BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Gambaran Awal Pembelajaran Aqidah Akhlak di kelas VI MI Miftahul

Huda Sebelum Menggunakan Metode Role Playing

Pada tanggal 11 Juli 2012 peneliti melakukan observasi awal terhadap

pembelajaran Aqidah Akhlak di kelas VI MI Mifahul Huda. Peneliti terlibat

lansung dalam pembelajaran yang dilakukan oleh guru mata pelajaran. Setelah

melakukan identifikasi masalah, masalah yang ditemukan adalah kurangnya

motivasi belajar dalam diri siswa. Hal ini diketahui berdasarkan instrumen

observasi terstruktur yang menunjukkan rendahnya motivasi siswa. Berikut hasil

observasi peneliti:

TABEL 4.1

HASIL OBSERVASI MOTIVASI BELAJAR SISWA SEBELUM

MENGGUNAKAN METODE ROLE PLAYING

Aspek pengamatan

| . 18 | - |
No. Nama siswa 8 g S = Skor Nilai Kategori

b > g5 8

= 2 5, 2

A Il
1. | Aan Rizza Labibah 3 3 2 3 11 50 Kurang
2. | Adillah Dwi Tansi 3 2 2 3 10 50 Kurang
3. | Bejo Hariyanto 3 2 3 2 10 50 Kurang
4. | Devi Pratama P.A. 3 3 2 3 11 55 Kurang
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5. | Fitri Sugiarti P. 3 2 2 10 50 Kurang
6. | Helmanita Putri 3 3 3 12 60 Cukup
7. | Lailatul Maghfiroh 3 3 3 12 60 Cukup
8. | M. Muklis Alamsyah 3 2 3 10 50 Kurang
9. | M. Taufiq Ramadani 3 2 2 10 50 Kurang
10. | Rizqi Prayoga 3 2 2 9 45 Kurang
11. | Nurul Khofifah 3 3 3 12 60 Cukup
12. | Yuniar Indra Yahya 4 3 3 13 65 Cukup
13. | Arinda Nur Kamilah 3 3 3 12 60 Cukup
14. | Ifan Priyanggono 3 2 2 10 50 Kurang
Keterangan:

- Interval skor setiap aspek penilaian = 1-5
- Skor maksimal = 20

1.: . XSskor siswa
Nilai Y skor maksimal x 100

Kriteria nilai:

85-100= A (sangat baik)
75-84 =B (baik)

60-74 = C (cukup)
40-59 =D (kurang)

0-39 =E (sangat kurang)
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Adapun kriteria indikator aspek pengamatan motivasi belajar siswa pada

tabel di atas adalah sebagai berikut:

TABEL 4.2
KRITERIA INDIKATOR ASPEK PENGAMATAN MOTIVASI BELAJAR
Aspek penilaian Indikator
Perhatian 1. Siswa aktif  dalam proses
pembelajaran.

2. Siswa aktif dalam diskusi.

3. Siswa menunjukkan tanggung jawab
dalam mengerjakan tugas.

4. Siswa aktif membaca buku untuk
mencari sumber jawaban yang benar

dalam mengerjakan tugas di kelas.

Relevansi 1. Siswa menunjukkan pemahamannya
dalam mengerjakan tugas.
2. Dapat mengaitkan pelajaran dengan

kehidupan sehari-hari.

Kepercayaan diri 1. Siswa menunjukkan keyakinan diri
dalam mengerjakan tugas.

2. Siswa menunjukkan keyakinan diri
dalam mengemukakan pendapat saat

diskusi.
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Kepuasan 1. Siswa menunjukkan rasa puas setelah
mengerjakan tugas.
2. Menunjukkan keperdulian terhadap

teman-temannya yang belum berhasil

Dari hasil observasi di atas dapat diketahui bahwa motivasi belajar siswa
terhadap mata pelajaran Aqidah Akhlak termasuk rendah. Dari 14 siswa, hanya 5
siswa yang motivasi belajarnya berkategori cukup. Artinya sebanyak 64% dari
jumlah siswa kelas VI motivasi belajarnya tergolong kurang. Data observasi ini
didukung pula dengan hasil wawancara terhadap guru dan siswa. Dari
wawancara didapatkan fakta bahwa guru kurang memberikan variasi metode
dalam pembelajaran sehingga siswa menganggap mata pelajaran Aqidah Akhlak
kurang menarik jika dibandingkan dengan mata pelajaran lain.! Saat pelajaran
berlansung beberapa siswa tidak memperhatikan penjelasan guru. Beberapa
siswa juga tidak mengerjakan tugas dan mengumpulkan tugas tepat waktu.? Hasil
wawancara membuat peneliti menyimpulkan bahwa motivasi belajar siswa
khususnya pada mata pelajaran Aqidah Akhlak perlu ditingkatkan.

Setelah melakukan diskusi dengan guru kolaboratif, peneliti memilih
tindakan yang tepat guna mengatasi masalah yang didapat yakni dengan

menggunakan metode role playing (bermain peran). Pertimbangan memilih

" Yuniar Indra dan Ifan Prianggono, Siswa Kelas VI MI Miftahul Huda, Wawancara Pribadi, Sidoarjo,

28 Mei 2012
2 Siti Mutmainnah, Guru Mapel Aqidah Akhlak kelas VI MI Miftahul Huda, Wawancara Pribadi,
Sidoarjo, 28 Mei 2012
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metode ini dilakukan karena peneliti pernah menguji cobakan metode ini
terhadap pembelajaran Agidah Akhlak di kelas V dan terbukti bisa meningkatkan
minat dan gairah belajar siswa. Dengan metode yang mampu menggugah gairah
belajar dan minat siswa ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar

siswa.

