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UPAYA MENINGKATKAN KEMAMPUAN MENINDAKLANJUTI

PERMINTAAN LAIN DARI PELANGGAN
MELALUI METODE PEMBELAJARAN BERMAIN
PERAN PADA SISWA KELAS XII PEMASARAN SMK

Ekbal Santoso
ekbal.santoso@gmail.com

STKIP PGRI BLITAR

Abstrak : Penggunaan metode bermain peran dalam pembelajaran merupakan usaha
untuk menjelaskan melalui peragaan, melakukan pemeranan, melatih, sikap senang
dan keterampilan melakukan sesuatu seperti berkomunikasi, mencatat dokumen.
Kondisi ini melibatkan aspek koqnitif, afektif dan psikomotorik siswa dalam
pembelajaran. Perubahan pada siswa terjadi peningkatan dari siklus I ke siklus II: (1)
aspek kognitif sebesar 26,94%, yaitu dari 63% siswa yang tuntas belajar menjadi
100% (2) aspek afektif sebesar 12%, dari 88% siswa yang mempunyai sikap baik
menjadi sebesar 100% (3) aspek psikomotorik sebesar 38%, yaitu dari 69% siswa
yang mempunyai ketrampilan baik menjadi sebesar 100% dan (4) aspek aktivitas
sebesar 25%, dari rata-rata 63% menjadi sebesar 88%.

Kata Kunci : kemampuan, bermain peran

Abstract: The use of role-playing methods in learning is an attempt to explain
through demonstrations, performing roles, exercises, attitudes and the skills of doing
things such as communicating, recording documents. This condition involves the
coqnitive, affective and psychomotor aspects of students in learning. The change in
students is increased from cycle [ to cycle I1: (1) cognitive aspect 26,94%, that is from
63% students who complete learning to 100% (2) affective aspect equal to 12%, from
88% both to be 100% (3) psychomotor aspects of 38%, is from 69% of students who
have good skills to be 100% and (4) aspects of activity by 25%, from an average of
63% to 88%.

Key Words : ability, roll play

PENDAHULUAN

Keahlian penjualan seorang sales
sangat penting bagi perusahaan, karena peran
sales sangat vital sebagai ujung tombak dalam
penjualan dari produk/ jasa perusahaan. Me-
ngingat penting sekali mengembangkan keahlian
penjualan bagi sales, semakin meningkatkan
keahlian penjualan seorang sales akan meng-
hasilkan banyak sekali potensi yang berguna
untuk memanfaatkan bisnis. Penjual akan merasa
bahagia bila menerima pesanan dari pelang-
gan. Kehilangan pesanan dari pelanggan sama
artinya kehilangan sejumlah keuntungan.

163

Kehilangan pesanan dari pelanggan sama ar-
tinya kehilangan sejumlah keuntungan. Oleh
karena itu setiap pesanan yang datang dari
pembeli harus ditangani dengan cermat dan
teliti.

SMK khususnya program keahlian
Pemasaran menyiapkan siswa memasuki du-
nia kerja dan mampu mengembangkan sikap
profesional dibidang penjualan. Hal ini se-
perti yang telah terangkum dalam kurikulum
antara lain: (1) (mendorong pelanggan mening-
katkan volume pembelian/ frekwensi pembe-
lian; (2) menawarkan produk lain (penjualan
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silang) yang sesuai dengan kebutuhan dan
keinginan pelanggan dan (3) menindaklanjuti
permintaan lain dari pelanggan (Kurikulum
SMK 2016) Untuk mencapai kompetensi yang
seperti yang terdapat dalam kurikulum diper-
lukan pembelajaran yang aktif, kreatif se-
hingga kompetensi yang diinginkan tercapai.
Tapi kenyataannya pelaksanaan pembelajaran
guru hanya menjelaskan materi pembelajaran
yang bersumber dari buku saja. Akibatnya
siswa cenderung tidak aktif, sehingga me-
ngakibatkan hasil belajar siswa rendah ter-
utama pada aspek ketrampilan dalam pen-
jualan juga rendah. Dampak yang lain pada
waktu siswa prakerin akan mengalami ke-
sulitan. Oleh karena itu diperlukan suatu me-
tode pembelajaran yang mengupayakan agar
Siswa dapat mengembangkan pengetahuannya
sendiri dengan bantuan atau bimbingan dari
guru sehingga dapat mendorong siswa me-
ningkatkan hasil belajarnya.

Pembelajaran dengan metode ber-
main peran bertujuan untuk membantu me-
ningkatkan hasil belajar bagi siswa dengan
bermain peran secara sederhana. Permainan
peran ini mulai dari pemeran maupun tokoh
sesuai dengan usia anak dan permasalahannya.
Salah satu metode pembelajaran yang dapat
menyelesaikan masalah di atas yaitu dengan
menggunakan metode bermain peran.

Metode bermain peran adalah suatu
cara penguasaan bahan-bahan pelajaran me-
lalui pengembangan imajinasi dan penghayatan
siswa. (Waluyo, 2008) Strategi penggunaan
metode bermain peran termasuk metode pe-
mentasan drama yang sangat sederhana. Pe-
ran diambil dari kejadian seperti kegiatan
penjualan. Hakekat pembelajaran bermain
peran terletak pada keterlibatan emosional
pemeran dan pengamat dalam situasi masalah
yang secara nyata dihadapi. Sehingga keber-
hasilan siswa dalam menghayati peran itu
akan menentukan apakah proses pemahaman,

penghargaan dan identifikasi diri terhadap
nilai berkembang (Hasan, 1996). Tujuan me-
tode pembelajaran bermain peran dalam pem-
belajaran, diharapkan para peserta didik dapat
(1) mengeksplorasi perasaannya; (2) mem-
peroleh wawasan tentang sikap, nilai, dan
persepsinya; (3) mengembangkan keteram-
pilan dan sikap dalam memecahkan masalah
yang dihadapi; dan (4) mengeksplorasi inti
permasalahan yang diperankan melalui ber-
bagai cara. Hasil belajar yang dapat dicapai
adalah: (1) analisis nilai dan perilaku pribadi,
(2) pemecahan masalah, (3) empati terhadap
orang lain, (4) masalah sosial dan nilai; dan
(5) kemampuan mengemukakan pendapat
dan menghargai pendapat orang lain. Selama
pembelajaran berlangsung, setiap pemeranan
dapat melatih sikap empati, simpati, rasa
benci, marah, senang, dan peran lainnya
(Depdiknas, 1999).

