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ABSTRAK 

Asni Wati Wattimena, NIM. 160303029, Pembimbing I. Nur Afriani 

Nukuhaly, M.Pd, Pembimbing II. Dinar Riaddin, M.Pd, “Efektivitas Model 

Pembelajaran Role Playing Terhadap Hasil Belajar Pada Materi Aritmatika 

Sosial Siswa Kelas VII PPS Ishaka Ambon” 

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen semu yang bertujuan untuk 

mengetahui Efektivitas Model Pembelajaran Role Playing Terhadap Hasil Belajar 

Pada Materi Aritmatika Sosial Siswa Kelas VII PPS Ishaka Ambon. Populasi 

penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VII PPS Ishaka Ambon tahun pelajaran 

2021/2022 sebanyak 38 siswa yang terdistribusi dalam dua kelas. Sampel 

penelitian ini adalah siswa kelas VII 1 dan VII 2 yang dipilih dengan teknik 

purposive random sampling. Penelitian ini menggunakan desain pretest-posttest 

control group design. Instrumen penelitian ini berupa lembar observasi 

keterlaksaan model pembelajaran dan tes yang berbentuk soal tes.  

Kesimpulan bahwa model pembelajaran role playing efektif terhadap hasil 

belajar pada materi aritmatika sosial siswa pada kelas VII PPS Ishaka Ambon 

tahun ajaran 2021/2022. Hal ini dapat dilihat berdasarkan hasil uji hipotesis 

dengan menggunakan uji t, diperoleh nilai Signifikan (2-tailed) sebesar 0,000 

dengan nilai signifikansi yang digunakan 0,05. Karena Sig. < α yaitu 0,000 < 0,05 

dengan demikian Ho ditolak dan H1 diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaaan rata-rata hasil belajar matematika antara siswa yang diajar 

dengan menggunakan model pembelajaran role playing dengan siswa yang diajar 

menggunakan  model pembelajaran langsung dan berdasarkan uji N-Gain score 

diperoleh nilai 0,4 atau efektivitasnnya berada pada kategori sedang, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran role playing efektif terhadap hasil 

belajar matematika siswa kelas VII PPS Ishaka Ambon. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang tidak disukai oleh 

peserta didik. Peserta didik menganggap matematika itu sulit karena identik 

dengan menghitung dan banyak rumus yang harus dihafalkan. Akibatnya, peserta 

didik menjadi malas untuk belajar matematika dan nilai hasil belajar pada mata 

pelajaran matematika rendah.  

Matematika yang diajarkan dengan model pembelajaran konvensional 

dengan metode ceramah cenderung membuat peserta didik bosan belajar 

matematika. Peserta didik hanya menerima saja materi apa yang disampaikan guru 

tanpa ikut berperan aktif dalam proses pembelajaran. Guru sebagai salah satu 

sumber belajar, berkewajiban menyediakan lingkungan belajar yang kreatif bagi 

kegiatan belajar. Salah satunya adalah melakukan pemilihan dan pemenuhan 

metode tertentu yang sesuai dengan tujuan yang akan dicapai.
1
 Misalkan saja 

dalam mengajar, guru dapat menggunakan metode pembelajaran yang 

menyenangkan dan tidak hanya belajar di dalam kelas. Sehingga peserta didik 

dapat berperan aktif dalam proses pembelajaran dan mendapat pengalaman nyata 

dari proses pembelajaran tersebut. 

Pembelajaran berdasarkan pengalaman yang menyenangkan di antaranya 

adalah role playing (bermain peran). Menurut Uno role playing adalah suatu 

model pembelajaran yang bertujuan untuk membantu siswa menemukan makna 

                                                             
1 Anisatul Mufarrokah, Strategi Belajar Mengajar, (Yogyakarta: Teras, 2009), hlm. 82 
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diri (jati diri) di dunia sosial dan memecahkan masalah dilemma dengan bantuan 

kelompok. Artinya melalui bermain peran siswa belajar menggunakan konsep 

peran, menyadari adanya peran-peran yang berbeda memikirkan perilaku dirinya 

dan perilaku orang lain. 

Hamalik mengemukakan bahwa model bermain peran (role playing) adalah 

model pembelajaran dengan cara memberikan peran-peran tertentu kepada siswa 

dan mendramatisasikan peran tersebut ke dalam sebuah pentas. Bermain peran 

(role playing) adalah salah satu model pembelajaran interaksi sosial yang 

menyediakan kesempatan kepada siswa untuk melakukan kegiatan-kegiatan 

belajar secara aktif dengan personalisasi. Oleh karena itu, lebih lanjut Hamalik 

mengemukakan bahwa bentuk pengajaran role playing memberikan pada siswa 

seperangkat/serangkaian situasi-situasi belajar dalam bentuk keterlibatan 

pengalaman sesungguhnya yang dirancang oleh guru.
2
 

Berdasarkan kutipan tersebut, berarti role playing adalah model 

pembelajaran yang di dalamnya menampakkan adanya perilaku pura-pura dari 

siswa yang terlihat atau peniruan situasi dari tokoh-tokoh penjual dan pembeli 

sedemikian rupa. Dengan demikian metode bermain peran adalah metode yang 

melibatkan siswa untuk pura-pura memainkan peran/tokoh yang terlibat dalam 

proses jual beli. 

Hasil belajar merupakan bagian terpenting dalam pembelajaran, karena hasil 

belajar menjadi salah satu tolak ukur proses pembelajaran yang telah 

dilaksanakan. Sudjana mendefinisikan hasil belajar siswa pada hakikatnya adalah 

                                                             
2 Hamalik, O. Proses Belajar Mengajar.Bandung:2004 Bumi Aksara. 
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perubahan tingkah laku sebagai hasil belajar dalam pengertian yang lebih luas 

mencakup bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik.
3
 Sedangkan Djamarah 

mengungkapkan hasil belajar adalah hasil yang diperoleh berupa kesan-kesan 

yang mengakibatkan perubahan dalam diri individu sebagai hasil dari aktivitas 

dalam belajar.
4
 

Untuk mengetahui hasil belajar siswa dalam proses pembelajaran dilakukan 

pengukuran hasil belajar. Menurut Sugihartono, dkk. pengukuran hasil belajar 

dilakukan untuk mengetahui seberapa jauh perubahan tingkah laku siswa setelah 

menghayati proses belajar. Pengukuran yang lazim dilakukan guru menggunakan 

tes sebagai alat pengukur. Hasil pengukuran tersebut berwujud angka ataupun 

pernyataan yang mencerminkan tingkat penguasaan materi pelajaran bagi para 

siswa. 