B. Hasil Penelitian Persiklus
1. Hasil Siklus I
a. Perencanaan

Sebelum melaksanakan tindakan, peneliti terlebih dahulu
menyiapkan rencana pelaksanaan pembelajaran. Dalam rencana
pelaksanaan pembelajaran, kompetensi dasar yang ditetapkan adalah
membiasakan sikap tanggung jawab, adil dan bijaksana dalam kehidupan
sehari-hari dengan panjang durasi pertemuan 2 x 35 menit. Adapun
indikator dari KD tersebut adalah mempraktekkan perilaku tanggung
jawab, menyebutkan ciri-ciri perilaku tanggung jawab serta membiasakan
perilaku tanggung jawab dalam kehidupan sehari-hari. Karena indikator
yang disusun dalam rencana pelaksanaan pembelajaran lebih mengarah
pada aspek afektif yakni pembiasaan akhlak terpuji (tanggung jawab),
maka peneliti tidak hanya menyiapkan lembar kerja siswa (sebagaimana
terlampir) sebagai instrumen evaluasi, tetapi juga menyusun lembar

performance (sebagaimana terlampir) yang berisi tugas-tugas yang
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dilakukan siswa di rumah yang menunjukkan sikap bertanggung jawab.
Lembar performance ini dinilai oleh orang tua siswa. Materi yang
disajikan dalam RPP adalah materi tanggung jawab dan disampaikan
dengan metode role playing. Kemudian peneliti mencari cerita yang sesuai
dengan metode role playing. Cerita tersebut juga berkaitan dengan materi
akhlak terpuji dengan sub bahasan tanggung jawab. Setelah itu peneliti
membuat dialog dan mencari properti yang sesuai dengan cerita yang
disajikan dalam role playing.

Setelah semua instrumen untuk treatment terkumpul, peneliti
melakukan koordinasi dengan pihak sekolah untuk memutuskan waktu
pelaksanaan tindakan. Kemudian disepakati pelaksanaan siklus 1 pada
tanggal 28 Juli 2012. Pelaksanaan pada hari Sabtu pada jam pertama

dengan durasi 2 x 35 menit.

. Pelaksanaan tindakan

Pembelajaran dimulai dengan menggali pengetahuan pra syarat
siswa dan juga membangkitkan semangat siswa dengan melakukan tepuk
anak pintar. Kedua hal ini merupakan langkah-langkah untuk
menumbuhkan motivasi belajar siswa. Kemudian guru menanyakan
intensitas siswa dalam melaksanakan tugas piket kebersihan kelas dan
mulai menceritakan kisah tentang tugas piket kelas yang berkaitan dengan
sikap tanggung jawab. Guru menunjuk 4 siswa untuk memerankan tokoh-

tokoh dalam cerita. Siswa yang tidak berperan mengamati jalannya
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permainan peran. Penunjukkan ini dilakukan karena tidak ada siswa yang
bersedia menjadi pemeran.

Siswa yang menjadi tokoh dalam cerita pada mulanya masih
terlihat kaku saat menjalani latihan membaca dialog. Tapi sudah cukup
baik dalam melaksanakan permainan peran, meskipun beberapa siswi
masih malu-malu dalam berperan. Berikut penilaian permainan peran
siswa:

TABEL 4.3
HASIL PERFORMANCE DRAMA SISWA (SIKLUS I)

Aspek penilaian

No. Nama siswa Skor | Nilai | kategori

Ekspresi
Bloking

+| Penghayatan
Intonasi

(O8]
=N
(%]

1. | Aan Rizza Labibah 14 70 | Cukup

W
W
(98
(98]

2. | Fitri Sugiarti 12 60 Cukup

15 75 Baik

LN
w
NS
=N

3. | Bejo Hariyanto

4. | Yuniar Indra Y. 4 3 3 4 14 70 Cukup

Keterangan:
- Interval skor setiap aspek penilaian = 1-5

- Skor maksimal =20
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Nilaj = _2skorsiswa_ 104

¥, skor maksimal

Kriteria nilai:

85-100 = A (sangat baik)
75-84 = B (baik)

60-74 = C (cukup)

40-59 =D (kurang)

0-39 = E (sangat kurang)

Dari tabel di atas dapat diketahui bahwa dalam mempraktekkan
perilaku bijaksana melalui metode bermain peran, siswa sudah cukup
menguasai dalam hal penghayatan, tetapi kurang dalam hal intonasi dan
bloking antar pemeran. Hal ini dapat difahami karena siswa baru
mengenal metode bermain peran dan permainan drama merupakan hal
yang baru bagi siswa. Secara keseluruhan kemampuan siswa dalam
memerankan peran adalah cukup.

Siswa yang tidak berpartisipasi dalam permainan peran bertugas
menjadi pengamat dan menilai kualitas permainan peran yang dilakukan
temannya. Siswa pengamat juga menganalisa bagaimana ciri-ciri dari sifat
tanggung jawab berdasarkan permainan peran, selain itu siswa juga
membedakan mana tokoh yang bertanggung jawab dan tidak bertanggung

jawab.
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Berdasarkan tugas pengamatan yang dikerjakan siswa di lembar
pengamatan, dapat dilihat bahwa semua siswa sudah dapat membedakan
mana tokoh yang bertanggung jawab. Sebagian besar siswa sudah mampu
menyebutkan ciri-ciri sifat tanggung jawab dan menyebutkan contoh
bentuk tanggung jawab yang ia lakukan di sekolah dan di rumah.

Pada akhir pembelajaran guru mengevaluasi permainan peran.
Evaluasi dilakukan dengan menanyakan pada siswa tentang kualitas
permainan peran yang dimainkan siswa. Sebagian besar siswa menjawab
bahwa permainan peran yang dimainkan sudah bagus, guru memberikan
pujian bahwa permainan peran yang dimainkan sudah cukup bagus. Siswa
yang menjadi pemeran sudah cukup ekspresif dan juga memiliki
keberanian yang lebih karena sudah berani menjadi pemeran. Hanya saja
pemeran masih kurang dalam hal intonasi saat membaca dialog dan
kurang penghayatan dalam memerankan peran.