Penggunaan metode Role play ini
ada hal-hal yang perlu diperhatikan. Ada
sepuluh hal yang dikemukakan oleh Torrance,
1976 (Waluyo, 2008), yaitu (1) Jika meng-
adakan role play, hendaknya dapat mencoba
peranan dari situasi, jadi orangnya. (2) Tu-
juannya harus bersifat pendidikan, bukan
memiliki hiburan. (3) Jangan buru-buru, sis-
wa harus mempunyai kesempatan untuk me-
ngikuti peranannya dan situasi kedalaman
dan meliputi beberapa aspek. (4) Problem dan
konflik hendaknya berhubungan dengan hal
yang akan digunakan siswa dan berkenaan
dengan hal yang akan digunakan siswa. (5)
Situasi hendaknya tepat dengan tingkat daya
tarik siswa dan kematangannya. (6) Perasaan
yang kompleks tidak boleh secara mudah
diubah. (7) Fokus dari usaha kelompok ditu-
jukan untuk mencoba cara yang dapat ditem-
puh untuk mengelola kelakuan seefektif
mungkin. (8) ‘Situasi hendaknya bersifat open
ended. Tekanan juga ditujukan untuk mem-
bantusiswa belajar berfikiruntuk mereka sendiri.
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(9) Situasi dan respon dari aktor berkembang.
Jangan bicara terlalu banyak untuk diri sendiri.

Shaffel dan Shaffel (Waluyo, 2008)
menyebutkan ada Sembilan langkah dalam
role playing, yaitu: (1) memotivasi kelompok;
(2) memilih pemeran (casting); (3) menyiapkan
pengamat; (4) menyiapkan tahap-tahap peran;
(5) pemeranan (pentas di depan kelas); (6)
diskusi dan evaluasi I (spontanitas); (7) pe-
meranan (pentas) ulang; (8) diskusi dan eva-
luasi II, pemecahan masalah, dan (9) mem-
bagi pengalaman dan menarik generalisasi.

Hasil belajar adalah perolehan pe-
ngetahuan peserta didik setelah mempelajari
materi yang disajikan dalam proses kegiatan
belajar mengajar. Dalam aspek lain, hasil
belajar dapat diwujudkan melalui perubahan
pada diri peserta didik yang bersangkutan.
Perubahan dapat berupa kemampuan yaitu
kesanggupan atau kecakapan individu dalam
mengerjakan sesuatu. (Santoso, 2015) Ke-
mampuan (ability) berarti kapasitas seorang
individu untuk melakukan beragam tugas
dalam suatu pekerjaan. (Robbins & Judge,
2009). Lebih lanjut, Robbins & Judge (2009)
menyatakan bahwa kemampuan keseluruhan
seorang individu pada dasarnya terdiri atas
dua kelompok faktor, yaitu (1) Kemampuan
Intelektual (/ntelectual Ability), merupakan
kemampuan yang dibutuhkan untuk melaku-
kan berbagai aktifitas mental (berfikir, mena-
lar dan memecahkan masalah) dan (2) Ke-
mampuan Fisik (Physical Ability), merupakan
kemampuan melakukan tugas-tugas yang
menuntut stamina, ketrampilan, kekuatan,
dan karakteristik serupa. Hasil belajar yang
diperoleh sangat tergantung pada cara belajar
yang efisien yakni belajar yang tepat, praktis,
ekonomis, terarah, sesuai dengan tujuan
pembelajaran. (Hamalik, 1990)

Hasil belajar mempunyai peranan
penting dalam proses pembelajaran. Proses
penilaian terhadap hasil belajar dapat mem-

berikan informasi kepada guru tentang ke-
majuan siswa dalam upaya mencapai tujuan-
tujuan belajarnya melalui kegiatan belajar.
Selanjutnya dari informasi tersebut guru dapat
menyusun dan membina kegiatan-kegiatan
siswa lebih lanjut, baik untuk keseluruhan
kelas maupun individu.

Pengukuran kemampuan dapat dila-
kukan dengan metode tes atau observasi.

METODE

Penelitian ini dilaksanakan di SMK
Angkatan 45 Blitar yang berlokasi di JI.
Diponegoro nomer 45 Blitar. Subyek dalam
penelitian ini adalah siswa kelas X Pemasaran
Tahun Pelajaran 2016/2017 yang berjumlah
16 anak dengan perincian 5 laki-laki dan 11
perempuan.

Jenis penelitian ini adalah Penelitian
Tindakan Kelas (PTK), karena penelitian ini
merupakan bentuk kajian yang bersifat re-
flektif oleh pelaku tindakan. Jenis penelitian
ini mengacu pada tempat atau kontek dimana
penelitian dilakukan (Yoto, Rahman dan
Suhartadi, 2005).

Penelitian tindakan kelas memiliki
tahapan: (1) persiapan tindakan, (2) tindakan,
(3) observasi, (4) analisis dan refleksi. Empat
tahap ini disebut 1 siklus, sedangkan pene-
litian ini dilaksanakan dalam 2 siklus tindakan.

