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____Kata Pengantar____

Millennials, atau juga dikenal sebagai generasi millennial, adalah kelompokgenerasi yang lahir antara tahun 1980-an sampai dengan tahun 2000-an.Dengan demikian generasi millennial adalah generasi muda yang sekarangberusia antara 17 – 37 tahun. Tidak dapat dielakkan, kelompok generasi inilahyang mulai sekarang akan banyak mengisi dan berwarnai corak kehidupanmasyarakat jaman now dan kehidupan masyarakat pada masa yang akandatang. Generasi millennial inilah yang akan menentukan apakah bangsa kitaakan mampu tampil setara dan mampu bersaing dengan bangsa lain dalamkomunitas global.Hasil riset yang dirilis oleh Pew Riset centre menjelaskan keunikan generasimillennial yang tidak bisa dilepaskan dari keberadaan teknologi internet danbudaya pop. Generasi millennial memiliki ketergantungan yang sangat tinggidengan teknologi internet. Mereka juga lebih terbuka dengan berbagai ide barudan gagasan dari sumber mana pun.Porsi kelompok generasi millennial di Indonesia diperkirakan sebanyak 34%dari total penduduk. Kelompok generasi inilah yang dalam kehidupannyaselalu mengandalkan kecepatan, dan cenderung suka pada hal-hal yang serbainstan. Bila hal ini terus dijadikan pedoman dalam berperilaku, makadikawatirkan akan memunculkan perilaku cuek dengan lingkungan sosialnya,individualis dan egosentris, cenderung mencari hal yang serba mudah, dankurang menghargai sebuah proses. Kecenderungan ini menjadi tantanganutama  bagi semua pendidik jaman now. Kegiatan pendidikan danpembelajaran ditantang untuk mampu memberikan jawaban riil, bagaimanapara pendidik harus mengembangkan kegiatan pendidikan dan pembelajaranyang relevan dengan karakteristik generasi millennial. Bagaimana keberadaanteknologi informasi dan komunikasi yang berkembang pesat justru dapatdigunakan untuk membangun karakter positip generasi millennial agar kelakmereka dapat bersaing dalam komunitas global.Saat ini, kajian tentang pendekatan pendidikan, pembelajaran, danpengembangan sumber daya manusia yang secara spesifik diperuntukkanuntuk memperkuat peran generasi millennial dalam era global masih belumbanyak dikaji oleh para peneliti, akademisi, dan para pengembang sumberdaya manusia. Kegiatan Seminar Nasional Hasil Penelitian Pendidikan dan
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Pembelajaran dengan tema: “Pengembangan Pembelajaran Inovatif danInspiratif: Menjawab Tantangan Era Millenial” ini dirancang untuk mewadaihasil pemikiran, kajian, dan penelitian para akademisi yang menaruh perhatianbesar pada isu tentang bagaimana mengembangkan kegiatan pendidikan danpembelajaran yang mampu menjawab tantangan era millennial. Hasilpemikiran, kajian, dan penelitian ini diharapkan dapat dijadikan rujukan bagipara pendidik dan pengembang sumber daya manusia untuk mengantarkantumbuhnya insan millennial yang berkarakter, cerdas, dan kompetitif.
Jombang, 31 Maret 2018

Panitia Seminar Nasional
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Pengembangan Pembelajaran Inovatif dan Inspiratif:  Menjawab Tantangan Era Milenial 

 

PENGARUH PEMBELAJARAN PPKn DENGANMODEL ROLE PLAYING TERHADAP 

HASIL BELAJAR PESERTA DIDIK DI JOMBANG 

 

Ulil Istibsyaroh1  (ulilistibsyaroh.ppkn2012@gmail.com) 

Rr. Agung Kesna Mahatmaharti2 (agung.kesna@stkipjb.ac.id) 

Siyono3 (siyono@gmail.com) 
 

Abstract 

Efforts to improve the learning outcomes of students, researchers tried to use PPKn 

Learning byrole playing model. The learning model is one model that is used to improve the 

learning outcomes of learners through roles and group work. This study aims to determine 

how much influence the learning PPKn learning model role playing against learning 

outcomes of students.The method used is quantitative research methods. The population in 

this study are all students of class X MA Al-Muhajirin in the academic year 2015-2016. For 

sampling are all students of class X-A total of 32 students. In this study the use of test 

material through the Defense and Security of the Republic of Indonesia as a test then the test 

questions distributed before (pre-test) and after (post-test) implementing learning role 

playing PPKn model. After all the data is collected and then analyzed using the formula One 

Group Desaign. Paired Samples Test Test results obtained by Sig. (2-tailed) of 0.000. Basis 

for a decision is received H_0 if Sig. (2-tailed)> α and rejected H_0 if Sig. (2-tailed) <α 

where α = 0.05. Because the value of Sig. (2-tailed) of 0.000 means that 0.000 <0.05 or 

acquired tcount of 12 923 and sig. 0,000. Because thitung greater than ttable (df = 2,04) and 

a small sig. more of 0,05maka H_0 rejected in other words H_1 accepted. Then there is the 

influence of proven learning model PPKn role playing on learning outcomes. 

