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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kerjasama dan hasil belajar 

siswa pada materi zat aditif dan zat adiktif melalui role playing berbantuan kemasan 

kosong bekas. Penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan di kelas 

VIIIE SMP Negeri 22 Surakarta tahun pelajaran 2015/2016. Obyek penelitian adalah 

materi zat aditif dan zat adiktif. Pengumpulan data melalui observasi proses 

pembelajaran dan tes hasil belajar kognitif. Desain penelitian mengacu pada model 

Kemmis dan Taggart yang berlangsung dalam dua siklus. Alur kegiatan setiap siklus 

terdiri atas 4 (empat) komponen, yaitu rencana tindakan (plan), pelaksanaan tindakan 

(action), observasi (observe), dan refleksi (reflection). Data penelitian dianalisis secara 

deskriptif kualitatif. Indikator keberhasilan siswa dalam penelitian ini apabila 75% dari 

seluruh siswa menunjukkan peningkatan kerjasama maupun hasil belajar kognitif. 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa kerja sama dan hasil belajar dapat ditingkatkan 

melalui  role playing berbantuan kemkokas. 

 
Kata Kunci: Role Playing, Kemasan Kosong Bekas, Kerjasama, Zat Aditif dan Zat 

Adiktif  

Abstract: The aims of this research is to improve the cooperation and the learning 
achievement on additives and addictives substances subject which is taught at grade 
VIIIE of SMP Negeri 22 Surakarta through the role playing with used empty packaging 
. The research was Classroom Action Research wich held in SMP Negeri 22 Surakarta 
in 2nd semester academic year 2015/2016. The research subjects were 29 students  
VIIIE Class of SMP Negeri 22 Surakarta. The object of the research is additives and 
addictives substances. Data was collected by observing learning process and doing tests 
of student’s achievement. The procedures in this classroom action research adopted the 
Kemmis and Taggart model which is conducted in 2 cycles. Each cycle consist of plan, 
action, observation, and reflection. Qualitative data were analyzed descriptively. The 
research showed an increase of cooperation and learning achievement of additives and 
addictives substance subject in class VIIIE SMP Negeri 22 Surakarta academic year 
2015/2016 through role playing with used empty packaging

Key word: Role Playing,used empty packaging, Cooperation, Additives and Ad-

dicttives Substance 
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PENDAHULUAN 

 

Tolok ukur keberhasilan 

kegiatan belajar siswa meliputi kualitas 

proses pembelajaran dan hasil bela-

jarnya. Kenyataan yang terjadi pada 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA) di kelas VIIIE SMP Negeri 22 

Surakarta adalah rendahnya kualitas 

proses pembelajaran dan ketuntasan 

hasil belajar siswa. Hasil observasi sebe-

lum penerapan role playing berbantuan 

kemasan kosong bekas di kelas VIIIE 

menunjukkan bahwa kerjasama siswa 

dalam proses pembelajaran baru tercapai 

sebesar 48,3% dan ketuntasan hasil bela-

jar kognitif adalah 38% 

Berdasarkan keadaan 

sebenarnya, pembelajaran IPA di SMP 

Negeri 22 Surakarta telah diimplementa-

sikan oleh guru menggunakan berbagai 

strategi yang tujuan akhirnya adalah 

meningkatkan kualitas proses maupun 

hasil belajar. Namun, setiap kelas 

memiliki karakteristik yang berbeda, 

dengan demikian diperlukan strategi dan 

solusi berbeda untuk mengakomodasi 

kebutuhan kelas. Pada keadaan tertentu 

dijumpai siswa yang jenuh dengan pem-

belajaran IPA, tidak mau terlibat aktif, 

belum mampu bekerja sama dengan 

baik,dan kurang tertarik menyelesaikan 

tugas-tugas yang belum terancang lebih 

konstruktif. Di samping itu, terdapat 

banyak konsep dan istilah baru yang me-

nyebabkan siswa merasa terbebani 

ketika harus belajar IPA. 