Pengumpulan Data yang digunakan
dalam penelitian adalah:

a. Observasi

Observasi adalah alat pengum-
pulan data yang dilakukan dengan cara me-
ngamati dan secara sistematik (Achmadi,
2008) Peneliti melihat dan mengamati sen-
diri. Lembar observasi digunakan untuk me-
ngamati siswa yaitu aktivitas belajar siswa,
aspek afektif dan spikomotorik. Aspek Ak-
tivitas siswa, meliputi: (1) ketepatan wak-
tu mengikuti pelajaran; (2) aktif membawa
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perlengkapan/ peralatan pelajaran; (3) aktif
mendengarkan pelajaran; (4) aktif mem-
perhatikan pelajaran; (5) aktif mencatat
apa yang dipelajari; (6) keaktifan bertanya;
(7) aktif menjawab pertanyaan; (8) aktif
dalam bermain peran; (9) aktif membaca
materi; (10) aktif berdialog dan (11) kete-
patan waktu melaksanakan tugas. Aspek
afektif meliputi: (1) kerajinan; (2) kedi-
siplinan; (3) kejujuran; (4) tanggungjawab;
(5) rasa ingin tahu; (6) kebersihan; (7) ke-
aktifan. Sedangkan aspek psikomotorik
meliputi: (1) alat dan bahan lengkap; be-
kerja sesuai prosedur; (3) terampil meng-
gunakan alat; (4) terampil mencatat data
dalam formulir.
b. Tes

Tes adalah serentetan pertanya-
an atau latihan serta alat lain yang di-
gunakan untuk mengukur pengetahuan/
intelegensi. (Arikunto, 2006) Dalam pe-
nelitian ini tes yang digunakan dalam ben-
tuk essey. Hasil tes selanjutnya dijadikan
dasar analisis dan refleksi untuk meren-
canakan pembelajaran selanjutnya.

c. Catatan Lapangan

Catatan lapangan digunakan untuk
memperoleh data mengenai hal-hal yang
terjadi selama proses pembelajaran ber-
langsung yang tidak sempat terekam dalam
lembar observasi.

Analisis data, meliputi klasifikasi da-
ta, penyajian data dan penilaian keberha-
silan tindakan. Kegiatan klasifikasi ini me-
rupakan kegiatan memilah-milah data yang
telah terkumpul dan dikelompokkan sesuai
dengan jenis datanya. Data yang terkumpul
kemudian dianalisis secara deskriptif. Ana-
lisis ini ada 3 komponen, yaitu 1) reduksi
data, 2) paparan data, dan 3) penyimpulan.

Indikator keberhasilan dalam pene-
litian adalah (1) Untuk peningkatan kognitif
siswa. (a) Kemampuan kognitif siswa dika-

takan meningkat jika skor tes II meningkat
terhadap skor tes I; (b) Untuk tingkat indi-
vidu, siswa dikatakan tuntas belajar jika skor

tes siswa sudah mencapai = 80; (c) Untuk
tingkat kelas, siswa dikatakan tuntas belajar

jika siswa yang memperoleh skor > 80 sudah
mencapai 85 % atau lebih. (2) Aspek psiko-
motorik, efektif dan aktivitas belajar siswa.
Siswa sudah dikatakan baik apabila skor
siswa sudah mencapai 80 % atau lebih.

HASIL

Deskripsi Pelaksanaan
Siklus 1
a. Perencanaan

Pada tahap perencanaan ini yang
dilakukan adalah (1) Peneliti dan Guru
menyusun rencana pelaksanaan pembela-
jaran (RPP) dan kelengkapannya yang be-
rupa; (2) gambar/ bagan jual beli, For-
mulir Kartu pesanan dan Rekapitulasi Pe-
sanan dan dialog dalam bermain peran
serta (3) soal tes formatif; (4) peneliti me-
nyiapkan lembar observasi aktivitas be-
lajar, psikomotorik dan afektif siswa.

b. Pelaksanaan Pembelajaran

Pelaksanaan pembelajaran pada
siklus I dilakukan selama 6 jam pelajaran
@ 45 menit yang sudah termasuk tes for-
matif. Pembelajaran dilaksanakan dua kali
pertemuan yaitu Rabu tanggal 8 dan 15
Maret 2017. Pelaksanaan pembelajaran di-
bagi dalam tiga tahap yaitu tahap pembu-
kaan, tahap inti, dan tahap penutup.

Guru memasuki ruangan untuk
melakukan kegiatan pembelajaran. Ke-
giatan yang pertama yaitu melakukan ta-
hapan pembukaan, yaitu mencakup: (1)
mengucapkan salam dan presensi serta
menulis jurnal, (2) guru menggali penge-
tahuan awal siswa dengan ditunjukkan
contoh Surat pesanan dan Kartu Pemesanan,
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selanjutnya diikuti dengan melakukan ta-
nya jawab, (3) guru menyebutkan tujuan
pembelajaran dan (4) menjelaskan proses
pembelajaran. Pada awal pembelajaran
sebelum masuk materi, siswa terlihat se-
nang mengikuti pembelajaran. Hal ini di-
sebabkan karena guru dalam menyam-
paikan apersepsi disertai dengan humor.

Kegiatan selanjutnya melaksa-
nakan kegiatan inti pembelajaran. Guru
menunjukkan bagan prosedur pemesanan
barang, siswa ditugasi untuk mengamati.
Selanjutnya salah satu siswa menjelaskan
“bagian penerimaan pesanan pelanggan
memasukkan ke kartu pesanan pelanggan,
setelah kartu pesanan diisi kemudian di-
teruskan ke bagian gudang untuk menye-
diakan produk pesanan dengan terlebih
dahulu memperhatikan stok persediaan
produk, selanjutnya dilakukan tanya jawab
sampai siswa betul-betul memahami pro-
sedur pemesanan.

Setelah guru memahamkan pro-
sedur pemesanan barang, kemudian guru
mendemontrasikan menulis pemesanan
barang pada kartu pesanan barang dan
rekapitulasi pemesanan barang, diikuti de-
ngan tanya jawab kepada siswa untuk tu-
juan agar siswa memahami penulisan do-
kumen dengan benar.

