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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan efektivitas layanan informasi dengan metode
Role-Playing bagi siswa Kelas VIII. Penelitian ini menggunakan penerapan metode role-playing yang
diadaptasi dari teori role-playing oleh Shaftels dalam Joyce (1992). Metode Penelitian yang digunakan
adalah penelitian tindakan kelas. Penelitian ini dilakukan di salah satu SMP negeri Jakarta Timur pada
semester kedua tahun ajaran 2017-2018, partisipan penelitian adalah siswa-siswi kelas 8.1 dengan jumlah
36 orang. Penelitian ini dilakukan pada saat jam pelajaran Bimbingan Konseling, sebanyak 3 (tiga) siklus
yang masing-masing siklus terdiri dari 3 (tiga) pertemuan. Berdasarkan observasi sebelum penelitian,
siswa sangat antusias dalam mengikuti layanan informasi di kelas. Setelah dilakukan penelitian, minat
siswa mengikuti layanan informasi meningkat. Keaktifan siswa meningkat, disertai pula peningkatan
dalam skor rata-rata skala sikap. Kenaikan skor rata-rata skala sikap siklus 1 ke 2 sebesar 4,09 %, sedangkan
kenaikan skor rata-rata pengetahuan siklus 3 sebesar 1,67% dibandingkan skor saat siklus II. Hal ini
membuktikan bahwa penerapan metode role playing untuk layanan informasi cukup efektif.

Kata-kata kunci: Metode role playing, proses belajar mengajar, layanan informasi

THE IMPLEMENTATION OF ROLE-PLAYING METHOD TO IMPROVE
INFORMATION SERVICE RESULTS FOR EIGHTH GRADE JUNIOR HIGH
SCHOOL STUDENT

Abstract: This study aims to describe the effectivity of information service through the adaptation of the role-play-
ing method. This research was a classroom action research which focused on the activities during counseling and
quidance program within three cycles wherein each cycle has three face-to-face meetings. Observation and attitude
scale were used to collect the data. This research was conducted in SMPN 62 Jakarta with a total of 36 students of
class VIII as participants. The results show that student interest to participate in information service and activity
in following the information service process was increased. This increase was shown by the increase in the mean
score of attitude scale; the class attitude mean score in cycle two increased

by 4,09% compared to the mean score in cycle one. Subsequently, the mean score in cycle three increased by 1,67 %
compared to cycle two. Based on these results, discussion and conclusion of this research are provided.

Keywords: Learning and Teaching process, role playing method, information service
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PENDAHULUAN

Layanan bimbingan dan konseling di sekolah
memungkinkan peserta didik mengenal dan
menerima diri sendiri serta mengenal dan menerima
lingkungannya secara positif dan dinamis, serta
mampu mengambil keputusan, mengarahkan dan
mewujudkan diri sendiri secara efektif dan produktif
sesuai dengan peranan yang diinginkannya dimasa
depan (Prayitno, 1997). Selain itu, Winkel (1997)
mengatakan bahwa tujuan pelayanan bimbingan ialah
supaya sesama manusia mampu mengatur kehidupan
sendiri, menggunakan kebebasannya sebagai manusia
secara dewasa dengan berpedoman pada cita-cita yang
mewujudkan semua potensi yang baik padanya, dan
menyelesaikan semua tugas yang dihadapi dalam
kehidupan ini secara memuaskan.

Bimbingan dan Konseling yang diberikan di
sekolah dalam kenyataannya belum mampu untuk
mengoptimalkan fungsi dan tujuannya. Hal ini
sesuai dengan apa yang dikatakan oleh Supriadi
(1994) bahwa bimbingan yang dilakukan di sekolah
belum maksima, salah satu alasannya adalah para
guru pembimbing belum melakukan bimbingan yang
tepat. Masih menurut Supriadi, guru pembimbing di
sekolah mulai "bekerja" ketika siswa terlibat masalah
dan upaya penyelesaian masalah pun tidak sesuai
dengan upaya-upaya yang seharusnya dilakukan
oleh guru pembimbing. Guru pembimbing lebih
sering menggunakan tindakan pemanggilan ke ruang
konseling dan cenderung bertindak sebagai "polisi
sekolah".

Padahal, banyak layanan bimbingan yang
lebih tepat dapat digunakan oleh guru pembimbing.
Salah satunya adalah layanan informasi yang
diberikan di dalam kelas, mengingat layanan ini
mutlak diperlukan oleh siswa, agar mereka mampu
mengenali, memahami dan akhirnya menentukan
"arah" hidupnya sesuai dengan informasi yang benar
dan jelas mengenai segala hal. Pemberian layanan
informasi di dalam kelas juga memungkinkan seluruh
siswa merasakan manfaat bimbingan. Baik yang sudah
pernah menghadapi permasalahan yang dibahas
ataupun yang belum pernah mengalami permasalahan
yang dibahas di dalam kelas. Selain itu siswa akan
lebih merasa nyaman, jika dibaca, karena selama
ini ruang konseling identik dengan ruangan untuk
siswa-siswa yang bermasalah saja. Harapannya adalah
dengan diadakannya layanan informasi di kelas ini
siswa akan memiliki informasi dan keterampilan
yang cukup dalam upaya pemecahan masalah yang
dihadapi.
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Kondisi yang demikian terlihat juga di banyak
sekolah, seperti di SMP Negeri 62 Jakarta. Guru
pembimbing belum memaksimalkan pemberian
layanan bimbingan konseling di sekolah. Khususnya
untuk pemberian layanan informasi, guru pembimbing
di SMP Negeri 62 Jakarta terlihat masih konservatif.
Hal ini karena pemberian layanan informasi masih
menggunakan metode ceramah. Sejak awal pemberian
layanan hingga berakhirnya waktu pemberian layanan,
siswa hanya mendengarkan tanpa dilibatkan secara
aktif. Akibatnya, berdasarkan observasi awal, siswa
cenderung berperilaku tidur-tiduran, mengantuk,
mengerjakan tugas pelajaran lain bahkan ada yang
mengemil makanan. Kalau pun ada siswa yang
mendengarkan, hanya dalam kurun waktu 15 menit
siswa mampu mendengarkan secara seksama namun
kemudian siswa tersebut tidak dapat berkonsentrasi.
Akhirnya, perilaku yang dimunculkan sama dengan
siswa lainnya.

Perilaku siswa di kelas pemberian layanan
informasi berlangsung akan memberikan dampak
pada perilaku siswa di luar kelas. Informasi yang
disajikan di kelas dengan menggunakan metode
ceramah yang diterima siswa melalui metode ceramah
hanyalah informasi yang sekedar "lewat". Siswa tidak
menjadikan informasi tersebut sebagai suatu informasi
yang penting, yang bermanfaat bagi dirinya. Mengapa
?Siswa tidak dilibatkan secara aktif, tidak diajak
untuk ikut merasakan, mengalami dan bahkan ikut
menyelami informasi yang disampaikan. Contohnya
saja, informasi mengenai tawuran pelajar yang telah
diberikan oleh guru pembimbing. Dalam prakteknya,
perilaku siswa di SMP Negeri 62 belum mengalami
perubahan. Kecenderungan untuk tawuran pelajar
tetap tinggi. Contoh lainnya adalah informasi
mengenai larangan penggunaan obat-obatan terlarang
dan zat adiktif lainnya. Guru pembimbing memberikan
informasi mengenai dampak buruk penggunaannya
dengan harapan siswa tidak menggunakan obat-
obatan terlarang dan zat adiktif tersebut. Namun,
dalam kenyataan kasus penggunaan obat-obatan
terlarang di SMP Negeri 62 tetap ada.

