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ABSTRACT 
The purpose of this study was to improve the learning outcomes of Marketing Basics 
students in class X Marketing 3 SMK Negeri 1 Surakarta in the 2023/2024 academic year 
through the application of the role playing model combined with video tutorials. This 
research is a Classroom Action Research. The subjects of this action research are students 
of class X PM 3 at SMK Negeri 1 Surakarta. The data collection techniques used were tests 
and non-tests. The data analysis used was descriptive comparative, qualitative, and 
quantitative. The research procedure includes stages (a) planning, (b) action, (c) 
observation, and (d) reflection. Pre-cycle learning outcomes were seen with an average 
score of 60.00 with a percentage of completeness of 43%. Learning outcomes increased in 
cycle I with an average score of 69.80 with a percentage of completeness of 46% and then 
increased in cycle II with an average score of 84.22 with a percentage of completeness of 
97% in Marketing Basics subjects, so it can be seen that in each cycle it has increased, 
75% of students have reached the minimum completeness criteria of 76. The results of this 
study indicate that the application of the role playing model combined with video tutorials 
can improve the learning outcomes of X Marketing class students of SMK Negeri 1 
Surakarta. 
Keywords: marketing basics, learning outcomes, role playing, and video tutorials. 
 

ABSTRAK 
Tujuan penelitian ini adalah meningkatkan hasil belajar Dasar-dasar Pemasaran siswa 
kelas X Pemasaran 3 SMK Negeri 1 Surakarta tahun ajaran 2023/2024 melalui penerapan 
model role playing dipadukan video tutorial. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan 
Kelas atau Classroom Action Research. Subjek penelitian tindakan ini adalah siswa kelas 
X PM 3 di SMK Negeri 1 Surakarta. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu tes 
dan non test. Analisis data yang digunakan adalah deskriptif komparatif, kualitatif, dan 
kuantitatif. Prosedur penelitian meliputi tahap (a) perencanaan, (b) tindakan, (c) observasi, 
dan (d) refleksi. Terlihat hasil belajar pra siklus dengan rata rata nilai 60,00 dengan 
persentase ketuntasan sejumlah 43%. Hasil belajar Meningkat pada siklus I dengan rata 
rata nilai 69,80 persentase ketuntasan sejumlah 46% selanjutnya meningkat pada siklus II 
dengan rata rata nilai 84,22 persentase ketuntasan sejumlah 97% pada mata pelajaran 
Dasar-dasar Pemasaran, sehingga dapat dilihat bahwa di setiap siklusnya mengalami 
peningkatan, 75% siswa sudah mencapai kriteria ketuntasan minimal yaitu 76. Hasil 
penelitian ini menunjukan bahwa penerapan model role playing dipadukan video tutorial 
dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas X Pemasaran SMK Negeri 1 Surakarta. 
Kata Kunci: dasar pemasaran, hasil belajar, role playing, dan video tutorial 
 
PENDAHULUAN 

Belajar merupakan aktivitas mengembangkan pengetahuan baru, keterampilan, dan 
perilaku dalam menjalankan pendidikan (Shemshack & Spector, 2020). Aspek utama yang 
berperan penting terhadap keberhasilan pendidikan yakni siswa dan metode pembelajaran 
(Paolini, 2015). Pelaksanaan pembelajaran yang baik sangat dipengaruhi oleh 
perencanaan yang baik pula, pada prinsipnya pembelajaran merupakan adanya interaksi 
antara guru dengan siswa dalam proses belajar mengajar (Zhao et al., 2023). Pemilihan 
metode pembelajaran adalah strategi awal untuk merencanakan proses pembelajaran 
seperti apa yang akan dilaksanakan implementasi untuk mencapai suatu tujuan 
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pembelajaran guru akan memilih salah satu/beberapa metode yang dianggap paling efektif 
dan sesuai dengan tujuan yang telah diharapkan (van Diggele et al., 2020).  

Kondisi atau permasalahan yang dihadapi saat ini yakni  menentukan sekaligus 
memilih metode pembelajaran yang tepat bagi siswa agar dapat meningkatkan kualitas 
belajar siswa (Abulhul, 2021). Tiap metode pembelajaran pasti akan memberikan 
dampak/implikasi bagi siswa itu sendiri. Akan tetapi, saat ini para guru masih memiliki 
kekurangan khususnya dalam hal memilih sekaligus menentukan metode pembelajaran 
yang baik dan cocok diterapkan pada pelaksanaan pembelajaran bagi siswa di kelas 
(Altania & Sungkono, 2021). Saat ini telah banyak diterapkan metode belajar baru yang 
diyakini dapat memberikan pemahaman yang lebih mendalam mengenai konsep-konsep 
dasar suatu permasalahan atau mata pelajaran yang sedang diberikan sehingga   hal itu 
dapat meningkatkan  keberhasilan belajar siswa (Pereira & Gomes, 2022). Untuk 
meningkatkan rendahnya hasil belajar siswa diperlukan perbaikan pembelajaran dan upaya 
peningkatkan rendahnya hasil belajar siswa agar pemahaman dan keterampilan siswa 
dapat meningkat melalui keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Salah satu upaya yang 
dapat dilakukan adalah dengan menerapkan pembelajaran role playing dipadukan video 
tutorial. 

