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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan model pembelajaran PBL berbasis role Playing pada materi fluida
statis untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan PBL
yang dikombinasikan dengan role playing. Instrumen dalam penelitian ini adalah soal pre-test, soal post-test,
lembar kerja siswa, dan rubrik penilaian. Penilaian peningkatan kemampuan pemahaman konsep pada model
ini, dihitung menggunakan Gain, antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. Data yang diperoleh dari rubrik
penilaian dianalisis secara kuantitatif, kemudian digunakan untuk perbaikan langkah-langkah pembelajaran
model ini. Hasil dari penelitian ini adalah peningkatan kemampuan pemahaman konsep siswa setelah
melakukan pembelajaran menggunakan model PBL berbasis role playing. Penilaian dari para ahli tentang PBL
dan role playing adalah sangat layak dan bisa digunakan sebagai bentuk model pembelajaran di dalam kelas.

Kata kunci : PBL, Role playing, PBL berbasis Role Playing, Pemahaman Konsep, Fluida Statis.

Abstract

This study aims to apply PBL learning models based on role playing in static fluid material to improve students'
conceptual understanding. This research is a PBL development research combined with role playing. The in-
struments in this study are pre-test questions, post-test questions, student worksheet, and assessment rubrics. An
assessment of the improvement of conceptual comprehension skills in this model, calculated using Gain, be-
tween the control class and the experimental class. Data obtained from the assessment rubric are analyzed quan-
titatively, then used to improve the learning steps of this model. The results of this study are increasing the abil-
ity to understand students' concepts after learning using PBL models based on role playing. Assessments from
experts about PBL and role playing are very feasible and can be used as a form of learning model in the class-
room.

Keywords : PBL, Role Playing, PBL Based on Role Playing, Understanding of Concepts, Static fluid.
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PENDAHULUAN

1. Latar Belakang

Pendidikan menjadi salah satu aspek pent-
ing untuk berekspresi dan mengembangkan
potensi diri. Tidak hanya di dalam dunia Pen-
didikan, ekspresi dapat di sampaikan di ling-
kungan masyarakat. Tanpa adanya pendidikan,
maka dalam menjalani kehidupan ini manusia
tidak akan dapat berkembang dan bahkan akan
terbelakang (Triyanto, 2013). Anak usia
sekolah sangat senang untuk bermain. Bermain
yang efektif dan mengandung edukasi pada
zaman sekarang ini sangat banyak macamnya,
salah satunya yaitu menggunakan metode ber-
main peran (role play). Pada metode bermain
peran (role playing), siswa dilibatkan secara
aktif dalam proses pembelajaran (Mardiyan,
2012). Bermain dan belajar seakan sudah
menjadi kebiasaan anak usia sekolah pada saat
ini. Itu semua guna untuk meningkatkan kuali-
tas komunikasi.

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan
masih banyak dijumpai proses pembelajaran
yag standar prosesnya tidak berpengaruh sig-
nifikan terhadap hasil belajarnya, proses pem-
belajaran disekolah ini sangat monoton serta
berpusat pada guru (feacher centered) dengan
menggunakan strategi konvensional
(Kuspriyanto, 2013). Kondisi tersebut dapat
menyebabkan para siswa menjadi pasif karena
mereka cenderung hanya menghafal, akibatnya
siswa hanya pandai secara teoritis tetapi lemah
dalam aplikasi. Siswa zaman sekarang harus
dituntut lebih kreatif dan inovatif demi bisa
menyongsong perkembangan zaman.

One of the most continual problems in
learning physics is the perceived difficulty
encountered by students when solving
physics problems. This persists due to stu-
dents' lack of proper and effective methods
to tackle these problems. “Salah satu masa-
lah yang paling berkelanjutan dalam bela-
jar fisika adalah kesulitan yang dirasakan
oleh siswa ketika memecahkan masalah
fisika. Hal ini berlanjut karena kurangnya
metode yang tepat dan efektif untuk
mengatasi masalah ini” (Taale, 2011). Ber-
dasarkan pengalaman PPLK peneliti tahun

2017, peneliti melihat fakta yang hampir
sama dengan permasalahan yang telah di-
paparkan di atas, khususnya siswa cender-
ung pasif dalam mengikuti pembelajaran.

