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ABSTRAK 

 

NURHAFIDZAH. 73792/2006. “Pengaruh Pembelajaran Model Role Playing 
Terhadap Hasil Belajar Sosiologi Siswa Kelas XI SMA 
Pembangunan Kota Bengkulu. Skripsi : Jurusan Sosiologi, 
Fakultas Ilmu Sosial, Universitas Negeri Padang 2011”. 

 
Hasil belajar Sosiologi siswa kelas XI IS SMA Pembangunan Kota 

Bengkulu terutama dalam pemahaman konsep masih berada di bawah KKM 
(Kriteria Ketuntasan Minimal) yaitu 7,0 khususnya pada kelas XI IS 1 dan XI 
IS 2.Untuk mengatasi masalah itu banyak model pembelajaran yang dapat 
dipilih oleh guru diantaranya adalah model role playing. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan model role playing pada 
materi pelajaran terhadap hasil belajar sosiologi siswa di  SMA 
Pembangunan Kota Bengkulu.  

Jenis penelitian ini adalah kuantitatif dengan tipe penelitian eksperimen 
dengan desain Pretest Posttest Control Group Design. Populasi penelitian ini 
adalah seluruh siswa kelas XI IS SMA Pembangunan Kota Bengkulu. Sampel 
yang terpilih sebagai kelas eksperimen adalah siswa kelas XI IS2 yang 
berjumlah 35 orang dan sebagai kelas kontrol adalah XI IS1 yang berjumlah 
38 orang. Instrumen penelitian adalah tes hasil belajar berupa soal objektif 
yang dianalisis dengan menggunakan uji t. 

Berdasarkan deskripsi dan analisis data dapat diketahui bahwa terdapat 
perbedaan hasil belajar sosiologi antara kelas yang menggunakan  model Role 
Playing dengan kelas yang tidak menggunakan model pembelajaran ini, yaitu 
sebesar 18,4 untuk kelas eksperimen sedangkan  untuk kelas kontrol 16,15.  
Pengolahan data tes dilakukan dengan menggunakan uji t, dan diperoleh hasil 
ttab 2,00 < thit  2,59 , maka kesimpulannya H0 ditolah dan  H1 diterima. Pada 
soal pemahaman konsep sosiologi dapat disimpulkan bahwa rata-rata 
pemahaman konsep Sosiologi kelas eksperimen adalah 12,34, sedangkan rata-
rata pemahaman konsep Sosiologi kelas kontrol adalah 10,05. Setelah 
dianalisis dengan menggunakan uji t diperoleh t hitung = 2,75 dengan taraf nyata 
α = 0,05 dan df = 73, sedangkan t tabel = 2,00 karena t hitung > t tabel maka H0 
ditolah dan  H1 diterima. Oleh karena itu, berdasarkan data di atas dapat 
disimpulkan bahwa pembelajaran dengan model role playing berpengaruh 
terhadap hasil belajar siswa terutama pemahaman siswa tentang konsep 
sosiologi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan bagian terpenting dalam kesuksesan suatu bangsa 

apabila pendidikan suatu negara baik, maka akan menciptakan generasi yang 

intelektual dan membanggakan, sehingga dapat menjadikan negaranya menjadi 

negara yang maju dan disegani. Namun persoalan yang kini dihadapi oleh negara 

Indonesia adalah bagaimana meningkatkan kualitas pendidikan tersebut, sehingga 

mampu bersaing dengan negara lain dalam kehidupan global. Kemudian 

menghasilkan sumber daya manusia yang memiliki kecerdasan yang diharapkan 

mampu mewujudkan cita-cita bangsa. 

Salah satu upaya pemerintah untuk mewujudkan cita-cita bangsa itu 

adalah meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia dengan wadahnya yaitu 

sekolah yang biasa disebut sebagai lembaga pendidikan formal yang mempunyai 

peranan yang sangat penting untuk mengembangkan potensi siswa agar mampu 

hidup mandiri ditengah-tengah masyarakat. Oleh karena itu, tugas sekolah tidak 

hanya memberikan ilmu pengetahuan dan teknologi, tetapi juga menanamkan 

nilai-nilai dasar yang mendukung pembentukan dan pengembangan keperibadian 

siswa yang berbudi luhur serta bertanggung jawab bagi kehidupan dirinya, 

masyarakat, bangsa, dan Negara.Peningkatkan mutu pendidikan juga tentu tidak 

lepas dari bagaimana peranan guru dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran di 

sekolah tersebut. Untuk mencapai tujuan pembelajaran, maka pengajar harus 
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memberikan pemahaman yang mendalam terhadap berbagai bidang ilmu, 

diantaranya adalah sosiologi. 

Tujuan dari pembelajaran sosiologi pada Sekolah Menengah Atas pada 

dasarnya memiliki dua aspek yaitu: 

1. Kognitif yaitu, pengajaran sosiologi dimaksudkan untuk memberikan 

pengetahuan dasar sosiologi agar siswa mampu memahami dan 

menelaah secara rasional komponen-komponen dari individu, 

kebudayaan dan masyarakat sebagai suatu sistem.  

2. Praktis dimaksudkan untuk mengembangkan keterampilan sikap dan 

perilaku siswa yang rasional dan kritis dalam menghadapi 

kemajemukan masyarakat, kebudayaan, situasi sosial serta berbagai 

masalah sosial yang ditemukan dalam kehidupan sehari-hari 

(Depdiknas, 2003:8).  

Pembelajaran sosiologi bertujuan supaya para siswa dapat memahami 

berbagai aspek dalam masyarakat yang meliputi realitas sosial, dinamika sosial 

dan keanekaragaman sosial dan budaya yang ada di tengah-tengah masyarakat. 

