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A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan faktor penting dalam kehidupan bangsa karena
pendidikan dapat menyiapkan sumber daya manusia unggul yang dibutuhkan
untuk menghadapi era global yang berkembang pesat.

Upaya tersebut dapat terwujud apabila ditunjang dengan usaha
meningkatkan kemampuan guru. Guru sebagai salah satu komponen di sekolah
merupakan unsur terpenting dalam menjalankan tugas di kelas sebagai
pendidik dan pengelola kelas..* Tugas dan peran guru tidaklah terbatas didalam
masyarakat, bahkan pada hakekatnya merupakan komponen strategis yang
memiliki peran penting dalam menentukan gerak maju kehidupan bangsa.

Dalam menjalankan tugasnya, secara ideal guru merupakan agen
pembaharuan. Sebagai agen pembaharuan, guru diharapkan selalu melakukan
langkah-langkah inovatif berdasarkan hasil evaluasi dan refleksi terhadap
pembelajaran yang telah dilakukan. Langkah inovatif sebagai bentuk
perubahan para guru tersebut dapat dilihat dari pemahaman dan penerapan guru
tentang penelitian tindakan kelas. Merupakan ragam penelitian pembelajaran
yang berkonteks kelas yang dilaksanankan oleh guru untuk memecahkan

masalah-masalah pembelajaran yang dihadapi oleh guru, memperbaiki mutu

! Moh. Uzer Usman, Menjadi Guru Profesional, (Bandung : Remaja Rosda
Karya,1998),7



dan hasil pembelajaran dan mencobakan hal-hal baru pembelajaran demi
peningkatkan mutu dan hasil pembelajaran.
Al-Qur’an telah memperingatkan manusia agar mencari ilmu
pengetahuan, sebagaimana dalam surat At-Taubah ayat 122 disebutkan :
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“Tidak sepatutnya bagi mukminin itu pergi semuanya (ke medan
perang). Mengapa tidak pergi dari tiap-tiap golongan di antara mereka
beberapa orang untuk memperdalam pengetahuan mereka tentang
agama dan untuk memberi peringatan kepada kaumnya apabila mereka
telah kembali kepadanya, supaya mereka itu dapat menjaga dirinya. 2"

Dari sini dapat dipahami bahwa betapa pentingnya pengetahuan bagi
kelangsungan hidup manusia. Karena dengan pengetahuan manusia akan
mengetahui apa yang baik dan yang buruk, yang benar dan yang salah, yang
membawa manfaat dan membawa madharat bagi dirinya.

Tidak hahnya itu, al-Qur’an bahkan memposisikan manusia yang
memiliki pengetahuan pada derajat yang tinggi. Al-Qur’an surat Al-Mujadalah

ayat 11 menyebutkan :
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“Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu: "Berlapang-
lapanglah dalam majlis”, maka lapangkanlah niscaya Allah akan
memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: "Berdirilah
kamu", maka berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang

2 Departemen Agama RI, Al-Qur’an Dan Terjemahan Al-jumanatul “‘Ali,( Bandung
:CV Penerbit J-ART, 2005), 207



yang beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu
pengetahuan beberapa derajat. Dan Allah Maha Mengetahui apa yang
kamu kerjakan.”

Proses Dbelajar mengajar adalah  “proses pengaturan dan

pengorganisasian komponen-komponen yang terdiri dari : tujuan, bahan, siswa,
metode, situasi, lingkungan dan evaluasi yang dilakukan oleh pendidik (Guru)
dengan tujuan agar siswa melakukan kegiatan serta memperoleh pengalaman
belajar.”
Pelaksanaan atau proses pembelajaran dapat dilakukan dimana saja,
salah satu lembaga formal yang disediakan untuk kegiatan belajar mengajar
adalah  sekolah. Sekolah merupakan lembaga pendidikan formal yang
bertanggung jawab atas berlangsungnya proses pendidikan. Melalui sekolah,
siswa diharapkan menjadi terpelajar, terampil dalam meningkatkan wawasan
dan kemampuannya, sehingga penuh percaya diri dan akhirnya menuju pada
peningkatan kualitas hidup.

Namun kenyataan umum yang dapat dijumpai di sekolah menunjukkan
bahwa sebagian besar materi pembelajaran diberikan secara klasikal. Guru
hanya membacakan dan memperlihatkan gambar yang ada pada materi,
akibatnya siswa kurang berminat untuk mengikuti pelajaran, karena siswa
merasa bosan dan tidak tertarik sehingga tidak ada motivasi dari dalam dirinya
untuk berusaha memahami atau memperagakan apa yang diajarkan oleh guru,

sehingga proses belajar mengajar menjadi kurang efektif.

® Departemen Agama RI, Al-Qur’an Dan Terjemahan Al-jumanatul ‘Ali,( Bandung :CV
Penerbit J-ART, 2005), 544
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Seorang guru harus memiliki pengetahuan tentang ilmu mengajar
(didaktik). Mengajar berarti membimbing perkembangan anak agar kelak dapat
menduduki tempat yang layak dalam masyarakat. Dan keberhasilan mengajar
ditentukan pada keberhasilan guru dalam menyampaikan pelajaran kepada
siswa sehingga siswa dapat mengerti dan paham tentang pelajaran sehingga
dapat mencapai tujuan pembelajaran.

Guru diposisikan sebagai garda terdepan dan posisi sentral didalam
pelaksanaan proses pembelajaran. Berkaitan dengan itu, maka guru akan
menjadi bahan pembicaraan banyak orang, dan tentunya tidak lain berkaitan
dengan kinerja dan totalitas dedikasi dan loyalitas pengabdiannya

Dalam mengajarkan Pendidikan Agama Islam, tugas pendidik menurut
Malik Fadjar adalah: “Menanamkan rasa dan amalan hidup beragama bagi
peserta didiknya. Dalam hal ini yang dituntut adalah bagaimana setiap pendidik
agama mampu membawa peserta didik untuk menjadikan agamanya sebagai
landasan moral, etik dan spiritual dalam kehidupan kesehariannya”.”

Metode merupakan jabaran dari pendekatan satu pendekatan dapat
dijabarkan dalam berbagai metode. Sedangkan metode adalah prosedur
pembelajaran yang difokuskan pencapaian tujuan. Teknik dan teknik mengajar
merupakan penjabaran dari metode pembelajaran. Teknik adalah cara yang
dilakukan seseorang dalam rangka mengimplementasikan suatu metode.®

Menurut Ramayulis bahwa “pemilihan metode mutlak dilakukan oleh
seorang guru hal ini dimaksudkan untuk mencari dan menciptakan

> A. Malik Fadjar, Reorientasi Pendidikan Islam, (Jakarta: Fadjar Dunia, 1999), 42-44
® Heriawan Adang, Metodologi Pembelajaran Kajian Teoretis Praktis, (Baros :

Lembaga Pembinaan dan Pengambangan Profesi Guru, 2012), 74



suasana kelas yang hidup, menyenangkan, harmonis, tidak tertekan
sehingga dapat menyemangati peserta didik untuk senang belajar serta
untuk meningkatkan ketiga domain yang dimiliki oleh siswa yaitu
kognitif, afektif, dan psikomotorik dan ini dibutuhkan metode-metode
pembelajaran yang dapat mengaktifkan siswa asalkan tidak
bertentangan dengan prinsip-prinsip yang mendasarinya.””

Metode Role Playing adalah suatu cara penguasan bahan-bahan
pelajaran melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa.
Pengembangan imajinasi dan penghayatan dilakukan siswa dengan
memerankannya sebagai tokoh hidup atau benda mati. Permainan ini pada
umumnya dilakukan lebih dari satu orang, hal ini berggantng pada apa yang
diperankan.®

Metode Role Playing adalah penyajian bahan pelajaran dengan cara
memperlihatkan peragaan, baik dalam bentuk uraian ataupun kenyataan.
Semuanya dalam bentuk tingkahlaku dalam hubungan sosio yang kemudian
diminta beberapa orang peserta didik untuk memerankannya.

Melalui metode Role Playing ini siswa dibimbing agar dapat
meningkatkan hasil belajar mereka, melalui empat tahapan yang telah
ditentukan. Berdasarkan observasi awal penelitian ini, peserta didik
menunjukkan gejala-gejala sebagai berikut:

1. Peserta didik kurang aktif di dalam proses pembelajaran, seolah-olah peserta
didik menonton apa yang harus dikatakan oleh guru.

2. Rendahnya tingkat penguasaan peserta didik terhadap materi pembelajaran.

’” Ramayulis, Ilmu Pendidikan Islam, (Jakarta: Kalam Mulia, 2002), 170.
8 Adang Heryawan, Darmajari, Arip Sanjaya, Metodologi Pembelajaran Kajian Praktis,
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3. Rendahnya minat belajar peserta didik dan merasa kesulitan dalam
memahami pembelajaran.

4, Sedangkan guru pendidikan agama Islam sendiri kurang aktif dalam
menyampaikan pendidikan agama Islam pembelajaran karena menggunakan
metode cerita dan ceramah saja sehingga guru maupun siswa kadang-
kadang merasa bosan.

Dari uraian di atas, dapat dipahami bahwa sebagi pendidik dituntut
untuk berusaha menerapkan suatu metode pembelajaran yang tepat dan sesuai
dengan perkembangan anak didik yang dihadapi. Agar mereka tertarik pada
materi pembahasan. untuk itu dengan adanya usaha menerapkan metode Role
Playing, setiap guru diharapkan menguasai pengetahuan tentang penerapannya.

Begitu halnya yang terjadi pada SMK ARKID Madani Cikeusik,
Kabupaten Pandeglang dalam pengamatan yang dilakukan oleh peneliti,
proses pembelajaran khususnya mata pelajaran Pendidikan Agama Islam
masih terlihat kurang efektif. Dari pengamatan peneliti, ketika guru sedang
menjelaskan masih banyak siswa yang bermain, berbicara dengan teman dan
tidak memperhatikan pelajaran. Hal ini terjadi karena guru hanya
menggunakan model pembelajaran yang membosankan sehingga siswa kurang
tertarik untuk memperhatikan. Oleh karena itu, dalam proses pembelajaran
khususnya mata pelajaran Pendidikan Agama Islam perlu adanya metode
pembelajaran yang tepat dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

SMK ARKID Madani Cikeusik, Kab. Pandeglang merupakan sekolah

yang ditopang dengan sarana dan prasarana yang kurang memadai, Namun hal



itu tidak menghambat pelaksanaan metode Role Playing, Karena tanpa sarana
dan prasarana pun metode ini dapat tetap dilaksanakan untuk mencapai tujuan
pembelajaran yaitu dengan mengembangkan variasi mengajar seperti variasi
alat bantu atau media, variasi metode mengajar, strategi, dan model yang akan
dilaksanakan pada proses belajar mengajar sehingga dapat terciptanya
pembelajaran yang aktif dan menyenangkan.

Dengan demikian tugas guru tidaklah mudah, dan tidak sebatas hanya
menyampaikan suatu materi tetapi juga bagaimana seorang guru mendesain
dan melaksanakan proses belajar mengajar demi tercapainya tujuan pendidikan
sesuai dengan yang diharapkan oleh pendidikan nasional.

