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Abstrak 
Permasalahan yang muncul di dunia pendidikan dewasa ini adalah kurangnya implementasi hasil belajar siswa di lingkungan masyarakat. Hal ini dikarenakan sekolah hanya mengutamakan kecerdasan kognitif. Oleh sebab itu kecerdasan sosio-emosional dibutuhkan agar siswa mamu berperan dalam lingkungan sosialnya. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mngetahui signifikansi pengaruh model pembelajaran role playing terhadap kecerdasan sosio-emosional siswa kelas V SDN Lidah Kulon I Surabaya, dengan jumlah responden kelas eksperimen 31 siswa dan 33 siswa untuk kelas kontrol.Pengumpulan data dilakukan dengan observasi. Data yang didapat dianalisis dengan teknik t-test (uji-t). Nilai t hitung yang diambil adalah -7,209 untuk varians yang diasumsikan sama. Karena nilai probabilitas atau signifikansi t hitung berada di bawah 0,05 maka H0 ditolak. Dengan demikian terdapat perbedaan yang signifikan antara skor observasi kecerdasan sosioemosional siswa kelas eksperimen dengan kelas kontrol.
Kata Kunci :model pembelajaran role playing, kecerdasan, sosio-emosional
Abstract

Now days education have a whole meaning if we compare with ten and fifth teen years ago. Education’s successness  not only measured by cognitive intelligent, between cognitive and socio-emotional intelligent should be balance in order students can socialize and life in the society. Think how important socio emotional is, education role model which use to increase socio-emotional that is role playing education’s model. So, this research has purpose to know what is the significant effect to the fifth grade student’s socio-emotional in Lidah Wetan I Primary school through role playing model.. The method that used on this research is quantitative. Quasi  experiment is the kind of this research  with nonequivalent control group design. Located in Lidah Kulon I Primary School in 2015/2016. This research also use simple random sampling because the sample member are taken in random way. Sample in this research is V-A 33 student as a control class, and 31 student of V-c as an experiment class. Observation are used as a data collecting technique.The result of this research show us that there is a significant  effect in the socio-emotional observation research by using role playing model than conventional model. The value of t-test is -7,209 for a same varians. And signifikansi of t skor under the 0,05 so H0 is refused. So there is significant differences between experiments and control group for socio-emosional group.
PENDAHULUAN 
Pembaharuan semakin terlihat dari tahun ke tahun dengan menjadikan siswa sebagai pusat orientasi pembelajaran. Hingga sekarang Indonesia memasuki kurikulum terbaru dalam dunia pendidikan yang menekankan pendidikan karakter, merubah orientasi guru dari seakan akan penguasa kelas yang tahu segalanya menjadi fasilitator dan pembimbing, siswa lebih berperan aktif dalam  pembelajaran. Tetapi dalam praktiknya banyak guru yang masih kaku, dan melakukan metode pembelajaran ceramah dan komunikasi satu arah tanpa memperhatikan keaktifan siswa. 

Peserta didik belum secara optimal diperlakukan sebagai subjek didik yang memiliki potensi untuk berkembang secara mandiri. Posisi peserta didik masih dalam situasi dan kondisi belajar yang menempatkan  mereka dalam keadaan pasif. Hal ini tampak memunculkan kelemahan bagi peserta didik, jika dilihat dari tuntutan peran peserta didik dalam peningkatan mutu pendidikan, antara lain mereka kurang terlatih dalam menemukan/mencari, menganalisis dan menggunakan informasi sebagai akibat dari sajian materi yang bersifat kognitif tanpa banyak memuat masalah faktual. Interaksi belajar mengajar mengharuskan kolaborasi antara guru dan siswa. Oleh sebab itu untuk mengoptimalkan peran peserta didik hendaknya guru menggunakan model pembelajaran, salah satu model pembelajaran yang memberlakukan siswa sebagai subjek pembelajaran secara aktif adalah role playing. Role playing merupakan sebuah model pengajaran yang berasal dari dimensi pendidikan individu maupun sosial. Model ini membantu masing-masing siswa untuk menemukan makna pribadi dalam dunia sosial mereka dan membantu memecahkan dilema pribadi dengan bantuan kelompok sosial. Model pembelajaran ini juga menyokong beberapa cara dalam proses pengembangan sikap sopan dan demokratis dalam  menghadapi masalah. Menurut Miftahul Huda (2013) titik tekan model pembelajaran role playing terdapat pada keterlibatan emosional dan pengamatan indra kedalam suatu permasalahan yang secara nyata dihadapi. Hal ini selaras dengan pengertian belajar menurut W.S. Winkel (2009) yang menjelaskan bahwa belajar adalah suatu aktivitas mental, berlangsung dalam interaksi aktif antara seseorang dengan lingkungan, dan menghasilkan perubahan-perubahan dalam pengetahuan, pemahaman, keterampilan, dan nilai sikap yang bersifat relatif konstan dan berbekas. Dengan demikian dapat diketahui bahwa sinergi antara aktivitas pembelajaran dan interaksi aktif dengan lingkungan serta pengalaman nyata dapat memberikan manfaat yang lebih bagi siswa. Oleh sebab itu penggunaan model pembelajaran role playing menjadi salah satu alternatif guna meningkatkan kepekaan siswa mengatasi permasalahan di lingkungan nyata. Selain itu Bruce Joyce (2009) juga menegaskan bahwa ada beberapa keunikan yang membuktikan bahwa role playing memberi tawaran penting dalam memecahkan dilema interpersonal maupun sosial. Kecerdasan sosio-emosional mungkin sangat asing bagi masyarakat awam, tetapi dalam dunia pendidikan perannya sangatlah penting. Tetapi sayangnya kecerdasan sosio-emosional ini belum dianggap penting bagi sebagian pendidik, masih banyak pendidik yang hanya mengutamakan kecerdasan kognitif saja. Hal ini dikarenakan secara umum profil pendidikan di Indonesia masih mempunyai karakteristik yang tekstual, berorientsi ke produk dengan mengabaikan proses, memfokuskan pada evaluasi akhir tanpa menggunakan evaluasi portofolio sebagai ukuran kemajuan siswa, berorientasi ke IQ tanpa menyentuh pengembangan kreativitas (CQ), emosional (EQ) dan spiritual (SQ). Pendidikan kita sekarang ini juga bersifat sentris sekolah, dalam arti pendidikan untuk melanjutkan sekolah, tidak mempunyai makna untuk menyongsong kehidupan di masa depan. Hal ini tercermin dengan diberlakukannya tes standar masuk. Penerapan sistem ini banyak memakan korban, tentu saja korban itu adalah siswa-siswa yang tidak lulus tes materi atau nilai ujiannya tidak memenuhi syarat. Pada dasarnya setiap murid memiliki jenis kecerdasan lain yang tidak diperhitungkan. Kecerdasan kognitif sering dianggap sebagai hal yang paling penting dalam perkembangan seorang anak. Bila memiliki kecerdasan kognitif yang baik anak dinilai akan berhasil dimasa depannya. Padahal penguasaan akan kecerdasan kognitif saja tidak dapat menjamin hal itu. Bagaimanapun kecerdasan kognitif anak yang baik harus didukung dengan kecerdasan sosio-emosional yang baik. Secara ekstrem dapat dikatakan bahwa pendidikan kita masih membelenggu, belum membebaskan dan menyenangkan serta belum berorientasi pada peran siswa sebagai mahluk sosial. Menimbang pentingnya penguasaan kecerdasan sosio-emosional bagi anak-anak maka perlulah kiranya menggunakan model pembelajaran yang mampu meningkatkan kecerdasan sosio-emosional anak. Implementasi pembelajaran dengan model dan strategi yang tepat diyakini mampu mengembangkan aspek-aspek kecerdasan sosio-emosional tersebut. Berdasarkan uraian diatas, peneliti ingin mengetahui pengaruh penggunaan model pembelajaran terhadap kecerdasan sosio-emosional. Oleh sebab itu peneliti akan mengadakan penelitian dengan judul “Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran Role Playing terhadap Kecerdasan Sosio-emosional Siswa kelas V SDN Lidah Kulon I Surabaya”. 
Role playing merupakan sebuah model pengajaran yang berasal dari dimensi pendidikan individu maupun sosial. Model ini membantu masing-masing siswa untuk menemukan makna pribadi dalam dunia sosial mereka dan membantu memecahkan dilema pribadi dengan bantuan kelompok sosial. Model ini memudahkan individu untuk bekerjasama dalam menganalisis keadaan sosial, khususnya masalah antar manusia. Model ini juga menyokong beberapa cara dalam proses pengembangan sikap sopan dan demokratis dalam menghadapi masalah. Role playing adalah juga merupakan sarana yang sedikit memaksa seseorang untuk memainkan peran orang lain, masing-masing orang harus bisa memosisikan diri sebagai orang lain, mencoba merasakan apa yang dipikirkan dan dirasakan orang lain. Jika seseorang bisa berempati, maka ia bisa menafsiri kejadian dan interaksi sosial secara proporsional dan akurat. (Bruce Joyce, 2009)