Selanjutnya siswa diberikan lem-
bar dialog pemesanan barang antara pen-
jual dan pembeli dengan lembar doku-
men. Kemudian siswa dikelompokkan de-
ngan anggota 3 siswa. Tujuannya agar sis-
wa memiliki peran pedagang, pembeli I
dan pembeli II. Proses kegiatan bermain
peran setiap siswa harus memainkan pe-
ran pedagang, pembeli [ dan pembeli 1.

Siswa membaca dialog kemudian
siswa ditugaskan untuk bermain peran.
Ketika teman lain maju ke depan untuk
memerankan kegiatan pemesanan ba-

rang, banyak siswa yang kurang mem-
perhatikan. Beberapa siswa masih asyik
mengobrol sendiri dengan temannya untuk
membicarakan dialog. Setelah temannya
maju kedepan memainkan sebuah peran,
dan siswa diminta untuk memberikan
tanggapan pada penampilan temannya,
hanya beberapa siswa yang memberikan
tanggapan. Pertemuan pertama berakhir,
siswa diingatkan untuk mempelajari dialog
dan dokumen pemesanan barang.

Pertemuan kedua, Guru mema-
suki ruangan dengan mengucapkan sa-
lam, kemudian mempresensi, menulis jur-
nal. Kemudian memotivasi siswa dengan
bermain peran yang lebih baik.

Guru menugaskan untuk bermain
peran menjadi penjual untuk melakukan
menindaklanjuti permintaan lain dari pe-
langgan berdasarkan dialog yang telah di-
berikan pada pertemuan pertama. Setelah
semua siswa telah memerankan baik men-
jadi penjual maupun menjadi pembeli gu-
ru membimbing siswa untuk menyimpul-
kan hasil belajar yang telah dilakukan.
Siswa melakukan kesimpulan.

Kegiatan akhir pembelajaran si-
klus I, yaitu melakukan evaluasi pembe-
lajaran, yaitu dalam bentuk memberikan
tes. Tes dilaksanakan selama 40 menit.

. Hasil Observasi Dan Hasil Evaluasi Be-

lajar

Selama proses pembelajaran, pe-
neliti melakukan pengamatan aktivitas
siswa, guru serta kondisi pembelajaran
baik berdasarkan lembar observasi mau-
pun tidak. Hasilnya disajikan sebagai be-
rikut:



Tabel 1 : Aktifitas Siswa Dalam Pembelajaran Siklus I
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Dari tabel 1 di atas dapat dije-
laskan bahwa rata-rata aktivitas belajar
siswa kelas X Pemasaran SMK Angkatan
45 Blitar sebesar 63% dengan kategori
Baik. Sedangkan rincian setiap deskreptor
yang telah dilakukan siswa adalah: (1) ke-
tepatan waktu mengikuti pelajaran dengan
keberhasilan sebesar 81% kategori sangat
baik; (2) Aktif membawa perlengkapan/
peralatan pelajaran sebesar 63% kategori
baik; (3) Aktif mendengarkan pelajaran se-
besar 75% kategori baik; (4) Aktif mem-
perhatikan pelajaran sebesar 63% kate-
gori baik; (5) Aktif mencatat apa yang
dipe-lajari sebesar 50% kategori cukup;
(6) Keaktifan bertanya sebesar 50% ka-
tegori cukup; (7) Aktif menjawab perta-
nyaan sebesar 63% kategori baik; (8) Ak-
tif dalam bermain peran sebesar 69% ka-
tegori baik; (9) Aktif memperhatikan pe-
lajaran sebesar 69% kategori baik; (10) Ak-

No Aktivitas Siswa % Kualifikasi
1. Ketepatan waktu mengikuti pelajaran 81% Sangat baik
2. Aktif membawa pedengkapan/peralatan pelajaran 63% Baik
3. Aktif mendengarkan pelajaran 75% Baik
4.  Aktif memperhatikan pelajaran 63% Baik
5. Aktif mencatat apa yang dipelajari 50% Cukup
6. Keaktifan bertanya 50% Cukup
7. Aktif menjawab pertanyaan 63% Baik
8. Aktif dalam bermain peran 69% Baik
9. Aktif membaca materi 69% Baik
10. Aktif berdialog 63% Baik
11. Ketepatan waktu melaksanakan tugas 50% Cukup

Rata-rata 63% Baik

tif berdialog 63% kategori baik dan (11)
Ketepatan waktu melaksanakan tugas se-
besar 50% dengan kategori cukup.

Hasil observasi terhadap aspek
afektif diperoleh:

Tabel 2 : Keberhasilan Aspek Afektif Pada

Siklus1
No. Keberhasilan > %
1. Baik 14 88%
2. Tidak Baik 2 13%
Total 16 100%

Dari tabel 2 di atas dapat dije-
laskan bahwa hasil observasi pada aspek
afektif dalam menindaklanjuti permintaan
lain dari pelanggan metode bermain peran
(role play) pada siswa secara individual
yang jumlahnya 16 siswa dengan 7 indi-
kator amatan diperoleh: Siswa sudah di-
katakan baik sebesar 88%, dan yang belum
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dikatakan tidak baik sebesar 13%. Jadi hasil
belajar dari aspek afektif siswa kelas X
Pemasaran SMK Angkatan 45 Blitar se-
cara klasikal sudah dikatakan berhasil
denganbaik.