Materi aritmetika sosial merupakan salah satu materi matematika yang 

diajarkan di kelas VII SMP/MTs. Materi ini adalah materi sering dijumpai dalam 

kehidupan sehari-hari. Aritmetika merupakan bagian dari matematika yang 

disebut ilmu hitung. Kata “sosial” dapat diartikan sebagai hal-hal yang berkenaan 

dengan masyarakat. Jadi, aritmetika sosial dapat diartikan sebagai bagian dari 

matematika yang membahas perhitungan-perhitungan yang digunakan masyarakat 

dalam kehidupan sehari-hari. Adapun materi yang terdapat didalam aritmatika 

sosial adalah diantaranya menentukan harga jual, harga beli, untung, rugi, brutto, 

netto, tarra, diskon, bunga dan pajak. Sehingga dibutuhkan metode yang aplikatif 

guna untuk mengkontekstualkan materi ini. 

                                                             
3
 Nana Sudjana, Penilaian Hasil Belajar, (Bandung: Rossda Karya, 2009), hlm. 3 

4 Syaiful Bahri Djamarah, Psikologi Belajar, (Bandung: Rineka Cipta, 1996), hlm. 23. 
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Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara peneliti dengan guru mata 

pelajaran matematika di PPS Ishaka Ambon, diketahui bahwa masalah yang 

ditemukan pada saat proses pembelajaran yaitu kurangnya ketertarikan peserta 

didik terhadap mata pelajaran matematika yang selama ini hanya mencatat rumus 

hingga membuat peserta didik merasa bosan, dan kurangnya partisipasi peserta 

didik terhadap materi yang diajarkan, karena proses pembelajaran masih 

menggunakan metode ceramah, sehingga peserta didik menjadi pasif dan merasa 

kesulitan dalam memahami materi aritmatika sosial. Hal itu membuat proses 

pembelajaran menjadi tidak efektif dan sangat berpengaruh pada hasil atau tujuan 

pembelajaran. 

Karena model role playing dipandang dapat memfasilitasi peserta didik 

untuk dapat belajar matematika secara aktif, maka melalui pembelajaran role 

playing peserta didik dapat mengembangkan keterampilannya dalam hal 

mengamati, menarik kesimpulan, menerapkan dan mengkomunikasikan.  

Penelitian ini didukung oleh Indah Surya Putri dkk bahwa model role 

playing dapat meningkatkan hasil belajar, mempengaruhi dan mengubah cara 

pembelajaran siswa. Oleh karena model role playing cocok digunakan dalam 

pembelajaran tematik terpadu dan dapat melatih kemampuan berbicara anak di 

depan umum.
5
 

Hasil penelitian lain yang mendukung adalah penelitian yang dilakukan oleh 

Risva Anggriani dkk tentang keefektifan metode role playing terhadap keaktifan 

dan kerja sama siswa dalam pembelajaran IPS kelas VII SMP Negeri 1 

                                                             
5
 Indah Surya Putri, Firman Firman, Model Role Playing, Pembelajaran Tematik 

Terpadu dan Keterampilan Berbicara di Sekolah Dasar (Jurusan Pendidikan Dasar Dan Jurusan 

Bimbingan Dan Konseling Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Padang), hlm. 8 
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Marioriawa bahwa hasil penelitiannya adalah (1) metode role playing lebih efektif 

terhadap peningkatan keaktifan siswa dibandingkan metode ceramah. (2) metode 

role playing lebih efektif terhadap peningkatan kerja sama siswa dibandingkan 

metode  ceramah.
6
 

Adapun Simpulan penelitian dari Hartati Tri tentang Penerapan Model 

Pembelajaran Bermain Peran (Role Playing) dalam Meningkatkan Hasil Belajar 

Ekonomi adalah (1) meningkatnya keaktifan siswa dengan model pembelajaran 

Role Playing dapat meningkatkan hasil belajar siswa, (2) respon/tanggapan siswa 

menunjukan respon positif selama proses pembelajaran. Saran dari penelitian ini 

yaitu (1) Pembelajaran menggunakan model role playing dapat disesuaikan 

dengan materi yang ada dengan catatan guru harus menerangkan terlebih dahulu 

materi yang akan dipelajari, (2) model pembelajaran role playing memerlukan 

penguasaan materi yang baik jadi sebelum melakukan proses role playing 

disarankan siswa lebih banyak membaca materi agar proses pembelajaran lebih 

aktif.
7
 

Berdasarkan penelitian di atas, tentang hasil belajar dari penggunaan model 

pembelajaran role playing atau memainkan peran, maka penelitian yang berbeda 

dari penelitian sebelumnya adalah materi, tempat dan objek penelitian.  

Hal ini menunjang pencapaian hasil pembelajaran. Sehingga dilaksanakan 

penelitian dengan tujuan mengetahui efektivitas model pembelajaran role playing 

terhadap hasil belajar matematika siswa. Selain itu, penelitian ini juga 

                                                             
6
 Risva Anggriani, Ishartiwi Ishartiwi, Keefektifan Metode Role Playing Terhadap 

Keaktifan Dan Kerja Sama Siswa Dalam Pembelajaran IPS Kelas VII SMP Negeri 1 Marioriawa, 

Vol 4, No 2 (2017) 
7
 Hartati Tri, Widiyantoi, Nina Oktarina, Penerapan Model Pembelajaran Bermain 

Peran (Role Playing) dalam Meningkatkan Hasil Belajar Ekonomi.(Bandung 2012), Hlm.1 
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memberikan alternatif inovasi dalam belajar matematika bagi guru matematika 

PPS Ishaka Ambon. 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti tertarik untuk 

mengajukan judul “Efektivitas Model Pembelajaran Role Playing Terhadap 

Hasil Belajar Pada Materi Aritmatika Sosial Siswa Kelas VII PPS Ishaka 

Ambon. 

B. Rumusan Masalah  

 Berdasarkan latar belakang di atas, dapat dirumuskan masalahnya sebagai 

berikut “Apakah Model Pembelajaran Role Playing Efektif Terhadap Hasil 

Belajar Matematika Pada Materi Aritmatika Sosial Siswa Kelas VII PPS Ishaka 

Ambon”? 

C. Tujuan Penelitian  

 Adapun tujuan dilakukan penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas 

model pembelajaran role playing terhadap hasil belajar matematika siswa. Selain 

itu, penelitian ini juga memberikan alternatif inovasi dalam belajar matematika 

bagi guru matematika di PPS Ishaka Ambon. 

D. Manfaat Penelitian  

Berdasarkan uraian di atas maka penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat 

bagi :  

1. Siswa  

Untuk meningkatkan hasil belajar dan penguasaan konsep terhadap materi 

aritmatika sosial. 
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2. Guru  

Untuk seorang guru lebih mengetahui model pembelajaran role playing 

dalam meningkatkan hasil belajar dan keaktifan siswa dalam kelas. 

3. Sekolah 

Dapat menambah pengetahuan, pengalaman serta motivasi secara langsung 

dalam meningkatkan tujuan proses belajar mengajar. 