Keywords: Role Playing and Learning Outcomes 

 
Abstrak 

Upaya untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik, peneliti mencoba menggunakan 

Pembelajaran PPKn dengan model role playing. Model pembelajaran tersebut merupakan 

salah satu model yang digunakan untuk meningkatkan hasil belajar belajar peserta didik 

melalui peran-peran dan kerja kelompok. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui berapa 

besar pengaruh pembelajaran PPKn dengan model pembelajaran role playing terhadap 

hasil belajar peserta didik. Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian 

kuantitatif. Populasi dalam penelitian tersebut adalah seluruh peserta didik kelas X MA Al-

Muhajirin tahun pelajaran 2015-2016. Untuk pengambilan sampel adalah seluruh peserta 

didik kelas X-A sebanyak 32 peserta didik. Dalam penelitian ini menggunakan soal tes 

melaui materi Pertahanan dan Keamanan Negara Kesatuan Republik Indonesia sebagai 

testkemudian soal tes tersebut dibagikan sebelum (pre-test) dan sesudah (pos-test) 

melaksanakan pembelajaran PPKn dengan model Role Playing. Sesudah data terkumpul 

semua kemudian dianalisis menggunakan rumus One Group Desaign. Hasil Uji Paired 

Samples Test diperoleh Sig. (2-tailed) sebesar 0,000. Dasar pengambilan keputusan adalah 

terima 𝐻0jika Sig. (2-tailed)> á dan tolak 𝐻0 jika Sig. (2-tailed)<  𝐻 dimana 𝐻 = 0,05. 

Karena nilai Sig.(2-tailed) sebesar 0,000 berarti 0,000 < 0,05 atau didapat nilai thitung  

sebesar 12.923 dan sig. sebesar 0,000. Karena thitung lebih besar dari ttabel  (df=2,04) dan 

sig.lebih kecil dari 0,05maka 𝐻0 ditolak dengan kata lain 𝐻1 diterima. Maka terbukti ada 

pengaruh pembelajaran PPKn dengan model role playing terhadap hasil belajar.  

              Kata Kunci : Role Playing dan Hasil Belajar 
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Dosen Program Studi Pendidikan Kwarganegaraan, STKIP PGRI Jombang, Jawa Timur 

3
Dosen Program Studi Pendidikan Matematika, STKIP PGRI Jombang, Jawa Timur 
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PENDAHULUAN 

Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

menjelaskan fungsi pendidikan nasional yang merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 

pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlaq mulia, serta keterampilan yang dibutuhkan bagi 

dirinya, masyarakat dan bangsa. Pendidikan terwujud adanya aktivitas interaktif yang sadar dan terencana 

dalam mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat 

dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik 

agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, 

berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab. 

Untuk menjalankan tujuan pendidikan secara maksimal salah satunya melalui peran guru, karena peran 

guru terkait dengan peran peserta didik dalam belajar. 

Guru adalah pendidik yang berada di lingkungan sekolah. Dalam pengertian sederhana, guru adalah 

orang yang memberikan ilmu pengetahuan kepada anak didik. Guru dalam pandangan masyarakat adalah 

orang yang melaksanakan pendidikan ditempat tertentu, tidak mesti lembaga pendidikan formal, tetapi 

juga bias di masjid, mushola, dirumah, dan sebagainya (Djamarah,1995:31). Dalam bahasa Jawa 

menyebutkan guru “digugu lan ditiru” berarti bahwasanya seorang guru menjadi panutan dan tuntunan 

oleh peserta didiknya. Oleh karena itu dalam dunia pendidikan guru mempunyai peranan penting dalam 

jalannya proses pembelajaran. 

Guru memiliki kedudukan yang penting bagi pengembangan potensi peserta didik, guru menjadi 

penentu dalam pembelajaran. Kedudukan tersebut sebagai fasilitator, motivator, organisator, 

dinamisator, stimulator, komunikator, katalisator, inisiator, dan evaluator (Rohman, 2008:163). 

