyajian informasi menarik, menggunakan media kreatif
seperti mindmap atau tabel, serta disusun ringkas dan jelas.

f. Minat dan motivasi belajar: siswa antusias, aktif hingga akhir, dan
tertarik menggali materi lebih lanjut.

Berdasarkan indikator yang telah dipaparkan, keberhasilan penerapan

model Market Place Activity ditunjukkan melalui keaktifan siswa,

kemampuan berkomunikasi, kerja sama kelompok, kemandirian,

kreativitas, serta minat dan motivasi belajar. siswa tidak hanya terlibat

secara aktif dan bertanggung jawab dalam proses pembelajaran, tetapi juga

mampu menyampaikan informasi dengan jelas, bekerja sama secara

harmonis, serta menunjukkan antusiasme dan ketertarikan terhadap materi.

. Model Role Playing

Model pembelajaran Role Playing merupakan salah satu model
pembelajaran aktif yang menekankan keterlibatan langsung peserta didik
melalui kegiatan bermain peran untuk merepresentasikan situasi tertentu
yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Dalam model ini, siswa tidak
hanya memahami konsep secara teoritis, tetapi juga menghayati peran,
sikap, dan perilaku yang ditampilkan dalam suatu skenario pembelajaran.
Role Playing memungkinkan siswa belajar melalui pengalaman langsung,
sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan kontekstual. Model ini
sangat relevan digunakan untuk mengembangkan pemahaman konsep,

keterampilan sosial, serta sikap dan nilai dalam proses pembelajaran.

Secara teoretis, model pembelajaran Role Playing berlandaskan pada teori
konstruktivisme kognitif yang dikemukakan oleh Piaget (1970). Piaget
menyatakan bahwa belajar merupakan proses aktif dalam membangun
pengetahuan melalui interaksi individu dengan lingkungannya. Dalam
Role Playing, siswa secara aktif mengonstruksi pemahamannya ketika
mereka memainkan peran tertentu dan merefleksikan pengalaman yang
diperoleh. Proses ini mendorong terjadinya asimilasi dan akomodasi

terhadap skema kognitif yang telah dimiliki siswa, sehingga pemahaman
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konsep menjadi lebih mendalam. Selain itu, Role Playing juga memiliki
dasar kuat pada teori konstruktivisme sosial yang dikemukakan oleh
Vygotsky (1978). Menurut Vygotsky, pembelajaran merupakan proses
sosial yang terjadi melalui interaksi dengan orang lain sebelum akhirnya
diinternalisasi oleh individu. Dalam kegiatan Role Playing, interaksi
antarsiswa terjadi secara intensif melalui dialog, kerja sama, dan negosiasi
makna selama permainan peran berlangsung. Proses ini memungkinkan
terjadinya scaffolding dalam Zone of Proximal Development (ZPD), di
mana siswa dapat mencapai tingkat pemahaman yang lebih tinggi melalui

bantuan teman sebaya dan guru.

Model Role Playing juga sejalan dengan teori belajar sosial yang
dikemukakan oleh Bandura (1986). Bandura menekankan bahwa belajar
dapat terjadi melalui pengamatan dan peniruan perilaku orang lain
(observational learning). Dalam Role Playing, siswa belajar dengan
mengamati dan meniru perilaku yang ditampilkan oleh teman
sekelompoknya, kemudian merefleksikan perilaku tersebut. Proses ini
tidak hanya meningkatkan pemahaman kognitif, tetapi juga membentuk
sikap, nilai, dan keterampilan sosial siswa. Selain itu, keberhasilan
memainkan peran tertentu dapat meningkatkan efikasi diri, yang
berdampak positif terhadap motivasi dan hasil belajar. Selain itu, Role
Playing juga didukung oleh teori pembelajaran aktif sebagaimana
dikemukakan oleh Dewey (1938). Dewey menegaskan bahwa belajar akan
lebih efektif apabila siswa terlibat secara aktif dalam pengalaman belajar
yang bermakna (learning by doing). Melalui Role Playing, siswa tidak
hanya mendengarkan penjelasan guru, tetapi berpartisipasi langsung dalam
kegiatan pembelajaran, sehingga pembelajaran menjadi lebih hidup,

menarik, dan relevan dengan kehidupan nyata.

Berdasarkan berbagai landasan teoretis tersebut, dapat diketahui bahwa
model pembelajaran Role Playing memiliki dasar yang kuat dari perspektif
konstruktivisme, belajar sosial, pembelajaran berbasis pengalaman, dan

pembelajaran aktif. Model ini menempatkan siswa sebagai subjek
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pembelajaran yang aktif melalui pengalaman bermain peran, sehingga
mampu meningkatkan pemahaman konsep, keterampilan sosial, sikap, dan

hasil belajar siswa secara optimal.

Model pembelajaran Role Playing adalah metode pembelajaran yang di
dalamnya menampakkan adanya perilaku pura-pura dari siswa yang
terlihat atau peniruan situasi dari tokoh-tokoh yang berperan penting
dalam skenario. Dengan demikian metode bermain peran adalah metode
yang melibatkan siswa untuk pura-pura memainkan peran/tokoh yang
terlibat dalam proses sejarah atau perilaku masyarakat misalnya bagaimana
mengunggah masyarakat untuk menjaga kebersihan lingkungan, dan lain
sebagainya (Amin & Sumendap, 2022: 487). Pendapat tersebut diperkuat
oleh Octavia (2020) yang mengungkapkan bahwa model 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. Model ini juga biasa dikenal dengan nama model

pembelajaran bermain peran.

Model dengan tipe Role Playing merupakan metode pendekatan
pembelajaran yang melibatkan siswa dalam berperan sebagai karakter atau
tokoh tertentu dalam suatu skenario atau situasi tertentu. Dalam model ini,
peserta didik tidak hanya berperan sebagai diri mereka sendiri, tetapi juga
berinteraksi dan berkomunikasi dengan peserta didik lainnya yang
memainkan peran lain dalam skenario tersebut (Leuwol dkk., 2023).
Model Role Playing atau bermain peran terletak pada keterlibatan emosi
dan pengamatan indrawi terhadap kondisi permasalahan yang sebenarnya
dihadapi oleh peserta didik. Manfaat model Role Playing adalah melatih
siswa dalam memahami dan mengingat isi materi yang akan dimainkan,
melatih inisiatif dan kreativitas siswa, menumbuhkembangkan bakat seni
dan mengembangkan kebiasaan kerjasama, penerimaan serta berbagi

tanggung jawab dengan orang lain (Fachrurrozi dkk., 2022).
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Model Role Playing memiliki sintaks atau tahapan dalam pelaksanaannya

menurut Purwati (2024), yakni sebagai berikut:

a.

oo

Warming Up: guru menjelaskan masalah, memperkenalkan model Role
Playing, dan menyusun skenario.

Seleksi Partisipasi: guru menetapkan peran dan siswa mempelajarinya.
Pengaturan/Setting: guru mengatur konteks dan jalannya peran.
Persiapan Observer: siswa ditugaskan mengamati jalannya peran
sesuai topik diskusi

Bermain Peran: siswa memerankan skenario, guru memfasilitasi dan
menutup sesi

Diskusi dan Evaluasi: refleksi peran, pengalaman, dan nilai yang
muncul.

Pemeranan Kembali: siswa mencoba peran/skenario lain untuk
pemahaman lebih dalam.

Diskusi dan Evaluasi: fokus pada realitas dan penyimpangan selama
peran.

Sharing dan Generalisasi Pengalaman: pengalaman dikaitkan dengan
kehidupan nyata dan nilai yang bisa diterapkan.

Sedangkan menurut Kaharuddin (2020), tahapan-tahapan model Role

Playing adalah sebagai berikut:

a.

b.
c.

Guru atau pembimbing perlu untuk menyusun atau menyiapkan
tentang skenario yang akan ditampilkan di kelas.

Guru membentuk siswa dalam kelompok-kelompok.

Guru memberikan penjelasan pada siswa tentang kompetensi-
kompetensi yang ingin dicapai melalui kegiatan pembelajaran Role
Playing.

Kemudian, guru memanggil siswa yang telah ditunjuk untuk
memainkan peran sesuai dengan skenario yang telah disiapkan oleh
guru.

Masing-masing siswa berada dalam kelompoknya, kemudian siswa
tersebut melakukan pengamatan pada siswa yang sedang
memperagakan skenarionya.

Guru meminta masing-masing kelompok untuk menyusun dan
menyampaikan hasil kesimpulan berdasarkan skenario yang dimainkan
oleh kelompok yang lain.

Pada langkah terakhir ini, guru memberikan kesimpulan dari kegiatan
Role Playing yang dilakukan bersama siswa. Kesimpulan yang
diberikan guru bersifat umum.

Berdasarkan dua pendapat yang telah diuraikan, dapat diketahui bahwa

tahapan dalam model Role Playing dimulai dari penyusunan skenario,

penunjukkan peran, hingga pelaksanaan dan evaluasi. Guru berperan

dalam menyiapkan skenario, membentuk kelompok, menetapkan peran,
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serta menjelaskan tujuan pembelajaran. Siswa kemudian memainkan peran
sesuai skenario, sementara siswa lain mengamati jalannya peran.
Setelahnya, diskusi dan refleksi untuk menyimpulkan nilai-nilai serta
keterkaitan pengalaman dengan kehidupan nyata. Kesimpulan akhir

diberikan oleh guru sebagai penegasan pembelajaran yang diperoleh.

Indikator model pembelajaran Role Playing menurut Wulandari dkk.,
(2021) yakni;

a. Pemahaman Masalah dan Skenario
1) Guru menjelaskan dan menafsirkan masalah pembelajaran.
2) Penyusunan dan penyajian skenario materi (bunyi).
b. Partisipasi Aktif Siswa
1) Pemilihan dan pelaksanaan peran siswa sesuai karakter.
2) Siswa menunjukkan inisiatif dalam berdiskusi dan bermain peran.
c. Keterlibatan dalam Simulasi
1) Siswa memainkan peran secara kreatif dan kolaboratif.
2) Interaksi antarsiswa selama pemeranan sesuai skenario.
d. Observasi dan Refleksi
1) Siswa dan guru melakukan diskusi dan evaluasi pemeranan.
2) Observasi terhadap penampilan teman untuk penguatan konsep.
e. Generalitas Pengalaman
1) Mengaitkan pengalaman Role Playing dengan kehidupan nyata.
2) Menyimpulkan prinsip umum dari hasil pembelajaran.

Berdasarkan pendapat tersebut, model Role Playing dapat diukur
keberhasilannya dengan menggunakan indikator yang mencakup
pemahaman terhadap masalah dan skenario. Partisipasi aktif siswa dalam

menjalankan peran, keterlibatan kreatif dan kolaboratif dalam simulasi,

serta refleksi melalui observasi dan diskusi.

. Pemahaman Konsep

Pemahaman konsep merupakan salah satu aspek penting dalam proses dan
hasil belajar yang menunjukkan sejauh mana peserta didik mampu
menangkap makna suatu materi, bukan sekadar menghafal informasi.
Dalam konteks pembelajaran, pemahaman konsep mencerminkan
kemampuan siswa untuk menjelaskan kembali suatu konsep dengan kata-

kata sendiri, menghubungkan konsep dengan konsep lain, serta
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menerapkannya dalam situasi yang berbeda. Pemahaman konsep menjadi
fondasi utama bagi kemampuan berpikir tingkat tinggi, seperti analisis,
evaluasi, dan pemecahan masalah, khususnya dalam mata pelajaran yang

bersifat konseptual seperti ekonomi.