Strategi belajar dengan menggunakan model role playing adalah teknik pembelajaran 
di mana siswa memainkan peran tertentu dalam sebuah skenario yang telah ditentukan 
(Said, 2019). Dalam metode ini, siswa dihadapkan pada situasi atau masalah nyata yang 
relevan dengan materi pelajaran, kemudian mereka berperan sebagai tokoh-tokoh yang 
terlibat dalam situasi tersebut. Penerapan metode pembelajaran yang mengedepankan 
keaktifan dan kreativitas siswa dapat memberikan hasil belajar yang lebih baik dibanding 
dengan pendekatan konvensional  sehingga hal tersebut menunjukkan adanya  perubahan 
secara signifikan terkait dengan kenaikan hasil belajar siswa (Paudi, 2019). Menurut 
penelitian terbaru, metode pembelajaran yang melibatkan simulasi dan peran aktif siswa 
terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan praktis dan pemahaman konseptual 
mereka (Healey & Jenkins, 2020). 

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru pemasaran di SMK Negeri 1 
Surakarta menyatakan bahwa permasalahan dalam pembelajaran di sekolah saat ini 
adalah keaktifan siswa sangat minim. Kondisi tersebut dibuktikan dengan ketika siswa 
melakukan presentasi, siswa cenderung masih membaca (text book) ketika presentasi. 
Maka dari itu, dapat disimpulkan bahwasanya siswa masih minim memiliki keterampilan 
komunikasi verbal dan berbicara di depan umum. Berdasarkan pernyataan narasumber 
ketika wawancara pra tindakan, hal ini terjadi karena adanya faktor guru yang masih 
menerapkan metode belajar konvensional seperti metode ceramah dan metode peta 
konsep. Hal itu mengakibatkan hasil pembelajaran siswa pada materi profil pekerjaan di 
bidang pemasaran masih tergolong rendah yakni sejumlah 20 dari 35 siswa belum 
mencapai standar Kriteria Ketuntasan Minimum (selanjutnya disebut KKM) yang telah 
ditetapkan di SMK Negeri 1 Surakarta pada kelas X Pemasaran materi  profil pekerjaan di 
bidang pemasaran yaitu 76. Berikut data tabel nilai formatif mata pelajaran job profiling 
siswa X PM 3 di SMK 1 Surakarta: 

 
Tabel 1. Nilai Mata Pelajaran Job Profiling Siswa X PM 3 di SMK 1 Surakarta 

ELEMEN 2 : JOB PROFILING 

NILAI (ANGKA) JUMLAH SISWA 

40-54 6 

55-75 14 

76-84 10 

84-100 5 

TOTAL SISWA 35 

 
Berdasarkan data diatas, dapat diketahui bahwa pembelajaran pada mata pelajaran 

job profiling siswa X PM 3 di SMK 1 Surakarta belum dapat dikatakan tuntas karena terdapat 
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lebih dari 50% siswa masih belum mencapai KKM Pada materi ini guru hanya menjelaskan 
menggunakan metode ceramah. Data di atas merupakan masalah pokok dalam penelitian 
ini dimana adanya kondisi siswa yang mendapatkan hasil belajar dengan nilai yang kurang 
memuaskan atau tidak memenuhi standar minimum. Tentunya rendahnya hasil belajar 
tersebut dipengaruhi oleh beberapa faktor, salah satunya yaitu masalah metode 
pembelajaran yang digunakan oleh guru masih menggunakan metode pembelajaran 
konvensional, dimana hal ini memberikan output yang kurang maksimal pada siswa. 
Berdasarkan uraian permasalahan tersebut, peneliti memiliki ketertarikan dalam 
melaksanakan penelitian yang berfokus pada penggunaan model pembelajaran role 
playing dipadukan video tutorial untuk meningkatkan hasil belajar siswa, sehingga dalam 
hal ini peneliti tertarik untuk mengkaji lebih dalam terkait dengan bagaimana peningkatan 
hasil belajar siswa kelas X Pemasaran 3 SMK Negeri 1 Surakarya melalui penerapan model 
pembelajaran role playing? 
 
LANDASAN TEORI 
 
Teori Konstruktivisme 

Konstruktivisme dari pandangan Piaget (1971) dalam Sugrah menjelaskan terkait 
bagaimana cara siswa menyesuaikan diri dan memperbaiki pengetahuannya sendiri dari 
pengalaman yang mereka alami. (Sugrah, 2019). Teori ini mampu menjelaskan bahwa 
individu mampu beradaptasi dengan meningkatkan kualitas dan kompetensi diri sembari 
melakukan sosialisasi dengan lingkungan tempat tinggalnya. Siswa akan berupaya untuk 
meningkatkan pengetahuannya dengan beragam cara dengan harapan mampu 
meningkatkan kompetensinya. Teori Konstrukvisme dalam penelitian ini akan menjelaskan 
terkait dengan upaya siswa kelas X PM 3 SMK Negeri 1 Surakarta dalam membangun dan 
mengembangkan kemampuan diri sendiri  melalui usaha dengan memperbanyak 
pengalaman dan meningkatkan relasi serta berinteraksi  untuk membangun pengetahuan 
di lingkungan sekolah dan sekitarnya. Teori ini juga mampu menjelaskan adanya 
keterkaitan antara proses konstruksi/ pengembangan pengetahuan dengan faktor eksternal 
dan internal. 

