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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana
penerapan model pembelajaran Role Play dapat meningkatkan
kemampuan dan hasil belajar dalam menangani barang bawaan tamu
yang tiba di hotel pada mata pelajaran front-office siswa kelas XII AP-3
SMK Negeri 2 Singaraja tahun .pelajaran 2017/2018. Penelitian ini
tergolong penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan dalam dua siklus,
dengan bentuk guru sebagai peneliti. Subyek penelitian yang akan
dijadikan penelitian adalah siswa kelas Xl AP-3 di SMK Negeri 2
Singaraja, semester ganjil tahun pelajaran 2017/2018. Jumlah siswa 38
terdiri atas 22 siswa laki-laki dan 16 siswa perempuan. Data dianalisis
dengan menggunakan analisis statistik deskriptif. Pada siklus | nilai rata-
rata hasil belajar siswa mencapai 83,6 yang berada pada kategori baik

dan meningkat pada siklus Il menjadi 89,5 berada pada kategori sangat
baik. Tingkat ketuntasan hasil belajar siswa secara klasikal pada siklus |
adalah 66% berada pada kategori baik. Pada siklus Il ketuntasan belajar
siswa mencapai 100% dalam kategori sangat baik. Jadi model
pembelajaran Role Play dengan seting belajar kelompok dapat
meningkatkan kemampuan dan hasil belajar siswa pada kompetensi
dasar prosedur penanganan barang bawaan tamu individu saat tiba di
hotel pada mata pelajaran Front-office di kelas XIl AP-3 Semester Ganijil
Tahun Pelajaran 2017/2018.

ABSTRACT

This study aims at determining the use of Role Play learning model in improving learning
outcome and achievement in front office material of handling guest at the hotel of class Xl AP-3
students at SMK Negeri 2 Singaraja in academic year 2017/2018. This research is classified as
classroom action research conducted in two cycles, with the form of a teacher as a researcher. The
research involved students of class Xl AP-3 at Singaraja State Vocational High School 2, odd
semester of academic year 2017/2018 with the total of 38 students consisting of 22 male students and
16 female students. Data were analyzed by using descriptive statistical analysis. In the first cycle the
average value of student learning outcomes reached 83.6 which was in the good category and
increased in the second cycle to 89.5 which belonged to a very good category. The level of
completeness of student learning outcomes classically in the first cycle was 66% as a good category.
In cycle Il student learning completeness reached 100% in the excellent category. In conclusion, Role
Play learning model with group learning setings can improve students’ outcome and achievement in
front office material of handling guest at the hotel in class XIl AP-3 in odd semester of academic year
2017/2018.
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1. Pendahuluan

Belajar mengajar pada dasarnya adalah interaksi atau huhungan timbal balik antara guru dan siswa
dalam situasi pendidikan. Oleh karena itu, guru dalam mengajar dituntut kesabaran, keuletan dan sikap
terbuka di samping kemampuan dalam situasi belajar mengajar.

Salah satu kegiatan pendidikan adalah menyelenggarakan proses belajar mengajar. Belajar sebagai
suatu aktivitas mental/psikis yang berlangsung dalam interaksi aktif dengan lingkungan, yang
menghasilkan perubahan dalam pemahaman, ketrampilan dan nilai sikap. Belajar dapat membawa
perubahan, dan perubahan itu pada pokoknya adalah diperoleh kecakapan baru melalui suatu usaha.
Dalam pembelajaran sebaiknya diarahkan kepada kegiatan-kegiatan yang mendorong siswa belajar aktif
baik secara fisik, sosial, maupun psikis dalam memahami konsep. Oleh karena itu dalam proses
pembelajaran hendaknya guru menggunakan metode yang membuat siswa banyak beraktifitas.

Dengan banyaknya aktifitas yang dilakukan, diharapkan dapat menimbulkan rasa senang dan
antusias siswa dalam belajar. Dengan demikian, pemahaman konsep semakin baik dan hasil
belajarnyapun akan meningkat. Model pembelajaran yang dapat memberikan hanyak kesempatan kepada
siswa untuk aktif terlibat antara lain adalah model bermain peran atau Role Play.

Kompetensi dasar prosedur penanganan barang bawaan tamu merupakan kompetensi keahlian
yang penting bagi siswa SMK khususnya program studi akomodasi perhotelan. Kompetensi keahlian ini
diberikan pada siswa kelas XII. Pada kompetensi ini peserta didik diajarkan dan dilatih bagaimana
seorang petugas bellboy dalam menangani barang bawaan tamu tiba di hotel dengan baik, cepat dan
sesuai dengan prosedur kerja.