Secara teoretis, pemahaman konsep erat kaitannya dengan teori
perkembangan kognitif Piaget (1970). Piaget memandang belajar sebagai
proses aktif di mana individu membangun pengetahuan melalui
mekanisme asimilasi dan akomodasi. Pemahaman konsep terjadi ketika
informasi baru dapat diintegrasikan ke dalam struktur kognitif yang telah
dimiliki siswa atau ketika struktur kognitif tersebut mengalami
penyesuaian. Peserta didik pada tahap operasional formal, seperti siswa
SMA, telah mampu berpikir abstrak dan logis, sehingga memiliki potensi
untuk memahami konsep-konsep kompleks. Dengan demikian,
pemahaman konsep akan berkembang secara optimal apabila pembelajaran
dirancang sesuai dengan tingkat perkembangan kognitif siswa. Selain
Piaget, teori konstruktivisme sosial Vygotsky (1978) juga memberikan
landasan penting dalam memahami konsep. Vygotsky menekankan bahwa
pembentukan pemahaman konsep tidak hanya bersifat individual, tetapi
juga dipengaruhi oleh interaksi sosial. Melalui interaksi dengan guru dan
teman sebaya, siswa memperoleh bantuan yang memungkinkan mereka
memahami konsep yang semula berada di luar kemampuan aktualnya.
Konsep Zone of Proximal Development (ZPD) menjelaskan bahwa
pemahaman konsep akan berkembang secara optimal melalui proses
scaffolding, yaitu bimbingan sementara yang diberikan sampai siswa
mampu memahami konsep secara mandiri. Oleh karena itu, diskusi, kerja
kelompok, dan tanya jawab menjadi strategi penting dalam meningkatkan

pemahaman konsep siswa.

Pemahaman konsep juga berkaitan erat dengan teori belajar bermakna
yang dikemukakan oleh Ausubel (1968). Ausubel menyatakan bahwa
belajar akan bermakna apabila informasi baru dikaitkan secara substansial

dan non-arbitrer dengan konsep-konsep yang telah ada dalam struktur
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kognitif siswa. Dalam hal ini, pemahaman konsep tidak terjadi melalui
hafalan, melainkan melalui proses pengaitan pengetahuan baru dengan
pengetahuan awal. Pembelajaran yang menekankan pemahaman konsep
mendorong siswa untuk melihat hubungan antar konsep, sehingga
pengetahuan yang diperoleh menjadi lebih tahan lama dan mudah
diterapkan. Dari sudut pandang pengukuran kognitif, pemahaman konsep
dapat dijelaskan melalui Taksonomi Bloom yang direvisi oleh Anderson
dan Krathwohl (2001). Dalam taksonomi tersebut, pemahaman
(understanding) merupakan salah satu tingkat kemampuan kognitif yang
mencakup kemampuan menafsirkan, menjelaskan, mengklasifikasikan,
dan menyimpulkan. Pemahaman konsep berada pada tingkat yang lebih
tinggi dibandingkan mengingat, namun menjadi prasyarat bagi
kemampuan berpikir tingkat lanjut seperti menganalisis dan mengevaluasi.
Dengan demikian, pemahaman konsep merupakan indikator penting dalam

menilai kualitas hasil belajar siswa.

Berdasarkan berbagai pandangan tersebut, dapat diketahui bahwa
pemahaman konsep merupakan hasil dari proses belajar yang aktif,
bermakna, dan kontekstual. Pemahaman konsep tidak hanya dipengaruhi
oleh kemampuan kognitif individu, tetapi juga oleh interaksi sosial,
pengalaman belajar, serta strategi pembelajaran yang digunakan. Oleh
karena itu, pemahaman konsep menjadi variabel penting dalam penelitian
pendidikan karena berperan sebagai fondasi bagi pencapaian hasil belajar

yang optimal.

Pemahaman konsep adalah kemampuan siswa dalam menguasai materi
pembelajaran secara mendalam, tidak hanya terbatas pada aspek
mengingat atau mengetahui sejumlah konsep yang telah dipelajari. Siswa
diharapkan mampu merepresentasikan kembali konsep tersebut dalam
bentuk lain yang lebih mudah dipahami, memberikan interpretasi terhadap
data yang tersedia, serta mengaplikasikan konsep tersebut secara tepat
sesuai dengan struktur kognitif yang dimilikinya (Ruqoyyah dkk., 2020:
9). Selain itu, menurut Widiyanto (2024: 18), pemahaman konsep adalah
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kemampuan menangkap pengertian-pengertian seperti mampu memahami
atau mengerti apa yang diajarkan, mengetahui apa yang sedang
dikomunikasikan, memberikan penjelasan atau memberi uraian yang lebih
rinci dengan menggunakan kata-kata sendiri, mampu menyatakan ulang
suatu konsep, mampu mengklasifikasikan suatu objek dan mampu
mengungkapkan suatu materi yang disajikan kedalam bentuk yang lebih

mudah dipahami.

Untuk memperkuat pendapat Pritandhari (2020) juga menyatakan bahwa
pemahaman adalah kemampuan seseorang untuk memahami, menafsirkan,
dan mengeksplorasi suatu informasi atau materi, sehingga dapat
mengolahnya menjadi pengetahuan yang bermakna. Pemahaman ini bukan
hanya sekedar tahu atau mengingat informasi, tetapi mencakup proses
menerjemahkan, menginterpretasi, dan mengekstrapolasi makna dari suatu
materi. Lebih lanjut, Nehe dkk. (2024: 23) juga mengungkapkan bahwa
pemahaman konsep merupakan kemampuan kognitif siswa dalam
menguasai  materi-materi  matematis, yang tercermin melalui
kemampuannya dalam ide, mengelola informasi, serta menjelaskan materi
dengan menggunakan bahasanya sendiri. Kemampuan ini dikembangkan
melalui proses pembelajaran yang bertujuan untuk memecahkan
permasalahan berdasarkan aturan-aturan yang berlandaskan pada konsep

yang relevan.

Sejalan dengan pendapat tersebut Sengkey dkk. (2023) mengemukakan
bahwa pemahaman konsep merupakan suatu keterampilan dalam
menyerap dan menafsirkan suatu ide atau konsep, kemudian
mengaitkannya dengan berbagai konsep lainnya. Siswa juga mampu
menyatakannya kembali dalam bentuk representasi matematis serta
menyusun algoritma penyelesaian masalah secara tepat, akurat, dan efisien
dengan menggunakan bahasanya sendiri, serta mampu

mengaplikasikannya dalam konteks permasalahan sehari-hari.
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Berdasarkan pendapat-pendapat yang telah dipaparkan, dapat diketahui
bahwa pemahaman konsep merupakan kemampuan kognitif siswa dalam
menguasai materi pembelajaran secara mendalam, tidak hanya sekedar
mengingat atau mengenali informasi, tetapi juga mampu menyatakan
kembali konsep dengan kata-kata sendiri, menginterpretasikan data, serta
mengaplikasikan konsep tersebut secara tepat sesuai dengan struktur
kognitif yang dimilikinya. Kemampuan ini juga mencakup keterampilan
dalam menangkap pengertian, menjelaskan mengelola informasi,
mengklasifikasikan objek, serta merepresentasikan konsep ke dalam
bentuk yang lebih mudah dipahami, baik secara verbal maupun dalam
bentuk matematis. Pemahaman konsep juga berperan penting dalam proses
pemecahan masalah melalui penerapan aturan dan algoritma yang relevan,
sehingga menjadi landasan berpikir dalam konteks pembelajaran maupun

kehidupan sehari-hari.

Pemahaman konsep dikategorikan menjadi tiga menurut Bloom dalam
(Murtiyasa & Sari, 2022) yaitu tinggi, sedang, dan rendah yang masing-
masing dijelaskan berdasarkan seberapa jauh siswa dapat mencapai
tahapan proses kognitif yang mencakup enam level seperti mengingat
(Cl), memahami (C2), menerapkan (C3), menganalisis (C4),
mengevaluasi (C5), dan mencipta (C6);

a. Tingkatan Rendah (CI-C2): Pada tingkat ini, ditandai dengan
kemampuan siswa yang hanya mampu memenuhi tahapan mengingat
dan memahami, namun siswa belum mampu memilih strategi atau
menyelesaikan soal kompleks.

b. Tingkatan Sedang (C1-C4): Pada tingkatan ini, siswa telah mampu
melampaui tahap dasar dan menguasai hingga level C4 (menganalisis).
Pada tahap ini siswa dapat menghubungkan konsep dan memilih
strategi, tetapi belum sampai pada tahap evaluasi dan penciptaan.

c. Tingkatan Tinggi (C1-C6): Pada tingkatan ini siswa menunjukkan
pemahaman utuh, dengan kemampuan mengevaluasi dan mencipta
solusi baru. Siswa mampu berpikir kritis, sistematis, dan menyusun
strategi penyelesaian yang efektif.

Berdasarkan pendapat tersebut, dapat diketahui bahwa pemahaman konsep
terbagi dalam tiga tingkat: rendah, sedang, tinggi. Tingkat rendah

mencakup kemampuan mengingat dan memahami, tingkat sedang
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mencakup kemampuan menganalisis, sedangkan tingkat tinggi mencakup

seluruh proses kognitif hingga mengevaluasi dan mencipta. Semakin tinggi

tingkatnya, semakin dalam dan menyeluruh pemahaman siswa terhadap

konsep dan penerapannya.

Adapun indikator pemahaman konsep menurut Yolanda (2020: 25-27)
adalah:

Kemampuan menyatakan ulang sebuah konsep adalah kemampuan
siswa untuk mengungkapkan kembali apa yang telah dikomunikasikan
kepadanya.

Kemampuan mengklasifikasikan objek menurut sifat-sifat tertentu
sesuai dengan konsep adalah kemampuan siswa mengelompokkan
suatu objek menurut jenisnya berdasarkan sifat-sifat yang terdapat
dalam materi.

Kemampuan memberi contoh dan bukan contoh adalah kemampuan
siswa untuk dapat membedakan contoh dan bukan contoh dari suatu
materi.

Kemampuan menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi
matematika adalah kemampuan siswa memaparkan konsep secara
berurutan yang bersifat matematis.

Kemampuan mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup dari suatu
konsep adalah kemampuan siswa mengkaji mana syarat perlu dan
mana syarat cukup yang terkait dalam suatu konsep materi.
Kemampuan menggunakan, memanfaatkan, dan memilih prosedur
tertentu adalah kemampuan siswa menyelesaikan soal dengan tepat
sesuai dengan prosedur.

Kemampuan mengaplikasikan konsep atau algoritma ke pemecahan
masalah adalah kemampuan siswa menggunakan konsep serta prosedur
dalam menyelesaikan soal yang berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari.

Sedangkan menurut Baiduri dkk., (2021: 7) indikator pemahaman konsep

adalah:
a. Menyatakan ulang konsep yang telah dipelajari;
b. Mengklasifikasikan objek-objek berdasarkan dipenuhi tidaknya

N

persyaratan yang membentuk konsep tersebut;

Mengidentifikasi sifat-sifat operasi atau konsep;

Menerapkan konsep secara logis;

Memberikan contoh atau bukan contoh

Menyajikan konsep dalam berbagai macam bentuk representasi
matematis;
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g. Mengaitkan berbagai konsep dalam matematika maupun diluar
matematika;

h. Mengembangkan syarat perlu dan syarat cukup satu konsep.

Berdasarkan pendapat tersebut, dapat diketahui bahwa indikator
pemahaman konsep mencakup kemampuan siswa dalam menyatakan
ulang konsep, mengklasifikasikan objek, membedakan contoh dan bukan
contoh, menyjikan konsep dalam bentuk representasi, mengembangkan
syarat perlu dan cukup, memilih prosedur yang tepat, serta

mengaplikasikan konsep dalam kehidupan nyata.

B. Penelitian yang Relevan

Tabel 3. Penelitian yang Relevan

No Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian
1. Noviliana, R.  Perbandingan Hasil analisis menunjukkan
(2025) Hasil Belajar terdapat perbedaan hasil belajar

Ekonomi dengan ekonomi siswa yang
Menggunakan pembelajarannya menggunakan
Model model pembelajaran kooperatif
Pembelajaran tipe market place activity dan
Kooperatif tipe tipe take and give, terdapat
Market Place perbedaan hasil belajar ekonomi

Activity dan Take antara siswa yang mempunyai
and Give dengan minat belajar tinggi, sedang,
Memperhatikan ~ maupun rendah, ratarata hasil

Minat Belajar belajar ekonomi yang

pada Siswa pembelajarannya menggunakan
Kelas X SMA model pembelajaran kooperatif
Negeri 1 tipe market place activity lebih
Pagelaran. tinggi dibandingkan dengan

yang menggunakan model
pembelajaran kooperatif tipe
take and give pada siswa yang
minat belajarnya tinggi, sedang,
dan rendah, serta tidak terdapat
interaksi antara model
pembelajaran dengan minat
belajar terhadap hasil belajar
ekonomi.
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2.