Salah satu model pembelajaran ilmiah ber-
landaskan teori konstruktivisme yang dapat
diterapkan dalam kegiatan pembelajaran
hukum-hukum dasar fisika adalah Problem
Based Learning (PBL). Model PBL diawali
dengan penyajian masalah, kemudian siswa
mencari dan menganalisis masalah tersebut
melalui percobaan langsung atau kajian ilmiah
(Wasonowati dkk, 2014). Melalui kegiatan
tersebut aktivitas dan proses berpikir ilmiah
siswa menjadi lebih logis, teratur, dan teliti
sehingga mempermudah pemahaman konsep.

Berdasarkan latar belakang yang telah
diungkapkan, peneliti tertarik untuk mencoba
menerapkan model pembelajaran berbasis
Role Play dengan menggunakan metode PBL.
Ditinjau dari dinamika Indonesia pada saat ini
mengenai ketertarikan yang lebih mengenai
bermain peran maka penelitian ini diharapkan
dapat meningkatkan pemahaman konsep
mengenai materi fluida statis. Berdasarkan hal
tersebut, peneliti bermaksud melakukan
penelitian dengan judul “Penerapan Model
Pembelajaran PBL Berbasis Role Playing Pa-
da Materi Fluida Statis Untuk Meningkatkan
Pemahaman Konsep Siswa”.

2. Landasan Teori

Bentuk suatu pengajaran akan menentukan
keberhasilan pembelajaran. Maka dari itu,
pengajaran biasanya di konsepkan terlebih
dahulu, dapat menggunakan metode atau mod-
el, secara harfiah metode berarti “cara”.
Metode mengajar ialah suatu cara atau teknis
yang dipergunakan guru dalam mengadakan
hubungan dengan siswa pada saat berlang-
sungnya pengajaran (Sudjana, 2009). Se-
dangkan model pembelajaran adalah pada da-
sarnya merupakan bentuk pembelajaran yang
terkonsep dari awal sampai akhir yang men-
jadi ciri khas pengajar. Model pembelajaran
adalah kerangka konseptual yang melukiskan
prosedur yang sistematis dalam mengorgan-
isasikan pengalaman belajar untuk mencapai
tujuan belajar tertentu dan berfungsi sebagai
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pedoman bagi para pencanang pembelajaran
dan para pengajar dalam mencanangkan dan
melaksanakan aktivitas pembelajaran
(Sudjana, 2009). Metode atau model pembela-
jaran yang tepat sesuai dengan kondisi peserta
didiknya, akan menjadikan peserta didik
(siswa maupun mahasiswa) menjadi lebih mu-
dah menerima materi yang disampaikan oleh
guru maupun dosen (Lahir, 2017).

Countries that do attempt to keep pace with
the rapidly changing world are updating their
curricula in science education, from the earli-
est years of primary school to the highest lev-
els of education. “negara-negara yang berusaha
mengimbangi cepatnya perubahan dunia mem-
perbarui kurikulum mereka dalam pendidikan
sains, dari tahun-tahun awal sekolah dasar
hingga yang tertinggi tingkat pendidikan ting-
gi” (Agisli, 2011). Kurikulum 2013 (K13),
menerapkan guru sebagai fasilitator, yang
artinya, siswa dituntut harus aktif dan berubah
dari lecture-based format menjadi student-
active approach atau student-centered instruc-
tion.