E. Definisi Operasional  

 Agar tidak terjadi kesalahfahaman dalam menafsirkan masalah dalam 

penelitian yang berkaitan dengan judul, maka dapat dijelaskan beberapa istilah 

dalam judul penelitian yang dianggap penting yaitu:  

1.  Role Playing adalah bermain peran atau action berdasarkan skenario yang 

ditentukan. 

2. Hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki seorang siswa 

setelah ia menerima pengakuan dari pengajar (guru) yang dapat diukur dari 

hasil post-test. 

3. Aritmatika sosial merupakan salah satu materi matematika yang 

mempelajari operasi dasar suatu bilangan yang berkaitan dengan kehidupan 

sehari-hari. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Tipe Penelitian  

Tipe penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

kuantitatif dengan pendekatan eksperimen semu. Desain yang digunakan adalah 

pretest-posttest control group design. Dalam desain ini terdapat dua kelompok 

yang dipilih secara random, kemudian diberi pretest untuk mengetahui keadaan 

awal adakah perbedaan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Hasil 

pretest yang baik bila nilai kelompok eksperimen tidak berbeda secara signifikan. 

Pengaruh perlakuan adalah (𝑂2 − (𝑂1) − (𝑂4) − 𝑂3). 

Tabel. 3.1 Rancangan Penelitian 

Pretest-Posttest Control Group Design 

Group Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimen  𝑂1 X 𝑂2 

Kontrol  𝑂3 - 𝑂4 

Keterangan :  

X  : Perlakuan dengan menggunakan model pembelajaran Role Playing (main 

peran) 

𝑂1 : Hasil pretest kelompok  eksperimen setelah mengikuti pembelajaran dengan 

model pembelajaran Role Playing 

21 
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𝑂2 : Hasil posttest kelompok eksperimen setelah mengikuti pembelajaran dengan 

model pembelajaran Role Playing (main peran) 

𝑂3 : Hasil pretest kelompok kontrol setelah mengikuti pembelajaran langsung. 

𝑂4: Hasil posttest kelompok kontrol setelah mengikuti pembelajaran langsung.
25

 

B. Waktu dan Tempat Penelitian  

1. Waktu Penelitian  

Waktu pelaksanaan penelitian dilaksanakan pada 25 Maret 2021 – 25 April 

2021  

2. Tempat Penelitian  

Penelitian ini bertempat di PPS Ishaka Ambon 

C. Popolasi dan Sampel  

1. Populasi  

Populasi  merupakan objek atau subjek yang berada pada suatu wilayah dan 

memenuhi syarat-syarat tertentu yang berkaitan dengan masalah penelitian.
26

 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VII PPS Ishaka Ambon 

sebanyak 38 siswa. Dapat dilihat pada tabel 3.1 berikut. 

Tabel 3.2 Populasi dalam Penelitian 

Kelas Jumlah Siswa 

VII 1 

VII 2 

19 

19 

Total  38 

 

                                                             
25

 Drs. H.M. Subana, M.Pd.; Sudrajat, S.Pd “Dasar-Dasar Penelitian Ilmiah” 

(Bandung:Pustaka Setia, 2001), hlm.102   
26

 Ridwan, 2011. Pengantar Statistika Untuk Penelitian Pendidikan, Sosial, Ekonomi, 

Komunikasi, dan Bisnis. Cetakan Ke-4 Bandung: Alfabeta. Hlm.11 
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2. Sampel Penelitian  

Sampel adalah sebagian dari seluruh individu yang menjadi objek 

penelitian. Teknik penentuan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

random sampling (secara acak) antara siswa kelas VII 1 dan siswa kelas VII 2 

PPS Ishaka Ambon. Siswa kelas VII 1 sebagai kelas eksperimen dengan jumlah 

siswa 19 orang. Sedangkan siswa kelas VII 2 dijadikan sebagai kelas kontrol 

dengan jumlah siswa 19 orang. Tujuan penentuan sampel ialah untuk memperoleh 

keterangan mengenai objek penelitian dengan cara mengamati hanya sebagian 

dari populasi, suatu reduksi terhadap jumlah objek penelitian.  

Teknik penentuan sampel ialah untuk mengemukakan dengan tepat sifat-

sifat umum dari populasi dan untuk menarik generalisasi dari hasil penyelidikan. 

Selanjutnya penentuan sampel bertujuan untuk mengadakan penafsiran dan 

pengujian hipotesa yang telah dirumuskan.
27

 

Tabel 3.3 

Sampel Penelitian 

No  Kelompok Kelas Jumlah Siswa 

1 Eksperimen  VII 1 19 

2 Kontrol  VII 2 19 

Total 38 

 

D. Sumber Data,Variabel Penelitian dan Skala Pengukuran 

1. Sumber Data  

Sumber data adalah hasil pencatatan peneliti, baik berupa fakta ataupun 

angka. Sedangkan sumber data dalam penelitian adalah subjek dari mana data 

dapat diperoleh. Sumber data dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :  

                                                             
27

 Drs. Mardalis,”Metode Penelitian Suatu Pendekatan Proposal”, Ed.1 Cet. 13 – Jakarta: 

Bumu Aksara, (Januari 2014) 
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a. Variabel Penelitian  

Variabel adalah objek penelitian, atau apa yang menjadi titik perhatian suatu 

penelitian.
28

 Menurut Direktorat Pendidikan Tinggi Depdikbud, menjelaskan 

bahwa yang dimaksud variabel penelitian adalah segala sesuatu yang menjadi 

objek pengamatan penelitian. Dalam penelitian ini variabel yang dimaksud adalah 

hasil belajar pada materi aritmatika sosial siswa kelas VII PPS Ishaka Ambon 

b. Skala Pengukuran  

Skala pengukuran merupakan kesepakatan yang digunakan sebagai acuan 

untuk menentukan panjang pendeknya interval yang ada dalam alat ukur, sehingga 

alat ukur tersebut bila digunakan dalam pengukuran akan menghasilkan data 

kuantitatif.
29

 Macam-macam skala pengukuran berupa : skala nominal, ordinal, 

interval dan rasio. Skala rasio, yaitu suatu skala  yang memiliki sifat-sifat skala 

nominal, ordinal dan interval, yaitu membedakan, menunjukkan peringkat, 

berjarak sama dan dilengkapi dengan titik nol mutlak. Misal, banyaknya orang: 0 

orang, 1 orang, 2 oarng, 3 orang, dan seterusnya. 

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan skala rasio, karena data yang 

diperoleh dari pengukuran hasil belajar siswa yang berupa post-test, nilai yang 

diperoleh bersifat membedakan, menunjukkan peringkat, berjarak sama dan 0 juga 

dianggap sebagai nilai yang diperoleh. 

