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Abstract

Keywords: Learning Method, Conventional, Role Play, Learning Acievement, Chemical Bond.
Pendahuluan

Salah satu tujuan pendidikan nasional yang 
termaktub dalam pembukaan UUD 1945 
adalah mencerdaskan kehidupan bangsa. Sejalan 
dengan hal ini, pemerintah sedang berusaha 
untuk meningkatkan mutu pendidikan dengan 
mengadakan perubahan kurikulum sesuai dengan 
kemajuan zaman, meningkatkan kualitas dan 
kuantitas para pendidik serta menyediakan media-
media pendidikan yang paling sederhana sampai 

yang kompleks. Hal ini dimaksudkan agar output 
(luaran) pendidikan benar-benar menjadi manusia 
siap pakai dan memiliki daya saing IPTEK yang 
tinggi.

Menurut Sugiharti, (2009), bahwa faktor yang 
mempengaruhi mutu pendidikan antara lain, 
faktor kurikulum, guru, sarana dan prasarana 
pendidikan. Faktor guru adalah faktor yang 
mempengaruhi terutama dilihat dari kemampuan 
guru mengajar serta kelayakan guru itu sendiri. 
Guru yang kreatif senantiasa mencari pendekatan-
pendekatan baru dalam memecahkan masalah 
tidak terpaku pada cara tertentu yang menoton, 
melainkan memilih variasi mengajar yang sesuai. 
Penggunaan metode pembelajaran yang bervariasi, 

Research dealing with Role-Play Learning and Conventional Learning methods, have been 
conducted. The main reason for this research was that chemical bond was one of the difficult but 
fundamental materials to be mastered by the students at grade X. The purpose of this research was to 
investigate the students’ achievement on the topic of chemical bond at SMA Negeri 1 North Lore. One 
way of increasing their achievement was by using Role-Play method. In order to make their learning 
understandable, not boring, and easy to grasp, the researcher applied an interesting method called Role-
Play. The population of this research was the tenth grade students of SMA Negeri 1 North Lore in 
the academic year 2012/2013. The sample was 32 students of grade XA as the experimental group 
(Role-Play) and 32 students of grade XC as the control group (Conventional Learning). The data were 
collected through the test on chemical bond. Based on the analysis, it is found that the average score 
of the experimental group was 20.65 with deviation standard of 2.413 and of the control group was 
15.06 with deviation standard of 2.975. The hypothesis testing was that the t-counted value was 12.75 
and the t-table value was 1.67 with the significant value (α) of 0.05. The results showed that there was 
a significant difference in the students’ achievement dealing with the topic of chemical bond through 
the application of Role-Play Learning method and Conventional Learning method at grade X at SMA 
Negeri 1 North Lore in the Academic Year 2012/2013.
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maka siswa akan tertarik dan tugas guru dalam 
menyampaikan materi lebih mudah, dan tujuan 
pelajaran dapat dicapai. 

Hasil diagnostik Anom (2001), juga 
menunjukkan masalah pokok yang dialami guru 
kimia adalah aktivitas belajar kimia yang muncul 
di kelas bersifat monoton, hanya terbatas pada 
persiapan buku dan pena, mendengarkan 
dan mencatat penjelasan guru dan sebagian 
siswa menjawab pertanyaan guru. Hal ini 
menunjukkan bahwa kurang diterapkannya 
pembelajaran yang melibatkan keaktifan 
siswa dan menciptakan suasana belajar yang 
menyenangkan bagi siswa. Keadaan ini juga 
berpengaruh pada rendahnya minat siswa 
dalam belajar kimia.

Menurut Hamalik (2003), bila siswa 
kurang berminat dalam mengikuti pelajaran 
maka salah satu penyebabnya adalah masalah 
metode yang digunakan guru, mungkin tidak 
sesuai dengan materi. Jadi, masalah metode ini 
besar dampaknya terhadap hasil belajar siswa. 
Masalah metode diketahui bila guru melakukan 
analisis terhadap perubahan perilaku siswa.

