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Abstrak

Tujuan dari penelitian ekperimen ini adalah untuk mengetahui penerapan model pembelajaran role playing di kelas eksperimen pada KD memahami komunikasi kantor di SMKN 1 Bangkalan dan mengetahui pengaruh dari model pembelajaran Role Playing terhadap hasil belajar dan keaktifan siswa kelas X OTKP di SMKN 1 Bangkalan. Metode yang digunakan yaitu Quasi Experimental Design dengan bentuk Nonequivalent Control Group Design. Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas X OTKP 1 sebagai kelas kontrol dan X OTKP 2 sebagai kelas eksperimen. Teknik pengumpulan data memakai tes pre-test dan post-test, dokumentasi dan observasi. Dalam menganalisis data menggunakan uji homogenitas, normalitas, hipotesis (Uji-t) dan gain score (selisih). Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pemakaian model role playing mempunyai kelebihan dalam penguasaan konsep, dikarenakan siswa lebih mudah memahami dan tertarik pada pelajaran yang diikutinya. Para penonton juga tidak pasif tetapi ikut serta dalam mengamati dan memberikan saran serta kritik. Dalam penelitian yang dilakukan di SMKN 1 Bangkalan terdapat masalah atau kendala yang terjadi di kelas kontrol diantaranya, yaitu 1) terdapat siswa yang mainan handphone; 2) siswa sulit aktif dalam pembelajaran ceramah, dimana siswa cenderung diam dan hanya memperhatikan; 3) masih ada siswa yang malu untuk tampil di depan kelas; 4) pada saat guru menerangkan siswa tidak konsentrasi terhadap pelajaran; 5) pada saat penyampaian materi media atau LCD tidak dapat digunakan, sehingga untuk penyampaian materi ke peserta didik dilakukan secara manual. Selanjutnya pada saat penelitian terdapat juga kendala dan kekurangan di kelas eksperimen yang disebabkan oleh pengetahuan yang dimiliki oleh peneliti serta yang dihadapai pada saat diberlakukannya treatment di kelas eksperimen diantaranya: 1) pada saat penerapan model pembelajaran role playing waktu yang digunakan sangatlah singkat dikarenakan harus mengikuti jadwal yang sudah ditetapkan sehingga siswa kurang maksimal menampilkan skenario yang ada; 2) properti dan layout kelas kurang siap sehingga berdampak pada penampilan masing-masing kelompok; 3) kebanyakan siswa yang dipilih sebagai pemeran merasa malu untuk memerlukan suatu adegan tertentu ketika maju didepan kelas; 4) peneliti belum maksimal dalam memberikan kesimpulan di akhir pembelajaran, serta peneliti belum memaksimalkan penggunaan model pembelajaran role playing, sehingga beberapa siswa kurang memperhatikan demonstrasi. Ketuntasan hasil belajar di kelas eksperimen dikatakan tuntas sebesar 100% selain itu kelas kontrol dikatakan tuntas sebesar 12%. Nilai rata-rata pre-test pada kelas eksperimen yaitu 47,4 selain itu kelas control yaitu 55,6. Nilai rata-rata post-test pada kelas eskperimen sebesar 84, sedangkan pada kelas kontrol memiliki rata-rata sebesar 56,6. Selanjutnya hasil penelitian juga menunjukkan bahwa ketuntasan hasil keaktifan siswa pada kelas kontrol dinyatakan tuntas sebesar 48%, sedangkan pada kelas eksperimen sebesar 100%. Dengan rata-rata nilai pada kelas eksperimen sebesar 85,6 sedangkan pada kelas kontrol sebesar 65,4. Gain score atau selisih nilai rata-rata pre-test dan post-test pada kelas kontrol adalah sebesar 9,2 sedangkan pada kelas eksperimen sebesar 28,4. Secara keseluruhan hasil dari penelitian ini dapat ditarik bahwa terdapat perbedaan hasil belajar dan keaktifan siswa yang memakai model role playing dan tidak memakai role playing.
Kata Kunci: model pembelajaran kooperatif, hasil belajar, keaktifan siswa, role playing
Abstrack