 

 

                                                             
28 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek, (Jakarta: PT Rineka 

Cipta, 2006), hlm.118 
29

 Prof, Dr. Sugiyono, “Metode Penelitian pendidikan (Kuantitatif, Kualitatif, R&D)” 

(Bandung:Alfabeta 2012), hlm.92 
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E. Instrumen Penelitian  

Dalam penelitian ini instrumen yang digunakan adalah sebagai berikut :  

1. Soal Tes  

Soal tes adalah alat bantu untuk mengukur kemampuan, keterampilan atau 

bakat yang dimiliki oleh individu. Dalam hal ini tes tertulis digunakan untuk 

mengetahui hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil tes tertulis tersebut kemudian 

peneliti dapat menentukan validitas dan reabilitas soal, sehingga diharapkan soal 

yang digunakan benar-benar dapat menunjukkan hasil belajar siswa.  

2. Lembar Observasi  

Lembar observasi ini terdiri dari lembar observasi guru dan lembar 

observasi siswa yang disatukan kedalam lembar keterlaksanaan model 

pembelajaran role playing maupun model pembelajaran langsung. Lembar 

observasi ini digunakan untuk mengukur atau menilai proses belajar, yaitu 

aktivitas siswa pada saat pembelajaran dan aktivitas guru pada waktu mengajar. 

Pengisian lembar observasi ini dilakukan dengan memberikan tanda cek (√) pada 

kolom jawaban lembar observasi guru dan siswa. 

F. Teknik Pengumpulan Data  

Teknik pengumpulan data merupakan cara yang digunakan peneliti dalam 

mengumpulkan data, agar dalam penelitiaan diperoleh informasi dan data-data 

yang relevan sesuai dengan topik yang hendak diteliti. Dalam penelitian ini yang 

digunakan adalah pendekatan kuantitatif sehingga data yang dikumpulkan berupa 

angka-angka yang berasal dari dokumentasi dan hasil tes. 
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1. Dokumentasi  

Metode dokumentasi digunakan untuk mendapatkan data-data penting 

kegiatan yang berkaitan dengan keadaan dan operasional dari objek-objek 

penelitian. Metode dokumentasi dilaksanakan untuk mendapatkan data-data 

tentang profil sekolah, struktur organisasi sekolah, data tentang kegiatan guru, 

data jumlah siswa dan daftar nama siswa dengan memanfaatkan dokumen dan 

arsip yang sudah ada. Serta dokumentasi melalui pengambilan foto pada saat 

proses pembelajaran dan pada saat mengerjakan soal tes. Dokumentasi ini 

dijadikan sebagai bukti bahwa telah diadakan suatu penelitian yang sifatnya 

alamiyah dan sesuai dengan konteks. 

2. Tes  

Tes adalah latihan yang digunakan untuk mengukur pengetahuan individu 

atau kelompok. Tes ini dilakukan oleh peneliti untuk memperoleh data hasil 

belajar matematika siswa kelas eksperimen dan hasil belajar matematika siswa 

kelas kontrol. Pada penelitian ini, peneliti melakukan satu kali post-test di akhir 

proses pembelajaran. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitiaan ini adalah dengan menggunakan 

lembar observasi selama proses pembelajaran berlangsung dan tes setelah 

berakhirnya serangkaian pembelajaran. Adapun langkah-langkah yang dilakukan 

untuk mendapatkan data penelitian adalah sebagai berikut :  

a. Tahap Persiapan  

Pada tahap ini penulis mempersiapkan semua yang berhubungan dengan 

pelaksanaan antara lain : 
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1) Melakukan survey tempat pelaksanaan penelitian. 

2) Mengambil data jumlah siswa dan nilai ulangan harian siswa. 

3) Menentukan kelas sampel yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

4) Mempersiapkan jadwal penelitian setelah peneliti mendapatkan 

informasi tentang alokasi waktu pelajaran. 

5) Membuat rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) sesuai dengan 

kurikulum mata pelajaran matematika SMP dan menyiapkan lembar 

kerja siswa yang akan digunakan di kelas eksperimen. 

6) Membuat rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) sesuai dengan 

kurikulum mata pelajaran matematika SMP dan menyiapkan lembar 

kerja siswa yang akan digunakan di kelas kontrol. 

7) Mempersiapkan pembelajaran dengan model role playing pada kelas 

eksperimen dan model pembelajaran konvensional pada kelas kontrol. 

8) Mempersiapkan instrumen penelitian (soal uji coba). 

b. Tahap Pelaksanaan  

Peneliti memberikan pengajaran pada dua kelas sampel. Materi yang 

diajarkan untuk kedua kelas sampel adalah materi yang sama yaitu : 

1) Penentuan kelas, pada kelas eksperimen, peneliti menggunakan 

pembelajaran dengan model role playing saat proses pembelajaran. 

Sedangkan untuk kelas kontrol, peneliti menggunakan model 

pembelajaran langsung.  

2) Memberikan pre-test sebelum diberikan perlakuan metode role 

playing untuk mengukur kemampuan peserta didik. 
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3) Melaksanakan proses belajar didalam kelas dengan menggunakan 

model pembelajaran. 

c. Tahap Akhir Melakukan uji coba posttest  

1) Memberikan posttest kepada siswa dalam waktu yang ditentukan oleh 

penulis. 

2) Menganalisis nilai posttest matematika siswa dari hasil posttest dan 

mengambil kesimpulan. 

G. Teknik Analisis Data  

Data yang dianalisis adalah nilai hasil posttest siswa kelompok kelas 

eksperimen dan kelompok kelas kontrol. Setelah data diperoleh dilakukan analisis 

data untuk menguji hipotesis dengan membandingkan hasil rata-rata nilai siswa 

kelompok kelas eksperimen dan kelompok kelas kontrol. Metode statistik yang 

digunakan adalah uji hipotesis dengan uji independent sample t-test sebelum 

dianalisis dilakukan terlebih dahulu uji normalitas dan uji homogenitas. 

1. Uji Normalitas  

Pengujuan ini dilakukan untuk mengetahui apakah sampel berdistribusi 

normal atau tidak. Uji normalitas menggunakan uji Kolmogorov smirnov 

dilakukan apabila data merupakan data tunggal atau data kelompok, taraf 

signifikansi, pada tingkat signifikansi 0,05 atau 5% hipotesis pengujian uji 

Kolmogorov smirnov.  

Ho : sampel berasal dari populasi berdistribusi normal. 

Ha : sampel tidak berasal dari populasi berdistribusi normal. 
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Kriteria pengujian : tolak Ho jika nilai signifikansi uji Kolmogorov smirnov < ɑ = 

0,05. Jika signifikansi diatas 0,05 maka berarti tidak terdapat perbedaan yang 

signifikan antara data yg akan diuji dengan data normal baku. Maka uji normalitas 

kolmogorov smirnov menggunakan SPSS 16. 

2. Uji Homogenitas   

Tujuan melakukan uji homogenitas adalah untuk melihat seragam atau 

tidaknya variansi sampel yang diambil dari populasi yang sama. Untuk 

menghitung homogenitas varians menggunakan SPSS dengan hipotesis pengujian.  