Proses role playing berperan untuk (1) mengeksplorasi perasaan siswa, (2) mentransfer dan mewujudkan pandangan mengenai perilaku, nilai, dan persepsi siswa, (3) mengembangkan skill pemecahan masalah dan tingkahlaku, (4) mengeksplorasi materi pelajaran dalam cara yang berbeda. Tujuan ini mencerminkan beberapa asumsi mengenai proses pembelajaran dalam role playing yang secara implisit menganjurkan sebuah pengalaman yang berbasis pembelajaran  keadaan yang terjadi. Model ini berpandangan bahwa ada kemungkinan untuk menciptakan analogi yang asli dan sama dengan masalah kehidupan yang nyata dan lewat pengulangan kejadian siswa bisa memahami dan merenungkan ‘sampel’ kehidupan. Oleh karena itu, pemeranan  memunculkan respon emosional dan perilaku asli yang merupakan ciri khas masing-masing siswa.
Secara garis besar model pembelajaran role playing dimainkan dalam beberapa rangkaian tindakan berikut;  menguraikan masalah, memeragakan, dan mendiskusikan masalah tersebut. Beberapa siswa bertugas sebagai pemeran, sedangkan yang lain sebagai peneliti.
Shaftels (dalam Bruce Joyce, 2009) berpendapat bahwa role playing terdiri dari sembilan langkah yaitu (1) memanaskan suasana kelompok, (2) memilih partisipan, (3) mengatur setting tempat, (4) menyiapkan peneliti, (5) pemeran, (6) diskusi dan evaluasi, (7) memerankan kembali, (8) berdiskusi dan mengevaluasi, (9) saling berbagi dan mengembangan pengalaman.

Sedangkan Kecerdasan sosio-emosional .  John W Santrock (2008) dalam  bukunya Adolescence  (perkembangan remaja) menjelaskan proses sosial emosional meliputi perubahan dalam hubungan individu dengan manusia lain, dalam emosi, dalam kepribadian, dan dalam peran dari konteks sosial dalam perkembangan. 
Sapiro (dalam Khanifatul, 2013) mendefinisakan kecerdasan emosional sebagai himpunan bagian dari kecerdasan sosial yang melibatkan kemampuan memantau perasaan dan emosi, baik pada diri sendiri maupun orang lain. Goleman (2004) membagi kecerdasan sosio-emosional menjadi lima bagian yaitu tiga komponen berupa kompetensi emosional (pengenalan diri, pengendalian diri dan motivasi) dan dua komponen berupa kompetensi sosial (empati dan ketrampilan sosial). Sedangkan Salovey menjelaskan empat aspek dalam kecerdasan sosio-emosional yaitu perceiving emotion, use emotion to facilitate thought, understanding emotion, managing emoting. 
       Dalam belajar mengingat, kaitanya dengan otak dan pemrosesan informasi, kecerdasan emosional menjadi hal yang penting. Menurut Shapiro (dalam khanifatul, 2014) cortex berfungsi mengendalikan emosi melalui pemecahan masalah, bahasa daya cipta, dan proses emosi dan proses kognitif lainnya. Otak pada bagian emosional berhubungan dengan proses emosi dan menangani masukan dari indra dan ingatan jangka panjang.

     Penjelasan Shapiro menunjukan peran penting dari kecerdasan emosional dalam pemahaman nilai-nilai kehidupan siswa. Oleh sebab itu hendaknya dalam pembelajaran tidak boleh terlupakan bahwa adanya aspek kecerdasan lain yang turut mempengaruhi kecerdasan kognitif, bahkan berperan penting dalam kehidupan kelak. Dryden (dalam Khanifatul, 2014) juga menegaskan bahwa sentuhan secara emosional berdampak positif terhadap proses pembelajaran. 