 
Model Pembelajaran Role Playing  

Crookall dan Saunders, mendefinisikan role playing sebagai aktivitas sosial dan 
manusia di mana siswa mengasumsikan atau mengadopsi suatu peran atau fungsi, dalam 
banyak kasus dalam kerangka kerja kontekstual dan sosial yang telah ditetapkan 
sebelumnya (Moreno-Guerrero et al., 2020). Model role playing atau bermain peran 
merupakan model pembelajaran yang memperagakan sebuah tingkah laku sosial dalam 
masyarakat yang dimana siswa akan diminta untuk memerankan peran sosial tersebut 
(Said, 2019). Model pembelajaran bermain peran menawarkan kepada siswa kesempatan 
untuk menempatkan diri mereka dalam peran dan situasi yang akan meningkatkan 
pemahaman mereka tentang prinsip dan keyakinan mereka sendiri dan orang lain. 
(Wirachman & Ike Kurniawati, 2023). Prosedur atau langkah-langkah menggunakan model 
pembelajaran role playing atau bermain peran adalah sebagai berikut (Rashid & Qaisar, 
2017): (1) warming up/pemanasan, (2) persiapan, (3) memainkan peran, (4) diskusi, dan 
(5) membuat kesimpulan. 
 
Media Video Pembelajaran  

Media dalam konteks pendidikan mengacu pada alat atau sarana yang digunakan 
untuk menyampaikan informasi atau materi pembelajaran kepada siswa (Klein, 2023). 
Media video pembelajaran adalah salah satu jenis media audiovisual. Media audiovisual 
adalah media yang mengandalkan indera pendengaran dan penglihatan. Media ini 
digunakan dalam pembelajaran menyimak, karena dapat meningkatkan minat belajar siswa 
dengan memungkinkan mereka mendengarkan sekaligus melihat gambar. (Ilsa et al., 
2020). Manfaat pembelajaran dengan video tutorial adalah dapat melengkapi proses 
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pembelajaran di kelas. Video tutorial dapat dikontrol dengan mudah oleh siswa karena 
mereka dapat memutar memutar kembali bagian yang tidak dimengerti atau mengikuti 
pembelajaran dengan lebih mudah sesuai dengan kebutuhannya. Berdasarkan penjelasan 
tersebut, keberadaan media video pembelajaran sangat bermanfaat bagi siswa.(Harrison, 
2020). Dengan video pembelajaran khususnya video tutorial siswa dapat menyaksikan 
suatu peristiwa yang tidak bisa disaksikan secara langsung, model Pembelajaran role 
playing dipadukan media video tutorial menumbuhkan minat serta memotivasi siswa untuk 
selalu memperhatikan sehingga dapat meningkatkan hasil pembelajaran siswa kelas X 
Pemasaran 3 SMK Negeri 1 Surakarta. 
 
Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan puncak dari suatu proses belajar mengajar sebagai tingkat 
keberhasilan dan kualifikasi dari sekolah menengah yang telah dicapai siswa (Brumwell et 
al., 2017). Hasil pembelajaran memiliki peran penting dalam memberikan informasi kepada 
guru tentang kemajuan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran melalui kegiatan 
belajar. Informasi ini memungkinkan guru untuk merancang dan mengarahkan kegiatan 
siswa lebih lanjut, baik secara kolektif maupun individual. Dalam penelitian ini indikator hasil 
belajar yang digunakan adalah ranah kognitif dan psikomotorik. Ranah Kognitif dikarenakan 
dalam tujuan pembelajaran materi Perilaku Konsumen salah satunya adalah memahami 
Perilaku Konsumen. Ranah psikomotorik dikarenakan dalam model pembelajaran role 
playing dan pengaruh nya pada hasil belajar disini akan berkaitan dengan kemampuan 
meniru, manipulasi,presisi dan artikulasi Model role playing melibatkan siswa dalam 
mengasumsikan peran tertentu dalam situasi yang disimulasikan atau diimaginasi. Dari 
uraian di atas, peningkatan hasil belajar dengan menggunakan model role playing 
dipadukan video tutorial akan tercapai dan meningkat dengan baik apabila dalam 
penerapan nya selalu mengikuti prosedur-prosedur yang telah ditentukan, kemampuan 
siswa setelah menerima atau menyelesaikan pengalaman belajarnya, hasil belajar akan 
menumbuhkan pengetahuan dan pengertian dalam diri seseorang sehingga penerapan 
metode pembelajaran role playing dipadukan video tutorial sangat cocok untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa kelas X Pemasaran 3 SMK Negeri 1 Surakarta. 
 
METODOLOGI 

Penelitian dilaksanakan di SMK Negeri 1 Surakarta yang beralamatkan di Jl. Sungai 
Kapuas No.28, Kedung Lumbu, Kec. Ps. Kliwon, Kota Surakarta, Jawa Tengah. Penelitian 
ini menggunakan jenis Penelitian yaitu Penelitian Tindakan Kelas atau Classroom Action 
Research sebagai acuan. Penelitian tindakan kelas memainkan peran penting dalam 
proses pembelajaran karena penelitian tindakan kelas dapat menciptakan pengetahuan 
untuk mengembangkan siswa menjadi manusia seutuhnya, yang mana hasil penelitian ini 
bisa digunakan untuk mengembangkan dan mengambil keputusan dalam proses 
perencanaan dan pengelolaan pendidikan (Semathong, 2023). Dalam penelitian ini yang 
menjadi subyek dalam penelitian adalah siswa kelas X PM 3 di SMK Negeri 1 Surakarta 
terdiri dari 35  siswa dengan komposisi 6 siswa laki-laki dan 29 siswa perempuan. Peneliti 
memilih kelas ini sebagai subyek penelitian karena sebagian besar siswa kelas ini kurang 
termotivasi dan tertarik dalam pelajaran Dasar-Dasar Pemasaran, nilai yang didapatkan 
masih relatif rendah, dan penggunaan model pembelajaran yang masih kurang.  