Dari beberapa model pembelajaran student-
active approach yaitu model pembelajaran
Problem-based Learning (PBL). Model pem-
belajaran Problem-based Learning menerap-
kan guru sebagai fasilitator, dan membuat
siswa lebih aktif. PBL adalah lingkungan bela-
jar yang di dalamnya menggunakan masalah
untuk belajar. Sebelum pembelajar memulai
suatu hal, mereka diharuskan mengidentifikasi
suatu masalah, baik yang diahadapi secara
nyata maupun telaah kasus (Wulandari, 2013).
Hence, PBL allows students to move beyond
the mental understanding of information and
learn to apply concepts to real-life formats. In
addition, since the knowledge is also grounded
in context, which requires the use of problem-
solving skills, educators purport that the con-
ceptualization of knowledge better prepares
students for future careers. “Oleh karena itu,
PBL memungkinkan siswa untuk bergerak
melampaui mental memahami informasi dan
belajar menerapkan konsep ke format ke-
hidupan nyata. Sebagai tambahan, karena
pengetahuan juga didasarkan pada konteks,
yang membutuhkan penggunaan pemecahan
masalah keterampilan, pendidik menyatakan

bahwa konseptualisasi pengetahuan lebih baik
mempersiapkan siswa untuk karir masa de-
pan” (Yadav dkk, 2011).

Teknik-teknik dalam pembelajaran ko-
laborasi disebut CoLT (Collaboration Learn-
ing Technique). Salah satu diantara Teknik
pembelajaran kolaborasi yaitu Role Playing.
Dalam Teknik Role Playing disebutlah ske-
nario dan peserta didik diminta untuk berperan
atau mengambil indentitas yang mengharus-
kan mereka mengaplikasikan pengetahuan,
keterampilan, atau pemahaman mereka ketika
mereka berbicara atau memerankannya dari
perspektif yang berbeda (Mardiyan, 2012).
Metode role playing baik diterapkan di kelas
terutama pada mata kuliah/pembelajaran yang
berupa kasus untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran dalam berbagai tingkat pendidi-
kan baik tingkat pendidikan dasar, menengah
dan tinggi (Baroroh, 2011). Participating in
role-plays, students can fully utilize the above
four senses. With such sensory functions in-
volved in role-play, the PBL has the potential
to adopt role-play as an innovative learning
activity, which makes the class more dynamic
through various verbal and non-verbal acts of
students on one hand. On the other, their cog-
nitive process is required to understand, inter-
pret and analyze, and make meanings of the
role-play. “Berpartisipasi dalam permainan
peran, siswa dapat sepenuhnya memanfaatkan
keempat indera di atas. Dengan fungsi sensor-
ik yang terlibat dalam permainan peran, PBL
memiliki potensi untuk mengadopsi role-play
sebagai kegiatan pembelajaran yang inovatif,
yang membuat kelas lebih dinamis melalui
berbagai tindakan verbal dan non-verbal siswa
di satu sisi (Chan, 2012). If the role play can
be video-taped, feedback can be provided on
individual responses, and types of responses
(verbatim feedback, playback, interpretation)
can be modelled for students. “Jika permainan
peran dapat direkam video, umpan balik dapat
diberikan pada tanggapan individu, dan jenis
tanggapan (umpan balik kata demi kata, pem-
utaran, interpretasi) dapat dimodelkan untuk
siswa” (Caltabiano, 2018). Di sisi lain, proses
kognitif mereka diperlukan untuk memahami,
menafsirkan dan menganalisis, dan membuat
makna dari permainan peran. Dari bebepara
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pandangan setiap pakar megenai pembelajaran
Role Playing dapat disimpulkan bahwa Role
Playing merupakan pembelajaran yang
didesain dengan melibatkan seluruh anggota
kelas dalam kelompok-kelompok untuk me-
mainkan peran dalam batas waktu tertentu
guna mendalami materi yang sedang dibahas
untuk meningkatkan kemampuan pemahaman
konsep.

3. Tujuan Penelitian

Berpedoman pada rumusan masalah di atas,

maka tujuan dari penelitian ini yaitu :

A. Untuk menerapkan model pembelajaran
PBL berbasis Role Playing pada materi
fluida statis yang dapat meningkatkan
pemahaman konsep siswa .