Mata pelajaran sosiologi tidak hanya bersifat hapalan tetapi dapat dimegerti  dan 

dipahami oleh siswa. Siswa bisa menerapkan atau mempraktekan teori yang 

dipelajari sekolah ke dalam kehidupan sehari-hari atau ke tengah kehidupan 

masyarakat (Depdiknas 2003:11). Untuk melihat ketecapaian siswa dalam 

mengetahui dan memahami tujuan dari pembelajaran sosiologi dapat dilakukan 

salah satunya dengan mengukur hasil belajar siswa. 
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Berdasarkan studi pendahuluan yang penulis lakukan pada tanggal 30 

Oktober 2010 di SMA Pembangunan Kota Bengkulu dalam melakukan proses 

pembelajaran untuk mencapai tujuan dari pembelajaran tersebut hanya 

menggunakan model pembelajaran biasa yaitu metode ceramah yang hanya 

memberikan informasi kepada siswa. Proses pembelajaran diawali pada saat 

membuka pelajaran sosiologi guru melakukan apersepsi seperti memerintahkan 

ketua kelas memimpin doa, mengabsen siswa kemudian guru menanyakan 

beberapa pertanyaan dasar yang berkaitan dengan materi sebelumnya karena 

materi minggu lalu memiliki keterkaitan dengan materi yang akan diajarkan 

mengenai materi mobilitas sosial, dari 38 siswa hanya 3 orang yang dapat 

menjawab pertanyaan tersebut dan sebagian besar yang lain hanya diam.  

Kegiatan inti dilanjutkan oleh guru dengan memberikan catatan mengenai 

materi yang akan dijelaskan oleh guru nantinya. Hal ini akan membantu siswa 

dalam memahami materi yang akan diterangkan. Pada saat guru menjelaskan 

semua siswa terlihat mengikuti semua penjelasan guru dengan baik tetapi pada 

kenyataannya mereka hanya mendengar tetapi tidak memahami penjelasan dari 

guru, karena sewaktu guru bertanya mereka tidak mampu menjawabnya, seperti 

pertanyaan yang diberikan oleh guru kepada Fakhrozi mengenai contoh dari 

mobilitas sosial yang ada di lingkunagn sekitar, ini terjadi karena Fakhrozi tidak 

memahami konsep dari mobilitas yang telah dijelaskan oleh guru. 

Pada akhir pembelajaran guru menanyakan apakah para siswa mengerti 

mengenai materi  yang telah diajarkan tetapi semua siswa hanya diam. Pada saat 
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guru meminta para siswa untuk menjawab pertanyaan para siswa tidak mampu 

untuk menjelaskan jawaban pertanyaan dari guru. Seperti pertanyaan yang 

diberikan guru kepada Eko Pratama mengenai bentuk-bentuk mobilitas sosial, 

tetapi jawaban yang diberikan oleh Eko masih sama dengan buku paket yang 

digunakan. Setelah tanya jawab singkat tersebut pembelajaran sosiologi diakhiri 

tanpa meminta siswa untuk menyimpulkan materi pembelajaran yang telah 

dipelajari. 

Akibat model pembelajaran yang digunakan oleh guru sosiologi, berimbas 

pada hasil belajar siswa. Nilai rata-rata hasil belajar siswa kelas XI IS SMA 

Pembangunan Kota Bengkulu dapat dikatakan belum memuaskan, karena siswa 

belum menguasai materi pelajaran yang diberikan. Hal ini terlihat dari rendahnya 

rata-rata nilai ujian harian siswa kelas XI IS, dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 1 
 Hasil Ulangan Harian Pada Pembelajaran Sosiologi Siswa SMA 

Pembangunan Kota Bengkulu 
T. P. 2010/2011 

Kelas 
Jumlah 

Siswa 

KKM

 

Nilai 

Rata-rata 

UH siswa 

Tuntas Tidak Tuntas 

XI.1 

XI.2 

XI.3 

XI.4 

38 

35 

34 

36 

70 

70 

70 

70 

47,45 

47,48 

56,34 

49,87 

42,567% 

42,50% 

57,56% 

68,73 

57,44% 

57,50% 

42,44% 

31, 27% 

Sumber: Hasil ujian harian semester dua  siswa kelas X.  SMA Pembangunan 
Kota Bengkulu tahun 2010 
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Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa terdapat dua kelas yang 

hasil ujian hariannya masih di bawah 50 % dari kriteria ketuntasan minimal yaitu 

kelas XI.1 dan XI.2 Kategori soal yang diberikan pada soal ujian semester ada tiga 

yaitu fakta, konsep, dan prinsip yang berjumlah 50 soal. Soal yang berkaitan 

dengan fakta berjumlah 15 soal ( 35%), konsep 25 soal ( 50%), dan prinsip 10 soal 

(15%), pada hasil ujian ini terlihat bahwa siswa mengalami kesulitan dalam 

menjawab pertanyaan yang berkaitan dengan konsep. Hal ini dapat dilihat dari 

tabel berikut. 

Tabel 2 
 Hasil Ujian Semester Satu Pada Pembelajaran Sosiologi Siswa SMA 

Pembangunan Kota Bengkulu 
2010/2011 

JENIS JUMLAH 
JUMLAH MENJAWAB 

SOAL SOAL 
XI S1 XI S2 XI S3 XI S4

B S B S B S B S 
FAKTA 15 54,7%  45,3% 45,8% 54,2% 44,8% 55,2% 50,2% 49,8% 

KONSEP 25 32,2% 67,8% 32,4% 67,6% 46,3% 53,7% 44,7% 55,3% 
                    
PRINSIP 10 61.7% 38.3% 43.30% 57.70% 42,46% 57.54% 48.56% 51.44% 

Sumber : Data Diolah Berdasarkan Nilai dari Guru Bidang Studi Sosiologi Kelas XI 
tahun 2010 

Dari tabel tersebut dapat dilihat bahwa tingkat kesalahan dalam menjawab 

soal-soal yang diujikan terletak pada soal yang berkaitan dengan konsep-konsep. 

Hal ini terihat pada hasil tabel di atas yang menunjukan bahwa lebih dari 50% 

siswa tidak dapat memahami konsep yang berkaitan dengan materi yang dipelajari. 
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Berdasarkan hasil pengamatan yang telah dilakukan ternyata permasalahan 

pembelajaran di SMA Pembangunan Kota Bengkulu disebabkan oleh beberapa 

faktor, yaitu (1) siswa kurang aktif , karena pembelajaran masih berpusat pada 

guru, bukan pada siswa, (2) pemahaman siswa terhadap konsep sosiologi masih 

rendah, yaitu masih sebatas menghafal istilah-istilah dalam buku paket sosiologi, 

(3) model pembelajaran yang digunakan guru di SMA Pembangunan Kota 

Bengkulu masih monoton hanya sebatas memberikan informasi kepada siswa 

tanpa menyajikan suatu fenomena yang relevan dengan materi yang dipelajari. 