Berdasarkan uraian di atas, maka penulis tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul:*“ Pengaruh Penggunaan Metode Role Playing
Terhadap Hasil Belajara Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama
Islam ( Studi Eksperimen Di Kelas X SMK ARKID Madani Cikeusik Kab.
Pandeglang )”

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut di atas dan kondisi yang
ada pada saat ini maka teridentifikasi sebagai berikut:

1. Pembelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas masih berjalan monoton.
2. Metode yang digunakan kurang efektif dan membosankan

3. Kurangnya aktivitas belajar siswa saat proses pembelajaran berlangsung.



C. Batasan Masalah
Melihat luasnya pembahasan terdapat dalam tujuan penulisan ini maka
maka untuk dapat membahas secara terarah dan tidak keluar dari pokok
bahasan maka penulis membatasi masalah tersebut hanya pada pengaruh
penggunaan metode Role Playing terhadap hasil belajar siswa kelas X di SMK

ARKID Madani Cikeusik Kab. Pandeglang

D. Rumusan Masalah
Dari ulasan latar belakang masalah yang telah dipaparkan di atas, maka
peneliti akan merumuskan suatu rumusan masalah yang akan menjadi panduan
pada penelitian selanjutnya, yaitu:

1. Bagaimana Penerapan Metode Role Playing Pada Mata Pelajaran
Pendidikan Agama Islam di SMK ARKID Madani Cikeusik Kab.
Pandeglang ?

2. Apakah Terdapat Pengaruh Penerapan Metode Role Playing Terhadap
Hasil Belajar Siswa Kelas X SMK ARKID Madani Cikeusik
Kab.Pandeglang ?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka penelitian ini bertujuan
untuk :

1. Untuk mengetahui penerapan metode role playing pada mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam di SMK ARKID Madani Cikeusik Kab.

Pandeglang



2. Untuk mengetahui Pengaruh Penerapan Metode Role Playing Terhadap
Hasil Belajar Siswa Kelas X SMK ARKID Madani Cikeusik
Kab.Pandeglang

. Manfaat Penelitian

Dengan adanya penelitian ini diharapkan akan mempunyai manfaat bagi
siswa, bagi peneliti, serta pengembangan ilmu sebagai bahan msaukan dan
mempertimbangkan penggunaan metode yang akan digunakan

. Sistematika Pembahasan

Untuk memperoleh gambaran yang jelas mengenai isi dan sistem materi
skripsi ini penulis membagi kedalam lima bab, yang terdiri dari:

Bab Kesatu, Pendahuluan yang meliputi Latar Belakang Masalah,
Identifikasi Masalah, Batasan Masalah, Rumusan Masalah, Tujuan Penelitian,
Manfaat Penelitian dan Sistematika Pembahasan

Bab Kedua, Kajian Teoretik, Kerangka Berpikir dan Pengajuan
Hipotesis, yang meliputi Kajian Teoretik, Metode Role Playing, Pengertian
Metode Role Playing Tujuan dan Manfaat Metode Role Playing, Kelebihan
dan Kekurangan Metode Role Playing, Penerapan Langkah- langkah Metode
Role Playing, Hasil Belajar Siswa, Pengertian Belajar, Teori Belajar, Hasil
Belajar Pendidikan Agama Islam, Faktor — faktor Yang Mempengaruhi Hasil
Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Agama Islam, Penelitian Yang Relevan,

Kerangka Berpikir dan Pengajuan Hipotesis.



Bab Ketiga, Metodologi Penelitian, yang meliputi Tempat dan Waktu
Penelitian, Metode Penelitian, Populasi Dan Sampel, Teknik Pengumpulan,
Data, dan Teknik Analisis Data

Bab Keempat Deskripsi Hasil Penelitian, yang meliputi Analisis Data
Kelas Eksperimen, Analisis Data Kelas Kontrol , Analisis Data Tentang
Pengaruh Penggunaan Metode Role Playing Terhadap Hasil Belajar Siswa
Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam.

Bab kelima Penutup terdiri dari Simpulan, dan Saran-saran.
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BAB Il
KAJIAN TEORETIK, KERANGKA BERPIKIR DAN
PENGAJUAN HIPOTESIS

A. Kajian Teoretik
1. Metode Role Playing
a. Pengertian Metode Role Playing

Istilah metode sering kali disamakan dengan istilah pendekatan,
strategi, dan teknik sehingga dalam penggunaannya sering saling bergantian
yang pada intinya adalah suatu cara untuk mencapai suatu tujuan pendidikan
yang ditetapkan atau cara yang tepat dan cepat untuk meraih tujuan pendidikan
sesuai dengan kebutuhan peserta didik. °

Sementara itu istilah metode dalam bahasa bererti cara yang telah
teratur dan terpikir baik-baik untuk mencapai suatu maksud.’® Metode juga
dapat diartikan sebagai rencana menyeluruh yang berhubungan dengan
penyajian materi pelajaran secara teratur dan tidak saling bertentangan, yang
didasarkan pada pendekatan tertentu. Metode bersifat prosedural dalam
penyajian materi proses selaksi, gradasi, dan ketentuan repetisinya.

Dari beberapa pengertian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa
metode adalah cara yang digunakan guru untuk menarik perhatian siswa dan

untuk memudahkan dalam proses pembelajaran, yang harus disesuaikan

® Moh, Rokib. llmu Pendidikan Islam Pengembangan Pendidikan Integrative di Sekolah,
Keluarga dan Masyarakat, (Yogyakarta : Lkis Yogyakarta, 2009), 90
'% Poerwadarminta, kamus Umum Bahasa Indonesia, (Jakarta : Balai Pustaka, 1999), 649
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dengan materi yang akan disampaikan serta memperhatikan kondisi dan situasi
peserta didik agar tercapainya tujuan pengajaran yang diinginkan.

Role Playing atau bermain peran adalah metode pembelajaran sebagai
bagian dari simulasi yang diarahkan untuk mengkreasi peristiwa sejarah,
mengkreasi peristiwa-peristiwa aktual, atau kejadian - kejadian yang mungkin

muncul pada masa mendatang.

Topik yang dapat diangkat untuk metode
Role Playing misalnya kejadian seputar dakwah Nabi Muhammad SAW
Periode Mekah. Dakwah Rosulullah SAW pada periode mekah, karena itu
salah satu materi pelajaran Pendidikan Agama Islam

Role Playing adalah suatu cara penguasaan bahan-bahan pelajaran
melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa. Pengembangan
imajinasi dan penghayatan dilakukan siswa dengan memerankan diri sebagai
tokoh hidup atau benda mati permainan ini pada umumnya dilakukan lebih dari
satu orang, bergantung pada apa yang diperankan.

Pada strategi Role Playing, titik tekanannya terletak pada keterlibatan
emosional dan pengamatan indra ke dalam suatu situasi permasalahan yang
secara nyata dihadapi. Siswa diperlukan sebagai subjek pembelajaran yang
secara aktif melakukan praktik-praktik berbahasa (bertanya dan menjawab)
bersama teman-temannya pada situasi tertentu.*?

Metode ini adalah salah satu bentuk permainan pendidikan yang

digunakan untuk menjelaskan perasaan, sikap, tingkah laku, dan nilai dengan

11 jumanta Hamdayama, Model Dan Metode Pembelajaran Kreatif Dan Berkarakter,
(Bogor :Ghalia Indonesia, 2014), 189

12 Jumanta Hamdayama, Model Dan Metode Pembelajaran Kreatif Dan Berkarakter,
(Bogor : Ghalia Indonesia, 2014), 190

12



tujuan untuk menghayati perasaan, model Role Playing berasumsi bahwa emosi
dan ide-ide dapat diangkat ketaraf sadar untuk kemudian ditingkatkan melalui
proses kelompok. Pemecahan tidak selalu datang dari orang tertentu, tetapi bisa
saja muncul dari reaksi pengamat terhadap masalah yang sedang diperankan.

Menurut Abdul Rahman Shaleh “metode Role Playing (bermain peran)
adalah suatu cara penguasaan bahan pelajaran melalaui pengembangan
imajinasi dan penghayatan siswa. Pengembangan imajinasi dan penghayatan
ini dilakukan siswa dengan memerankan dirinya sendiri sebagai tokoh hidup
atau benda mati karena kegiatan memerankan akan membuat siswa lebih
meresapi perolehannya.”*

Melalui metode ini siswa diajak untuk memecahkan masalah pribadi
dengan bantuan kelompok sosial yang anggotanya teman-temannya sendiri,
dalam penggunaan metode ini siswa diajak untuk memerankan tokoh yang
dikehendakinya sehingga keberhasilan siswa dalam memerankan dan
menghayati tokoh yang dikehendakinya akan menentukan apakah proses
pemehaman, penghargaan, dan identifkasi diri terhadap nilai akan berkembang

Role Playing memiliki empat macam arti, yaitu :

1. Sesuatu yang bersifat sandiwara, dimana pemain memainkan peran
tertentu, sesuai dengan lakon yang telah ditentukan.

2. Sesuatu yang bersifat sosiologis, atau pola-pola perilaku yang
ditentukan oleh norma-norma sosial.

3. Suatu perilaku tiruan atau perilaku tipuan dimana seseorang berusaha
memperbodoh orang lain dengan jalan berperilaku yang berlawanan
dengan apa yang sebenarnya diharapkan, dirasakan dan diinginkan

¥ Abdul Rahman Shaleh, Pendidikan Agama Islam &Pembangunan Watak Bangsa,
(Jakarta : PT Raja Grafindo Persada, 2005), 201
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4. Sesuatu yang berhubungan dengan pendidikan dimana individu
memerankan situasi yang imajinatif. **

Pada metode ini, titik tekannya terletak pada keterlibatan emosional dan
pengamatan indra ke dalam situasi masalah yang dihadapi, metode ini adalah
salah satu cara penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui pengembangan
imajinasi dan penghayatan siswa. Pengembangan imajinasi dan penghayatan
siswa dilakukan dengan memerankan sebagai tokoh hidup dan benda mati.

Secara garis besar metode Role Playing dapat didefinisikan sebagai
suatu rangkayan perasaan, ucapan dan tindakan, sebagai suatu pola hubungan
unik yang ditunjukan individu terhadap individu lainnya. Oleh sebab itu, untuk
dapat berperan dengan baik, diperlukan pemehaman terhadap peran pribadi dan
orang lain.

Penerapan metode tersebut dalam pembelajaran dapat meningkatkan
aktivitas dan Kkreativitas siswa dalam proses pembelajaran, meningkatkan
keberanian siswa baik bermain peran sebagai pertisipan maupun pendapat.
Bermain peran juga dapat melatih siswa untuk bekerja sama, bertanggung
jawab, mencari dan mengolah informasi, menganalisis dan membuat
kesimpulan disamping itu, metode ini dapat menumbuhkan sikap Kkritis,
demokratis, dan kreatif siswa dalam menyikapi persoalan yang dihadapi pada

saat pembelajaran.

14 Ahmad, Munjin dkk, Metode dan Teknik Pembelajaran Pendidikan Agama Islam,
(Bandung :Refika Aditama,2009), 77
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b. Tujuan dan Manfaat metode Role Playing

Dalam metode pembelajaran pasti setiap metode memiliki tujauan
tertentu guna terciptanya tujuan yang diharapkan, termasuk pada metode Role
Playing. Tujuan dari metode tersebut yakni untuk memberikan kesempatan
pada siswa untuk menemukan nilai-nilai sosial dan pribadi melalui situasi
tiruan.

Adapun tujuan lain dari metode Role Playing sesuai dengan jenis
belajar asalah sebagai berikut.

1. Belajar dangan berbuat

2. Belajar melalui peniruan

3. Belajar melalui balikan

4. Belajar melalui pengkajian, penilaian dan pengulangan

Dengan metode Role Playing diharapkan siswa dapat mengembangkan
kemampuan berkomunikasi baik dengan teman kelasnya maupun dengan guru
pengajarnya, baik dengan teman kelasnya maupun dengan guru pengajarnya,
baik di lingkungan sekolah maupun di lingkungan masysarakat.