Berdasarkan hasil diskusi dengan salah 
seorang guru Kimia di SMA I Lore Utara, 
menyatakan bahwa sebagian besar siswa 
khususnya di kelas X masih mengalami kesulitan 
dalam mempelajari dan memahami konsep 
Ikatan Kimia. Hal tersebut mengakibatkan 
hasil belajar siswa rendah. Materi pokok 
Ikatan Kimia merupakan salah satu dasar 
dalam pembelajaran kimia yang harus dikuasai 
siswa sebagai bekal untuk mempelajari materi 
selanjutnya. Siswa seringkali mengalami 
kesulitan dalam memahami konsep-konsep 
yang ada pada meteri ikatan kimia. Kesulitan 
ini disebabkan oleh kemampuan siswa dalam 
menyerap dan memahami materi pelajaran dan 
cara penyampaian guru yang hanya menoton 
pada metode ceramah saja. Hal ini tentu saja 
sangat membosankan dan mengakibatkan 
rendahnya minat dan kreativitas siswa dalam 
mempelajari kimia.

Role playing merupakan cara terbaik 
untuk mengembangkan keterampilan inisiatif, 
komunikasi, pemecahan masalah, kesadaran 
diri, dan kerja sama dalam tim dibandingkan 
pembelajaran konvensional (Blatner, 1995). 

Untuk itu salah satu konsep yang peneliti 
anggap paling mewakili adalah pembelajaran 
dengan menggunakan metode role playing. 
Melalui kegiatan role playing, guru mencoba 
mengekspresikan hubungan-hubungan antar 
siswa dengan cara memperagakannya, bekerja 
sama dan mendiskusikannya, sehingga secara 
bersama-sama guru dapat mengeksplorasi 

perasaan, sikap, nilai dan berbagai strategi 
pemecahan masalah. Metode role playing 
memberikan suasana yang menyenangkan, siswa 
akan terlibat secara aktif dalam pembelajaran 
sehingga siswa lebih antusias dalam mengikuti 
pelajaran dan lebih memahami materi pelajaran 
serta hasil belajar yang meningkat (Kardoyo & 
Hayuningtyas, 2009).

Materi yang diajarkan adalah Ikatan Kimia 
di kelas X, dengan metode role playing ini 
siswa dapat memahami konsep-konsep yang 
dipelajarinya dalam bentuk alur cerita dimana 
siswa berperan sebagai tokoh hidup ataupun 
benda mati yang ada dalam materi yang 
sedang dipelajari, kemudian diakhiri dengan 
evaluasi terhadap materi yang telah diperankan. 
Dengan metode ini penulis berharap proses 
pembelajaran dapat berlangsung dengan 
nyaman dan menyenangkan, karena 
pelaksanaan role playing bersifat sistematis. 

Langkah-langkah yang ditempuh dalam 
metode role playing: 

Guru yang terampil umumnya 
menggunakan sandiwara, drama, berita, dan 
bentuk-bentuk drama untuk memotivasi siswa 
ketika memberikan informasi baru. Kegiatan 
Role playing dapat dibagi menjadi lima tahap 
(Cherif, 1998; Mudairin, 2009), yaitu: (1) bila 
role playing baru ditetapkan dalam pengajaran, 
maka hendaknya guru menerangkannya 
terlebih dahulu teknik pelaksanaannya, dan 
menentukan diantara siswa yang tepat untuk 
memerankan lakon tertentu, secara sederhana 
dimainkan di depan kelas; (2) persiapan dan 
penjelasan kegiatan yang dilakukan oleh guru, 
dimana guru menerapkan situasi dan masalah 
yang akan dimainkan; (3) bermain peran, 
dalam permainan pengaturan adengan dan 
kesiapan mental dapat dilakukan sedemikian 
rupa; (4) setelah role playing itu dalam puncak 
klimas, maka guru dapat menghentikan 
jalannya drama. Hal ini dimaksudkan agar 
kemungkinan-kemungkinan pemecahan 
masalah dapat diselesaikan secara umum, 
sehingga penonton ada kesempatan untuk 
berpendapat dan menilai role playing yang 
dimainkan; (5) diskusi atau pembekalan setelah 
role playing, dalam diskusi guru dan siswa 
dapat memberikan komentar, kesimpulan atau 
berupa catatan jalannya role playing untuk 
perbaikan-perbaikan selanjutnya.