The purpose of this study is to know the implementation of Role Playing learning model in experimental class in KD to understand office communication at SMKN 1 Bangkalan and to know the influence of Role Playing learning model for learning outcomes and active Class X students at SMKN 1 Bangkalan. The method used is Quasi Experimental Design with the design form of Nonequivalent Control Group Design, the subject in this research is class X OTKP 1 students as the control class and X OTKP 2 as the experimental class. Data collection techniques using tests, observations and documentation. Data analysis techniques using homogenity test, normality test, hypotheses test (test-T) and gain score test (difference). The results of this study show that the use of role playing learning models has the advantage of mastering a concept, because with this technique students are more interested in the lesson. The audience is also not passive but participating in observing and giving advice and criticism. In the research conducted in SMKN 1 Bangkalan There are problems or constraints that occur in the control class, namely: 1) there are still learners who play mobile phones when the teacher explains the material in front of the class; 2) students are less active in learning lectures, where students tend to be silent and pay attention only; 3) at the time of the group assignment to come forward there are still students who are ashamed to appear before the class; 4) not concentration as teachers teach and long in understanding the lessons explained by the teacher; 5) at the time of submission of media materials or LCD can not be used, so for the delivery of material to learners is done manually. Furthermore, at the time of research there are also constraints and deficiencies in the class of experiments that are caused by the knowledge that is owned by researchers and who are faced with the treatment in the experimental classes such as: 1) at the time The implementation of the learning Model role playing time is very short because it has to follow a set schedule so that students are not maximized to display the existing scenario; 2) The properties and layout of the class are poorly prepared to impact the appearance of each group; 3) Most of the students selected as actors feel ashamed to need a certain scene when advancing in the class; 4) Researchers have not maximised in concluding conclusions at the end of learning, and researchers have yet to maximize the use of role playing learning models, so that some students pay less attention to demonstrations. The submission of the learning results in the experimental class is said to be complete at 100% while the control class is said to be complete by 12%. With the average pre-test value in the experimental class is 47.4 while the control class is 55.6. The average post-test rate of the class was 84, while the control class had an average of 56.6. Further research results also show that the student's active activity in the control class is completed by 48%, while in the experimental class of 100%. With the average value in the experimental class of 85.6 while in the control class of 65.4. The score Gain or average value of pre-test and post-test in the control class is 9.2 whereas, in the experimental class of 28.4. Thus, it can be concluded that there are differences in learning outcomes and activity between students using role playing learning models and not using role playing learning models.
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PENDAHULUAN 

     Salah satu fungsi pendidikan yaitu proses untuk membantu meningkatkan kualitas SDM, pemerintah selalu berupaya untuk membuat kualitas pendidikan semakin lebih maju, mulai dari segi kualitas pendidik, sarana dan prasarana serta proses pembelajaran dan kurikulum. Fadhillah (2014:13) mengemukakan, “Kurikulum yaitu peran penting dalam melaksanakan kegiatan yang dilakukan dalam bidang pendidikan”. Dalam observasi yang ditemukan guru kurang variatif dalam memakai model pembelajaran yang diterapkan sesuai K13.
    Pendidikan yang dikelola dengan tertib dan teratur sesuai aturanya akan mampu mewujudkan hal tersebut. Pembentukan kualitas sumber daya manusia melalui pendidikan sangat ditentukan oleh proses pembelajaran. Sebagaimana undang-undang standar nasional bab 5 pasal 1 yaitu pembelajaran adalah proses interaksi antara para murid dan guru dengan sumber belajar dalam aktivitas pembelajaran. Karena proses pembelajaran bagian inti dari pendidikan itu sendiri, untuk mencapai tujuan pendidikan pemegang peranan pertama yaitu guru. 

    Menurut hasil observasi dan wawancara yang dilakukan dengan salah satu Guru mata pelajaran Korespondensi kompetensi dasar memahami komunikasi kantor di SMKN 1 Bangkalan. Pada tanggal 29 Agustus 2018 di SMK Negeri 1 Bangkalan. Sistem disekolah ini sudah berupaya menerapkan kurikulum 2013 yang berpusat pada siswa dimana siswa itu harus bisa melakukan kegiatan 5 M yaitu (Menanya, Mengasosiasi, Mengumpulkan Informasi, Mengamati dan Mengkomunikasikan), tapi pada kenyataannya proses belajar mengajar tersebut tidak sesuai di kelas X OTKP di SMKN 1 Bangkalan. Hal ini disebabkan dikarenakan guru dalam menyampaikan materi kurang menarik siswa atau kurang variatif dalam menggunakan  model pemebelajaran sesuai K13. Berdasarkan hasil interview dengan siswa menyatakan bahwa guru sering memakai model pembelajaran ceramah sehingga menyebabkan siswa condong tidak giat dalam aktivitas pembelajaran. Maka dari itu, seorang guru harus melakukan perubahan dalam model pembelajaran, sehingga akan berdampak pada keaktifan siswa di dalam kelas. Selama ini nilai keaktifan siswa masih sangat rendah, pada akhirnya berdampak juga terhadap keaktifan siswa di dalam kelas, dapat dibuktikan dengan nilai keaktifan pada Kompetensi Dasar Memahami Komunikasi Kantor yang masih kurang. Dimana siswa yang mempunyai kemampuan dibawah rata-rata hanya memiliki persentase 34% dimana siswa itu hanya melihat dan diam ketika berjalannya diskusi. Indikator keaktifan siswa dapat diketahui dari perhatian siswa dalam proses pembelajaran terhadap guru yang mengajar, kerjasama siswa dalam kelompok belajar, mendengarkan dengan baik ketika ada yang berpendapat, membuat perencanaan dan pembagian kerja yang matang, penilaian siswa ketika memberikan pendapat serta saling membantu dan menyelesaikan masalah.