Media pembelajaran dengan 

memanfaatkan kemasan kosong bekas 

(kemkokas) dari makanan dan minuman 

merupakan media kontekstual yang ber-

sifat konkret dan mudah dijumpai oleh 

siswa. Perkembangan kognitif siswa usia 

SMP sangat memerlukan hal-hal nyata 

dan menarik guna memaksimalkan 

proses maupun hasil belajarnya. Istilah-

istilah baru dalam materi zat aditif dan 

adikif akan lebih mudah dipahami dan 

diingat karena siswa memperolehnya 

melalui pengalaman belajar mengindera 

secara langsung. Aktivitas pembelajaran 

yang bersifat konstruktif menjadi alter-

natif yang mewujudkan pembelajaran 

bermakna bagi siswa. Potensi kemam-

puan kerjasama siswa dapat dimaksimal-

kan melalui kesibukan menyusun porto-

folio yang memanfaatkan media kem-

kokas. Pengalaman belajar dari 

perpaduan sumber belajar kemkokas dan 

role playing ini diharapkan lebih mem-

bantu siswa menyimpan ingatan dalam 
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memori jangka panjang, sehingga hasil 

belajar kognitifnya juga dapat mencapai 

ketuntasan sesuai indikator pencapaian 

kompetensi.  

Penelitian Kartini (2007) 

menunjukkan bahwa ada peningkatan 

minat dan partisipasi belajar siswa pada 

mata pelajaran IPS melalui metode role 

playing. Demikian pula Pranowo (2013) 

menyatakan bahwa dalam mata kuliah 

“Expression Orale I” metode role play-

ing mampu meningkatkan keterampilan 

berbicara dan nilai-nilai kerjasama pada. 

Sementara itu, penelitian yang dilakukan 

Djariyo, Mudzanatun, dan Wijaya 

(2012) menyatakan pula bahwa penera-

pan model role playing dapat meningkat-

kan hasil belajar IPA pokok bahasan 

bagian-bagian tumbuhan dan fungsinya 

dapat meningkatkan. Mulyatiningsih 

(2011) mengemukakan bahwa, metode 

bermain peran atau role playing dil-

akukan dengan mengarahkan siswa un-

tuk menirukan aktivitas di luar atau 

mendramatisasikan situasi, ide, dan 

karakter khusus. Metode bermain peran 

atau role playing merupakan cara pen-

guasaan materi pelajaran melalui 

pengembangan imajinasi dan pengha-

yatan siswa.  

Berdasarkan pendapat tentang 

role playing dan didukung oleh kerucut 

pengalaman Edgar Dale, maka role play-

ing bagi siswa SMP menduduki posisi 

enactive karena merupakan hal yang san-

gat nyata dan mampu memberikan 

pengalaman secara langsung. Benda-

benda nyata berupa kemasan kosong 

bekas yang mencantumkan zat aditif dan 

zat adiktif yang dikandung suatu produk 

dapat dijadikan sebagai tokoh-tokoh 

yang akan diperankan dan harus dihayati 

karakternya oleh masing-masing siswa. 

Di samping itu, tak hanya indera 

penglihatan yang dimaksimalkan dalam 

memahami secara langsung tentang ba-

han aditif dan adiktif, melainkan 

menggunakan pula indera penciuman 

dan perasa. Hal ini disebabkan karena 

para siswa juga telah merasakan dengan 

lidah dan mencium aroma produk-

produk yang telah mereka kenal tersebut.  

Edgar Dale (1964) mengem-

bangkan kerucut pengalaman (Cone of 

experience) yang mendeskripsikan 

bahwa pengalaman belajar yang di-

peroleh siswa dapat melalui proses per-

buatan atau mengalami sendiri hal yang 

dipelajari, proses melakukan pengama-

tan, dan mendengarkan melalui media 
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tertentu dan proses mendengarkan me-

lalui bahasa. Semakin konkret bahan 

belajar yang dipelajari oleh siswa, misal-

nya melalui pengalaman langsung, maka 

semakin banyak pengalaman yang di-

peroleh siswa. Kemasan kosong bekas 

dapat disebut sebagai media pembelaja-

ran karena berfungsi sebagai salah satu 

sumber belajar bagi siswa. Heinich et al 

(2002) dalam Sugiharto (2011), mem-

berikan batasan mengenai pengertian 

media dalam pembelajaran, yaitu sesuatu 

yang dapat membawa pesan sebuah 

tujuan pembelajaran tertentu. Selanjut-

nya media tersebut memungkinkan dapat 

mendukung terjadinya  proses belajar. 