Pada metode ini anak diberi kesempatan 
untuk mengembangkan imajinasinya dalam 
memerankan seorang tokoh atau benda-benda 
tertentu dengan mendapat ulasan dari guru agar 
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mereka menghayati sifat-sifat dari tokoh atau 
benda tersebut. Dalam bermain peran, anak 

diberi kebebasan untuk menggunakan benda-
benda sekitarnya dan mengkhayalkannya jika 
benda tersebut diperlukan dalam memerankan 
tokoh yang dibawakan (Kartini, 2007). Agar 
role playing itu berhasil dilaksanakan peran 
guru dalam kegiatan ini bisa menjadi fasilitator 
dimana guru mengajarkan kosa kata baru, 
kalimat dan dialog yang di butuhkan pada situasi 
role playing. Guru juga bisa sebagai penonton, 
perannya adalah melihat role playing kemudian 
memberikan komentar dan saran setelah 
permainan itu selesai. Selain itu guru juga bisa 
berperan sebagai partisipan. Dalam hal ini guru 
kadang kala bisa ikut ambil bagian dan bermain 
dengan siswa (Slamet, dkk, 2009). 
Metode

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh 
siswa kelas X SMA Negeri 1 Lore Utara yang 
terdaftar sebagai siswa kelas X pada tahun 
2012/2013, yang terdiri dari 4 kelas dengan 
jumlah siswa 128 orang. Sedangkan sampel 
adalah sebagian dari populasi yang diteliti 
(Margono dalam Muhammad, 2011). Dan yang 
menjadi Sampel dalam penelitian ini terdiri 
dari 2 kelas yaitu kelas XA dengan jumlah siswa 
sebanyak 32 orang sebagai kelas eksperimen 
dan kelas XC dengan jumlah siswa sebanyak 32 
orang sebagai kelas kontrol.

Instrumen Penelitian
Instrumen pada penelitian ini adalah 

tes awal sebanyak 25 nomor dalam bentuk 
pilihan ganda, skenario pembelajaran, rencana 
pelaksanaan pembelajaran (RPP), Lembar Kerja 
Siswa (LKS), dan tes hasil belajar ikatan kimia. 
Tes hasil belajar tersebut digunakan untuk 
mengetahui hasil belajar kimia siswa pada 
kedua kelas yang menjadi sampel penelitian. Tes 
disusun dalam bentuk pilihan ganda sebanyak 
25 item. Soal-soal yang digunakan dalam tes 
akhir ini, tidak dilakukan uji validitas karena 
merupakan tes baku yang diperoleh dari Bank 
Soal Nasional (BSN) yang telah di uji cobakan.
Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dilakukan, diperoleh data dalam Tabel 1:

Berdasarkan hasil perhitungan pada Tabel 1 
diperoleh data-data kelas kontrol yaitu X1 = 

15,08 dan S1 = 2,975 sehingga  X2
hitung = 6,857 

sedangkan untuk X2
tabel = 7,81 dengan taraf 

signifikan (α) = 0,05 dan dk = 3. Dari data 
tersebut diketahui Xhitung <  Xtabel yaitu 6,857 < 
7,81 yang menandakan bahwa data tes akhir di 
kelas kontrol berdistribusi normal.

Pengujian homogenitas digunakan uji F 
(kesamaan dua varians) dimana nilai varians 
terbesar (S2

1) = 8,851 dan varians tekecil (S2
2) = 

5,822 sehingga diperoleh Fhitung = 1,52 dan Ftabel 
= 1,85 dengan taraf signifikan (α) = 0,05 dan 
dk (26, 30). Berdasarkan data hasil pengujian 
homogenitas di atas maka data tersebut 
memenuhi kriteria dimana Fhitung  ≤ Ftabel atau 
1,52 < 1,85 dengan kata lain Ho diterima artinya 
varians tes akhir antara kelas eksperimen dan 
kelas kontrol homogen.

Pengujian hipotesis yang digunakan adalah 
uji-t satu pihak yaitu pihak kanan, dimana 
secara matematis dapat dituliskan sebagai 
berikut :
Ho :µ1≤µ2  :  hasil belajar dengan metode  

pembelajaran Role Playing lebih 
rendah atau sama dengan pembelajaran 
konvensional.

H1   :µ1>2   :  hasil belajar dengan metode 
pembelajaran Role Playing lebih tinggi 
dari pada pembelajaran konvensional.