Data dalam penelitian ini yaitu data kuantiatif dan data kualitatif. Data kualitatif dalam 
penelitian ini merupakan hasil wawancara peserti didik dan guru terkait pelaksanaan 
pembelajaran serta hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran yang didapatkan saat 
pelaksanaan model pembelajaran role playing dipadukan video tutorial. Selain itu data 
kuantitatif diperoleh dari hasil pretest dan posttest untuk mengukur hasil belajar siswa. Uji 
validitas penelitian ini digunakan untuk menguji keabsahan data penguji menggunakan 
teknik triangulasi sebagai teknik pemeriksaan data. Teknik Triangulasi menurut moleiong 
(2010:330) adalah teknik pemeriksaan keabsahan data yang memanfaatkan sesuatu yang 
lain untuk keperluan pengecekan sebagai pembanding data tersebut. Data-data yang 
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diperoleh dalam penelitian ini diolah dan dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif 
komparatif, teknik analisis kuantitatif yang menghasilkan adanya output statistic deskriptif 
serta Teknik analisis kualitatif yang dilakukan menggunakan wawancara.   
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian di Kelas X PM 3 SMK Negeri 1 Surakarta diawali dengan melakukan 
observasi, wawancara, dan dokumentasi sebelum model pembelajaran bermain peran 
dipadukan video tutorial diterapkan. Menurut hasil wawancara yang dilakukan dengan guru 
mata pelajaran Dasar-dasar Pemasaran, diketahui bahwa terdapat rendahnya hasil helajar 
siswa kelas X PM 3. Hal ini terbukti dari data hasil belajar Dasar-dasar Pemasaran materi 
profesi pemasaran kelas X PM 3 yang masih rendah dan belum mencapai KKM. Observasi 
dilakukan untuk mengetahui secara langsung kegaitan pembelajaran yang terjadi. 
Observasi pra tindakan dilaksanakan pada Senin, 22 Januari 2024 di kelas X PM 3 SMK 
Negeri 1 Surakarta. Jumlah siswa yang hadir saat observasi sebanyak 35 siswa. 
Berdasarkan hasil pengamatan saat observasi diketahui bahwa pembelajaran masih 
berpusat pada guru. Guru mendominasi kegiatan pembelajaran dengan metode ceramah 
dan sesekali diselingi dengan tanya jawab lisan sehingga aktvitas belajar siswa rendah.  

 
Tindakan Siklus 1  
a. Perencanaan  

Perencanaan merupakan tahap pertama sebelum dilaksanakan siklus I. Pada 
tahap ini menyiapkan Modul Pembelajaran siklus I. Materi pokok pada siklus I 
disesuaikan dengan Capaian Pembelajaran dan Alur Tujuan Pembelajaran mata 
pelajaran Dasar-dasar Pemasaran kelas X semester 2 yaitu Perilaku Konsumen. Materi 
Perilaku Konsumen tersediri dari 3 subbab yaitu menjelaskan Perilaku Konsumen, 
mengenali sinyal sinyal calon pelanggan dan menyusun rencana yang bisa dilakukan 
untuk mengkomunikasikan produk dan merek. Modul ajar yang tersusun kemudian 
dikoordinasikan dengan guru pamong sebagai kolaborator untuk melaksanakan 
pembelajaran sesuai model dan media pembelajaran yang telah direncakan. 

b. Pelaksanaan Tindakan  
Tindakan pada siklus 1 terdiri dari 2 kali pertemuan yang dilaksanakan pada senin, 

6 Mei 2024 dan Selasa, 7 Mei 2024. Setiap pertemuan berlangsung selama 4 jam 
pelajaran (4 x 40 menit). Pada pertemuan pertama siswa hadir sebanyak 35 siswa, 
sedangkan pada pertemuan kedua sebanyak 35 siswa. Siklus I membahas terkait 
Perilaku Konsumen. Tahap pelaksanaan tindakan pada siklus I terdiri dari 3 kegiatan 
yakni pendahuluan, kegiatan inti dan penutup. Pertemuan ke-1 pada siklus 1 
dilaksanakan pada Senin 6 Mei 2024 pada jam pelajaran ke 7-10 yaitu pukul 12.50-
15.30 WIB di kelas X PM 3. Sedangkan pertemuan ke-2 pada siklus I dilaksanakan 
pada Selasa, 7 Mei 2024 pada jam pelajaran ke 7-10 yaitu pukul 12.50-15.30 WIB di 
kelas X PM 3. 

c. Observasi  
Tahap pengamatan dilaksanakan selama pembelajaran Dasar-dasar Pemasaran 

dengan model pembelajaran role playing dipadukan video tutorial berlangsung. 
Kegiatan observasi yang dilakukan oleh peneliti dan 1 teman sejawat ini menggunakan 
lembar observasi yang telah dibuat bagi siswa dan guru. Berikut hasil observasi pada 
guru atas penerapan model pembelajaran bermain peran dipadukan video tutorial pada 
siklus I yang tersaji pada tabel berikut:  
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Tabel 2. Hasil Observasi terhadap Guru pada Siklus I 
 