Sedangkan hasil pengamatan ter-
hadap aspek psikomotorik siswa adalah:

Tabel 3 : Keberhasilan Aspek Psikomotorik

Pada Siklus I
No. Keberhasilan > %
1. Baik 11 69%
2. Tidak Baik 5 31%
Total 16 100%

Dari tabel 3 di atas dapat dije-
laskan bahwa hasil pengamatan pada as-
pek psikomotori dalam menindaklanjuti
permintaan lain dari pelanggan dengan
metode bermain peran (role play) pada
siswa kelas X Pemasaran SMK Angkatan
45 Blitar secara individual yang jumlahnya
16 siswa dengan 4 indikator amatan diper-
oleh; Siswa sudah dikatakan baik sebesar
69%, dan yang belum dikatakan tidak baik
sebesar 31%. Jadi dari aspek psikomotorik
hasil belajar siswa kelas X Pemasaran SMK
Angkatan 45 Blitar secara klasikal belum
dikatakan berhasil dengan baik.

Dan hasil evaluasi aspek kognitif
yang dilaksanakan dengan cara tes, hasilnya
diperoleh:

Tabel 4 : Hasil Belajar Aspek Kognitif Pada

Siklus 1
No. Keberhasilan > %
1. Tuntas 16 100%
2. Tidak Tuntas 0 0%
Total 16 100%

Dari tabel 4 di atas dapat dijelas-
kan siswa kelas X Pemasaran SMK Angkatan

45 Blitar secara individual sebanyak 63%
telah dinyatakan tuntas belajar, artinya sis-
wa tersebut telah mampu secara kognitif
dalam menindaklanjuti permintaan lain
dari pelanggan melalui pembelajaran de-
ngan metode bermain peran (role playing),
disamping itu secara klasikal mereka ini
belum dapat dinyatakan tuntas. Karena se-
cara keseluruhan siswa masih kurang dari
85% yang secara individual dinyatakan
tuntas belajar.

Catatan lapangan pada siklus I ini,
kelas masih terlihat kurang hidup. Hanya se-
bagian siswa yang aktif dalam pembelajaran.
Komunikasi antara guru dengan siswa belum
terjadi dengan baik, terlihat siswa yang masih
cenderung pasif dan kurang bersemangat. Pe-
nampilan guru selama proses belajar mengajar
siklus I. Selama proses pembelajaran guru su-
dah dapat berfungsi sebagai fasilitator, hanya
dalam berfungsi sebagai motivator kurang.
Pada tahap mengarahkan siswa untuk mem-
buat kesimpulan masih kurang jelas.

Berdasarkan hasil observasi dan tes
yang telah lakukan pada siswa kelas X Pema-
saran SMK Angkatan 45 Kota Blitar setelah
siswa mengikuti proses pembelajaran menin-
daklanjuti permintaan lain dari pelanggan de-
ngan metode bermain peran (role play) adalah:
1) Aktivitas siswa rata-rata sebesar 63%

dengan kategori baik.

2) Pada aspek afektif secara individual yang
dikatakan baik sebesar 11 (69%) siswa
yang secara klasikal sudah dinyatakan
baik.

3) Pada aspek psikomotorik secara indivi-
dual yang dikatakan baik sebesar 11 (69%)
siswa yang secara klasikal belum dinya-
takan baik.

4) Pada aspek kognitif dibuat secara indivi-
dual yang dikatakan tuntas belajar sebesar
10 (63%) siswa yang secara klasikal ter-
masuk belum tuntas.
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Dengan memperhatikan indikator
keberhasilan penelitian disimpulkan tujuan
penelitian maupun tujuan pembelajaran belum
dapat dikatakan tercapai. Oleh karena itu perlu
dilanjutkan penelitian tindakan pada siklus II.
Berdasarkan data di atas rencana perbaikan
tindakan pada siklus II yaitu (1) Guru mela-
kukan perbaikan dengan menyiapkan skenario
bermain peran yang lebih baik; (2) Memotivasi
siswa untuk lebih aktif dalam melakukan ke-
giatan belajar; (3) Diupayakan untuk meman-
faatkan buku yang telah dimiliki oleh siswa,
sehingga siswa merasa ada keterkaitan antara
konsep yang dipelajari dengan konsep yang
ada di dalam buku ajar. Disamping itu diha-
rapkan lebih menghayati peran yang dipegang.

Siklus 11
Dengan mendasarkan pada hasil te-
muan dan hasil belajar siswa, maka pada tahap
perencanaan ini peneliti berkolaborasi dengan
guru berusaha melakukan perbaikan-perbaikan
pembelajaran.
a. Perencanaan
Pada tahap perencanaan ini yang
dilakukan adalah (1) Peneliti dan Guru
membuat kesepakatan skenario yang di-
tulis dalam rencana pelaksanan pembela-
jaran (RPP) dan kelengkapannya yang be-
rupa; (2) gambar/ bagan jual beli, For-
mulir Kartu pesanan dan Rekapitulasi Pe-
sanan dan dialog dalam bermain peran
serta (3) soal tes formatif; (4) peneliti me-
nyiapkan lembar observasi aktivitas be-
lajar, psikomotorik dan afektif siswa.
b. Pelaksanaan Pembelajaran
Pelaksanaan pembelajaran pada
siklus II tidak jauh berbeda dengan siklus
I, dilakukan selama 6 jam pelajaran @ 45
menit yang sudah termasuk tes formatif.
Pembelajaran dilaksanakan dua kali per-
temuan yaitu Rabu tanggal 22 dan 29 Maret
2017. Pelaksanaan pembelajaran dibagi

dalam tiga tahap yaitu tahap pembukaan,
tahap inti, dan tahap penutup. Beda pem-
belajaran siklus I dengan siklus II pelak-
sanaan bermain peran siswa diberikan ke-
leluasaan untuk merubah dialog sesuai
dengan konteks atau kemampuan siswa
dalam improvisasi dialog.