Merujuk kepada temuan awal tersebut,
kesimpulan yang dapat diambil bahwa informasi yang
diberikan dalam layanan informasi tersebut belum
menunjukkan hasil yang efektif. Hasil ini karena tujuan
utama dari layanan informasi adalah pemahaman
dan pencegahan, maka terus saja kasus yang dialami
siswa di SMP Negeri 62 Jakarta menunjukkan belum
adanya pemahaman siswa mengenai informasi yang
disampaikan. Hal ini berarti pula pencegahan belum
terlaksana secara optimal.

Melihat pada kenyataan tersebut, salah satu



upaya agar layanan bimbingan khususnya layanan
informasi di SMP Negeri 62 Jakarta dapat memberikan
dampak yang maksimal adalah melalui pemberian
layanan informasi dengan metode yang berbeda.
Salah satunya adanya metode role playing. Berdasarkan
hasil penelitian yang dilakukan oleh Prasetyo (2001)
mengenai penggunaan metode role playing untuk mata
pelajaran biologi, terlihat hasil yang meningkat jika
dibandingkan dengan penggunaan metode ceramah
dan tanya jawab. Peningkatan hasil metode role playing
ini dapat terlihat dari meningkatnya hasil belajar
siswa. Alasan utama peningkatan ini karena secara
teori dengan metode role playing menjadikan siswa
banyak beraktivitas, siswa lebih senang dan antusias
dalam belajar, sehingga siswa lebih memahami
konsep-konsep yang dipelajari dan hasil belajarnya
pun meningkat.

Banyak penelitian yang telah dilakukan dengan
menggunakan role playing sebagai fokus intervensi
layanan dasar dalam bimbingan konseling. Ada
yang melakukan penelitian tindakan untuk layanan
bimbingan kelompok bagi siswa SMA. Wicaksono &
Nagiyah (2013), melakukan penelitian yang bertujuan
untuk meningkatkan komunikasi interpersonal bagi
siswakelas XSMA. Nurun Nisa (2017) melakukan untuk
meningkatkan kepercayaan diri dalam pergaulan.
Syarif dan Hasibuan (2014) menggunakannya untuk
meningkatkan keterampilan sosial siswa. Awlawi
(2014) meningkatkan self esteem siswa dengan teknik
role playing di Padang. Sementara penelitian Hamidah
(2012) berbeda karena menggunakannya untuk
membangun sikap kepemimpinan anak. Jadi, role
playing telah digunakan oleh banyak peneliti untuk
meningkatkan kemampuan diri seseorang.

Metode role playing pun dapat digunakan dalam
proses pemberian layanan bimbingan konseling di
sekolah untuk layanan informasi. Menurut Joyce
(1992), metode ini mencakup penyelesaian masalah
dengan beberapa tindakan masalah diidentifikasi,
diperankan dan didiskusikan. Beberapa siswa
memerankan dan yang lain memperhatikan. Seseorang
menempatkan dirinya sebagai orang lain dan berusaha
untuk berinteraksi dengan yang lainnya. Simpati,
empati, rasa marah, dan afektif semua tercakup dalam
interaksi Role Playing, bila berhasil akan menjadi
bagian dari kehidupan mereka. Muatan emosional
ini, baik berupa kata-kata dan tindakan akan menjadi
bagian dari analisis. Ketika peran selesai dilakukan
dan pengamat berperan dengan baik mereka dapat
mengidentifikasi apa yang menjadi sumber masalah
dan alternatif penyelesaiannya. Harapannya adalah
dengan role playing siswa memiliki suatu kemampuan
untuk menyelesaikan masalah, karena mereka belajar

Penerapan Metode Role-Playing...

mengaplikasikan, sehingga diperoleh perubahan
sikap. Harapannya juga proses pemberian layanan
informasi yang dilakukan tidak hanya mencakup
aspek kognitif, tetapi juga afektif dan psikomotorik.
Metode role playing siswa akan mampu menyelami
informasi yang disampaikan dan menjadikan perilaku
siswa yang sebenarnya dalam kehidupan sehari-hari.

Secara konseptual para ahli dalam
mendefinisikan role playing seringkali menyamakan
dengan sosiodrama, sehingga pemakaiannya seringkali
secara bergantian. Chester dan Fox dalam Joyce (1992),
mendefinisikan role sebagai keadaan berpola dari
perasaan, kata-kata, dan tindakan.... merupakan suatu
cara yang unik dan suatu sikap membiasakan diri
dalam berhubungan dengan orang lain. Sedangkan
Nasution (2002) mengatakan bahwa bermain peranan
menitikberatkan kegiatan mengikutsertakan siswa
untuk memainkan peranan di dalam mendramasasikan
masalah-masalah hubungan sosial. Mortensen dan
Schumelier (1964) mengatakan bahwa role playing
sebagai sebuag technique of guidance is based upon the
concept that society it self force the individual into playing
several roles. I he pupils is also the child of parents, the
brother or sister of siblings, the friend of classmate, etc.
this role-playing can be a projective technique in which the
student normally restrained by custom and habit reveals
the other "sides" of this personality.

Berdasarkan ketiga pendapat tersebut, maka
disimpulkan bahwa metode role playing atau bermain
peran merupakan suatu metode yang untuk dimana
siswa terlibat aktif dalam memerankan peran-peran
tertentu guna mendramatisasikan hubungan-
hubungan sosial yang terjadi di masyarakat.
Sedangkan tujuan penggunaan metode ini adalah
untuk merefleksikan beberapa asumsi tentang proses
yang ada di dalamnya (Joyce, 1992). Role playing
secara implisit menjadikan kata "disini dan sekarang"
sebagai instruksi. Metode ini berasumsi bahwa
sangat mungkin untuk menciptakan perumpamaan
dari kehidupan nyata dan melalui perumpamaan
tersebut siswa dapat mengambil pelajaran. Melalui
role playing siswa akan mengalami proses kegiatan
yang akan membuat: (a) mengungkapkan perasaan; (b)
menangkap melalui perilaku, nilai-nilai dan persepsi
mereka; mengembangkan kemampuan pemecahan
masalah dan perilaku; dan (c) mencari alternatif
pemecahan masalah. Sementara menurut Nasution
(2002), tujuan yang dapat dicapai adalah adalah agar
siswa dapat (a) memahami perasaan orang lain; (b)
memahami pendapat orang lain; dan (c) mengambil
keputusan di dalam kelompok.

Keberhasilan Role Playing tergantung pada
kualitas peran yang dilakukan dan analisis yang
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diperoleh. Juga tergantung pada persepsi siswa
agar peran sesuai dengan kondisi sebenarnya.
Chesier dan Fox dalam Joyce (1992) mengusulkan
latihan pantomim sebagai cara siswa untuk belajar
berekspresi. Sedangkan Shafteis dalam Joyce (1992)
mengusulkan enam langkah kegiatan role playing,
yaitu: (1) pemanasan kelompok atau memotivasi,
yang terdiri dari: mengidentifikasi atau mengenai
masalah, menyatakan masalah secara eksplisit,
menginterprestasikan cerita, mengungkapkan
berbagai isu, dan menjelaskan role playing; (2) memilih
partisipasi, yang terdiri dari: menganalisa peran
dan memilih pemain peran; (3) mengatur tempat,
terdiri dari: mengatur peran, mengatur ulang perang,
memahami situasi masalah; (4) mempersiapkan
pengamat, yang terdiri dari: memutuskan apa yang
harus diperhatikan dan membuat catatan-catatan
tugas untuk pengamatan; (5) memerankan, yang
terdiri dari: mulai bermain peran, mempertahankan
peran, dan menghentikan peran; (6) diskusi dan evaluasi,
yang terdiri dari: meninjau peran (peristiwa, posisi
dan realisasinya), mendiskusikan fokus utama dan
mengembangkan peran selanjutnya. Setelah itu siswa
dapat memerankan kembali, yaitu memerankan
kembali peran yang sudah diperbaiki; mengusulkan
langkah selanjutnya atau altematif-alternatif
perilaku; dilanjutkan kembali diskusi dan evaluasi
(seperti dalam langkah ke-6); dan diakhiri dengan
membagi pengalaman dan menyimpulkan, yaitu
menghubungkan situasi yang ada dengan pengalaman
dan masalah sekarang, memeriksa prinsip umum
perilaku.