Penyebab terjadinya kesulitan siswa dalam pembelajaran praktek pada kompetensi dasar prosedur
penanganan barang bawaan tamu tiba di hotel, karena siswa masih awam dengan istilah-istilah yang
diajarkan dan terbatasnya pengetahuan siswa terhadap materi praktek yang biasanya dilakukan oleh
seorang petugas bellboy di hotel. Meskipun siswa mengetahui secara teori prosedur penanganan barang
bawaan tamu tiba di hotel, namun siswa belum memiliki gambaran yang jelas tentang langkah-langkah
penanganan barang bawaan tamu tiba di hotel yang harus dikerjakan. Terlebih kurangnya kemampuan
siswa terbadap penguasaan komunikasi, terutama penggunaan bahasa Inggris. Di sisi lain, mata pelajaran
ini merupakan prasyarat untuk diujikan pada uji kompetensi.

Seseorang dikatakan terampil apabila kegiatan yang dilakukan ditandai oleh kemampuannya untuk
menghasilkan sesuatu dengan kualitas yang tinggi (cepat atau cermat) dengan tingkat keajegan yang
relatif tepat, pembelajaran yang efektif bila dilakukan secara berulang-ulang maka keterampilan baru
akan dapat diperoleh.

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa kemampuan adalah suatu proses
perbuatan atau cara meningkatkan usaha dengan didasari kesanggupan, kekuatan untuk melakukan
sesuatu potensi yang dimilikinya.

Hasil belajar menurut Wina Sanjaya adalah sesuatu yang diperoleh siswa sebagai konsekuensi dari
upaya yang telah dilakukan sehingga terjadinya perubahan perilaku pada yang bersangkutan baik
perilaku dalam bidang kognitif, afektif maupun psikomotorik.

Umumnya hasil belajar itu ditunjukkan melalui nilai atau angka yang diperofeh siswa setelah
dilakukan serangkaian proses evaluasi hasil belajar. Besar kecilnya imbalan yang diberikan akan
mempengaruhi kepuasan belajar dan setiap kepuasan yang ditimbulkan dari imbalan akan berpengaruh
kepada besar kecilnya motivasi. Sedangkan Nana Sudjana berpendapat bahwa hasil belajar adalah
kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman belajarnya.

Salah satu alternatif model pembelajaran yang dapat dikembangkan untuk meningkatkan
kemampuan dan hasil belajar adalah model pembelajaran Role Play. Menurut Zuhaerini (1983), model ini
digunakan apabila pelajaran dimaksudkan untuk: (a) menerangkan suatu peristiwa yang didalamnya
menyangkut orang banyak, dan berdasarkan pertimbangan lebih baik didramatisasikan daripada
diceritakan, karena akan lebih jelas dan dapat dihayati oleh anak; (b) melatih anak-anak agar mereka
mampu menyelesaikan masalah-masalah sosial-psikologis; dan (c) melatih anak-anak agar mereka dapat
bergaul dan memberi kemungkinan bagi pemahaman terhadap orang lain beserta masalahnya.

Sementara itu, Davies dalam artikel Role Play Gogel (2010) mengemukakan bahwa penggunaan
Role Play dapat membantu siswa dalam mencapai tujuan-tujuan afektif. Seperti telah dikemukakan di atas,
bahwa penggunaan model ini dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran yang telah direncanakan. Ada
empat asumsi yang mendasari model ini memiliki kedudukan yang sejajar dengan model-model
pengajaran lainnya. Keempat asumsi tersebut ialah: Pertama, secara implisit bermain peran mendukung
suatu situasi belajar berdasarkan pengalaman dengan menekankan dimensi "di sini dan kini" (here and
now) sebagai isi pengajaran. Kedua, bermain peran memberikan kemungkinan kepada para siswa untuk
mengungkapkan perasaan-perasaannya yang tak dapat mereka kenali tanpa bercermin kepada orang lain.