 Salah satu alternatif penyelesaian masalah tersebut adalah dengan 

membuat suatu model pembelajaran yang menarik dan mampu menciptakan 

interaksi antara guru dengan siswa dan siswa dengan siswa lainnya. Pembelajaran 

yang dapat melibatkan siswa secara aktif salah satunya dapat dilakukan dengan 

model pembelajaran role playing. Dalam role playing siswa diperlakukan sebagai 

subyek pembelajaran yang secara aktif melakukan kegiatan bertanya dan 

menjawab bersama teman-temannya. Jadi dalam pembelajaran murid harus aktif, 

karena tanpa adanya aktivitas, maka proses pembelajaran tesebut tidak mungkin 

terjadi. Selanjutnya dalam pembelajaran role playing ini baik untuk aktivitas dan 

kreatifitas siswa dalam memahami konsep pembelajaran karena dalam 

memberikan suatu kasus guru menciptakan situasi yang membawa seandainya 

siswa berada dalam situasi tersebut, sehingga pada akhirnya siswa mampu 

menetapkan sendiri tindakan apa yang akan dilakukannya.  
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Pada hakekatnya role playing merupakan suatu model pembelajaran yang 

digunakan untuk membantu para siswa mengumpulkan dan mengorganisasikan 

masalah-masalah moral, sosial dan mengembangkan empati terhadap orang lain 

dan berupaya memperbaiki keterampilan sosial. Sebagai model mengajar, model 

role playing juga mencoba membantu siswa untuk menemukan makna pribadi 

dalam dunia sosial dan berupaya memecahkan masalah sosial dengan upaya 

pemecahan masalah khususnya yang berkaitan dengan kehidupan sosial.  

Proses pemecahan masalah tersebut dilakukan melalui tahapan-tahapan: (1) 

identifikasi/pengenalan masalah yang berkaiatan dengan materi; (2) uraian 

masalah, (3) pemeranan / peragaan tindakan, dan diakhiri dengan (4) diskusi dan 

evaluasi yang dilakukan bersama-sama sedangkan guru berperan sebagai fasilitator 

(http://akhmad sudrajat.wordpress.com/2008/01/19/model-pembelajaran-2).Oleh 

karena itu penulis tertarik untuk melakukan penelitian tentang  Pengaruh 

Penggunaan model  role playing  terhadap Hasil  Belajar siswa yang berkaitan 

dengan konsep-konsep pada pembelajaran sosiologi  pada siswa kelas XI  SMA 

Pembangunan Kota Bengkulu. 

Dalam penelitiaan ini penulis menggunakan Metode Eksperimen, peneliti 

ingin mengetahui ada tidaknya sebab akibat yang ditimbulkan dari penggunaan 

model role playing pada pembelajaran sosiologi. Dengan cara memberikan 

perlakuan tertentu pada siswa SMA Pembangunan Kota Bengkulu, yang dijadikan 

kelompok eksperimental adalah siswa kelas XI IS2 sedangakan kelas kontrol 

adalah siswa kelas XI IS1. 
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B. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas dan guna 

memperoleh ruang lingkup penelitian yang tepat, maka permasalahan dalam 

penelitian dibatasi pada 

1. Penelitian ini dilaksanakan pada Siswa Kelas XI IS SMA Pembangunan 

Kota Bengkulu Tahun Pelajaran 2010/2011. 

2. Penelitian ini dibatasi pada kemampuan siswa memahami konsep-konsep 

sosiologi pada materi masyarakat multikultural.  

3. Model pembelajaran yang digunakan  adalah model role playing dengan 

menggunakan  pendekatan pemahaman konsep. 

4. Pemahaman konsep siswa diukur melalui soal-soal dalam bentuk 

memberikan contoh dan merumuskan dari konsep sosiologi yang diperoleh 

melalui hasil belajar. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah bahwa masih terlihat  

permasalahan yang dihadapi dalam pembelajaran sosiologi di SMA Pembangunan 

Kota Bengkulu yaitu kurangnya pemahaman siswa dalam memahami konsep-

konsep sosiologi karena guru masih menggunakan model konvensional sehingga 

berakibat pada rendahnya hasil belajar sosiologi.  Untuk dapat mengatasi 

permasalahan di atas, salah satu model pembelajaran yang akan digunakan   

adalah model  role playing.   
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Berdasarkan realita pembelajaran sosiologi di atas  maka rumusan masalah 

pada penelitian ini apakah penerapan pembelajaran dengan model  role playing  

berpengaruh terhadap hasil belajar siswa kelas XI IS SMA Pembangunan Kota 

Bengkulu dalam pembelajaran sosiologi ? 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan penelitian ini, agar 

dapat mengetahui pengaruh penerapan model role playing terhadap hasil belajar  

siswa SMA Pembanguanan Kota Bengkulu pada mata pelajaran sosiologi 

E. Manfaat Penelitian  

Adapun manfaat dari penelitian ini dibagi menjadi dua antara lain: 

1. Secara teoritis, menambah khasanah ilmu pengetahuan bagi peneliti dan dunia 

pendidikan mengenai model pembelajaran terutama dalam pembelajaran 

sosiologi. 

2. Secara praktis 

a. Bagi penulis, dapat menambah pengetahuan dan pemahaman penulis 

mengenai model  pembelajaran role playing 

b. Bagi guru, dapat dijadikan sebagai masukan untuk mengatasi permasalahan 

pembelajaran terutama pembelajaran sosiologi, menambah wawasan serta 

keterampilan metode pembelajaran yang di gunakan untuk peningkatan 

mutu pembelajaran Sosiologi di sekolah 
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c. Bagi kepala sekolah, dapat menjadi salah satu alternatif model 

pembelajaran yang akan dipergunakan dalam proses pembelajaran  

terutama dalam pembelajaran sosiologi 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Landasan Teori 

1. Pembelajaran 

Pembelajaran merupakan proses komunikasi dua arah, mengajar dilakukan 

oleh guru sebagai pendidik dan belajar dilakukan oleh peserta didik atau murid. 