Ho : kedua varians heterogen  

Ha : kedua varians tidak heterogen  

Kriteria pengujian : tolak Ho jika nilai signifikansi uji Kolmogorov smirnov < ɑ = 

0,05. Jika signifikansi diatas 0,05 berarti data yang diperoleh berasal dari varians 

yang homogen. Maka uji homogenitas menggunakan SPSS. 

3. Uji Hipotesis Independent Sample T-test 

Uji Independent Sample T-tes adalah uji komparatif atau uji beda untuk 

mengetahui adakah perbedaan mean atau rerata yang bermakna antara 2 kelompok 

bebas yang berskala data interval/rasio. Dua kelompok bebas yang dimaksud 

disini adalah 2 kelompok yang tidak berpasangan, sumber data berasal dari 

sumber yang berbeda. 

Menurut Sugiyono hipotesis merupakan bayangan sementara terhadap 

rumusan masalah penelitian, dimana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan 

dalam bentuk kalimat pertanyaan. Hipotesis statistik yang diajukan dalam 

penelitian ini sebagai berikut:  
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𝐻𝑂 : 𝜇1 = 𝜇2 

𝐻𝑎 : 𝜇1 ≠ 𝜇2 

Keterangan : 

𝐻𝑂 = Tidak terdapat keefektivan yang signifikan antara hasil belajar siswa yang 

diajar menggunakan model pembelajaran Role Playing  dengan hasil belajar 

siswa menggunakan model pembelajaran langsung. 

𝐻𝑎 = Terdapat keefektivan yang signifikan antara hasil belajar siswa yang diajar 

menggunakan model pembelajaran Role Playing dengan hasil belajar siswa 

yang menggunakan model pembelajaran langsung. 

𝜇1 = Merupakan nilai rata-rata hasil belajar siswa menggunakan model 

pembelajaran Role Playing  

𝜇2 = Merupakan nilai rata-rata hasil belajar siswa menggunakan pembelajaran 

langsung. 

Berdasarkan hipotesis diatas maka dilakukan uji-t  dua pihak untuk 

menjawab hipotesis menggunakan SPSS.  

4. Uji Gain Ternormalisasi (N-Gain) 

Uji gain ternormalisasi (N-Gain) dilakukan untuk mengetahui efektivitas 

penggunaan suatu metode atau perlakuan tertentu. Dalam penelitian menggunakan 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, uji N-Gain score dapat digunakan 

ketika ada perbedaan yang signifikan antara rata-rata nilai posttest kelompok 

eksperimen dengan kelompok kontrol melalui uji independent sample t-test. N-

Gain score dapat kita hitung dengan berpedoman pada rumus berikut : 
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𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 𝐸𝑘𝑠𝑝𝑒𝑟𝑖𝑚𝑒𝑛 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 𝐾𝑜𝑛𝑡𝑟𝑜𝑙

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 𝐾𝑜𝑛𝑡𝑟𝑜𝑙
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil uji hipotesis dengan menggunakan uji t, diperoleh nilai 

Signifikan (2-tailed) sebesar 0,000 dengan nilai signifikansi yang digunakan 0,05. 

Karena Sig. < α yaitu 0,000 < 0,05 dengan demikian Ho ditolak dan H1 diterima, 

dan berdasarkan uji N-Gain score diperoleh nilai 0,4 atau efektivitasnnya berada 

pada kategori sedang, sehingga dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran 

role playing efektif terhadap hasil belajar matematika siswa kelas VII PPS Ishaka 

Ambon 

B. Saran 

1. Bagi peserta didik, keaktifan, kreativitas dan kualitas belajar diperlukan 

untuk meningkatkan mutu belajar sehingga mendapat hasil yang maksimal. 

2. Bagi guru, sebaiknya menerapkan model pembelajaran role playing pada 

pokok bahasan aritmatika sosial, dengan harapan pembelajaran berjalan aktif 

dan memberikan hasil yang lebih bagus. 

3. Bagi sekolah, sebaiknya dapat meningkatkan peran serta dalam memberikan 

kualitas pembelajaran dengan menyediakan fasilitas dan sarana prasarana 

yang memadai. 
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Lampiran 1 

SILABUS PEMBELAJARAN 

Nama Sekolah        : PPS Ishaka Ambon 

Mata Pelajaran      : Matematika 

Kelas/Semester       : VII / Dua 

Materi Pokok          : Aritmatika Sosial 

Alokasi Waktu        : 2 x 40 Menit  

Kompetensi Inti :  

KI 1   : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.  

KI 2 : Menhargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (toleransi, gotong royong), santun, percaya diri dalam 

berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya. 

KI 3 : Memahami pengetahuan (faktual, konseptual dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang imu pengetahuan, teknologi, seni, 

budaya, terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 :   Mencoba mengolah dan menyaji dalam ranah konkret(menggunakan,  mengurai, merangkai, memodifikasi dan membuat) dan rana 

abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari disekolah dan sumber lain yang 

dalam sudut pandang/teori. 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Alokasi 

Waktu 

Sumber Belajar 

6.1  Menganalisis berbagai situasi terkait 

Aritmatika Sosial 

(Penjualan,Pembelian,Keuntungan, 

Kerugian) 

Aritmatika Sosial 

-Harga jual  

-Harga beli 

-Untung 

-Rugi  

Mengamati apa itu 

harga jual, harga 

beli, untung dan rugi 

Tes  

Mengerjakan soal 

yang berkaitan 

dengan harga jual, 

harga beli, untung 

dan rugi 

2 x 40 Menit LKS 

Matematika 

untuk 

SMP/MTs 

Kelas VII 

Semester 2 
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Lampiran 2 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

Nama Sekolah        : PPS Ishaka Ambon 

Mata Pelajaran      : Matematika 

Kelas/Semester       : VII / Dua 

Materi Pokok          : Aritmatika Sosial 

Alokasi Waktu        : 2 x 80 menit (2 Pertemuan) 

 

A. Kompetensi Inti  

1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.  

2. Menhargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri dalam berinteraksi secara efektif 

dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

3. Memahami pengetahuan (faktual, konseptual dan prosedural) berdasarkan rasa 

ingin tahunya tentang imu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, terkait fenomena 

dan kejadian tampak mata. 

4. Mencoba mengolah dan menyaji dalam ranah konkret(menggunakan,  mengurai, 

merangkai, memodifikasi dan membuat) dan rana abstrak (menulis, membaca, 

menghitung, menggambar dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari 

disekolah dan sumber lain yang dalam sudut pandang/teori. 