    Winarti (2017), dengan judul Pengaruh Model Role Playing Terhadap Minat dan Hasil Belajar Siswa Pada Materi Ikatan Kimia di kelas X SMK N 2 Pontianak pada tahun kademik 2016/2017. Hasil penelitian pada kelas eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan bahwa skor rata-rata pretest kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Skor rata-rata pretest kelas eksperimen adalah 39,00 sedangkan kelas kontrol sebesar 34,58.

    Hanim, dkk.  (2012) dengan judul Pengaruh Teknik Role Playing dalam Bimbingan Kelompok Terhadap Toleransi pada Peserta Didik Kelas X SMK Negeri 26 Jakarta. Tujuan untuk meningkatkan toleransi peserta didik kelas X SMK Negeri 26 Jakarta melalui teknik role playing dalam bimbingan kelompok. Hasil penelitian menunjukan teknik role playing dalam bimbingan kelompok berpengaruh positif terhadap toleransi siswa kelas X SMK Negeri 26 Jakarta. Selanjutnya, guru BK dapat mengimplementasikan teknik role playing dalam bimbingan kelompok sebagai salah satu alternative layanan untuk meningkatkan toleransi peserta didik di sekolah.

     Berdasarkan permasalahan dan penelitian terdahulu maka peneliti melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran Role Playing Terhadap Hasil Belajar dan Keaktifan Siswa Pada KD Memahami Komunikasi Kantor di SMKN 1 Bangkalan”.

    Tujuan dari dilakukannya penelitian ini adalah untuk mengetahui penerapan model pembelajaran Role Playing di kelas eksperimen pada KD memahami komunikasi kantor di SMKN 1 Bangkalan dan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Role Playing terhadap hasil belajar dan keaktifan siswa kelas X OTKP di SMKN 1 Bangkalan.
    Model pembelajaran ini lebih berfokus terhadap pengalaman yang pernah dialami oleh peserta didik itu sendiri. Bermain peran ini dasarnya dilakukan lebih dari lima orang, bergantung kepada apa yang dibutuhkan didalamaperan tersebut. “Dengan bermain peran ini diharapkan’para pesertaadidik memperoleh pengalaman yang diperankan oleh pihak-pihak lain” (Sudjana, 2011:134).
    Pembelajaran adalah tindakan guru untuk membangun karakter dari seseorang yang diinginkan dengan meyediakan lingkungan atau stimulus, menurut aliran behavioristik (Hamdani, 2018 : 23). Berdasarkan beberapa pendapat dari beberapa ahli, dapat disimpulkan pembelajaran adalah aktivitas yang dilakukan oleh guru dan peserta didik dengan sedemikian rupa untuk mencapai tujuan belajar yang baik dan terarah. Tujuan pembelajaran merupakan perilaku yang diharapkan dapat dicapai oleh individu untuk melakukan aktivitas belajar yang disarankan. Jenis perilaku yang diharapkan muncul setelah kegiatan belajar meliputi perilaku kognitif, perilaku psikomotorik dan perilaku afektif (Sani, 2016: 51).

    Komunikasi merupakan suatu cara untuk mengantarkan informasi dalam artian pesan, gagasan dan ide antar individu satu dengan yang lain. Biasanya, komunikasi diterapkan secara langsung agar mudah dimengertialawan bicara. Apabila tidak ada bahasa verbal yang dapat dimengerti oleh keduanya, komunikasi masih dapat dilakuka adengan menggunakan gerak-gerik badan, menunjukkan sikap tertentu, misalnya tersenyum, menggelengkan kepala, mengangkat bahu. Cara seperti ini disebut komunikasi nonverbal. Menurut Wursanto (1987:25) Komunikasi kantor adalah suatu proses penyampaian berita dari suatu pihak kepada pihak yang lain (dari seorang kepada orang lain, dari suatu unit kepada unit lain) yang berlangsung atau yang terjadi dalam suatu kantor.

    Belajar secara aktif berarti keterlibatan siswa dalam aktivitas pembelajaran sangat dominan. Keaktifan siswa selama proses belajar tergantung padaainteraksi siswa dengan lingkungannya. Setelah dilakukan model pembelajaran siswa diharapkan mencapai tujuan belajar yang disebut juga sebagai keaktifan belajar yaitu kemampuan yang dimiliki siswa setelah menjalani proses pembelajaran. “Keterampilan psikomotorik adalah menggergaji, mengecat tembok, menari, mengetik dan sebagainya” (Sudjana, 2008:22).