Kedudukan tersebut menjadikan guru harus lebih dinamis dan kreatif dalam mengembangkan proses 

pembelajaran bagi peserta didik. Guru juga mempunyai kedudukan sebagai penentu dalam keberhasilan 

terutama dalam pembelajaran formal. 

Pembelajaran PPKn adalah pembelajaran yang memfokuskan pada pembentukan diri yang beragam 

dari segi agama, sosio-kultural, bahasa, usia dan suku bangsa untuk menjadi warga negara yang cerdas, 

terampil, dan berkarakter yang diamanatkan oleh Pancasila dan UUD 1945 (Sulaeman, 2011). 

Pembelajaran PPKn terdapat beberapa aspek yang harus dipenuhi oleh seorang pendidik diantaranya 

seperti rencana pelaksanaan pembelajar (RPP), media pembelajaran dan model pembelajaran. Model 

pembelajaran mempunyai banyak variasi karena model pembelajaran dapat menciptakan situasi proses 

belajar yang menyenangkan hal tersebut bertujuan untuk merancang kegiatan pembelajaran yang inovatif. 

Salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru adalah model pembelajaran role playing  

Role playing atau bermain peran adalah sejenis mainan gerak yang didalamnya ada tujuan, aturan, 

dan edutainment.role playing dimaksudkan sebagai bentuk aktivitas pembelajaran yang membayangkan 

dirinya seolah-olah berada di luar kelas dan memainkan peran orang lain melalui pengembangan 

imajinasi dan penghayatan peserta didik. Pengembangan imajinasi dan penghayatan dilakukan dengan 

memerankan diri sebagai tokoh hidup atau benda mati. Permainan ini pada umumnya dilakukan lebih dari 

satu orang, tergantung pada apa yang diperankan. Pada strategi role playing titik tekannya terletak pada 

keterlibatan emosi dan pengamatan indra kedalam situai permasalahan yang secara nyata dihadapi (Fogg, 

2001 dalam Huda, 2013:208-209). Salah satu pembelajan yang menggunakan model ini adalah dalam 

pembelajaran PPKn karena tidak semua mata pelajaran bisa mengunakan model ini. 

Selama proses pembelajaran berlangsung peserta didik dapat melatih sikap empati, simpati, rasa 

benci, marah, senang, dan peran lainnya. Pengembangan karakter peserta didik menjadi tanggung jawab 

para pendidik, khususnya di sekolah perlu menggunakan pendekatan yang menyentuh pada 

pengembangan disiplin diri peserta didik, memperbaiki masalah perilaku, mencegah masalah perilaku, 

dan menangani peserta didik dengan masalah perilaku secara serius (Mahatmaharti et al, 2017). Hal 

tersebut dapat dilakukan melalui pembelajaran role playing diharapkan peserta didik dapat merasakan 

pembelajaran yang dapat membangkitkan semangat serta motivasi untuk belajar karena salah satu 

kelibihan dari model role playing dapat memberi kesan pembelajaran yang kuat dan tahan lama dalam 
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ingatan peserta didik. Dari kelebihan model pembelajaran ini diharapkan dapat menjadi penunjang untuk 

mendapatkan hasil belajar secara maksimal. 

Menurut Dimyati dan Mudjiono (2006 dalam Wahyono, 2015) hasil belajar adalah hasil yang 

dicapai dalam bentuk angka-angka atau skor setelah diberikan tes hasil belajar pada setiap akhir 

pembelajaran. Nilai yang diperoleh peserta didik menjadi acuan untuk melihat penguasaan peserta didik 

dalam menerima materi pelajaran. Hasil belajar dapat dijadikan indikator keberhasilan pembelajaran, 

dalam hasil belajar terdapat tiga ranah menurut Bloom yakni ranah afektif, ranah kognitif dan ranah 

psikomotor (Dimyati,Mudjiono, 2006:206). Tiga ranah tersebut terdiri dari beberapa komponen dalam 

pembelajaran salah satunya adalah metode dan media pembelajaran. Oleh karena itu menggunakan 

metode pembelajaran yang inovatif dan dinamis dapat di jadikan untuk meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. 