Manfaat metode Role Playing pada umumnya penggunaan metode
pembelajaran mempunyai manfaat tersendiri, tidak terkecuali metode inipun
mempunyai manfaat-manfaat diantaranya, sambil bermain, siswa juga ikut
belajar barbagi, belajar menghargai temannya dan berkomunikasi dengan
teman-temannya. Belajar bekerja sama dengan orang lain, kemampuan ini
termasuk untuk memahami perasaan takut, kecewa, cemburu, sedih dan marah.

Melalui imajinasi yang dibangunnya sendiri, mereka belajar mengelola dan
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memahami perasaan-perasaan tersebut. Misalnya, ketika siswa melakukan
permainan yang melibatkan perasaan, siswa jadi mulai belajar untuk berempati
dengan perasaan orang lain. Dan manfaat lain dari metode ini yakni.

1. Perkembangan kognisi, dalam simbolik dapat mendorong siswa
berfikir karena melalui permainan, siswa akan mencoba berbagi
masalah dan menemukan solusi dari permasalahan yang dihadapi

2. Perkembangan sosial, permainan ini merupakan sarana untuk
membantu perkembangan saosial. Melalui permainan akan tercipta
interaksi. Dalam interaksi tersebut, anak akan belajar bernegosiasi,
memecahkan konflik, permasalahan, bertenggang rasa, berlatih
bekerja sama, dan tolong menolong

3. Perkembangan emosi, permainan merupakan wahana untuk
mengekspresikan perasaan/pikiran dan sarana untuk mengatasi
kekalutan pikiran/perasaan karena tidak berada dalam dunia nyata.

4. Perkembangan fisik, permainan merupakan wahana untuk
mengembangkan fisik anak-anak. Melalui permaian anak-anak
berkesempatan untuk menguji sistem keseimbangan tubuhnya dalam
permainan akrobatik, mengtuji kecepatan gerak, kelincahan dan
ketangkasan mereka. *°

c. Kelebihan Dan Kekurangan Metode Role Playing
Metode ini dapat digunakan oleh semua jenis usia, selain itu metode
Role Playing ini juga memiliki kelebihan dalam penggunaanya seperti yang
tertera dibawah ini.

1. Melibatkan seluruh siswa dapat berpatisipasi mempunyai kesempatan
memajukan kemampuannya dalam bekerja sama.

2. Menumbuhkan kerja sama khususnya antara mereka yang
mendapatkan peran.

3. Melatih bakat dan kreatif siswa di bidang seni peran.

4. Melatih siswa untuk menghayati suatu peristiwva dan menarik
kesimpulan.

1% Rofi’uddin dkk, 2000, Metode Pengajaran Komunikatif. Jurnal Bahasa dan Sastra UM

Malang Universitas Negeri Malang
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5.

6.

Guru dapat mengevaluasi pemahaman tiap siswa melalui pengamatan
pada waktu melakukan permainan.
Melatih setiap keberanian dan sikap percaya diri siswa.™

Kekurangan metode Role Playing, walaupun metode ini banyak

kelebihannya dalam penggunaannya, namun metode ini juga mempunyai

beberapa kekurangan antara lain.

1.
2.

5.

Membutuhkan waktu yang lama
Tidak semua siswa mendapat kesempatan berkreativitas karena peran
hanya dimainkan oleh beberapa orang saja

. Terkadang siswa yang di tunjuk sebagai pemeran malu untuk

memainkan perannya.

. Apabila dramatisasi mengalami kegagalan tidak bisa diambil

kesimpulan
Sebagian siswa yang tidak ikut bermain menjadi kurang aktif *’

d. Penerapan Langkah-langkah Metode Role Playing

1. Persiapan Simulasi

a. Menetapkan topik atau masalah serta tujuan yang hendak dicapai

oleh simulasi

Guru memberikan gambaran masalah dalam situasi yang akan
disimulasikan

Guru menetapkan pemain yang akan terlibat dalam simulasi, peranan
yang harus dimainkan oleh para pemeran, serta waktu yang
disediakan

Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya

khususnya pada siswa yang terlibat dalam pemeranan simulasi

16 Jumanta Hamdayama, Model Dan Metode Pembelajaran Kreatif Dan Berkarakter,
(Bogor :Ghalia Indonesia, 2014), 191

7 Jumanta Hamdayama, Model Dan Metode Pembelajaran Kreatif Dan Berkarakter,
(Bogor :Ghalia Indonesia, 2014), 191
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2. Pelaksanaan Simulasi
a. Simulasi mulai dimainkan oleh kelompok pemeran
b. Para siswa lainnya mengikuti dengan penuh perhatian
c. Guru hendaknya memberikan bantuan kepada pemeran yang
mendapat kesulitan
d. Simulasi hendaknya dihentikan pada saat puncak. Hal ini
dimaksudkan untuk mendorong siswa berfikir dalam menyelesaikan
masalah yang sedang disimulasikan
3. Penutup
a. Melakukan diskusi baik tentang jalannya simulasi maupun materi
cerita yang disimulasikan. Guru harus mendorong agar siswa dapat
memberikan Kkritik dan tanggapan terhadap proses pelaksanaan
simulasi

b. Merumuskan kesimpulan

2. Hasil Belajar Siswa
a. Pengertian Hasil Belajar
Para ahli berbeda dan beragam dalam mendefinisikan belajar sesuai
dengan latar belakang disiplin ilmunya masing-masing, berikut ini beberapa
definisi belajar menurut para ahli, yaitu : menurut Ramayulis, “ belajar
merupakan proses pertumbuhan yang tidak disebabkan oleh proses pendekatan
biologis, karena karena belajar merupakan proses perubahan tingkah laku,

baik yang dapat dilihat maupun yang tidak dapat dilihat, maka keberhasilan
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belajar terletak pada adanya perubahan tingkah laku yang secara relatif

bersifat permanen » 8

Sementara menurut Sarlito Wirawan, belajar merupakan suatu roses
dimana tingkah laku ditimbulkan atau diperbaiki melalui serentetan reaksi atau
rangsangan yang terjadi.* Dan menurut Ngalim Purwanto, belajar merupakan
perubahan yang relatif menetap dalam tingkah laku yang terjadi sebagai suatu
hasil dari latihan dan atau pengalaman %

Belajar juga merupakan proses brfikir. belajar berfikir menekankan
kepada proses mencari dan menemukan pengetahuan melalui interaksi antara
individu dan lingkungannya.?> Belajar juga dapat diartikan dengan suatu
kegiatan yang berproses dan merupakan unsur yang sangat fundamental dalam
setiap penyelenggaraan pendidikan.??> Adapun menurut para ahli mengenai
pengertian belajar yaitu :

1. Menurut W.H. Burton, belajar adalah proses perubahan tingkah laku
pada diri individu karena adanya interaksi antara individu dengan
individu dan individu dengan lingkungannya sehingga mereka lebih
mampu berinteraksi dengan lingkungannya.

2. Menurut Ernest R. Hilgard, belajar sebagai suatu proses perubahan
kegiatan, reaksi terhadap lingkungannya.

3. Menurut H.C.Witherington, belajar sebagai suatu perubahan di dalam
kepribadian yang menyatakan diri sebagai suatu pola baru dari reaksi
berupa kecakapan sikap, dan kebiasaan kepribadian atau sesuatu.

4. Menurut Gage Berlinger, belajar sebagai suatu proses dimana suatu
organisasi berubah prilakunya sebagai akibat dari pengalaman dalam
kehidupannya.

18 Ramayulis, Metodologi Pengajaran Agama Islam, ( jakarta : Balai Pustaka, 1999 ), 78

1% Sarlito Wirawan Sarwono, Pengantar Umum Psikologis, ( Jakarta :Logos, 1999 ), 45

20 Ngalim Purwanto, Psikologi Pendidikan, ( Bandung : Remaja Rosda Karya, 1995 ), 84

! Wina Sanjaya, Kurikulum dan Pembelajaran, ( Jakarta : Kencana Prenada Media
Group, 2010), 219

> Muhibin Syah, Psikologi Pendidikan Dengan Pendekatan Baru , (Bandung : PT
Remaja Rosdakarya, 1995), 89
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5. Menurut Singer, belajar sebagai perubahan prilaku yang relatif tetap
yang di sebabkan praktik atau pengalaman yang sampai dalam situasi
tertentu

6. Menurut Gagne, belajar adalah suatu perubahan prilaku yang relatif
menetap yang di hasilkan dari pengalaman masa lalu ataupun dari
pembelajaran yang bertujuan/direncanakan. Pengalaman diperoleh
individu dalam interaksinya dengan lingkungan baik yang tidak di
rencanakan maupun yang direncanakan, sehingga menghasilkan
perubahan yang bersifat menetap.

7. Beberapa elemen penting yang mencirikan pengertiam tentang belajar,
yaitu (1) belajar merupakan perubahan tingkah laku ke arah yang lebih
baik tetapi mungkin juga ke arah yang lebih buruk ; (2) perubahan
tingkah laku tersebut terjadi melalui latihan atau pengalaman, bukan
akibat pertumbuhan atau kematangan ; (3) perubahan itu harus relatif
mantap yakni dari pada suatu periode waktu yang cukup panjang ; (4)
tingkah laku yang mengalami perubahan sebagai akibat belajar
menyangkut berbagai aspek kepribadian, baik fisik maupun psikis,
seperti : perubahan pengertian, pemikiran, keterampilan, kecakapan,
kebiasaan, ataupun sikap.?®

Dari pengertian-pengertian di atas tampak bahwa esesnsi dari dari
pengertian belajar adalah “perubahan”. Perubahan dimaksud menyangkut
perubahan pengetahuan, sikap, prilaku, kebiasaan, kecakapan, keterampilan,
dan kepribadian yang terjadi sebagai akibat interaksi dengan lingkungan
seperti guru, bahan belajar, dan lain-lain.

Berdasarkan keterangan tersebut mengenai pengertian belajar adalah
suatu proses usaha yang dilakaukan seseorang untuk memperoleh suatu
perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan sebagai hasil
pengalaman sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya sebagai tujuan

pembelajaran

%% Yusep Suryana, et al., eds.Menguasai Teori Belajar dan Prinsip-prinsip Pembelajaran
Yang Mendidik, ( Surakarta : CV. Rizki Aulia, 2014 ), 6
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b. Teori Belajar

Untuk memahami teori-teori belajar, dapat kita pelajari penjelasan

tentang teori Behavioristik, teori belajar Kognitivistik, teori belajar
Humanistik, dan teori Konstruktivistik berikut ini.
1. Teori Belajar Behavioristik

Menurut teori belajar behavioristik atau aliran tingkah laku, b byang di
ambil dari buku menguasai teori belajar dan prinsip-prinsip pembelajaran yang
mendidik oleh Yusep Suryana, “belajar diartikan sebagai proses perubahan
tingkah laku sebagai akibat dari interaksi antara stimulus dan respon. Belajar
menurut psikologi behavioristik adalah suatu kontrol instrumental yang
berasal dari lingkungan, belajar tidaknnya seseorang bergantung pada faktor —
faktor kondisional yang diberikan lingkungan. Beberapa ilmuan teori ini
adalah Thorndike, Watson, Hull, Guthrie dan skinner.”?*

Mula-mula teori tersebut dikembangkan oleh paviov (1927) dengan
melakukan percobaan terhada anjing. Pada saat seekor anjing diberi makanan
dan lampu, keluarlah respon anjing itu berupa keluarnya air liur. Demikian
juga jika dalam pemberian makanan tersebut disertai dengan bel, air liur
anjing juga keluar. Setelah berkali-kali dilakukan perlakuan serupa, maka pada
saat bel atau lampu yang diberikan anjing tersebut juga mengeluarkan air liur.
Makanan yang diberikan Pavlov disebut perangsang tak bersyarat, sementara
bel atau lampu yang menyertainya disebut sebagai perangsang bersyarat.