Siti Nurul Rahmah/ Penerapan Model Pembelajaran Role Play untuk Meningkatkan Kemampuan dan Hasil Belajar Siswa pada
Kompetensi Dasar Prosedur Penanganan Barang Bawaan Tamu

25



Journal of Education Action Research, Vol. 3, No. 1, Tahun 2019, pp. 24-30 26

Ketiga, model ini mengasumsikan bahwa emosi dan ide-ide dapat diangkat ke taraf kesadaran untuk
kemudian ditingkatkan melalui proses kelompok. Keempat. model mengajar ini mengasumsikan bahwa
proses-proses psikologis yang tersembunyi (covert) berupa sikap-sikap nilai-nilai. perasaan-perasaan dan
sistem keyakinan dapat diangkat ke taraf kesadaran melalui kombinasi pemeranan secara spontan dan
analisisnya. “Role Playing” (bermain peran) sebagai suatu model pembelajaran bertujuan untuk
membantu siswa menemukan diri (jati diri) didunia sosial dan memecahkan dilema dengan bantuan
kelompok (Uno Hamzah, 2009: 26). Hal ini berarti, melalui bermain peran siswa belajar menggunakan
konsep peran, menyadari adanya peran-peran yang berbeda dan memikirkan perilaku dirinya dan
perilaku orang lain. Uno juga mengungkapkan bahwa proses bermain peran ini dapat memberikan contoh
kehidupan perilaku manusia yang berguna sebagai sarana bagi siswa untuk: (1) menggali perasaannya;
(2) memperoleh inspirasi dan pemahaman yang berpengaruh terhadap sikap, nilai dan persepsinya; (3)
mengembangkan keterampilan dan sikap dalam memecahkan masalah; (4) mendalami mata pelajaran
dengan berbagai cara.

Pembelajaran Role Playing adalah suatu cara penguasasan bahan-bahan pelajaran melalui
pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa (Hamdani, 2011: 87). Pengembangan imajinasi dan
penghayatan itu dilakukan siswa dengan memerankannya sebagai tokoh hidup atau benda mati. Metode
ini banyak melibatkan siswa dan membuat siswa senang belajar serta metode ini mempunyai nilai tambah
yaitu: (1) dapat menjamin partisipasi seluruh siswa dan memberi kesempatan yang sama untuk
menunjukkan kemampuannya dalam bekerja sama hingga berhasil, (2) permainan merupakan
pengalaman yang menyenangkan bagi siswa. Permainan pada umumnya dilakukan oleh lebih dari satu
orang, bergantung pada apa yang diperankan.

Untuk dapat mengukur sejauh mana bermain peran memberikan manfaat kepada pemeran dan
pengamatnya, ditentukan oleh tiga hal, yakni (1) kualitas pemeranan; (2) analisis yang dilakukan melalui
diskusi setelah pemeranan; (3) persepsi siswa terhadap peran yang ditampilkan dibandingkan dengan
situasi nyata dalam kehidupan. Pembelajaran dengan model Role Play dilaksanakan menjadi beberapa
tahap, yaitu sebagai berikut: (1) tahap memotivasi kelompok; (2) memilih pemeran; (3) menyiapkan
pengamat; (4) menyiapkan tahap-tahap permainan peran; (5) pemeranan; (6) diskusi dan evaluasi; (7)
pemeranan ulang; (8) diskusi dan evaluasi kedua; (9) membagi pengalaman dan menarik generalisasi.

Alasan dipilihnya model ini karena model pembelajaran Role Play merupakan model yang menarik
dan dapat menumbuhkan keberanian siswa. Model ini memiliki beberapa kelebihan dibandingkan dengan
model pembelajaran lainnya, karena model pembelajaran ini dapat memberikan banyak kesempatan
kepada siswa untuk aktif terlibat antara lain adalah metode bermain peran atau Role Play, sehingga siswa
lebih mudah memahami materi pelajaran. Melalui metode ini siswa dituntut untuk mengeskpresikan
bakatnya masing-masing terkait materi pelajaran yang akan dipelajari. Dengan demikian keaktifan siswa
dalam mengikuti pelajaran dan hasil belajar siswa dapat meningkat. Melihat uraian tersebut di atas sangat
menarik perhatian penulis untuk melakukan penelitian tindakan kelas dengan judul “Penerapan Model
Pembelajaran Role Play untuk Meningkatkan Kemampuan dan Hasil Belajar Siswa pada Kompetensi Dasar
Prosedur Penanganan Barang Bawan Tamu Kelas XII AP-3 Semester Ganjil di SMK Negeri 2 Singaraja
Tahun Pelajaran 2017,/2018.