Prinsip-prinsip tindakan dalam metode role
pplaying meliputi lima hal (Joyce, 1992). Pertama,
guru harus menerima respon dan pendapat siswa
terutama dan perasaan mereka. Tanpa menghakimi
mereka. Kedua, guru harus dapat merespon dengan
berbagai cara yang dapat membantu siswa untuk
dapat mengamati masalah dalam berbagai situasi,
mengenali dan membandingkan berbagai alternatif
dari sudut pandang yang berbeda. Ketiga, dengan
merefieksi, mengungkapkan kembali, menyimpulkan
respon, guru meningkatkan kesadaran siswa untuk
memahami pendapat dan perasaan mereka. Keempat,
guru harus bersikap empati bahwa dan perbedaan
cara untuk memerankan peran yang sama dan
mengakibatkan konsekuensi yang berbeda. Kelima,
ada berbagai alternatif dalam menyelesaikan masalah,
tidak ada satu pun cara yang paling besar. Guru
membantu siswa dalam melihat berbagai konsekuensi
dalam membuat soiusi dan membandingkan dengan
aiternatif-aiternatif yang ada.

Beberapa tipe masalah yang sesuai untuk
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dipecahkan dengan metode ini, yaitu (Joyce, 1992)
seperti konflik antar pribadi, hubungan dalam
kelompok, dilema pribadi, dan masalah yang
berhubungan dengan masa lalu. Pada pelaksanaan
layanan bimbingan klasikal, diperlukan pemilihan
topik yang didasarkan pada banyak faktor, seperti
umur siswa, latar beiakang budaya, kompleksitas
masalah, sensitivitas topik dan pengalaman siswa
dalam role playing. Pemilihan masalah dapat ditentukan
juga dari: (1) usia dan tahap perkembangan siswa,
seperti masalah pribadi dan sosial; (2) tema nilai,
seperti kejujuran, tanggung jawab; (3) masalah
perilaku seperti agresif, penghindaran; (4) situasi yang
bermasalah, seperti memberikan keluhan pada toko,
bertemu dengan seseorang yang baru; dan (5) masalah
sosial, seperti rasisme, sexisme, demonstrasi para
pekerja. Pertimbangan lain dalam memilih masalah
adalah tingkat kompleksitas masalah tersebut,
yang mungkin saja menjadi hasil dari beberapa
karakter atau isu-isu yang abstrak. Tidak ada aturan
pasti tentang tingkatan kesulitan masalah. Namun
secara intuisi, beberapa tahapan ini dapat dijadikan
pedoman: (1) salah satu karakter yang penting; (2)
dua karakter dan solusi alternatif; (3) alur yang rumit
dan banyak karakter; (4) tema tentang nilai, isu sosial,
dan isu komunitas.

Layanan informasi menurut Prayitno (1997)
yaitu layanan bimbingan dan konseling yang
memungkinkan peserta didik (klien) menerima dan
memahami berbagai informasi (sepertiinformasi
pendidikan dan informasi jabatan) yang dapat
dipergunakan sebagai bahan pertimbangan dan
pengambilan keputusan untuk kepentingan peserta
didik (klien). Layanan informasi bertujuan untuk
membekali individu dengan berbagai pengetahuan dan
pemahaman tentang berbagai hal yang berguna untuk
mengenai diri, merencanakan dan mengembangkan
pola kehidupan sebagai pelajar, anggota keluarga
dan masyarakat. pemahaman yang diperoleh melalui
layanan informasi, digunakan sebagai bahan acuan
dalam meningkatkan kegiatan dan prestasi belajar,
mengembangkan cita-cita, menyelenggarakan
kehidupan sehari-hari dan mengambil keputusan.
Fungsi utama bimbingan yang didukung oleh jenis
layanan informasi ialah pemahaman dan pencegahan
(Prayitno, 1998).

Winkel (1997), mengatakan ada tiga alasan
pokok mengapa layanan pemberian informasi
merupakan usaha vital dalam keseluruhan proses
bimbingan yang terencana dan terorganisasi. Pertama,
siswa membutuhkan informasi yang relevan sebagai
masukan dalam mengambil ketentuan mengenai
pendidikan lanjutan sebagai persiapan untuk



memangku suatu jabatan di masyarakat dengan
memiliki pengetahuan yang tepat mungkinlah bahwa
jumlah pilihan yang dapat mereka pertimbangkan
bertambah. Kedua, pengetahuan yang tepat dan benar
membantu siswa untuk berfikir lebih rasionai tentang
perencanaan masa depan dan tuntutan penyesuaian
diri daripada mengikuti sembarang keinginan
saja tanpa memperhitungkan kenyataan dalam
lingkungan hidupnya. Informasi yang relevan dapat
membebaskan siswa dari keterikatan pola berpikir
yang kaku, dan sekaligus memperiuas cakrawala
pandangannya. Ketiga, informasi yang sesuai dengan
daya tangkapnya menyadarkan siswa akan hai-hal
yang tetap dan stabil, serta hal-ha! yang akan berubah
dengan bertambahnya umur dan pengalaman.
Prayitno (1999) mengatakan ada tiga aiasan
utama mengapa pemberian informasi periu
diselenggarakan. Pertama, membekali individu
dengan berbagai pengetahuan tentang lingkungan
yang diperlukan untuk memecahkan masalah yang
dihadapi berkenaan dengan Lingkungan sekitar,
pendidikan, jabatan, maupun sosial-budaya. Dalam
masyarakat yang serba majemuk dan semakin
kompleks, pengambilan keputusan yang dapat
dipertanggungjawabkan sebagian besar terietak di
tangan individu untuk dapat secara kritis mempelajari
berbagai inforrnasi berkaitan dengan hajat hidup dan
perkembangannya. Kedua, memungkinkan individu
dapat menentukan arah hidupnya "kemana dia ingin
pergi'. Syarat dasar untuk dapat menentukan arah
hidup adalah apabila ia mengetahui apa (informasi)
yang harus dilakukan serta bagaimana bertindak
secara kreatif dan dinamis berdasarkan atas informasi-
informasi yang ada itu. Dengan kata lain, berdasarkan
atas informasi yang diberikan itu individu diharapkan
dapat membuat rencana-rencana dan keputusan
tentang masa depannya serta bertanggung jawab
atas rencana dan keputusan yang dibuatnya itu. Dan
ketiga setiap individu adalah unik. Keunikan itu akan
membawakan pola-pola pengambilan keputusan dan
bertindak yang berbeda-beda disesuaikan dengan
aspek-aspek kepribadian masing-masing individu.
Pertemuan antara keunikan individu dan variasi
kondisi yang ada di lingkungan dan masyarakat yang
lebih luas, diharapkan dapat menciptakan berbagai
kondisi baru bagi individu yang bersangkutan
maupun bagi masyarakat, yang semuanya itu sesuai
dengan keinginan individu dan masyarakat. Dengan
demikian akan terciptalah dinamika perkembangan
individu dan masyarakat. Adapun materi layanan
informasi untuk SLTP menurut Prayitno (1997)
adalah informasi mengenai pengembangan pribadi,
kurikulum dan proses beiajar mengajar, pendidikan
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tinggi, jabatan dan informasi kehidupan keluarga,
sosial - kemasyarakatan, keberagamaan, sosial-
budaya, dan lingkungan.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan
kelas/PTK (Classroom Action Reasearch), yaitu suatu
penelitian yang menekankan kepada kegiatan
(tindakan) dengan mengujicobakan suatu ide ke dalam
praktek atau situasi nyata dalam skala mikro yang
diharapkan kegiatan tersebut mampu meningkatkan
kualitas proses belajar mengajar (Riyanto, 2001).
Hipotesis tindakan dalam penelitian iniadalah :
“melalui penerapan metode role playing dalam layanan
informasi akan meningkatkan hasil layanan informasi
di Kelas 8.1 Semester 11/2018 SMP Negeri 62 Jakarta
Timur”.

Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 62
Jakarta Timur, pada tahun Pelajaran 2017/2018
selama 4 (empat) bulan. Sumber data adalah kegiatan
pembelajaran klasikal, dengan partisipan penelitian
siswa-siswa kelas 8-1. Kolaborator penelitian adalah
guru pembimbing di sekolah tersebut. Instrumen
penelitian berupa lembar pengamatan, angket skala
sikap dan pedoman wawancara. Secara umum

penelitian tindakan dapat dijabarkan sebagai berikut:
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Gambar 1. Desain Action Research oleh Kemmis dan
Mctaggart, 1990

1. Perencanaan

Pada awal perencanaan, diadakan pembicaraan
dengan kepala sekolah, wakil kepala sekolah bidang
kesiswaan, dan guru pembimbing dalam rangka pe-
laksanaan penelitian tindakan yang akan dilaksanakan
di sekolah ini. Dalam pembicaraan tersebut, peneliti
mendapatkan informasi awal mengenai keadaan
proses layanan bimbingan konseling di sekolah, yang
ternyata masih konvensional, yaitu mengisi modul dan
berceramah. Kecenderungan antusias dan keaktifan
siswa dalam mengikuti proses layanan tersebut masih
rendah, terlihat dari hasil pra observasi peneliti serta
wawancara tidak terstruktur yang dilakukan kepada
siswa kelas 8.1. Berdasarkan data awal yang telah di-
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peroleh, maka peneliti dibantu oleh pihak-pihak yang
berkompeten tersebut di atas mencoba merumuskan
rencana penelitian, sebagai berikut:

a) Memperbaiki metode pemberian layanan yang
diberikan. Jika biasanya menggunakan metode
ceramah dan mengisi modul, maka metode
yang akan digunakan dalam pemberian layanan
informasi dalam penelitian ini adalah metode
role playing.

b) Materi yang diberikan dalam penelitian ini
adalah materi yang terdapat dalam modul bim-
bingan konseling untuk siswa SMP kelas VIII
semester II, yaitu “Hambatan dalam Mening-
katkan Motivasi Belajar dan Cara Mengatasinya,
Hambatan dalam Menghindarkan Diri dari
lingkungan Negatif dan Cara Mengatasinya
serta Merencanakan Masa Depan”.

Berikut ini adalah rencana pemberian layanan
informasi yang akan dilakukan:

Tabel 1.
Rencana Kegiatan Pelaksanaan Tindakan
No Materi Metode Waktu
1. Hambatan dalam Role Playing 24 Februari, 2
meningkatkan belajar Maret, 9 Maret
dan cara mengatasinya. 2018
2.  Hambatan dalam Role Playing 16, 23 dan 30
menghindarkan diri Maret 2018
dari lingkungan negatif
dan cara mengatasinya.
3. Merencanakan masa Role Playing 6, 13, dan 20
depan. April 2018

Pembagian tugas antara peneliti dan kolabo-
rator untuk mempermudah pelaksanaan penelitian.
Dijelaskan pada tabel berikut ini:

Tabel 2.
Deskripsi Tugas Peneliti dan Kolaborator

Peneliti Kolaborator

Mengumpulkan data awal
sebagai dasar penelitian.

Bersama peneliti membuat
perbaikan

Membuat rencana perbaikan ~ Observer, yang bertugas
memberikan informasi

mengenai hasil observasi
Pelaksanaan layanan
bimbingan

Observer, yang bertugas
memberikan informasi
mengenai hasil observasi.

2. Tindakan
Berdasarkan perencanaan sebelumnya, dilaks-
anakan tindakan pada siklus I ini yaitu:
a) Pengenalan siswa mengenai kegiatan yang akan
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dilaksanakan peran serta mereka.

b) Membagi peran kepada siswa yang ditunjuk,
guna memainkan peran dalam suatu situasi
yang telah ditentukan.

¢) Memberikan tugas kepada siswa iainnya yang
tidak bermain peran untuk menjadi observer
serta membuat catatan-catatan kecil yang perlu
didiskusikan berkaitan dengan materi yang
akan diberikan dengan metode role playing.

d) Mendiskusikan materi yang telah diberikan
melalui proses role playing.

e) Memberikan angket kepada siswa mengenai
proses yang telah dilaksanakan. Angket ini
meliputi pertanyaan mengenai metode bim-
bingan yang telah dilaksanakan, masing-masing
kepada siswa yang bermain peran dan kepada
observer. Selain itu diberikan pula kuesioner
yang mengukur tingkat pemahaman siswa
mengenai materi yang telah diberikan, dalam
bentuk skala likert.

f) Membagi tugas, antara peneliti dan guru pem-
bimbing, karena pada penelitian tindakan ini
dibutuhkan kolaborator, sebagai salah satu alat
pengumpul data.

3. Pengamatan

Pengamatan dilakukan untuk melihat apakah
tindakan-tindakan pada siklus sesuai dengan apa
yang direncanakan. Selain itu juga dilihat antusias-
me dan peran serta siswa selama proses bimbingan.
Pengamatan dilakukan dengan bantuan kolaborator,
menggunakan lembar observasi. Bentuk lembar obser-
vasi yang menggunakan kategori-kategori yang relatif
rinci, sehingga perekaman datanya berupa pengisian
tanda cacah (tallies). Dalam pelaksanaannya, setiap
3 detik pengamat membubuhkan tanda cacah untuk
kategori yang paling tepat menggambarkan situasi
saat itu (Tim Pelatih Proyek PGSM, 1999). Lembar
observasi yang digunakan adalah observasi sistematis
yang mengikuti alur dari metode role playing oleh
Joyce (1992). Lembar observasi diadaptasi dimana
tanda tallies menjadi tanda check (V) yang menunjkkan
ada atau tidaknya tindakan yang sesuai.

4. Refleksi

Pada setiap akhir observasi diadakan pertemuan
dengan kolaborator untuk mengadakan refleksi
tindakan-tindakan yang telah dilakukan selama proses
layanan. Ketika refleksi ditunjukkan data pendukung
yaitu berupa hasil pengamatan dan keterangan dari
kolaborator di lapangan. Refleksi dilakukan dengan
tujuan untuk mengadakan perencanaan tindakan
lanjutan berikutnya.



HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan se-
banyak 3 (tiga siklus), dimana masing-masing siklus
terdiri atas 3 (tiga) pertemuan. Berikut deskripsi pe-
laksanaan tindakan kelas.