B. Kompetensi Dasar dan Indikator 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian 

Kompetensi 

6.1  Menganalisis berbagai situasi 

terkait Aritmatika Sosial 

(Penjualan,Pembelian,Keuntungan, 

Kerugian) 

6.1.1 Memahami untung, rugi, 

harga jual dan harga beli 

dalam kehidupaan sehari-

hari 

6.1.2 Menentukan rumus umum 

harga jual dan harga beli 

dalam kehidupan sehari-hari 
6.1.3 Menentukan rumus umum 

untung dan rugi dalam 

kehidupan sehari-hari 

C. Tujuan Pembelajaran  

 Tujuan pembelajaran agar peserta didik dapat :  

1. Memahami untung, rugi, harga jual dan harga beli dalam kehidupan sehari-hari 

2. Menentukan rumus umum harga jual dan harga beli dalam kehidupan sehari-hari  

3. Menentukan rumus umum untung dan rugi dalam kehidupan sehari-hari 

D. Materi Pembelajaran 

Aritmatika Sosial 

- Harga jual  

- Harga beli  

- Untung 
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- Rugi  

E. Metode, Model Pembelajaran 

Model  : Role Playing (Bermain Peran) 

Metode : Simulasi  

F. Alat dan Bahan 

- Spidol  

- Papan Tulis 

- LKS 

G. Sumber Pembelajaran  

a) Buku Matematika (umum) kelas VII. Kementerian dan Kebudayaan Revisi 2017 

b) Internet 

H. Langkah-langkah pembelajaran  

Kegiatan Sintaks Role 

Playing 

Aktivitas Guru Aktivitas peserta 

didik 

Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan 1. Penjelasan 

tentang 

kompetensi 

yang ingin 

dicapai 

 Melakukan 

pembukaan 

dengan salam 

pembuka dan 

berdoa untuk 

memulai 

pembelajaran. 

 Memeriksa 

kehadiran 

peserta didik 

 Memberikan 

gambaran 

tentang manfaat 

mempelajari 

pelajaran yang 

akan dipelajari. 

Apersepsi  

 Guru 

membimbing 

siswa untuk 

mengingat materi 

lama yang 

berkaitan dengan 

materi yang akan 

dipelajari. 

 Menyampaikan 

sub materi 

pembelajaran 

serta tujuan 

pembelajaran 

yang akan 

dicapai. 

 Siswa menjawab 

salam dari guru 

 Ketua kelas mulai  

memimpin do’a 

 

 Peserta didik 

memperhatikan 

guru dan fokus 

untuk mulai 

pembelajaran 

 

 

 

 

 

 Menanggapi 

apersepsi guru 

 Menyimak 

penjelasan dari 

guru mengenai 

materi yang akan 

dipelajari 

 

15 menit 
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Kegiatan inti  2. Persiapan 
skenario 

yang akan 

ditampilkan 

3. Pembentukan 

kelompok 

 

4. Melakonkan 

skenario 

yang telah 

ditampilkan  

5. Mengamati 

skenario 

yang sedang 

diperagakan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. Membahas 

penampilan 

masing-

masing 

kelompok. 

 

 

 

   

 

7. Masing-

masing 

kelompok 

menyampaik

an hasil 

kesimpulan. 

 

 

 

 

 

8. Pemberian 

kesimpulan 

secara umum 

 Membimbing 

siswa untuk 

penggunaan LKS 

 Membagi siswa 

menjadi 

beberapa 

kelompok. 

 

 Guru 

mempersilahkan 

masing-masing 

kelompok untuk 

menampilkan 

hasil drama 

mereka.  

 

 

 

 

 

 Guru meminta 

kelompok lain 

yang belum maju 

untuk mengamati 

kelompok yang 

sedang 

melakonkan 

skenario. 

 Guru 

memberikan 

lembar penilaian 

kepada siswa 

kelompok lain 

untuk menilai 

kelompok yang 

sedang 

melakonkan 

skenario. 

 Guru meminta 

siswa untuk 

mengumpulkan 

lembar penilaian. 

 Guru memberi 

umpan balik 

 Memperhatikan 

instruksi dari guru 

mengenai LKS. 

 Peserta didik 

berkumpul sesuai 

dengan  

kelompok 

masing-masing. 

 Masing-masing 

kelompok 

mendiskusikan 

dan 

mempersiapkan 

skenario yang 

akan mereka 

tampilkan. 

 Tiap kelompok 

secara bergantian 

menampilkan 

skenario masing-

masing. 

 

 

 Peserta didik 

mengumpulkan 

lembar penilaian 

kepada guru. 

 Siswa 

memberikan 

tanggapan kepada 

guru. 

50 Menit 
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materi yang telah 

dibahas. 

Penutup  9. Pemberian 

kesimpulan 

secara umum 

 

 

 

 

10. Evaluasi  

 Guru meminta 

peserta didik 

untuk membuat 

kesimpulan hasil 

belajar yang 

telah 

berlangsung 

 Guru 

memberikan 

apresiasi kepada 

peserta didik atas 

kerja luar 

biasanya hari ini. 

 Meminta ketua 

kelas untuk 

pimpin do’a 

penutup. 

 Peserta didik 

membuat 

kesimpulan hasil 

belajar yang telah 

berlangsung. 

 Peserta didik 

meresapi dan 

mendalami materi 

yang telah 

dipelajari hari ini. 

 Ketua kelas 

memimpin do’a. 

15 Menit 

Keterangan : 
𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100 

 Pedoman penilaian: 

Skala penilaian dibuat dengan rentangan dari 1 s/d 5 

Penafsiran angka : 

A = Sangat Baik : 75 - 100 

B = Baik : 51 - 75 

C = Cukup : 26 - 50 

D = Kurang : 0 – 25 

H.    Penilaian        

1) Penilaian Pengetahuan 

 Tes tertulis 

 

Ambon, 27 Maret 2021 

Mengetahui 

Guru Mata Pelajaran                                                                         Kepala PPS Ishaka Ambon       

   

Jumi S, S.Pd                                                                                   Zainal Kabila, SE                                            
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Lampiran 3 

KISI-KISI INSTRUMEN TES PRE-TEST 

 

Sekolah    : PPs Ishaka Ambon 

Kelas/Semester : VII/ (Genap) 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Materi Pokok    : Aritmatika Sosial 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

No Kompetensi Dasar Indikator Bentuk 

Soal 

Nomor 

Soal 

1 Menganalisis Berbagai 

Situasi Terkait 

Aritmatika Sosial 

(Penjualan,Pembelian,

Keuntungan, 

Kerugian) 

6.1.1  Memahami untung, 

rugi, harga jual dan 

harga beli dalam 

kehidupaan sehari-hari 

Uraian  1,2,3,4 

2 6.1.2 Menentukan rumus 

umum harga jual dan 

harga beli 

Uraian  3 dan 4 

3 6.1.3 Menentukan rumus 

umum untung dan rugi 

dalam kehidupan 

sehari-hari 

Uraian  1 dan 2 
SOAL PRE-TEST 

Model Pembelajaran Role Playing 
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Lampiran 4 

 

 