Sri Esti Wuryani Djiwandono (2002) menjelaskan bahwa guru dapat membantu anak-anak yang mempunyai kesulitan sosialemosional dengan mengatur situasi kelas yang akan membantu siswa memperbaiki ketrampilan sosialnya dengan menggunakan kelompok kecil permainan dan materi bahan pelajaran yang melibatkan banyak anak dan kegiatan, seperti bermain peran/sosiodrama. Terkait dengan model pembelajaran role playing  yang titik tekannya adalah keterlibatan emosional dan penggunaan indra, maka berdasarkan teori yang dikemukakan ahli diatas memiliki sinergi dengan pengembangan kecerdasan sosioemosional.

Hasil yang diharapkan dari penelitian ini adalah terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan model pembelajaran role playing terhadap kecerdasan sosio-emosional. Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat  bagi keilmuan pendidikan guru sekolah dasar untuk mengetahui metode yang relevan dalam pengembangan kecerdasan sosio-emosional
METODE


Penelitian yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran Role Playing terhadap Kecerdasan Sosioemosional Siswa kelas V Sekolah Dasar Laboratorium Unesa” merupakan penelitian eksperimen dengan desai yang digunakan adalah quasi eksperimen dengan jenis Nonequivalent Control Group Design. Penelitian ini bertujuan untuk membandingkan pengaruh model pembelajaran role playing dan kecerdasan sosioemosional pada kelas eksperimen dan kelas control.

Kelas eksperimen adalah kelas yang diberikan perlakuan strategi model pembelajaran role playing dalam kecerdasan sosioemosional, sedangkan kelas kontrol adalah kelas yang diberikan perlakuan pengajaran dengan metode konvensional.

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan data-data yang diperoleh dari pretest dan posttest. Dengan menggunakan design penelitian Nonequivalent Control Group Design dimana kelompok kontrol maupun kelompok eksperimen tidak dipilih secara random (Sugiyono, 2007). Eksperimen dilakukan dengan memberikan perlakuan metode peran pada kelompok eksperimen dan pembelajaran konvensional pada kelompok control.

Table 1

Rancangan penelitian

	Kelompok
	Pretest
	Perlakuan
	Posttest

	Eksperimen
	O1
	X
	O2

	Kontrol
	O3
	
	O4


Keterangan:

O : Pretest-Postest

X : Perlakuan model pembelajaran dengan metode role playing 

Prosedur dalam penelitian ini terdiri dari empat tahap. Pertama adalah tahap persiapan, pada tahap ini dilakukan dengan studi literature terhadap model pembelajaran role playing dan buku-buku pendidikn dasar sebagai upaya untuk menganalisis konsep-konsep penting yang akan diajarkan. Selanjutnya menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran yang melibatkan penggunaan model pembelajaran role playing dalam pembelajaran. Pada tahap kunjungan peneliti melakukan kunjungan ke sekolah dasar untuk meminta izin pelaksanaan penelitian dengan menyerahkan surat izin penelitian. Pada tahap berikutnya, peneliti dan guru kelas mendiskusikan tentang pembelajaran menggunakan model pembelajaran role playing sekaligus menentukan jadwal penelitian. Tahap pelaksanaan pembelajaran terdiri dari dua tahap, yaitu tahap persiapan pra pembelajaran dan proses pembelajaran. Persiapan pra pembelajaran menyangkut (a) pengenalan konsep materi ; (b) menyiapkan alat atau media yang dibutuhkan dalam role playing ; (c) memilih partisipan dan menyiapkan pengamat ; (d) memberikan latihan role playing dan ; (d) dikusi dan evaluasi.

Sedangkan dalam tahap proses pembelajaran menyangkut hal sebagai berikut (a) pemberian pretest untuk mengetahui motivasi dan ketrampilan sosial siswa sebelum mengikuti pembelajaran ; (b) implementasi model pembelajaran role playing sesuai dengan prosedur pelaksanaan sedangkan pada kelas control dilakukan pembelajaran secara konvensional ; (c) pemberian posttest untuk melihat peningkatan kecerdasan sosioemosional siswa.

Setelah tahap pelaksanaan, data yang diperoleh akan dianalisis secara statistik untuk memperoleh data kuantitaif. Selain itu membuat kesimpulan dari hasil penelitian.

Populasi adalah keseluruhan objek yang diteliti, baik berupa orang, benda, kejadian, nilai maupun hal-hal yang terjadi. Adapun yang menjadi populasi dalam  penelitian ini adalah siswa kelas V SDN Lidah Kulon I Surabaya yang terdiri dari 4 kelas a, b, c, d.

Sampel adalah  sebagian dari populasi yang akan diselidiki atau dapat juga dikatakan bahwa sampel merupakan bentuk mini dari populasi (miniature population). Menurut Sugiyono (2007) sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas V kelas a dan kelas c Sekolah Dasar Negeri Lidah Kulon I Surabaya dengan jumlah 64 orang, sehingga masing-masing terdapat 31 orang siswa untuk kelas eksperimen dan 33 untuk kelas kontrol.  Penentuan sampel pada penelitian ini adalah purposed sample . 

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah observasi. Observasi dilakukan dengan melakukan pengamatan secara langsung selama pembelajaran berlangsung. Teknik observasi ini dilakukan untuk mengamati keterlaksanaan pembelajaran, aktivitas dan respon sosio-emosional siswa dalam mengikuti pembelajaran. Observasi dilakukan secara langsung oleh observer, pada saat peneliti melakukan proses pembelajaran yang menerapkan metode konvensional di kelas kontrol dengan model pembelajaran role playing di kelas eksperimen. Observasi ini dilakukan observer menggunakan pedoman pengamatan berupa format lembar observasi atau daftar check list. 
Alat pengumpul data berupa observasi  harus diuji dahulu apakah alat ini sudah valid dan reliable, maka proses pertama adalah dengan mengukur validitas dan reliabilitas butir item. Validasi adalah suatu derajat ketepatan instrumen (alat ukur), maksudnya adalah apakah instrumen yang digunakan betul-betul tepat untuk mengukur apa yang akan diukur. Uji validitas ini dilakukan untuk menguji ketepatan suatu item dalam pengukuran suatu instrumen. Validitas setiap butir item yang digunakan dalam penelitian ini diuji dengan menggunakan korelasi Pearson Product Moment, yang kemudian menghitung harga thitung.. Peneliti menggunakan pengujian validitas konstruksi (construct validity). Menurut Sugiyono (2013)  untuk menguji  validitas konstruksi dapat digunakan pendapat dari ahli (judgment experts). Dalam hal ini setelah instrument dikonstruksi tentang aspek-aspek yang akan diukur dengan berlandaskan teori tertentu, maka selanjutnya dikonsultasikan dengan ahli.
Reliabilitas menunjukan pada suatu pengertian bahwa suatu instrument cukup dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpul data karena instrument tersebut sudah baik. Pengujian reliabilitas menggunakan rumus Alpha, karena dalam penelitian ini peneliti menggunakan skala sikap dengan skor 1-4. Standar yang digunakan dalam  menentukan reliable atau tidaknya suatu alat instrument peneliti adalah perbandingan antara nilai thitung dengan t table pada taraf kepercayaan 95% atau tingkat signifikansi 5%. Tingkat signifikansi dengan metode Alpha diukur berdasarkan skala alpha 0 sampai dengan 1.