Julaeka
Raplesi dkk.,
(2024)

Pengaruh
Penggunaan
Model Role
Playing Materi
Perilaku
Kegiatan
Ekonomi
terhadap Hasil
Belajar Siswa
SMA
Muhammadiyah
Sukamandi

Persamaan:

sama-sama menggunakan
model pembelajaran Market
Place Activity sebagai salah satu
variabel penelitian. Kedua
penelitian tersebut juga sama-
sama bertujuan untuk
mengetahui perbedaan hasil
belajar ekonomi siswa
berdasarkan model
pembelajaran yang digunakan.
Perbedaan:

Terletak pada subjek penelitian
dan tempat penelitian.

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penerapan model
pembelajaran Role Playing
mampu meningkatkan hasil
belajar siswa secara signifikan.
Hal ini dapat dilihat dari
peningkatan nilai rata-rata siswa
sebelum dan sesudah perlakuan.
Nilai rata-rata pretest sebesar
65,48, sedangkan nilai rata-rata
posttest meningkat menjadi
89,05 setelah menggunakan
model Role Playing. Selain itu,
hasil uji statistik menunjukkan
bahwa peningkatan hasil belajar
siswa yang menggunakan model
Role Playing lebih tinggi
dibandingkan dengan
pembelajaran konvensional.
Dengan demikian, model Role
Playing dapat dijadikan
alternatif model pembelajaran
yang efektif untuk
meningkatkan hasil belajar
siswa, karena model ini
melibatkan siswa secara aktif
dalam proses pembelajaran
melalui kegiatan bermain peran,
diskusi, serta interaksi sosial
antar siswa.

Persamaan:

Memiliki kesamaan pada salah
satu variabel yakni model
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3.

Devita & Ma
yasari (2020)

Pengaruh Model
Pembelajaran
Konvensional
dan Role Playing
terhadap Hasil
Belajar Siswa
IPS Mata
Pelajaran
Ekonomi di
SMAN 3 Kota
Jambi

Market Place Activity.
Perbedaan:

Penelitian ini menggunakan
metode pra-eksperimen dengan
desain one group pretest-
posttest. Sedangkan peneliti
menggunakan quasi experiment
dengan desain faktorial 2x3.

Hasil pre-test menunjukkan
bahwa kedua kelas memiliki
tingkat kemampuan awal yang
setara. Namun, setelah
diberikan perlakuan, hasil post-
test menunjukkan perbedaan
signifikan. Kelas eksperimen
mengalami peningkatan yang
lebih tinggi, dengan 75% siswa
mencapai nilai di atas KKM,
dibandingkan hanya 41,17% di
kelas kontrol. Uji t-test
memperkuat temuan ini, dengan
nilai signifikansi 0,000 < 0,05
dan rata-rata selisih peningkatan
sebesar 6,89 poin lebih tinggi
pada kelas eksperimen.
Penerapan model Role Playing
terbukti mampu membuat
pembelajaran lebih interaktif,
meningkatkan keaktifan,
kepercayaan diri, dan
pemahaman siswa terhadap
materi.

Persamaan:

Terletak pada metode yang
digunakan, yaitu kuasi
eksperimen.

Perbedaan:

Model yang digunakan untuk
membandingkan dengan model
Role Playing adalah model
konvensional, sementara
peneliti membandingkan model
Role Playing dengan model
Market Place Activity.
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4. Seftika (2023)

Pengaruh
Metode Bermain
Peran (Role
Playing)
Terhadap Hasil
Belajar IPS
Ditinjau dari
Motivasi Belajar
Siswa di SMP
Negeri 11
Bengkulu
Tengah

5. Lupita, Jaya & Pengaruh
Hidayat (2024) Strategi

Pembelajaran
Role Playing
terhadap Hasil
Belajar Ekonomi
pada Peserta
Didik Kelas X
SMA Negeri 1
Way Khilau
Tahun Pelajaran
2024/2025

Hasil analisis menunjukkan
bahwa terdapat pengaruh yang
signifikan antara metode
pembelajaran dan hasil belajar
siswa. Nilai signifikansi untuk
variabel metode adalah 0,035
(Fhitung = 4,702), sedangkan
untuk motivasi belajar adalah
0,002 (Fhitung = 10,885).
Selain itu, terdapat interaksi
antara metode bermain peran
dan motivasi belajar siswa
terhadap hasil belajar,
ditunjukkan oleh nilai
signifikansi 0,030 (Fhitung =
4,995). Dengan demikian,
metode bermain peran tidak
hanya meningkatkan hasil
belajar IPS secara langsung,
tetapi juga lebih efektif ketika
dikombinasikan dengan
motivasi belajar siswa yang
tinggi.

Persamaan:

Terletak pada model
pembelajaran yaitu Role
Playing, dan hasil belajar.
Perbedaan:

Perbedaan terlihat dari variabel
moderator yang dipakai,
penelitian ini menggunakan
motivasi belajar, sedangkan
peneliti menggunakan
pemahaman konsep.

Berdasarkan hasil penelitian
yang dilakukan di SMA Negeri
1 Way Khilau, dapat
disimpulkan bahwa strategi
pembelajaran Role Playing
berpengaruh positif dan
signifikan terhadap hasil belajar
ekonomi peserta didik kelas X
Tahun Pelajaran 2024/2025. Hal
ini dibuktikan melalui hasil uji
hipotesis yang menunjukkan
nilai thitung sebesar 3,20 lebih
besar daripada ttabel sebesar
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2,00 pada taraf signifikansi 5%,
sehingga hipotesis alternatif
diterima. Selain itu, rata-rata
hasil belajar kelas yang
menggunakan strategi Role
Playing lebih tinggi
dibandingkan kelas yang
menggunakan pembelajaran
konvensional. Dengan
demikian, penerapan strategi
Role Playing terbukti mampu
meningkatkan pemahaman,
keaktifan, serta pencapaian hasil
belajar ekonomi siswa secara
lebih optimal dibandingkan
metode pembelajaran biasa.
Persamaan:

Terletak pada model
pembelajaran yang digunakan
yaitu model Role Playing
Perbedaan:

Penelitian ini pengaruh,
sedangkan peneliti
menggunakan perbandingan.

6. Sri Wiyanti Meningkatkan Hasil penelitian menunjukkan
(2023) Motivasi dan bahwa penerapan model
Hasil Belajar Discovery Learning dengan
Melalui Model metode Market Place Activity
Discovery mampu meningkatkan motivasi

Learning dengan  dan hasil belajar siswa secara
Metode Market ~ bertahap melalui dua siklus

Place Activity penelitian tindakan kelas.
Siswa Kelas XI ~ Motivasi belajar siswa
IPS mengalami peningkatan dari

siklus I ke siklus II, dan rata-
rata nilai post-test juga
meningkat secara signifikan dari
72 menjadi 85,61. Persentase
siswa yang mencapai nilai di
atas KKM pun naik hingga 97%
pada siklus II, sehingga dapat
disimpulkan bahwa model
pembelajaran tersebut efektif
dalam meningkatkan motivasi
sekaligus hasil belajar siswa.
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7.

Miftah (2024)

Penerapan
Metode Market
Place Activity
dalam
Meningkatkan
Hasil Belajar
Siswa

Persamaan:

Terletak pada variabel model
Market Place Activity dan
variabel hasil belajar.
Perbedaan:

Tempat dan jenjang sekolah,
penelitian ini berlokasi di
Semarang, sedangkan penelitian
peneliti berlokasi di Lampung
Tengah.

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa strategi atau model
pembelajaran yang diterapkan
memiliki pengaruh positif
terhadap peningkatan hasil
belajar siswa. Penelitian
tersebut menemukan adanya
peningkatan yang signifikan
pada aspek pemahaman materi,
partisipasi aktif, serta motivasi
belajar peserta didik setelah
diterapkannya model
pembelajaran yang lebih
interaktif dan berpusat pada
siswa. Data yang diperoleh
melalui observasi, tes hasil
belajar, dan analisis statistik
menunjukkan bahwa nilai rata-
rata siswa mengalami
peningkatan dibandingkan
sebelum perlakuan diberikan,
serta persentase ketuntasan
belajar juga bertambah secara
nyata. Dengan demikian,
penelitian ini menyimpulkan
bahwa penggunaan model
pembelajaran yang inovatif dan
partisipatif efektif dalam
meningkatkan kualitas proses
maupun hasil belajar siswa
secara keseluruhan.
Persamaan:

Variabel model Market Place
Activity dan hasil belajar.
Perbedaan:

Penelitian ini menggunakan
metode PTK, sedangkan
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8.

9.

Hamzanwadi
(2022)

Semadiyani
dkk. (2024)

Peningkatan
Hasil Belajar
Peserta Didik
Melalui
Penerapan
Metode Market
Place Activity di
SMA Negeri 11
Luwu

Pengaruh Model
Pembelajaran
Role Playing
Berbantuan

peneliti menggunakan metode
komparatif eksperimen.

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penerapan metode
Market Place Activity mampu
meningkatkan hasil belajar
Pendidikan Agama Islam dan
Budi Pekerti pada peserta didik
kelas X di SMA Negeri 11
Luwu. Pada siklus I, nilai rata-
rata peserta didik mencapai 70
dengan persentase ketuntasan
klasikal sebesar 50%, di mana 5
dari 10 siswa telah mencapai
nilai di atas KKM 70. Setelah
dilakukan perbaikan pada siklus
I1, nilai rata-rata meningkat
menjadi 86 dengan persentase
ketuntasan klasikal sebesar
90%, atau 9 dari 10 siswa
mencapai ketuntasan.
Peningkatan ini menunjukkan
adanya kenaikan ketuntasan
sebesar 40% dari siklus I ke
siklus II. Dengan demikian,
metode Market Place Activity
terbukti efektif dalam
meningkatkan pemahaman
materi, keaktifan, serta hasil
belajar peserta didik sesuai
dengan indikator keberhasilan
yang telah ditetapkan.

Persamaan:

Persamaan terletak pada
variabel Market Place Activity
dan hasil belajar.

Perbedaan:

Tempat dan jenjang sekolah,
penelitian ini berlokasi di Luwu,
sedangkan penelitian peneliti
berlokasi di Lampung Tengah.

Hasil analisis data menunjukkan
bahwa terdapat perbedaan
signifikan antara kedua
kelompok. Kelompok
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10. Aisyah &
Muliati (2023)

Media Kartu
Gambar terhadap
Pemahaman
Konsep Siswa
dalam
Pembelajaran
IPAS Kelas IV
SD Gugus VI
Kecamatan
Buleleng

Pengaruh Model
Role Playing
Terhadap Hasil
Belajar Siswa
pada Materi
Prinsip dan

eksperimen mencatat rata-rata
post-test sebesar 83,17,
sedangkan kelompok kontrol
hanya mencapai 74,23. Uji-t
menghasilkan nilai thitung
sebesar 10,197 yang lebih besar
dari ttabel sebesar 10,192
dengan nilai signifikansi 0,000
< 0,05, sehingga H, diterima.
Selain itu, hasil N-Gain
menunjukkan efektivitas
peningkatan sebesar 83,17%
pada kelompok eksperimen,
dikategorikan tinggi, sementara
kelompok kontrol hanya
36,41%, yang tergolong sedang.
Hal ini menunjukkan bahwa
metode Role Playing dengan
dukungan kartu gambar tidak
hanya mampu meningkatkan
pemahaman konsep siswa
secara signifikan, tetapi juga
memberikan suasana belajar
yang interaktif, menyenangkan,
serta mendorong keterlibatan
aktif siswa dalam pembelajaran.
Persamaan:

Terletak pada model Role
Playing dan pemahaman konsep
yang digunakan. Selain itu
desain penelitian yang
digunakan sama-sama
menggunakan quasi
eksperimen.

Perbedaan:

Penelitian ini menjadikan
pemahaman konsep sebagai
variabel terikat, sedangkan
peneliti menjadikan pemahaman
konsep sebagai variabel
moderator.