No Sintaks dan Indikator Ya Tidak Ket 

1 Pemanasan (warming up) √   

2 Persiapan guru dalam 
bermain peran 

 √ Guru belum 
menjelaskan terkait 
pengisian lembar 
pengamatan 
bermain peran 

3 Bermain peran (role 
playing) 

√   

4 Diskusi √   

5 Penutup √   

 
Berdasarkan tabel di atas terlihat bahwa hasil observasi terhadap guru dalam 

pelaksanaan model pembelajaran role playing dipadukan dengan video tutorial belum 
sepenuhnya terlaksana sesuai sintaks dan indikator. Observasi dilakukan bersamaan 
dengan pelaksanaan tindakan yaitu dari pertemuan pertama hingga kedua, dengan 
berpedoman pada lembar observasi dan kriteria penilaian yang telah disusun. Kegiatan 
ini dilakukan untuk mengamati jalannya pelaksanaan tindakan dan mengevaluasi guru 
dalam penerapan model role playing dipadukan video tutorial serta mengetahui 
kemampuan siswa dari aspek kognitif dan psikomotorik. Proses pembelajaran dengan 
menerapkan model role playing dipadukan video tutorial pada siklus I berjalan dengan 
lancar, adanya evaluasi dijadikan perbaikan untuk pertemuan selanjutnya sehingga 
permasalahan dalam pembelajaran tidak terulang kembali. Melalui penerapan model 
role playing dipadukan video tutorial inilah guru dan peneliti dapat mengetahui hasil 
belajar siswa selama siklus I. 

d. Hasil Belajar Siswa  
1) Hasil Belajar Aspek Kognitif (Pengetahuan) 

Hasil belajar aspek kognitif siswa pada siklus 1 adalah sebagai berikut: 
 

Tabel 3. Hasil Penilaian Aspek Kognitif Siklus 1 

Jenis 
Penilaian 

Penilaian Pretest Penilaian Posttest 

Nilai rata-rata 63,8 81,9 

Persentase Ketuntasan 60% 

Persentase Tidak Tuntas 40% 

Sumber: Data primer yang diolah peneliti, 2024 
 
Berdasarkan data tabel 4.3 di atas diketahui bahwa rata-rata hasil belajar 

siswa aspek kognitif terdapat  40% siswa tidak tuntas mencapai KKM. 
2) Hasil Belajar Aspek Psikomotorik (Keterampilan) 

Hasil belajar aspek psikomotorik siswa pada siklus 1 adalah sebagai berikut : 
 

Tabel 4. Hasil Penilaian Aspek Psikomotorik (Keterampilan) 

Jenis Penilaian Nilai Psikomotorik 

Nilai rata-rata  69,76 

Sumber: Data primer yang diolah peneliti, 2024 
 

Dari keseluruhan hasil belajar siklus 1 apabila disajikan dalam bentuk tabel 
akan terlihat seperti berikut: 
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Tabel 5. Hasil Belajar Siklus I 

Jenis Penilaian Penilaian 
Kognitif 

Penilaian 
Psikomotorik 

Hasil Belajar 
Siklus 1 

Nilai Rata-rata 
81,9 69,8 75,8 

Persentase 
Ketuntasan  

60% 14% 46% 

Persentase Tidak 
Tuntas  

40% 86% 54% 

Sumber: Data primer yang diolah peneliti, 2024 
 

Berdasarkan tabel di atas diperoleh nilai rata rata kelas 75,8. Dengan rincian 
jumlah siswa yang tuntas yakni sebanyak 16 siswa dan jumlah siswa yang tidak 
tuntas sebanyak 19 siswa. Jika kita lihat pada tabel tersebut, persentase ketuntasan 
hasil belajar Dasar-dasar Pemasaran masih berada diangka 46%, dimana hal itu 
menunjukkan belum tercapainya indikator keberhasilan pembelajaran dengan 
penerapan model role playing yang dipadukan dengan video tutorial. 

 
3) Hasil Wawancara  

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan siswa kelas X PM 3 
dapat diketahui bahwa penerapan penelitian tindakan kelas pada siklus 1 dengan 
model role playing dipadukan dengan video tutorial pada siklus 1 dapat berjalan 
dengan baik mulai dari siswa sudah melakukan pengkondisian sebelum memulai 
pembelajaran sampai dengan mengerjakan pretest pada pertemuan pertama serta 
posttest pada pertemuan akhir. Kendala yang dihadapi yaitu mereka baru pertama 
kali dalam bermain peran sehingga mereka masih cenderung malu ketika 
memerankan sebuah peran didepan kelas sehingga masih membutuhkan 
bimbingan dari guru mengenai bagaimana memeragakan peran dengan baik. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru dapat diketahui bahwa 
penerapan penelitian tindakan kelas pada siklus 1 dengan model role playing 
dipadukan video tutorial dapat berjalan dengan baik, mulai dari guru melakukan 
pengkondisian sebelum memulai pembelajaran sampai dengan memberikan pretest 
pada pertemuan pertama dan posttest pada pertemuan akhir. Kendala yang 
dihadapi pada saat pelaksanaan adalah guru lupa untuk memberikan sekaligus 
menjelaskan mengenai lembar pengamatan untuk observasi. Kendati demikian, 
kendala ini dapat dengan observer yang ditugaskan sebagai pengingat supaya 
kegiatan bermain peran dapat berjalan dengan lancar. 