1. Perencanaan Siklus I
a. Pengumpulan data awal (reconnaissance)
Dasar pelaksanaan penelitian tindakan ini
adalah adanya data awal yang ditemui di la-
pangan yaitu karena adanya permasalahan yang
muncul dalam pelaksanaan layanan bimbingan
konseling sehari-hari, terutama sekali dalam
kaitannya dengan pelaksanaan layanan infor-
masi di Kelas 8.1 Semester 11/2018 SMP Negeri
62, Jakarta Timur. Masalah yang muncul adalah
minat siswa dalam mengikuti layanan informasi
yang cenderung rendah. Hal ini dibuktikan
dengan pra observasi yang dilakukan peneliti.
Siswa cenderung acuh tak acuh dalam mengi-
kuti proses layanan informasi. Perilaku-perilaku
yang sesama tampak pada pra observasi ini
adalah siswa mengobrol dengan sesama teman,
tidur-tiduran, mengerjakan tugas mata peiaja-
ran lain dan pandangan kosong yang diberikan
ketika siswa mencoba memperhatikan guru
pembimbing.

b. Perencanaan tindakan
Merujuk kepada hasil pengumpulan data awal
ini, maka peneliti dibantu dengan kolaborator
mencoba memberikan solusi konkrit guna

penyelesaian masalah tersebut. Adapun tahap

perencanaan pada siklus I ini adalah sebagai
berikut:

1) Mengadakan pertemuan dengan wakil ke-
paia sekolah bidang kesiswaan serta guru
pembimbing untuk mendiskusikan perma-
salahan yang diperoleh saat observasi. Pene-
liti juga memberikan tawaran penyelesaian,
yaitu berupa penerapan metode bermain
peran untuk layanan informasi. Pertemuan
ini juga untuk menyepakati tindakan dalam
metode bermain peran dan menjelaskan
manfaat yang akan diperoleh. Berdasarkan
diskusi bersama, diputuskanbahwa pene-
liti melakukan tindakan bermain peran dan
guru pembimbing menjadi kolaborator, serta
tim peneliti akan menjadi kolaborator II.

2) Tindakan yang akan dilaksanakan menga-
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cu kepada teori dari Shaftels dalarn Joyce
(1992).

3) Kelas yangakan digunakan dalam penelitian
ini adalah kelas 8.1 dengan jumlah siswa 36
orang.

4) Tindakan yang akan dilaksanakan terdiri
dari 3 (tiga) kali pertemuan untuk setiap 1
(satu) pokok bahasan. Pemberian layanan
informasi pada siklus I ini menyertakan Sa-
tuan Layanan Bimbingan Konseling, yang
sudah didiskusikan a dengan kolaborator.
Waktu yang digunakan adalah waktu pe-
lajaran BK dengan alokasi waktu 40 menit
setiap kali pertemuan

5) Setelah pertemuan ketiga, peneliti bersama
kedua kolaborator akan melaksanakan re-
fleksi berdasarkan hasil siklus 1. Sedangkan
siswa akan diberikan angket dan skala likert,
sebagai instrumen untuk mengukur indika-
tor keberhasilan layanan.

2. Tindakan dan Observasi

Berdasarkan perencanaan, tindakan yang
dilakukan mengacu kepada pendapat Shaftels dalam
Joyce (1992). Pada pertemuan pertama untuk siklus I
ini, peneliti mengemukakan informasi awal mengenai
kegiatan yang akan dilaksanakan. Pokok bahasan pada
siklus I ini adalah Hambatan Dalam Meningkatkan
Motivasi Belajar dan Cara Mengatasinya, yang ter-
tuang dalam Modul Bimbingan Konseling untuk siswa
SLTP kelas 8. Peneliti juga tidak lupa memberikan
kesempatan bertanya kepada para siswa. Setelah itu,
berdasarkan langkah-langkah pelaksanaan metode
rermain peran oleh Shaftels dalam Joyce (1992), peneli-
ti mengidentifikasikan permasalahan secara ek-
splisit dengan mengungkapkan cerita dalam bentuk
contoh kasus seorang siswa bernama Anggi. Peneliti
mengajak siswa untuk aktif mengemukakan pendapat
mengenai kasus Anggi tersebut. Namun pada siklus
I ini, respon yang diberikan siswa cenderung pasif.
Siswa tidak memberikan respon sedikit pun mengenai
permasalahan yang diungkapkan.

Selanjutnya peneliti membagi siswa
menjadi 5 (lima) kelompok kecil, dengan masing-
masing kelompok 7-8 siswa. Pembagian kelompok
berdasarkan keinginan siswa sendiri. Setiap kelompok
bertugas untuk menyiapkan kegiatan bermain peran,
dengan alur cerita berdasarkan kasus Anggi. Setiap
kelompok juga diberikan kebebasan untuk berbagi
peran. Sedangkan siswa yang tidak bermain peran
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mendapat tugas untuk mengamati siswa yang bermain
peran. Pada pertemuan I ini, disepakati kelompok
I pada akan bermain peran sedangkan kelompok
lainnya menjadi pengamat. Pada pertemuan I ini,
peneliti tidak memberikan secara konkrit tugas para
pengamat, sehingga pada pertemuan berikutnya siswa
kembali cenderung pasif.

Pada pertemuan kedua, kelompok siswa yang
akan bermain peran dipersilahkan untuk maju ke
depan kelas. Sedangkan siswa yang tidak bermain
peran dipersilahkan untuk mengamati teman-
temannya dan membuat catatan-catatan kecil sebagai
bahan diskusi. Setelah kegiatan bermain peran selesai,
peneliti mengajak siswa untuk mendiskusikan dan
mengevaluasi proses yang telah dilaksanakan.

Berdasarkan pengamatan kolaborator, pada
pertemuan kedua ini kelompok I yang bertugas
menjadi pemain peran terlihat sangat tidak siap.
Bahkan siswa mematangkan pembagian peran
didepan kelas. Siswa juga terlihat ragu-ragu, terlihat
dengan sikap mereka yang selalu bertanda kepada
peneliti. Pertanyaan yang mereka ajukan seputar
tindakan apa yang sebaiknya dilakukan oleh para
pemain peran. Proses bermain peran pada kelompok
linijuga terlihat tidak memiliki alur yang jelas. Secara
umum, mereka hanya berdiri di depan kelas dan
mengungkapkan dialog-dialog yang kaku dan gugup,
sehingga suara mereka tidak terdengar. Peneliti
berusaha berulang kali mengingatkan siswa untuk
mengeraskan volume suara, namun siswa cenderung
masih terus terlihat gugup. Akibatnya, peneliti
masih memberikan arahan bahkan intervensi untuk
kelancaran jalannya kegiatan bermain peran tersebut.
Keaktifan siswa yang bertugas sebagai pengamat
masih rendah, mereka tidak membuat catatan-catatan
selama kegiatan bermain peran berlangsung untuk
bahan diskusi, sehingga diskusi masih didominasi
oleh peneliti.

Pada pertemuan ketiga, siswa yang mendapat
giliran untuk bermain peran adalah kelompok tiga.
Sedangkan siswa lainnya bertugas sebagai pengamat.
Namun hal yang sama terjadi pula pada pertemuan
ketiga ini. Siswa cenderung pasif, peneliti masih juga
mendominasi. Akibat lainnya juga adalah banyaknya
waktu yang terbuang sehingga waktu yang digunakan
tidak efektif.

Hasil angket setelah pemberian layanan
informasi menunjukkan bahwa 100% siswa senang
dengan pemberian layanan informasi menggunakan
metode ini, 78,9% siswa merasa kegiatan ini masih
terdapat kekurangan yaitu masalah keseriusan siswa
dalam memainkan peran.
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3. Refleksi

Setiap kali selesai dilakukan dan observasi,
diadakan pertemuan antara peneliti dan kolaborator.
Di dalam pertemuan tersebut dibicarakan tentang
kemajuan-kemajuan yang telah dicapai dan kekurang-
an-kekurangan yang perlu dihilangkan pada siklus
berikutnya. Berdasarkan hasil observasi dan catatan
anekdot, berikut ini adalah paparan hasil refleksi an-
tara peneliti dan kolaborator.