Karena itu, teori Pavlov dikenal dengan responed-conditioning atau teori

% Yusep Suryana, et al., eds.Menguasai Teori Belajar dan Prinsip-prinsip Pembelajaran
Yang Mendidik, ( Surakarta : CV. Rizki Aulia, 2014 ), 12
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clasiical Conditioning. Menurut Pavlov teori tersebut yang dilakukan pada
anjing dapat juga berlaku pada manusia.
2. Teori Belajar Kognitivistik

Teori ini lebih menekankan proses belajar daripada hasil belajar. Bagi
penganut aliran kognitivistik belajar tidak sekedar melibatkan hubungan
antara stimulus dan respon. Lebih dari itu belajar adalah melibatkan proses
berfikir yang sangat kompleks. Menurut teori kognitivistik, ilmu pengetahuan
dibangun dalam diri seseorang melalui proses internal yang
berkesinambungan dengan lingkungan. Proses ini tidak berjalan terpatah
patah-patah, terpisah-pisah, tetapi melalui proses yang mengalir, bersambung-
sambung, menyeluruh. Ibaratkan seseorang yang memainkan musik, tidak
hanya memahami not-not balok pada partitur pada informasi yang saling lepas
dan berdiri sendiri, tetapi sebagai sesuatu kesatuan yang secara utuh masuk ke
dalam pikiran dan perasaannya.

3. Teori Belajar Humanistik

Bagi penganut teori humanistik, proses proses belajar harus berhulu dan
bermuara pada manusia. Dari teori-teori belajar, seperti behavioristik, kognitif
dan kontruktivistik, teori ini lebih banyak berbicara tentang pendidikan dan
proses belajar dalam bentuk yang paling ideal. Dengan kata lain, teori lebih
tertarik pada gagasan tentang belajar dalam bentuknya yang paling ideal
daripada belajar seperti apa yang bisa diamati dalam dunia keseharian. Karena
itu, teori ini bersifat eklektik, artinya teori apapun dapat dimanfaatkan asal

tujuannya untuk “memanusiakan manusia” (mencapai aktualisasi diri) dapat
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tercapai. Sebagai contoh, teori belajar bermakna Ausubel (meaningful
learning) dan Taksonomi Tujuan Belajar Bloom dan Krathwohl diusulkan
sebagai pendekatan yang dapat dipakai oleh aliran humanistik ( padahal teori-

teori tersebut juga dimasukan dalam aliran kognitif ).

4. Teori Belajar Kontruktivistik

Teori kontruktivistik memahami belajar sebagai proses pembentukan
(kontruksi) pengetahuan oleh yang belajar itu sendiri. Pengetahuan ada di
dalam diri seseorang yang sedang mengatahui. Pengetahuan tidak dapat
dipeindahkan begitu saja otak seorang guru kepada orang lain (peserta didik).
Beberapa pemikiran teori belajar kontruktivistik dapat dipahami pada
penjelasan di bawah ini.

Galserfeld, Bettencourt (1989) dan Matthews (1994), mengemukakan
bahwa pengetahuan yang dimiliki seseorang merupakan hasil kontruksi
(bentukan) orang itu sendiri. Sementara Piaget (1971) mengemukakan bahwa
pengetahuan merupakan ciptaan manusia yang dikontruksikan dari
pengalamannya. Proses pembentukan perjalanan terus menerus dan setiap kali
terjadi rekontruksi karena adanya pemahaman yang baru. Sedikit berbeda
dengan para pendahulunya, Lorsbach dan Torbin (1992), mengemukakan
bahwa pengetahuan ada dalam diri seseorang yang mengetahui. Pengetahuan
tidak dapat dipindahkan begitu saja dari otak seseorang kepada yang lain.
Peserta didik sendiri yang harus mengartikan apa yang telah diajarkan dengan

kontruksi yang telah d bangun sebelumnya.
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Untuk memahami lebih dalam tentang aliran kontuktivistik ini di ambil
juga dari buku menguasai teori belajar dan prinsip-prinsip pembelajaran yang
mendidik oleh Yusep Suryana, dikemukakan oleh Driver dan Oldham (1994),
ciri-ciri tersebut yang dimaksud adalah sebagai berikut ini.

a. Orientasi, yaitu peserta didik diberi kesempatan untuk
mengembangkan motivsi dalam mempelajari suatu topik dengan
memberi kesempatan melakukan observasi

b. Elisitasi, yaitu pesertadidik mengungkapkan idenya dengan
jalan berdiskusi, menulis, membuat poster dan lain-lain.

c. Restrukturisasi ide, yaitu klarifikasi ide dengan orang lain
membangun ide baru, mengevaluasi ide baru.

d. Penggunaan ide baru dalam berbagai situasi, yaitu ide di atau
pengetahuan yang telah terbentuk perlu diaplikasikan pada
bermacam-macam situasi.

e. Review, yaitu dalam mengaplikasikan pengetahuan, gagasan
yang ada perlu direvisi dengan menambahkan atau mengubah.?

c. Hasil Belajar Pendidikan Agama Islam

Secara naluriyah atau alami, belajar merupakan kebutuhan manusia.
Belajar merupakan suatu upaya untuk menjawab pengetahuan. Namun, setelah
apa yang dipelajari diketahui, pengetahuan itu masih ada dan terus
berkembang. Hampir sebagian besar dari kegiatan atau perilaku diperlihatkan
seseorang merupakan hasil belajar disekolah, hasil belajar ini dapat dilihat dari
penguasaan siswa akan mata-mata pelajaran yang di tempuhnya.

Tingkat penguasaan pelajaran atau hasil belajar dalam mata pelajaran
tersebut disekolah dilambangan dengan angka-angka satu huruf, seperti angka
0-10 pada pendidikan dasar dan menengah, dan huruf AB,C,D pada

pendidikan tinggi. Sebenarnya hampir seluruh perkembangan dan

%% Yusep Suryana, et al., eds.Menguasai Teori Belajar dan Prinsip-prinsip Pembelajaran
Yang Mendidik, ( Surakarta : CV. Rizki Aulia, 2014 ),30
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keterampilan juga merupakan hasil belajar, sebab proses tidak hanya
berlangsung disekolah tetapi juga di lingkungan keluarga dan masyarakat.
Istilah hasil belajar sebenarnya memiliki banyak makna sebagai mana yang
dikemukakan sebagai berikut :

Menurut Nana Sudjana hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki
siswa setelah ia menerima pengalaman-pengalaman belajarnya.?® Artinya,
Belajar merupakan hasil yang telah dicapai siswa setelah mengalami proses
belajar mengajar secara terus menerus dalam proses belajar mengajar.

Menurut Muhibbin Syah, mengatakan belajar adalah sebagai tahapan
tingkah laku dan interaksi dengan lingkungan yang melibatkan proses

kognitif.?’

jadi, hasil belajar adalah perubahan yang terjadi pada diri siswa
setelah mengikuti proses belajar mengajar dalam jangka waktu tertentu.
Mengenai hasil belajar, Arikunto berpendapat bahwa, “hasil belajar
merupakan hasil dari kegiatan belajar mengajar semata. Dengan kata lain,
kualitas kegiatan belajar menjadi faktor penentu bagi hasilnya. Namun,
kegiatan belajar mengajar bukan merupakan satu-satunya faktor yang
menentukan hasil belajar, karena hasil belajar merupakan hasil kerja yang
keadaannya sangat kompleks”.?®

Dari beberapa pengertian hasil belajar yang dikemukakan di atas,

terlihat perbedaan penekanan. Meskipun intisarinya sama yakin sama-sama

% Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar, (Bandung:

Rosdakarya,1995), 22.
%" Muhibbin Syah, Psikologi Pendidikan Suatu Pendekatan Baru, (Bandung : Remaja
Rosdakarya,1997), 92
Suharsimi  Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan, (Jakarta: PT.Bumi
Aksara,2009), 4.
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hasil dari suatu kekuatan dan usaha. Untuk itu dapat dipahami bahwa hasil
belajar adalah hasil dari suatu kegiatan yang telah dikerjakan, diciptakan, yang
menyenangkan hati yang diperoleh dengan jalan keuletan kerja, baik secara
individual maupun secara kelompok dibidang kegiatan tertentu.

Bertolak dari berbagai definisi yang telah dikemukakan tersebut, secara
umum hasil belajar dapat dipahami sebagai tahapan seluruh tingkah laku
individu yang relatif menetap sebagai hasil pengalaman dan interaksi dengan
lingkungan yang melibatkan proses kognitif, yang dimaksud penulis adalah
membahas hasil belajar siswa pada mata pelajaran pendidikan agama islam
bahwa pendidikan agama islam sebagai salah satu mata pelajaran disekolah
umum mempunyai peranan yang sangat strategis dan signifikan dalam
pembentukan moral, akhlak dan etika peserta didik yang sekarang ini sedang
berada pada titik terendah dalam perkembangan masyarakat Indonesia.

Kegagalan pendidikan agama islam untuk membuat dan menciptakan
peserta didik yang berkarakter atau kepribadian Islam tidak lepas dari
kelemahan aktor utama dalam proses pendidikan agama Islam di kelas, yakni
kelemahan guru agama Islam dalam mengemas dan mendesain serta
membawakan mata pelajaran ini kepada peserta didik. %

Pada hasil belajar siswa mata pelajaran agama Islam, suatu hasil dapat
dikatakan ideal bila siswa tidak hanya mengetahui, memahami serta menerima
materinya saja tapi apa yang telah didapatkannya teraplikasikan dalam

kehidupan sehari-hari,

* Tim Departemen Agama RI, Kendali Mutu Pendidikan Agama lIslam, (Jakarta:
Direktorat Jendral Pembinaan Kelembagaan Agama Islam, 2001), .1.
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Jadi, program pengajaran pendidikan agama islam untuk menghasilkan
seseorang yang memiliki kepribadian harus didasarkan pada ilmu pengetahuan
moral dan watak, agar terbentuknya sosok anak didik yang berkepribadian
dengan landasan iman dan ketakwaan serta nilai-nilai akhlak atau budi pekerti
yang kokoh.

d. Faktor-faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar Siswa Pada Mata
Pelajaran Pendidikan Agama Islam

Hasail belajar yang dipengaruhi oleh dua faktor utama, yakni faktor dari
dalam diri siswa itu dan faktor yang datang dari luar siswa atau faktor
lingkungan. Faktor yang datang dari diri siswa terutama kemampuan yang
dimilikinya, faktor kemampuan 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
lingkungan *

Lingkungan keluarga pun sangat menentukan keberhasilah belajar
siswa, setatus ekonomi, kebiasaan dan suasana lingkungan keluarga ikut serta
mendorong terhadap keberhasilan belajar. Hubungan orang tua dan anak
dirasakan sangat saling memperhatikan dan saling melengkapi, penuh
pengertian. Apabila anak mendapatkan kesulitan belajar maka peran orang tua
membimbing anaknya untuk membantu mengerjakan kesulitan sang anak.