Selanjutnya pengolahan data dengan menggunakan program SPSS for windows 22.00 sebelum uji hipotesis sebagaimana disebutkan diatas terlebih dahulu dilakukan uji normalitas dan homogenitas data. Uji normalitas data dimaksudkan untuk mengetahui distribusi atau sebaran skor data kecerdasan sosio-emosional siswa pada kedua kelas penelitian. Dalam penelitian uji normalitas data menggunakan Kolmogrov Smirnov. Uji homogenitas data dimaksudkan untuk mengetahui ada tidaknya kesamaan varians pada kedua kelas. Uji homogenitas dilakukan dengan menggunakan Levene Test, kemudian dilakukan uji t. Uji kesamaan dua rata-rata (uji-t) dipakai untuk membandingkan perbedaan dua rata-rata. Apabila data tidak terdistribusi normal maka diuji non parametrik yaitu Mann Whithey atau Wilxocon.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Untuk mengetahui kemampuan pemecahan masalah siswa dilakukan penilaian pre-test dan post-test. Pretest dan post test berua observasi dengan tiga orang observer. Observasi dilakukan di dua kelas, yaitu kelas control dan kelas eksperimen.Pemberian tes ini dilakukan sebelum dan sesduah kegiatan pembelajaran yakni pada kelas V-A dan V-C sebagai kelas eksperimen. Adapunnilai pre-test dan posttest kelas V-A dan V-C Lidah Kulon I Surabaya telah terlampir. Berikut adalah rata-rata nilai pre-test dan post-test pada kelas control dan eksperimen.
                       Tabel 2
        Rata-rata Nilai Pretest dan Posttest

	 
	Rata-Rata

	
	Pre-test
	Post-test

	Kelas Kontrol
	27.15
	35.33

	Kelas eksperimen
	26.61
	45.81


Rata-rata hasil pretest dan posttest yang diperoleh menunjukkan adanya peningkatan anatara hasil pre-test dan post-test. Adapun perbandingan hasil pre-test dan post-test dapat ditunjukkan pada grafik berikut ini.
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Grafik 4.1

Perbandingan Hasil Pretest dan Posttest

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah kedua variable terdistribusi normal atau tidak. Dalam penelitian ini digunakan program pengolahan data SPSS versi 22 melalui uji normalitas Shapiro-Wilk. Uji normalitas data dilakukan pada hasil pre-test dan post-test siswa kelas eksperimen dan kelas control. Normalitas data dapat dilihat dari nilai signifikansinya. Apabila nilai probabilitas atau signifikansi lebih dari 0,05 (p>0,05) maka data terdistribusi normal. Uji normalitas dalam penelitian ini digunakan program SPSS 22. 

Berdasarkan hasil uji normalitas pada soal pretest dapat diketahui bahwa nilai signifikasi kelas kontrol sebesar 0,370 > 0,05 sedangkan nilai signifikasi kelas eksperimen sebesar 0.281 > 0,05. Sedangkan hasil uji normalitas pada soal post-test dengan menggunakan Shapiro-Wink diperoleh nilai 0,326 untuk kelas kontrol dan 0,152 pada kelas eksperimen. Hal ini menunjukan bahwa data nilai pre-test dan post-test dari kelompok kontrol dan eksperimen terdistribusi normsl daan memenuhi syarat dilakukan analisis parametric dari data penelitian.

Uji homogenitas digunakan untuk menentukan apakah populasi merupakan populasi yang homogen. Uji homogenitas dilakukan pada data pretest kecerdasan sosioemosional. Pada penelitian ini, uji homogenitas peneliti menggunakan program pengolahan data SPSS versi 22 melalui uji Levene (Levene Test). 
Berdasarkan Uji Levene untuk kesamaan ragam di atas, diperoleh signifikansi 0,168 pada nilai pre-test. Sedangkan pada nilai Post-test diperoleh signifikansi 0.013. Dari data ini dapat disimpulkan bahwa data soal pre-test dan post-test kelompok eksperimen dan kelompok kontrol mempunyai kemampuan (variasi) yang identic (homogen).

Uji t-test digunakan untuk menguji signifikansi perbedaan dua buah mean (rata-rata) yang berasal dari dua buah variabel. Dasar pengambilan keputusan dalam analisis uji t adalah jika probabilitas (p>0,05) maka Ho diterima, jika probabilitas (p<0,05) Ho ditolak. Uji t-test ini dilakukan dengan program SPSS 22.

Uji ini menggunakan nilai post test kelas kontrol dan kelas eksperimen, setelah data terdistribusi normal dan sampel homogeny. Uji t-test sebaran data disajikan dalam tabel sebagai berikut.

Tabel3
Hasil Uji t-test Kecerdasan Sosio-emosional Siswa

Dari tabel di atas, dapat diketahui bahwa nilai signifikasi perbedaan sebesar 0,000 < 0,05, hal ni menunjukkan bahwa H1 diterima dan H0 ditolak. Oleh karena itu, H1 yang menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada keterampilan pemecahan masalah sosial antara siswa yang menerapkan model pembelajaran role playing dan siswa yang menerapkan model konvensional diterima.

Untuk menghitung gain ternormalisasi penelitian menggunakan data ketrampilan pemecahan masalah, diukur dengan menggunakan penilaian tes berasal dari hasil pretest dan posttest kelas kontrol dan kelas eksperimen. Uji gain ternormalisasi (g) dilakukan untuk memberikan gambaran umum peningkatan hasil belajar antara sebelum dan sesudah pembelajaran baik dikelas kontrol maupun kelas eksperimen. 