Pembelajaran PPKn terdapat dua metode umum yang digunakan oleh guru yakni metode 

pembelajaran inovatif dan metode pembelajaran konvensional. Metode pembelajaran inovatif adalah 

pembelajaran yang dirancang oleh guru, yang sifatnya baru, tidak seperti biasanya dilakukan, dan 

bertujuan untuk memfasilitasi peserta didik dalam membangun pengetahuan sendiri dalam rangka prosees 

perubahan perilaku ke arah yang lebih baik sesuai dengan potensi dan perbedaan yang dimiliki peserta 

didik (Hafid, 2014). Dapat dikatakan bahwa model pembelajaran inovatif menuntut guru untuk menjadi 

lebih inovatif dalam proses pembelajaran salah satunya dapat menggunakan model pembelajaran role 

playing. Sedangkan metode pembelajaran konvesional adalah suatu konsep belajar yang digunakan guru 

dalam membahas suatu pokok materi yang telah biasa digunakan dalam proses pembelajaran (Wiratama, 

2014). Sementara itu peserta didik zaman sekarang membutuhkan suana proses pembelajaran baru yang 

lebih menyenangkan karena salah satu kelemahan metode pembelajaran konvensional adalah membuat 

suasana jenuh dan membosankan, oleh karena itu peserta didik lebih baik menggunakan metode 

pembelajaran inovatif untuk mebuat suasan belajar baru, dinamis dan meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. Namun tidak semua guru mau dan mampu menggunakan model pembelajaran inovatif. 

 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Model Pembelajaran Role Playing 
Role playing atau bermain peran adalah sejenis mainan gerak yang didalamnya ada tujuan, aturan, 

dan edutainment (Fogg, 2001 dalam Huda, 2013:208-209). Role playing atau bermain peran adalah 

sejenis permainan gerak yang didalamnya ada tujuan, aturan dan sekaligus melibatkan unsur senang, 

dalam role playing peserta didik dikondisikan pada situasi tertentu di luar kelas, meskipun saat itu 

pembelajaran terjadi di dalam kelas. Selain itu, role playing sering kali dimaksudkan sebagai suatu 

bentuk aktivitas dimana peserta didik membayangkan dirinya seolah-olah berada di luar kelas dan 

memainkan peran orang lain (Basri Syamsu, 2000 dalam Srindi, 2012). Jadi role playing atau bermain 

peran merupakan suatu model pembelajaran yang berbentuk penghayatan bermain peran dan 

menggunakan imajinasi peserta didik yang didalamnya ada tujuan, aturan dan edutaiment. Sintak 

strategi role playing dapat dilihat dalam tahap-tahapnya adalah sebagai berikut :  

1. guru menyusun dan menyiapkan skenario yang akan ditampilkan; 

2. guru menunjukkan beberapa peserta didik untuk mempelajari skenario dalam waktu beberapa hari 

sebelum pelaksanaan Kegiatan Belajar Mengajar (KBM); 

3. guru membentuk kelompok yang masing-masing beranggotakan 5 orang; 

4. guru memberikan penjelasan tentang kompetensi yangingin dicapai; 

5. guru memanggil peserta didik yang sudah ditunjuk untuk melakonkan skenario yang sudah 

dipersiapkan; 

6. masing-masing peserta didik berada dikelompoknya sambil mengamati skenario yang sedang 

diperagakan; 

7. setelah diselesaikan, masing-masing peserta didik diberikan lembar kerja untuk 

membahas/memberi penilaian atas penampilan masing-masing kelompok; 

8. guru memberikan kesimpulan dan evaluasi secara umum (Huda, 2013:209-210). 
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Huda (2013:210) menyebutkan beberapa kelebihan yang bisa diperoleh peserta didik dengan 

menggunakan strategi model pembelajaran role playing ini. Diantaranya adalah : 

a. dapat memberi kesan pembelajaran yang kuat dan tahan lama dalam ingatan peserta didik; 

b. bisa menjadi pengalaman belajar menyenangkan yang sulit untuk dilupakan; 

c. membuat suasana kelas menjadi lebih dinamis dan antusias; 

d. membangkitkan gairah dan semangat optimisme dalam diri peserta didik serta menumbuhkan rasa 

kebersamaan; 

e. memungkinkan peserta didik terjun langsung memerankan sesuatu yang akan dibahas dalam proses 

belajar.  

Selain itu, Huda (2013:211) menyebutkan strategi role playing juga memiliki kelemahannya sendiri, 

seperti : 

a. banyaknya waktu yang dibutuhkan; 

b. kesulitan menugaskan peran tertentu kepada peserta didik jika tidak dilatih dengan baik; 

c. ketidak mungkinan menerapkan RP jika suasana kelas tidak kondusif; 

d. membutuhkan persiapan yang benar-benar matang yang akan menghabiskan waktu dan tenaga; 

e. tidak semua materi pelajaran dapat disajikan melalui strategi ini. 