Konsep pembelajaran menurut Corey (1986: 195) dalam Sagala (2009:61) 

pembelajaran adalah suatu proses dimana lingkungan seseorang secara disengaja 

dikelola untuk memungkinkan seseorang turut serta dalam tingkah laku tertentu 

dalam kondisi- kondisi khusus atau menghasilkan respons terhadap situasi 

tertentu, pembelajaran merupakan subset khusus dari pendidikan.  Proses 

pembelajaran merupakan suatu proses yang mengandung serangkaian tindakan 

guru dan siswa atas dasar hubungan timbal balik yang berlangsung dalam situasi 

edukatif untuk mencapai tujuan tertentu. Dalam proses pembelajaran tersirat 

adanya kegiatan antara siswa yang belajar dan guru yang mengajar, keduanya 

terjalin interaksi yang saling menunjang. 

Menurut ahli sosiologi lain yakni Emile Durkheim, sosiologi adalah suatu 

ilmu yang mempelajari fakta-fakta sosial, yakni fakta yang mengandung cara 

bertindak, berpikir, berperasaan yang berada di luar individu di mana fakta-fakta, 

konsep dan pinsip tersebut memiliki kekuatan untuk mengendalikan individu. 
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Sosiologi menurut Pitirin Sorokin dalam Soekanto (2003 :19) adalah ilmu 

yang mempelajari hubungan dan pengaruh timbal balik antara aneka macam 

gejala sosial (misalnya gejala ekonomi, gejala keluarga, dan gejala moral), 

sosiologi adalah ilmu yang mempelajari hubungan dan pengaruh timbal balik 

antara gejala sosial dengan gejala non-sosial, dan yang terakhir, sosiologi adalah 

ilmu yang mempelajari ciri-ciri umum semua jenis gejala-gejala sosial lain. 

Tujuan pembelajaran sosiologi di Sekolah Menengah Atas pada dasarnya 

mencakup dua sasaran yaitu: Kognitif, pengajaran sosiologi dimaksudkan untuk 

memberikan pengetahuan dasar sosiologi agar siswa mampu memahami dan 

menelaah secara rasional komponen-komponen dari individu, kebudayaan dan 

masyarakat sebagai suatu sistem. Praktis dimaksudkan untuk mengembangkan 

keterampilan sikap dan perilaku siswa yang rasional dan kritis dalam menghadapi 

kemajemukan masyarakat, kebudayaan, situasi sosial serta berbagai masalah 

sosial yang ditemukan dalam kehidupan sehari-hari (Depdiknas, 2003:8).  

Keberhasilan siswa dalam pembelajaran sosiologi dapat dilihat dari 

pemahaman siswa mengenai konsep dan fakta-fakta yang terkait dengan materi 

pembelajaran sosiologi yang sedang berlangsung, salah satu indikator untuk 

mengetahui tingkat pemahaman siswa dapat diketahui dari hasil belajar siswa. 

Pada dasanya pembelajaran sosiologi merupakan disiplin ilmu yang begitu 

penting peranannya, baik untuk kehidupan keluarga, maupun dalam kehidupan 

bermasyarakat. Kharakteristik mata pelajaran Sosiologi (Depdiknas, 2007:542)  

adalah sebagai berikut:  
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1) Sosiologi merupakan disiplin intelektual mengenai pengembangan 

pengetahuan yang sistematis dan terandalkan tentang hubungan sosial 

manusia pada umumnya. 

2) Materi sosiologi mempelajari perilaku dan interaksi perilaku kelompok 

menelusuri asal-usul pertumbuhan serta menganalisis pengaruh kegiatan 

kelompok. 

3) Tema-tema esensial dalam sosiologi dipilih dan bersumber serta 

merupakan kajian tentang masyarakat dan perilaku manusia dengan 

meneliti kelompok yang dibangunnya. Kelompok tersebut mencakup 

keluarga, suku bangsa, komunitas, pemerintahan, berbagai organisasi 

sosial, agama, politik, bisnis, dan organisasi lainnya. 

4) Materi-materi sosiologi dikembangkan sebagai salah satu lembaga 

pengetahuan ilmiah, bukan lagi spekulasi dibelakang meja atau observasi 

impresionis. 

Bedasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa, sosiologi sebagai  

suatu ilmu yang mempelajari seluruh aspek-aspek sosial  yang ada dalam 

masyarakat, oleh sebab itu peran guru sangat dituntut agar dapat menyajikan 

suatu proses pembelajaran yang bukan hanya sebatas pemberian informasi kepada 

siswa tetapi juga dapat meningkatkan pemahaman siswa mengenai materi-materi 

pembelajaran sosiologi yang berkaitan dengan konsep-konsep yang ada dalam 

masyarakat sehingga pembelajaran sosiologi lebih bermakna. 
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2. Hasil Belajar ( Variabel Y) 

Hasil belajar dalam pendekatan kontekstual menekankan pada proses, yaitu 

segala kegiatan yang dilakukan oleh siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran. Hal 

ini sependapat dengan Hamalik (2009:30), hasil belajar tampak sebagai perubahan 

tingkah laku pada diri siswa yang diamati dan diukur dalam bentuk perubahan 

pengetahuan, sikap dan keterampilan. Perubahan tersebut diartikan sebagai terjadinya 

peningkatan dan pengembangan yang lebih baik dibandingkan dengan sebelumnya, 

misalnya dari tidak tahu menjadi tahu. Hasil belajar bersifat kompleks dan dapat 

berubah-ubah jadi tidak sederhana dan statis. 