 
Tindakan Siklus 2  
a. Perencanaan  

Perencanaan tindakan siklus II dilaksanakan pada 9 Mei 2024 di ruang Tata usaha 
SMK Negeri 1 Surakarta. Peneliti bersama guru Dasar-dasar Pemasaran X PM 3 
mendiskusikan rancangan pembelajaran metode role playing dipadukan video tutorial 
yang digunakan. Berdasarkan hasil diskusi, pelaksanaan tindakan pada siklus II akan 
dilaksanakan sesuai dengan penerapan di siklus 1 yang dilaksanakan 2 kali pertemuan 
(8 x 40 menit). Penelitian akan dimulai tanggal 13 mei dan 14 mei 2024 pada hari senin 
jam ke 7-10 (12.50-15.30) dan selasa jam ke 7-10 (12.50-15.30). Materi Pokok pada 
siklus II disesuaikan dengan capaian pembelajaran Dasar-dasar Pemasaran kelas X 
semester 2 yaitu Mengenali sinyal-sinyal calon pelanggan yang akan dibahas terdiri dari 
2 sub bab yaitu Memahami sinyal-sinyal calon pelanggan dan Mengenali sinyal sinyal 
calon pelanggan. 

 
 
 



Oikos: Jurnal Kajian Pendidikan Ekonomi dan Ilmu Ekonomi 
ISSN Online: 2549-2284 

Volume 10 Nomor 01, Desember 2025 
 

 

 399 

b. Pelaksanaan Tindakan  
Siklus II terdiri dari 2 kali pertemuan yang dilaksanakan pada Senin, 13 Mei 2024 

dan Selasa, 14 Mei 2023. Setiap pertemuan berlangsung selama 4 jam pelajaran (4 x 
40 Menit). Pada pertemuan pertama siswa hadir sebanyak 35 siswa dan pertemuan 
kedua sebanyak 35 siswa di dalam kelas. Pelaksanaan tindakan pada siklus II terdiri 
dari 3 aktivitas yakni pendahuluan, inti dan penutup. Pertemuan pertama pada siklus II 
dilaksanakan pada hari Senin, 13 Mei 2024 pukul 12.50-15.30 WIB pada jam ke 
pelajaran ke 7-10. Sedangkan pertemuan kedua pada siklus II dilaksanakan pada 
Selasa, 14 Mei 2023 pada jam pelajaran ke 8-11 pukul 12.50-15.30 WIB.  

c. Observasi  
Tahap pengamatan dilaksanakan selama pembelajaran dasar dasar pemasaran 

dengan model role playing dipadukan video tutorial berlangsung. Kegiatan observasi 
dilakukan oleh peneliti dan 1 teman sejawat ini menggunakan lembar observasi yang 
telah dibuat bagi siswa dan guru. Berikut ini hasil observasi pada guru atas penerapan 
model pembelajaran role playing berbantuan video tutorial pada siklus II yang tersaji 
pada tabel 6 di bawah ini:  

 
Tabel 6. Hasil Observasi Terhadap Guru pada Siklus II 

No Sintaks dan Indikator Ya Tidak Ket 

1 Pemanasan (warming up) √   

2 Persiapan guru dalam 
bermain peran 

√   

3 Bermain peran (role 
playing) 

√   

4 Diskusi √   

5 Penutup √   

Sumber: Data primer yang diolah peneliti, 2024 
 

Tabel di atas menunjukan bahwa hasil observasi terhadap guru sudah terlaksana 
dengan baik sesuai sintaks dan indikator model pembelajaran role playing dipadukan 
video tutorial. Observasi pada siklus II dilakukan bersamaan dengan pelaksanaan 
tindakan yaitu dari pertemuan pertama dan kedua. Pengamatan dilakukan oleh peneliti 
dengan berpedoman pada lembar observasi dan kriteria penilaian yang telah disusun. 
Kegiatan ini dilakukan untuk mengamati jalannya pelaksanaan tindakan dan 
mengevaluasi guru dalam penerapan model role playing dipadukan video tutorial serta 
mengetahui kemampuan siswa dari aspek kognitif, dan psikomotorik. 

d. Hasil Belajar Siswa  
1) Hasil Belajar Siswa Aspek Kognitif  

Hasil belajar aspek kognitif pada siklus II adalah berikut: 
 

Tabel 7. Hasil Penilaian Aspek Kognitif Siklus II 

Jenis Penilaian Penilaian Pretest Penilaian Posttest 

Nilai rata-rata 40 83,4 

Persentase Ketuntasan 91% 

Persentase Tidak Tuntas 9% 

Sumber: Data primer yang diolah peneliti, 2024 
 

Berdasarkan data tabel 4.7 di atas diketahui bahwa rata rata hasil belajar 
siswa aspek kognitif telah mencapai KKM. 