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa rata-rata nilai post-test
siswa yang mengikuti
pembelajaran dengan model
Role Playing meningkat secara
signifikan menjadi 92,03
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Praktik Ekonomi
Islam Kelas XI
di SMAN 1
Ulakan Tapakis

dibandingkan dengan kelompok
kontrol yang rata-ratanya hanya
77,6. Hasil uji-t menunjukkan
nilai Thitung = 6,955 lebih
besar dari Ttabel = 4,039
dengan signifikansi 0,004 <
0,05, menandakan bahwa
terdapat perbedaan yang
signifikan antara kedua
kelompok. Analisis koefisien
determinasi menunjukkan
bahwa model Role Playing
memberikan kontribusi sebesar
24,1% terhadap hasil belajar,
sedangkan 75,9% dipengaruhi
oleh faktor lain. Model ini
terbukti mampu menciptakan
suasana pembelajaran yang
lebih interaktif dan menarik,
memotivasi siswa untuk terlibat
aktif melalui peran dan
simulasi, serta memudahkan
pemahaman konsep melalui
pengalaman langsung.
Persamaan:

Terletak pada model Role
Playing dan variabel hasil
belajar yang digunakan. Selain
itu desain penelitian yang
digunakan sama-sama
menggunakan quasi
eksperimen.

Perbedaan:

Tempat penelitian ini berlokasi
di Sumatera Barat, sedangkan
penelitian peneliti berlokasi di
Lampung Tengah.
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C. Kerangka Pikir

Model pembelajaran yang diterapkan di SMA Kesuma Bakti Bekri hingga
saat ini masih bersifat konvensional, dengan penggunaan metode ceramah
yang berfokus pada peran guru sebagai pusat kegiatan belajar. Model
pembelajaran tersebut tidak memberikan ruang bagi siswa untuk
berkembang karena keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran sangat
terbatas. Keterbatasan ini cenderung membuat pemahaman konsep siswa
terhadap materi yang diberikan menurun, karena siswa merasa bosan dan
tidak bisa menyerap materi, hal ini menyebabkan rendahnya hasil belajar

yang diperoleh.

Berdasarkan situasi yang ada di SMA Kesuma Bakti Bekri dapat diketahui
bahwa terdapat masalah pada model pembelajaran yang selama ini dipakai
oleh guru. Maka dari itu, diperlukan adanya pembelajaran yang berbasis
aktivitas untuk mendorong keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.
Penelitian ini terfokus pada dua model pembelajaran yang diduga dapat
meningkatkan pemahaman konsep siswa terhadap materi, yang pada
akhirnya dapat meningkatkan hasil belajar siswa menjadi lebih baik. Model
yang digunakan adalah Model Market Place Activity dan model Role
Playing.

Model Market Place Activity merupakan pendekatan pembelajaran
kooperatif yang didasarkan pada teori konstruktivisme sosial, yang
menyatakan bahwa pengetahuan dibangun melalui interaksi sosial dan
aktivitas yang bermakna dalam Widayanthi,dkk (2024). Dalam konteks ini,
pembelajaran terjadi secara aktif melalui pertukaran informasi antar peserta
didik, yang memperkuat pemahaman konsep melalui komunikasi dua arah
dan keterlibatan langsung. Teori ini diperkuat oleh pandangan Vygotsky
dalam Aprianti,dkk (2024) yang menekankan pentingnya social interaction

dalam membangun pengetahuan dan kemampuan kognitif siswa.

Model Market Place Activity tidak hanya berfokus pada pemahaman materi

secara individual, tetapi juga mengembangkan keterampilan komunikasi,



49

kolaborasi, dan tanggung jawab sosial melalui aktivitas interaktif. Sehingga
strategi ini efektif untuk meningkatkan hasil belajar karena melibatkan
kemampuan berpikir kritis, kolaboratif, serta dapat meningkatkan
pemahaman konsep materi. Selain itu, dengan membagi tanggung jawab
pembelajaran ke dalam kelompok kecil, siswa belajar untuk memahami
materi secara lebih mendalam, menyusunnya dalam bentuk visual atau
produk kreatif seperti mind map, dan kemudian menyampaikannya kembali

kepada rekan-rekannya secara aktif (Fajriyah,dkk 2024).

Pendekatan dalam model Market Place Activity mendorong keterlibatan
penuh siswa dalam proses pembelajaran, mengurangi ketergantungan
terhadap guru sebagai sumber utama informasi, serta meningkatkan
motivasi dan kemandirian belajar. Dengan demikian, model Market Place
Activity secara teoritis dan praktis mampu meningkatkan pemahaman
konsep yang pada akhirnya berdampak pada hasil belajar yang juga
meningkat, karena menyatukan elemen kognitif, afektif, dan sosial dalam

satu pendekatan pembelajaran yang terpadu dan menyenangkan.

Model Role Playing merupakan pendekatan pembelajaran aktif yang
berakar pada teori humanistik dan konstruktivistik dalam Aprianti,dkk
(2024), yang menekankan pada pentingnya pengalaman langsung,
penghayatan, serta keterlibatan emosional dalam proses belajar. Dalam
model ini, siswa dilibatkan secara aktif untuk memerankan tokoh tertentu
dalam sebuah skenario pembelajaran, sehingga mereka tidak hanya
memahami materi secara kognitif, tetapi juga mengembangkan imajinasi,
empati, dan kemampuan sosial. Melalui kegiatan bermain peran, siswa
mampu mengeksplorasi berbagai situasi sosial, sejarah, atau nilai kehidupan

dengan cara yang lebih kontekstual dan bermakna.

Model Role Playing juga memungkinkan siswa untuk memproses informasi
melalui tindakan dan interaksi, bukan sekadar menerima pengetahuan secara
pasif. Octavia (2020) menegaskan bahwa model Role Playing memfasilitasi

penguasaan materi melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan, di
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mana siswa membayangkan serta memerankan objek atau tokoh hidup
secara kreatif. Dengan demikian, keterlibatan emosional dalam proses
pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman dan daya ingat terhadap

materi.

Manfaat model Role Playing adalah melatih siswa dalam memahami dan
mengingat isi materi yang akan dimainkan, melatih inisiatif dan kreativitas
siswa, dengan ini siswa akan mudah untuk memahami konsep materi
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar. Selain itu, Role Playing juga
bermanfaat untuk menumbuhkan kreativitas, rasa tanggung jawab, dan kerja
sama, karena siswa dituntut untuk menyusun alur peran, memahami karakter
yang dimainkan, dan berkolaborasi dengan rekan lainnya. Oleh karena itu,
secara teoritis, model Role Playing terbukti mampu mendukung peningkatan
pemahaman konsep yang pada akhirnya berdampak pada hasil belajar siswa
yang meningkat melalui integrasi aspek kognitif, afektif, dan sosial secara
holistik (Leuwol,dkk 2023). Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan,
maka kerangka pikir dalam penelitian ini disusun untuk menggambarkan
hubungan antara variabel-variabel yang diteliti secara sistematis. Kerangka
pikir ini menjadi dasar dalam menjelaskan bagaimana model Market Place
Activity dan model Role Playing dapat memengaruhi peningkatan hasil

belajar siswa.
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Adapun hubungan antar konsep dan alur logis pemikiran dalam penelitian

ini digambarkan seperti berikut:

Hasil Belajar Ekonomi Belum Memenuhi KKTP

v

Model Pembelajaran Kooperatif

Model Market Place Activity Model Role Playing
A 4 A 4
Pemahaman Konsep Pemahaman Konsep
Tinggi, Sedang, Rendah Tinggi, Sedang, Rendah
v A 4
Hasil Belajar Ekonomi Hasil Belajar Ekonomi

Hasil Belajar Ekonomi Memenuhi KKTP

Gambar 1. Kerangka Pikir

D. Hipotesis

Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah penelitian yang telah
dipaparkan, maka diperoleh rumusan masalah yaitu:

1. Terdapat perbedaan hasil belajar ekonomi siswa yang pembelajarannya
menggunakan model belajar kooperatif tipe Market Place Activity
dengan siswa yang menggunakan tipe Role Playing.

2. Terdapat perbedaan hasil belajar ekonomi antara siswa yang

menggunakan model kooperatif tipe Market Place Activity lebih baik
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dibanding menggunakan model kooperatif tipe Role Playing pada siswa
yang memiliki pemahaman konsep tinggi.

Terdapat perbedaan hasil belajar ekonomi antara siswa yang
menggunakan model kooperatif tipe Market Place Activity lebih baik
dibanding menggunakan model kooperatif tipe Role Playing pada siswa
yang memiliki pemahaman konsep sedang.

Terdapat perbedaan hasil belajar ekonomi antara siswa yang
menggunakan model kooperatif tipe Market Place Activity lebih baik
dibanding menggunakan model kooperatif tipe Role Playing pada siswa
yang memiliki pemahaman konsep rendah.

Terdapat perbedaan hasil belajar ekonomi antara siswa yang memiliki
pemahaman konsep tinggi, sedang, dan rendah pada siswa kelas XI
SMA Kesuma Bakti Bekri Kabupaten Lampung Tengah.

Terdapat interaksi antara model pembelajaran dengan pemahaman
konsep pada hasil belajar ekonomi siswa kelas XI SMA Kesuma Bakti
Bekri Kabupaten Lampung Tengah.



III. METODE PENELITIAN

A. Metode dan Pendekatan Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah quasi eksperimen
dengan pendekatan komparatif. Penelitian quasi eksperimen merupakan
metode penelitian ilmiah yang digunakan untuk menguji hubungan sebab
akibat antar variabel tertentu. Penelitian quasi eksperimen adalah penelitian
yang dilakukan dengan percobaan, penelitian ini digunakan untuk
mengetahui pengaruh variabel independen (perlakuan) terhadap variabel

dependen (hasil) dalam kondisi yang terkendalikan (Sugiyono, 2019: 110).

Pada penelitian komparatif data yang dipakai dikumpulkan setelah peristiwa
atau kejadian yang diteliti telah terjadi. Peneliti akan memilih satu atau lebih
variabel untuk dianalisis, dengan tujuan mengidentifikasi adanya hubungan
sebab akibat di antara variabel-variabel tersebut. Penelitian dengan jenis
komparatif ini bertujuan untuk membandingkan dua atau lebih variabel guna
menemukan persamaan serta perbedaan yang ada di antara variabel-variabel

yang diteliti.

1. Desain Penelitian

Desain penelitian eksperimen yang dipakai dalam penelitian ini adalah
desain eksperimen faktorial. Desain eksperimen faktorial adalah suatu
struktur penelitian di mana dua variabel atau lebih saling diperhadapkan
untuk mengkaji akibat-akibatnya yang mendiri dan yang interaktif

terhadap satu atau lebih variabel dependen (terikat), serta
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memperhatikan  kemungkinan adanya variabel moderator yang

mempengaruhi (Dantes, 2023).

Peneliti ingin mengetahui perbandingan dari dua variabel bebas yaitu
variabel model Market Place Activity (X1) dan model Role Playing (X>),
terhadap hasil belajar ekonomi (Y) ditinjau dari variabel moderator
pemahaman konsep (Z), adapun pemahaman konsep dibagi menjadi 3
tingkatan yaitu, tinggi, sedang, dan rendah. Maka format desain

penelitian ini adalah 2x3.

Berikut tabel desain penelitian:

Tabel 4. Desain Penelitian

Model Pembelajaran ~ Model Market Model Role Playing

(X) gl(clz;:e Activity (X2)
Kemampuan
Berpikir Kritis (2)
i?r?;z?irgin Konsep XiZ1 XoZ1
Sedng (2 e e
Rondan (2

Penelitian ini akan membandingkan keefektifan dari dua model
pembelajaran yaitu model Market Place Activity dan model Role
Playing terhadap hasil belajar siswa kelas XI P2 dan XI P3 dengan
dugaan bahwa kedua model pembelajaran tersebut memiliki pengaruh
berbeda terhadap hasil belajar ditinjau dari pemahaman konsep siswa
(tinggi, sedang, rendah). Sampel yang digunakan adalah kelas peminatan
sosial yang mengambil mata pelajaran ekonomi yaitu XI P2 sebagai
kelas eksperimen menggunakan Model Market Place Activity dan kelas
XI P3 sebagai kelas kontrol menggunakan Model Role Playing. Pada
kedua kelas baik eksperimen maupun kelas kontrol tetap memperhatikan

pemahaman konsep siswa (tinggi, sedang, rendah).
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2. Prosedur Eksperimen Penelitian

Prosedur merupakan serangkaian langkah sistematis yang ditempuh

peneliti dalam kegiatan penelitian. Prosedur yang dilakukan dalam

penelitian ini adalah:

a.