Guru kemudian meminta saran dan kritik dari siswa tentang
pelaksanaan pemainan peran. Siswa memberikan pendapat bahwa
pelaksanaan permainan peran sudah bagus dan siswa menyarankan untuk
menambah durasi permainan peran. Siswa menyatakan bahwa permainan
peran merupakan permainan yang menarik dan meminta guru untuk
mengulang pembelajaran menggunakan metode role playing (bermain

peran).
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Pembelajaran diakhiri dengan memberikan pekerjaan rumah
berupa soal essai dan lembar performance yang akan dilaporkan pada
pertemuan selanjutnya. Soal essai berisi soal-soal sederhana mengenai
materi tanggung jawab yang sudah disampaikan guru melalui metode role
playing. Kemudian guru ingin mengetahui seberapa bertanggung jawab
siswa terhadap tugas yang ia lakukan di rumah. Untuk itu guru
membagikan lembar performance, lembar performance ini berisi tugas-
tugas yang harus dilakukan siswa di rumah seperti bangun tidur sendir,

menata tempat tidur, membantu pekerjaan orang tua dan mengerjakan PR.

. Observasi

Observasi dilaksanakan pada saat proses pembelajaran berlansung.

Fokus pengamatan ditujukan pada aktivitas guru dan siswa dalam

pembelajaran yang menggunakan instrumen observasi terbuka, aktivitas

guru dalam melaksanakan pembelajaran menggunakan metode role

playing dan aktivitas siswa dalam pembelajaran yang menunjukkan

peningkatan motivasi belajar dimana pengamatannya menggunakan

instrumen observasi terstruktur.

1) Data hasil instrumen observasi terbuka

Dalam instrumen observasi terbuka, observer tidak menetapkan

kriteria pengamatan secara terperinci. Semua berawal dari pemikiran

yang netral dan observer tinggal menuangkan semua kejadian yang

berlansung dalam pembelajaran di instrumen observasi terbuka.
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Dari hasil observasi terbuka, didapatkan data bahwa
pembelajaran berlansung cukup lancar. Siswa dapat dengan cepat
memahami prosedur metode role playing. Siswa cukup kooperatif
dengan perintah-perintah yang diberikan guru.

Dalam proses pemilihan peran siswa masih malu-malu dan
tidak ada yang bersedia menjadi pemeran secara sukarela. Hal ini
dinilai peneliti sebagai hal yang wajar karena siswa baru mengenal
pembelajaran dengan metode role playing. Siswa yang menjadi
pemeran masih kaku dalam membaca dialog, dialog diucapkan dengan
tanpa intonasi dan kurang penghayatan.

Siswa yang menjadi pengamat sebagian besar sudah dapat
menjalankan tugasnya dengan baik sebagai pengamat permainan
peran, seperti sudah dapat menilai kualitas permainan peran temannya,
meskipun ada beberapa siswa yang masih belum bisa memahami
dengan baik tugasnya dalam mengamati permainan peran karena
belum dapat menangkap maksud yang ingin disampaikan melalui
permainan peran.

Data hasil instrumen observasi terstruktur

Peneliti menggunakan dua instrumen observasi terstruktur.

Instrumen pertama digunakan untuk mengetahui aktivitas guru dalam

melaksanakan metode role playing.



TABEL 4.4
INSTRUMEN KESESUAJIAN PELAKSANAAN PEMBELAJARAN DENGAN
RPP (SIKLUS I)

No.

Kegiatan

Kriteria

Sesuai

Kurang
sesuai

Tidak
sesuai

Pendahuluan

Apersepsi

Motivasi

Kegiatan inti

Materi pembelajaran

Langkah-langkah kegiatan

Strategi pembelajaran

Media pembelajaran

Bahan ajar

Sarana pembelajaran

A R Pl bl [ e

Sumber pembelajaran

Kegiatan akhir

Evaluasi pembelajaran

Kesimpulan

Refleksi

w0

Tindak lanjut

<I<| <] I<[<]<]L]<]L<] |<l<

TABEL 4.5
INSTRUMEN KESESUAIAN PELAKSANAAN PEMBELAJARAN DENGAN
PROSEDUR ROLE PLAYING (SIKLUS I)

No.

Kegiatan

Kriteria

Sesuai

Kurang
sesuai

Tidak
sesuai

Pendahuluan

Menetapkan masalah yang akan
disajikan dalam permainan
peran

<

Menetapkan pemain dan
pengamat

Menata tempat permainan peran

Kegiatan inti

Menjelaskan peranan tiap
peserta

Latihan singkat dialog

<l < < <
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3. | Pelaksanaan permainan peran \Y

4. | Mengakhiri permainan peran \Y
Kegiatan akhir

1. [ Diskusi

2. | Evaluasi permainan peran \Y

3. | Kesimpulan \%

85

Dari tabel di atas dapat dilihat bahwa dalam pembelajaran, guru
sudah melaksanakan pembelajaran dengan baik karena sudah sesuai
dengan rencana pelaksanaan pembelajaran. Hanya pada poin
pemberian kesimpulan guru tidak sesuai dengan rencana pelaksanaan
pembelajaran karena guru tidak memberikan kesimpulan pada siswa.
Guru tidak memberikan kesimpulan karena waktu yang tersisa tidak
mencukupi untuk membuat kesimpulan dari seluruh proses
pembelajaran.

Pembelajaran yang berlansung sudah sesuai dengan prosedur
role playing. Guru sudah melaksanakan metode role playing dengan
baik. Tetapi terdapat satu kekurangan guru yakni dalam pembelajaran
guru tidak melaksanakan diskusi terhadap permainan peran.

Instrumen observasi terstruktur yang kedua digunakan untuk
mengetahui aktivitas siswa yang menunjukkan motivasi belajar siswa.