Dari penelitian ini menunjukan bahwa terdapat peningkatan kecerdasan sosio-emosional pada siswa kelas kontrol maupun kelas eksperimen. Pada kelas kontrol nilai gain sebesr 0,21 hal ini menunjukan kecerdasan emosional pada taraf rendah. Sedangkan pada kelas eksperimen nilai gain sebesar 0,50 hal ini menunjukan peningkatan kecerdasan emosional sedang.
Berdasarkan hasil penelitian dan perhitungan yang telah dilakukan peneliti, dapat diketahui untuk kelompok kontrol memiliki rata-rata pretest 37,15 sedangkan hasil rata-rata post-test 34,88. Untuk kelompok eksperimen memiliki hasil pre-test 26,62 dan hasil post test 45,81. Dari data hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran konvensional di kelas kontrol kurang meningkatkan kecerdasan sosio-emosional siswa secara signifikn, sedangkan pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran role playing mampu meningkatkan kecerdasan sosio-emosional siswa secara signifikan. Hal ini dibuktikan dengan skor posttest kelas eksperimen yang lebih tinggi dari skor pretest kelas kontrol. 

 
Pengaruh yang signifikan ini selaras dengan manfaat penerapan model pembelajaran role playing yang dapat memberikan pengalaman secara nyata tentang penggunaan emosi dalam bertindak dan bertingkah laku bagi siswa. Dalam penelitian ini peneliti dibantu oleh tiga orang observer. Sebelum melakukan penelitian observer telah diberi pengarahan agar memahami instrumen observasi dan penggunaanya. Masing-masing observer meneliti 10 siswa.


Siswa kelas V-c yang terkenal sebagai kelas kinestetik sangat ramai dan susah dikendalikan, terlebih gejolak emosi yang mereka timbulkan mengarah kearah negativ. Hal ini terbukti dari penilaian pada lembar observasi yang hampir semua siswa mendapatkan skor rendah untuk kecerdasan sosio-emosional mereka di setiap aspeknya. Bahkan salah satu siswa marah dan berkelahi dengan siswa lainnya, sebagian besar siswa acuh dan ramai sendiri. Pada pembelajaran 6 peneliti memberikan sebuah teks drama dengan judul Pengemis Surabaya. Hal pertama sintaks model pembelajaran role playing telah dilakukan, yaitu memilih kelompok dan memanaskan suasana kelompok. Kelompok dibentuk berdasarkan keputusan guru agar memudahkan observer untuk melakukan penelitian. Maka dibentuk kelompok berdasarkan nomer absensi di kelas. Respon emosional siswa bermacam-macam ada yang senang hati melakukan perpindahan kelompok, ada yang mengganggu kelompok lain. 


Ekspresi emosional terburuk yang ditimbulkan adalah pada kelompok ketiga, salah satu anggota kelompok tidak menyetujui pembentukan kelomok berdasarkan keputusan guru tersebut. Dia bermuka cemberut, berwajah murung dan mempengaruhi sikap sosialnya yang bertindak sewena-wena terhadap anggota kelompoknya karena dianggap tidak mampu dalam berdiskusi. Siswa yang memiliki respon emosional yang kurang baik ini mempengaruhi temannya, sehingga menimbulkan kondisi yang tidak kondusif pada kelompok tiga. Tanpa memikirkan perasaan teman siswa tersebut mengumpat, dan berkata yang kurang baik terhadap temannya. Guru hanya memberikan sedikit saran, dengan tidak mempengaruhi secara dalam karena peneliti ingin melihat bagaimana cara kelompok, siswa lain dan siswa yang bermasalah menyelesaikan hal tersebut.


Tahap selanjutnya adalah mencari solusi atas permasalahan dan memilih pemeran. Dalam sintaks yang kedua ini, siswa tidak diberi pilihan untuk memilih cerita, guru memberikan grand story, dan siswa memiliki kewenangan penuh dalam menentukan solusi atas permasalahan dan ending story dari naskah drama tersebut. Berdasarkan solusi yang didiskusikan dalam kelompok, siswa menuliskan kelanjutan naskah drama tersebut. Setelah semua kelompok selesai mendiskusikan solusi terbaik atas permasalahan tersebut siswa diwajibkan untuk membagi peran. Kebanyakan siswa menunjukan sikap emosi yang biasa saja, terlihat siapa pemimpin kelompok dan banyak memberikan kontribusi pemikiran. Kelompok pertama misalnya, salah satu siswi yang dianggap mampu memegang kendali atas diskusi, tetapi tidak bertindak sewenang-wenang. Hal ini menunjukkan bahwa aspek sosio-emosional use emotion to facilitate thought nya memiliki nilai yang baik. Berbeda dengan kelompok tiga, siswa yang menunjukkan kecerdasan emosional kurang baik, juga memberikan tidakan sosial yang kurang baik pula. Siswa tersebut tidak menerima saran dari teman lain. Tetapi di lain pihak sebagian temannya hanya diam dan acuh terhadap diskusi. Hal ini dikarenakan bentuk timbal balik atas emosi yang dimunculkan siswa satu terhadap siswa lainnya, jadi menimbulkan kondisi yang tidak kondusif. Sedangkan untuk kelompok dua, hampir semua siswa secara bergantian memberikan solusi dan membagi peran dengan adil. Meskipun mayoritas siswa dalam kelompok tersebut berjenis kelamin laki-laki, tetapi mereka bisa memposisikan diri dengan baik. Ekpresi wajah senang, dan saling menghargai.

 
Sintaks selanjutnya dalam role playing adalah mengatur setting, di kelas eksperimen siswa menunjukkan respon emosional yang biasa saja. Kebanyakan dari siswa bermain dan saling menggoda satu dengan yang lainnya. Tetapi mereka menyelesaikan kewajibanya sebelum bermain peran. Dilanjutkan dengan menyiapkan pengamat. Dalam sintaks ini peneliti sedikit mengalami kesulitan, hampir seluruh siswa menunjukan ekspresi bosan, dengan ditunjukkan dengan ekspresi wajah ditekuk dan kata-kata yang dikeluarkan cukup mengindikasikan kebosanan mereka. Sebagian siswa mengemukakan alasanya bahwa mereka menginginkan untuk segera bermain peran, atau mereka masih belum memahami tugas pengamat. 