Bermacam-macam hal yang mempengaruhi hasil belajar, terdapat faktor

guru, kemampuan guru menciptakan suasana pembelajaran yang bermakna,

*® Nana Sudjana, Dasar-dasar proses Belajar Mengajar, (Bandung : PT. Sinar Baru
Algensindo, 1989), 39-40
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menyenangkan, kreatif, dinamis, dan dialogis (kemampuan mengelola kelas)
inilah yang pada akhirnya akan mampu meningkatkan hasil belajar siswa
sebagai akibat dari kegiatan belajar.

Kemampuan yang dimiliki siswa, lingkungan keluarga, dan faktor guru
yang menciptakan suasana pembelajaran, juga ada faktor lain seperti yang
diungkapkan oleh Moh. Uzer Usman dan Lilis Setiawati bahwa keberhasilan
belajar dipengaruhi oleh beberapa faktor, baik dari dirinya (internal) maupun
dari luar dirinya (eksternal).

Faktor yang berasal dari diri sendiri (Internal) faktor jasmaniah
(fsikologi) baik yang bersifat bawaan maupun yang diperoleh, yang termasuk
faktor ini ialah panca indra yang baik berfungsi sebagaimana mestinya, seperti
mengalami sakit, cacat tubuh atau perkembangan yang tidak sempurna,

berfungsinya kelenjar tubuh yang membawa kelainan tingkah laku.

B. Penelitian Yang Relevan

Setelah melakukan tinjawan terhadap penelitian terdahulu, penulis akan
mendeskripsikan beberapa karya tulis yang terkait dengan judul yang penulis
buat. Dari sini penulis akan memaparkan beberapa kesimpulan skripsi yang
terkait dengan tema yang akan diteliti. Diantaranya penulis paparkan sebagai
berikut

Elis Nofiana Badriah skripsi yang berjudul “ Penerapam Metode
Simulasi Role Playing Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa dalam
Pembelajaran Matematika Pada Operasi Hitung Campuran Bilangan Bulat

(Penelitan Tindakan Kelas di Kelas V SDN Sukacai 2 Kec. Baros Kab. Serang
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Tahun 2015) ” dalam judul penelitian ini. Peneliti menyimpulkan bahwa
Aktivitas yang dilakukan siswa selama pembelajaran siswa terlihat senang
dengan metode simulasi Role Playing yang digunakan guru, karena dengan
belajar kelompok siswa dapat bertanya langsung pada teman tanpa merasa
malu. Selain itu kreativitas siswa semakin meningkat,serta tidak membuat
siswa jenuh dan bosan, karena siswa ikut dilibatkan secara langsung dalam
kegiatan belajar mengajar (KBM) sehingga guru tidak mendominasi dalam
pembelajaran

Dari judul skripsi di atas mempunyai keterkaitan dengan penelitian
yang peneliti buat yaitu tentang Pengaruh Penggunaan Metode Role Playing
Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Aagama Islam,
(Studi Eksperimen Di Kelas X SMK ARKID Madani Cikeusik Kab.
Pandeglang )

Adapun perbedaannya dengan penelitian yang dilakukan penulis adalah
dengan cara menggunakan metode eksperimen dimana metode ini biasanya
melibatkan dua kelompok, satu kelompok eksperimental dan satu kelompok
kontrol. Dengan menggunakan metode Role Playing dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam diharapkan hasil belajar siswa akan meningkat.
Karena masalah yang sering terjadi dilapangan kebanyakan dari peserta didik
kurang bersemangan mengikuti pembelajaran Pendidikan Agama Islam

dikarenakan metode yang digunakan oleh pendidik kurang bervariasi.
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C. Kerangka Berpikir

Guru yang profesional dapat menarik minat dan perhatian serta dapat
membangkitkan motifasi siswa dengan berbagai macam metode pembelajaran,
sehingga siswa dapat mengungkapkan keterampilan proses, krativitas dan
sikap serta dapat berpartisipasi aktif didalamnya. Sehingga belajarpun akan
terasa menyenangkan tidak akan terasa membosankan.

Oleh sebab itu, salah satu upaya dalam mengembangkan kemampuan
berfikir dan kreativitas siswa yang dapat dilakukan adalah dengan
menggunakan suatu metode pembelajaran. Salah satunya yaitu dengan
menggunakan metode Role Playing.

Metode pembelajaran Role Playing merupakan suatu cara yang
dilakukan oleh seorang guru dengan menggunakan cara membagi beberapa
kelompok siswa dalam membahas pembelajaran, sehingga memudahkan siswa
untuk memahami pelajaran serta menjadikan siswa lebih kreatif. Pada
penerapan teknik Role Playing guru akan membagikan materi sesuai dengan
pokok-pokok bahasan. Selanjutnya siswa mencari isi materi yang telah
dibagikan oleh guru diawal. Maka siswa akan mempresentasikan dengan
menjelaskan materi yang sudah di bagikan kepada siswa. Untuk kelompok
yang lain dapat memperhatikan dan mencatat apa yang telah dipersentasikan
oleh kelompok lain.

Role Playing menjadikan siswa lebih aktif dalam berfikir dan
mengeluarkan segala kreativitasnya sehingga materi yang dipelajari dapat

mudah dipahami oleh setiap siswa. Kreativitas itu sendiri merupakan

30



kemampuan untuk menghasilkan karya yang orisinal, tetapi tetap tepat guna
dan bermanfaat. Role Playing akan membuka pikiran siswa yang selama ini
hanya terpaku mendengaran penjelasan dari guru pengajar, khususnya dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Teknik metode Role Playing akan
mendorong siswa lebih kreatif pada saat pembelajaran Pendidikan Agama
Islam berlangsung. Guru tidak hanya membuat siswa berfikir sendiri terhadap
suatu permasalahan, tetapi juga membuat mereka dapat menciptakan sebuah
ide, konsep, gagasan atau karya yang baru. Berdasarkan paparan di atas, maka
kerangka penelitia ini dapat digambarkan sebagai berikut :

Tabel 1.1 Pengaruh antara Variabel X dengan Variabel Y

Metode Pembelajaran Hasil Belajar Siswa

Role Playing (Variabel Y')

(' Variabel X)) >

1. Aktif Bertanya 1. Aktif

2. Merespon 2. Kognitif

3. Menarik Minat dan 3. Psikomotor
Perhatian

D. Pengajuan Hipotesis
Hipotesis berasal dari dua kata yaitu hypo (belum tentu benar) dan tesis
(kesimpulan).®® Hipotesis adalah jawaban sementara terhadap masalah
penelitian yang secara teoretis dianggap paling tinggi tingkat kebenarannya.

Apabila penelitian sudah mendalami permasalahan penelitiannya yang seksama

%1 Juliyansyah Noer, Metodologi Penelitian, ( Jakarta : Kencana, 2011 ), 79
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serta menetapkan anggapan dasar, maka membuat teori sementara, yang
kebenarannya masih perlu diuji.*
Dalam uraian dan penjelasan di atas hipotesis dalam penelitaian ini
yaitu:
1. Berdasarkan teori dan kerangka berfikir di atas, hipotesis penelitian ini yaitu
bahwa jika menggunakan metode Role Playing pada mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam di Kelas X SMK ARKID Madani Cikeusik Kab.

Pandeglang maka dapat meningkatkan hasil belajar pada siswa
2. Ha : I'xy > 0 : terdapat pengaruh yang signifikan pengaruh penggunaan

metode Role Playing terhadap hasil belajar siswa kelas X di SMK ARKID
Madani Cikeusik Kab. Pandeglang
Penelitian ini akan membahas dua Variabel yaitu X (Metode Role
Playing) dan Variabel Y (Hasil Belajar Siswa). Hipotesis penelitian ini dalam
bentuk uraian yaitu, Terdapat pengaruh yang signifikan antara metode Role
Playing terhadap Hasil belajar siswa kelas X SMK ARKID Madani Cikeusik
Kab, Pandeglang perlu adanya metode pembelajaran yang tepat dan
meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama

Islam.

%2 Darwiyan Syah, Pengantar Statistik Pendidikan, ( Jakarta : UIN Press, 2006 ), 60
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BAB 111
METODOLOGI PENELITIAN

A. Tempat dan Waktu Penelitian
1. Tempat Penelitian
Penelitian ini dilakukan di SMK ARKID Madani Cikeusik Kab.
Pandeglang, yang bertepat
a. Terdapat permasalahan yang menarik tentang pembelajaran Pendidikan
Agama Islam
b. Adanya izin dari kepela sekolah SMK ARKID Madani ikeusik Kab.
Pandeglang untuk melaksanakan penelitian
c. Tempat penelitian ini merupakan tempat yang strategis dan mudah
dijangkau oleh penulis
2. Waktu Penelitian
Waktu penelitian yang dilakukan oleh peneliti berlangsung sejak pada
tanggal 20 Maret 20 17 sampai dengan 17 Mei 2017 selama kegiatan
penelitian ini penulis melakukan kegiatan diantaranya observasi untuk
mengetahuai populasi dan sampel unuk dijadikan subjek penelitian.
Kemudian penulis memberikan perlakuan pada kelas eksperimen dengan
menggunakan tes yang terdiri dari pre-tes dan pos-tes untuk melaksanakan
penelitian tersebut
B. Metode Penelitian
Dalam penelitian ini metode yang digunakan adalah penelitian

eksperimen dengan jenis kuasi eksperimen. Penelitian eksperimen adalah
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penelitian yang dilakukan dengan melakukan percobaan untuk menemukan
hasil atau menjawab dugaan sementara yang mengandung fakta yang
berkaitan dengan hubungan sebab akibat, metode eksperimen termasuk
metode kuantitatif. Percobaan merupakan modifikasi kondsi yang dilakukan
secara disengaja dan terkontrol dalam melakukan peristiwa atau kejadian,
serta pengamtan terhadap perubahan yang terjadi pada peristiwa itu sendiri.

Arikunto mengemukakan metode penelitian adalah “cara yang
diigunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data penelitian.” 3 Penulisan
ini penulis menggunakan metode penelitian Quasi Experimen (Eksperimen
Quasi) yaitu eksperimen yang pada dasarnya sama dengan eksperimen murni,
bedanya adalah “dalam pengontrolan pada variabel. Pengontrolannya hanya
dilakukan terhadap suatu variabel saja yaitu variabel yang dianggap dominan
saja.”

Kuasi Eksperimen dilakukan karena kenyataannya sulit mendapatkan
kelompok kontrol yang digunakan untuk penelitian. Maka dari itu, penelitian
ini mempunyai kelas kontrol sebagai pembanding. * penelitian ini dilakukan
terhadap dua kelas, Yaitu kelas Eksperimen dan kelas Kontrol

Metode penelitian ini dipilih karena penggunaan metode Role Playing

belum digunakan oleh guru Pendidikan Agama Islam dalam proses

pembelajaran. Oleh karena itu dibutuhkan penerapan penggunaan metode

%% Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian : Suatu Pendekatan Praktik, (Jakarta :
Rhineka Cipta, 2006). 151.

% Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan, ( Bandung : PT. Remaja
Rosdakarya, 2010 ), 59.

35 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan ( Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R
& D), ( Bandung : Alfabeta, 2013 ), 114.
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Role Playing pada kelas Eksperimen agar dapat diketahui pengaruh dari
metode tersebut serta metode penelitian eksperimen kuasi adalah metode
penelitian yang paling produktif, karena jika penelitian tersebut dilakukan
dengan baik dapat menjawab hipotesis yang utamanya berkaitan dengan
hubungan sebab akibat.