B. Hasil Belajar 
Menurut Dimyati dan Mudjiono (2006 dalam Wahyono, 2015) hasil belajar adalah hasil yang 

dicapai dalam bentuk angka-angka atau skor setelah diberikan tes hasil belajar pada setiap akhir 

pembelajaran. Nilai yang diperoleh peserta didik menjadi acuan untuk melihat penguasaan peserta 

didik dalam menerima materi pelajaran.Jadi hasil belajar merupakan hasil yang dicapai dalam bentuk 

angka-angka atau skor setelah diberikan tes hasil belajar pada setiap akhir pembelajaran yang menjadi 

indikator kompetensi dan derajat perubahan prilaku yang bersangkutan.  

Perubahan tersebut dapat diartikan sebagai terjadinya peningkatan dan pengembangan yang lebih 

baik sebelumnya yang tidak tahu menjadi tahu. Menurut Benjamin S. Bloom (dalam Dimyati & 

Mudjiono, 2006:206) memaparkan bahwa hasil belajar diklasifikasikan kedalam 3 ranah yaitu 

Kognitif, Afektif Psikomotor. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar antara lain: 1) Faktor 

Lingkungan yang terdiri dari Lingkungan Alami, Lingkungan Sosial Budaya; 2) Faktor Instrumental 

yang terdiri dari Kurikulum, Program, Sarana dan fasilitas, Guru; 3) Kondisi Fisiologis; 4) Kondisi 

Psikologis yang terdiri dari Minat, Kecerdasan, Bakat, Motivasi. 

C. Pembelajaran PPKn 
Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (Citizenship) merupakan mata pelajaran yang 

memfokuskan pada pembentukan diri yang beragam dari segi agama, sosio-kultural, bahasa, usia dan 

suku bangsa untuk menjadi warga negara yang cerdas, terampil, dan berkarakter yang diamanatkan 

oleh Pancasila dan UUD 1945 (Kurikulum Berbasis Kompetensi, 2004). Pendidikan 

Kewarganegaraan mengalami perkembangan sejarah yang sangat panjang, yang dimulai dari Civic 

Education, Pendidikan Moral Pancasila, Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan, sampai yang 

terakhir pada Kurikulum 2004 berubah namanya menjadi mata pelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan. 

Pendidikan Kewarganegaraan dapat diartikan sebagai wahana untuk mengembangkan dan 

melestarikan nilai luhur dan moral yang berakar pada budaya bangsa Indonesia yang diharapkan 

dapat diwujudkan dalam bentuk perilaku kehidupan sehari-hari peserta didik sebagai individu, 

anggota masyarakat dalam kehidupan berbangsa dan bernegara. Landasan PPKn adalah Pancasila dan 

UUD 1945, yang berakar pada nilai-nilai agama, kebudayaan nasional Indonesia, tanggap pada 

tuntutan perubahan zaman, serta Undang Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional, Kurikulum Berbasis Kompetensi tahun 2004 serta Pedoman Khusus Pengembangan Silabus 

dan Penilaian Mata Pelajaran Kewarganegaraan yang diterbitkan oleh Departemen Pendidikan 

Nasional-Direktorat Jenderal Pendidikan Dasar Menengah-Direktorat Pendidikan Menengah Umum 

(Azis, 2010). Pembelajaran PPKn adalah pembelajaran yang memfokuskan pada pembentukan diri 

yang beragam dari segi agama, sosio-kultural, bahasa, usia dan suku bangsa untuk menjadi warga 
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negara yang cerdas, terampil, dan berkarakter yang diamanatkan oleh Pancasila dan UUD 1945 

(Sulaeman, 2011). Tujuan mata pelajaran Kewarganegaraan adalah sebagai berikut ini: 

a) berpikir secara kritis, rasional, dan kreatif dalam menangggapi isu kewarganegaraan; 

b) berpartisipasi secara bermutu dan bertanggungjawab, dan bertindak secara cerdas dalam kegiatan 

bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara; 

c) berkembang secara positif dan demokratis untuk membentuk diri berdasarkan pada karakter-

karakter masyarakat Indonesia agar dapat hidup bersama dengan bangsa-bangsa lain; 

d) berinteraksi dengan bangsa-bangsa lain dalam percaturan dunia secara langsung dengan 

memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi. (Azis, 2010) 

Selain itu, Azis (2010) menjelaskan ruang lingkup mata pelajaran PPKn meliputi aspek-aspek sebagai 

berikut: 

a) persatuan dan kesatuan bangsa, 

b) norma, hukum dan peraturan,  

c) hak asasi manusia meliputi,  

d) kebutuhan warganegara,  

e) konstitusi negara,  

f) kekuasaan dan politik, dan  

g) pancasila  

 