B. Untuk mengetahui efektifitas pening-
katan kemampuan pemahaman konsep
siswa menggunakan model PBL ber-
basis Role Playing pada materi fluida
statis.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini diarahkan sebagai penelitian
kuasi eksperimen karena peneliti ingin menge-
tahui perbedaan suatu perlakuan terhadap suatu
variabel. Perlakuan dalam penelitian ini adalah
penerapan model pembelajaran PBL berbasis
Role playing, sedangkan variabel yang diamati
adalah pemahaman konsep fisika pada materi
fluida statis. Penelitian kuasi eksperimen ini
mempunyai kelompok kontrol dan kelompok
eksperimen. Desain penelitian yang digunakan
adalah Nomnequivalent Control Group Design.
Gambaran tentang desain ini dapat dilihat pada
gambar di bawah ini

Tabel 1. Desain Nonequivalent Control

Group Design
O1 X1 O2
O3 X2 O4

Keterangan :

Oy : Pre-test kelas eksperimen (tes awal)

O, : Post-test kelas eksperimen (tes akhir)

X : Perlakuan penerapan model pembelaja-
ran PBL berbasis Role playing untuk kelas

eksperimen

O; : Pre-test kelas kontrol (tes awal)

Oy : Post-test kelas kontrol (tes akhir)

X, : Perlakuan model PBL untuk kelas
control

Populasi dalam penelitian ini adalah siswa
kelas XI MIPA SMAN 3 Kota Serang. Sampel
yang diambil dalam penelitian ini adalah
siswa kelas XI MIPA 1 dan kelas XI MIPA 4.
Teknik dalam  menentukan  sampelnya
digunakan  simple = random  sampling
(pengambilan sampel acak sederhana).

Uji instrumen dilaksanakan di SMAN 6
Kota Serang, dari 39 soal yang diuji ada 25
soal valid yang berinterpretasi tingg dan, se-
dang, ada 14 soal yang tidak valid yang inter-
pretasinya rendah dan sangat rendah. Dari
hasil perhitungan diperoleh 7, sebesar 0,91.
Dengan demikian reliabilitas soal tersebut
tergolong sangat tinggi. Dari 39 soal yang
diuji ada 7 soal berklasifikasi baik sekali, 9
soal berklasifikasi baik, 8 soal berklasifikasi
cukup dan 15 soal berklasifikasi jelek. Dari 39
soal yang diuji ada 1 soal berklasifikasi sukar,
dan 38 soal berklasifikasi sedang. Setelah
dilaksanakan uji instrumen, kemudian peneliti
melaksanakan penelitian, dengan memberikan
pre-test terlebih dahulu, kemudian
memberikan perlakuan pada kelas kontrol dan
eksperimen, dan yang terakhir adalah
pemberian post-test. Setelah data didapatkan,
peneliti melakukan uji normalitas dan
homogenitas untuk menentukan menggunakan
statistik parametrik atau non-parametrik.
Kemudian peneliti meguji nilai Gain antara
keals kontrol dan eksperimen dan yang
terakhir penguji menilai efektivitas dari model
pembelajaran PBL berbasis role playing. Apa-
bila data normal dan homogen, uji yang
digunakan adalah uji t. uji t yang digunakan
adalah uji satu pihak yang bertujuan untuk
mengetahui perbedaan skor rata-rata kelas
kontrol dan kelas eksperimen. Adapun
hipotesis yang diajukan adalah sebagai beri-
kut :

Hy.py = w, (tidak terdapat perbedaan pen-
erapan model pembelajaran PBL berbasis
Role Playing terhadap pemahaman konsep
siswa pada materi fluida statis).

H,: p; > po(terdapat perbedaan penerapan
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model pembelajaran PBL berbeasis Role Play-
ing terhadap pemahaman konsep siswa materi
fluida statis).