     Hasil belajar yaitu kemampuan-kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah ia menerima pengalaman belajarnya (Sudjana, 2011:22).  Menurut Benyamin Bloom (dalam Sudjana, 2011:22), perubahan perilaku peserta didik dipengaruhi oleh hasil belajar, dimana hasil belajar ada tiga yaitu: 1) afektif, menyangkut tujuan-tujuan belajar menyatakan perubahan pola minat, nilai-nilai, pengembangan apresiasi dan sikap serta penyesuaian; 2) psikomotor, meliputi perubahan perilaku yang menunjukkan bahwa peserta didik sudah mengerti dan mempelajari keterampilan manipulatif fisik tertentu; 3) kognitif, bagian tujuan belajar yang berhubungan dengan menggali kembali ilmu pengetahuan dan pengembangan kemampuan intelektual dan keterampilan peserta didik.

     Belajar secara aktif dapat dikatakan jika siswa juga ikut terlibat aktif selama proses pembelajaran berlangsung. Keterlibatan siswa pada saat pembelajaran berlangsung bergantung hubungan peserta didik dengan lingkungan sekitarnya. Riry Mardiyan (dalam Sudjana, 2008:25), “Peristiwa belajar terjadi apabila subjek didik secara aktif berinteraksi dengan lingkungan belajar yang di atur oleh guru”. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa belajar adalah usaha untuk menciptakan lingkungan dimana siswa memperoleh ilmu pengetahuan melalui keikutsertaannya secara aktif selama proses pembelajaran.

     Sebagaimana dikemukan Raka Joni (dalam Sudjana, 2008:25), “Peristiwa belajar terjadi apabila subjek didik secara aktif berinteraksi dengan lingkungan belajar yang di atur oleh guru”. Jadi belajar adalah upaya menciptakan lingkungan agar siswa dapat memperoleh pengetahuan melalui keterlibatannya secara aktif dalam kegiatan belajar.
METODE

     Dalam Penelitian ini menggunakan jenis Quasi Experimental Design. Hal ini disebabkan karena banyak variabel diluar yang akan berpengaruh dalam jalannya eksperimen dan tidak dapat dikontrol oleh peneliti.

     Desain mempunyai kelompok kontrol, tetapi tidak dapat berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel dari luar karena akan mempengaruhi pelaksanaannya eksperimen (Sugiyono, 2016: 122). Desain ini memiliki kelompok kontrol, namun hanya sebagian yang bisa mengontrol variabel dalam pelaksanaan eksperimen.
     Alasan peneliti memilih purposive sampling dikarenakan penelitian ini menggunakan 2 kelas diantaranya kelas X OTKP 1 sebagai kelas kontrol dan X OTKP 2 sebagai kelas eksperimen. Disini peneliti memilih kelas X OTKP 1 dan kelas X OTKP 2 berdasarkan nilai rata-rata materi Komunikasi Kantor. Purposive sampling adalah teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2016:85) Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan metode tes, observasi dan dokumentasi.’

     Pada eksperimen ini desainnya memakai kelas-kelas yang sudah ada sebagai kelompok eksperimen dan kontrol. Desain yang dipakai dalam penelitian ini yaitu Nonequivalent Control Group Design. Dua kelompok yang ada diberi Pretest, dilakukan Treatment  dan diberi Posttest. Teknik analisis data yang dilakukan menggunakan peneliti menggunakan uji normalitas, uji homogenitas dan uji gain score. Tempat pelaksanaan dilakukan di SMKN 1 Bangkalan yang beralamatkan jalan Kenanga No. 4 Kabupaten Bangkalan. Mengenai waktu proses dilakukannya penelitian yaitu pada bulan Februari – Mei 2019 semester genap.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penerapan Model Pembelajaran Role Playing di Kelas Eksperimen KD Memahami  Komunikasi Kantor
     Sebagaimana peneliti jelaskan di atas bahwa hasil penelitian menunjukan penggunaan model pembelajaran role playing memiliki pengaruh yang signifikan dari pada menggunakan model pembelajaran ceramah dan diskusi (konvensional). Perbedaan tersebut membuktikan bahwa terdapat pengaruh yang positif pengaruh model pembelajaran role playing terhadap hasil belajar dan keaktifan siswa pada Kompetensi Dasar Memahami Komunikasi Kantor.