(a) Pada tahap pengungkapan masalah, guru pem-
bimbing kurang memberikan pemahaman dan
kurang mengajak siswa untuk terlibat dalam
proses pemahaman masalah yang dibicarakan.
Halini berakibat kurangnya kemampuan siswa
untuk memerankan peran sesuai dengan alur
yang diharapkan, yaitu adanya penyelesaian
masalah pada akhir kegiatan bermain peran.

(b) Guru pembimbing juga kurang jelas dalam
memberikan arahan tugas kepada pemain peran
dan pengamat, sehingga siswa yang bertugas
sebagai pengamat lebih banyak mengobrol
dibandingkan memperhatikan kegiatan. Kalau-
pun memperhatikan, para pengamat cenderung
pasif ketika dimintai hasil pengamatannya
terhadap proses yang telah dilaksanakan. Se-
dangkan untuk para pemain, peran akibat

kurangnya penjelasan mengenai tugasnya,

mereka terlihat sangat tidak siap.

(c) Muatan materi yang ingin disampaikan pada
kegiatan bermain peran ini juga belum maksi-
mal tercapai. Siswa terlihat pasif dan nampak
kebingungan ketika guru pembimbing mena-
nyakan kembali masalah apa yang dihadapi
peran utama dan bagaimana menyelesaikan
masalahnya. Sehingga tujuan akhir dari proses
pemberian layanan informasi ini belum mak-

simal.

(d)Guru pembimbing juga terlihat masih
mendominasi kelas, sehingga siswa cenderung
menjadi pasif. Guru pembimbing juga masih
terlihat mengintervensi kegiatan bermain peran,
sehingga siswa belum maksimal mengekspre-

sikan ide-idenya.

(e) Guru pembimbing masih mengalami kendala
teknis, seperti alokasi waktu yang kurang di-
perlihatkan, yang berakibat kurangnya peman-
faatan waktu. Pengkondisian kelas yang kurang,
sehingga siswa belum terfokus pada kegiatan.



Siklus II

1. Perencanaan
Perencanaan pada siklus Il berdasarkan pada

refieksi yang dilakukan siklus 1. Adapun rencana yang

akan dilakukan pada siklus ini adalah sebagai benkut:

(a) Guru pembimbing menggunakan media dalam

proses pemberian layanan informasi, terutama
dalam tahap pengungkapan masalah. Media
yang digunakan adalah berupa lay out materi,
sehingga siswa akan lebih memahami pengun-
gkapan masalah yang sedang didiskusikan.

(b) Guru pembimbing memberikan peneka-
nan tugas kepada masing-masing peran dan
pengamat. Sehingga siswa lebih memahami tu-
gasnya masing-masing. Untuk pengamat, guru
pembimbing meminta hasil pengamatannya
dalam lembar kerja, yaitu berupa kertas hasil
diskusi. Sedangkan untuk pemain peran, guru
pembimbing telah membagikan peran-peran
yang harus ada dalam kegiatan bermain peran,
selain itu juga guru pembimbing memberikan
arahan alur masalah sampai dengan akhir dari
contoh kasus.

(c) Guru pembimbing memberikan contoh-contoh
yang konkrit berdasarkan kasus yang ada pada
modul dan memancing siswa untuk mengikuti
alur sehingga muatan materi diharapkan lebih
optimal.

(d)Guru pembimbing memancing siswa untuk
bertanya mengenai tugas para pemain peran
dan pengamat ketika dalam proses diskusi antar
kelompok, sehingga pada saat kegiatan bermain
peran guru pembimbing diharapkan tidak lagi
mendominasi.

(e) Guru pembimbing lebih bersikap tegas dalam
mengelola kelas, sehingga harapannya adalah
siswa menjadi Lebih fokus.

2. Tindakan dan Observasi

Pada pertemuan untuk siklus II ini, peneliti
kembali mengemukakan informasi awal mengenai
uraian materi layanan. Pada siklus 1l ini, adalah Ham-
batan Dalam Meningkatkan Menghindarkan Diri dari
Lingkungan Negatif dan Cara Mengatasinya yang
tertuang dalam Modul Bimbingan Konseling untuk
siswa SLTP. Peneliti juga tidak lupa memberikan
kesempatan bertanya kepada para siswa. Setelah itu,
berdasarkan langkah-langkah pelaksanaan metode
Bermain peran oleh Shaftels dalam Joyce (1992), pene-
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liti mengidentifikasikan permasalahan secara eksplisit
dengan mengungkapkan cerita dalam bentuk contoh
kasus seorang siswa yang terlibat narkoba bernama
M. Kadafi. Peneliti tidak lupa menyiapkan script men-
genai kasus M. Kadafi. Peneliti juga mengajak siswa
untuk aktif mengemukakan pendapat mengenai kasus
M. Kadafi tersebut.

Selanjutnya peneliti memberikan kesempatan
kepada masing-masing kelompok (masih dalam
kelompok yang sama) untuk membagikan peran
masing-masing. Setiap kelompok bertugas untuk me-
nyiapkan kegiatan bermain peran, dengan alur cerita
berdasarkan kasus M. Kadafi. Setiap kelompok juga
di berikan kebebasan untuk berbagi peran. Sedangkan
siswa yang tidak bermain peran mendapat tugas untuk
mengamati siswa yang bermain peran. Pada siklus II
pertemuan pertama ini peneliti juga memberikan tugas
kepada para pengamat untuk mengamati proses ke-
giatan bermain peran dan nantinya akan didiskusikan
didalam kelompok masing-masing.

Pada pertemuan pertama ini, peneliti tidak
menentukan kelompok yang akan bermain peran
pada pertemuan kedua. Peneliti hanya memberikan
motivasi kepada semua kelompok untuk menyiap-
kan sebaik-baiknya, sehingga pada pertemuan kedua
kelompok manapun diperbolehkan untuk bermain
peran. Pada pertemuan pertama ini juga peneliti men-
jelaskan tugas-tugas bagi pengamat dan memberikan
kesempatan kepada para siswa untuk bertanya jika
kurang jelas. Selain itu peneliti juga berkeliling kelas
dan memotivasi seluruh siswa.

Pada pertemuan kedua, kelompok siswa yang
akan bermain peran dipersilahkan untuk mengamati
teman-temannya dan membuat catatan-catatan kecil
sebagai bahan diskusi. Setelah kegiatan bermain peran
selesai, peneliti mengajak siswa untuk mendiskusikan
dan mengevaluasi proses yang telah dilaksanakan.

Berdasarkan pengamatan kolaborator, pada
pertemuan kedua ini kelompok I yang bertugas men-
jadi pemain peran terlihat lebih siap siklus I. Bahkan
siswa sendiri yang berinisiatif mengajukan diri untuk
bermain pemain peran. Sedangkan para pengamat
terlihat juga Lebih aktif dalam mengemukakan pen-
dapat mereka. Keaktifan siswa terlihat dari catatan
hasil diskusi mereka. Sehingga diskusi terlihat Lebih
aktif dan intervensi dan peneliti lebih berkurang.

Pada pertemuan ketiga, siswa yang mendapat
giliran untuk bermain peran adalah kelompok empat.
Sedangkan siswa lainnya bertugas sebagai pengamat.
Hal yang sama terjadi pula pada pertemuan ketiga ini.
Bahkan siswa cenderung lebih aktif.

Hasil angket setelah pemberian layanan infor-
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masi menunjukkan bahwa 100% siswa senang dengan
pemberian layanan informasi menggunakan metode
ini, 73,7% siswa merasa kegiatan ini masih terdapat
kekurangan yaitu masalah keseriusan siswa dalam
memainkan peran.