Keterangan:

p : Rata-rata skor kemampuan siswa yang
diberikan pembelajaran PBL berbasis Role
Playing pada kelas eksperimen

L, : Rata-rata skor kemampuan siswa yang
diberikan pembelajaran dengan medai pem-
belajaran konvensional.

Kriteria pengujian:

o —tigper = thitung = ltaber
maka H, diterima dan H, ditolak.

thimng > Leabel L hitung < —trabel
o atau

maka H, diterima dan H, ditolak.

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Data N-gain kelas eksperimen dan kontrol

Peningkatan pemahaman konsep peserta
didik dapat diketahui dengan menghitung N-
gain pada kelas kontrol dan eksperimen. Data
N-gain kelas eksperimen dan kontrol dapat
dilihat pada tabel 2 berikut ini.

Berdasarkan tabel 2 menunjukan rata-rata
hasil N-gain kelas cksperimen dan kelas

Tabel 2. Hasil analisis deskriptif data N-

Rata-rata | Keteran-
Kelas _—
N-gain gan
Kontrol 0,29 Rendah
Eksperimen 0,71 Tinggi

kontrol. Dapat dilihat perbedaan N-gain sangat
signifikan antara kelas kontrol dengan nilai
0,29 dengan klasifikasi rendah dan kelas ek-
sperimen dengan nilai 0,71 dengan klasifikasi
tinggi. Untuk langkah-langkah perhitungan
yang selengkapnya dapat dilihat pada lam-
piran.

Adapun hasil rata-rata N-gain pada kelas
eksperimen dan kontrol dapat digambarkan
melalui gambar 1 berikut ini:

1
0,9

0,8 0,71
0,7

0,6
0,5
0,4
0,3
0,2
0,1

0

eksperimen kontrol

Gambar 1. Rata-rata Peningkatan Gain Pem-
ahaman Konsep kelas Ekperimen dan Kontrol

Berdasarkan gambar 1 menunjukan bahwa
peningkatan pemahaman konsep siswa pada
kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan
kelas kontrol. Dimana nilai rata-rata N-gain
kelas eksperimen adalah 0,71 dan dikategori-
kan tinggi, sedangkan nilai rata-rata N-gain
kelas kontrol adalah 0,29 dan dikategorikan
rendah. Maka dapat disimpulkan bahwa pen-
ingkatan pemahaman konsep siswa dengan
model PBL berbasis Role Playing lebih tinggi
dibandingkan dengan hanya model pembelaja-
ran PBL.

B. Hasil Uji Prasyarat Parametrik

Untuk menentukan langkah selanjutnya di
dalam uji statistik harus dilakukan uji normali-
tas dan homogenitas terlebih dahulu. Hasil uji
prasyarat statistik adalah sebagai berikut:

1. Uji Normalitas Data Pre-test dan post-
test

Untuk menguji apakah data tes awal dari
kelas eksperimen maupun kelas kontrol me-
nyebar sesuai dengan sebaran normal atau tid-
ak digunakan uji normalitas. Uji normalitas
yang digunakan adalah uji chi-square. Adapun
hasil ujinya dapat dilihat pada tabel 3:

Tabel 3. Uji Normalitas Pre-test

Jenis Statistik Uji
No . _ Kesimpulan
Uji Kelas eksperimen Kelas kontrol

Chi- | 2 hitung=-59,86 | x’hitung = -23,62
1. Normal
Kuadrat | y*tabel=11,07 yitabel =11,07
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Berdasarkan tabel 3 menunjukan bahwa
pada kelas eksperimen hasil X*iume < X iaber
yaitu -59,86 < 11,07, sehingga pada data kelas
eksperimen dikatakan normal. Dan pada kelas
kontrol hasil x2h,-m,,g < X e yaitu -23,62 <
11,07, schingga pada data kelas eksperimen
dikatakan normal. Untuk penghitungan lebih
lengkap mengenai uji normalitas data tes awal
kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat
dilihat pada lampiran.