Metode penelitian ini dipilih karena penggunaan metode Role Playing
belum digunakan oleh guru Pendidkan Agama Islam dalam proses
pembelajaran Oleh karena itu dilakukan penerapan penggunaan metode Role

Playing pada kelas eksperimen agar dapat diketahui dari metode tersebut.

C. Popolasi dan Sampel

1. Populasi

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari obyek/subyek
yang mempunyai kualitas dan karakterstik tertentu yang diterapka oleh penelit
untuk dipelajari kemudian ditarik kesimpulan. Menurut Suharsimi Arikunto,
yang disebut populasi adalah keseluruhan subyek penelitian.*® Populasi yang
digunakan dalam penelitian ini adalah seluruh siswa di SMK ARKID Madani
Cikeusik Kab. Pandeglang
2. Sampel

Dalam menentukan sampel terdapat beberapa teknik yang dapat

dilakukan dan hasilnya dapat mewakili semua populasi. Sampel adalah bagian

% Suharsini Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik, (Jakarta : PT
Rineka Cipta, 2013), cet ke-15, 173
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dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. ¥

berdasarkan pendapat tersenut dapat disimpulkan bahwa sampel adalah sebaian
dari objek yang akan diteliti dan dianggap mewakili karakteristik seluruh
populasi.

Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah non probability
sampling, karena dalam pengambilan sample ini peneliti tidak memberi
peluang/kesematan yang sama bagi anggota populasi untuk dipilih menjadi
sample sehingga penarikan sample ini dilakukan secara tidak acak. Cara
pengambilan sampel yang digunakan yaitu purposive sampling yaitu teknik
penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu.

Dengan demikian, sampel yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperiment yaitu kelompok peserta
didik yang mendapat pembelajaran dengan menggunakan metode Role
Playing. Sampel yang dipilih sebagai kelas eksperimen adalah siswa kelas X A
yang berjumlah 22 siswa. Sedangkan kelas kontrol yaitu kelompok siswa yang
tidak mendapatkan pembelajaran dengan metode Role Playing. Sampel yang

dipilih sebagai kelas X B yang berjumlah 22 siswa.

D. Teknik Pengumpulan Data
Upaya pengumpulan data dari lapangan, penulis menggunakan
beberapa teknik pengumpulan data diantaranya berdasrkan masalah yang
diambil dan dat-dat di lapangan yang mendukung penelitian maka

dikumpulkan data dengan menggunakan metode tes antara lain

%7 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, (Bandung : Alfabeta,
2013), h. 81
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1. Observasi

Dalam melaksanakan penelitian ini penulis melaksanakan observasi ke
SMK ARKID Madani Cikeusik Kab. Pandeglang, yang mana dalam observasi
ini penulis mendapatkan informasi seperti untuk mengetahui jumlah siswa,
jadwal pembelajaran yang efektif dan jadwal pembelajaran pada mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam.
2.Tes hasil belajar

Tes adalah alat yang digunkan untuk mengukur tingkat kemampuan dan
keberhasilan siswa. Tes meupakan serangkaian pertanyaan atau latihan serta
alat lain yang digunakan untuk mengukur keterampilan, intelegensi
kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok.

Tes dalam penelitian ini berupa tes hasil belajar yang dibuat oleh
peneliti sebelumnya dikonsultikan dengan guru Pedidikan Agama Islam SMK
ARKID Madani Cikeusik Kab.Pandeglang subjek dalam penelitin ini adalah
siswa kelas XA dan XB tes terbagi menjadi dua bagian yaitu :

a. pre-test dilakukan sebelum perlakuan. pre-test tersebut sebagai alat

ukur untuk mengetahui kemampuan awal siswa

b. post-test dilkukan setelah proes belajar mengajar.

. Teknik Analisa Data
Teknik analisa data merupakan langkah awal yakni dengan pembuatan

dan penyebaran angket yang hasinya dapat dianalisa melalui data statistik
Adapun penyajian data dalam bentuk statistic inferensial adalah statistic

yang digunakan untuk menganalisis data sampel, dan hasilnya akan
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digeneralisasikan untuk populasi dimana sampel diambil. langkah-langkah
analisis statistik yang digunakan adalah sebagai berikut :
1. Menentukan range dalam rumus

R=H-L

R = Total Range ( nilai tertinggi )

H = Higest Score ( nilai terendah )

L = Bilangan Konstan
2. Menghitung banyaknya kelas dengan rumus

K=1+33Logn

K = Banyak Kelas

n = Banyaknya Data

3. Menghitung panjang kelas dengan rumus

p=X
K

P = Panjang Kelas
R = Rentang (Interval Kelas )
K = Banyaknya Kelas
4. Membuat tabel distribusi frekuensi masing-masing variabel

5. Menghitung mean dengan rumus

6. menghitung median dengan rums.

Yo-fkb
fmd

Me=b+p|[

]

Me = Median
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b = Batas bawah kelas median

p = Panjang kelas

n = banaknya data

fkb = Jumblah frekuensi sebelum kelas median
fmd = frekuensi kelas median.

7. Menghitung Modus dengan rumus

Mo=b+p [2L2]

fmd

8. Uji normalitas variabel dengan rumus :

SD = ¥
Sfx

a. Menghitung X? ( chi kuadrat) dengan rumus

2 _ (Oi-Ei)
X"= Ei

Keterangan :

X? = Chi luadrat

Oi = Frekuensi

Ei = Frekuensi espektasi
9. Membandingkan t hitung dengan t tabel
10. Uji Homogenitas dengan rumus :

2 = n)txi2-(Yfxi)2
n—(n-1)

11. Uji f dengan rumus

.. varian terbesar
Ujif=

varian terkecil

12. Menghitung t tabel dan t hitung

39



F. Hipotesis Statistik

Hipotesis dapat diartikan sebagai suatu jawaban yang bersifat sementara

terhadap permaslahan penelitian, sampai terbukti melalui data yang terkumpul.

Ha : ada pengaruh penerapan metode Role Playing terhada hasil belajar siswa

Ho.

Ha.

Ho

pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di Kelas X SMK ARKID

Madani Cikeusik Kab. Pandeglang

: Tidak ada pengaruh penerapan metode Role Playing terhada hasil belajar

siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di Kelas X SMK

ARKID Madani Cikeusik Kab. Pandeglang

: ada perbedaan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama

Islam di Kelas X SMK ARKID Madani Cikeusik kab. Pandeglang
dengan menggunakan metode Role Playing dengan kelas yang

menggunakan model selain Role Playing

: Tidak ada perbedaan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan

Agama Islam di Kelas X SMK ARKID Madani Cikeusik kab.
Pandeglang dengan menggunakan metode Role Playing dengan kelas

yang menggunakan model selain Role Playing
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BAB IV
DESKRIPSI HASIL PENELITIAN

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memberikan laporan deskripsi
data dan menganalisis skor pre-test dan post-test eksperien dan kelas kontrol.
Penelitan ini membandingkan pencapaian pre-test dan post-test, untuk
mengetahui apakah metode Role Playing dapat meningkatkan hasil belajar
siswa pada mata pelajaran Pendidikn Agama Islam.

Penulis mengadakan penelitian ini di SMK ARKID Madani Cikeusik
Kab. Pandeglang. Dengan mengambil 44 siswa yang terdiri dari 22 kelas X A
dan 22 kelas X B

. Analisis Data Kelas Eksperimen (Variabel X)
Pengelolaan pre-test dan post-test pada kelas eksperimen

a. Perhitungan nilai pre-test kelas eksperimen

tabel 2.1
Hasil Nilai Data Kelas Eksperimen
NO Nama Siswa L/P Pre-test
1 Aep Saepullah L 55
2 Ahyudin L 75
3 Ahmad Maehi L 65
4 Budiman L 80
5 Dede Sulaeman L 70
6 Dali Firdaus L 70
7 Dede Heru Susanto L 75
8 Endi L 70
9 Emad L 70
10 | Emnawati P 60
11 Kiki Rahmawati P 65
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12 | Rahmat Hidayatullah L 70
13 Rijal L 75
14 | Sumitra L 65
15 | Siti Ekawati P 75
16 | Siti Rohmah P 75
17 | Tomi L 75
18 | Talim L 70
19 | Pandu Winata L 65
20 | Nedi Hidayatullah L 60
21 | M. Dadan Kusuma A L 60
22 Malik Alfian L 80

Nilai terkecil sampai terbesar pre-test kelas eksperimen

55 60 60 60 65
65 65 70 70 70
70 70 75 75 75
75 75 80 80

1) Menentukan range dengan rumus
R=(H-L)
=(80-55)
=25+1
=26
2) Menentukan banyaknya kelas dengan rumus
K=1+33Logn
=1+3,3Log22
=1+33x1,34
=1+4,43

= 5,43 dibulatkan (5)
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3) Menghitung panjang kelas dangn rumus

=

=2 =52(5)

Tabel 2.2
Hasil distribusi frekuensi PAI pre-test kelas eksperimen (X1)
skor | Frekuensi | Fa | Midpoint| FX | X(X- | X? FX?
(F) X) mean)

55-60 4 4 57,5 230 - 10 100 400
61-65 4 8 67,5 246 -6 36 144
66-70 6 14 68,5 411 1 1 6
71-75 6 20 73,5 441 6 36 216
76-80 2 22 78,5 157 11 121 242
Total | Y 22 y'=1485 ¥'=1008
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4) Membuat grafik histogram dan polygon

Grafik 1.1

10

75-80 81-85 86-90 91-95 96-100
B Polygon e Histogram

5) Menghitung mean dengan rumus

22

=675

6) Menghitung median

_ 60.5+70.5
; 2

Me
=68
7) Menghitung modus

Mo =75

8) Uji normalitas variabel

SD = VY Fx2

n-1
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=458
=6.77
9) Analisisa tes normalitas dengan cara :
a) Menentukan batas kelas, yaitu 54.5, 60.5, 65.5, 70.5, 75.5, 80.5

b) Mnentukan Z score untuk kelas interval dengan rumus

batas kelas—x

Z score =
S

o« 71= 545-67.5 _ 1.92
6.77

o« 72= 605-67.5 _ 1.03
6.77

o 73= 65.55-67.5 _ —0.29
6.77

o 74= 70.5-67.5 _ 0.44
6.77

o 75= 755-67.5 _ 118
6.77

o 76= 80.5-67.5 _ 1.92
6.77

¢) Mencari luas 0 — Z dari tabel kurve normal dari 0 — Z dengan
menggunakan angka — angka untuk batas kelas shingga di peroleh :
0.4726, 0.3485, 0.1141, 0.1700, 0.3810, 0.4726

d) Mencari luas tiap kelas interval, sehingga diperoleh :
o 0.4726-0.3485=0.1241
e 0.3485-0.1141=0.2344
e 0.1141 +0.1700 =0.2841

e (.1700-0.3810=0.211
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e 0.3810-0.4726 = 0.0916

e) Mencari frekuensi yang diharapkan (fh) dengan cara mengalihkan

luas tiap kelas interval dengan jumlah sample (n=22) sehingga :

0.1241 x 22 = 2.7302

e 0.2344 x 22 =5.1568

e 0.2841 x 22 =6.2502

e 0.211x22=4.642

e 0.0916 x 22 = 2.0152

Tabel 2.3

Tabel penolong untuk menghitung nilai Chi Kuadrat hitung pre-test kelas

eksperimen
No | Batas | Z Luas | Luas Tiap | Fh FO (fo - | (fo—fh)2
Kelas 0-Z | Kelas Fh)? fh
Interval
1 | 545, |-192| 0472 | 0.1241 2.73 4 1.61 0.61
6
2 | 605, |-1.08| 0.348 | 0.2344 5.15 4 1.32 0.25
5
3 | 655 |-0.29] 0114 | 0.2841 6.25 6 0.06 0.00
1
4 | 705, | 044 | 0.170 0.211 4.64 6 1.84 0.39
0
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5 | 755, | 1.18 | 0.381 0.0916 2.01 2 0.00 0