Dalam penelitian yang dilakukan di SMKN 1 Bangkalan terdapat masalah atau kendala yang terjadi di kelas kontrol diantaranya, yaitu: 1) masih ada peserta didik yang bermain handphone pada saat guru menerangkan materi di depan kelas; 2) siswa kurang aktif dalam pembelajaran ceramah, dimana siswa cenderung diam dan hanya memperhatikan; 3) pada saat pemberian tugas kelompok untuk maju ke depan masih ada siswa yang malu untuk tampil didepan kelas; 4) pada saat pembelajaran siswa tidak konsenadan memahami pelajaran sangat lama; 5) pada saat penyampaian materi media atau Liquid Crystal Display tidak dapat digunakan, sehingga untuk penyampaian materi ke peserta didik dilakukan secara manual.

Selanjutnya pada saat penelitian terdapat juga kendala dan kekurangan di kelas eksperimen yang disebabkan oleh pengetahuan yang dimiliki oleh peneliti serta yang dihadapai pada saat diberlakukannya treatment dikelas eksperimen diantaranya: 1) pada saat penerapan model pembelajaran role playing waktu yang digunakan sangatlah singkat dikarenakan harus mengikuti jadwal yang sudah ditetapkan sehingga siswa kurang maksimal menampilkan skenario yang ada; 2) properti dan layout kelas kurang siap sehingga berdampak pada penampilan masing-masing kelompok; 3) kebanyakan siswa yang dipilih sebagai pemeran merasa malu untuk memerankan suatu adegan tertentu ketika maju didepan kelas; 4) peneliti belum maksimal dalam memberikan kesimpulan diakhir pembelajaran, serta peneliti belum memaksimalkan penggunaan model pembelajaran role playing, sehingga beberapa siswa kurang memperhatikan demonstrasi. 

     Berdasarkan hasil penelitian ini, dikatakan bahwa pengaruh penggunaan model pembelajaran role playing dan model pembelajaran diskusi dan ceramah (konvensional) dapat mempengaruhi hasil belajar siswa. Dan model pembelajaran role playing memberikan hasil yang lebih baik dalam hal penguasaan konsep dari pada model pembelajaran ceramah dan diskusi.

Pengaruh Model Pembelajaran Role Playing terhadap Hasil Belajar dan Keaktifan Siswa KD Memahami Komunikasi Kantor 
     Penggunaan model pembelajaran role playing pada mata pelajaran korespondensi tepatnya pada KD Memahami Komunikasi Kantor yang dilakukan di kelas X OTKP 1 dan X OTKP 2 di SMK Negeri 1 Bangkalan memiliki pengaruh yang sangat berbeda. Pernyataan tersebut didukung oleh hasil uji-t yang dilakukan pada nilai hasil belajar yang didapat oleh peserta didik dalam pengamatan yang dilakukan di kelas eksperimen dan kelas kontrol. Data yang didapatkan dari pre-test dan post-test pada kelas kontrol dan kelas eksperimen dapat dilihat pada tabel berikut ini:
Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Belajar Siswa 
Kelas Kontrol dan Eksperimen

	Hasil belajar
	Kontrol
	Eksperimen

	
	Pre

Test
	Post

Test
	Pre

Test
	Post

Test

	Total
	1185
	1415
	1390
	2100

	Rata-Rata
	47.4
	56.6
	55.6
	84


Sumberadata : Diolah oleh peneliti (2019)

     Menurut data yang ada, dapat dikatakan bahwa kelas eksperimen jumlah siswa yang tuntas dalam pre-test hanya terdapat 2 siswa dan dapat diketahui siswa yang tidak tuntas 23 siswa. Selanjutnya untuk nilai post-test pada kelas eksperimen seluruh siswa dapat dikatakan tuntas dengan jumlah 25 dikarenakan nilai siswa semua diatas rata-rata KKM. Sedangkan dalam kelas kontrol, jumlah siswa yang tuntas dalam pre-test tidak ada dikarenakan nilai yang didapat siswa masih dibawah standart yang ditetapkan oleh SMKN 1 Bangkalan dan siswa yang tidak tuntas terdapat 25 siswa. Selanjutnya pada nilai post-test dalam kelas kontrol, siswa yang tuntas terdapat 3 siswa dan siswa yang tidak tuntas terdapat 22 siswa. Siswa dikatakan tuntas jika siswa dapat mencapai nilai KKM oleh sekolah yaitu ≥ 75.
Tabel 2. Hasil Uji-t Hasil Belajar Siswa

	Uji-t (Hipotesis)
	T hitung
	Taraf signifikansi
	t tabel

	Nilai posttest
	9.020
	0,00
	2.010


Sumber : Data diolah oleh peneliti (2019)