Berikut hasil observasi terhadap motivasi belajar siswa:



TABEL 4.6

HASIL OBSERVASI MOTIVASI BELAJAR SISWA (SIKLUS I)

86

Aspek pengamatan
No. Nama siswa ,5; g § S 5 Skor Nilai Kategori
A ~ 9 Y-

1. | Aan Rizza Labibah 4 4 3 4 15 75 Baik
2. | Adillah Dwi Tansi 4 3 2 3 12 60 Cukup
3. | Bejo Hariyanto 4 3 4 3 14 70 Cukup
4. | Devi Pratama P.A. 4 4 3 4 15 75 Cukup
5. | Fitri Sugiarti P. 4 4 3 4 15 75 Baik
6. | Helmanita Putri 4 3 3 4 14 70 Cukup
7. | Lailatul Maghfiroh 4 4 3 3 14 70 Cukup
8. | M. Muklis Alamsyah 4 3 3 3 13 65 Cukup
9. | M. Taufiq Ramadani 4 3 3 3 12 65 Cukup
10. | Rizqi Prayoga 4 3 2 3 13 60 Cukup
11. | Nurul Khofifah 4 4 3 4 15 75 Baik
12. | Yuniar Indra Yahya 4 3 4 4 15 75 Baik
13. | Arinda Nur Kamilah 4 3 3 4 14 70 Cukup
14. | Ifan Priyanggono 4 3 3 3 13 65 Cukup
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Keterangan:
Interval skor setiap aspek penilaian = 1-5

Skor maksimal = 20

Nilaj = _2skersiswa_ o 149

% skor maksimal
Kriteria nilai:
85-100 = A (sangat baik)
75-84 =B (baik)
60-74 = C (cukup)
40-59 =D (kurang)
0-39 =E (sangat kurang)
Adapun kriteria indikator aspek pengamatan motivasi belajar

siswa pada tabel di atas adalah sebagai berikut:

TABEL 4.7
KRITERIA INDIKATOR ASPEK PENGAMATAN MOTIVASI BELAJAR
(SIKLUS I)
Aspek penilaian Indikator
Perhatian 1. Siswa aktif  dalam proses
pembelajaran.

2. Siswa bersemangat dalam diskusi
3. Siswa aktif dalam analisa peran

4. Siswa menunjukkan tanggung jawab

dalam mengerjakan tugas.
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Relevansi 1. Siswa menunjukkan pemahamannya
dalam mengerjakan tugas.
2. Dapat mengaitkan pelajaran dengan

kehidupan sehari-hari.

Kepercayaan diri 1. Siswa menunjukkan keyakinan diri
dalam memerankan peran .
2. Siswa menunjukkan keyakinan diri

dalam mengemukakan pendapat saat

diskusi.

Kepuasan 1. Siswa menunjukkan rasa puas setelah
melakukan permainan peran

2. Siswa menunjukkan rasa puas setelah
melakukan analisa peran s

3. Menunjukkan keperdulian terhadap

teman-temannya yang belum berhasil

Dari tabel di atas dapat disimpulkan bahwa siswa mengalami
peningkatan motivasi belajar jika dibandingkan dengan kondisi awal
sebelum pelaksanaan tindakan (treatment). Sebanyak 5 siswa motivasi
belajarnya tergolong baik, sedangkan 9 siswa motivasi belajarnya

menjadi cukup. Jadi dari keseluruhan siswa, sebanyak 36% mengalami
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peningkatan motivasi belajar menjadi kategori baik dan 64%
mengalami peningkatan motivasi menjadi kategori cukup.

Siswa Siswa sudah menunjukkan tanggung jawabnya dalam
mengerjakan tugas. Siswa bersedia menjadi pemeran dan menjalankan
perannya dengan baik meskipun itu semua karena tugas yang diberikan
guru. Siswa juga sudah mampu mengaitkan pelajaran dengan
kehidupan sehari-hari. Hal itu ditandai dengan kemampuan siswa
membedakan tokoh yang bertanggung jawab dan tidak bertanggung
jawab. Siswa pun mampu menyebutkan contoh perilaku-perilaku yang
menunjukkan sifat tanggung jawab yang sudah ia lakukan di sekolah
dan di rumah.

d. Refleksi
Dari  hasil pelaksanaan pembelajaran Aqidah  Akhlak
menggunakan metode role playing pada materi tanggung jawab,
didapatkan hasil temuan-temuan yang terdiri dari kekurangan dan
kelebihan sebagai berikut:

1) Pelaksanaan metode role playing berjalan dengan cukup lancar. Semua
langkah-langkah dalam RPP sudah bisa dilaksanakan. Hanya poin
kesimpulan yang tidak dapat dilaksanakan oleh peneliti dikarenakan
waktu yang tidak mencukupi.

2) Siswa pemeran sudah mampu menjalankan peran dengan baik.

Mampu membaca dialog dengan lancar serta mampu melaksanakan
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5)
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tugasnya sebagai pemeran meskipun dengan bimbingan guru. Siswa
pengamat mampu melaksanakan tugasnya sebagai pengamat dan
mampu menangkap maksud dari cerita yang disampaikan dalam
permainan peran.

Siswa pemeran meskipun sudah baik dalam memerankan peran tetapi
masih malu-malu dan kurang memiliki kepercayaan diri dalam
menjalankan perannya. Selain itu juga kurang ekspresif dalam
menyampaikan perannya.

Tidak semua langkah-langkah dalam prosedur role playing dapat
diterapkan peneliti dalam pembelajaran. Langkah yang tidak dapat
diterapkan adalah diskusi.

Siswa bertanggung jawab terhadap tugasnya. Menunjukkan
semangatnya saat pengamatan permainan peran dan dapat menerapkan
atau mengaitkan materi belajar dengan kehidupan sehari-hari.

Hasil dari observasi menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa
berkategori cukup meningkat menjadi 64%, sedangkan siswa
berkategori motivasi belajar baik meningkat menjadi 36%. Hasil
prosentase ini menunjukkan bahwa aktivitas guru dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa melalui metode role playing belum mencapai
indikator keberhasilan yang ditetapkan.

Setelah melihat kekurangan dan kelebihan yang ditemukan dalam

siklus satu. Peneliti berdiskusi dengan guru kolaborator untuk menentukan
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rencana tindakan yang akan dilakukan pada siklus dua. Berikut rencana

perbaikan yang dilakukan peneliti pada siklus dua:

1) Menambahkan diskusi permainan peran agar siswa pengamat lebih
aktif dalam mengamati pemainan peran.

2) Memberikan stimulus yang lebih pada siswa berupa pujian dan kata-
kata penyemangat kepada siswa agar siswa tidak malu dalam
memerankan peran.