Prosedur yang diterapkan dalam penelitian ini dimulai dengan
observasi langsung ke sekolah yang menjadi lokasi penelitian, yaitu
SMA Kesuma Bakti Bekri. Tujuan dari observasi ini adalah untuk
mengumpulkan informasi terkait populasi penelitian serta
menentukan kelas yang akan dijadikan sampel penelitian.

Menyusun modul belajar, membuat instrumen penelitian, serta
melakukan uji coba instrumen penelitian.

Penerapan model Market Place Activity pada kelas eksperimen dan
model Role Playing pada kelas kontrol langsung oleh peneliti sesuai
dengan desain penelitian yang telah dirancang.

Pada kelas eksperimen menggunakan model Market Place Activity
pada materi Ketenagakerjaan di mana siswa dibagi menjadi
kelompok penjual dan pembeli. Penjual menyiapkan informasi
sebagai “produk”, sementara pembeli mengunjungi stand untuk
mengumpulkan informasi. Setelah peran ditukar, siswa kembali ke
kelompok asal untuk mendiskusikan hasil perolehan informasi,
kemudian melakukan refleksi bersama guru.

Pada kelas kontrol menggunakan model Role Playing pada materi
Ketenagakerjaan, dimulai dengan penjelasan skenario oleh guru dan
pembagian peran kepada siswa. Setelah memahami dan berlatih
peran, siswa menampilkan skenario di depan kelas, diikuti dengan
pengamatan oleh teman-teman lain. Guru kemudian memimpin
diskusi dan evaluasi terhadap isi materi serta pelaksanaan peran yang
dilakukan siswa.

Melakukan tes akhir atau evaluasi pada kedua kelas untuk mengukur
hasil belajar siswa dan mengumpulkan data untuk pengujian

hipotesis.
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g. Melakukan analisis dan uji hipotesis data yang sudah diperoleh dari
hasil tes akhir.

h. Menyusun laporan hasil penelitian berdasarkan data dan analisis

yang telah dilakukan.
> Penelitian Pendahuluan
TAHAP > Menentukan Subjek Penelitian
PERSIAPAN
PENELITIAN > Menyusun Modul Ajar
> Membuat Instrumen Penelitian
»| Pelaksanaan yang Dilakukan oleh Peneliti
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
(Model Market (Model Role
Place Activity) Playing)
1. Persiapan 1. Warming Up
TAHAP .
2. Pelaksanaan Inti 2. Penentuan Peran
PELAKSANAAN 3. Pengolahan P] 3. Setting dan
PENELITIAN Informasi Persiapan
4. Presentasi dan 4. Bermain Peran
Refleksi 5. Diskusi
6. Pemeranan
Kembali
7. Diskusi Lanjutan
8. Refleksi
> Evaluasi
> Pengolahan dan Analisis Data
TI;AEI-II\I‘?EI;‘?EEIEIR > Penyusunan Hasil Penelitian
Kesimpulan

Gambar 2. Prosedur Penelitian Quasi Eksperimen
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B. Populasi dan Sampel
1. Populasi

Populasi adalah sekumpulan objek yang akan dijadikan bahan penelitian
yang memiliki karakteristik sama. Sementara menurut Sugiyono (2019:
126) populasi merupakan selurun elemen atau individu yang menjadi
sasaran dalam suatu penelitian dan yang hasilnya akan
digeneralisasikan. Elemen populasi merujuk pada semua subjek yang
akan diukur, yaitu unit-unit yang menjadi objek pengamatan atau
penelitian. Adapun populasi dari penelitian ini adalah seluruh siswa
kelas XI SMA Kesuma Bakti Bekri tahun pelajaran 2025/2026 yang

terdiri dari 3 kelas dengan total jumlah siswa sebanyak 73 siswa.

Tabel 5. Data Jumlah Siswa Kelas XI SMA Kesuma Bakti Bekri

Tahun Ajaran 2024/2025
No. Kelas Laki-laki Perempuan  Jumlah siswa
1. XIP1 12 12 24
2. XI P2 13 12 25
3. XIP3 11 13 24
Jumlah 36 37 73

Sumber data: Data administrasi SMA Kesuma Bakti Bekri 2025

2. Sampel

Sampel adalah bagian dari populasi yang dijadikan bahan penelaahan
dengan harapan contoh tersebut yang telah diambil dari populasi dapat
mewakili populasinya (Rusman, 2015). Teknik pengambilan sampel dari
penelitian ini adalah teknik cluster random sampling dikarenakan
pengambilan dilakukan secara acak dan tidak didasarkan pada induvidu
tetapi didasarkan pada kelompok, daerah atau kelompok subjek yang
berkumpul bersama. Sampel ini diambil dari populasi sebanyak 3 kelas,
dari teknik cluster random sampling, diperoleh sampel penelitian ini
adalah kelas XI P2 dan XI P3 sebagai sampel penelitian dengan jumlah

siswa dikelas XI P2 sebanyak 25 siswa sebagai kelas eksperimen dan XI
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P3 sebanyak 24 siswa sebagai kelas kontrol, sehingga diperoleh total

sampel sebanyak 49 orang siswa.

C. Variabel Penelitian

Variabel penelitian adalah karakteristik-karakteristik yang terdapat pada
elemen-elemen populasi atau dapat diartikan sebagai konstruk yang dapat
diukur (Rusman, 2024). Terdapat 3 variabel yang digunakan dalam
penelitian ini, yaitu variabel bebas (independen), variabel terikat

(dependen), dan variabel moderator.

1. Variabel Bebas

Variabel bebas atau independent variable merupakan variabel yang
mempengaruhi variabel lainnya. Sebagaimana yang diungkapkan oleh
Sugiyono (2019: 69) variabel bebas merupakan variabel yang
memengaruhi atau yang menjadi sebab perubahan timbulnya variabel
dependen. Dalam penelitian ini terdapat dua variabel bebas, yaitu model
Market Place Activity sebagai variabel bebas X; dan model Role Playing

sebagai variabel bebas Xo.

2. Variabel Terikat

Variabel terikat atau dependent variabel merupakan variabel yang
dipengaruhi oleh variabel lain. Dalam hal ini, variabel terikan akan
memperoleh perlakuan dari variabel bebas. Sementara menurut
Pratama,dkk (2020) variabel terikat adalah variabel yang timbubh,
berubah, atau muncul sebagai akibat dari adanya variabel bebas, dan
menjadi fokus utama untuk diukur dalam proses evaluasi hasil sebuah
penelitian. Pada penelitian ini variabel terikat adalah hasil belajar

ekonomi atau biasa dilambangkan dengan Y.
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3. Variabel Moderator

Variabel moderator merupakan variabel yang dapat memperkuat atau
memperlemah hubungan yang terjadi antara variabel bebas dan variabel
terikat. Hal ini diperkuat oleh Sugiyono (2019: 69) yang mengemukakan
bahwa variabel moderator merupakan variabel yang memengaruhi baik
memperkuat maupun memperlemah hubungan antara variabel bebas dan
variabel terikat. Pemahaman konsep (Z) materi pada siswa diduga dapat
memengaruhi hubungan antara model Market Place Activity dan model

Role Playing terhadap hasil belajar.

D. Definisi Konseptual Variabel
1. Model Market Place Activity

Model Market Place Activity adalah pembelajaran yang terfokus pada
aktivitas simulasi pasar, di mana peserta didik berperan sebagai pelaku
ekonomi seperti penjual, pembeli, atau penyedia jasa dalam sebuah
lingkungan belajar yang menyerupai pasar nyata. Model ini
mengintegrasikan pengalaman langsung, kerja sama kelompok, dan
penerapan konsep ekonomi melalui proses jual beli yang dilakukan antar

siswa.

2. Model Role Playing

Model Role Playing merupakan pembelajaran yang melibatkan siswa
dalam memainkan peran-peran tertentu dalam situasi atau skenario yang
disimulasikan. Dalam model ini, siswa tidak hanya memahami materi
secara kognitif, tetapi juga mengalami dan mengekspresikannya melalui
tindakan dan dialog dalam peran yang dimainkan. Proses ini mendorong
keterlibatan emosional, pengembangan empati, dan pemahaman

mendalam terhadap perspektif orang lain.

3. Pemahaman Konsep

Pemahaman Konsep adalah kemampuan kognitif seseorang untuk

mengerti, mengolah, dan mengaitkan suatu ide atau prinsip secara
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menyeluruh, sehingga individu mampu menjelaskan, memberi contoh,
membandingkan, mengklasifikasikan, serta menerapkan konsep tersebut
dalam berbagai situasi. pemahaman ini tidak hanya mencakup
penguasaan terhadap definisi atau fakta, tetapi juga melibatkan proses
berpikir tingkat tinggi seperti analisis dan sintetis, yang memungkinkan
individu membangun makna yang mendalam terhadap materi yang

dipelajari.

4. Hasil Belajar Ekonomi

Hasil belajar ekonomi merupakan kemampuan atau perubahan perilaku
yang diperoleh siswa setelah mengikuti proses pembelajaran ekonomi,

yang meliputi aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik.

E. Definisi Operasional Variabel
1. Hasil Belajar Ekonomi

Hasil belajar ekonomi didefinisikan sebagai skor yang diperoleh siswa
dari tes atau evaluasi yang diberikan setelah proses pembelajaran
ekonomi berlangsung. Hasil belajar ekonomi diukur menggunakan
instrumen berbentuk soal pilihan ganda (skala interval) dan/atau uraian,
kemudian dianalisis secara kuantitatif untuk menentukan tingkat
penguasaan materi. Pengukuran dilakukan dengan cara memberikan tes
tertulis yang valid dan reliabel, sehingga hasilnya dapat mencerminkan
tingkat pemahaman dan kemampuan siswa secara objektif. Indikator
yang digunakan meliputi kemampuan mengingat, memahami,

menerapkan, menganalisis, mengevaluasi, dan mencipta.

2. Model Market Place Activity

Model Market Place Activity didefinisikan sebagai strategi pembelajaran
yang diterapkan melalui simulasi pasar, di mana peserta didik secara

aktif menjalankan peran sebagai pelaku ekonomi seperti penjual,
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pembeli, atau produsen dalam sebuah kegiatan transaksi yang
terstruktur. Dalam pelaksanaannya, model ini diamati berdasar pada
indikator seperti keaktifan siswa, kemampuan berkomunikasi antar
teman, kolaborasi dan kerjasama antar kelompok, kemandirian dan
tanggung jawab, kreativitas, serta minat dan motivasi belajar. Seperti
yang dikemukakan oleh Rahayu,dkk (2021), implementasi Market Place
Activity mendorong siswa aktif terlibat dalam proses belajar melalui
praktik ekonomi sederhana. Keberhasilannya dapat diukur dari
peningkatan interaksi, pemahaman, dan minat belajar siswa yang
tercermin dalam aktivitas simulatif berbasis pasar. Pengukuran
dilakukan menggunakan lembar observasi atau instrumen penilaian yang
disusun berdasarkan skala tertentu untuk menilai keterlaksanaan model

secara menyeluruh

. Model Role Playing

Model Role Playing didefinisikan sebagai strategi pembelajaran yang
dilaksanakan dengan melibatkan siswa dalam memerankan tokoh atau
situasi tertentu sesuai dengan skenario yang telah ditentukan, guna
menggambarkan konsep atau peristiwa yang sedang dipelajari. Aktivitas
ini diukur melalui keaktifan siswa dalam memainkan peran dan
keterlibatannya dalam proses refleksi. Pelaksanaan model ini dapat
diamati melalui beberapa indikator, antara lain pemahaman masalah dan
skenario, partisipasi aktif siswa, keterlibatan dalam simulasi, observasi
dan refleksi, serta generalitas pengalaman. Pengukuran dilakukan
menggunakan lembar observasi atau instrumen penilaian berbasis skala
untuk menilai sejauh mana keterlaksanaan model berjalan sesuai dengan

sintaks pembelajaran.