Berdasarkan latar belakang tersebut, tujuan penelitian ini sebagai berikut: (1) untuk mengetahui
sejauh mana penerapan model pembelajaran Role Play dapat meningkatkan kemampuan dalam
menangani barang bawaan tamu tiba di hotel pada mata pelajaran Front-office siswa kelas XII AP-3
SMK Negeri 2 Singaraja tahun .pelajaran 2017/2018, (2) untuk mengetahui sejauh mana penerapan model
pembelajaran Role Play dapat meningkatkan hasil belajar dalam menangani barang bawaan tamu tiba
di hotel pada mata pelajaran Front-office siswa kelas XII AP-3 SMK Negeri 2 Singaraja tahun pelajaran
2017/2018.

2. Metode

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas (PTK) atau sering disebut
classroom action research. Penelitian tindakan kelas merupakan suatu bentuk penelitian yang bersifat
reflektif dengan melakukan tindakan-tindakan tertentu agar dapat memperbaiki dan atau meningkatkan
praktek-praktek pembelajaran di kelas secara lebih profesional (Kanca, 2006:94).

Menurut Ojan SN (dalam Kanca, 2006:100) mengatakan bahwa ada empat bentuk Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) yaitu: (1) Guru sebagai peneliti atau peneliti sebagai guru, (2) penelitian tindakan
kolaboratif, (3) Simultan terintegrasi, dan (4) administrasi sosial eksperimental. Dalam Penelitian ini,
jenis penelitian yang digunakan adalah guru sebagai peneliti, yaitu guru dalam hal ini peneliti berperan
sangat penting dalam proses Penelitian Tindakan Kelas. Guru/peneliti terlibat secara penuh dalam proses
perencanaan aksi (tindakan), dan refleksi (Kanca, 2006:100). Penelitian Tindakan Kelas pada dasarnya
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merupakan salah satu cara untuk menjadikan pembelajaran menjadi lebih efektif yang akan dilihat dari
kemajuan yang telah dicapai siswa.

Metode penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini adalah metode Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) model Kurt Lewin. Konsep pokok PTK menurut Kurt Lewin terdiri dari empat tahapan yaitu: (1)
perencanaan, (2) tindakan, (3) observasi/evaluasi, (4) refleksi. Hubungan keempat tahapan itu dipandang
sebagai satu siklus. Penelitian ini menggunakan PTK dengan harapan guru Akomodasi Perhotelan dapat
memperbaiki kinerjanya sebagai guru dan menciptakan pembelajaran yang bermutu.

Adapun rancangan penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut :

1. Perencanaan

2. Pelaksanaan
Tindakan

4. Refleksi SIKLUS I

3. Observasi

1. Perencanaan

2. Pelaksanaan
Tindakan

4. Refleksi SIKLUS I

> 3. Observasi

Gambar 3.1 Siklus PTK

Tahapan pelaksanaan penelitian sebagai berikut.
1) Perencanaan atau Rencana Tindakan

Perencanaan berupa menyusun rancangan tindakan yang menjelaskan tentang apa, mengapa,
kapan, dimana, oleh siapa dan bagaimana tindakan tersebut akan dilakukan (Kanca, 2006:75). Adapun
langkah-langkah yang sudah ditempuh dalam penelitian ini adalah: (1) mengadakan observasi awal pada
pembelajaran yang akan diteliti, (3) membuat rencana pembelajaran, (4) menyiapkan strategi
pembelajaran, (5) menyiapkan media, sarana prasarana yang diperlukan dan menyiapkan instrumen
penelitian berupa lembar observasi dan menyiapkan perangkat tes.
2) Pelaksanaan Tindakan

Pelaksanaan merupakan apa yang dilakukan oleh guru atau peneliti sebagai upaya perbaikan,
peningkatan atau perubahan yang diinginkan (Kanca, 2006:111). Untuk mempermudah pelaksanaan
tindakan penelitian, maka peneliti menyusun skenario pembelajaran yang akan dilakukan yang mana
secara garis besar proses pembelajaran praktek pada mata pelajaran Front-office menggunakan
pendekatan kontekstual dengan model pembelajaran Role Play.
3) Observasi/Evaluasi

Observasi atau Evaluasi adalah mengamati atas hasil tes atau dampak dari tindakan yang
dilaksanakan atau dikenakan terhadap siswa (Kanca, 2006:111). Observasi dilakukan di setiap
pertemuan dengan cara melihat dan mencatat setiap tindakan yang terjadi baik berupa masalah yang
ditemui selama pelaksanaan tindakan dan hal-hal positif yang terjadi pada proses pembelajaran.
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4) Refleksi

Refleksi merupakan suatu cara untuk mengkaji, melihat dan mempertimbangkan hasil atau dampak
dari tindakan berbagai kriteria (Kanca, 2006:111). Setelah dilakukan evaluasi pembelajaran, kekurangan
yang dialami siswa dalam proses pembelajaran penanganan barang bawaan tamu tiba di hotel diperoleh
melalui lembar observasi siklus I yang tujuannya untuk mengetahui hasil atau dampak pelaksanaan
tindakan. Dari hasil refleksi tersebut dapat disusun rencana untuk siklus berikutnya Masalah-masalah
pada siklus I dicari pemecahannya, sedangkan kelebihan-kelebihan dipertahankan untuk ditingkatkan.