3) Membuat topik yang lebih menarik dan lebih membuat siswa lebih
kritis terhadap kisah yang diperankan.

2. Hasil Siklus II
a. Perencanaan
Dalam tahap ini peneliti menyiapkan instrumen penelitian dengan
mengacu pada kekurangan-kekurangan dalam siklus 1. Berikut ini hal-hal

yang dilakukan peneliti saat proses perencanaan siklus II:

1) Membuat rencana pembelajaran akhlak terpuji sub bab bijaksana.
Kompetensi dasar yang ditetapkan adalah membiasakan sikap
tanggung jawab, adil dan bijaksana dalam kehidupan sehari-hari
dengan indikator mempraktekkan perilaku bijaksana, menyebutkan
ciri-ciri perilaku bijaksana serta membiasakan bijaksana dalam
kehidupan sehari-hari. Durasi pertemuan dalam RPP 2 x 35 menit dan

metode yang digunakan adalah metode role playing.



92

2) Membuat lembar kerja siswa dan lembar peer assessment. Lembar
peer assessment atau penilaian dari teman sejawat ini digunakan untuk
mengetahui kemampuan siswa dalam menerapkan perilaku bijaksana
dalam kehidupan sehari-hari.

3) Menentukan topik yang akan disajikan melalui metode role playing
dan membuat lembar dialog.

4) Menyediakan properti pendukung permainan peran.

5) Menyiapkan hadiah berupa snack untuk siswa yang menjadi pemeran
permainan peran.

6) Menentukan proses pelaksanaan tindakan, yakni pada hari Rabu

tanggal 01 Agustus 2012 dengan durasi 2 x 35 menit.

. Pelaksanaan tindakan

Pembelajaran dimulai dengan menggali pengetahuan pra syarat
siswa tentang materi bijaksana. Kemudian guru membangkitkan semangat
dan motivasi siswa dengan melakukan gerak kepala, pundak, lutut dan
kaki. Gerak ini dilakukan beberapa kali sampai siswa terlihat bersemangat.
Setelah itu guru menjelaskan tujuan pembelajaran.

Kegiatan inti pembelajaran dimulai dengan guru menanyakan
kepada siswa tentang pengertian bijaksana. Kemudian guru menceritakan
sebuah kisah yang menceritakan tentang seorang siswa yang berada dalam
situasi yang mengharuskan dia menggunakan kebijaksanaannya. Guru

kemudian menanyakan pada siswa tentang apa yang seharusnya dilakukan
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si siswa dalam cerita. Siswa menanggapi dengan pendapat yang beragam.
Guru menjelaskan bahwa cerita tadi akan disajikan dalam metode bermain
peran dan menanyakan pada siswa apakah ada siswa yang bersedia
menjadi 3 pemeran dalam permainan peran. Guru memberikan kata-kata
pendorong dan pengemangat kepada siswa. Akhirnya banyak siswa yang
mengacungkan tangan tanda kesediaan bermain peran dan guru memilih 3
siswa untuk menjadi pemeran.

Siswa yang tidak menjadi pemeran permainan peran mendapat
tugas menjadi pengamat yang mengamati jalannya permainan peran. Guru
membagikan lembar pengamatan dan memberikan penjelasan singkat
tentang isi lembar pengamatan.

Permainan peran berjalan dengan lancar dan terlebih dahulu
diawali dengan latihan membaca dialog dan pengarahan dari guru. Siswa
yang menjadi pemeran sudah lumayan luwes dan lepas dalam
memerankan peran. Berikut penilaian peran siswa:

TABEL 4.8
HASIL PERFORMANCE DRAMA SISWA(SIKLUS II)

No.

Aspek penilaian

Nama siswa Skor | Nilai | kategori

Ekspresi
Bloking

“| Penghayatan
Intonasi

N
N
w

M. Taufiq Ramadani 16 80 Baik
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Ifan Priyanggono 5 4 3 4 16 80 Baik
Yuniar Indra Y. 5 4 4 4 17 85 Amat

baik
Keterangan:

- Interval skor setiap aspek penilaian = 1-5

- Skor maksimal = 20

a.: _  Xskorsiswa
Nilai Y. skor maksimal x 100

Kriteria nilai:

85-100 = A (sangat baik)
75-84 = B (baik)

60-74 = C (cukup)

40-59 = D (kurang)

0-39 = E (sangat kurang)

Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa siswa sudah
dapat memahami cara memerankan peran dan dapat mempraktekkannya
dengan baik. Siswa tidak malu-malu, berisiatif sendiri dalam menjadi
pemeran dan menjalani peran dengan penuh semangat. Siswa sudah baik
dalam hal menghayati peran yang dimainkan olehnya. Intonasi, bloking

dan ekspresi yang ditampilkan juga sudah cukup baik. Secara keseluruhan
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permainan peran siswa sudah menunjukkan peningkatan dibandingkan
dengan siklus satu.

Saat permainan peran mencapai klimaks, guru menghentikan
permainan peran dan menanyakan pada siswa yang menjadi pengamat
tentang kelanjutan permainan peran. Guru meminta siswa mendiskusikan
kelanjutan permainan peran dengan teman sebangkunya. Setelah siswa
selesai berdiskusi guru meminta beberapa siswa mengutarakan hasil
diskusinya tentang kelanjutan permainan peran. Guru kemudian
memberikan pujian kepada pengamat atas hasil pemikirannya.

Saat evaluasi permainan peran siswa yang menjadi pengamat
menyatakan bahwa permainan peran temannya sudah bagus. Siswa sudah
lebih ekspresif dan lebih lancar dalam membaca dialog. Guru memberikan
pujian kepada siswa yang menjadi pemeran atas keberaniannya menjadi
pemeran. Guru mengutarakan bahwa permainan peran siswa sudah bagus
daripada siklus satu dan memberikan snack kepada pemeran sebagai
penghargaan atas kemauan, keberanian dan usaha mereka dalam menjadi
pemeran di permainan peran.