Guru beserta peneliti memasuki
ruangan untuk melakukan kegiatan pem-
belajaran. Kegiatan yang pertama yaitu
melakukan tahapan pembukaan, yaitu men-
cakup (1) mengucapkan salam dan presensi
serta menulis jurnal (2) guru menunjukkan
contoh Surat pesanan dan Kartu Peme-
sanan, yang belum betul pengisiannya di-
lakukan pembetulan dengan diikuti tanya
jawab (3) guru menyebutkan tujuan pem-
belajaran dan (4) menjelaskan proses pem-
belajaran. Pada awal pembelajaran sebe-
lum masuk materi, siswa terlihat senang
mengikuti pembelajaran. Hal ini disebabkan
karena guru dalam menyampaikan aper-
sepsidengan jelas mengarah pada materi.

Kegiatan selanjutnya melaksa-
nakan kegiatan inti pembelajaran. Guru
mengulang dengan menunjukkan bagan
prosedur pemesanan barang, siswa ditu-
gasi untuk mengamati. Selanjutnya salah
satu siswa menjelaskan “bagian penerimaan
pesanan pelanggan memasukkan ke kartu
pesanan pelanggan, setelah kartu pesanan
diisi kemudian diteruskan ke bagian gu-
dang untuk menyediakan produk pesanan
dengan terlebih dahulu memperhatikan
stok persediaan produk, selanjutnya dila-
kukan tanya jawab sampai siswa betul-
betul memahami prosedur pemesanan.

Setelah guru memahamkan pro-
sedur pemesanan barang, kemudian guru
meminta siswa mendemontrasikan menulis
pemesanan barang pada kartu pesanan ba-
rang dan rekapitulasi pemesanan barang,
dengan diikuti tanya jawab dengan siswa.
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Kegiatan ini dengan tujuan agar siswa me-
mahami penulisan dokumen dengan benar.

Selanjutnya siswa diberikan lembar
dialog pemesanan barang antara penjual
dan pembeli dengan lembar dokumen.
Kemudian siswa dikelompokkan dengan
anggota 3 siswa, dengan anggota kelom-
pok yang berbeda. Tujuannya agar siswa
memiliki peran pedagang, pembeli I dan
pembeli II. Proses kegiatan bermain peran
setiap siswa harus memainkan peran pe-
dagang, pembeli I dan pembeli I1.

Siswa membaca dialog kemudian
siswa ditugaskan untuk bermain peran dan
dimotivasi untuk tidak menghaval teks yang
telah dibaca. Ketika teman lain maju ke
depan untuk memerankan kegiatan pe-
mesanan barang, banyak siswa yang telah
memperhatikan. Setelah temannya maju
ke depan memainkan sebuah peran, dan
siswa diminta untuk memberikan tangga-
pan pada penampilan temannya, hanya be-

berapa siswa yang memberikan tanggapan.

Pertemuan kedua dilakukan pada
hari Rabu tanggal 29 Maret 2016. Guru
mengucapkan salam, kemudian mempre-
sensi, menulis jurnal. Kemudian memo-
tivasi siswa dengan bermain peran yang
lebih baik. Guru menugaskan untuk bermain
peran sesuai dengan dialog yang telah di-
berikan pada pertemuan pertama. Setelah
semua siswa telah memerankan baik men-
jadi penjual maupun menjadi pembeli, guru
membimbing siswa untuk menyimpulkan
hasil belajar yang telah dilakukan.

Kegiatan akhir pembelajaran de-
ngan melakukan evaluasi pembelajaran,
yaitu siswa diberi tes formatif. Tes dilak-
sanakan selama 40 menit.

. Hasil Observasi Dan Hasil Evaluasi Be-

lajar
Hasil pengamatan pada siklus II,
dapat dijelaskan sebagai berikut:

Tabel 5: Aktifitas Siswa Dalam Pembelajaran Siklus II

No Alktivitas Siswa Yo Kualifikasi
. Ketepatan waktumengikuti pelajaran 100%  Sangat baik
2. Aktif membawa perdengkapan/peralatan pelajaran 100% _ Sangat baik
3. Aknf mendengarkan pelajaran 75%  Baik

4. Akiif memperhatikan pelajaran $8%  Saneat baik
5. Aktif mencatat apa yang dipelajari 04%  Sangat baik
6. Keaktifan bertanya 81%  Sangat baik
7. Aktif menjawab pertanyaan 75%  Baik

8. Akfif dalam bermain peran 100% _ Sangat baik
9. Aktf membaca mater 75%  Baik

10. Akuf berdialog 81% @t baik
11. Ketepatan waktumelaksanakan tugas 94% __ Sangat baik

Rata-rata 63%  Sangat Baik




Tabel 5 di atas menyatakan rata-
rata aktivitas belajar siswa kelas X Pema-
saran SMK Angkatan 45 Blitar sebesar
88% dengan kategori sangat baik. Se-
dangkan rincian untuk deskriptor: (1) ke-
tepatan waktu mengikuti pelajaran keber-
hasilannya sebesar 100% dengan kategori
sangat baik, (2) Aktif membawa perleng-
kapan/ peralatan pelajaran sebesar 100%
kategori sangat baik, (3) Aktif mendengar-
kan pelajaran sebesar 75% kategori baik,
(4) Aktif memperhatikan pelajaran sebe-
sar 88% kategori sangat baik, (5) Aktif men-
catat apa yang dipelajari sebesar 94% ka-
tegori sangat baik, (6) Keaktifan bertanya
sebesar 81% dengan kategori sangat baik,
(7) Aktif menjawab pertanyaan sebesar 75%
kategori baik, (8) Aktif dalam bermain pe-
ran sebesar 100% kategori sangat baik, (9)
Aktif memperhatikan pelajaran sebesar
75% kategori baik, (10) Aktif berdialog
sebesar 81% kategori sangat baik, dan (11)
Ketepatan waktu melaksanakan tugas ke-
berhasilannya sebesar 94% dengan ka-
tegori sangat baik.