     Berdasarkan analisis yang menggunakan uji-t  diperoleh hasil uji-t yaitu taraf signifikansi sebesar ,000 (0,00) dan thitung sebesar 9.020 dengan df sebesar 48 sehingga t-tabel sebesar 2.010. berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa t-test < 0,05, yakni 0,00 < 0,05 dan t-hitung 9.020 > t-tabel 2.010 yang dapat disimpulkan bahwa Ha1 diterima dan tolak H01, yaitu terdapat pengaruh hasil belajar peserta didik setelah mereka memakai model role playing. Selain itu, rata-rata yang diperoleh kelas eksperimen lebih besar dibandingkan dengan kelas kontrol yakni pretest kelas kontrol sebesar 47.4 dan kelas eskperimen sebesar 55.6 dan posttest kelas kontrol sebesar  56.6 dan kelas eksperimen sebesar 84 dengan gainscore kelas kontrol sebesar 9.2 dan kelas eksperimen sebesar 28.4. Berdasarkan hasil analisis tersebut dapat disimpulkan dimana dari perlakuan model role playing lebih tinggi dibandingkan dengan model ceramah dan diskkusi yang disertai tugas kelompok. Hal ini menunjukkan bahwa pemakaian model role playing pada Kompetensi Dasar Memahami Komunikasi Kantor dapat berpengaruh pada hasil belajar siswa. Hal ini tentunya tidak terjadi secara kebetulan. Tetapi karena perbedaan treatment yang diberikan kepada kedua kelompok tersebut.

     Hasil belajar merupakan rubahnya perilaku perserta didik yang di mencapkup kognitif, psikomotorik dan afektif, menurut Bloom (Sudjana 2011 : 22).  Model pembelajaran sangat berpengaruh terhadap hasil belajar hal ini dikarenakan jika model yang digunakan tidak sesuai. Nilai yang didapat sebelumnya dapat menjadi acuan untuk melihat penguasaan siswa dalam mengerti dan memahami pelajaran yang diberikan oleh guru. Nilai hasil belajar siswa kelas eksperimen yang diperoleh pada pre-test cenderung jatuh pada Kompetensi Dasar Memahami Komunikasi Kantor.

     Menurut Bloom (Sudjana 2011 : 22), hasil belajar ada beberapa yang terdiri dari psikomotorik, afektif dan kognitif, dimana siswa dituntut berperan aktif dalam setiap pembelajaran sehingga sikap siswa mendapatkan dinilai khusus. Pengaruh model pembelajaran role playing pada KD Memahami Komunikasi Kantor di SMK Negeri 1 Bangkalan memiliki pengaruh yang signifikan. Hal tersebut terlihat pada hasil uji-t yang dilakukan pada nilai keaktifan siswa yang diperoleh dari hasil pengamatan keaktifan pada kelas kontrol dan kelas eksperimen.
Tabel 3. Nilai Keaktifan Siswa

Kelas Kontrol dan Eksperimen

	Nilai Keaktifan Siswa
	X OTKP 1
	X OTKP 2

	Nilai terendah
	40
	75

	Nilai tertinggi
	80
	95


Sumber : Diolah oleh peneliti (2019)
     Dalam penelitian yang dilakukan peneliti, keaktifan siswa kelas kontrol dan kelas eksperimen terbukti terdapat perbedaan yaitu kelas kontrol yang menggunakan model pembelajaran diskusi dan ceramah yang disertai tugas hanya mendapatkan rata-rata nilai 65,4 sedangkan kelas eksperimen memakai model role playing mendapatkan nilai 85,6.
Tabel 4. Hasil Uji-t Keaktifan Siswa

	Uji-t (Hipotesis)
	t hitung
	Taraf signifikansi
	t tabel

	Nilai posttest
	7.366
	0,00
	2.010


Sumber : Diolah oleh peneliti (2019)

     Berdasarkan analisis uji-t yang dilakukan pada nilai keaktifan siswa diperoleh hasil uji-t yaitu taraf signifikansi sebesar ,000 (0,00) dan thitung sebesar 7.366 dengan df sebesar 48 sehingga ttabel sebesar 2.010. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa t-test < 0,05, yakni 0,00 < 0,05 dan thitung 7.366 > ttabel 2.010 maka dapat dikatakan Ha1 diterima dan tolak H01, yakni ada pengaruh keaktifan siswa setelah menggunakan Model Pembelajaran Role’Playing.’

