Artikel Skripsi
Universitas Nusantara PGRI Kediri

EFEKTIVITAS MODEL PEMBELAJARAN ROLE PLAY DENGAN
PENDEKATAN KONSTEKTUAL DI TINJAU DARI MOTIVASIDAN
HASIL BELAJARSISWA PADA MATERI ALJABAR KELAS VIII SMP
NEGERI 2 GROGOL

SKRIPSI

Diajukan Untuk Skripsi Guna Memenuhi Salah Satu Syarat
Memperoleh Gelar Sarjana Penidikan (S.Pd)
Pada Jurusan Matematika FKIP UNP KEDIRI

OLEH:

ENDRAWATI
NPM: 10.1.01.05.0083

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN (FKIP)
UNIVERSITAS NUSANTARA PERSATUAN GURU REPUBLIK INDONESIA
UNP KEDIRI
2014

Endrawati |10.1.01.05.0083 simki.unpkediri.ac.id
FKIP - Pend. Matematika 1111



Artikel Skripsi
Universitas Nusantara PGRI Kediri

Skripsioleh :

ENDRAWATI
NPM: 10.1.01.05.0083

Judul:

EFEKTIVITAS MODEL PEMBELAJARAN ROLE PLAY DENGAN
PENDEKATAN KONSTEKTUAL DI TINJAU DARI MOTIVASI DAN
HASIL BELAJAR SISWA PADA MATERI ALJABAR KELAS VIII SMP
NEGERI 2 GROGOL

TelahdisetujuiuntukDiajukanK epada
PanitiaUjian/SidangSkripsi Program StudiMatematika
FKIP UNP Kediri

Tanggal : 27 Oktober 2014

Pembimbing I Pembimbing II

= 7~
ok

FENY R FIANTIKA, M.Pd
NIDN.0718057801

Endrawati |10.1.01.05.0083 simki.unpkediri.ac.id
FKIP - Pend. Matematika 121



Artikel Skripsi
Universitas Nusantara PGRI Kediri

Skripsi Oleh:

ENDRAWATI
NPM: 10.1.01.05.0083

Judul:

EFEKTIVITAS MODEL PEMBELAJARAN ROLEPLAY DENGAN
PENDEKATAN KONSTEKTUAL DI TINJAU DARI MOTIVASI DAN
HASIL BELAJAR SISWA PADA MATERI ALJABAR KELAS VIII SMP
NEGERI 2 GROGOL

Telah dipertahankan di depan Panitia Ujian/Sidang Skripsi
Program Studi Matematika
Pada Tanggal: 8 Nopember 2014

Dan Dinyatakan Telah Memenuhi Persyaratan

Panitia Penguji:

Tanda Tangan

1. Ketua . Drs. Setya Adi Sancaya, M.Pd. Q%Q"

2. Pengujil : Sulkim, S.Pd., M.Si.
o\
3. Pengujill : Feny Rita Fiantika, M.Pd &
—

Endrawati |10.1.01.05.0083 simki.unpkediri.ac.id
FKIP - Pend. Matematika 11311



Artikel Skripsi
Universitas Nusantara PGRI Kediri

EFEKTIVITAS MODEL PEMBELAJARAN ROLE PLAY DENGAN
PENDEKATAN KONSTEKTUAL DI TINJAU DARI MOTIVASI DAN
HASIL BELAJAR SISWA PADA MATERI ALJABAR KELAS VIII SMP
NEGERI 2 GROGOL

ENDRAWATI
10.1.01.05.0083

Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan - Pendidikan Matematika
Email: endraqu@gmail.com
Sulkim, S.Pd.,M.Si. dan Feny Rita Fiantika, M.Pd
UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI

ABSTRAK : Penelitian ini di latar belakangi dari kenyataan hasil belajar dilapangan yang tidak sesuai
dengan harapan. Masalah tersebut kemungkinan disebabkan karena dari siswa kurang bisa melihat
keadaan sosial yang beragam di luar lingkungannya, strategi pembelajaran guru yang kurang menarik
bagi siswa, dan keadaan social ekonomi orang tua.