Selain mendiskusikan solusi, menurut peneliti sintaks pemeranan juga merupakan salah satu roh dari model pembelajaran role playing. Dengan persiapan kurang lebih satu jam siswa mampu ber-role playing dan tampil di depan kelas, merupakan suatu kebanggaan tersendiri bagi mereka. Bagaimana mereka merasakan emosi dari peran yang mereka bawakan, bagaimana mereka mengesampingkan emosi pribadi, bagaimana mereka mengatur rasa cemas dan percaya diri mereka. Serta yang paling penting adalah kerjasama yang timbul karena saling percaya. Tetapi setelah pementasan mereka saling menyalahkan satu dengan yang lainnya, harusnya ini tidak muncul jika mereka sudah mampu memahami aspek sosioemosional understanding emotion. 


Pemeranan telah selesai, dilanjutkan dengan diskusi dan evaluasi. Pada kesempatan iniguru memberikan waktu beberapa menit bagi pengamat untuk berdiskusi dalam kelompoknya, mendiskusikan tentang pemeranan kelompok yang tampil dan bagaimana hendaknya mereka memberikan komentar. Masing-masing kelompok memberikan komentarnya, diwakili oleh satu dua orang siswa. Pemberian evaluasi ini menimbulkan kondisi yang tidak kondusif lagi, karenaa masing-masing kelompok ingin menjatuhkan kelompok yang tampil. Menunjukkan keburukan dari pemeranan secara mendetail, dengan suara keras, mata berbinar semangat. Tentu saja siswa yang bermain peran tidak menerima hal tersebut meskipun memang benar seperti itu dan mereka memberikan sanggahan atas komentar tersebut. Kelas menjadi tidak kondusif. Guru mengambil alih peran dan mengingatkan kembali tugas pengamat.terpilihlah solusi yang dirasa paling tepat dari dikusi kelas. Kelompok yang tampil harus bermain peran berdasarkan solusi tersebut, tetapi mereka menolak dengan berbagai macam alasan. Sebagian anggota kelompok mengecam pemeranan kembali, dengan ekspresi wajah sedih, kesal dan bahkan marah dengan berteriak-teriak saat guru meminta pemeranan kembali. Diputuskan untuk pembelajaran pertama ber-role playing ini tidak ada pemeranan kembali. Selain itu waktu untuk bermain peran kembali dirasa tidak cukup. Akhirnya guru memberikan evaluasi umum dan saran untuk penampilan selanjutnya. Menurut peneliti ekspresi yang dimunculkan siswa, masih terpengaruh dari kondisi sebelumnya yaitu saat mereka mengevaluasi dan saling menyalahkan ketika pengamat memberikan saran. Ada siswa yang meletakkan kepalanya di bangku, bersandar di tembok, dan bercengkrama dengan temannya. Tetapi ada juga siswa yang duduk diam memperhatikan dengan seksama. 


Proses penelitian berlanjut, untuk mengetahui pengaruh penggunaan model pembelajaran role playing terhadap kecerdasan sosio-emosional siswa. Tema pembelajaran masih sama yaitu tema delapan, pembelajaran ke-3 subtema ke -2 hubungan mahkluk hidup dengan lingkungannya. Guru memberikan sebuah permasalahan dengan tema  pencurian, pertemanan dan perbedaan agama yang dikemas dalam naskah drama separuh jadi. Siswa dibagi kelompok dengan anggota sepuluh orang setiap kelompok. Permasalahan kelompok hari kedua muncul untuk kelompok dua, salah satu anggota kelompok tidak hadir dikarenakan sakit. Oleh sebab itu kelompok dua harus mengatasi gejolak dalam kelompoknya, yaitu siapakah yang harus memainkan peran. Tetapi akhirnya mereka bisa mengatasi masalah tersebut dengan cara menghapus salah satu peran yang kurang penting. Permainan peran sepenuhnya bagi kelompok dua, sebelum permainan peran guru memastikan peran pengamat. Ekspresi sosio-emosional siswa semakin membaik, mereka menunjukkan sikap saling menghargai, dan menerima tugasnya dengan baik. Tetapi masih sangat kacau untuk kelompok ketiga, salah satu siswa masih belum bisa menerima. Bahkan untuk hari kedua dia semakin tidak mampu menerima dan bekerja sama dengan kelompok tersebut, menangis adalah satu-satunya cara. Tetapi pemeranan harus tetap berlangsung. Kelompok dua memerankan peran dengan judul Dito dan Joni. Solusi yang kelompok dua tawarkan adalah dengan cara melaporkan preman tersebut ke polisi dan masalah selesai. Guru memberikan evaluasi pada akhir pembelajaran, memberikan solusi terhadap permasalahan. Dan mencoba menggali ekspresi siswa serta respon emosionalnya dikaitkan dengan permasalahan yang diperankan pada hari ini. Kemuadian guru memberikan garis besar solusi. Diskusi kelas berjalan lebih hidup, dikarenakan siswa tidak lagi mencela satu dengan yang lainnya, siswa menyebutkan hal-hal yang harus dan tidak boleh dilakukan beserta alasanya, semua siswa antusias mengangkat tangan. Saat siswa yang lainnya memberikan komentar, maka siswa lainnya diam dan mendengarkan. Hal ini sangat berbeda sekali dengan pengamatan hari pertama.


Hari ketiga penelitian, guru mengusung pembelajaran 4 subtema 2. Pada hari ketiga siswa memainkan peran dengan judul Hutan Rimba dan Saudagar Kaya. Diceritakan dalam teks drama tersebut bahwa ada saudagar kaya yang ingin menebang hutan untuk melakukan perluasan wilayah dan pembangunan pusat perbelanjaan. Tetapi tentunya apabila hutan yang menjadi pusat oksigen dunia ditebang maka akan menimbulkan kesenjangan bagi keseimbangan flora dan fauna di daerah tersebut. Siswa menunjukkan ekspresi yang bahagia hari ini, mereka semakin memahami perasaan orang lain. Bersemangat dalam berdiskusi dan tidak ada permasalahan kelompok. Kelompok tiga semakin bisa bekerja sama, hal ini dikarenakan mediasi dari guru dan anggota lain dalam kelompok tersebut terhadap siswa yang menunjukkan kecerdasan sosio-emosional kurang baik di dalam kelompok. 