METODE PENELITIAN 

Metode Penelitian kuantitatif adalah metode penelitian yang berlandaskan filsafat positivisme yang 

digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu. Pengumpulan data menggunakan instrumen 

penelitian, analisis data bersifat statistik, dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan 

(Sugiyono, 2011 : 8). Berdasarkan hal tersebut diatas maka untuk memperjelas pelaksanaan penelitian, 

peneliti menggunakan penelitian quasi experiment menggunakan model one group pretest posttest design 

yaitu eksperimen yang dilaksanakan pada satu kelompok saja tanpa kelompok pembanding. Variabel 

Independen (x) pada penelitian ini adalah model pembelajaran role playing. Variabel Dependen: (y) pada 

penelitian ini adalah hasil belajar. 

Populasi pada penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas X MA Al-Muhajirin yang terdiri dari 

62 peserta didik. Sampel yang diambil dari populasi harus betul-betul representatif (mewakili) (Sugiyono, 

2011:81). Sampel pada penelitian ini adalah sebanyak 32 peserta kelas XA MA Al-Muhajirin tahun ajaran 

2015/2016 diambil secara random sampling. Metode pengumpulan data menggunakan metode tes dan 

metode dokumentasi. Instrumen penelitian menggunakan metode lembar soal tes untuk mengetahui hasil 

belajar peserta didik kelas X MA AL-Muhajirin. Berdasarkan penelitian tersebut diatas,  

Tabel 3.1 Kisi-kisi Instrumen Tes 

Kompetensi 

Dasar 
Indikator 

Bentuk 

Soal 

Banyak 

Soal 

Butir 

Soal 

Menganalisis 

Pertahanan 

dan Keamanan 

NKRI 

Menjelaskan Pengertian Pertahanan dan Keamanan 

Negara Kesatuan Republik Indonesia (C2) 

Uraian 2 1, 2 

Menggambarkan Ketentuan yang Mengatur tentang 

Pertahanan dan Keamanan Negara Kesatuan 

Republik Indonesia (C3) 

Uraian 2 3, 4 

Menganalisis Tentara Nasional Indonesia dan 

Kepolisian Negara Republik Indonesia sebagai 

Kekuatan Pertahan Negara (C4) 

Uraian 4 5, 6, 7, 

8 

 

Dalam menganalisis data, penelitian ini menggunakan angka-angka atau statistik, peneliti 

melakukan pengukuran sebanyak dua kali yakni sebelum dan sesudah perlakuan. Data yang terkumpul 

berupa nilai tes pertama dan tes kedua, tujuannya untuk membandingkan dua nilai apakah ada perbedaan 
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secara signifikan. langkah memilih pendekatan penelitian dikemukakan beberapa desain eksperimen 

diantaranya menggunakan teknik yang disebut uji-t (t-tes). 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Uji Normalitas 

Uji ini bertujuan untuk mengetahui apakah populasi berasal dari distribusi normal atau tidak. Uji 

normalitas pada penelitian ini menggunakan program SPSS. Pedomannya adalah jika hasil perhitungan 

lebih besar dari 0,05 dengan nilai kepercayaan 95 % maka dapat dinyatakan mempunyai distribusi 

normal. Tabel berikut menjelaskan tentang hasil uji normalitas. Berdasarkan Output SPSS, didapat nilai 

Asymp Sig.(2-tailed) atau nilai probabilitas untuk nilai pre-test = 0,657 dan nilai Asymp Sig.(2-tailed) atau 

nilai probabilitas untuk nilai post-test = 0,974, berarti Asymp Sig.(2-tailed)> 0,05. Jadi 𝐻𝐻 diterima. dapat 

disimpulkan data berdistribusi normal yang berarti data nilai pre-test dan post-test tersebut mempunyai 

sebaran yang normal. 

Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah sampel berasal dari varian yang sama atau 

tidak. Pedomannya ialah jika hasil perhitungan lebih besar dari 0,05 dengan nilai kepercayaan 95% maka 

datadapat dinyatakan homogen. Berdasarkan output SPSS diperoleh nilai sig = 0,853, maka sig> 𝐻yaitu 

0,853 > 0,05. Maka H0 ditolak dan H1 diterima. Jadi dapat disimpulkan bahwa kedua kelompok berasal 

dari populasi yang mempunyai varians yang sama atau homogen.  