Dalam sistem pendidikan nasional rumusan tujuan pendidikan, baik tujuan 

kurikuler maupun tujuan instruksional, menggunakan klasifikasi hasil belajar dari 

Benyamin Bloom yang secara garis besar membaginya menjadi tiga ranah, yakni 

ranah kognitif, ranah afektif, dan ranah psikomotorik. Ranah kognitif berkenaan 

dengan hasil belajar intelektual yang terdiri dari enam aspek, yakni pengetahuan atau 

ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis, dan evaluasi. Kedua aspek pertama 

disebut kognitif tingkat rendah dan keempat aspek berikutnya termasuk kognitif 

tingkat tinggi. Ranah afektif berkenaan dengan sikap yang terdiri dari lima aspek, 

yakni penerimaan jawaban atau reaksi, penilaian, penanggapan, pengorganisasian, 

dan dan karakterisasi nilai-nilai (Syafruddin, 2004: 26-29). Ranah psikomotorik 

berkenaan dengan hasil belajar keterampilan dan kemampuan bertindak. Ada enam 

aspek ranah psikomotorik, yakni gerakan refleks, keterampilan gerakan dasar, 
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kemampuan perceptual, keharmonisan atau ketetapan, gerakan keterampilan 

kompleks, dan gerakan ekspresif dan interpretative.  

Hasil belajar yang dicapai siswa dipengaruhi dua faktor utama yakni faktor 

dari dalam diri siswa itu dan dan faktor yang datang dari luar siswa atau faktor 

lingkungan. Faktor yang datang dari diri siswa terutama kemampuan yang 

dimilikinya. Faktor kemampuan siswa besar sekali pengaruhnya terhadap hasil 

belajar yang dicapai. Seperti dikemukakan oleh Clark bahwa hasil belajar siswa di 

sekolah 70% dipengaruhi oleh kemampuan siswa dan 30% dipengaruhi oleh 

lingkungan. Di samping faktor kemampuan yang dimiliki siswa, juga ada faktor lain 

seperti motivasi belajar, minat dan perhatian, sikap dan kebiasaan belajar, ketekunan, 

sosial ekonomi, faktor fisik dan psikis Sudjana (2009:53). Adapun pengaruh dari 

dalam diri siswa, merupakan hal yang logis dan wajar, sebab hakikat perbuatan 

belajar adalah perubahan tingkah laku individu yang diniati dan disadari. Salah satu 

lingkungan belajar yang paling dominan mempengaruhi hasil belajar di sekolah, ialah 

kualitas pengajaran yaitu tinggi rendahnya atau efektif tidaknya proses belajar 

mengajar dalam mencapai tujuan pengajaran. 

Hasil belajar dapat dievaluasi dengan menggunakan teknik tes dan teknik non 

tes. Teknik tes menurut Sugiyono (2001:67) merupakan cara yang digunakan dalam 

rangka pengukuran dan penilaian dibidang pendidikan, yang berbentuk pemberian 

tugas atau serangkaian tugas baik berupa pertanyaan yang harus dijawab maupun 

perintah-perintah yang harus dikerjakan sehingga diperoleh hasil pengukuran 

tersebut. Teknik non tes yaitu penilaian yang dilakukan dengan tanpa menguji peserta 
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didik, melainkan dilakukan dengan melakukan pengamatan secara sistematis 

(observation), melakukan wawancara, menyebarkan angket dan meneliti dokumen-

dokumen (documentary analysis).  

3. Pemahaman Konsep  

Muslimin Ibrahim (2005:9) dalam asemen berkelanjutan mengungkapkan 

seseorang dapat dikatakan memahami bila dia mampu membangun pengertian dari 

pesan pembelajaran dalam bentuk komunikasi lisan, tertulis maupun gambar. 

Terdapat enam kategori memahami, mulai dari yang paling tinggi sampai ke yang 

paling rendah: 

1. Interpretasi, kemampuan seseorang untuk mengubah suatu bentuk 

representasi, klarifikasi, dan translasi. 

2. Memberikan contoh, kemampuan seseorang untuk menemukan contoh 

spesifik terhadap suatu konsep atau prinsip. Kemampuan ini disebut 

juga dengan kemampuan mengilustrasikan 

3. Klasifikasi, kemampuan seseorang untuk dapat menyatakan apakah 

suatu objek itu merupakan anggota atau bukan dari suatu kelompok 

kategori. 

4. Membuat rangkuman atau abstrak membuat generalisasi, kemampuan 

seseorang membuat abstraksi suatu tema umum 

5. Membuat inferensi, kemampuan seseorang untuk merumuskan 

kesimpulan    logis berdasarkan pada informasi yang disajikan. 
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6. Membandingkan, kemampuan seseorang untuk melacak keterhubungan 

dua ide atau konsep, melihat persamaan dan perbedaan. 

   Kualitas pemahaman para siswa terhadap pembelajaran   sosiologi yang 

mengungkapakan berbagai realitas sosial dan kebudayaan yang ada dalam masyarakat 

dapat dilihat dari sejauh mana para siswa dapat menguasai dan memahami konsep-

konsep sosiologi yang diberikan guru dengan benar, sehingga siswa mampu 

mengembangkan keterampilan sikap dan perilaku yang kritis dan rasional dalam 

menghadapi kemajemuka masyarakat, kebudayaan masyarakat serta mampu 

menanggapi berbagai masalah yang ada dalam masyarakat.  

Menurut Oemar Hamalik (2004:162)  konsep adalah suatu kelas atau kategori 

stimuli (orang atau objek)  yang memiliki ciri-ciri umum. Ia juga menjelaskan ciri-ciri 

konsep yaitu: 

1. Konsep konjungtif: nilai-nilai yang penting dari berbagai atribut 

ditambahkan bersama untuk menghasilkan konsep konjungtif. 

2. Konsep disjungtif: sesuatu yang dapat dirumuskan dalam sejumlah cara 

yang berbeda-beda. Antara atribut-atribut dan nilai-nilai dapat di 

subsitusikan antara satu dengan yang lainnya. 

3. Konsep hubungan: suatu konsep yang mempunyai hubungan-hubungan 

khusus antaratribut. 