Dalam pengujian hipotesisi ini data–data 
yang diperlukan adalah :

         = 20,65      S1
2 = 2,413       n1 = 27

         = 15,08      S2
2 = 2,957        n2 = 31

Sehingga diperoleh data distribusi t yaitu 
ttabel = 1,67 sedangkan thitung = 12,75 hal ini 
berarti bahwa nilai thitung berada pada daerah 
penolakan Ho sehingga H1 diterima pada taraf 
signifikan (α) = 0,05 dan Ho ditolak.  Hal ini 
berarti metode pembelajaran Role Playing pada 
pokok bahasan ikatan kimia memberikan hasil 
belajar yang lebih tinggi pada siswa kelas X 

Tabel 1. Analisa Hasil Tes Awal Kelas Eksperimen Dan Kelas Kontrol
Tes Awal Tes Akhir

Kelas Eksperimen Kelas 
Kontrol

Kelas 
Eksperimen

Kelas 
Kontrol

Sampel 30 30 27 31
Nilai Minimum 1 2 14 10
Nilai Maksimum 11 13 24 21
Nilai Rata-Rata 6,43 6,30 20,65 15,08
Standar Deviasi 2,50 2,74 2,413 2,975

 X
2  X
2 
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SMA Negeri 1 Lore Utara. 
Penerapan metode pembelajaran Role 

Playing merupakan salah satu langkah yang 
sangat baik untuk meningkatkan hasil belajar 
siswa pada mata pelajaran kimia khususnya 
pada pokok bahasan ikatan kimia di SMA 
Negeri 1 Lore Utara. Hal ini dapat dilihat 
dari nilai rata-rata yang diperoleh siswa kelas 
eksperimen = 20,65 dengan simpangan baku = 
2,413 dan nilai rata-rata siswa kelas kontrol = 
15,08 dengan simpangan baku = 2,975, yang 
menandakan bahwa X1 > X2 atau 20,65 > 15,08.

Data pengujian normalitas dan 
homogenitas data yang diperoleh berdistribusi 
normal dan bersifat homogen, maka data dapat 
diuji dengan menggunakan statistik uji ‘t’. Hasil 
pengujian hipotesis dengan statistik uji t satu 
pihak diperoleh nilai thitung  > ttabel yaitu 12,75 
> 1,67 dengan taraf kepercayaan 0,05 dan 
derajat kebebasan = 56. Oleh karena itu, dapat 
disimpulkan bahwa metode pembelajaran 
Role Playing pada pokok bahasan ikatan kimia 
memberikan hasil belajar yang lebih tinggi pada 
siswa kelas X SMA Negeri 1 Lore Utara.

Perbedaan hasil belajar ini dapat terjadi 
disebabkan metode pembelajaran Role 
Playing mempunyai keunggulan tertentu bila 
dibandingkan dengan metode pembelajaran 
konvensional. Keunggulan dari metode 
pembelajaran Role Playing meliputi kerja 
sama, komunikatif, dan menginterprestasikan 
suatu kejadian. Melalui role playing, siswa 
mencoba mengeksplorasi hubungan-hubungan 
antar manusia dengan cara memperagakan dan 
mendiskusikannya, sehingga secara bersama-
sama para peserta didik mengeksplorasi 
perasaan-perasaan, sikap-sikap, nilai-nilai, dan 
berbagai strategi pemecahan masalah Yunitha 
(2010), karena belajar adalah suatu proses dan 
bukan suatu hasil. Oleh karena itu, belajar 
berlangsung secara aktif dan integratif dengan 
menggunakan berbagai bentuk perbuatan 
untuk mencapai suatu tujuan Aritonang 
(2007).

Siswandi (2006) menyatakan bahwa 
kemampuan berkomunikasi dapat 
meningkatkan kemampuan berpikir, bernalar, 
dan kemampuan memperluas wawasan 
kemampuan untuk menanggapi persoalan di 
sekitar siswa. Dalam bermain peran, tindakan 
orang lain dapat membantu individu untuk 
menginterplasi diri mereka sebagai subjek 
(Cornelius, dkk, 2011). Selain itu, role playing 
sering kali dimaksudkan sebagai suatu bentuk 
aktivitas dimana pembelajar membayangkan 
dirinya seolah-olah berada di luar kelas dan 
memainkan peran orang lain (Kamdi, 2009). 