Pembelajaran diakhiri dengan menanyakan kepada siswa tentang
apakah siswa memiliki sifat bijaksana dan mampu menerapkan perilaku
bijaksana dalam kehidupan sehari-hari. Untuk mengetahui hal tersebut,
guru memberikan pekerjaan rumah yang akan dilaporkan pada guru mapel

Agidah. Pekerjaan rumah berupa lembar penilaian peer assessment yang
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diisi oleh teman siswa. Guru juga membagikan lembar kerja siswa
mengenai materi bijaksana yang sudah dipelajari hari ini.
Observasi

Observasi dilaksanakan pada saat proses pembelajaran berlansung.
Fokus pengamatan sama dengan fokus pengamatan pada siklus satu yakni
pada aktivitas guru dan siswa dalam pembelajaran yang menggunakan
instrumen observasi terbuka, aktivitas guru dalam melaksanakan
pembelajaran menggunakan metode role playing dan aktivitas siswa
dalam pembelajaran yang menunjukkan peningkatan motivasi belajar
dimana pengamatannya menggunakan instrumen observasi terstruktur.
1) Data hasil instrumen observasi terbuka

Dari hasil observasi terbuka, didapatkan data bahwa siswa
bersemangat dalam mengikuti pelajaran. Saat guru membangkitkan
motivasi siswa dengan melakukan gerakan tertentu, siswa bersedia
mengikuti dan melakukan gerakan tersebut dengan bersemangat.

Siswa bersedia menjadi pemeran atas inisiatif sendiri tanpa
perlu proses penunjukan. Siswa lebih lepas saat memerankan peran,
pengucapan dialog lebih lancar dan tidak kaku.

Siswa pengamat sudah memahami dengan baik tugasnya serta
mampu menjalankan tugas dengan baik. Hal ini dapat dilihat dari
pengamat sudah mampu membedakan orang yang bijaksana dan tidak

bijaksana serta dapat menyebutkan ciri orang yang bijaksana.
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2) Data hasil instrumen observasi terstruktur
Peneliti menggunakan dua instrumen observasi terstruktur.
Instrumen pertama digunakan untuk mengetahui aktivitas guru dalam
melaksanakan metode role playing.
TABEL 4.9

INSTRUMEN KESESUAIAN PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
DENGAN RPP (SIKLUS II)

No. Kegiatan Kriteria
Sesuai Kurang Tidak
sesuai sesuai

Pendahuluan
1. Apersepsi
2. | Motivasi

Kegiatan inti
Materi pembelajaran
Langkah-langkah kegiatan
Strategi pembelajaran
Media pembelajaran
Bahan ajar
Sarana pembelajaran
Sumber pembelajaran

Kegiatan akhir

Evaluasi pembelajaran
Kesimpulan
Refleksi
Tindak lanjut

B Dl Bl Bl i o

<i<i<i<| [<I<I<I<I<I<I<] K<

aad bad [ b

TABEL 4.10
INSTRUMEN KESESUAJIAN PELAKSANAAN PEMBELAJARAN DENGAN
PROSEDUR ROLE PLAYING (SIKLUS II)

No. Kegiatan Kriteria
Sesuai Kurang Tidak
sesuai sesuai
Pendahuluan

1. | Menetapkan masalah yang akan \%
disajikan dalam permainan
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peran

2. | Menetapkan pemain dan v
pengamat

3. [Menata tempat permainan peran \

Kegiatan inti

1. | Menjelaskan peranan tiap v
peserta

2. | Latihan singkat dialog \Y

3. | Pelaksanaan permainan peran \Y

4. | Mengakhiri permainan peran \Y

Kegiatan akhir

1. | Diskusi \Y

2. | Evaluasi permainan peran \Y

3. | Kesimpulan \Y

Berdasarkan tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa guru
melaksanakan pembelajaran sesuai dengan rencana pelaksanaan
pembelajaran yang sudah dirancang. Pembelajaran yang berlansung
juga sudah sesuai dengan prosedur pelaksanaan role playing. Peneliti
yang bertindak sebagai guru sudah menambahkan diskusi ke dalam
pembelajaran, meskipun diskusi ini bukan diskusi dengan kelompok
besar, melainkan hanya diskusi siswa yang sebangku. Pertimbangan
diskusi teman sebangku ini dilakukan untuk menghemat waktu yang
dipakai,karena diskusi dengan kelompok besar membutuhkan waktu
yang relative lama.

Instrumen observasi terstruktur yang kedua digunakan untuk
mengetahui aktivitas siswa yang menunjukkan motivasi belajar siswa.

Berikut hasil observasi terhadap motivasi belajar siswa:



TABEL 4.11

HASIL OBSERVASI MOTIVASI BELAJAR SISWA (SIKLUS II)
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Aspek pengamatan’
8

No. Nama siswa 8 g S = § Skor Nilai Kategori

S ST «

£ |12 |5 |&

g |® & | =

N
1. | Aan Rizza Labibah 4 4 3 4 15 75 Baik
2. | Adillah Dwi Tansi 4 4 3 4 15 75 Baik
3. | Bejo Hariyanto 4 4 3 3 14 70 Cukup
4. | Devi Pratama P.A. 4 4 4 4 16 80 Baik
5. | Fitri Sugiarti P. 4 4 3 4 15 75 Baik
6. | Helmanita Putri 4 4 4 3 15 75 Baik
7. | Lailatul Maghfiroh 4 4 3 4 15 75 Baik
8. | M. Muklis Alamsyah 4 4 3 3 14 70 Cukup
9. | M. Taufiq Ramadani 4 4 4 4 16 80 Baik
10. | Rizqi Prayoga 4 4 3 2 13 65 Cukup
11. | Nurul Khofifah 4 4 4 4 16 80 Baik
12. | Yuniar Indra Yahya 4 4 5 4 17 85 Sangat
Baik

13. | Arinda Nur Kamilah 4 4 4 3 15 75 Baik
14. | Ifan Priyanggono 4 4 5 3 16 80 Baik

33 Kriteria indikator pengamatan motivasi belajar sama dengan kriteria pada siklus I
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Keterangan:
- Interval skor setiap aspek penilaian = 1-5