Dengan konsep kita mampu melihat hubungan sebab-akibat, karena salah satu 

karakteristk konsep berupa membedakan antara konsep satu dengan konsep lainnya 

(Oemar Hamalik, 2004:162). 
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Dari pernyataan di atas dapat disimpulkan bahwa konsep sangat diperlukan, 

karena dengan memahami konsep-konsep dan prinsip dalam ssosiologi siswa dapat 

menentukan tindakan-tindakan apa yang harus dilakukan selanjutnya untuk 

menyelesaikan suatu masalah.  

4. Role Playing (Variabel X) 

a. Defenisi  

Sagala (2009: 213) role playing ialah model mengajar yang pelaksanaannya 

peseta didik mendapat tugas dari guru untuk mendramatisasikan suatu situasi sosial 

yang mengandung suatu masalah, agar peserta didik dapat memecahkan suatu 

masalah yang muncul dari situasi sosial. Model bermain peran lebih menitikberatkan 

keterlibatan partisipan dan pengamat dalam situasi atau masalah nyata berusaha 

mengatasinya. Melalui proses ini disajikan contoh perilaku kehidupan manusia yang 

merupakan contoh bagi siswa untuk menambah pengetahuan tentang sikap, nilai-nilai 

dan persepsinya, mengembangkan keterampilan dan sikapnya di dalam pemecahan 

masalah, serta berupaya mengkaji pelajaran dengan berbagai cara. 

Dalam role playing murid diperlakukan sebagai subyek pembelajaran, secara 

aktif melakukan praktik-praktik berbahasa (bertanya dan menjawa bersama teman-

temannya pada situasi tertentu, jadi dalam pembelajaran murid harus aktif, karena 

tanpa adanya aktivitas, maka proses pembelajaran tesebut tidak mungkin terjadi. 

( http://www.g‐excess.com/id/pengertian‐metode‐pembelajaran‐rolelaying.html) 
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Model pembelajaran role playing dikenal juga dengan nama model 

pembelajaran bermain peran. Pengorganisasian kelas secara  berkelompok, masing-

masing kelompok memperagakan/menampilkan skenario yang telah disiapkan guru. 

Siswa diberi kebebasan berimprofisasi namun masih dalam batas-batas skenario dari 

guru. 

Bermain peran pada prinsipnya dapat berfungsi sebagai prosedur bimbingan 

dan penyuluhan yang bersifat edukatif. Pada prinsipnya role paying merupakan upaya 

pemecahan masalah khususnya yang bertalian dengan kehidupan sosial melalui 

peragaan tindakan. Proses pemecahan masalah tersebut dilakukan melalui tahapan-

tahapan: 

 1) identifikasi/pengenalan masalah; 

 2) uraian masalah 

 3) pemeranan/peragaan tindakan; dan diakhiri dengan 

 4) diskusi dan evaluasi. 

b.         Langkah-langkah role playing 

Ada tujuh langkah yang perlu ditempuh dalam melaksanakan metode 

bermain. Langkah-langkah ini menurut Shatel & Shaftel dalam Syah (2008, 196-

198), secara ringkas sebagai berikut. 

Pertama, memotivasi kelompok-kelompok siswa yakni kelompok pemegang 

peran atau para pemain dan kelompok penonton atau pengamat. Dalam merangsang 

minat belajar para siswa terhadap kegiatan bermain peran, guru perlu menawarkan 
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masalah yang baik. Masalah-masalah yang baik harus memiliki kriteria sebagai 

berikut: 

 

1. masalah-masalah itu aktual 

2. masalah itu berkaitan dengan kehidupan siswa 

3. masalah itu merangsang rasa ingin tahu (curiosity) siswa 

4. masalah itu bersifat problematik dan memungkinkan terpakainya   

berbagai alternatif pemecahan. 

Kedua, memilih pemeran (pemegang peranan/aktor). Pada tahap kedua ini, 

bersama-sama para siswa, guru mendiskusikan gambaran karakter-karakter yang akan 

diperankan. Seusai karakter-karakter ini disepakati, selanjutnya guru menawarkan 

peran-peran itu kepada siswa yang layak, seperti dalam materi kelompok sosial guru 

menggambarkan berbagai kelompok sosial yang akan diperankan oleh siswa 

bedasrkan bentuk-bentuk kelompok sosial yang ada di masyarakat.  

Ketiga, mempersiapkan pengamat. Dalam melaksanankan model bermain 

peran diperlukan adanya pengamat yang diambil dari kalangan siswa sendiri. 

Pengamat ini sebaiknya terlibat dalam cerita yang dimainkan. Agar seorang pengamat 

merasa terlibat, ia perlu diberi penjelasan mengenai tugas-tugasnya. Tugas-tugas ini 

meliputi: 

1) menilai tingkat kecocokan peran yang dimainkan dengan masalah 

yang sesungguhnya; 

2) menilai tingkat keefektifan perilaku yang ditunjukkan pemeran; 
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3) menilai tingkat penghayatan pemeran terhadap tokoh (peran yang 

dimainkan). 

Keempat, mempersiapkan tahapan peranan. Dalam bermain peran tidak 

diperlukan adanya dialog-dialog khusus  sebab yang dibutuhkan para siswa aktor itu 

adalah dorongan untuk berbicara dan bertindak secara kreatif dan spontan. Walaupun 

begitu, garis besar adegan yang akan dimainkan perlu disusun secara tertulis. 

Selanjutnya, sebagai pendukung agar suksesnya permainan lokasi tempat bermain 

peran seperti ruang kelas, aula, atau lapangan terbuka perlu dilengkapi dengan sarana-

sarana yang dibutuhkan oleh cerita yang hendak dimainkan. 

Kelima, pemeranan. Setelah semua persipan selesai mulailah para aktor 

memainkan peran masing-masing secara spontan sesuai dengan garis-garis besar dan 

tahapan-tahapan yang telah ditentukan.  

Keenam, diskusi dan evaluasi. Setelah semua peran dimainkan  diskusi dan 

evaluasi perlu diadakan. Dalam hal ini guru bersama para aktor dan pengamat 

hendaknya melakukan pertukaran pikiran dalam rangka menilai bagian-bagian peran 

tertentu yang belum dimainkan secara sempurna. 