6 | 805 | 1.92 | 0.472

Jumlah > 22 1.25

f) Mencari chi kuadrat dengan rumus sebagai berikut :

(fo—fh)2

2hi - —
X*hitung = = n

=1.25

g) Mencari X? tabel dengandb =k —1=5-1=4 dan o = 0.05
Sehingga x° tabel =
h) Menentukan criteria pengujian
jika x? hitung > x? tabel, maka Ho ditolak
jika x? hitung < x*tabel, maka Ho diterima
i) Membandingkan x? hitung dan x* tabel
Ternyata dapat disimpulkan dari data di atas bahwa : x* hitung ~ x?

tabel atau 1.25 maka data berdistribusi

b. Perhitungan nilai post-test kelas eksperimen

tabel 2.4
Hasil Nilai Data Kelas Eksperimen Post-test

NO Nama Siswa L/P Post-test
1 85
Aep Saepullah L
2 , 95
Ahyudin L
75
3 Ahmad Maehi L
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85

4 Budiman L
90
5 Dede Sulaeman L
6 o L 85
Dali Firdaus
7 L 100
Dede Heru Susanto
95
8 Endi L
90
9 Emad L
85
10 Ernawati P
100
11 Kiki Rahmawat P
80
12 Rahmat Hidayatullah L
85
13 Rijal L
90
14 Sumitra L
75
15 Siti Ekawati P
85
16 Siti Rohmah P
80
17 Tomi L
85
18 Ta'lim L
100
19 Pandu Winata L
20 o 95
Nedi Hidayatullah L
M. Dadan Kusuma A L
85
22 Malik Alfian L
Nilai terkecil sampai terbesar post-test kelas eksperimen
75 75 80 80 85
85 85 85 85 85
85 85 90 95 95
95 100 100

1) Menentukan range dengan rumus

R=(H-L)




=(100-75)

=25+1

=26

2) Menentukan banyaknya kelas dengan rumus
K=1+33Logn

=1+3,3Log 22
=1+33x1,34
=1+4,43
= 5,43 dibulatkan (5)

3) Menghitung panjang kelas dangn rumus

Tabel 2.5

Hasil distribusi frekuensi PAI post-test kelas eksperimen (X1)

skor | Frekuensi | Fa | Midpoint FX X(X- | X? FX?
(F) (X) mean)
75-80 5 5 77,5 387.5 -10 100 500
81-85 8 13 87,5 700 0 0 0
86-90 3 16 88,5 265.5 1 1 3
91-95 3 19 93,5 280.5 6 36 408
96-100 3 22 98,5 295.5 11 121 363
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Total > 22

¥=1,929

y=1,274

4) Membuat grafik histogram dan polygon

Grafik 1.2

10

75-80 81-85

86-90

I Polygon ==@==Histogram

91-95

96-100

5) Menghitung mean dengan rumus

=875

6) Menghitung median

_ 85.5490.5
2

Me

= 88

7) Menghitung modus
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Mo = 85
8) Uji normalitas variabel

SD = VX Fx2

n-1

g

127
22

=+57.90
=7.60
9) Analisisa tes normalitas dengan cara :
a) Menentukan batas kelas, yaitu 75.5, 80.5, 85.5, 90.5, 95.5, 100.5

b) Mnentukan Z score untuk kelas interval dengan rumus

batas kelas—x

Z score =
S

o Zl - 75.5—87.5 - _ 1‘57
7.60

o 22 — 80.5—-87.5 - _ 0.92
7.60

o 23 - 85.5.5—87.5 — —026
7.60

o Z4 — 90.5—-87.5 — 0.39
7.60

o 25 - 95.5—-87.5 — 1.05
7.60

o Z6 — 100.5-87.5 — 1'71
7.60

c) Mencari luas 0 — Z dari tabel kurve normal dari 0 — Z dengan
menggunakan angka — angka untuk batas kelas shingga di peroleh :
0.4418, 0.3212, 0.1026, 0.1141, 0.3531, 0.4564

d) Mencari luas tiap kelas interval, sehingga diperoleh :

e 0.4418-0.3212 =0.1206
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0.3212 -0.1026 = 0.2186

0.1026 + 0.1141 = 0.2167

0.1141 -0.3531 =0.239

0.3531 -0.4564 = 0.1033

e) Mencari frekuensi yang diharapkan (fh) dengan cara mengalihkan

luas tiap kelas interval dengan jumlah sample (n=22) sehingga :

e 0.1206 x 22 = 2.6532

e 0.2186 x 22 = 4.8092

e 0.2167x22=4.7674

e 0.239x22=5.258

e 0.1033x22=2.2726

Tabel 2.6

Tabel penolong untuk menghitung nilai Chi Kuadrat hitung pre-test kelas

eksperimen
No | Batas | Z Luas O | Luas Tiap | Fh FO (fO (fo—fh)2
Kelas -7 Kelas Fh)? fh
Interval
1 | 745, | -157 | 0.4418 0,1206 2.65 5 5.52 2.08
2 | 80.5, | -0.92 |0.3212 0.2186 4.80 8 10.24 2.13
3 | 855, | -0.26 | 0.1026 0.2167 4.76 3 3.09 0.64
4 | 905, | 0.39 |0.1141 0.329 5.25 3 5.06 0.96
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955, | 1.05 | 0.3531| 0.1033 2.27 3 0.53 0.23

100.5 | 1.71 | 0.4564

Jumlah > 22 6.04

f) Mencari chi kuadrat dengan rumus sebagai berikut :

2 i _ _ (fo-fhyz _
X hitung = = —n 6.04

g) Mencari X? tabel dengan db =k —1=5—1=4 dan a = 0.05
h) Menentukan criteria pengujian
jika x? hitung > x? tabel, maka Ho ditolak
jika x® hitung < x* tabel, maka Ho diterima
i) Membandingkan x? hitung dan x> tabel
Ternyata dapat disimpulkan dari data di atas bahwa : x* hitung ~ x?
tabel atau 6.04 maka data berdistribusi
j) Menentukan mean pre-test dan post-test dari variabel X
MX = MX;— MX;
=87.5-67.5
=20
Dari analisa di atas, kita dapat melihat bahwa nilai rata-rata kelas
eksperimen dari pre-test bisa meningkat jumlahnya menjadi 20 dan itu

peningkatan yang sangat baik.
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B. Analisis Data Kelas Kontrol (Variabel Y)

Pengelolaan pre-test dan post-test pada kelas kontrol

tabel 2.7

Hasil Nilai Data Kelas Kontrol Pre-test

No Nama Siswa L/P Pre-test
L] A L 65
2 Abdul Hanan L 75
3 | Agus Gunawan L 95
4 | Dedi Sunarya L 95
® | Dede Soleh L 75
6 | Desi Ratnasari P 75
/ Endang Herdiana L 80
8 | Erwin Supardi L 70
9 | Juhdi Ahwansyah L 70
10| Rudi Hidayat L 55
11| Suhendar L 65
12| suk L 65
13| Sinta P 60
14| Sona Indah Putiarma P 65
151 1ata Ardiansyah L 70
16| Tofik Affian L 70
17 Nurlela P 75
18 Nandang Kurniyawan L 65
19| Mangsur L 65

20 Mumu Muslihat P 60

21| Wahyudin L 60

22| Wahidin L 85
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Nilai terkecil sampai terbesar pre-test kelas kontrol

55 55 55 60 60
65 65 65 65 65
70 70 70 70 75
75 75 80 85

1) Menentukan range dengan rumus
R=(H-L)
=(85-55)
=30+1
=31
2) Menentukan banyaknya kelas dengan rumus
K=1+33Logn
=1+3,3Log 22
=1+33x1,34
=1+4,43
= 5,43 dibulatkan (5)

3) Menghitung panjang kelas dangn rumus

=2 =62(6)

55

60

65

75



Tabel 2.8

Hasil distribusi frekuensi PAI pre-test kelas kontrol

Skor | Frekuensi | Fa | Midpoint FY Y (Y- Y? FY?
(FY) (Y) mean)
55-60 6 6 57,5 345 -8.68 75.34 | 452.04
61-65 6 12 | 635 381 -2.68 7.18 | 43.08
66-70 4 16 | 68,5 274 2.32 538 | 21.52
71-75 4 20 | 735 294 7.32 53.58 | 214.32
76-80 1 21 | 785 78.5 12.32 | 151.78 | 151.78
81-85 1 22 | 835 83.5 17.32 | 299.98 | 299.98
Total Y 22 y'=1.456 Y=1.18
2.72

4)Membuat grafik histogram dan polygon

55-60

61-65

Grafik 1.3

66-70

B Histogram === Polygon

71-75

56

76-80

81-85




5) Menghitung mean dengan rumus

= 66,18

6) Menghitung median dengan rumus

65.5+70.5
Me = >

=68
7) Menghitung modus dengan rumus
Mo = 65
8) Uji normalitas variabel

sp= ¥IFZ

n—-1

_ V118272
22

=+ 53.76
=7.33
9) Analisisa tes normalitas dengan cara :

a) Menentukan batas kelas, yaitu 55.5, 60.5, 65.5, 70.5, 75.5, 80.5, 85.5

b) Mnentukan Z score untuk kelas interval dengan rumus

batas kelas—x
S

Z score =

55.5-66.18
[ ] Zl - — =
7.33

—1.45
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o 70= 60.5-66.18 - —0.77
7.33

o 73= 6.5-66,18 = —0.09
7.33

o 74= 70.5-66.18 — 058
7.33

o 75= 75.5-66.18 = 1.27
7.33

o 76= 80.5—-66.18 — 1.95
7.33

o 77= 85.5-66.18 — 263
7.33

¢) Mencari luas 0 — Z dari tabel kurve normal dari 0 — Z dengan
menggunakan angka — angka untuk batas kelas shingga di peroleh :
0.4265, 0.2794, 0.0359, 0.2190, 0.3980, 0.4744, 04957
d) Mencari luas tiap kelas interval, sehingga diperoleh :
o 0.4265-0.2794 =0.1471
e 0.2794 -0.0359 = 0.2435
e 0.0359 +0.2190 = 0.2546
e 0.2190-0.3980=10.177
e 0.3980-0.4744 =0.0764
o 0.4744-0.4957 =0.0213
e) Mencari frekuensi yang diharapkan (fh) dengan cara mengalihkan
luas tiap kelas interval dengan jumlah sample (n=22) sehingga :
e 0.1471 x 22 =3.2362
o 0.2435x 22 =5.357

e (.2546 x 22 =5.6012
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o 0.177x22=3.