Hasil observasi terhadap aspek
efektif siswa dalam mengikuti pembe-
lajaran adalah:

Tabel 6 : Keberhasilan Aspek Afektif

Siklus II
No. Keberhasilan > %
1. Baik 16 100%
2. Tidak Baik 0 0%
Total 16 100%

Dari tabel 6 di atas bahwa aspek
afektif dalam menindaklanjuti permintaan
lain dari pelanggan pembelajaran melalui
metode bermain peran (role play) pada
siswa secara individual yang jumlahnya
16 siswa dengan 7 indikator amatan diper-
oleh, Siswa sudah dikatakan baik sebesar
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100%, dan yang belum dikatakan tidak
baik sebesar 0%. Jadi hasil belajar dari
aspek afektif siswa kelas X Pemasaran
SMK Angkatan 45 Blitar secara klasikal
sudah dikatakan berhasil dengan baik.

Sedangkan aspek psikomotorik
siswa dalam mengikuti pembelajaran me-
nindaklanjuti permintaan lain dari pelang-
gan dengan metode bermain peran (role
play) seperti berikut:

Tabel 7 : Keberhasilan Aspek Psikomotorik

Pada Siklus IT
No. Keberhasilan > %
1. Baik 16 100%
2. Tidak Baik 0 0%
Total 16 100%

Dari tabel 7 aspek psikomotorik
dalam menindaklanjuti permintaan lain
dari pelanggan melaui pembelajaran de-
ngan metode bermain peran (role play)
pada siswa kelas X Pemasaran SMK
Angkatan 45 Blitar, siswa sudah dikata-
kan baik sebesar 100%, dan yang belum
dikatakan tidak baik sebesar 0%. Jadi dari
aspek psikomotorik hasil belajar siswa
kelas X Pemasaran SMK Angkatan 45
Blitar secara klasikal dikatakan berhasil
dengan baik.

Hasil belajar aspek kognitif yang
diambil dengan cara tes. setelah dianalisis
dengan menggunakan ketuntasan belajar
hasilnya:

Tabel 8 :Hasil Belajar Aspek Kognitif Pada

SiklusII
No. Keberhasilan > %
1. Tuntas 16 100%
2. Tidak Tuntas 0 0%
Total 16 100%
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Dari tabel 8§ secara individual se-
banyak 100% siswa kelas X Pemasaran
SMK Angkatan 45 Blitar telah dinyatakan
tuntas belajar, artinya siswa tersebut telah
mampu secara kognitif dalam menindak-
lanjuti permintaan lain dari pelanggan me-
lalui pembelajaran dengan metode ber-
main peran (role play), secara klasikal di-
nyatakan tuntas. Karena secara keseluruhan
siswa sudah lebih dari 85% yang secara
individual dinyatakan tuntas belajar.

d. Refleksi

Berdasarkan hasil observasi dan
hasil evaluasi hasil belajar dalam pem-
belajaran dengan menggunakan metode
bermain peran (role play) adalah (1) ak-
tivitas belajar rata-rata dikatakan sangat
baik; (b) Hasil belajar pada aspek afektif
secara individual dikatakan baik sebesar
100% dan secara klasikal sudah dapat di-
nyatakan baik; (3) Hasil belajar pada as-
pek psikomotorik secara individual dika-
takan baik sebesar 100% dan secara kla-
sikal sudah dapat dinyatakan baik; dan (4)
Hasil belajar pada aspek kognitif secara
individual yang dikatakan telah tuntas be-
lajar sebesar 100% dan secara klasikal ter-
masuk tuntas.

Dari hasil refleksi tersebut maka
dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
menindaklanjuti permintaan lain dari pe-
langgan dengan metode bermain peran (role
play) pada siswa kelas X Pemasaran SMK
Angkatan 45 Blitar Tahun Pelajaran 2016/
2017 sudah sesuai dengan indikator pene-
litian atau tujuan pembelajaran sudah ter-
capai, sehingga tidak perlu dilakukan tin-
dakan siklus I11.

PEMBAHASAN
Penerapan bermain peran dalam rang-
ka meningkatkan kemampuan menindaklanjuti

permintaan lain dari pelanggan untuk siswa
kelas X Pemasaran SMK Angkatan 45 Blitar
dengan langkah-langkah (1) Guru menggali
pengetahuan awal dengan menyodorkan contoh
dokumen; (2) Guru menjelaskan tujuan pembe-
lajaran pembelajaran; (3) Menjelaskan proses
pembelajaran; (4) Guru menyodorkan sebuah
soal gambar tentang konfirmasi keputusan
calon pelanggan; (5) Guru menjelaskan pro-
sedur; (6) Guru mendemontrasikan pencatatan
dokumen kartu pesanan dan rekapitulasinya;
(7) Guru memberikan dialog dan formulir
dokumen, selanjutnya guru menugaskan ber-
main peran sebagai penjual dan pembeli dengan
improvisasi sesuai dengan kemampuan siswa;
(8) Guru mengajak siswa untuk merefleksi
proses pembelajaran. Langkah-langkah pem-
belajaran ini menghasilkan pembelajaran yang
efektif. Karena strategi pembelajaran yang
melibatkan siswa aktif secara konseptual,
psikomotorik maupun secara afektif sehingga
suasana yang menarik, menyenangkan, dan
bermakna. (Santoso, 2015) Hal ini dibuktikan
dengan peningkatan sebesar 25%, yaitu dari
rata-rata 63% dengan kategori baik pada
siklus I menjadi sebesar 88% dengan kate-
gori sangat baik pada siklus I1.