Ketujuh, membagi pengalaman dan menarik generalisasi. Tahapan terakhir ini 

dilaksanakan untuk mengetahui tujuan dari materi yang telah diperankan, yakni 

membantu para siswa memeroleh pengalaman-pengalaman baru berupa fakta-fakta 

dalam masyarakat yang berkaiatan dengan materi pembelajaran sosiologi. 

(http://www.wordpress.com/2009/11/09/model‐pembelajaran‐14‐role‐playing/) 
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 Dari defenisi diatas dapat diambil kesimpulan bahwa role playing merupakan 

suatu model pembelajaran yang menghadirkan  konsep-konsep dari materi-materi 

yang dipelajari melalui peran-peran yang ada dalam dunia nyata ke dalam suatu 

pertunjukan peran di dalam kelas/pertemuan, yang kemudian dijadikan sebagai bahan 

refleksi agar peserta memberikan penilaian terhadap keunggulan maupun kelemahan 

masing-masing peran tersebut, dan kemudian memberikan saran/ alternatif pendapat 

bagi pengembangan peran-peran tersebut 

Model ini bermanfaat dalam proses pembelajaran sosiologi terutama pada 

materi kelompok sosial dalam masyarakat multikulturalisme, karena dengan 

melakukan pemeranan siswa akan lebih memahami dan mengetahui berbagai fakta 

yang berkaiatan dengan kelompok-kelompok sosial yang ada dalam masyarakat, 

seperti bentuk-bentuk kelompok sosial dan tujuan dari berbagai kelompok sosial.  

Model ini memungkinkan guru untuk mengevaluasi sejauh mana siswa telah 

menguasai materi, dan bertugas menguatkan, menjelaskan, dan memahami materi-

materi dalam sosiologi dalam bentuk skenario yang diperankan.  Selain itu model 

role playing  juga bermanfaat bagi siswa dalam meningkatkan hasil belajar karena 

siswa langsung dapat memerankan konsep-konsep dalam pembelajaran melalui 

kegiatan bermain peran dalam kegiatan pembelajaran di kelas. 

B. Teori Kontruktivisme 

  Menurut Jean piaget belajar merupakan suatu proses untuk membangun 

pengetahuan dan pengetahuan dan pengertian dari pengalaman pribadi. Dalam 

proses pembelajaran terdapat tiga proses yaitu,  asimilasi, akomodasi, dan 
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equilibrium. Dalam proses asimilasi siswa menggunakan kemampuan kognitif yang 

sudah ada untuk menagggapi masalah yang dihadapinya dalam lingkungan dengan 

cara mengaitkan peristiwa baru dengan pengalaman lama. Proses akomodasi adalah 

penyesuaian struktur kognitif kedalam situasi baru dalam lingkungannya dengan 

cara membangun pengetahuan baru dari fenomena lama. Proses equilibrium adalah 

penyesuaian berkesinambungan antara asimilasi dan akomodasi dengan melakukan 

proses yang bersifat kognitif untuk memecahkan masalah pada dunia nyata dengan 

menggunakan alat yang tersedia dalam situasi pemecahan masalah. 

 Teori belajar Piaget ini sesuai dengan langkah-langkah yang digunakan dalam 

metode pembelajaran role playing, yaitu dengan adanya suatu peristiwa baru yang 

disajikan guru berupa suatu konsep dari suatu materi dan didukung oleh pengalaman 

dan fenomena lama yang telah dimiliki siswa diharapkan dapat memperoleh 

pengetahuan baru mengenai konsep-konsep yang dipelajari melalui adegan bermain 

peran. Jika siswa telah mampu melakukan adegan tersebut dengan baik sesuai dengan 

konsep-konsep dalam sosiologi maka tujuan dari belajar menurut Piaget telah tercapai 

yaitu siswa mampu memahami makna dari pembelajaran sosiologi. 

C. Studi Relevan 

Penelitian relevan yang dilakukan sebelumnya oleh Ambar Hendyarningrum 

dengan judul “Model Pembelajaran Role Playing  Untuk Pengenalan IPA Di Sekolah 

Dasar”. Penelitian ini bertujuan mengetahui apakah model pembelajaran bermain 

dengan pendekatan role playing lebih baik dari pada  model pembelajaran 

demonstrasi, penelitian ini menggunakan metode eksperimen, teknik analisis data 
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dengan menggunakan uji t. Hasil pengujian hipotesis diperoleh thitung= 1,933 

sedangkan besar ttabel= 1,68 (thitung > ttabel). Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran dengan pendekatan role playing lebih baik dibandingkan dengan 

pembelajaran melalui model demonstrasi. 

 Persamaan penelitian ini adalah mengkaji masalah pembelajaran dan model 

pembelajaran yang digunakan yaitu role playing dan metode yang digunakan yaitu 

eksperimen dengan menggunakan uji t. Perbedaan pada penelitian ini, Ambar 

Hendyarningrum melihat perbedaan model pembelajaran role playing  dengan model 

pembelajaran demonstrasi sedangkan penelitian yang penulis lakukan 

membandingkan model pembelajaran role playing dengan model pembelajaran 

konvensional 

D. Kerangka Berfikir 

Salah satu tujuan sosiologi yaitu mengembangkan keterampilan dan 

pemahaman terhadap konsep-konsep sosioal yang terdapat dalam masyarakat. Oleh  

sebab itu, guru dituntut agar dapat menciptakan sustu metode pembelajaran yang 

interaktif agar para siswa dapat terlibat secara langsung sehingga tingkat pemahaman 

siswa mengenai konsep-konsep yang terkait dengan materi pembelajran sosiologi 

dapat meningkat. 

Role playing sebagai salah satu model pembelajaran yang menuntut para 

siswanya agar dapat aktif yaitu dengan memerankan adegan-adegan yang berkaitan 

dengan materi yang sedang dipelajari dan sebagian siswa lainnya menjadi pengamat 

dalam proses pemeranan, sedangkan guru  menjadi vasilitator sekaligus tim penilai, 
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sehingga ini dapat menciptakan komunikasi yang baik antara guru dengan siswa, 

siswa dengan siswa lain.  