     Peningkatan keaktifan siswa wajib didukung dengan metode yang sesuai dengan materi yang diberikan. Seperti pada mata pelajaran Korespondensi khususnya pada Kompetensi Dasar Memahami Komunikasi Kantor, dimana pada kompetensi dasar tersebut dapat menggunakan model pembelajaran role playing. Dimana pada model pembelajaran tersebut siswa di instruksikan untuk dapat bermain peran dalam bagiannya masing-masing dengan teknik berkomunikasi yang benar. Penggunaan model pembelajaran role playing juga pasti mempunyai kelebihan seperti model pembelajaran lainnya namun khusus kepada penguasaan konsep pelajaran. Ketika mereka terlibat langsung maka mereka dapat mudah memahami masalah-masalah yang diangkat. Para penonton juga tidak pasif tetapi ikut serta dalam mengamati dan memberikan saran serta kritik.
Tabel 5. Selisih Pretest dan Posttest (Gain Score) Siswa Kelas Kontrol dan Eksperimen

	Rekapitulai hasil belajar
	Kelas kontrol
	Kelas eksperimen

	
	Pre-test’
	Post-test’
	Selisih (Gain Score)
	Pre-test
	Post-test
	Selisih (Gain Score)

	Jumlah 
	1185
	1415
	230
	1390
	2100
	710

	rata-rata
	47.4
	56.6
	9.2
	55.6
	84
	28.4


Sumber data : Diolah peneliti (2019)
     Berdasarkan tabel di atas terlihat bahwa terdapat selisih antara nilai posttest dan pretest. Rata-rata untuk kelas kontrol pada nilai pretest sebesar 47,4 dan rata-rata pada nilai posttest sebesar sebesar 56,6, jadi gain score sebesar 9,2. Setelah itu kelas eksperimen mendapatkan nilai pre-test 55,6 serta nilai post-test 84, sehingga diperoleh selisih hasil sebesar 28,4. Hasil uji-t selisih nilai pretest dan nilai posttest. Berikut adalah data selisih dari gain score.
Tabel 6. Hasil Uji-t Posttest dan Hasil Uji-t

Gain Score

	Uji-t (Hipotesis)
	t hitung
	Taraf signifikansi
	t tabel

	Nilai posttest
	6.218
	0,00
	2.010


Sumber : Data diolah oleh peneliti (2019)

     Berdasarkan tebel di atas diperoleh hasil analisis uji-t untuk selisih nilai pretest dan posttest dengan thitung sebesar 6.218 dengan taraf signifikansi ,000 (0,00) dan df sebesar 48, sedangkan ttabel dengan taraf kepercayaan 95% α=0,05 yakni 2.010. Mengacu pada hasil analisis tersebut dapat diketahui bahwa t-test < 0,05, yakni 0,00 < 0,05 dan thitung 6.218 > ttabel (2.010). Jadi,  dapat disimpulkan bahwa  Ha1 yaitu terdapat pengaruh hasil belajar siswa setelah memakai model role playing diterima.
     Berdasarkan hasil penelitian ini, dikatakan bahwa pengaruh penggunaan model pembelajaran role playing dan model pembelajaran diskusi dan ceramah (konvensional) dapat mempengaruhi hasil belajar serta keaktifan siswa. Dan model pembelajaran bermain peran (role playing) memberikan hasil yang lebih baik dalam hal penguasaan konsep dari pada model pembelajaran ceramah dan diskusi.

PENUTUP

Simpulan

Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran Role Playing pada Kompetensi Dasar Memahami Komunikasi Kantor di SMK Negeri 1 Bangkalan. Bahwa hasil penelitian menunjukan penggunaan model pembelajaran role playing memiliki perbedaan yang signifikan dari pada menggunakan model pembelajaran ceramah dan diskusi (konvensional). Dan model pembelajaran role playing memberikan hasil yang lebih baik dalam hal penguasaan konsep dari pada model pembelajaran ceramah dan diskusi. Perbedaan tersebut membuktikan bahwa terdapat pengaruh yang positif pengaruh model pembelajaran roleaplaying terhadap hasil belajar dan keaktifan siswa pada Kompetensi Dasar Memahami Komunikasi Kantor.

Sebagaimana peneliti jelaskan diatas bahwa hasil penelitian menunjukan penggunaan model pembelajaran role playing memiliki pengaruh yang signifikan dari pada menggunakan model pembelajaran ceramah dan diskusi (konvensional). Perbedaan tersebut membuktikan bahwa terdapat pengaruh yang positif pengaruh model pembelajaran role playing terhadap hasil belajar dan keaktifan siswa pada Kompetensi Dasar Memahami komunikasi Kantor.