Juga terjadi peningkatan hasil be-
lajar yaitu: (1) Pada aspek afektif terjadi pe-
ningkatan sebesar 12%, yaitu dari 88% siswa
yang mempunyai sikap baik pada siklus I
menjadi sebesar 100% pada siklus II dan jika
dilihat secara klasikal, siswa dikatakan baik
secara individual sudah dapat dinyatakan baik
baik pada siklus I maupun II; (2) Pada aspek
psikomotorik terjadi peningkatan sebesar 38%,
yaitu dari 69% siswa yang mempunyai ke-
terampilan baik pada siklus I menjadi sebesar
100% pada siklus II dan jika dilihat secara
klasikal, siswa dikatakan baik secara indivi-
dual belum dapat dinyatakan baik secara kla-
sikal pada siklus I berubah menjadi dapat di-
nyatakan baik secaraklasikal pada siklus II
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dan (3) Pada aspek kognitif terjadi pening-
katan sebesar 26,94%, yaitu dari 63% siswa
yang dinyatakan tuntas belajar pada siklus I
menjadi sebesar 100% pada siklus II dan ji-
ka dilihat secara klasikal, siswa dikatakan tun-
tas belajar secara individual “belum” dapat
dinyatakan tuntas belajar pada siklus I ber-
ubah menjadi “dapat” dinyatakan tuntas be-
lajar pada siklus II dan apabila dilihat dari
rata-rata skor sebesar 77,6 pada siklus 1
meningkat menjadi 87,19 pada siklus II.

Melalui hasil penelitian tindakan
kelas ini menunjukkan bahwa strategi pem-
belajaran dengan menggunakan metode ber-
main peran memiliki dampak positif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini
dapat dilihat dari peningkatan hasil belajar
siswa baik pada aspek aktivitas, kognitif,
afektif maupun dari aspek psikomotorik. Hal
ini menunjukkan proses pembelajaran yang
kreatif dan menyenangkan mampu mengha-
silkan pembelajaran yang efektif.

Hal ini seperti yang dikemukakan
oleh Waluyo (2008:196) role play dapat di-
capai aspek perasaan, sikap, nilai, persepsi,
keterampilan pemecahan masalah, dan pe-
mahaman terhadap pokok permasalahan. Un-
sur sampingan yang dapat dicapai melalui
role play adalah: (1) analisis nilai dan pe-
rilaku pribadi, (2) pemecahan masalah, (3)
empati terhadap orang lain, (4) masalah so-
sial dan nilai; dan (5) kemampuan mengemu-
kakan pendapat dan menghargai pendapat
orang lain.

PENUTUP

Penggunaan metode bermain peran
dalam pembelajaran merupakan usaha untuk
menjelaskan melalui peragaan, melakukan
pemeranan, melatih sikap senang dan ke-
terampilan melakukan sesuatu seperti ber-
komunikasi, mencatat dokumen. Kondisi ini

melibatkan aspek koqnitif, afektif dan psi-
komotorik siswa dalam pembelajaran.

Hasil akhir dari pembelajaran ter-
jadi perubahan, yaitu (1) Aktivitas belajar
siswa terjadi peningkatan sebesar 25%, dari
rata-rata 63% dengan kategori baik pada
siklus 1 menjadi sebesar 88% pada siklus II;
(2) Pada aspek afektif terjadi peningkatan
sebesar 12%, dari 88% siswa yang mem-
punyai sikap baik pada siklus I menjadi se-
besar 100% pada siklus II dan jika dilihat
secara klasikal, siswa dikatakan baik secara
individual sudah dapat dinyatakan baik pada
siklus I maupun II; (3) Pada aspek psikomo-
torik terjadi peningkatan sebesar 38%, yaitu
dari 69% siswa yang mempunyai ketram-
pilan baik pada siklus I menjadi sebesar
100% pada siklus II dan jika dilihat secara
klasikal, siswa dikatakan baik secara indivi-
dual belum dapat dinyatakan baik pada siklus
I berubah menjadi dapat dinyatakan baik
pada siklus II, dan (4) Pada aspek kognitif
terjadi peningkatan sebesar 26,94%, yaitu
dari 63% siswa yang dinyatakan tuntas be-
lajar pada siklus I menjadi sebesar 100%
pada siklus II dan jika dilihat secara klasikal,
siswa dikatakan tuntas belajar secara indi-
vidual “belum” dapat dinyatakan tuntas be-
lajar pada siklus I berubah menjadi “dapat”
dinyatakan tuntas belajar pada siklus I1.

DAFTAR RUJUKAN

Achmadi. 2008. Metodologi Penelitian. Jakarta:
Bumi Aksara.

Arikunto, Suharsimi. 2006. Evaluasi Pendidikan.
Jakarta:Rineka Cipta

Depdiknas. 1999. Pedoman Penilaian Ranah
Afektif. Jakarta.

Hasan, S.N. 1996. Pendidikan ilmu-ilmu sosial
buku 1 dan 2, Bandung: Jurusan
Pendidikan Sejarah UPI

Kurikulum SMK 2016, SMK Angkatan 45 Kota
Blitar



Santoso, Upaya Meningkatkan Kemampuan Menindaklanjuti Permintaan 175

Nurseto, Tejo. 2011. Pembelajaran yang Efektif Waluyo, Herman J.. 2008. Drama Teori dan

dan Menyenangkan,(Online). Pengajarannya. Yogyakarta: PT.
(http://staff.uny.ac.id), Akses 2013 Hanindita Graha Widya.
Robbins, Stephen P. dan Judge, Timothy A., Yoto, Syarif, Saiful Rachman, Suhartadi,
2009. Organizational Behavior. 13th Suparti. 2006. Penelitian Tindakan
Edition. Pearson Education, Inc., Kelas dan Penulisan Karya llmiah.
Upper Saddle River, New Jersey Surabaya: SIC Bekerjasama Dengan
Santoso, Ekbal. 2015. Peningkatan Kemampuan Dinas P dan K Provinsi Jawa Timur.

Membuat Proposal Penelitian Melalui
Pembelajaran Model Tandur Pada
Mahasiswa Prodi PPKn STKIP PGRI
Blitar, No.1 Volume 17 hal. 55-62



	Page 1
	Page 2
	Page 3
	Page 4
	Page 5
	Page 6
	Page 7
	Page 8
	Page 9
	Page 10
	Page 11
	Page 12
	Page 13
	Page 14
	Page 15
	Page 16
	Page 17