Association for Education and 

Communication Technology (AECT) 

mengartikan media sebagai segala ben-

tuk yang dapat dimanfaatkan guna 

proses penyaluran informasi. Sedangkan 

National Education Association (NEA) 

mengartikan media sebagai benda yang 

dapat dimanipulasi, dilihat, dibaca, atau 

dibicarakan serta instrumen yang 

digunakan untuk kegiatan penyampaian 

informasi (Sugiharto, 2011). 

Berdasarkan pendapat di atas, 

maka pemanfaatan media pembelajaran 

berupa kemasan-kemasan kosong yang 

dihadirkan dalam pembelajaran ini 

secara langsung dapat memberikan pen-

galaman nyata kepada siswa. Penyusu-

nan portofolio pembelajaran dengan me-

manfaatkan kemasan-kemasan kosong 

bekas yang berisi informasi tentang zat-

zat aditif maupun adiktif menyebabkan 

siswa berinteraksi langsung dengan sum-

ber belajar nyata. Kerjasama dapat dise-

but sebagai kemitraan, artinya strategi 

tersebut merupakan kegiatan yang dil-

aksanakan oleh dua pihak atau lebih da-

lam jangka waktu tertentu, dan memiliki 

tujuan meraih manfaat dan keuntungan 

bersama menggunakan prinsip saling 

membutuhkan dan saling membesarkan 

(Parji,2016). Sementara Isjoni (2010) 

mengemukakan bahwa sebuah pembela-

jaran yang menekankan prinsip kerjasa-

ma, siswa hendaknya memiliki 

keterampilan-keterampilan khusus. 

Keterampilan tersebut diharapkan dapat 

menunjang keberhasilan proses 

pembelajaran. (Anderson & Krathwohl, 

2010) Menurut Darmawan dan Sujoko 

(2013), klasifikasi dimensi proses kogni-

tif dapat dimanfaatkan oleh guru-guru 

dalam menentukan kegiatan pembelaja-

ran dan cara pencapaian tujuannya. 
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Penilaian hasil belajar kogintif dapat dil-

akukan oleh guru menggunakan klasifi-

kasi tersebut untuk mengetahui tingkat 

pemahaman siswa setelah mengikut 

proses pembelajaran. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini adalah penelitian tinda-

kan kelas yang dilaksanakan pada bulan 

Maret – April 2016. Penelitian 

dilaksanakan di SMP Negeri 22 Sura-

karta pada semester genap Tahun Pelaja-

ran 2015/2016. Penelitian ini 

menggunakan subyek siswa kelas VIIIE 

SMP Negeri 22 Surakarta terdiri atas 29 

siswa. 

Obyek penelitian adalah materi 

zat aditif dan zat adiktif. Teknik 

pengumpulan data melalui observasi 

proses pembelajaran dan tes hasil belajar 

kognitif. Alat pengumpulan data terdiri 

dari RPP, lembar observasi penilaian 

kerjasama disertai rubrik dan tes hasil 

belajar kognitif. Penelitian berlangsung 

dalam dua siklus, dengan desain yang 

mengacu pada model Kemmis dan Tag-

gart (2014). Setiap siklus memiliki alur 

kegiatan yang terdiri atas 4 komponen 

yaitu: rencana tindakan (plan), pelaksa-

naan tindakan (action), observasi (ob-

serve), dan refleksi (reflection). Indi-

kator keberhasilan dalam penelitian ini 

adalah apabila ada peningkatan kerjasa-

ma dan hasil belajar kognitif sebesar 

75% dari seluruh total siswa. Data hasil 

observasi dalam penelitian ini dianalisis 

secara deskriptif kualitatif. 

Prosedur pelaksanaan pembelajaran 

pada siklus 1 dapat dipaparkan pada 

Tabel 1 berikut. 

Tabel 1. Prosedur Pelaksanaan Kegiatan 

Pembelajaran dalam Penelitian 

No Kegiatan Pembelajaran 

1 Identifikasi jenis zat aditif pada 

kemasan kosong bekas makanan 

dan minuman 

2 Klasifikasi jenis zat aditif ber-

dasarkan hasil identifikasi secara 

perorangan dengan menuliskan 

hasil temuannya ke papan tulis. 