. Pemahaman Konsep

Pemahaman konsep dapat diartikan sebagai kemampuan siswa dalam
mengidentifikasi, menjelaskan, mengaitkan, dan menerapkan konsep-

konsep yang telah dipelajari dalam bentuk jawaban yang tepat terhadap



62

soal-soal yang mengukur aspek kognitif. Evaluasi dilakukan dengan
instrumen soal berbasis konsep, bukan sekadar hafalan. Pengukuran
dilakukan melalui tes tertulis berdasarkan indikator pemahaman seperti
menyatakan ulang konsep, mengklasifikasi, memberi contoh dan bukan
contoh, menyajikan konsep, mengembangkan syarat perlu/cukup,
memilih prosedur, dan mengaplikasikan konsep. Hasil dinilai dengan
lembar observasi atau instrumen skala dan dianalisis menggunakan

pedoman penilaian berbasis kriteria tingkat pemahaman.
Berikut disajikan tabel mengenai definisi operasional variabel:

Tabel 6. Definisi Operasional Variabel

Variabel Indikator Pengukuran Skala
Variabel
Hasil Hasil Tes Formatif Melalui Tes  Interval Scale
Belajar Pilihan Ganda
Ekonomi
(Y)
Model 1. Keaktifan siswa Observasi Interval Scale
Market 2. Kemampuan
Place berkomunikasi
Activity (X1) 3. Kolaborasi dan
kerja sama
kelompok
4. Kemandirian dan
tanggung jawab
5. Kreativitas dalam
penyajian
informasi
6. Minat dan motivasi
belajar
(Kamaruddin,dkk
2024)
Model Role 1. Pemahaman Observasi Interval Scale
Playing (X2) masalah dan
skenario
2. Partisipasi aktif
siswa
3. Keterlibatan dalam
simulasi

4. Observasi dan
refleksi
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5. GQGeneralitas

pengalaman
(Wulandari,dkk 2021)
Pemahaman 1. Kemampuan Observasi Interval Scale
Konsep (Y) menyatakan ulang Pemahaman
sebuah konsep. Konsep
2. Kemampuan (Tinggi,
mengklasifikasikan sedang,
objek menurut Rendah)

sifat-sifat tertentu
sesuai dengan
konsep
3. Kemampuan
memberi contoh
dan bukan contoh
4. Kemampuan
menyajikan konsep
dalam berbagai
bentuk representasi
5. Kemampuan
menggunakan,
memanfaatkan,
dan memilih
prosedur tertentu
6. Kemampuan
mengaplikasikan
konsep atau
algoritma ke
pemecahan
masalah
(Yolanda, 2020)

F. Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data penelitian ini menggunakan teknik-teknik sebagai

berikut:

1. Wawancara

Penggunaan teknik wawancara dilakukan ketika penelitian pendahuluan
kepada guru mata pelajaran Ekonomi SMA Kesuma Bakti Bekri dan
beberapa siswa kelas XI untuk memperoleh informasi mengenai situasi
dan cara mengajar guru dikelas. Wawancara ini dilakukan tanpa

panduan yang terstruktur dan alat perekam. Seperti yang dikemukakan
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oleh Sugiyono (2019: 198) wawancara tidak terstruktur adalah
wawancara yang bebas di mana peneliti tidak menggunakan pedoman
wawancara yang telah tersusun secara sistematis dan lengkap untuk

mengumpulkan data.

. Observasi

Observasi dilakukan ketika peneliti mengamati secara langsung terhadap
seluruh proses kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh guru dan
siswa di kelas untuk memperoleh informasi mengenai kegiatan belajar
mengajar guru dan siswa ketika di kelas. Dalam pandangan Sugiyono
(2019: 203) teknik pengumpulan data dengan observasi digunakan bila
penelitian berkenaan dengan perilaku manusia, proses kerja, gejala-

gejala alam dan bila responden yang diamati tidak terlalu besar.

. Kuesioner

Teknik pengumpulan data degan kuesioner (angket) merupakan
seperangkat pertanyaan tertulis yang disusun secara sistematis dan
diberikan kepada siswa untuk memperoleh informasi atau data yang
berkaitan dengan pemahaman konsep siswa. Menurut Sugiyono (2019:
142), kuesioner adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara memberikan sejumlah pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada
responden untuk dijawab. Peneliti menggunakan skala semantic
differential, yaitu skala yang digunakan untuk mengukur kemampuan
pemahaman konsep siswa melalui satu garis kontinu yang
merepresentasikan rentang sikap atau penilaian terhadap suatu
pernyataan. Skala ini terdiri atas 7 titik (7 poin) dengan pilihan jawaban
yang mencerminkan tingkat kesesuaian dari yang paling negatif hingga
paling positif. Rentang skor diberikan mulai dari 1 (Sangat Tidak
Sesuai) hingga 7 (Sangat Sesuai), sehingga memungkinkan siswa
mengekspresikan tingkat pemahamannya secara lebih variatif dan

terukur.
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Tes

Teknik tes digunakan sebagai bentuk evaluasi terhadap keseluruhan
proses pembelajaran yang telah dilaksanakan. Sementara menurut Gusti
& Hilda (2023: 51) tes ini dilakukan untuk mengumpulkan data, seperti
tes kognitif, tes kebugaran fisik, atau pengukuran laboratorium. Tes ini
diberikan pada akhir kegiatan pembelajaran dalam bentuk tugas kepada
siswa, dengan tujuan untuk menilai pencapaian hasil belajar mereka
setelah dan sebelum diberi perlakuan melalui penerapan model Market

Place Activity dan model Role Playing.

Dokumentasi

Teknik dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan informasi terkait
data nilai ulangan harian siswa, sejarah pendirian sekolah, serta kondisi
sekolah, guru, dan siswa di SMA Kesuma Bakti Bekri. Data
dokumentasi diperoleh melalui sumber primer dan sekunder.
Dokumentasi primer dikumpulkan melalui wawancara antara peneliti
dengan guru mata pelajaran dan siswa kelas XI sebelum penelitian
dilaksanakan. Sementara itu, dokumentasi sekunder berasal dari
berbagai sumber seperti jurnal, artikel, buku, serta rekap data nilai hasil
belajar siswa kelas XI SMA Kesuma Bakti Bekri. Berdasarkan pendapat
Yuliani & Supriatna (2023) teknik dokumentasi merupakan metode
pengumpulan data dalam penelitian yang dilakukan melalui penelaahan
terhadap dokumentasi tertulis, gambar, atau arsip yang relevan dengan

fokus penelitian.

G. Uji Persyaratan Instrumen

1.

Uji Validitas
Mengukur kemampuan alat ukur dalam mengukur sesuatu yang

diinginkan dapat menggunakan pengujian validitas. Sebuah instrumen
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penelitian dikatakan valid apabila mampu mengukur sesuai dengan
tujuan pengukuran dan dapat menggambarkan data dari variabel yang
diteliti (Rusman, 2015). Instrumen yang valid dapat digunakan untuk

mengukur sesuatu yang ingin diukur.

Adapun metode yang dapat digunakan untuk mengukur ke validan
suatu data dapat menggunakan metode korelasi product moment yang
dilakukan dengan menghubungkan setiap butir pertanyaan dengan skor

total (Rusman, 2024). Rumus perhitungannya adalah berikut:

L NZxy-EnEY
¥ JINE XIS Y - G 0F

Keterangan :

Ty = Koefisien korelasi

N = Jumlah sampel

>X = Jumlah skor butir soal atau variabel X

yY = Jumlah skor total atau variabel Y

2 XY = Jumlah pengalian dari skor butri soal dan skor total
Y X2 = Jumlah skor butir soal pangkat dua

Yv? = Jumlah skor total pangkat dua

Kriteria pengujian yaitu jika rhiwng > Tbel dengan alpha = 0,05 dan n
sampel yang diteliti, maka alat ukur tersebut dikatakan valid, dan

sebaliknya jika rhitung < Tabel maka alat ukur dikatakan tidak valid.

a. Uji Validitas Instrumen Pemahaman Konsep
Instrumen pemahaman konsep dalam penelitian ini terdiri dari 18
pernyataan yang diuji dengan menggunakan aplikasi SPSS v26.0,
berdasarkan pengukuran validitas korelasi product moment carl
pearson dengan kriteria uji jika rhiwng < rbel dengan alpha = 0,05

dan n sampel yang diteliti, maka alat ukur tersebut dikatakan valid,
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sebaliknya jika rhiung < Ttabet maka alat ukur dikatakan tidak valid.
Uji validitas pada penelitian ini diujikan pada 30 responden, maka
Tabel S€besar 0,361. Berikut adalah hasil uji validitas pemahaman

konsep siswa:

Tabel 7. Hasil Uji Validitas Instrumen Pemahaman Konsep

Peé;in;aan Thitung Kondisi I'tabel Sig.<0,05 Simpulan
1 0,555 > 0,361 0,001 Valid
2 0,534 > 0,361 0,002 Valid
3 0,728 > 0,361 0,000 Valid
4 0,674 > 0,361 0,000 Valid
5 0,415 > 0,361 0,023 Valid
6 0,720 > 0,361 0,000 Valid
7 0,655 > 0,361 0,000 Valid
8 0,610 > 0,361 0,000 Valid
9 0,770 > 0,361 0,000 Valid
10 0,585 > 0,361 0,001 Valid
11 0,801 > 0,361 0,000 Valid
12 0,535 > 0,361 0,002 Valid
13 0,645 > 0,361 0,000 Valid
14 0,501 > 0,361 0,005 Valid
15 0,871 > 0,361 0,000 Valid
16 0,503 > 0,361 0,005 Valid
17 0,847 > 0,361 0,000 Valid
18 0,857 > 0,361 0,000 Valid

Sumber: Hasil Pengolahan Data, 2025

Hasil uji validitas pada tabel menunjukkan, bahwa seluruh
pernyataan dinyatakan valid. Sehingga semua pernyataan dapat

digunakan dalam penelitian ini.

. Uji Validitas Instrumen Tes Hasil Belajar

Instrumen tes hasil belajar dalam penelitian ini terdiri dari 25 butir
soal pilihan ganda yang diuji dengan menggunakan aplikasi SPSS
v26.0, berdasarkan pengukuran validitas korelasi product moment
carl pearson dengan kriteria uji jika rhiung < Tiabel dengan alpha =
0,05 dan n sampel yang diteliti, maka alat ukur tersebut dikatakan

valid, sebaliknya jika rhiwng < riabel maka alat ukur dikatakan tidak
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valid. Uji validitas pada penelitian ini diujikan pada 30 responden,
maka rbel Sebesar 0,361. Berikut adalah hasil uji validitas tes hasil

belajar:

Tabel 8. Hasil Uji Validitas Tes Hasil Belajar

Perizerln;aan Thinng ~ Kondisi  rweel  Sig.<0,05 Simpulan
1 0,593 > 0,361 0,001 Valid
2 0,879 > 0,361 0,000 Valid
3 0,492 > 0,361 0,006 Valid
4 0,508 > 0,361 0,004 Valid
5 0,848 > 0,361 0,000 Valid
6 0,729 > 0,361 0,000 Valid
7 0,797 > 0,361 0,000 Valid
8 0,702 > 0,361 0,000 Valid
9 0,492 > 0,361 0,006 Valid
10 0,593 > 0,361 0,001 Valid
11 0,153 < 0,361 0,419 Tidak valid
12 0,879 > 0,361 0,000 Valid
13 0,225 < 0,361 0,232 Tidak Valid
14 0,797 > 0,361 0,000 Valid
15 0,593 > 0,361 0,001 Valid
16 0,593 > 0,361 0,001 Valid
17 0,153 < 0,361 0,419  Tidak Valid
18 0,051 < 0,361 0,790  Tidak Valid
19 0,848 > 0,361 0,000 Valid
20 0,848 > 0,361 0,000 Valid
21 0,218 < 0,361 0,247 Tidak Valid
22 0,879 > 0,361 0,000 Valid
23 0,797 > 0,361 0,000 Valid
24 0,593 > 0,361 0,001 Valid
25 0,492 > 0,361 0,006 Valid

Sumber: Hasil Pengolahan Data, 2025

Hasil uji validitas pada tabel menunjukkan, bahwa 20 dari 25 butir
soal dinyatakan valid, yaitu soal nomor
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,12,14,15,16,19,20,22,23,24,25. Sehingga 20
butir soal yang sudah dinyatakan valid dapat digunakan untuk
pengukuran hasil belajar, sementara 5 butir soal yang tidak valid

dieliminasi.