Penelitian ini dilakukan di SMK Negeri 2 Singaraja, Bali yang berkokasi di Jalan Srikandi No 9
Singaraja. Penelitian ini dilakukan di kelas XII AP-3 di SMK Negeri 2 Singaraja, semester ganjil tahun
pelajaran 2017/2018 pada bulan Agustus sampai dengan November 2017. Jumlah siswa 38 terdiri atas 22
siswa laki-laki dan 16 siswa perempuan. Sedangkan karakteristik siswa di kelas tersebut memiliki
karakteristik yang sama seperti kelas-kelas yang lain, artinya tingkat kemampuan hasil belajar hampir
sama dengan kemampuan hasil belajar kelas lainnya.

Data hasil belajar dikumpulkan berdasarkan hasil post-test pada masing-masing siklus dan lembar
observasi unjuk kerja, sedangkan data mengenai kemampuan belajar dikumpulkan dengan menggunakan
lembar observasi unjuk kerja yang merupakan pencatatan secara manual dengan poin-poin indikator
yang menjadi acuan atau peta observasi. Penelitian ini menggunakan teknik analisis statistik deskriptif.

3. Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan analisis data hasil belajar pada siklus I yang diperoleh dari hasil tes dan lembar
observasi menunjukkan hasil belajar siswa rata-rata sebesar 83,6 dengan ketuntasan klasikal 66%.
Kreteria Ketuntasan Minimal (KKM) untuk mata pelajaran Front-office pada semester ganjil tahun
pelajaran 2017/2018 adalah 85, sementara siswa yang memperoleh nilai sesuai KKM sebanyak 25 dan
yang belum memenuhi KKM sebanyak 13 orang.

Berdasarkan hasil pengamatan peneliti selama pemberian tindakan pada siklus I ditemukan
beberapa kendala atau hambatan. Kendala atau hambatan tersebut yaitu: siswa kurang teliti dalam
menyiapkan formulir yang digunakan pada saat melaksanakan praktek, (1) siswa kurang paham pada saat
pengisian data kedalam formulir, (2) siswa kurang serius dalam melakukan praktek penanganan barang
bawaan tamu tiba di hotel, (3) saat melakukan praktek siswa lupa dengan urutan atau prosedur
penanganan penanganan barang bawaan tamu tiba di hote, (4) waktu penyelesaian praktek masih kurang.

Upaya perbaikan untuk mengatasi kendala tersebut dengan melakukan tindakan, sebagai berikut:

1) Memberikan arahan kepada siswa agar tidak malu bertanya, baik pada temannya maupun pada guru
pengajarnya di luar jam pelajaran jika masih ada hal-hal yang kurang dipahami atau dimengerti pada
saat melaksanakan praktek, selain itu peneliti juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk
bertanya sebelum praktek dilaksanakan

2) Memotivasi siswa agar lebih percaya diri dengan memberikan kesempatan pada siswa untuk
berartikulasi dan memberikan penghargaan untuk kelompok yang terbaik

3) Mengarahkan kelompok untuk saling kerjasama, dengan membagi tugas pada tiap siswa agar semua
kelompok memiliki peran untuk bekerja dalam kelompoknya dan membuat sedikit kemungkinan
untuk siswa tidak bercanda

4) Menyampaikan langkah-langkah penerapan pembelajaran Role Play untuk memudahkan siswa
mengikuti pelajaran.

5) Pada siklus II dipilih salah satu kelompok sebagai kelompok terbaik I, ILIII dan IV dengan Kriteria
dapat menyelesaikan praktek dalam waktu 30 menit dengan catatan tiap anggota dapat memerankan
tugas masing-masing sesuai prosedur dan terjalin kerjasama atau team work yang baik antara anggota
yang satu dengan yang lainnya.

Hasil pada siklus II yaitu sebanyak 38 orang dianggap sudah menguasai kompetensi dasar prosedur
penanganan tamu tiba di hotel karena memperoleh nilai diatas KKM dengan ketuntasan klasikal 100%.
Hasil belajar siswa mengalami peningkatan sebesar 6,0 dari siklus I, yaitu menjadi 89,5 berada pada
kategori sangat baik.