Setiap siswa dapat menuliskan 

sebanyak-banyaknya hasil 

identifikasi sesuai klasifikasinya 

(pemanis, pewarna, pengawet 

dan penyedap rasa) 

3 Pembuatan portofolio pembela-

jaran dengan memanfaatkan 

kemasan kosong bekas dengan 

petunjuk khusus dari guru. 

4 Perencanaan role playing secara 

berkelompok (menentukan sub-

stansi, diskusi pembuatan ske-

nario dan pelatihan role playing) 

5 Pementasan role playing 
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PEMBAHASAN 

 

Hasil observasi terhadap seluruh 

proses pembelajaran pada siklus 1 dan 

siklus 2 telah menampakkan pening-

katan kemampuan kerjasama dan hasil 

belajar kognitif siswa sebagai implikasi 

penerapan role playing berbantuan kem-

kokas. Atas dasar kondisi tersebut, maka 

siklus dalam penelitian ini diberhentikan 

sampai siklus 2 berakhir.  

Peningkatan kerjasama siswa dalam 

penelitian ini dapat disajikan dalam ben-

tuk histogram pada Gambar 1. 

 

Gambar 2. Histogram Peningkatan Kerja 

Sama Siswa 

 

Peningkatan ketuntasan hasil belajar 

kognitif dalam penelitian ini dapat 

disajikan dalam bentuk histogram pada 

Gambar2. 

 

Gambar 3. Histogram Peningkatan 

Hasil Belajar Kognitif 

 

Selama berlangsungnya kegiatan 

pembelajaran pada siklus 1 diperoleh 

temuan-temuan yang seluruhnya 

terdokumentasi sebagai catatan lapangan 

maupun rekaman audio visual. Refleksi 

pelaksanaaan role playing berbatuan 

kemkokas pada pertemuan pertama mau-

pun kedua pada siklus 1 dilakukan penu-

lis setelah proses pembelajaran masing-

masing berlangsung. Temuan-temuan 

pada proses pembelajaran siklus 1 ini an-

tara lain: (1) konsentrasi siswa sejak 

awal kegiatan pembelajaran sudah baik 

meskipun masih ditemukan beberapa 

siswa yang mengikuti pembelajaran 

sambil bermain sendiri; (2) apersepsi 

disampaikan dengan menarik oleh guru 

dengan prinsip IPA sebagai proses dan 

bukan sebagai produk ilmu pengetahuan 
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saja telah berhasil memusatkan konsen-

trasi siswa untuk mengikuti proses pem-

belajaran selanjutnya; (3) penyajian me-

dia pendukung berupa makanan basah 

maupun kemasan dan berbagai jenis mi-

numan kemasan berhasil membuat siswa 

menjadi lebih ingin tahu peruntukan me-

dia tersebut dalam proses pembelajaran; 

(4) hasil pengamatan secara keseluruhan 

selama proses pembelajaran berlangsung 

menunjukkan bahwa siswa suka dan san-

gat antusias dalam belajar IPA. Hal ini 

didukung oleh bimbingan dan bantuan 

guru yang menampilkan fenomena asli, 

media kontekstual berupa contoh-contoh 

makanan dan minuman secara nyata, 

makanan dan minuman dalam kemasan, 

kemasan-kemasan kosong makanan dan 

minuman, dan slide power point untuk 

memenuhi kebutuhan siswa akan hal-hal 

yang konkret; (5) kegiatan tanya jawab 

siswa dengan guru sebagai wujud bimb-

ingan secara inkuiri terbimbing untuk 

menemukan konsep berjalan lancar 

walaupun kurang efektif karena setiap 

individu siswa memiliki level kemam-

puan berpikir yang berbeda. Hal ini 

menyebabkan guru harus berupaya lebih 

untuk mengatasi hal ini; (6) aktivitas 

siswa dalam diskusi dengan bimbingan 

guru mampu menyibukkan siswa dengan 

aktivitas belajarnya, meskipun masih ada 

beberapa siswa mendominasi.  