 

Mata pelajaran  : Matematika 

Kelas/semester : VII / Genap 

Materi : Aritmatika Sosial 

Petunjuk Pengerjaan 

1. Berdo’a sebelum menjawab pertanyaan. 

2. Tulis nama dan kelas pada lembar jawaban anda. 

3. Periksa dan bacalah soal dengan teliti sebelum dijawab. 

4. Dilarang membuka buku catatan atau buku cetak matematika.       

Soal : 

1. Anto membeli motor baru dengan harga Rp17.000.000,00 dan dijual lagi dengan 

harga Rp18.360.000,00. Tentukan : 

a. Keuntungan yang diperoleh pak anto  

b. Persentase keuntungan yang diperoleh                                                                                   

2. Pak budi membeli mobil dengan harga 125.000.00,00. Mobil tersebut kemudian 

dijual kembali dengan harga Rp120.000.000,00. Tentukan : 

a. Kerugian yang dialami pak budi 

b. Persentase kerugian 

3. Seorang pedagang memiliki barang yang dijual dengan harga Rp126.000,00. Jika 

dari harga  tersebut pedagang mendapatkan keuntungan 5%, tentukan harga 

pembelian barang ! 

4. Pak jono menjual seekor sapi yang dibelinya beberapa hari yang lalu, jika sapi 

terjual Rp8.100.000,00 dan pak jono rugi 10%, tentukan harga sapi waktu dibeli ! 

Selamat Bekerja… 

  

SOAL PRE-TEST 

Model Pembelajaran Role Playing 



63 
 

 
 

Alternative Jawaban 

 

 

1. Jual beli motor :  

Harga beli = Rp17.000.000,00 

Harga jual = Rp18.360.000,00 

a. Untung = harga jual – Harga beli 

= 18.360.000,00 – 17.000.000,00 

= Rp1.360.000,00 

b. Persentase keuntungan  

Persentase keuntungan = 
𝑢𝑛𝑡𝑢𝑛𝑔 

ℎ𝑎𝑟𝑔𝑎 𝑏𝑒𝑙𝑖 
 x 100% 

= 
1360000

17000000
 x 100% 

=8% 

2. Jual beli mobil :  

a. Kerugian yang dialami pak budi  

Rugi = harga beli – Harga jual  

= 125.000.000,00 – 120.000.000,00 

= Rp5.000.000,00 

b. Persentase kerugian  

Persentase kerugian = 
𝑟𝑢𝑔𝑖 

ℎ𝑎𝑟𝑔𝑎 𝑏𝑒𝑙𝑖
 x 100% 

= 
5000000

125000000
 x 100% 

= 4% 

3. Data : 

Misalkan harga beli adalah x = .... 

Keuntungan 5% = 0,05 

Harga jual = Rp126.000  

Harga beli = x  

x + 0,05x = harga jual 

x(1 + 0,05) = 126000 

1,05x = 126000 

x = 
126000

1,05
 = 120000 

atau dengan rumus jadi  

x = 
𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝐽𝑢𝑎𝑙

𝑝%+1
 

dengan p% = 5% = 0,05 

x = 
120000

0,05+1
 

x = 
120000

1,05
 = 120000 

 

 

 



64 
 

 
 

4. Rugi = 10% = 0,10 

Harga beli = x = .... 

x – 0,10x = Harga jual 

x(1 – 0,10) = 8100000 

x(0,90) = 8100000 

x = 
8100000

0,90
 = 9000000 

atau dengan rumus langsung  

x = 
𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝐽𝑢𝑎𝑙

1−𝑝%
 

x = harga beli  

x = 
8100000

1−0,10
 

x = 
8100000

0,90
 = 9000000 
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Lampiran 5 

KISI-KISI INSTRUMEN TES POST-TEST 

Sekolah    : PPs Ishaka Ambon 

Kelas/Semester : VII/ (Genap) 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Materi Pokok    : Aritmatika Sosial 

 

No Kompetensi Dasar Indikator Bentuk Soal Nomor Soal 

1 Menganalisis berbagai 

situas terkait 

Aritmatika Sosial 

(Penjualan,Pembelian,

Keuntungan, Kerugian) 

 

 

 

 

 

 

6.1.1  Memahami untung, 

rugi, harga jual dan 

harga beli dalam 

kehidupaan sehari-hari 

 

Uraian  1,2,3,4 

2 6.1.2 Menentukan rumus 

umum harga jual dan 

harga beli 

Uraian  2 dan 4 

3 6.1.3 Menentukan rumus 

umum untung dan 

rugi dalam kehidupan 

sehari-hari 

Uraian  1,2,3,4  
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Lampiran 6 

 

 

Mata pelajaran  : Matematika 

Kelas/semester : VII / Genap 

Materi : Aritmatika Sosial 

Petunjuk Pengerjaan  

 Berdo’a sebelum menjawab pertanyaan. 

 Tulis nama dan kelas pada lembar jawaban anda. 

 Periksa dan bacalah soal dengan teliti sebelum dijawab. 

 Dilarang membuka buku catatan atau buku cetak matematika. 

Soal : 

1. Seorang pedagang menjual barangnya seharga x rupiah. Dengan penjualan itu ia 

untung Rp15.000,00 atau 20% dari modalnya. Tentukan nilai x ! 

2. Andi menjual sepeda dengan harga Rp 575.000,00. Dalam penjualan itu andi 

mendapatkan keuntungan 15%, berapa harga pembelian sepeda tersebut ? 

3. Seseorang membeli sepeda motor bekas seharga Rp 12.000.000,00 dan mengeluarkan 

biaya perbaikan Rp 500.000,00. Setelah beberapa waktu sepeda itu dijual dengan 

harga Rp 15.000.000,00. Berapa persentase untung dari harga beli tersebut ! 

4. Andi membeli sepeda motor dengan harga Rp 7.500.000,00. Sepeda motor tersebut di 

perbaiki dengan biaya Rp 500.000,00 kemudian dijual dan laku Rp 7.750.000,00. 

Tentukan berapa persen kerugiannya ! 