Kegiatan inti pembelajaran dengan 
penerapan pembelajaran bermain peran (role 
palying) dalam penelitian ini terdiri dari 
tiga tahapan, yaitu: pembentukan konsep, 
aplikasi konsep dan pemantapan konsep. 
Langkah pertama adalah pembentukan konsep; 
pembentukan konsep dapat dilakukan dengan 
memberikan penjelasan tentang konsep materi 
yang sedang dipelajari. Langkah kedua adalah 
aplikasi konsep, untuk mengaplikasikan 
konsep atau menerapkan konsep dilakukan 
dengan permainan, yaitu role playing. Sebelum 
dilakukan role playing, guru membuat setting 
permainan agar sesuai dengan keadaan dari 
peristiwa yang dimainkan oleh siswa. Setelah 
itu, menjelaskan kepada siswa peran apa yang 
dimainkan. Dalam hal ini, guru melakukan 
persiapan-persiapan yang berkaitan dengan 
setting permainan dan perlengkapannya. 
Menjelaskan tujuan dan aturan permainan 
kemudian dilanjutkan role playing sesuai 
dengan tahapan-tahapan yang telah ditentukan. 
Setelah permainan peran selesai, guru bersama 
siswa dalam diskusi. Langkah ketiga dengan 
pemantapan konsep; pada tahap pemantapan 
konsep guru dapat mengkomunikasikan dan 
melakukan tanya jawab secara lisan tentang 
konsep-konsep yang telah dipelajari. Kemudian 
diakhiri dengan membuat kesimpulan (Syawal, 
2011).

Hal-hal yang diuraikan di atas tidak 
nampak pada pembelajaran dengan metode 
konvensional. Pada pembelajaran konvensional, 
guru memberikan penjelasan secara lisan dengan 
menggunakan pendekatan pembelajaran 
langsung tentang materi yang akan diajarkan. 
Kegiatan pembelajaran dimulai dari uraian 
untuk memperjelas bahan ajar yang disertai 
contoh-contoh, siswa mencatat, bertanya, 
kemudian guru menjawab dan diakhiri 
dengan latihan sebagai umpan balik. Dengan 
menggunakan metode tersebut, keaktifan siswa 
sangat kurang. Siswa tidak terdorong untuk 
mencari tetapi hanya menerima apa yang 
diberikan, lagi pula peranan siswa untuk turut 
menentukan apa yang diberikan kepadanya 
tidak ada, kalaupun ada, peranan itu sangat 
kecil karena semuanya guru yang memilih 
pengalaman belajar untuknya, dengan metode 
konvensional (ceramah) minat dan kreativitas 
siswa tidak terdorong untuk berkembang 
(Sukaerawati, 2012).

Adapun manfaat metode role playing yang 
dapat diperoleh dari hasil penelitian ini adalah 
sebagai berikut: (1) suasana belajar yang baik 
bagi siswa, (2) siswa lebih aktif dan lebih fokus 
dalam pelajaran, (3) meningkatkan interaksi 
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siswa dalam kelas sehingga mereka dapat 
bersosialisasi di dalam maupun di luar kelas, 
dan (4) role playing juga dapat  meningkatkan 
kreativitas guru dalam menyampaikan tujuan.

Role playing dimaksudkan sebagai alat 
pelajaran untuk memahami perasaan dan 
pendirian orang lain yang berbeda dengan 
kita. Apa yang di pelajari dalam bermain 
peran sangat berguna bagi siswa dalam 
hubungan sosial dengan orang lain. Metode ini 
memupuk keberanian dan dapat menghayati 
yang lebih realistis dari pada isi buku, dan 
materi yang dibahas lebih menarik serta dapat 
meningkatkan keterampilan berbicara bahasa 
Indonesia (Wasimin, 2009).

Dalam penerapannya, metode ini perlu 
didukung oleh beberapa hal penting, yang 
memberi manfaat untuk mencapai tujuan 
pelajaran yaitu penggunaan peralatan 
permainan peran seperti gambar-gambar yang 
dibuat menarik, menciptakan suasana yang 
menyenangkan, serta lembar evaluasi yang 
dapat menjadi feed back bagi pencapaian 
tujuan pembelajaran Sugiharti (2009). 

Penggunaan metode role playing oleh para 
guru dengan mengedepankan keterlibatan 
siswa dalam melakukan kegiatan belajar cukup 
tinggi, terutama dalam bentuk kerja sama dan 
partisipasi dalam kelompok yang tergambarkan 
dalam sebuah interaksi sosial di antara siswa 
maupun antar kelompok. Oleh karena itu, 
metode role playing berorientasi kepada siswa 
dengan mengembangkan sikap demokratis, 
artinya siswa mampu saling menghargai dan 
peka terhadap teman sesama, meskipun terdapat 
perbedaan Yunitha (2010). Dalam role playing 
siswa dituntut dapat menjadi pribadi yang 
imajinatif, mempunyai prakarsa, mempunyai 
minat luas, mandiri dalam berfikir, ingin tahu, 
penuh energi dan percaya diri. Pada permainan 
ini siswa dituntut untuk dapat bermain 
sesuai dengan karakter masing-masing sesuai 
skenario. Mereka harus dapat berimajinasi 
menjadi seseorang yang dilakonkan dalam 
cerita (Baroroh, 2011). 