69

2. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas adalah pengujian yang dilakukan untuk menentukan
konsistensi dan stabilitas hasil dari suatu instrumen pengukuran ketika
digunakan pada subjek yang berbeda. Reliabilitas menunjukkan
seberapa andal suatu instrumen dalam menghasilkan data yang sama
ketika diuji pada waktu yang berbeda. Dalam penelitian ini, uji
reliabilitas sangat penting karena menunjukkan bahwa instrumen
tersebut dapat dipercaya untuk memberikan hasil yang konsisten. Uji

reliabilitas ini biasanya dilakukan setelah uji validitas suatu instrumen.

Jenis uji reliabilitas yang dipakai adalah uji reliabilitas dengan Alfa
Cronbach. Alfa Cronbach digunakan apabila alternatif jawaban
didalam instrumen terdiri dart 3 jawaban atau lebih pilihan (pilihan

ganda) atau juga instrumen terbuka atau essay (Rusman, 2024).

Rumus yang digunakan adalah KR-20:

i [5) 1-24

(k-1) a?
Keterangan :
rll = reliabilitas instrumen
k = banyaknya butir soal/pertanyaan
Y of = jumlah varians butir
o} = varians total

Untuk mencari varians butir menggunakan rumus :

2
b:
, vkp, 200

op = —
Keterangan :
Y. KB; = jumlah kuadrat butir ke-i

2. B; = jumlah butir ke-i



Sedangkan varians total dicari dengan rumus :

(EST)?
Y. KST—=———

2 —
Oy = n

Keterangan :

2. KST = jumlah kuadrat skor total
ST = jumlah skor total
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Hasil perhitungan dengan Alfa Cronbach dibandingkan dengan r tabel

korelasi product moment, kriterianya apabila ro > ripel dengan rata-rata

kesalahan/taraf signifikan 0,05 dan n yang diteliti maka instrumen

dikatakan reliabel, sebaliknya jika ro < rwavet (Rusman, 2024).

Tabel 9. Interpretasi Nilai r

Koefisien r Reliabilitas
0,8000 — 1,0000 Sangat Tinggi
0,6000 — 0,7999 Tinggi
0,4000 — 0,5999 Sedang/Cukup
0,2000 — 0,3999 Rendah
0,0000 —0,1999 Sangat Rendah

Sumber: Rusman (2024)

a. Uji Reliabilitas Instrumen Pemahaman Konsep

Hasil uji reliabilitas pemahaman konsep menggunakan rumus

Alpha Cronbach’s dengan n = 30 responden, dan 18 item

pertanyaan valid dengan menggunakan aplikasi SPSS v26.0,

berikut hasil uji reliabilitas yang didapat:

Tabel 10. Uji Reliabilitas Instrumen Pemahaman Konsep

Reliability Statistics
Cronbach’s Alpha N of Items

927

18

Sumber: Hasil Pengolahan Data, 2025
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Hasil pengolahan data yang diperoleh nilai r Alpha sebesar 0,927,
dimana r Alpha 0,927 berada pada kategori r koefisien 0,8000 —
1,0000, sehingga dapat diketahui bahwa tingkat reliabilitas
instrumen pemahaman konsep masuk dalam kategori sangat tinggi

serta menunjukkan bahwa instrumen yang digunakan reliabel.

b. Uji Reliabilitas Tes Hasil Belajar
Hasil uji reliabilitas tes hasil belajar menggunakan rumus Alpha
Cronbach’s dengan n = 30 responden, dan 18 item pertanyaan
valid dengan menggunakan aplikasi SPSS v26.0, berikut hasil uji
reliabilitas yang didapat:

Tabel 11. Uji Reliabilitas Tes Hasil Belajar

Reliability Statistics
Cronbach’s Alpha N of Items
,943 20
Sumber: Hasil Pengolahan Data, 2025

Hasil pengolahan data yang diperoleh nilai r Alpha sebesar 0,943,
dimana r Alpha 0,943 berada pada kategori r koefisien 0,8000 —
1,0000, sehingga dapat diketahui bahwa tingkat reliabilitas butir
soal tes hasil belajar masuk dalam kategori sangat tinggi serta

menunjukkan bahwa butir soal yang digunakan reliabel.

3. Tingkat Kesukaran Soal

Adanya keseimbangan dari tingkat kesulitan soal disamping memenuhi
validitas dan reliabilitas merupakan asumsi yang digunakan untuk
memperoleh kualitas soal yang baik. Keseimbangan ini tercermin dari
penyusunan soal secara proporsional dalam tiga kategori, yaitu soal

mudah, sedang, dan sulit. Tingkat kesukaran soal dipandang dari
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kesanggupan atau kemampuan siswa dalam menjawab soal, bukan
dilihat dari sudut pandang guru sebagai pembuat soal. Persoalan yang
penting dalam melakukan analisis tingkat kesukaran soal adalah
penentuan proporsi dan kriteria soal yang termasuk mudah, sedang,

sulit (Gustiana, 2022).

Setelah mendapat penilaian dari guru, soal kemudian diuji cobakan
kepada siswa dan dianalisis. Rumus untuk menganalisis tingkat

kesukaran soal yaitu :

o
Keterangan :

I = indeks kesulitan setiap butir soal

B = banyaknya siswa menjawab benas setiap butir soal

N = banyaknya siswa yang memberikan jawaban pada soal

Makin kecil indeks yang didapat, maka semakin sulit soal tersebut dan
sebaliknya makin besar indeks yang didapat maka semakin mudah soal
tersebut. Kriteria indeks kesukaran soal tersebut terlihat pada tabel

berikut :

Tabel 12. Indeks Kesukaran Soal

Besarnya I Interpretasi

0,00 - 0,30 Soal dikategorikan Sukar
0,31 -0,70 Soal dikategorikan Sedang
0,71 — 1,00 Soal dikategorikan Mudah

Sumber: Jaya & Rini (2022)

Hasil pengujian data terhadap 25 soal, menunjukkan bahwa terdapat 23
soal berada pada indeks P 0,71 — 1,00 yang berarti soal tergolong
dalam kategori mudah. Serta 3 soal berada pada indeks P 0,31 — 0,70

yang berarti soal tergolong dalam kategori sedang.
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4. Daya Beda Soal

Untuk mengetahui kesanggupan soal dalam membedakan siswa yang
tergolong mempunyai prestasi tinggi dan yang mempunyai prestasi
rendah maka digunakan analisis daya pembeda untuk mengkaji butir-
butir soal. Apabila soal diujikan pada anak dengan prestasi rendah
hasilnya tinggi maka tes dapat dikatakan memiliki daya pembeda.
Apabila soal diujikan pada kedua kategori tersebut hasilnya sama soal
dikatakan tidak memiliki daya pembeda sehingga tidak memberikan

gambaran yang sesuai dengan kemampuan siswa yang sebenarnya.

Rumus yang digunakan :

Dz&—%z%—%

Keterangan :

D = daya beda

J = jumlah siswa

Ja = jumlah siswa kelompok atas

I = jumlah siswa kelompok bawah

B, = jumlah siswa kelompok atas yang menjawab soal benar
By = jumlah siswa kelompok bawah yang menjawab soal benar
Py = proporsi siswa kelompok atas menjawab soal benar

Py = proporsi siswa kelompok bawah menjawab soal benar

Indeks daya pembeda soal dapat dilihat melalui tabel berikut :

Tabel 13. Interpretasi Indeks Daya Pembeda Soal

Daya Pembeda Kategori Daya Pembeda
0,70 — 1,00 Baik Sekali
0,40 - 0,69 Baik
0,20 -0,39 Cukup
0,00 -0,19 Jelek
Tanda Negatif Tidak Baik

Sumber: Wijayama,dkk (2024)
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Hasil pengujian data daya beda soal dengan menggunakan SPSS v26.0,
menunjukkan bahwa terdapat 11 soal masuk dalam kategori baik, 9 soal

masuk dalam kategori cukup, dan 5 soal masuk dalam kategori jelek.

H. Uji Prasyarat Analisis Data
1. Uji Normalitas

Untuk mengetahui data dari sampel yang diambil dari populasi
berdistribusi normal atau tidak maka dilakukan uji persyaratan data
menggunakan statistik parametrik berupa uji normalitas. Metode
pengujian normalitas data yang dipakai adalah menggunakan uji

normalitas Shapiro Wilk.

Rumus uji normalitas Shapiro Wilk :

1 2
T; = > [Z{leai (Xn—it1 — Xi)]

Keterangan :

D = koefisien tes shapiro wilk
Xn—it1 = angka ke n-i+1 pada data
X; = angka ke 1 pada data

Pengujian normalitas distribusi suatu data populasi diajukan hipotesis
sebagai berikut :
H, = data berasal dari populasi yang berdistribusi normal

H, = data berasal dari populasi yang tidak berdistribusi normal

2. Uji Homogenitas

Uji homogenitas adalah uji tentang sama atau tidaknya variansi-
variansi dua distribusi atau lebih. Uji homogenitas data yang

digunakan adalah wuji Levene Statistic dengan kriteria data
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dikategorikan homogen jika nilai signifikansi > nilai a yang digunakan
adalah 5%.

Rumus Levene Statistic adalah sebagai berikut :

_ (n—-k) ¥X ., N(Zi-2)?

W= (k-1) 3k 31 (245-2)°

Keterangan :

n = jumlah observasi

k = banyaknya kelompok

Zij = |y, — 11|

Zi = rata-rata kelompok dari ke-i
Z = rata-rata menyeluruh Y;;

Uji homogenitas Levene Statistic mempunyai syarat, yaitu jika W <
Frabet dengan tingkat signifikansi 0,05 dan dk = n-1, maka data sampel
dalam populasi dikatakan homogen/sama, sebaliknya jika W > Fiapel

maka data sampel dalam populasi tidak homogen.

Hipotesisnya adalah sebagai berikut :
H, = data populasi dengan varians homogen

H; = data populasi dengan varians tidak homogen

Kriteria uji homogenitas Levene Statistic berdasarkan tingkat

signifikansi dengan a = 0,05 adalah berikut :

a. Apabila nilai probability (Sig.) > 0,05 maka H, diterima, yang
berarti bahwa varians data dari populasi penelitian bersifat
homogen begitupun sebaliknya.

b. Apabila nilai probability (Sig.) < 0,05 maka H, ditolak, yang

artinya varians data dari populasi bersifat tidak homogen.



I. Teknik Analisis Data

1. Analisis 7wo-Way Anova
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Analisis two way anova adalah metode statistic yang digunakan untuk
menganalisis  perbedaan rata-rata antar kelompok dengan
mempertimbangkan dua variabel independen. Teknik ini mengevaluasi
efek dari dua faktor secara bersamaan serta interaksi antar keduanya
terhadap variabel dependen. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui

signifikansi perbedaan antara dua model pembelajaran terhadap hasil

belajar siswa.