- Skor maksimal = 20

1.: —  Lskorsiswa
Nilai Y. skor maksimal x 100

Kriteria nilai:

85-100= A (sangat baik)
75-84 =B (baik)

60-74 = C (cukup)

40-59 =D (kurang)

0-39 =E (sangat kurang)

Dari tabel di atas dapat disimpulkan bahwa sebanyak 11 siswa
mengalami peningkatan motivasi belajar menjadi kategori baik dan
hanya 3 siswa yang berkategori cukup motivasi belajarnya. Jadi,
sebanyak 78% siswa mengalami peningkatan motivasi menjadi
kategori baik. Hal ini ditandai dengan kepercayaan diri siswa yang
bertambah, siswa mau menjadi pemeran secara sukarela tanpa ada
paksaan dari guru. Siswa menyelesaikan tugas dengan baik, aktif
dalam diskusi dan permainan peran, menunjukkan keyakinan diri
dalam mengerjakan tugas, serta menunjukkan rasa puas setelah

mengerjakan tugas permainan peran dan tugas pengamatan.



101

d. Refleksi

Dari  hasil pelaksanaan pembelajaran Aqidah  Akhlak

menggunakan metode role playing pada materi Tanggung Jawab,

didapatkan hasil temuan-temuan yang terdiri dari kekurangan dan

kelebihan sebagai berikut:

D)

2)

3)

4)

Pelaksanaan metode role playing berjalan sesuai dengan yang
direncanakan dalam rencana pelaksanaan pembelajaran. Semua
langkah-langkah  pembelajaran  dalam  rencana pelaksanaan
pembelajaran dapat dilaksanakan dengan baik.

Siswa yang menjadi pemeran menjalankan perannya dengan baik.
Siswa sudah lebih ekspresif dan lancar dalam membaca dialog. Siswa
juga lebih santai dan luwes serta menunjukkan ketertarikan dengan
peran yang diperankannya.

Semua langkah dalam prosedur pelaksanaan peran dapat diterapkan
peneliti dalam pembelajaran. Peneliti sudah menambahkan diskusi
dalam pembelajaran. Meskipun diskusi yang dilakukan hanya diskusi
kelompok kecil yang terdiri dari teman sebangku. Hal ini dilakukan
untuk menghemat waktu.

Siswa mengerjakan tugas yang diberikan guru dengan baik. Siswa
dapat menyebutkan ciri-ciri bijaksana dan mampu menerapkan materi

yang didapat dalam kehidupan sehari-hari.
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5) Hasil observasi menunjukkan motivasi belajar siswa dengan kategori
baik meningkat menjadi 78%. Sisanya memiliki motivasi belajar
dengan kategori cukup. Ini menunjukkan bahwa terdapat peningkatan

motivasi belajar dari siklus satu ke siklus dua.

C. Hasil Wawancara
Dari hasil wawancara yang dilakukan kepada guru dan siswa, peneliti
mendapatkan beberapa data terkait motivasi siswa dan peningkatan motivasi
melalui metode role playing (bermain peran). Berikut pemaparannya:
1.- Hasil wawancara siswa
a. Hasil wawancara siswa sebelum treatment
Dari hasil wawancara siswa diketahui bahwa motivasi belajar
siswa khususnya pada mata pelajaran Agidah Akhlak tergolong rendah.
Ada siswa yaﬁg menyukai pelajaran Agidah Akhlak karena menurutnya
dari pelajaran Aqidah Akhlak dia bisa belajar tentang perilaku-perilaku
yang baik, tetapi sebagian besar siswa kurang menyukai pelajaran Aqidah
Akhlak karena guru kurang memberikan variasi metode pengajaran,
sehingga mata pelajaran Aqidah Akhlak khususnya materi akhlak terpuji
menjadi kurang menarik jika dibandingkan mata pelajaran lain. Beberapa
siswa juga kurang memberikan perhatian terhadap penjelasan guru.
Kesadaran siswa dalam mengerjakan dan mengumpulkan tugas

tepat waktu tergolong rendah. Hal ini dikarenakan beberapa siswa tersebut
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kurang memiliki keyakinan dalam mengerjakan tugas. Siswa-siswa yang
tergolong memiliki intelegensi tinggi dan berprestasi saja yang memiliki
kepuasan terhadap hasil belajar yang diperolehnya. Siswa yang kurang
berprestasi tidak begitu memiliki keinginan untuk mengulang kembali
pelajarannya di rumah serta belum mampu menerapkan materi Aqidah
Akhlak yang didapatnya saat belajar di sekolah (hasil wawancara
selengkapnya bisa dilihat di lampiran).

. Hasil wawancara siswa sesudah treatment

Setelah pelaksanaan tindakan siswa menganggap metode role
Playing (bermain peran) sebagai metode yang menarik. Siswa bahkan
meminta guru untuk mengajar lagi dengan menggunakan metode tersebut.
Siswa mendengarkan penjelasan guru karena metode bermain peran
merupakan metode yang baru dikenal siswa, sehingga siswa perlu
mendengarkan penjelasan guru dengan baik agar bisa mengerti cara atau
prosedur dari metode bermain peran.

Siswa merasa puas setelah bermain peran atau setelah menjadi
pengamat karena dengan menjadi pemain siswa dapat belajar tentang cara
bermain drama. Siswa juga dapat menerapkan materi akhlak terpuji yang
berupa tanggung jawab dan bijaksana pada kehidupan sehari-hari,
diantaranya siswa membantu orang tuanya membersihkan rumah, menata
tempat tidur sendiri, menyiapkan jadwal sendiri dan menjadi berfikir

dahulu sebelum bertindak.
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Jadi berdasarkan hasil wawancara terhadap siswa yang sudah
dipaparkan di atas, dapat disimpulkan bahwa setelah pelaksanaan
pembelajaran dengan menggunakan metode role playing, motivasi belajar
siswa mengalami peningkatan (hasil wawancara selengkapnya bisa dilihat
di lampiran).