 

 

 

Selamat Bekerja… 

 

  

SOAL POST-TEST 

Model Pembelajaran Role Playing 

 



67 
 

 
 

Alternative Jawaban 

 

1. Harga jual = x  

Keuntungan = Rp15.000 

%p = 20%  

x = ... ?  

menentukan harga belinya dulu 

harga beli = 
100%

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛 𝑘𝑒𝑢𝑛𝑡𝑢𝑛𝑔𝑎𝑛
 x untung  

didapat  

harga beli = 
100%

20%
 x Rp15.000 

= 5 x Rp15.000 = Rp 75.000 

Jadi harga jualnya : 

Harga jual = harga beli + untung 

= Rp75.000 + 15.000 = Rp 90.000,00 

2. Menentukan harga pembelian : 

x = 
ℎ𝑎𝑟𝑔𝑎 𝑗𝑢𝑎𝑙

𝑝%+1
  

sehingga harga belinya  

x = 
575000

0,15+1
  

= 
575000

1,15
 = Rp500.000,00 

3. Keuntungan yang diperoleh dengan memperhitungkan biaya perawatan : 

Untung = harga jual –harga beli –biaya 

= Rp 15.000.000 – Rp 12.000.000 – Rp 500.000 

= Rp 2.500.000 

Persentase keuntungan dari harga belinya : 

%untung = 
2.500.00

12.000.000
 x 100% 

= 20,83% 

4. Diketahui  : 

Harga pembelian = Rp 7.500.000,00 

Biaya perbaikan = Rp 500.000,00  

Harga pembelian dan biaya perbaikan disebut modal = Rp 8.000.000,00 

Harga jual = Rp 7.750.000,00 

Rugi = Rp 8.000.000,00 – Rp 7.750.000,00 

= Rp 250.000,00 

Persentase rugi = 
250.000,00

8.000.000,00
 x 100%  

= 3,125% 
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Lampiran 7 

Tabel. Kisi-Kisi Lembar Observasi Aktivitas Guru dan Siswa Dengan Model 

Pembelajaran 

 Role Playing 

No  Objek Pengamatan  

 Pendahuluan Nomor Item 

1. Guru memberikan salam pembuka dan memulai 

pelajaran dengan do’a. 

1 

2. Guru memeriksa kehadiran siswa. 2 

3. Guru memberikan gambaran tentang pelajaran yang 

akan dipelajari. 

3 

4. Guru membimbing siswa untuk mengingat materi lama 

yang berkaitan dengan materi yang akan dipelajari. 

4 

5. Menyampaikan sub materi pembelajaran serta tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai 

5 

 Kegiatan Inti  

6. Persiapan skenario yang akan ditampilkan. 6 

7. Pembentukan kelompok  7 

8. Melakonkan skenario yang telah ditampilkan 8 

9. Mengamati skenario yang sedang diperagakan. 9 

10. Masing-masing kelompok menyampaikan hasil 

kesimpulan. 

10 

 Penutup  

11. Pemberian kesimpulan secara umum 11 

12. Evaluasi  12 
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Lampiran 8 
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Lampiran 9  

Tabel. Kisi-Kisi Lembar Observasi Aktivitas Guru Dengan Model 

 Pembelajaran Langsung 

No Objek Pengamatan Nomor Item 

 Pendahuluan  

1. Guru memeriksa kesiapan siswa 1 

2. Guru meminta ketua kelas pimpin do’a 2 

3. Guru mengkomunikasikan materi yang akan 

dipelajari 

3 

4. Guru memotivasi siswa 4 

5. Guru mengarahkan siswa mengingat materi 

sebelumnya yang sudah dipelajari  

5 

6.  Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 6 

 Inti  

7. Guru menyajikan materi dan memberikan contoh soal 7 

8. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

bertanya 

8 

9. Guru memberikan soal latihan 9 

10. Guru membahas soal latihan yang telah diberikan 

kepada siswa 

10 

 Penutup  

11. Guru bersama siswa memberikan kesimpulan 11 

12. Guru memberikan PR 12 

13. Guru menginformasikan kepada siswa materi 

pelajaran berikutnya 

13 

14. Guru menutup pelajaran 14 
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Lampiran 10 
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Lampiran 12 

Hasil Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

No       Nama Jenis 

Kelamin 

Nilai Pre-test Nilai Post-test 

1 Abdul Salam L 65 85 

2 Diva Kirania Thalib P 50 95 

3 Rifal Jumudi L 50 80 

4 Dwi Iyendarti P 50 75 

5 Rahmaniar Pattisahusiwa P 45 70 

6 Riki Dwi Mas Soleh L 40 80 

7 Rifqi Andrian Saputra L 55 80 

8 Nur Halifah Soloweno P 45 80 

9 Failah Badarudin L 45 80 

10 Ahmad L 50 90 

11 Gabriel Syukur L 55 85 

12 Pitri Lukaraja P 55 85 

13 Mawar Syukur P 45 75 

14 Iksan Halim Hataul L 60 85 

15 Rasyia W.S. Huath L  50 85 

16 Sabril L 40 75 

17 Batara Aim L 50 70 

18 Jilvan  L 50 80 

19 Aimin P 45 70 

Rata-rata 50,26 80,00 



75 
 

 
 

Lampiran 13 

Hasil Pretest dan Posttest Kelas Kontrol  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

No  Nama Jenis 

Kelamin 

Nilai Pre-test Nilai Post-test 

1 Aisyah Adinda Yati P 45 70 

2 Anggi munara P 40 55 

3 Firman  L 40 60 

4 Ifa Maulani P 55 70 

5 Mihdi Khairi Tupamahu L 50 75 

6 Muhammad Dava L 50 70 

7 Muhammad Rafi Sanie L 40 65 

8 Muhammad Riski .S. 

Rumakat 

L 
45 65 

9 Nadia Kabau P 50 75 

10 Nur Halifah Soloweno P 45 70 

11 Nur Risma La Ane P 45 65 

12 Restu Ariansyah Syarif L 50 75 

13 Saefula  L 40 70 

14 Sani Purnama Lie P 40 60 

15 Syarif La Dondo L 45 65 

16 Sukma Astari P 45 65 

17 Nur Annisa P 40 60 

18 Yufitra Yusuf P 50 70 

19 Zamima Dawan L 45 60 

Rata-rata 45,26 66,58 
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Lampiran 14 

 

Uji Normalitas Menggunakan SPSS 16 

Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

 Statistic Df Sig. Statistic df Sig. 

hasil eksperimen .169 19 .159 .936 19 .221 

kontrol .197 19 .052 .921 19 .119 

a. Lilliefors Significance Correction     
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Lampiran 15 

Uji Homogenitas Menggunakan SPSS 16 

 

Test of Homogeneity of Variances 

Kelas 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

.043 1 36 .837 
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Lampiran 16 

Uji Beda Rata-rata Menggunakan SPSS 16 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Independent Samples Test 

  Levene's Test 

for Equality 

of Variances t-test for Equality of Means 

  

F Sig. T Df 

Sig. 

(2-

tailed

) 

Mean 

Differen

ce 

Std. 

Error 

Differe

nce 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

  Lower Upper 

hasil Equal 

variances 

assumed 

.043 .837 6.701 36 .000 13.684 2.042 9.542 17.826 

Equal 

variances 

not assumed 

  

6.701 35.156 .000 13.684 2.042 9.539 17.829 
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Lampiran 17 
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Lampiran 18 
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Lampiran 19  
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Lampiran 20  

Tata Tertib PPS Ishaka Ambon 

  

Halaman PPS Ishaka Ambon 
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Pembagian Soal Pretest 

  

Proses Role Playing 
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Pelaksanaan  Posttest 
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