Berdasarkan pertanyaan penelitian dan kajian pustaka yang di kembangkan dalam penelitian ini
adalah“ efektivitas model pembelajaran role play dengan pendekatan konstektual di tinjau dari motivasi
belajar dan hasil belajar matematika pada materi aljabar siswa kelas V111 SMP Negeri 2 Grogol.”

Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif, Metode pengumpulan data dalam penelitian ini
adalah metode tes dan pengamatan sikap.Untuk menentukan bagaimana efektivitas model pembelajaran
ini ada beberapa kriteria yang harus di penuhi dalam penelitian. Dari analisis data, diperoleh rata-rata
nilai teshasil belajar siswa yang menggunakan model pembelajaran role play dengan pendekatan
konstektual ini tuntas secara klasikal dan aktivitas siswa dalam pembelajaran juga telah memenuhi
kriteria keefektifan yang peneliti harapkan. Model pembelajaran role play dengan pendekatan
konstektual ini dapat di katakan efektif jika di tinjau dari moivasi belajar dan hasil belajar siswa, Karena
hasil nilai semua aspek yang di teliti oleh peneliti termasuk dalam kategori baik dan hasil belajar
matematika pada materi aljabar siswa kelas VII1 SMP Negeri 2 Grogol ini tuntas secara klasikal.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dikemukakan, maka saran yang dapat peneliti berikan
adalah : (1) Tujuan pokok penggunaan model pembelajaran role play dengan pendekatan konstektual
adalah untuk mengembangkan kemampuan siswa dalam mengidentifikasi suatu masalah, serta
memotivasi siswa dalam pembelajaran. (2) Sebaiknya guru menerapkan model pembelajaranyang
berganti-ganti agar siswa tidak mengalami kejenuhan dalam pembelajaran, dan juga harus lebih
memperbanyak memberikan masalah-masalah atau contoh-contoh yang ada kaitannya dengan
kehidupan sehari-hari sehingga siswa dapat lebih mudah memahami materi dan siswa lebih mengetahui
manfaat mempelajari matematika dalam kehidupan sehari-hari.

Kata Kunci :Role play, Hasil belajar, Motivasi belajar

Latar Belakang
Pendidikan

pengubahan sikap dan tata laku

merupakan

manusia dalam hal mendewasakan
manusia melalui upaya pengajaran dan
pelatihan. Pendidikan merupakan suatu
kebutuhan yang harus di penuhi dalam
proses kehidupan. Majunya suatu

bangsa di pengaruhi oleh mutu

pendidikan dari bangsa itu sendiri
karena pendidikan yang tinggi dapat
mencetak sumber daya manusia yang
berkualitas. Pendidikan yang di
maksud di sini bukan bersifat informal
melainkan bersifat formal meliputi
proses pembelajaran mengajar yang
melibatkan guru dan siswa. Sedangkan

keberhasilan belajar siswa di pengaruhi
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oleh kualitas guru yang bagus. Kualitas
guru yang bagus akan membawa siswa
untuk meningkatkan hasil belajar yang
lebih baik.

Salah satu komponen yang
berpengaruh terhadap meningkatnya
hasil belajar di dalam proses belajar
mengajar adalah model pembelajaran
yang tepat dan sesuai dengan materi
pembelajaran serta keadaan siswa.
Dalam  proses pembelajaran  di
perlukan sebuah inovasi pembelajaran
yang dapat meningkatkan hasil belajar
siswa, sehingga siswa tidak bosan dan
jenuh pada waktu proses belajar
mengajar, serta menumbuhkan
semangat motivasi siswa sehingga
siswa lebih aktif dalam proses belajar
mengajar.

Pembelajaran yang berpusat
pada siswa di laksanakan dengan
pendekatan yang aktif dan
menyenangkan dengan menggunakan
metode yang bervariasi. Pembelajaran
yang berpusat pada siswa di harapkan
tidak hanya mampu membekali siswa
untuk dapat mengingat materi yang di
pelajari, akan tetapi juga mampu
memecahkan masalah yang di hadapi
dalam jangka panjang.