Proses pembelajaran pada penelitian hari terakhir berlangsung sesuai sintaks model pembelajaran role playing. Semua siswa bersemangat, karena guru memberikan himbauan untuk mebawa properti yang mungkin mereka perlukan. Ketiga kelompok diperbolehkan tampil hari ini. Kelompok pertama mengalami sedikit masalah, salah satu anggota kelompok merasa lebih unggul dari kelompok yang lainnya, tetapi mereka mampu mengatasi dan menyelesaikan tugas tepat waktu. Sedangkan kelompok dua sudah mampu bekerja sama dengan baik. Perbedaan yang mencolok timbul pada kelompok ketiga, kelompok tiga yang pada hari pertama memiliki masalah yang cukup banyak akibat dari kurang baiknya kecerdasan emosional siswa dan mempengaruhi tingkah laku sosialnya, sekarang terlihat lebih kompak, saling menghargai dan memahami. Hal ini membuktikan adanya peningkatan kecerdasan sosio-emosonal siswa. Kelompok yang memperoleh apresiasi penampil dan kelompok terbaik adalah kelompok dua, dengan wajah berbinar mereka menerima hadiah, bersorak dan melompat. Cara mereka menerima hadiahpun bersama-sama. Hal ini juga membuktikan bahwa tidak ada yang ingin mengungguli satu dengan yang lainnya.


Keadaan yang berbeda ditunjukkan untuk kelas control, meskiun kondisi awal kecerdasan sosio-emosional menurut observer dan peneliti memiliki varians yang sama dengan kelas eksperimen, tetapi tidak ada peningkatan hingga akhir masa penelitian. Siswa kelas V-A yang juga berkarasteristik kelas kinestetik memang susah untuk dikendalikan. Sebagian siswa sangat bersemangat untuk mengerjakan tugas yang diberikan guru, sebagian siswa ramai bermain handphone, sebagian siswa tidak menghiraukan proses pembelajaran, dan sebagian siswa sibuk bermain. Memang kecerdasan sosio-emosional yang muncul di kelas kontrol sangt heterogen, mulai dari taraf siswa yang memiliki kecerdasan sosio emosional tinggi (berdasarkan intrumen observasi peneliti) dan siswa yang memiliki kecerdasan sosio-emosional rendah. Pembelajaran yang diberikan adalah pembelajaran konvensional berdasarkan buku guru, jadi tidak ada gejolak yang membuat mereka mengerti arti emosional yang harus diungkapkan untuk berperilaku sosial yang baik.


Setelah empat hari penelitian, peneliti tidak menemukan kenaikan signifikan dari kondisi awal. Siswa masih belum bisa memahami arti menghargai, mengatur emosi, memahami emosi diri sendiri ataupun orang lain dan mengatur emosinya serta menggunakan emosinya untuk bertingkah laku. Oleh sebab itu mengapa peneliti menganggap penting model pembelajaran role playing. Hasil penelitian juga sejalan dengan pendapat Hurlock (1980) yang menegaskan bahwa bermain dianggap penting untuk perkembangan fisik dan psikologis sehingga terjalin sosialisasi dari bermain yang pada akhirnya bermain mampu mengembangkan berbagai ketrampilan sosial. 


Penggunaan model pembelajaran role playing juga sesuai dengan tahap perkembangan hidup Erikson. Erikson (dalam Joyce Bruce 2009) memaparkan bahwa pada usia enam tahun hingga usia puber atau remaja awal anak-anak mengalami masa upaya versus inferioritas. Dimana inisiatif anak membuat mereka berhubungan dengan banyak pengalaman baru. Masa kanak-kanak akhir adalah masa di mana anak paling bersemangat untuk belajar, saat imajinasi mereka berkembang. Oleh sebab itu penggunaan model pembelajaran role playing yang menuntut mereka berdiskusi, menemukan solusi atas sebuah permasalahan, dan memainkan peran akan sangat mengoptimalkan potensi sesuai tahap perkembangan hidup Erikson dan menekan kecenderungan negatif yang mungkin muncul di usia perkembangan akibat ketidak optimalan proses pembelajaran, berupa perasan rendah diri, ketidakproduktifan dan inkompetensi.


Dari permasalahan yang timbul selama proses embelajaran dengan menggunakan model pembelajaran role playing membuktikan bahwa manusia (siswa)  merupakan makhluk sosial dan individual, yang didalam hidunya senantiasa berhadapan dengan manusia lain atau situasi di sekelilingnya. Mereka berinteraksi. Berindepedensi dan saling mempengaruhi. Sebagai individu manusia memiliki pola yang unik dalam berhubungan dengan manusia lain, ia memiliki rasa senang, tidak senang, percaya, curiga, dan ragu terhadap orang lain. Namun perasaan tersebut diarahkan juga pada dirinya. Perasaan dan sikap terhadap orang lain dan dirinya itu mempengaruhi pola respon individu terhadap individu lain atau situasi di luar dirinya. Oleh karena itu untuk memahami diri sendiri dan orang lain sangatlah penting untuk menyadari peran dan bagaimana peran dilakukan. Dimana anak harus dapat menempatkan posisi atau situasi orang lain yang mendalami atau mengalami sebanyak mungkin pikiran dan perasaan orang lain.     


Oleh sebab itu tidak heran jika penerapan model pembelajaran role playing memiliki pengaruh terhadap peningkatan kecerdasan sosio-emosional baik dalam aspek perceiving emotion, use emotion to facilitate thought, understanding emotion, managing emotion . Tetapi penelitian ini masih terbatas pada kompetensi dasar tertentu dan belum dapatdipastikan pengaruhnya jika diterapkan pada kompetensi dasar yang lain.

PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan pembahasan yang telah dijelaskan pada bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan pada hasil observasi kecerdasan sosio-emosional siswa kelas V SDN Lidah Kulon I Surabaya yang menggunakan model pembelajaran role playing daripada siswa yang menggunakan model pembelajaran konvensional. Hal ini dapat dilihat dari hasil post-test pada kelas konvensional lebih rendah dibandingkan dengan kelas eksperimen. Selain itu dalam perhitungan uji Gain terjadi pada kelas eksperimen yaitu mengalami peningkatan hasil observasi kecerdasan sosio-emosional siswa yang tinggi, sedangkan di kelas control mengalami peningkatan hasil observasi kecerdasan sosioemosional yang sedang.