Data Nilai Keaktifan Pre-test dan Postest 

Berdasarkan hasil nilai Pre-test yang diolah dengan menggunakan program SPSS maka 

diperoleh nilai mean Pre-test sebesar 71,09. Nilai Median sebesar 70. Nilai Minimum sebesar 63 dan nilai 

maksimum sebesar 82. Berdasarkan hasil nilai Post-test yang diolah dengan menggunakan program SPSS 

maka diperoleh nilai mean Post-test sebesar 79,5. Nilai Median sebesar 80. Nilai Minimum sebesar 65 

dan nilai maksimum sebesar 97. 

Perbandingan Peningkatan Nilai Hasil Belajar Pre-test dan Post-test 

Sebelumnya telah dijabarkan data nilai hasil belajar Pre-test dan data nilai hasil belajar Post-test. 

Selanjutnya untuk mengetahui apakah model pembelajaran Playing Role dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik kelas X pada mata pelajaran PPKn di MA Al-Muhajirin maka diperlukan perbandingan 

antara data nilai hasil belajar Pre-test dan data nilai hasil belajar Post-test. Berikut ini hasil dari 

perbandingan nilai yang tersaji ke dalam bentuk tabel. 

Tabel 4.4 Peningkatan Hasil Nilai Pre-test dan Nilai Pos-test 

Nilai Hasil 

Belajar 

Mean Nilai 

Pre-Test 

Mean Nilai 

Post-Test 
Peningkatan 

Prosentase 

Peningkatan 

 71, 094 79, 5 8,4 5,578 

Berdasarkan tabel tersebut diatas, dapat diambil kesimpulan bahwa ada peningkatan hasil belajar 

peserta didik pada pembelajaran PPKn dengan model role playing peserta didik kelas X di MA Al-

Muhajirin. Hal tersebut terbukti dengan adanya peningkatan keaktifan belajar peserta didik sebesar 8,4. 

Perbandingan peningkatan hasil belajar peserta didik juga dapat dinyatakan dalam bentuk prosentase, 

diperoleh prosentase perbandingan nilai keaktifan belajar peserta didik pre-test dan nilai hasil belajar 

peserta didik post-test sebesar 5,578. Prosentase tersebut diperoleh dari besarnya peningkatan dibagi 

dengan jumlah rata-rata nilai pre-test dan rata-rata nilai post-test selanjutnya dikali 100%. Lebih jelasnya 

perbandingan peningkatan keaktifan belajar tersebut akan disajikan ke dalam bentuk diagram sebagai 

berikut ini : 
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Gambar 4.3  Diagram Perbandingan Peningkatan Nilai Hasil Belajar  

Peserta Didik Pre-test Dan Nilai Keaktifan Post-Test 

Pengujian Hipotesis 
Berdasarkan perhitungan-perhitungan data dengan beberapa uji yang dilalui, maka pengujian 

hipotesis dapat dilaksanakan. Untuk pengujian hipotesis tentang keaktifan belajar peserta didik kelas X 

pada mata pelajaran PPKn di MA Al-Muhajirin dalam penelitian ini digunakan analisis uji t. Uji t ini 

menggunakan paired sample test. Kemudian hasil perhitungan tersebut akan dibandingkan dengan ttabel 

atau membandingkan dengan Sig. sebesar 0,05 (tingkat kepercayaan 95%). Jika hasil perhitungan thitung 

lebih besar dari ttabel maka Hi diterima, tetapi jika hasil perhitungan thitung lebih kecil ttabel maka H0 ditolak. 

Tabel 4.5 Hasil Uji Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. 

(2-

taile

d) 
Mean 

Std. 

Devi

ation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lowe

r 
Upper 

P

a

i

r

 

1 

Postes

t – 

Pretes

t 

8.406

25 

3.679

58 

.6504

6 

7.079

62 
9.73288 

12.92

3 

3

1 
.000 

Tabel hasil output yang diperoleh melalui perhitungan SPSS for windows versi 20.0 pada tabel 4.7 

paired samples statistics diatas, diperoleh rata-rata hasil pre-test adalah 71,09 dan rata-rata hasil post-test 

adalah 79,50. Jadi, berdasarkan hasil 2,04 tersebut, dari rata-rata pre-test dan post-test mengalami 

peningkatan. Berdasarkan tabel paired sample test diperoleh Sig. (2-tailed) sebesar 0,000. Dasar 

pengambilan keputusan adalah terima 𝐻0jika Sig. (2-tailed)> 𝐻 dan tolak 𝐻0 jika Sig. (2-tailed)<  𝐻 

dimana 𝐻 = 0,05. Karena nilai Sig.(2-tailed) sebesar 0,000 berarti 0,000 < 0,05 atau didapat nilai thitung 

sebesar 12.923 dan sig. sebesar 0,000. Karena thitung lebih besar dari ttabel (df=2,04) dan sig.lebih kecil dari 

0,05maka 𝐻0 ditolak dengan kata lain 𝐻1 diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa “ada 

pengaruh pembelajaran PPKn dengan model role playing terhadap hasil belajar peserta didik”. 