Model role playing dapat membantu siswa untuk menemukan dan memberi 

contoh dari konsep-konsep sosiologi yang ada dalam masyarakat, dengan melakukan 

adegan-adegan dalam pembelajaran sosiologi yang sedang berlangsung, dari adegan 

tersebut siswa dapat secara langsung membuktikan dan memahami apakah peran-

peran yang mereka lakukan sesuai dengan konsep dan fakta yang terejadi dalam 

masyarakat yang akhirnya akan berpengaruh pada hasil belajar siswa 

Berikut merupakan kerangka berfikir penelitian ini:  

  

 

                                                       

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

TEORI 
Kontruktivisme 

MODEL Role 
Playing 

• Meningkatkan kemampuan 
menemukan, membaca , dan 
memahami konsep materi 
sosiologi, 

• meningkatkan kreatifitas 
dan kemampuan berfkir 
kritis  

• Meningkatkan keaktifan 
dalam proses pembelajaran 

Pemahaman 
Konsep 

• Asimilasi 
• Akomodasi 
• Equalibrium  

Hasil 
Belajar 
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Skema hubungan model Role playing dengan pemahaman konsep 

                                                      

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PBM Kelas kontrol Kelas eksperimen 

a. Tahap persiapan 
• Guru memotivasi siswa yang akan bermain peran. 
• Guru menentukan permasalahan yang akan dimainkan sesuai dengan materi 

pembelajaran 
• Guru memilih pemeran san mengambarkan karakteristik yang akan 

diperankan 
• Mempersiapkan pengamat 

b.Tahap Pembelajaran dalam Kelas 

• Guru memrintahkan siswa untuk mulai memainkan peran sesuai dengan 
scenario peran masing-masing 

• Guru memerintahkan siswa pengamat untuk melakuan evalusi terhadap 
peran yang dilakuakan oleh para pemain peran apakah telah sesuai 
dengan tujuan dari materi  

• Guru meminta para siswa lainnya untuk memberikan pendapat terhadap 
adegan yang telah dimainkan 

•  Guru meluruskan pemahman siswa dengan menjelaskan konsep-konsep 
penting yang terkait dengan adegan pada materi 

• Guru bersama murid  

Kegitan penutup 

• Guru bersama siswa menyimpulkan pembelajaran 
• Guru memberikan PR agar para siswa lebih paham dan mengulang 

pelajaran di rumah 
• Meilih siswa yang akan bermain peran pada pertemuan selanjutnya 

I. Pendahuluan  
1. Guru melakukan apersepsi dengan mengulang kembali secara sekilas 

materi yang sudah dipelajari. 
2. Guru memberikan motivasi. 
3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. 

 
 
II. Kegiatan Inti  

4. Guru menjelaskan materi secara klasikal.  
5. Guru melakukan tanya jawab dengan  

siswa sehubungan dengan materi yang  
sedang dibicarakan 

 
 

III. Penutup  
6. Guru bersama siswa menyimpulkan materi pelajaran. 
7. Guru memberikan PR kepada siswa untuk dikerjakan di rumah. 
8. Guru meminta siswa untuk membaca materi selanjutnya. 
 

Pemahaman konsep 
siswa Pemahaman konsep siswa 

dengan model Role Playing 
Dibandingkan 



60 
 

BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan pada kelas XI IS SMA 

Pembangunan Kota Bengkulu bahwa model pembelajaran role playing pada 

materi masyarakat multikultural,dengan kompetensi menganalisis 

keanekaragaman kelompok sosial dalam masyarakat multikultural mampu 

memberikan pengaruh positif terhadap pemahaman konsep Sosiologi siswa, 

seperti siswa mampu memahami konsep konflik pada tema “masalah yang 

ditimbulkan akibat keanekaragaman masyarakat multikultural” 

dibandingkan dengan kelas yang tidak menggunakan model pembelajaran 

role playing. 

Model pembelajaran role playing ini baik untuk aktivitas dan 

kreatifitas siswa dalam memahami konsep pembelajaran karena dalam 

memberikan suatu kasus guru menciptakan situasi yang membawa 

seandainya siswa berada dalam situasi tersebut, sehingga pada akhirnya 

siswa mampu menetapkan sendiri tindakan apa yang akan dilakukannya 

Hasil pemahaman konsep sosiologi terutama dalam hal  memberikan 

contoh dan membuat rangkuman dengan menggunakan model pembelajaran 

role playing pada kelas ekperimen lebih baik dibandingkan kelas kontrol 

yang tidak menggunakan model pembelajaran role playing, dapat dilihat 

pada uji t soal menemukan konsep yaitu, thit > ttab (2,75 > 2,00). Dengan 

tingginya hasil pemahaman konsep siswa hal ini akan mempengaruhi hasil 
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belajar siswa yaitu thit pada hasil belajar siswa lebih besar diabndingkan ttab 

(2,59 >2,00) sehingga hipotesis pada penelitian ini diterima (H1) diterimq. 

B. Saran  

Dari hasil penelitian yang diperoleh, maka dikemukakan beberapa 

saran yang bermanfaat bagi peneliti selanjutnya, guru dan sekolah sebagai 

berikut : 

1. Praktis 

a. Penerapan model role playing dapat dijadikan alternatif yang 

digunakan guru dalam pembelajaran Sosiologi agar dapat meningkatkan 

pemahaman konsep siswa dalam belajar yang berkaitan dengan materi 

Sosiologi dengan kehidupan sosial. 

b. Guru harus membuat dan memilih bahan atau materi ajar yang 

lengkap seperti buku paket atau buku teks maupun buku penunjang 

pembelajaran sosiologi, sebab dalam proses pembelajaran dibutuhkan 

bahan atau sumber belajar untuk memahami apa yang dipelajari siswa. 

2. Akademis, Penelitian ini terbatas pada kemampuan memberikan contoh 

dan merangkum konsep pada materi sosiologi mengenai masyarakat 

multikultural, sehingga diharapkan ada penelitian yang lebih kompleks 

dalam ruang lingkup yang luas dengan materi yang sesuai. 
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