2) Hasil Belajar Siswa Aspek Psikomotorik 
Hasil belajar aspek psikomotorik siswa pada siklus II adalah sebagai berikut: 
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Tabel 8. Hasil Penilaian Aspek Psikomotorik Siklus II 

Jenis Penilaian Nilai Psikomotorik 

Nilai rata-rata  85 

Sumber: Data primer yang diolah peneliti, 2024 
 

Berdasarkan data tabel 8 di atas diketaui bahwa rata-rata hasil belajar siswa 
aspek psikomotorik telah mencapai KKM. Dari keseluruhan hasil belajar pada siklus 
II apabila disajikan dalam bentuk tabel akan terlihat sebagai berikut: 

 
Tabel 9. Hasil Belajar Siklus II  

Jenis Penilaian Penilaian 
Kognitif 

Penilian 
Psikomotorik 

Hasil Belajar 
Siklus II 

Nilai Rata-rata 
83,4 85,00 84,22 

Persentase 
Ketuntasan  

83% 83% 97% 

Persentase Tidak 
Tuntas  

17% 17% 3% 

Sumber: Data primer yang diolah peneliti, 2024 
 
Berdasarkan tabel 9 diperoleh nilai rata rata kelas pada siklus II adalah 

84,22%. Jumlah siswa yang tuntas sebanyak 34 siswa dan jumlah siswa yang tidak 
tuntas sebanyak 1 orang, persentase ketuntasan hasil belajar Dasar-dasar 
Pemasaran siswa mencapai 97% sehingga sesuai indikator keberhasilan 
pembelajaran dengan penerapan media pembelajaran role playing dipadukan video 
tutorial siklus II telah berhasil mencapai ketuntasan. 

e. Hasil Wawancara 
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan siswa kelas X PM 3 pada 

siklus II dapat diketahui bahwa pelaksanaan tindakan kelas dengan model role playing 
dipadukan dengan video tutorial dapat berjalan dengan baik, Menurut siswa dengan 
bermain peran siswa lebih memahami materi yang disampaikan oleh guru karena siswa 
terlibat dalam pembelajaran sehingga pembelajaran tidak membosankan dan tidak 
membuat mereka mengantuk pada saat pembelajaran. Selain itu, dapat diketahui 
bahwa pelaksanaan tindakan kelas dengan model role playing dipadukan dengan video 
tutorial dapat berjalan dengan baik, menurut guru dengan adanya penerapan metode 
bermain peran dapat meningkatkan keaktifan siswa dan siswa pun menjadi antusias 
dalam mengikuti pembelajaran, Menurutnya bermain peran dapat meningkatkan 
keterampilan siswa dalam berbicara, melakukan kerjasama tim dan membuat siswa 
menjadi lebih percaya diri ketika maju ke depan kelas dengan diskusi yang hidup 
kegiatan bermain peran dapat melatih siswa untuk berinisiatif dan berkreasi ketika 
membuat dialog dan melakukan improvisasi dalam bermain peran. 

 
Perbandingan Hasil Tindakan  

Berdasarkan hasil pelaksanaan tindakan pada siklus I dan siklus II dapat diketahui 
bahwa penerapan model role playing dipadukan video tutorial dapat meningkatkan hasil 
belajar Dasar-dasar Pemasaran siswa kelas X PM 3 SMK Negeri 1 Surakarta. Berikut 
perbandingan hasil belajar siswa pada siklus I dan siklus II : 
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a. Hasil Belajar Kognitif (Pengetahuan) 

 
Tabel 10. Perbandingan Rata-Rata Hasil Penilaian Kognitif  

Tindakan Rata-Rata Hasil 
Penilaian 

Pengetahuan 

Persentase 
Ketuntasan 

Persentase 
Tidak Tuntas 

Siklus I 81,9 60% 40% 

Siklus II 83,4 91% 9% 

Sumber: Data primer yang diolah peneliti, 2024 
 

Gambar 1. Grafik Perbandingan Nilai Kognitif Siswa  

 
Sumber: Data primer yang diolah peneliti, 2024 

 
Tabel 10 dan grafik di atas menunjukan peningkatan hasil belajar siswa ditinjau dari 

ranah kognitif. Data penilaian pengetahuan diperoleh dari pengamatan yang dilakukan 
oleh guru dan peneliti melalui pretest dan posttest. Diketahui bahwa pada pretest rata-
rata nilai pengetahuan siswa sebesar 63,8 meningkat pada siklus I menjadi sebesar 
81,9 dan meningkat lagi pada siklus II menjadi 83,4. Sedangkan apabila dilihat dari 
persentase ketuntasan, setiap siklus mengalami peningkatan mulai dari 60% ke 91%. 

b. Hasil Belajar Psikomotorik (Keterampilan) 
Perbandingan hasil belajar siswa aspek psikomotorik (keterampilan) dari mulai 

siklus 1 dan siklus II adalah sebagai berikut: 
 

Tabel 11. Perbandingan Rata-Rata Hasil Penilaian Psikomotorik 

Tindakan 
Rata-Rata Hasil 

Penilaian 
Psikomotorik 

Persentase 
Ketuntasan 

Persentase 
Tidak Tuntas 

Siklus I 69,8 14% 86% 

Siklus II 85 83% 17% 

Sumber: Data primer yang diolah peneliti, 2024 
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Gambar 2. Grafik Perbandingan Rata-Rata Nilai Psikomotorik Siswa  

 
Sumber: Data primer yang diolah peneliti, 2024 

 
Tabel 11 dan grafik di atas menunjukan peningkatan hasil belajar siswa ditinjau dari 
ranah psikomotorik. Data penilaian keterampilan diperoleh dari pengamatan yang 
dilakukan oleh observer, guru dan peneliti. Diketahui bahwa pada siklus I nilai 
keterampilan meningkat dari rata rata nilai siklus 1 sebesar 69,76 menjadi 85. Hasil 
pelaksanaan tindakan pada siklus 1 dan siklus II menunjukan bahwa penerapan model 
role playing dipadukan video tutorial dapat meningkatkan hasil belajar Dasar-dasar 
Pemasaran siswa kelas X PM 3 SMK Negeri 1 Surakarta. Peningkatan hasil belajar 
dapat dilihat pada tabel berikut:  
 