894

e 0.0764 x 22 = 1.6808

e 0.0213 x 22 =0.4686

Tabel 2.9

Tabel penolong untuk menghitung nilai Chi Kuadrat hitung pre-test kelas control

No | Batas | Z Luas O | Luas Tiap | Fh FO (fO (fo—fh)2

Kelas 4 Kelas Fh)? fh
Interval
1 | 55.5, | -1.45 | 0.4265 0.1471 3.23 6 7.67 2.37
2 | 60.5, | -0.77 | 0.2794 0.2435 5.35 6 0.422 0.07
3 | 655, |-0.09 |0.0359 | 0.2546 5.6 4 2.56 0.45
4 | 705, | 0.58 |0.2190 0.177 3.89 4 0.01 0.00
5 | 755, 1.27 | 0.3980 0.0764 1.68 1 0.44 0.26
6 80.5 1.45 | 0.4744 0.0213 0.46 1 0.29 0.63
7 85.5 2.63 | 04957

Jumlah 22 3.78

f) Mencari chi kuadrat dengan rumus sebagai berikut :

2 i —
X“hitung = = n

g) Mencari X? tabel dengandb =k —1=5- 1 =4 dan a = 0.05

Sehingga x? tabel =

_ (fo—fh)2

=1.25
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h) Menentukan criteria pengujian
jika x? hitung > x? tabel, maka Ho ditolak
jika x® hitung < x* tabel, maka Ho diterima
i) Membandingkan x? hitung dan x> tabel

Ternyata dapat disimpulkan dari data di atas bahwa : x° hitung x>

tabel atau 1.25 maka data berdistribusi

Hasil Nilai Data Kelas Kontrol Post-test

tabel 2.10

No Nama Siswa L/P Post-test
L] Ardi L 75
2 Abdul Hanan L 85
3 Agus Gunawan L 70
4 Dedi Sunarya L 75
5 | Dede Soleh L 60
6 Desi Ratnasari P 75
7| Endang Herdiana L 80
8 Erwin Supardi L 60
9 | Juhdi Ahwansyah L 75
10| Rudi Hidayat L 65
11 Suhendar L 70
121 suki L 85
13 | sinta P 70
14 Sona Indah Putiarma P 80
15| Tata Ardiansyah L 75
16| Tofik Alfian L 60
17 Nurlela P 75
18 Nandang Kurniyawan L 80
19 | Mangsur L 65
20 Mumu Muslihat P 70
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21 | Wahyudin 75

22| Wahidin 85
Nilai terkecil sampai terbesar post-test kelas kontrol

60 60 60 65 65 70
70 70 70 75 75 75
75 75 75 75 80 80
80 85 85 85

1) Menentukan range dengan rumus
R=(H-L)
=(85-60)
=25+1
=26
2) Menentukan banyaknya kelas dengan rumus
K=1+33Logn
=1+3,3Log 22
=1+33x1,34
=1+4,43
= 5,43 dibulatkan (5)

3) Menghitung panjang kelas dangn rumus

61




Tabel 2.11

Hasil distribusi frekuensi PAI post-test kelas Kontrol

Skor | Frekuensi | Fa | Midpoint FY Y (Y- Y? FY?
(FY) (Y) mean)
60-65 5 6 63,5 317.5 -8.86 78.49 | 392.45
66-70 4 9 68,5 274 -3.86 14.89 59.56
71-75 7 16 73,5 514.5 1.14 1.29 9.3
76-80 3 19 78,5 235,5 6.14 37.69 | 113.07
81-85 3 22 83,5 250.5 11.14 124.09 | 372.27
Total | Y22 y=1.592 T=946,
65

4) Membuat grafik histogram dan polygon

60-65

66-70

Grafik 1.4

71-75

76-80

N Histogram e Polygon
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5) Menghitung mean dengan rumus

=72.36

6) Menghitung median

7) Menghitung modus

Mo =75
8) Uji normalitas variabel

sp= ¥IFZ

n—-1

_ V/946.65
22

=+43.02

=6.55

9) Analisisa tes normalitas dengan cara :

a) Menentukan batas kelas, yaitu, 60.5, 65.5, 70.5, 75.5, 80.5, 85.5

b) Mnentukan Z score untuk kelas interval dengan rumus

batas kelas—x
Z score = — 5

e 71= 60.5-72.36 — —181
6.55
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o 72= 65.5-72.36 — —1.04
6.55

o 73= 70.5—-72.36 — —0.28
6.55

o 74= 75.5—-72.36 — 047
6.55

o 75= 80.5-72.36 — 1.24
6.55

o 76= 85.5-72.36 — 2.00
6.55

c) Mencari luas 0 — Z dari tabel kurve normal dari 0 — Z dengan
menggunakan angka — angka untuk batas kelas shingga di peroleh :
0.4649, 0.3508, 0.1103, 0.1808, 0.3925, 0.4772

d) Mencari luas tiap kelas interval, sehingga diperoleh :

e 0.4649-0.3508 =0.1141
e 0.3508 - 0.1103 = 0.2405
e (0.1103 +0.1808 = 0.2911
e 0.1808 —0.3925 =0.2117
e 0.3925-0.4772=0.0847

e) Mencari frekuensi yang diharapkan (fh) dengan cara mengalihkan

luas tiap kelas interval dengan jumlah sample (n=22) sehingga :
e 0.1141 x 22 =2.5102

e 0.2405x22=5.291

e 0.2911 x 22 = 6.4042

o 0.2117x 22 =4.6574

e 0.0847 x22=1.8634
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Tabel 2.12

Tabel penolong untuk menghitung nilai Chi Kuadrat hitung post-test kelas control

No | Batas | Z Luas O | Luas Tiap | Fh FO (fo —| (fo—=fh)2

Kelas -7 Kelas Fh)? fh
Interval
1 60.5, | -1.81 | 0.4649 0.1141 251 5} 6.2001 2.47
2 | 655, | -1.04 | 0.3508 0.2405 5.29 4 1.6641 0.31
3 | 705, | 0.28 |0.1103 0.2911 6.40 7 0.36 0.05
4 75.5, 0.47 | 0.1808 0.2117 4.65 3 2.7225 0.58
) 80.5 1.27 | 0.3925 0.0847 1.86 3 1.2996 0.69
6 85.5 2.00 |0.4772

Jumlah 22 4.1

f) Mencari chi kuadrat dengan rumus sebagai berikut :
X2 hitung =

g) Mencari X? tabel dengandb =k —1=5-1 =4 dan a = 0.05

_ (fo—fh)2

fh

=6.04

h) Menentukan criteria pengujian

jika x? hitung > x? tabel, maka Ho ditolak

jika x* hitung < x* tabel, maka Ho diterima

i) Membandingkan x? hitung dan x tabel
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C. Ana

Ternyata dapat disimpulkan dari data di atas bahwa : x* hitung ~ x?
tabel atau 6.04 maka data berdistribusi
j) Menentukan mean pre-test dan post-test dari variabel X
MX = MX;— MX;
=72.36 - 66.18
=6.18
Dari analisa di atas, kita dapat melihat bahwa nilai rata-rata kelas kontrol
dari pre-test bisa meningkat jumlahnya hanya menjadi 6.18 dibandingkan

menggunakan metode Role Playing meningkat jumlahnya menjadi 20.

lisis Data tentang Pengaruh Penggunaan Metode Role Playing

Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama

Islam
Tabel 2.13
Distribusi dua variabel X dan'Y

2 2
NO y Skor y X Y
1 85 75 7225 5625
2 95 85 9025 7225
3 75 70 5625 4900
4 85 75 7225 5625
5 90 60 8100 3600
6 85 75 7225 5625
7 100 80 10000 6400
8 95 60 9025 3600
9 90 75 8100 5625
10 85 65 7225 4225
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1 100 20 10000 4900
12 80 g5 6400 7225
13 85 20 7225 4900
14 90 80 8100 6400
15 75 75 5625 6525
16 85 60 7225 3600
17 80 75 6400 6525
18 85 80 7225 6400
19 100 65 10000 4225
20 95 20 9025 4900
21 75 75 5625 5625
29 85 g5 7225 7225
5 1920 1610 168850 119100

Dari tabel tersebut di atas diketahui

N =22
> X = 1920 = 87.5 (mean)
Y = 1610 = 72.36 (mean)

YX?  =168850

YY?  =119100

1. Uji Homogenitas dengan menggunakan uji f

Sz _nYui —(Cui)?
- n—(n-1)

_22.168850  —(1920)2
22(22-1)
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_ 3714700-3686400
462

=61.25

Diperoleh varian sebesar 61.25 untuk kelas eksperimen sedangkan untuk kelas

kontrol sebagai berikut

g2 _ nyui —(Qui)?
B n—(n-1)

22119100 —(1610)?
22(22-1)

_2620200-2592100
462

=60.82

Dari perhitungan di atas dapat ditentukan uji homogenitas dengan uji f yaitu :

.. varian terbesar
Ujip =ZCanEoear
varian terkecil

_61.25

"~ 60.82

=1.00

2. Perbedaan hasil belajar siswa yang menggunakan metode Role Playing dengan
yang tidak menggunakan metode Role Playing dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dengan
menggunakan metode Role Playing lebih baik dengan nilai 87.5 dari hasil

belajar siswa yang tidak menggunakan metode Role Playing dengan nilai
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72.36. hal ini menunjukan bahwa hasil bejalar siswa Pendidikan Agama Islam
kelas Eksperimen mengalami perbaikan yang signifikan akibat pengaruh

penggunaan metode Role Playing yang dilakukan pada kelas Eksperimen

tersebut.
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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdesarkan hasil penelitian dan pembehasan mengenai Pengaruh

Penggunaan Metode Role Playing Terhadap Hasil Belajar Siswa pada Mata

Pelajaran Pendidikan Agama Islam yang bersifat Kuantitatif yaitu data hasil tes

penelitian diolah dengan menggunakan statistik, maka penulis dapat

mengambil beberapa kesimpulan sebagai berikut :

1. Penggunaan metode Role Playing sangat berpengeruh baik bagi peserta
didik, kerena memberikan suatu pemehaman tentang cara penggunaan
metode belajar yang baik dan dapat mendorong anak untuk lebih kompak
dalam menyelesaikan suatu permasalahan pembelajaran, memberikan
kesempatan kepada siswa untuk lebih aktif dan mendorong anak untuk lebih
giat dalam belajar

2. Hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas X
SMK ARKID Madani Cikeusik Kab. Pandeglang tumbuh dengan baik
karena beberapa faktor yang dapat mempengaruhi prestasi beajar siswa,
faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar siswa, faktor stimulasi
belajar, individual baik dari intern maupun ekstern dapat memberikan
pengaruh terhadap hasil belajar siswa, begitupula dengan faktor penggunaan
metode Role Playing juga dapat memberikan pengaruh terhadap hasil

belajar siswa.
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3. Perbedaan hasil belajar siswa yang menggunakan metode Role Playing
dengan yang tidak menggunakan metode Role Playing. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa hasil Belajar siswa Pendidikan Agama Islam siswa yang
menggunakan metode Role Playing lebih baik dengan nilai 87.5 dari hasil
belajar siswa yang tidak menggunakan metode Role Playing dengan nilai
72.36. hal ini menunjukan bahwa hasil belajar siswa Pendidikan Agama
Islam kelas eksperimen mengalami perbaikan yang signifikan akibat
pengaruh penggunaan metode Role Playing yang dilakukan pada kelas

eksperimen tersebut.

B. Saran-saran
Saran-saran yang dapat penulis ajukan adalah sebagai berikut :

1. Kepada Guru bidang studi Pendidikan Agama Islam
Agar meningkatkan kualitas mengajar pada mata pelajaran Pendidikan
Agama Islam terhadap siswa melalui metode dan media pembelajaran yang
tepat

2. Kepada Orang Tua (walisiswa)
Agar ikut serta dalam mendidik anak baik dalam segi pelajaran maupun
akhlak siswa

3. Kepada Siswa
Agar bersungguh-sungguh dalam melaksanakan pembelajaran pada mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam maupun lainnya demi terciptanya hasil

pelajar yang baik.
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