Saran

Berdasarkan simpulan diatas diharapkan guru tidak lagi mengesampingkan kecerdasan sosio-emosional guna menyeimbangkan proser pertumbuhan kognitif, psikomotor dan afektif siswa. Salah satu cara peningkatan kecerdasan sosio-emosional siswa yaitu dengan menggunakan model pembelajaran role playing. Selain itu pembelajaran dengan model pembelajaran role playing membutuhkan waktu yang lama sehingga pengajar hatur mampu mengolah waktu pembelajaran dengan sebaik mungkin agar waktu yang disediakan guna keterlaksanaan  aspek 5M ( mengamati, menanya, menalar, mengasosiasi, mengkomunikasikan) dalam K13. Mengingat pentingnya kecerdasan sosio-emosional diharapkan peneliti lain mampu menciptakana model pembelajaran yang lebih inovatif sehingga hasilnya bisa lebih maksimal dari penelitian sebelumnya
DAFTAR PUSTAKA

Andriyani, Yatci. 2013. Pengaruh Penerapan Metode Role Playing Terhadap Motivasi Belajar Dan Ketrampilan Sosial Siswa Pada Mata Pelajaran IPS(Jurusan Pendidikan Dasar Universitas Pendidikan Indonesia 2013) (diunduh hari Kamis tanggal 8 Januari pukul 11.05)

Arifin, Zainal. 2011.Penelitian Pendidikan.Bandung : PT Remaja Rosdakarya

Arikunto, Suharsimi. 2006. Prosedur Penelitian. Jakarta : Rineka Cipta

Arikunto, Suharsimi. 2010. Prosedur Penelitian. Jakarta:Rineka Cipta

Arikunto, Suharsimi. 2010.Prosedur Penelitian Suatu Pndekatan Praktik. Jakarta: PT. Rineka Cipta

Azwar, Saifuddin. 2002. Sikap Manusia Teori dan Pengukurannya. Yogyakarta: Pustaka Pelajar

Brackett, Salovey. 2006. Measuring emotional intelligence with the Mayer-Salovey-Caruso Emotional Intelligence Test (MSCEIT) 

          (Vol.18 pp 34-41) (diunduh 11 Maret 2015 pukul 10.00)
Purwoko, Budi & Pratiwi, Titin. 2007. Pemahaman Individu Melalui Teknik Non Tes. Surabaya: Unesa University Press

Daud, Firdaus. 2012. Pengaruh Kecerdasan Emosional (EQ) dan Motivasi Belajar terhadap  Hasil Belajar Biologi Siswa SMA 3 Negeri Kota Palopo


    
 (Pendidikan Kependudukan dan Lingkungan Hidup dan Pendidikan Biologi Vol : 2 No : 2 2012) (diunduh hari Jumat 5 Desember 2014 pukul 09.27)

Esti Wuryani , Sri.2002. Psikologi Pendidikan,Jakarta: Grasindo

Hamiya, Nur dan Jauhar, Muhammad. 2014.Strategi Belajar Mengajar di Kelas. Jakarta: Prestasi Pustaka

Huda, Miftahul.2013. Model-model pengajaran dan pembelajaran.Yogyakarta: Pustaka Pelajar

Hurlock B. 1980. Psikologi Perkembangan. Jakarta:Erlangga

Joyce, Bruce,&weil, marsa. 2011. Model of Teaching. Englewood cliffs, New Jerse: Prentice-             hall,inc

Khniftul.2013. Pembelajaran Inovatif. Yogyakarta: Ar-Ruzz Media

King, Laura. 2010. Psikologi Umum.Jakarta: Salemba Humanika

Kosasih. 2014. Strategi Belajar dan Pembelajaran Implementasi Kurikulum 2013. Bandung: Yrama Widya

Mulyasa. 2013 .Pengembangan dan Implementasi Kurikulum 2013. Bandung: PT.Remaja Rosdakarya

Mulyoto. 2013. Strategi Pembelajaran Era Kurikulum 2013. Jakarta: Prestasi Pustaka

Nugraha Ali. 2011. Metode Pengembangan Sosial Emosional.Jakarta : Universitas Terbuka

Papalia, dkk. 2009. Human Development. Jakarta: Salemba Humanika

Riduwan dan Sunarto.2010. Pengantar Statistik Untuk Pendidikan, Sosial, Ekonomi Komunikasi, dan Bisnis. Bandung: Alfabeta

Santrock. 2014. Psikologi Pendidikan.Jakarta: Salemba Humanika

Sarwono, Jonathan. 2012. Pendekatan Kuantitaif (Menggunakan Prosedur SPSS). Jakarta : Gramedia

Shoimin, Aris.2014. 68 Model Pembelajaran Inovatif dalam Kurikulum 2013. Yogyakarta: Ar-Ruzz Media

Sudjana, Nana. 2012. Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar. Bandung:  PT.Remaja Rosdakarya
Sukardi. 2008. Metodologi Penelitian Pendidikan. Jakarta : PT Bumi Aksara
Sunryo, Wowo. 2013. Taksonomi Berpikir. Bandung : PT Remaja Rosdakarya Offset
Suryanti, dkk. 2008. Model-model Pembelajaran Inovatif. Surabaya: Universitas Negeri Surabaya
Susini, Ketut.2013. Pengaruh Model Pembelajaran Quantum Terhadap Kecerdasan Sosio-emosional Dan Prestasi Belajar IPA Siswa Kelas V SD di Banyuwangi 
             (Program Studi Pendidikan Dasar Vol : 3 2013) (diunduh hari Jumat tanggal 5 Desember 2014 pukul 08.45)
Trianto. 2007. Model Pembelajaran Terpadu dalam Teori dan Praktik. Jakarta: Prestasi Pustaka
Ulva, Himatul. 2010. Pengaruh Sosiodrama Terhadap Kecerdasan Emosi Anak Usia Prasekolah Di TK ABA Pringwulung Depok Sleman
              (Fakultas Ilmu Sosial Dan Humaniora 2010) (diunduh hari Jumat tanggal 5 Desember 2014 pukul 09.15)
Uno, Hamzah. 2009. Model Pembelajaran.Jakarta: Bumi Aksara
Woolfolk, Anita.2009. Educational Psychology.Yogyakarta: Pustaka Pelajar
Yasin, Ahmad. 2014. Eksperimentasi Metode Sosiodrama Terhadap Upaya Peningkatan Maharah Al-Kalam dalam Pembelajaran Bahasa Arab Siswa Kelas VIII MTSN Jatimulyo

(Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga 2014) (diunduh hari Jumat 5 Desember 2014 pukul 09.20)
� EMBED Excel.Chart.8 \s ���








135

_1492340126.xls
Chart1

		Kelas Kontrol		Kelas Kontrol

		Kelas eksperimen		Kelas eksperimen



Nilai pretest

Nilai posttest

27.15

35.33

26.61

45.81



Sheet1

				Nilai pretest		Nilai posttest

		Kelas Kontrol		27.15		35.33

		Kelas eksperimen		26.61		45.81

				To resize chart data range, drag lower right corner of range.