Pada kenyataannya metode
pembelajaran yang berpusat pada siswa
belum banyak digunakan.Menurut

hasil wawancara yang di lakukan

peneliti pada hari jumat 17 juli 2014
dengan guru matematika kelas 1 SMPN
2 grogol , yaitu ibu puji rahayu, di
temukan beberapa permasalahan yang
muncul  ketika pembelajaran  di
laksanakan. Ada beberapa siswa yang
sering tidak memperhatikan guru
ketika pembelajaran  berlangsung.
Sehingga mengakibatkan siswa kurang
memahami  konsep-konsep  dasar
matematika dan berdampak lemah
menyelesaikan persoalan secara tepat
akibatnya hasil belajar siswa kelas V111
Pada semester ganjil tahun ajaran
2013/2014 masih rendah, kenyataan ini
terbukti dari nilai rata-rata raport siswa
adalah 65. Sedangkan nilai kkm siswa
kelas VIII matematika adalah 70.
Rendahnya nilai KKM siswa kelas V111
SMPN 2 grogol ini kemungkinan besar
di akibatkan oleh kurangnya motivasi
belajar, kurang tepatnya model
pembelajaran yang digunakan guru dan
proses pembelajaran yang masih
cenderung terpusat pada guru sehingga
siswa kurang terlibat aktif dan
mengalami kejenuhan selama KBM
berlangsung. Metode pembelajaran
yang sering digunakan oleh guru
adalah metode ceramah. Metode
ceramah ini sering kali membuat siswa
hanya mendengarkan dan menerima
apa yang diberikan guru tanpa ikut

berperan aktif di dalamnya, sehingga
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mengakibatkan kejenuhan pada siswa
dan berkurangnya motivasi untuk
mengikuti pembelajaran yang efektif.
Karena itu diperlukan suatu metode
pembelajaran yang membuat siswa
berperan  aktif  dalam proses
pembelajaran. Hal ini yang terjadi di
SMP  Negeri 2 Grogol yang
menyebabkan kurangnya motivasi
dalam belajar siswa dan berpengaruh
besar terhadap hasil belajar siswa
terutama pada pelajaran Matematika.
Sehingga dibutuhkan sebuah metode
pembelajaran agar siswa mampu
meningkatkan motivasi dengan turut
serta secara langsung dalam sebuah
proses pembelajaran yang inovatif,
menarik, dan menyenangkan.Menurut
Suharsimi  Arikunto ( 2004 ; 51)
efektivitas adalah taraf tercapainya
suatu tujuan yang telah ditentukan.
Metode pembelajaran Role
Play adalah sejenis permainan gerak
yang didalamnya ada tujuan, aturan,
dan edutainment ( Fogg , 2001) . Selain
itu role play sering kali dimaksudkan
sebagai suatu bentuk aktifitas dimana
pembelajaran membayangkan dirinya
seolah-olah berada diluar kelas dan
memainkan peran orang lain. Role play
adalah suatu cara penguasaan bahan-
bahan pelajaran melalui
pengembangan imajinasi dan

penghayatan siswa.

Pendekatan konstektual adalah
stategi pembelajaran yang merupakan
suatuproses pendidikan yang holistik
dan bertujuan memotivasi siswa
untukmemahami makna materi
pelajaran yang dipelajarinya dengan
mengaitkanmateri terhadap konteks
kehidupan sehari-hari sehingga siswa
memiliki pengetahuan ketrampilan
yang secara fleksibel dapat diterapkan
dari satupermasalahan ke
permasalahan lainnya ( Majid Abdul
,2013) . Dengan adanya kerjasama
antaranggota kelompok siswa dapat
berkembang serta akanmenumbuhkan
minatbelajar siswa yang diharapkan
dapat meningkatkan motivasi dan hasil
belajarmatematika siswa.

( Soemanto , 1987 )
mendefinisikan ~ motivasi  sebagali
perubahan tenaga di dalam diri
seseorang yang ditandai oleh dorongan
efektif dan reaksi-reaksi mencapai
mencapai tujuan. Motivasi merupakan
pendorong kegiatan individu untuk
mencapai tujuan yakni hasil belajar.