Penggunaan model pembelajaran role playing juga mempunyai kelebihan seperti model pembelajaran lainnya namun secara khusus lebih mudah penguasaan secara konsep karena siswa lebih mudah memahami pelajaran yang diberikan. Karena mereka bermain peran sendiri, maka mudah memahami dan menghayati masalah-masalah yang diangkat. Para penonton juga tidak pasif tetapi ikut serta dalam mengamati dan memberikan saran serta kritik. Dalam penelitian yang dilakukan di SMKN 1 Bangkalan terdapat masalah atau kendala yang terjadi di kelas kontrol diantaranya masih ada peserta didik yang bermain handphone pada saat guru menerangkan materi di depan kelas, siswa kurang aktif dalam pembelajaran ceramah, dimana siswa cenderung diam dan hanya memperhatikan, pada saat pemberian tugas kelompok untuk maju ke depan masih ada siswa yang malu untuk tampil didepan kelas, tidak konsentrasi saat guru mengajar dan lama dalam memahami pelajaran yang diterangkan oleh guru. Selanjutnya pada saat penelitian terdapat juga kendala dan kekurangan di kelas eksperimen yang disebabkan oleh pengetahuan yang dimiliki oleh peneliti serta yang dihadapai pada saat diberlakukannya treatment dikelas eksperimen diantaranya pada saat penerapa Model pembelajaran role playing waktu yang digunakan sangatlah singkat dikarenakan harus mengikuti jadwal yang sudah ditetapkan sehingga siswa kurang maksimal menampilkan skenario yang ada, properti dan layout kelas kurang siap sehingga berdampak pada penampilan masing-masing kelompok, rata-rata siswa merasa malu ketika maju didepan kelas, Peneliti belum maksimal dalam memberikan kesimpulan diakhir pembelajaran, serta peneliti belum memaksimalkan penggunaan model pembelajaran role playing, sehingga beberapaasiswa kurang memperhatikan demonstrasi.

Berdasarkan hasil penelitian ini, dikatakan bahwa pengaruh penggunaan model pembelajaran role playing dan model pembelajaran diskusi dan ceramah (konvensional) dapat mempengaruhi hasil belajar siswa. Dan model pembelajaran bermain peran (role playing) memberikan hasil yang lebih baik dalam hal penguasaan konsep dari pada model pembelajaran ceramah dan diskusi. Maka dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran Role Playing dapat diterapkan di SMK Negeri 1 Bangkalan pada Mata Pelajaran Korespondensi pada Kompetensi Dasar Memahami Komunikasi Kantor, khususnya pada  Materi Komunikasi Kantor.

Hasil belajar pada kelas kontrol yang menggunakan model pembelajaran ceramah dan diskusi yang disertai tugas mengalami kenaikan sebesar 9,2, dimana rata-rata hasil belajar siswa pada saat pre-test sebesar 47,4 dan rata-rata hasil belajar siswa pada saat post-test sebesar 56,6. Sedangkan pada kelas eksperimen yang menggunakan model pembelajaran role playing mengalami kenaikan sebesar 28,4, dimana rata-rata hasil belajar siswa pada saat pre-test sebesar 55,6 dan rata-rata hasil belajar siswa pada saat post-test sebesar 84. Dengan demikian dapat diketahui bahwa terdapat perubahan pada hasil belajar siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hal tersebut dapat dilihat pada rata-rata hasil belajar siswa pada saat post-test dimana kelas kontrol memiliki rata-rata nilai hasil belajar sebesar 56,6 dan kelas eksperimen memiliki rata-rata nilai hasil belajar 84. Selain hasil belajar post-test dan pre-test terdapat juga nilai Keaktifan siswa pada kelas kontrol yang menggunakan model pembelajaran ceramah dan diskusi yang disertai tugas yang mempunyai nilai rata-rata keaktifan siswa pada kelas kontrol sebesar 65,4 dan sedangkan pada kelas eksperimen yang menggunakan model pembelajaran role playing mempunyai nilai rata-rata sebesar 85,6. Dengan demikian dapat diketahui bahwa terdapat perubahan pada keaktifan siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Saran 

     Adapun beberapa saran yang disampaikan untuk meneliti mengenai komunikasi kantor diharapkan peneliti dapat menelaah sumber atau referensi yang berkaitan dengan model pembelajaran yang ada, sehingga hasil penelitiannya dapat lebih baik lagi.
     Menurut penelitian yang sudah dilakukan, saran yang diaajukan peneliti yaitu model pembelajaran Role Playing dapat dijadikan sebagai model pembelajaran yang kreatif dan inovatif dalam mengajar mata pelajaran korespondensi pada kompetensi dasar Menerapkan Komunikasi Kantor, khususnya pada Materi Komunikasi Kantor.
     Model pembelajaran role playing bisa juga diaplikasikan sebagai model pembelajaran untuk pendalaman materi atau siswa yang remedial. Dengan menerapkan model pembelajaran role playing dapat memudahkan siswa agar tidak merasa jenuh atau bosan. Karena dalam model pembelajaran role playing adalah model pembelajaran yang disusun dalam bentuk bermain. Selain itu, dengan menerapkan model pembelajaran role playing sebagai model pembelajaran dapat membantu peserta didik dalam mengaplikasikan konsep terhadap  situasi dan permasalahan nyata.
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