3. Refleksi

Setiap kali selesai dilakukan tindakan dan
observasi, di adakan pertemuan antara peneliti dan
kolaborator. Di dalam pertemuan tersebut dibicara-
kan tentang kemajuan-kemajuan yang telah dicapai
dan kekurangan-kekurangan yang perlu dihilangkan
pada siklus berikutnya. Berdasarkan hasil observasi
dan catatan anekdot, berikut ini adalah paparan hasil
refleksi antara peneliti dan kolaborator.

a. Pemahaman siswa terhadap materi sudah ada
peningkatan, hanya saja belum dapat di katakan
sudah optimal. Hal ini dapat dibuktikan dengan
hasil diskusi siswa terhadap proses terhadap
kegiatan.

b. Masih ada sebagian siswa yang belum aktif
dalam mengikuti proses kegiatan dari awal
hingga akhir sejumlah 1 (satu) kelompok. Hal
ini lebih diakibatkan siswa pada kelompok
tersebut belum pernah menjadi peran. Secara
kebetulan juga, siswa pada kelompok tersebut
adalah siswa yang cenderung memiliki motivasi
belajar yang rendah.

c. Keaktifan siswa dalam mengungkapkan penda-
patnya sudah mengalami peningkatan, hanya
saja belum secara optimal. Berdasarkan hasil
observasi, siswa yang telah mampu meng-
eluarkan pendapatnya berjumlah dibawah
sepuluh siswa.

d. Begitupun minat siswa dalam mengajukan
pertanyaan seputar kegiatan dan proses diskusi
belum secara optimal dilakukan. Namun jika
dibandingkan dengan siklus I, pada siklus II
ini terlihat adanya peningkatan.

Siklus III
1. Perencanaan

Perencanaan pada siklus III berdasarkan pada
refleksi yang di iakukan pada siklus II. Adapun ren-
cana yang akan di lakukan pada siklus III ini adalah
sebagai berikut:

a. Guru pembimbing, dalam hal ini peneliti lebih
menekankan pada kematangan dalam Hal tek-
nis. Karena pada siklus II telah banyak terjadi
peningkatan, maka pada siklus IIl hal mendasar
yang perlu dilakukan adalah kesiapan dalam
hal teknis.
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b. Kelompok siswa dirubah kembaii, berdasarkan
teknik acak. Hal ini dilakukan sebagai antisipasi
dari adanya kelompok siswa yang belum aktif.

2. Tindakan dan Observasi

Berdasarkan perencanaan tersebut di muka,
diterapkan tindakan-tindakan yang sesuai dengan
perencanaan tersebut.

Pada pertemuan pertama untuk siklus III ini,
peneliti kembali mengemukakan informasi awal
mengenai kegiatan yang akan dilaksanakan, termasuk
di dalamnya informasi awal mengenai uraian materi
layanan. Pada siklus HI ini, peneliti tetap menggu-
nakan media berupa lay out materi. Pokok bahasan
pada siklus Il ini adalah Merencanakan Masa Depan,
yang tertuang dalam Modul Bimbingan Konseling
untuk siswa SMP. Peneliti juga tidak lupa memberikan
kesempatan bertanya kepada para siswa. Setelah itu,
berdasarkan langkah-langkah pelaksanaan metode
Bermain peran oleh Shaftels dalam Joyce (1992), pene-
liti mengidentifikasikan permasalahan secara eksplisit
dengan mengungkapkan cerita dalam bentuk contoh
kasus dua orang saudara yang memiliki karakter ber-
beda dan cara mereka dalam menyiapkan masa depan,
khususnya dalam rangka persiapan naik ke kelas 8.
Peneliti tidak lupa menyiapkan script mengenai kasus
tersebut. Peneliti juga mengajak siswa untuk aktif
mengemukakan pendapat mengenai kasus tersebut.

Selanjutnya peneliti memberikan kesempatan
kepada masing-masing kelompok (kelompok baru)
untuk membagikan peran masing-masing. Setiap
kelompok bertugas menyiapkan kegiatan bermain
peran, dengan alur cerita berdasarkan kasus
tersebut. Setiap kelompok juga diberikan kebebasan
untuk bermain peran. Sedangkan siswa yang tidak
bermain peran mendapat tugas untuk mengamati
siswa yang bermain peran. Pada siklus III pertemuan
pertama ini meneliti juga memberikan tugas kepada
para pengamat untuk mengamati proses kegiatan ber-
main peran dan nantinya akan didiskusikan didalam
kelompok masing-masing,.

Pada pertemuan pertama ini, peneliti tidak
menentukan kelompok yang akan bermain peran
pada pertemuan kedua. Peneliti hanya memberikan
motivasi kepada semua kelompok untuk menyiap-
kan sebaik-baiknya, sehingga pada pertemuan kedua
kelompok manapun diperbolehkan untuk bermain
peran. Pada pertemuan pertama ini juga peneliti men-
jelaskan tugas-tugas bagi pengamat dan memberikan
kesempatan kepada para siswa untuk bertanya jika
kurang jelas. Selain itu peneliti juga berkeliling kelas
dan memotivasi seluruh siswa.



Pada pertemuan kedua, kelompok siswa yang
akan bermain peran dipersilahkan untuk maju ke
depan kelas. Sedangkan siswa yang tidak bermain
peran dipersilahkan untuk mengamati teman-te-
mannya. Dan membuat catatan-catatan kecil sebagai
bahan diskusi. Setelah kegiatan bermain peran selesai,
peneliti mengajak siswa untuk mendiskusikan dan
mengevaluasi proses yang telah dilaksanakan. Ber-
dasarkan pengamatan kolaborator, pada pertemuan
kedua ini kelompok I yang bertugas menjadi pemain
peran terlihat lebih siap dari siklus II. Bahkan kembaii
siswa sendiri yang berinisiatif mengajukan diri untuk
bermain peran. Sedangkan para pengamat terlihat juga
lebih aktif dalam mengemukakan pendapat mereka.
Keaktifan siswa terlihat dari catatan hasil diskusi mere-
ka. Sehingga diskusi terlihat lebih aktif dan intervensi
dari peneliti lebih kurang.

Pada pertemuan ketiga, siswa yang mendapat
giliran untuk bermain peran adalah kelompok empat.
Sedangkan siswa lainnya bertugas sebagai pengamat.
Hal yang sama terjadi pula pada pertemuan ketiga ini.
Bahkan siswa cenderung lebih aktif.

Hasil angket setelah pemberian layanan infor-
masi menunjukkan bahwa 100% siswa senang dengan
pemberian layanan informasi menggunakan metode
ini, 63,15% siswa merasa kegiatan ini masih merasa
kegiatan ini masih terdapat kekurangan yaitu masalah
keseriusan siswa dalam memainkan peran.

3. Refleksi

Setiap kali selesai dilakukan dan observasi,
diadakan pertemuan antara peneliti dan kolaborator.
didalam pertemuan tersebut dibicarakan tentang
kemajuan-kemajuan yang telah dicapai dan kekurang-
an-kekurangan yang perlu dihilangkan pada siklus
berikutnya. Berdasarkan hasil observasi dan catatan
anekdot, berikut ini adalah paparan untuk hasil re-
fieksi antara peneliti dan kolaborator.

a. Agar seluruh siswa dalam proses menjadi aktif,
maka diperiukan penyebaran siswa yang mera-
ta siswa yang pasif dengan siswa yang memang
sudah aktif didalam proses layanan informasi.

b. Pentingnya untuk memotivasi siswa dengan
cara melakukan pendekatan secara pribadi

ketika dalam proses
informasi.

pemberian layanan

Pembahasan

Hasil penelitian tindakan kelas siklus I, II dan
Il menunjukkan bahwa proses pemberian layanan
informasi dengan menggunakan metode bermain
peran terlihat cukup efektif. Baik dalam rangka
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peningkatan proses pemberian layanan maupun
peningkatan pemahaman siswa terhadap materi
layanan. Hal ini dapat dibuktikan dengan hasil angket
siswa, lembar observasi, wawancara dan yang tidak
kalah penting adalah hasil skala sikap.