Hasil belajar adalah
kemampuan yang dimiliki siswa
setelah siswa menerima pengalaman
belajarnya (Sudjana, 2011:22). Hasil
yang di perolen siswa setelah
terjadinya proses pembelajaran yang
ditunjukan dengan nilai test yang di

berikan oleh guru setiap selesai
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memberikan materi pembelajaran pada

satu pokok bahasan.Hasil belajar
seseorang sesuai dengan tingkat
keberhasilan seseorang dalam
mempelajari materi pelajaran  yang
dinyatakan dengan nilai setelah

mengalami proses belajar. Hasil belajar
dapat diketahui apabila seseorang telah

melalui tahap evaluasi.Dari hasil
evaluasi tersebut dapat
memperlihatkan tentang tinggi

rendahnya hasil belajar yang diperoleh
siswa.

Berdasarkan uraian di atas
maka penulis mengambil  judul
“Efektivitas Model pembelajaran Role
Play dengan Pendekatan Konstektual
Ditinjau dari Motivasi Belajar dan
Hasil Belajar Siswa dalam Pelajaran
Matematika Kelas VIII

SMP Negeri 2 Grogol” sebagai bentuk

Semester |
usaha untuk mencari solusi atas

permasalahan di atas.

METODE
Pendekatan yang di gunakan
dalam penelitian ini adalah pendekatan

kualitatif. Menurut Sugiyono (2007 : 9

)  pendekatan  kualitatif  adalah
pendekatan penelitian yang
berlandaskan pada filsafat

postpoditivisme, di gunakan untuk
meneliti pada kondisi obyek yang

alamiah ( sebagai lawanya adalah

eksperimen ) dimana peneliti adalah

sebagai instrument kunci, teknik

pengumpulan data bersifat
induktif/kualitatif, dan hasil penelitian
kualitatif lebih menekankan makna
daripada generalisasi.

Tahap penelitian ini dilakukan

dengan  langkah-langkah  sebagai
berikut :
No | Tahapan Keterangan
penelitian kegiatan
1. | Tahap Survey lokasi
persiapan penelitian
Pengajuan
proposal
penelitian
Permohonan
ijin penelitian
Pembuatan
instrument
2. | Tahap Melakukan
pelaksanaan | pembelajaran
dalam kelas
(observasi
kelas)

Pemberian test

3. | Tahap Menganalisis
Pengolahan | data hasil
data dan | penelitian
penyusunan | Penarikan
laporan kesimpulan

Penyusunan
laporan  hasil
penelitian

Konsultasi pada
ahli atau dosen
pembimbing

HASIL DAN KESIMPULAN
Untuk mengetahui motivasi

siswa dalam proses pembelajaran
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berlangsung, peneliti menggunakan
lembar observasi pengamatan aktivitas
siswa yang bersangkutan dengan
motivasi siswa. Berdasarkan
berdasarkan data yang didapat pada
tabel rata-rata aktivitas siswa pada
pertemuan pertama sebanyak 36 siswa
yang terdiri dari 17 laki-laki dan 19
perempuan adalah 75. Berdasarkan
aktivitas siswa pada pertemuan kedua
sebanyak 36 siswa yang terdiri dari 17

laki-laki dan 19 perempuan adalah 80

Berdasarkan hasil data di atas,
di peroleh data : aspek A pada hari
pertama nilai yang di proleh 100%
termasuk dalam kategori sangat baik ;
dan pada hari kedua nilai yang di
peroleh juga 100% termasuk dalam
kategori sangat baik, aspek B pada hari
prtama nilai yang di peroleh 88%
termasuk kategori sangat baik ;
sedangkan pada hari kedua nilai yang
di peroleh 90 % termasuk dalam
kategori sangat baik jug, aspek C pada
hari pertama nilai yang di proleh 58
termasuk dalam kategori cukup ;
sedangkan pada hari kedua nilai yang
di peroleh 67%  termasuk dalam
kategori baik ,aspek D pada
haripertama nilai yang di proleh 61
termasuk dalam kategori baik ; dan
pada hari kedua nilai yang di peroleh

sama yaitu 61 % , termasuk dalam

kategori baik. aspek E pada hari
pertama nilai yang di proleh 100%
termasuk dalam kategori sangat baik ;
dan pada hari kedua nilai yang di
peroleh juga 100% termasuk dalam
kategori sangat baik. aspek F pada hari
pertama nilai yang di proleh 42%
termasuk dalam kategori cukup baik ;
dan pada hari kedua nilai yang di
peroleh juga 56% termasuk dalam
kategori  cukup  baik Hasil
selengkapnya pada lampiran.