Interpretasi Data 
Interpretasi data secara sederhana dapat dilihat dari hasil uji t maka diperoleh terima 𝐻0jika Sig. (2-

tailed)> 𝐻 dan tolak 𝐻0 jika Sig. (2-tailed)<  𝐻 dimana 𝐻 = 0,05. Karena nilai Sig.(2-tailed) sebesar 

0,000 berarti 0,000 < 0,05 atau didapat nilai thitung sebesar 12.923 dan sig. sebesar 0,000. Karena thitung 

lebih besar dari ttabel (df=2,04) dan sig.lebih kecil dari 0,05maka 𝐻0 ditolak dengan kata lain ā1 diterima 

maka 𝐻0 ditolak dengan kata lain 𝐻1 diterima. Sehingga hipotesis dalam penelitian ini adalah ada 

pengaruh pembelajaran PPKn dengan model Role Playing terhadap hasil belajar peserta didik kelas X 

MA Al-Muhajirin. Berdasarkan hal tersebut di atas dapat ditunjukkan dengan hasil penelitian sebagai 

berikut ini. 

1. Pengaruh model pembelajaran Role Playing merupakan salah satu pembelajaran yang menggunakan 

sistem bermain peran dan berkelompok yang dapat menumbuhkan peningkatan hasil belajar dari 

seorang peserta didik. 
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2. Model pembelajaran Role Playing diperlukan dalam proses pembelajaran, karena dengan 

menggunakan bermain peran dan belajar kelompok secara perlahan peserta didik dapat lebih 

semangat dalam berinteraksi dan mengerjakan tugas. Dalam hal tersebut di atas model Role Playing 

dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik melalui bermain peran dan kerja kelompok. 

 

SIMPULAN 

1. Hasil Uji Paired Samples Testhasil uji t maka diperoleh terima 𝐻0jika Sig. (2-tailed)> 𝐻 dan tolak 

𝐻0 jika Sig. (2-tailed)<  𝐻 dimana 𝐻 = 0,05. Karena nilai Sig.(2-tailed) sebesar 0,000 berarti 0,000 

< 0,05 didapat nilai thitung sebesar 12.923 dan sig. sebesar 0,000. Karena thitung lebih besar dari ttabel 

(df=2,04) dan sig.lebih kecil dari 0,05maka 𝐻0 ditolak dengan kata lain 𝐻1 diterima maka 𝐻0 ditolak 

dengan kata lain 𝐻1 diterima. Maka terbukti ada pengaruh pembelajaran PPKn dengan model role 

playing terhadap hasil belajar. 

2. Pengaruh pembelajaran PPKn dengan model rolep playing ternyata dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik melalui kerja kelompok dengan peran yang dimainkan masing-masing peserta didik, 

sehingga peserta didik mempunyai dorongan dan motivasi baru untuk belajar. Model pembelajaran 

role playing  diperlukan dalam proses pembelajaran, terbukti dengan menggunakan bermain peran 

dan belajar kelompok secara perlahan peserta didik dapat lebih semangat dalam berinteraksi dan 

mengerjakan tugas sehingga pembelajaran lebih memuaskan. Dengan demikian melalui model role 

playing dalam pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik  

 

REKOMENDASI 

1. Diharapkan guru PPKn dapat membuat situasi pembelajaran yang dinamis di dalam kelas sehingga 

lebih menarik perhatian peserta didik karena guru lebih berinovasi dalam pembelajaran. 

2. Peserta didik lebih bersemangat untuk memahami suatu pelajaran. Dari semangat itu bisa 

menimbulkan berbagai hal positif seperti minat dan kemauan untuk mendapatkan nilai yang terbaik. 

Selain dari guru, peserta didik mempunyai andil dalam proses keberhasilan belajar mengajar. Oleh 

karena itu, guru diharapkan dapat menentukan pendekatan yang tepat dalam proses pembelajaran. 

3. Peneliti berharap agar penelitian ini dapat menambah wawasan dan dapat dijadian acuan dalam 

mengaplikasikan dalam kehidupan nyata. Model pembelajaran role playing dapat dijadikan alternatif 

dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
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