Tabel 14. Rumus Unsur Persiapan Two way anova

Sumber Jumlah Kuadrat (JK) Db MK Fyq
Variasi
Antar A K. = E(ZXA)Z < X7)? A-1(2) JKa MK,
JKa = ng N db, MK,
Antar B X _Z(ZXB)2 X X7)? B-1(2) JKp MKjg
] B — ng N de MKd
Antar AB Ky = z CXx)? CEXr)? db, x dby  JKap MKyp
(Interaksi) A np N dbyp MKq
—JK4—/Kp
Dalam (d) JK @) = JKa —JKp — JKap dbr ]ﬁ
- dbA dbd
- dby
- dbyg
Total (T X7)? N -1(49
otal (T) ]KT=ZXT2—(T) (49)
N
Sumber: Rusman (2024)
Keterangan :
JKr = jumlah kuadrat total
JK4 = jumlah kuadrat variabel A
JKp = jumlah kuadrat variabel B
JKap = jumlah kuadrat interaksi variabel A dengan B
JK@) = jumlah kuadrat
MK, = mean kuadrat variabel A
MKy = mean kuadrat variabel B
MK g = mean kuadrat interaksi variabel A dengan B
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MK 4 = mean kuadrat dalam

Foyu = harga F, untuk Variabel A

Fog = harga F, untuk Variabel B

Foap = harga F; untuk interaksi variabel A dengan B

. Uji T-test Dua Sampel Independent

Dalam pengujian hipotesis komparatif dua sampel independen terdapat
dua rumus T-test yang biasa digunakan yaitu Separated Varians dan

Polled Varians seperti berikut :

a) Separated Varians

Xi-X,
2 2

S S
/_1+ 52
ny n2

b) Polled Varians

t

. X%,
[

Keterangan :

X, = rata-rata data kelas eksperimen sampel 1

X, = rata-rata data kelas eksperimen sampel 2

S2 = varians data kelompok 1

Y = varians data kelompok 2

ny = jumlah sampel kelompok 1

n, = jumlah sampel kelompok 2

Terdapat perimbangan dalam memilih rumus T-test beberapa
diantaranya yaitu :
1. Apakah dua rata-rata berasal dari dua sampel yang jumlahnya

sama atau tidak.



78

2. Apakah varians data berasal dari dua sampel yang homogen

atau tidak, maka perlu dilakukan pengujian homogenitas.

Dari dua hal diatas, berikut merupakan petunjuk untuk memilih

rumus uji-t:

1. Apabila jumlah sampel n; = n, dan varians bersifat homogen,
maka T-test dapat digunakan dengan pendekatan Sparated
Varians maupun Polled Varians. Untuk menentukan nilai t-
tabel, derajat kebebasan dihitung dengan rumus dk = n; + n, —
2.

2. Jika jumlah n4 #n, dan varians bersifat homogen dapat
digunakan T-test Polled Varians dengan dk = n; + n, — 2.

3. Jika jumlah n; =n, dan varians tidak homogen, dapat
menggunakan Sparated Varians atau T-test Polled Varians
dengandk=n; —1+n, — 1.

4. Apabila jumlah n; # n, dan varians tidak homogen, maka
dapat menggunakan rumus Sparated Varians, nilai t yang
digunakan sebagai pengganti t-tabel dengan derajat kebebasan
dk = (ny; — 1) dibagi dua, kemudian ditambahkan dengan t
tabel yang terkecil.

J. Rumusan Hipotesis
Adapun hipotesis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
Rumusan Hipotesis I

Hy:puqy = py : Tidak terdapat perbedaan hasil belajar ekonomi antara
siswa yang proses belajarnya menggunakan model
Market Place Activity dengan siswa yang menggunakan

model Role Playing.

Hiy:uq # U, : Terdapat perbedaan hasil belajar ekonomi antara siswa
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yang proses belajarnya menggunakan model Market
Place Activity dengan siswa yang menggunakan model

Role Playing.

Rumusan Hipotesis 2

Ho:py = pip

Hytpy # Uy

Hasil belajar ekonomi antara siswa yang menggunakan
model Market Place Activity lebih baik dibanding
menggunakan model Role Playing pada siswa yang

memiliki pemahaman konsep materi tinggi.

Hasil belajar ekonomi antara siswa yang menggunakan
model Role Playing lebih baik dibanding menggunakan
model Market Place Activity pada siswa yang memiliki

pemahaman konsep materi tinggi.

Rumusan Hipotesis 3

Hoipy = pip

Hytpg # py

Hasil belajar ekonomi antara siswa yang menggunakan
model Market Place Activity lebih baik dibanding
menggunakan model Role Playing pada siswa yang

memiliki pemahaman konsep materi sedang.

Hasil belajar ekonomi antara siswa yang menggunakan
model Role Playing lebih baik dibanding menggunakan
model Market Place Activity pada siswa yang memiliki

pemahaman konsep materi sedang.

Rumusan Hipotesis 4

Horpy =

Hasil belajar ekonomi antara siswa yang menggunakan

model Market Place Activity lebih baik dibanding



Hytpg # pp
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menggunakan model Role Playing pada siswa yang

memiliki pemahaman konsep materi rendah.

Hasil belajar ekonomi antara siswa yang menggunakan
model Role Playing lebih baik dibanding menggunakan
model Market Place Activity pada siswa yang memiliki

pemahaman konsep materi rendah.

Rumusan Hipotesis 5

Ho:py = pia

Hytpg # Uy

Tidak terdapat interaksi antara model pembelajaran
dengan pemahaman konsep siswa pada hasil belajar

ekonomi.

Terdapat interaksi antara model pembelajaran dengan

pemahaman konsep siswa pada hasil belajar ekonomi.

Rumusan Hipotesis 6

Hoipy = pip

Hytpy # Uy

Tidak terdapat perbedaan hasil belajar ekonomi antara
siswa yang memiliki pemahaman konsep tinggi, sedang,
dan rendah yang menggunakan model Market Place

Activity dan yang menggunakan model Role Playing.

Terdapat perbedaan hasil belajar ekonomi antara siswa
yang memiliki pemahaman konsep tinggi, sedang, dan
rendah yang menggunakan model Market Place Activity
dan yang menggunakan model Role Playing.

Adapun kriteria uji hipotesis adalah :

Tolak HO apabila Fitung > Ftabel atau T hitung > T tabel
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Terima HO apabila Fhitung < Ftabet atau Tpitung < Ttabel

Hipotesis 1,5, dan 6 diuji menggunakan 7wo-Way Anova, sedangkan
hipotesis 2,3, dan 4 diuji dengan t-test dua sampel independen. Kedua jenis

pengujian tersebut dilakukan menggunakan program SPSS v26.0



V.SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

1.

Tidak terdapat perbedaan hasil belajar ekonomi antara siswa yang
menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Market Place Activity
dan tipe Role Playing. Hasil uji menunjukkan bahwa nilai rata-rata hasil
belajar kedua kelompok relatif sama, sehingga tidak ada model yang
secara signifikan lebih unggul. Temuan ini menunjukkan bahwa baik
market place activity maupun role playing sama-sama mampu
memfasilitasi keaktifan dan pemahaman siswa terhadap materi ekonomi,
meskipun melalui pendekatan kegiatan yang berbeda.

Hasil belajar ekonomi antara siswa yang menggunakan model market
place activity lebih baik dibanding menggunakan model role playing
pada siswa yang memiliki pemahaman konsep tinggi. Siswa dengan
pemahaman konsep tinggi memperoleh hasil belajar yang lebih baik
pada kelas dengan model market place activity. Siswa dengan kategori
ini mampu mengoptimalkan potensi berpikir kritis dan kolaboratif yang
dituntut dalam kegiatan jual-beli informasi antar kelompok.

Hasil belajar ekonomi antara siswa yang menggunakan model market
place activity lebih baik dibanding menggunakan model role playing
pada siswa yang memiliki pemahaman konsep sedang. Pada kategori
sedang, model market place activity tetap memberikan hasil yang lebih
tinggi dibandingkan role playing. Hal ini disebabkan karena struktur
aktivitas pada model ini lebih terarah, membantu siswa dengan
kemampuan sedang untuk lebih mudah memahami konsep melalui

interaksi langsung.
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4. Hasil belajar ekonomi antara siswa yang menggunakan model market
place activity lebih baik dibanding menggunakan model role playing
pada siswa yang memiliki pemahaman konsep rendah. Model market
place activity memberikan pengalaman nyata melalui simulasi jual-beli
dan interaksi langsung, sehingga lebih efektif membangun pemahaman
konsep ekonomi secara konkret dan bertahap. Sedangkan Role Playing
membutuhkan imajinasi dan interpretasi tinggi, yang kurang mendukung
bagi siswa dengan konsep rendah.

5. Tidak terdapat perbedaan hasil belajar ekonomi antara siswa yang
memiliki pemahaman konsep tinggi, sedang, dan rendah yang
menggunakan model market place activity dan model role playing.
Artinya, pengaruh model pembelajaran terhadap hasil belajar tidak
bergantung pada tinggi atau rendahnya pemahaman konsep siswa.
Kedua model sama-sama mampu memberikan dampak positif terhadap
hasil belajar, namun efektivitasnya tetap lebih ditentukan oleh peran
aktif siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

6. Tidak terdapat interaksi antara model pembelajaran (Market Place
Activity dan Role Playing) dengan pemahaman konsep terhadap hasil
belajar ekonomi siswa. Hal ini menunjukkan bahwa pengaruh model
pembelajaran terhadap hasil belajar tidak bergantung pada tingkat
pemahaman konsep yang dimiliki siswa. Dengan kata lain, baik siswa
yang memiliki pemahaman konsep tinggi, sedang, maupun rendah
menunjukkan kecenderungan peningkatan hasil belajar yang relatif
serupa ketika mengikuti pembelajaran dengan kedua model tersebut.
Kondisi ini mengindikasikan bahwa kedua model pembelajaran
memiliki karakteristik yang sama-sama mendorong keterlibatan aktif
siswa dalam proses pembelajaran, seperti diskusi, pertukaran ide, serta
kerja sama antar siswa. Aktivitas tersebut memberikan kesempatan
kepada setiap siswa untuk memperoleh pemahaman melalui interaksi
sosial dan proses belajar bersama, sehingga perbedaan tingkat
pemahaman konsep awal tidak memberikan pengaruh yang signifikan

terhadap perbedaan hasil belajar. Selain itu, tidak ditemukannya
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interaksi juga dapat disebabkan oleh proses pembelajaran yang
berlangsung dalam waktu yang relatif terbatas sehingga efek kombinasi
antara model pembelajaran dan pemahaman konsep belum sepenuhnya
terlihat secara optimal. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa
efektivitas kedua model pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar
ekonomi cenderung berdiri secara independen dari tingkat pemahaman

konsep siswa.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai Perbandingan

Hasil Belajar Ekonomi dengan Menggunakan Model Pembelajaran

Kooperatif Tipe Market Place Activity dan Tipe Role Playing Ditinjau dari

Pemahaman Konsep Siswa Kelas XI SMA Kesuma Bakti Bekri Kabupaten

Lampung Tengah, maka saran yang dapat diberikan oleh peneliti adalah

sebagai berikut:

1.

Guru hendaknya memahami perbedaan hasil belajar ekonomi siswa
yang menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Market Place
Activity dan tipe Role Playing. Pemahaman ini penting agar guru dapat
menentukan model pembelajaran yang paling sesuai dengan
karakteristik siswa dan tujuan pembelajaran ekonomi di kelas.

Jika siswa di dalam kelas memiliki pemahaman konsep tinggi,
sebaiknya guru menerapkan model pembelajaran Market Place Activity,
karena model ini menuntut kemampuan berpikir kritis, komunikasi, dan
analisis yang tinggi, sehingga dapat mengoptimalkan potensi siswa yang
sudah memiliki dasar pemahaman konsep yang kuat.

Jika siswa di dalam kelas memiliki pemahaman konsep sedang,
sebaiknya guru tetap menerapkan model Market Place Activity karena
aktivitas pertukaran informasi yang terstruktur pada model ini dapat
membantu siswa memperdalam pemahaman materi melalui diskusi dan

interaksi langsung dengan teman sebaya.
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4. Jika siswa di dalam kelas memiliki pemahaman konsep rendah,
sebaiknya guru menerapkan model Role Playing karena model ini
memberikan pengalaman belajar yang konkret melalui simulasi peran,
sehingga dapat membantu siswa memahami materi ekonomi secara lebih
mudah dan menyenangkan.

5. Model pembelajaran Market Place Activity dapat meningkatkan hasil
belajar siswa yang memiliki pemahaman konsep tinggi maupun sedang,
sedangkan model Role Playing lebih efektif diterapkan bagi siswa
dengan pemahaman konsep rendah. Oleh karena itu, guru diharapkan
mampu menyesuaikan penggunaan kedua model tersebut sesuai dengan
kondisi dan kemampuan siswa dalam satu kelas.

6. Guru hendaknya memahami kondisi kemampuan pemahaman konsep
siswa, baik tinggi, sedang, maupun rendah, agar dapat memilih model
pembelajaran yang paling tepat dan efektif untuk meningkatkan hasil
belajar ekonomi serta membangun suasana belajar yang aktif,

kolaboratif, dan menyenangkan di kelas.
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