2. Hasil wawancara guru
a. Hasil wawancara sebelum treatment

Wawancara dilakukan peneliti terhadap guru mapel Agqidah
Akhlak yakni Bu Mutmainnah. Dari hasil wawancara didapatkan fakta
bahwa motivasi belajar Aqidah Akhlak siswa termasuk rendah. Beberapa
siswa kurang memperhatikan saat guru menjelaskan. Guru menjelaskan
bahwa metode yang dipakai saat mengajar adalah metode ceramah. Ketika
mengalami kesulitan siswa mencari terlebih dahulu di buku ajar,
kemudian bertanya kepada teman atau guru. Tidak semua siswa
mengumpulkan tugas tepat pada waktunya dan siswa kurang mampu
menerapkan materi Aqidah Akhlak pada kehidupan sehari-hari (hasil
wawancara selengkapnya bisa dilihat di lampiran).

b. Hasil wawancara sesudah treatment

Setelah pelaksanaan tindakan, guru mengemukakan bahwa siswa

lebih aktif dan bersemangat saat mengikuti pembelajaran dengan

menggunakan metode bermain peran. Siswa lebih bertanggung jawab
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terhadap tugas yang didapatkannya dan keinginan berprestasi siswa juga

lebih meningkat (hasil wawancara selengkapnya bisa dilihat di lampiran).

Dokumentasi dilakukan peneliti untuk mendukung hasil dari observasi dan

wawancara. Dokumen-dokumen yang dikumpulkan adalah hasil lembar kerja

siswa. Lembar kerja siswa ini berupa lembar pengamatan, lembar uji kompetensi,

lembar performance dan lembar peer assessment. Dari hasil dokumentasi ini,

didapatkan data bahwa hasil nilai siswa juga mengalami peningkatan dari siklus

satu ke siklus dua, berikut pemaparannya:

4.12
HASIL DOKUMENTASI NILAI LEMBAR KERJA SISWA
Nilai
Siklus I Siklus IT
No. Nama siswa
Lk1| Lk2 |Lk3| Nilai | Lk1 | Lk2 | Lk3 Nilai
rata- rata-
rata rata
1. | Aan Rizza Labibah 80 70 80 | 76 100 | 90 80 90
2. | Adillah Dwi Tansi 75 75 80 | 76 80 85 80 81
3. | Bejo Hariyanto 70 75 60 | 68 9 | 85 80 85
4. | Devi Pratama P.A 90 75 80 81 90 90 80 87
5. | Fitri Sugiarti P. 75 60 80 | 71 95 90 80 88
6. Helmanita Putri 75 80 80 78 80 90 80 83
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10.

11.

12.

13.

14.

Lailatul Maghfiroh
M. Muklis Alamsyah
M. Taufiq Ramadani
Rizqi Prayoga

Nurul Khofifah
Yuniar Indra Yahya
Arinda Nur Kamilah

Ifan Priyanggono

70

75

75

70

95

100

80

95

100

70

70

60

100

70

80

70

80

60

60

60

80

80

80

60

83

68

68

63

91

83

80

75

80

80

80

80

100

100

85

80

90

90

80

75

90

90

90

80

100

80

80

80

100

100

80

80

90

83

80

78

96

96

85

80

Keterangan:

Lk 1 pada siklus 1: lembar kerja siswa uji kompetensi

Lk 2 pada siklus 1: lembar kerja pengamatan siswa dan performance permainan

drama

Lk 3 pada siklus 1: lembar performance

Lk 1 pada siklus 2: lembar kerja siswa uji kompetensi

Lk 2 pada siklus 2: lembar kerja pengamatan siswa dan performance permainan

drama

Lk 3 pada siklus 2: lembar peer assessment

Dari hasil dokumentasi nilai-nilai lembar kerja siswa di atas dapat

disimpulkan bahwa nilai hasil belajar siswa juga mengalami peningkatan. Pada

siklus satu nilai rata-rata hasil lembar kerja siswa antara 63-91, sedangkan pada

siklus dua nilai rata-rata siswa mengalami peningkatan yakni antara 78-96.
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E. Pembahasan

Dari hasil kegiatan pembelajaran materi akhlak terpuji dengan sub bab

tanggung jawab dan bijaksana pada mata pelajaran Aqidah Akhlak dengan

menggunakan metode role playing (bermain peran) yang telah dilakukan selama

dua siklus, diperoleh beberapa temuan hasil tindakan sebagai berikut:

1.

Hasil observasi menunjukkan bahwa pelaksaaan metode role playing
(bermain peran) berjalan dengan baik dan sudah sesuai dengan prosedur
pelaksanaan metode role playing. Pada siklus satu diskusi belum dilakukan
dan baru dilakukan pada saat siklus dua.

Hasil wawancara menunjukkan bahwa siswa lebih termotivasi belajar Agidah
Akhlak. Siswa menganggap metode role playing sebagai metode yang
menarik, keinginan berprestasi siswa meningkat, dan kesadaran siswa akan

tugas bertambah.

. Hasil dokumentasi lembar kerja siswa menunjukkan nilai rata-rata siswa

mengalami peningkatan. Yakni saat siklus satu nilai rata-rata siswa antara 63-
91, sedangkan pada saat siklus dua nilai rata-rata siswa meningkat menjadi
antara 78-96.

Berdasarkan analisis data diperoleh data bahwa motivasi belajar siswa
berkategori baik mengalami peniﬁgkatan dari siklus I sebanyak 36% menjadi
78% pada siklus II. Ini menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa

meningkat dan melebihi indikator kinerja yang sudah ditetapkan.
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5. Siswa dapat mempraktekkan dengan baik metode bermain peran, baik sebagai
pemeran peran maupun sebagai pengamat peran. Siswa dapat menyebutkan
ciri-ciri  perilaku tanggung jawab dan perilaku terpuji serta dapat
mempraktekkan perilaku-perilaku tersebut dalam kehidupan sehari-hari.

6. Pembelajaran menggunakan metode role playing membutuhkan waktu yang
lama. Oleh karena itu, guru harus mampu mengorganisir waktu dengan baik

agar semua langkah-langkah kegiatan dalam RPP bisa terlaksana.



