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ABSTRAK 

Penerapan Metode Pembelajaran Role Playing Terhadap Hasil Belajar Siswa 

Kelas XI Pada Mata Pelajaran Front Office Di SMKS ICB Cinta Wisata 

Oleh 

Raissa Athalla Kusumaputri Suherman 

1903195 

Dilatarbelakangi rendahnya hasil belajar siswa kelas XI Perhotelan ICB SMKS ICB 

Cinta Wisata Bandung. Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengetahui bagaimana 

gambaran proses pembelajaran menggunakan metode pembelajaran role playing, 

(2) gambaran hasil pencapaian siswa pada pembelajaran metode role playing, dan 

(3) apakah penerapan metode pembelajaran role playing dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas XI Perhotelan ICB pada mata pelajaran Front Office SMKS ICB 

Cinta Wisata pada tahun ajaran 2023/2024. Jenis penelitian ini merupakan 

penelitian tindak kelas (PTK) yang berjumlah dua siklus, siklus terdiri dari 2 

pertemuan  menggunakan teori Kemmis & McTaggart dengan komponen 

perencanaan, observasi dan tindakan, dan refleksi. Data yang dikumpulkan dengan 

metode wawancara, observasi, dan tes non – tulis. Analisis data yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah analisis statistik deskriptif dan analisis deskriftif 

kualitatif. Hasil dari penelitian ini adalah : (1) penerapan metode pembelajaran 

dilaksanakan sesuai sintaks pembelajaran role playing yaitu : tahap persiapan, 

partisipan, pengaturan dan setting, pengamatan, pemeranan, diskusi, dan evaluasi, 

(2) hasil nilai rata – rata kelas dari pembelajaran pada ranah pengetahuan di siklus 

pertama adalah 82,95 dengan ketuntasan sebesar 95% dan pada ranah keterampilan 

yaitu 2.48 dengan ketuntasan 70%. Di siklus 2, rata – rata nilai pengetahuan pada 

86.7 dengan ketuntasan 100% dan pada ranah keterampilan di angka 2.97 dengan 

ketuntasan 100%, (3) terdapat peningkatan terhadap hasil belajar siswa pada siklus 

1 ranah pengetahuan, nilai rata – rata siswa meningkat dari 41 menjadi 82,9 dengan 

peningkatan skor rata – rata sebanyak 41,9 poin. Pada siklus 2, nilai rata – rata 

meningkat dari  68,6 menjadi 86,7 dengan peningkatan skor rata – rata sebanyak 

18,1 poin. Pada ranah keterampilan di siklus 1, perolehan nilai rata – rata adalah 

2,48 sedangkan pada siklus 2 nilai rata – rata kelas meningkat menjadi 2,97. Nilai 

peningkatan pada uji keterampilan siklus 1 dan 2 adalah 0,49 poin. 

 

Kata kunci : Metode pembelajaran role playing, hasil belajar 
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ABSTRACT 

The Implementation of Role Playing Learning Methods on the Learning Outcomes 

of 11th Grade Students in the Front Office Subject at SMKS ICB Cinta Wisata. 

By  

Raissa Athalla Kusumaputri Suherman 

1903195 

The background of this study is the low learning outcomes of students in class XI of 

the Hospitality ICB at ICB Cinta Wisata Bandung Vocational High School. This 

study aims to: (1) determine the description of the learning process using the role-

playing learning methods, (2) the description of student achievement in the role-

playing learning methods, and (3) whether the implementation of the role-playing 

learning methods can improve the learning outcomes of class XI students in the 

Front Office subject at ICB Cinta Wisata Vocational High School in the academic 

year 2023/2024. This type of research is a classroom action research (PTK) 

consisting of two cycles, each cycle consisting of 2 meetings using Kemmis & 

McTaggart's theory with planning, observation, action, and reflection components. 

Data was collected using interview, observation, and non-written test methods. 

Data analysis used in this study is descriptive statistical analysis and qualitative 

descriptive analysis. The results of this study are: (1) the implementation of the 

learning methods was carried out according to the syntax of role-playing learning, 

namely: preparation, participant, arrangement and setting, observation, 

enactment, discussion, and evaluation stages, (2) the average class score from the 

first cycle of learning in the knowledge domain was 82.95 with a completeness rate 

of 95% and in the skill domain was 2.48 with a completeness rate of 70%. In cycle 

2, the average knowledge score was 86.7 with a completeness rate of 100% and in 

the skill domain was 2.97 with a completeness rate of 100%, (3) there was an 

improvement in student learning outcomes in cycle 1 in the knowledge domain, the 

average score increased from 41 to 82.9 with an increase of 41.9 points. In cycle 2, 

the average score increased from 68.6 to 86.7 with an increase of 18.1 points. In 

the skill domain in cycle 1, the average score was 2.48 while in cycle 2 the average 

class score increased to 2.97. The improvement in skill test scores in cycles 1 and 

2 was 0.49 points. 

Keywords: Role playing learning methods, learning outcomes. 
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