Berikut ini adalah hasil uji normalitas post-
test untuk kelas eksperimen dan kontrol:

Tabel 4. Hasil analisis deskriptif data N-

Jenis Statistik Uji

Uji Kelas eksperimen Kelas kontrol Kesimpulan

Chi- | y?hitung = -61,77 | y*hitung=-120,7
1. Normal
Kuadrat | y’tabel =11,07 y’tabel =11,07

Berdasarkan tabel 4 menunjukan bahwa
pada kelas eksperimen hasil X*iume < X iaber
yaitu -61,77 < 11,07, sehingga pada data kelas
eksperimen dikatakan normal. Dan pada kelas
kontrol hasil x”jume < X iperyaitu -120,74 <
11,07, sehingga pada data kelas eksperimen
dikatakan normal. Untuk penghitungan lebih
lengkap mengenai uji normalitas data tes-awal
kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat
dilihat pada lampiran.

2. Uji Homogenitas Data Pre-test dan
Post-test

Uji homogenitas varians antara kelas ek-
sperimen dan kontrol dengan uji-F. Uji-F ini
dilakukan dengan membandingkan = Fiiyng
dengan Fper.

Jika Fhiung < Fiaper maka varians homogen.
Jika Fpiung > Faper maka varians tidak homo-
gen. Dengan taraf signifikan a = 0,05 dengan
dk pembilang n-1 dan dk penyebut n-1. Ada-
pun hasil penghitungannya dapat dilihat pada
tabel 5

Tabel 5. Uji Homogenitas Pre-test

Jenis
Statistik Uji Kesimpulan
Uji
Fring = 0,7
Uji-F Homogen
: Fube = 1,86

Berdasarkan tabel 5 menunjukan bahwa
pada kelas eksperimen dan kontrol dengan
taraf signifikan = 0,05 dengan dk pembilang =
n-1 =30-1 = 29, sedangkan dk penyebut = n-1
= 30-1 = 29, maka didapatkan F = 1,86 dan
Fhiung = 0,7. Selanjutnya membandingkan Fy;.
wng dengan Fiye dan didapatkan Fpigng < Fiapel
atau 0,7 < 1,86 artinya data homogen. Untuk
langkah-langkah  perhitungan lengkapnya
dapat dilihat pada lampiran.

Berikut ini adalah hasil uji homogenitas
post-test untuk kelas ekperimen dan kontrol:

Tabel 6. Uji Homogenitas Post-test

Jenis
Statistik Uji Kesimpulan
Ui
Fritng = 1,80
Uji-F Homogen
Fiaba =186

Berdasarkan tabel 6 menunjukan bahwa
pada kelas eksperimen dan kontrol dengan
taraf signifikan = 0,05 dengan dk pembilang =
n-1=30-1 =29, sedangkan dk penyebut = n-1
= 30-1 = 29, maka didapatkan F ;.= 2,86 dan
Fhiung = 2,80. Selanjutnya membandingkan
Fhiung dengan Fipe dan didapatkan Fpign, <
Fiape atau 2,80 < 2,87 artinya data homogen.
Untuk langkah-langkah perhitungan lengkap-
nya dapat dilihat pada lampiran.

3. Uji Hipotesis

Untuk melihat apakah hipotesis diterima
atau ditolak, digunakan uji-t. Adapun hasil
ujinya adalah sebagai berikut:

Tabel 7. Uji Hipotesis
Jenis
Statistik Uji | Kesimpulan
3 ninmg = 11,7 | Ha diterima
Uji-t
lbey =2,00 | Hoditolak

Berdasarkan tabel 7 menunjukan hasil uji-t
pada kelas eksperimen dan kontrol. maka
didapatkan tyne = 2,00 dan tpine = 11,7. Selan-
Jjutnya membandingkan thiyne dengan type dan
didapatkan thiune > twpe atau 11,7 > 2,00
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artinya H, diterima dan H, ditolak.