Berdasarkan hasil penelitian, siswa pada 
kelas kontrol secara fisik lebih pasif. Hal 
tersebut dikarenakan suasana pembelajaran 
yang kaku dan tidak bervariasi. Siswa hanya 
mendengarkan penjelasan dari guru, bahkan 
sedikit siswa yang mencatat. Pembelajaran 
role playing memberikan kesempatan bagi 
siswa untuk mendapatkan pengalaman melalui 
aktivitas fisik dan melatih penampilan dalam 
berkomunikasi. 

Sugiharti (2009) juga telah melakukan 
penelitian serupa yang berjudul Penerepan 

Metode Bermain Peran Pada Pembelajaran 
Struktur Atom Di Kelas X MAN 1 Medan 
Tahun Pelajaran 2008/2009 menyimpulkan 
pembelajaran dengan menggunakan model 
pembelajaran role playing pada mata pelajaran 
kimia materi pokok struktur atom da pat 
meningkatkan hasil belajar kognitif siswa dan 
dapat meningkatkan hasil kegiatan belajar 
siswa. Adapun rata-rata keberhasilan belajar 
siswa dikelas eksperimen adalah sebesar 64,7%, 
sedangkan rata-rata keberhasilan belajar siswa 
dikelas kontrol adalah sebesar 55,5%. Hasil 
tersebut menunjukkan bahwa penerapan 
metode bermain peran dapat meningkatkan 
keberhasilan belajar siswa.

Selain itu role playing saat ini banyak 
digunakan dalam berbagai disiplin ilmu 
termasuk drama (Hill, dkk, 2010), ilmu sosial 
lainnya seperti psikologi (Poorman, 2002), 
sosiologi (Simpson & Elias, 2011), Hukum 
(Douglas & Johnson, 2010), dan ekonomi 
(Saptono, 2010), agama dan filsafat yaitu 
“mendorong empati dalam sudut pandang 
lain” (Porter, 2008), Bahasa asing (Rahman 
& Deviyanti, 2012), dalam fakultas ilmu 
politik menemukan bahwa simulasi role 
playing “memiliki kekuatan kompleks untuk 
menciptakan proses dinamika politik di dalam 
kelas, yang memungkinkan siswa untuk menguji 
motivasi, tingkah laku, akal, dan interaksi 
institusional “ (Smith & Boyer, 1996), ilmu 
kesehatan (Manzoor, dkk, 2012), pariwisata 
dan perhotelan (Amstrong, 2012), teknologi 
informasi (Kerr, dkk, 2000). Pendekatan 
baru juga muncul dirancang khusus melalui 
perangkat lunak komputer (Suteja & Setiawan, 
2008). Role playing juga digunakan untuk 
memudahkan pemahaman konsep yang sulit 
seperti Fisika (Craciun, 2010), kimia (Grafton, 
2011), dan ilmu pengetahuan lainnya.

Tinjauan literatur dalam artikel menjelaskan 
bahwa role playing membantu siswa 
“berkomunikasi, mengungkapkan perasaan 
mereka, memperkaya kosa kata mereka dan 
menilai pengetahuan yang ada (Magos & Politi, 
2008). Hal ini juga menekankan bahwa role 
playing menawarkan pengalaman belajar yang 
lebih menyenangkan, menciptakan lingkungan 
yang aman di mana menghasilkan peserta 
didik yang santai, kreatif dan inventiv (Shapiro 
& Liopold, 2012).  Model pembelajaran role 
playing ini menjadikan siswa terlibat aktif 
dalam pembelajaran, sehingga dominasi 
guru menjadi berkurang. Selain itu, model 
pembelajaran role playing memberikan suasana 
yang menyenangkan dan ini merupakan salah 
satu bentuk motivator sehingga siswa lebih 
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antusias dalam mengikuti pelajaran (Kardoyo 
& Hayuningtyas, 2009).

Kesimpulan
Pembelajaran dengan menggunakan metode 

pembelajaran Role Playing memberikan 
hasil belajar yang lebih baik dibandingkan 
pendekatan konvensional pada taraf signifikan 
α = 0,05 sehingga hipotesis dapat diterima pada 
taraf kepercayaan 95%.
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