Jadi, berdasarkan nilai yang
dicapai pada setiap aspek dapat di
simpulkan bahwa akitivitas siswa
termasuk dalam kategori baik.

Data mengenai hasil belajar
matematika siswa diambil dengan
menggunakan tes ( evaluasi ) hasil
belajar individu. Hasil belajar siswa di
katakan tuntas apabila ketuntasan
individual yakni 75 dan ketuntasan
secara klasikal adalah 75%.

Berdasarkan hasil data di atas,
dapat kita lihat bahwa pada pertemuan
pertama ketuntasan klasikal sebesar 78
% sedangkan pada pertemuan kedua
ketuntasan klasikal sebesar 83 %. Jadi
dapat di simpulkan bahwa
pembelajaran matematika
menggunakan model pembelajaran
roleplay dengan pendekatan

konstektual ini tuntas secara klasikal.
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Dalam  pengumpulan  data
penelitian kualitatif ini, peneliti
menggunakan teknik observasi dan tes
hasil  belajar.  Penerapan  model
pembelajaran roleplay dengan
pendekatan  konstektual dikatakan
efektif jika aktivitas siswa selama
pembelajaran termasuk dalam kategori
baik. Dan hasil belajar siswa tuntas
secara klasikal. Apabila ada salah satu
aspek yang tidak terpenuhi maka
penerapan model pembelajaran
roleplay dengan pendekatan
konstektual ini dikatakan kurang
efektif.

Hasil penelitian menunjukan
bahwa, aktivitas siswa selama proses
pembelajaran roleplay dengan
pendekatan konstektual ini dikatakan
sangat baik karena pada setiap aspek
yang peneliti amati menunjukan
kategori baik. Pada pertemuan pertama
pembelajaran di laksanakan pada
tanggal 25 september jam ke 4
pembelajaran, dan menunjukan
aktivitas siswa baik. Siswa mengikuti
pembelajaran dengan sangat baik,
memperhatikan pembelajaran dengan
baik, melaksanakan role play dengan
cukup baik, dan siswa mengerjakan
tugas individu dengan baik, pada
pertemuan pertama rata-rata aktivitas
siswa 75. Menurut ibu puji ( guru

matematika mereka ) tidak seperti

biasanya, siswa semakin aktif dan
siswa yang  biasanya  kurang
bersemangat dalam  pembelajaran
terlihat sangat bersemangat. Pada
pertemuan kedua dilakukan tanggal 27
september 2014, pada penelitian kedua
aktivitas siswa meningkat di banding
pertemuan pertama. Pada pertemuan
kedua, rata-rata aktivitas siswa 80.
Selain siswa mengikuti pembelajaran
dengan baik, siswa juga sangat
bersemangat dan berlomba-lomba
untuk segera menyelesaikan tugas yang
di berikan guru.

Berdasar kan hasil penelitian
dapat dikatakan bahwa pembelajaran
matematika  menggunakan  model
pembelajaran  role play dengan
pendekatan konstektual ini efektif. Hal
ini  terbukti dari hasil observasi
aktivitas siswa yang menunjukan
kategori baik dan ketuntasan hasil
belajar siswa yang secara klasikal
dikatakan tuntas.

Dari hasil penelitian dapat di
ambil kesimpulan sebagai berikut :
Berdasarkan analisa data , aktivitas
siswa selama proses pembelajaran
berlangsung dengan  menggunakan
model pembelajaran role play dengan
pendekatan konstektual dapat di
katakan sangat baik. Hal ini di
karenakan pada aspek — aspek yang di

amati menunjukkan kategori baik.
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Model pembelajaran Role play dengan
pendekatan konstektual di katakan
efektif karena dari hasil observasi yang
di lakukan peneliti menunjukan baik
dan hasil belajar siswa tuntas secara
Klasikal.
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