C. Efektivitas Model Pembelajaran PBL
berbasis Role Playing

Efektivitas penggunaan model pembelaja-
ran PBL berbasis role playing pada materi flu-
ida statis untuk meningkatkan pemahaman
konsep siswa, ditentukan berdasarkan persen-
tase jumlah siswa yang mencapai skor tes lebih
dari atau sama dengan 80 dalam skala 100,
terlihat seperti pada gambar 2 berikut :

17
17
16
12 13
13
12
11
280 <80

Nilai

jumlah siswa
=
=

O WL <o

Gambar 2. Skor Post-test Siswa Kelas Ek-
sperimen

Dari hasil penelitian, ternyata siswa yang
memiliki nilai >80 berjumlah 17 siswa dari
total 30 siswa dalam kelas eksperimen, yang
berarti dalam skala persen maka bernilai 56%.
Artinya, efektivitas model pembelajaran PBL
berbasis role playing berada dalam skala se-
dang.

D. Pembahasan

Peneliti menyimpulkan bahwa
menggunakan model ini dapat meningkatkan
kemampuan pemahaman konsep secara signif-
ikan karena langkah-langkah pembelajaran
PBL dan Role Playing ketika di kombinasikan
ternyata menunjang setiap indikator pemaham-
an konsep. Peneliti memilih Role Playing kare-
na peneliti melihat fakta bahwa siswa kurang
aktif dalam mengikuti pembelajaran, oleh ka-
rena itu peneliti mengkombinasikan model
pembelajaran PBL dengan Role Playing untuk
meningkatkan keaktifan siswa di dalam pem-
belajaran. Ketika siswa dalam kelas eksperi-

men diberi perlakuan, keaktifan siswa mengi-
kuti pembelajaran meningkat dibuktikan
dengan perbedaan peningkatan rata-rata skor
hasil post-test antara kelas eksperimen dengan
kelas kontrol yang hanya menggunakan model
PBL.

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Bedasarkan hasil analisis data penelitian
dan pengujian hipotesis maka kesimpulan da-
lam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Terdapat peningkatan pemahaman konsep
peserta didik yang mendapatkan pembela-
jaran menggunakan model PBL berbasis
Role Playing dibandingkan dengan pem-
belajaran hanya menggunakan model PBL.
Hal ini dapat dilihat dari hasil perhitungan
dengan  nilai rata-rata N-gain dengan
perolehan N-gain kelas eksperimen adalah
0,71 yang berklasifikasi tinggi, sedangkan
nilai rata-rata N-gain kelas kontrol adalah
0,29 yang berklasifikasi rendah. Dapat
disimpulkan bahwa N-gain kelas eksperi-
men lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol.

2. Efektivitas pemahaman konsep siswa yang
menggunakan model pembelajaran PBL
berbasis Role Playing diklasifikasikan se-
dang. hal ini dapat dilihat dari hasil perhi-
tungan dengan berdasarkan kriteria efek-
tivitas model pembelajaran yang menun-
jukan jumlah nilai post-test siswa kelas
eksperimen yang memiliki skor >80 ber-
jumlah 56%, maka dikatakan model pem-
belajaran PBL berbasis role playing ter-
hadap peningkatan pemahaman konsep
pada materi fluida statis mempunyai efek-
tivitas sedang.

B. Saran

Sebagai tindak lanjut dari penerapan model
pembelajaran PBL berbasis Role Playing pada
materi fluida statis untuk meningkatkan pema-
haman konsep siswa ini maka peneliti
menyarankan:
1. Bagi pendidik

Pendidik sebaiknya mencoba hal baru un-
tuk mengemas pembelajaran yang inovatif
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sehingga dapat meningkatkan kemampuan
siswa khususnya aspek pemahaman konsep
siswa.
2. Peneliti selanjutnya

Untuk penelitian serupa, sebaiknya peneliti
mempunyai skenario yang lebih luas dan ber-
fokus dengan aspek yang akan ditingkatkan,
untuk menghindari hal-hal yang tidak relevan
dengan konsep model pembelajaran PBL dan
Role Playing.
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