Berdasarkan perbaikan proses pembelajaran pada tindakan siklus Il tampak adanya perubahan dan
peningkatan aftifitas dan hasil belajar siswa. Hasil refleksi siklus Il tanpa mengabaikan faktor-faktor lain
yang ikut menentukan pencapaian tujuan pembelajaran, maka secara ketuntasan maupun rata-rata hasil
belajar siswa disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran Role Play pada mata pelajaran Front-
office dengan kompetensi dasar prosedur penanganan barang bawaan tamu tiba di hotel kelas XII AP-3
semester ganjil dikatakan berhasil dan dapat digunakan sebagai rekomendasi bagi guru akomodasi
perhotelan yang ingin menerapkan model pembelajaran tersebut.
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Berdasarkan hasil analisis data tentang hasil belajar siswa pada siklus I dan siklus II, dapat dilihat
bahwa secara klasikal siswa sudah berada pada kategori baik dan sangat baik. Tidak ada siswa yang
tergolong dalam kategori kurang ataupun sangat kurang aktif. Hal ini menandakan bahwa terjadi
peningkatan yang signifikan didalam proses pembelajaran penanganan barang bawaan tamu tiba di hotel
dengan model pembelajaran Role Play, atau dengan kata lain dapat dikatakan bahwa model pembelajaran
Role Play ini dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada kompetensi dasar penanganan barang bawaan
tamu tiba di hotel pada siswa kelas XII AP-3 SMK Negeri 2 Singaraja Tahun Pelajaran 2017 /2018.

Dari hasil angket respon siswa terhadap penerapan model pembelajaran Role Play yang diberikan
pada siswa kelas XII AP-3 dapat diketahui bahwa siswa di kelas XII AP-3 memiliki respon yang sangat
tinggi yaitu 82,04%.

4. Simpulan Dan Saran

Berdasarkan analisis terhadap data hasil penelitian tindakan kelas ini, dapat disimpulkan hal-hal
sebagai berikut. Model Pembelajaran Role Play dengan seting belajar kelompok dapat meningkatkan
kemampuan dan hasil belajar siswa pada kompetensi dasar prosedur penanganan barang bawaan tamu
tiba di hotel pada mata pelajaran Front-office di kelas XII AP-3 Tahun Pelajaran 2017/2018 Semester
Ganjil. Ini dilihat dari skor hasil belajar siswa secara klasikal pada siklus I mencapai 83,6 yang berada
pada kategori baik. Pada siklus II hasil belajar siswa mengalami peningkatan sebesar 6,0% dari siklus I,
yaitu menjadi 89,5 berada pada kategori sangat baik atau dari 66% ketuntasan belajar siswa menjadi
100%

Melihat dari uraian tersebut diatas dapat disimpulkan bahwa, kemampuan dan hasil belajar siswa
dalam pembelajaran tergolong tinggi dan penerapan model pembelajaran Role Play berhasil
meningkatkan kemampuan dan hasil belajar siswa dalam proses pembelajaran Front-office pada
kompetensi dasar prosedur penanganan barang bawaan tamu tiba di hotel siswa kelas XII AP-3 SMK
Negeri 2 Singaraja tahun pelajaran 2017,/2018.

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang peneliti laksanakan dapat dikemukakan saran-saran,

sebagai berikut.

1. Bagi Pendidik sebaiknya lebih memahami strategi pembelajaran atapun metode yang ada sehingga
dalam kegiatan pembelajaran nantinya dapat menggunakan metode yang tepat dalam kegiatan
pembelajaran serta dapat melakukan berbagai variasi model pembelajaran agar siswa dapat aktif dan
kreatif mengikuti kegiatan belajar mengajar yang salah satunya adalah model pembelajaran Role Play
untuk meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran prosedur penanganan barang bawaan
tamu tiba di hotel

2. Mengingat pelaksanaan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini hanya dua siklus dan validasi instrumen
penelitian belum standar, maka kepada guru yang akan meneliti penerapan model pembelajaran Role
Play dalam proses pembelajaran diharapkan lebih ditingkatkan kualitasnya baik frekuensi maupun
instrumen penelitiannya.

3. Bagi sekolah dapat dijadikan umpan balik untuk meningkatkan efektivitas dan efesiensi pembelajaran
dalam meningkatkan kualitas sekolah melalui kinerja guru.
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