Terdapat perbedaan pada hasil siklus I, II
dan III. Untuk siklus I sikap siswa yang diharapkan
muncul tidak muncul. Sikap ini antara lain meliputi
keaktifan siswa mengungkapkan pendapat mengenai
permasalahan yang diungkapkan, keaktifan siswa
mengajukan diri sebagai pemain peran dan pengamat,
dan lain-iain. Sedangkan pada siklus Il siswa mulai
lebih aktif dibandingkan siklus I. Begitupun yang
terjadi pada siklus III. Kecenderungan siswa untuk
aktif lebih meningkat. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada lampiran hasil lembar observasi setiap
siklusnya. Begitupun dengan hasil anecdotal record
yang melengkapi hasil lembar observasi.

Untuk hasil wawancarajuga terlihat peningkatan
dari siklus I sampai dengan siklus Ill. Wawancara yang
dilakukan dengan siswa menunjukkan hasil bahwa
pada dasarnya siswa sangat menyukai pemberian
layanan informasi menggunakan metode role playing.
Namun dalam beberapa hal siswa cukup mengalami
kesulitan pada awal-awal kegiatan. Kesulitan ini
meliputi tidak berani untuk maju ke depan kelas
karena siswa merasa malu. Namun pada akhirnya
siswa merasa "ketagihan". Siswa lebih ekspresif,
siswa lebih bersemangat dan mengungkapkan bahwa
pemberian layanan informasi dengan metode role
playing menyenangkan siswa. Untuk lebih jelasnya
dapat dilihat pada lampiran hasil wawancara dengan
siswa.

Untuk skala likert, berikut adalah tabel distri-
busi frekuensi hasil skala likert, meliputi siklus I, II
dan IIl yang dibuat menggunakan langkah-langkah
sebagai berikut:

1) Tentukan range dari skor siswa, dan gunakan
skor terendah sebagai limit bawah kelas pert-
ama.

2) Tentukan jumlah kelas rumus Sturge, yaitu k =
1+ 3,3 logn, atau tentukan besar interval kelas
yang diinginkan, dan tentukan jumlah kelas
dengan menggunakan range.

3) Buat interval kelas dan hitung frekuensi peng-
amatan yang jatuh untuk tiap kelas dengan
menggunakan tally.

4) Jumlah frekuensi dari masing-masing kelas
(Naxir, 1998). Frekuensi selanjutnya dinyatakan
dalam persentase terhadap total frekuensi,
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maka tabel tersebut menjadi tabel frekuensi
relatif.

Tabel 4.
Tabel Frekuensi Relatif Skor Pengetahuan Siswa Siklus I

Intervensi Kelas Frekuensi Frekuensi Relatif
98 - 105 4 10,52
106 - 113 6 15,80
114 -121 12 31,58
122-129 11 28,95
130 -138 2 5,26
139 - 145 7,89
Total 38 100
Tabel 5.

Tabel Frekuensi Relatif Skor Pengetahuan Siswa Siklus II

Intervensi Kelas Frekuensi Frekuensi Relatif
108-112 2 5,26

113-117 8 21,05

118-122 10,11 31,58

123-127 7 18.42

128-132 6 15,80

133-137 3 7,89

Total 38 100

Tabel 6.

Tabel Frekuensi Relatif Skor Pengetahuan Siswa Siklus
11

Intervensi Kelas Frekuensi Frekuensi Relatif
105-110 9 5,26
111-116 5 13,16
117-122 7 18,42
123-128 14 36,84
129-134 18,42
135-140 7,90

Total 38 100

Pada siklus I, skor yang terendah adalah
98 dan tertinggi adalah 144, sedangkan skor
maksimal yang diharapkan adalah 150. Rata-rata
skor pada siklus adalah 119,42. Adapun rumus
yang untuk penghitungan skor rata-rata skala sikap
ini menggunakan rumus Skor Total siswa dibagi
dengan jumlah siswa. Sementara pada siklus II, skor
yang terendah adalah 108 dan tertinggi adalah 137,
sedangkan skor maksimal yang diharapkan adalah
150. Rata-rata skor pada siklus II adalah 122,26. Hal
ini berarti mengalami kenaikan yaitu sebesar 4,09%
dari siklus I. Kenaikan skor ini dapat diketahui dengan
menggunakan rumus mencari persentase kenaikan,
yaitu:

_ Post Rate— Base Rate
Base Rate

P x100%
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Pada siklus IlI, skor yang terendah adalah 105
dan tertinggi adalah 140, sedangkan skor maksimal
yang diharapkan adalah 150. Rata-rata skor pada
siklus III adalah 124,31. Hal ini berarti telah terjadi
kenaikan sebesar 1,67 % dari siklus II.

Berdasarkan data tersebut mata dapat dilakukan
analisa bahwa hasil skor rata-rata siswa pada setiap
siklusnya untuk skala likert belum mencapai setengah
dari skor maksimal yang diharapkan (yaitu setengah
hari 150). Hal ini berarti siswa untuk skala likert
menunjukkan keefektifan yang relatif kecil. Namun
demikian, telah terjadi peningkatan dari setiap
siklusnya. Hal ini berarti juga bahwa pada setiap
siklusnya telah terjadi peningkatan yang cukup
berarti. Secara keseluruhan, penerapan metode role
playing untuk layanan informasi di SMP Negeri 62
cukup efektif. Hal ini dibuktikan dengan skor rata-
rata siswa yang mengalami kenaikan pada setiap
siklusnya, hasil angket siswa, hasil lembar observasi,
hasil anecdotal record serta hasil wawancara dengan
siswa. Perbandingan skor rata-rata tiap siklusnya
dapat dilihat pada grafik di bawah ini.

125+
124+
1234
1224
1214
SKOR 120
1194
118+
117

O3 Series1
| Series2
O Series3

116+

Gambar 2. Skor Rata-rata Pengetahuan Siswa untuk
Materi Layanan Informasi

PENUTUP

Penelitian yang telah dilaksanakan sebanyak
3 (tiga) siklus dengan menggunakan model Kemmis
dan Mc Taggart ini menyimpulkan bahwa dengan
penerapan metode role playing untuk layanan informasi
di SMP Negeri 62 Jakarta Timur terjadi peningkatan
yang cukup berarti. Namun dalam prosesnya banyak
hal yang perlu diperhatikan terkait kemampuan siswa
dalam memerankan tokoh. Siswa perlu lebih banyak
waktu dan latihan, agar benar-benar memahami
apa yang sebenarnya si tokoh rasakan dan lakukan,
dengan dipandu naskah yang memiliki alur yang
jelas. Jika pada teori role playing dilakukan tanpa
naskah dan dilakukan secara spontan, namun dalam
prakteknya siswa VIII di sekolah ini belum mampu



untuk melakukan secara karena belum terbiasa dan
kurang percaya diri untuk bermain peran di depan
kelas.

Guru pembimbing dapat mengembangkan
metode role playing daiam pelaksanaan layanan
bimbingan konseling di sekolah dan secara aktif
memotivasi siswa untuk dapat melakukan metode ini
dengan baik. Metode role playing ini dapat digunakan
tidak hanya pada layanan informasi, tetapi dapat
mengujicobakan metode ini dalam layanan bimbingan
konseling secara umum, sehingga diperlukan
peningkatan keterampilan dalam menerapkan
berbagai variasi metode role playing.
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