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Dengan seni hidup akan indah, dengan ilmu hidup akan mudah,  

dengan agama hidup akan terarah dan bermakna 

(Khalil Gibran) 

 

Sesungguhnya Alah tidak akan merubah keadaan suatu kaum  

sehingga mereka merubah diri mereka sendiri 

(Q. S. ar-Ra’/13:11) 

 

Kehidupan seperti roda berputar kadang di atas kadang di bawah, adakalanya  

saat di atas kita jangan lupa bahwa masih ada yang di bawah kita 

(Penulis) 

 

Ilmu yang kita miliki tidak akan berkurang meskipun kita berikan pada banyak 

orang  

ibarat mengambil api dari sebuah lilin, maka api itu akan tetap utuh menyala  

meskipun berulang-ulang diambil 

(Penulis) 

 

Tidak ada masalah dengan masalah karena yang menjadi masalah itu ternyata  

adalah cara kita yang salah dalam menyikapi masalah  

(Penulis) 
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ABSTRAK 

Dalam melakukan proses pembelajaran guru dapat memilih dan 
menggunakan beberapa metode mengajar. Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk 
mengetahui efektivitas metode role playing dalam meningkatkan hasil belajar biologi 
siswa kelas VIII semester II SMP Negeri 3 Bayat Klaten tahun ajaran 2006/2007. 
Subjek dalam penelitian ini adalah guru kelas VIII SMP Negeri 3 Bayat Klaten 
sebagai subjek pemberi tindakan, kepala sekolah sebagai subjek pembantu, 
perencanaan dan pengumpulan data penilaian, serta siswa kelas VIIIA yag berjumlah 
41 siswa sebagai subjek penerimaan tindakan. Data hasil belajar biologi  diambil 
dengan menggunakan tes, observasi baik dengan lembar penilaian maupun catatan 
lapangan, dokumentasi dan wawancara. Analisis data dari penilaian ini dengan cara 
deskriptif kualitatifdengan metode alur.  Hasil penelitian menunjukkan bahwa terjadi 
peningkatan  aktivitas dan hasil belajar siswa. Sebelum tindakan  didapat rata-rata 
pada siklus I aspek kognitif meningkat  menjadi 6,51 dan aspek afektif 30,12 rsts-rsts 
ini termasuk dalam kategori cukup berminat,  rata-rata siklus II aspek kognitif 
meningkat menjadi 7,0 dan aspek afektif 36,73 walaupun masih termasuk dalam 
kategori cukup berminat dan siklus III aspek kognitif meningkat menjadi 7,46 
sedangkan aspek afektif 46,19 rata-rata ini termasuk dalam kategori berminat. 
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa metode role playing efektif 
meningkatkan hasil belajar biologi siswa kelas VIII A SMP Negeri 3 Bayat Klaten 
tahun ajaran  2006/2007. 
 
 
Kata kunci: Metode role playing, hasil belajar biologi 
 
 

 