Tabel 12. Perbandingan Rata-Rata Hasil Penilaian Kognitif dan Psikomotorik 

Jenis 
Penilaian 

Penilaian 
Kognitif 

Penilaian 
Psikomotorik 

Nilai Akhir Persentase 
Ketuntasan 

Persentase 
Tidak 

Tuntas 

Siklus 1 81,9 69,8 75,8 46% 54% 

Siklus II  83,4 85,00 84,2 97% 3% 

Sumber: Data primer yang diolah peneliti, 2024 
 

Tabel di atas menunjukan bahwa rata-rata hasil belajar siswa pada ranah kognitif 
dan psikomotorik dari siklus I dan siklus II terus mengalami peningkatan. Peningkatan 
tersebut merupakan hasil dari penerapan model role playing dipadukan video tutorial. 
Selain peningkatan rata-rata hasil belajar, ketercapaian ketuntas siswa juga meningkat 
pada setiap siklusnya. Berikut adalah tabel yang menunjukan peningkatan ketuntasan 
siswa. Berdasarkan siklus I dan II menunjukan hasil belajar siswa mengalami 
peningkatan pada setiap siklus mulai dari pretest dan posttest yang dilakukan. 
Peningkatan hasil belajar siswa dipengaruhi oleh faktor internal dan ekstenal. Faktor 
eksternal yang mempengaruhi hasil belajar siswa yaitu materi pembelajaran yang tidak 
monoton dengan bermain peran serta media yang digunakan yaitu video tutorial, kondisi 
kelas yang tertib dan siswa dengan sikap yang baik menjadi faktor yang mempengaruhi 
hasil belajar siswa dari faktor eksternal. Sedangkan dari faktor internal yang 
mempengaruhi hasil belajar siswa yaitu motivasi dan dorongan dari dalam siswa untuk 
mengikuti kegiatan belajar dengan baik, melihat siswa antusias ketika observer datang 
ke kelas dan mengikuti pembelajaran dengan aktif dan baik menunjukan pengaruh yang 
signifikan terhadap keaktifan siswa di kelas tersebut. Kedua faktor tersebut saling 
berpengaruh saat pembelajaran berlangsung, siswa dan guru sangat tertarik dalam 
pembelajaran dengan model role playing siswa menjadi mudah paham terhadap materi 
yang diajarkan serta guru sangat senang ketika hal tersebut berdampak pada 
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peningkatan hasil belajar siswa terutama pada aspek kognitif dan psikomotorik. Kedua 
aspek ini selaras dengan penelitian yang berjudul “Development of Pteridophyte 
Taxonomic Learning Resouce to Foster Cognitive and Psychomotor Learning 
Outcomes” (Aprilanti et al., 2022). 

 
 
PENUTUP 

Pelaksanaan Penelitian Tindakan Kelas pada kelas X PM 3 SMK Negeri 1 Surakarta 
dilaksanakan dalam dua siklus. Tiap siklusnya melewati empat proses/tahapan, 
diantaranya yakni: (1) perencanaan, (2) pelaksanaan, (3) observasi, dan (4) refleksi. 
Berdasarkan hasil pengamatan (observasi) serta analisa penelitian pada tahap siklus I dan 
II, dapat disimpulkan bahwasanya pelaksanaan model pembelajaran role playing 
dipadukan dengan video tutorial dilakukan melalui beberapa tahapan yaitu langkah 
pemanasan, persiapan, memainkan peran, diskusi, dan pengambilan penilaian post test. 
Hasil penelitian peneliti menunjukkan bahwa model pembelajaran bermain peran 
dipadukan dengan video tutorial berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar siswa 
pada tiap siklusnya. Hal ini terlihat pada hasil belajar pada aspek kognitif siklus I (pre-test) 
siswa memiliki nilai rata-rata sebesar 63,8. Hasil belajar tersebut meningkat pada hasil 
penilaian post-test menjadi 81,9 dengan persentase ketuntasan 60% (>75%). Kemudian 
didapatkan hasil pada siklus II dengan rata-rata nilai posttest siklus II sebesar 83,4 dengan 
persentase ketuntasan 91%. Terdapat peningkatan nilai aspek psikomotorik dari nilai rata-
rata performance test role playing sebesar 69,76 pada siklus I menjadi 85 pada siklus II 
dengan persentase ketuntasan sebesar 83%. Berdasarkan hasil tersebut, didapatkan nilai 
akhir yang merupakan gabungan dari nilai aspek kognitif dan psikomotorik dari siklus I 
dengan rata-rata 75.8 dengan persentase ketuntasan 46% meningkat menjadi 84.2 pada 
siklus II dengan persentase ketuntasan sebesar 97%. Hasil penilaian aspek kognitif pre-
test dan post test membuktikan bahwa belum ada ketercapaian keberhasil pada indikator 
capaian penelitian, sehingga perlu dilaksanakan siklus II dengan perbaikan sesuai dengan 
hasil refleksi berdasarkan hasil pada siklus I.  
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