Hal ini masih menunjukkan 

bahwa belum terjadi kerja sama yang 

maksimal antar siswa dalam kelompok; 

(7) pelaksanaan penyajian hasil 

identifikasi dan klasifikasi jenis-jenis 

bahan aditif dalam makanan mampu 

membantu siswa menemukan konsep 

dengan dibantu oleh guru melalui 

pengalaman belajar secara langsung 

melalui media-media yang tersedia; (8) 

pemanfaatan media secara maksimal 

mampu membuat siswa lebih berminat 

terhadap pembelajaran dan menerima 

pesan materi dengan lebih mudah. 

Pemanfaatan kemasan kosong bekas 

makanan dan minuman yang merupakan 

benda konkret, mudah dijumpai, dan 

tidak asing bagi siswa merupakan contoh 

media yang mampu menarik minat siswa 

dalam belajar. Dengan demikian, 

kemasan kosong bekas mampu 

menyampaikan pesan nyata dan lebih 

mudah dipahami oleh siswa. Contoh 

lain, media seperti bakso, gendar, karak 

dan kunyit juga merupakan benda-benda 

yang sudah sangat dikenal oleh siswa, 

sehingga siswa mendapat pengalaman 
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belajar yang benar-benar nyata; (9) 

beberapa kelompok tampak belum 

kompak dan bekerja sama dengan 

sinergi. Hal ini tampak baik pada tahap 

pembuatan skenario, latihan 

pementasan, maupun saat pementasan. 

Ketidakkompakan tersebut sangat 

terlihat pada saat pementasan masih ada 

siswa yang tidak siap dengan peran yang 

harus dijalani. Terdapat siswa yang tidak 

hapal dengan skenario bahkan masih ada 

yang kurang paham dengan peran yang 

menjadi tugasnya. Namun demikian, 

secara umum diskusi persiapan 

pembuatan skenario, latihan dan 

pelaksanaan role playing berbantuan 

kemkokas telah berjalan berjalan dengan 

baik. Siswa antusias dan merasa gembira 

karena dapat belajar dengan cara ber-

main. Hal ini mengingat usia SMP kelas 

VIII masih cenderung melakukan 

kegiatan belajar yang menantang, ber-

beda sebagaimana biasa, dan sambil ber-

main; dan (10) kegiatan evaluasi siklus 1 

berlangsung dengan tertib dan lancar. 

Perbaikan pada proses 

pembelajaran di siklus 2 dilakukan 

berdasarkan temuan-temuan dari 

observasi yang terjadi pada siklus 1. 

Hasil refleksi yang dilakukan bersama 

observer menghasilkan beberapa 

tindakan perbaikan berupa: (a) 

pengelolaan kelas yang lebih intensif 

dalam mengendalikan dan 

memperhatikan batasan waktu dalam se-

tiap aktivitas siswa, sehingga kegiatan 

belajar lebih efektif dan selesai tepat 

waktu; (b) memaksimalkan pembimb-

ingan drai guru kepada siswa selama me-

nyelesaikan tugas-tugasnya; (c) 

menekankan lagi petunjuk kegiatan yang 

harus dilaksanakan oleh siswa, dimulai 

dari proses identifikasi zat adiktif pada 

kemasan kosong, klasifikasi, pemilihan 

tema maupun penyusunan skenario role 

playing; (d) memaksimalkan kegiatan 

kerja sama siswa sesuai petunjuk guru. 

Hal ini disebabkan pada saat mengiden-

tifikasi, masih banyak siswa bekerja 

sendiri tanpa mempedulikan teman seke-

lompoknya; (e) memberikan perhatian 

lebih kepada kelompok yang kurang baik 

kemampuan kerjasamanya, sehingga 

proses penyusunan skenario, latihan 

pementasan dan proses pementasan 

berlangsung dengan sungguh-sungguh; 

(f) memberikan bimbingan, bantuan 

literatur, dan contoh kemasan kosong 

pada saat identifikasi maupun klasifikasi 

zat adiktif, pemilihan tema skenario serta 
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latihan pementasan dengan lebih inten-

sif. 

Perbaikan proses pembelajaran 

dituangkan dalam bentuk perencanaan 

pelaksanaan pembelajaran yang 

diimplementasikan pada siklus 2. 

Selama berlangsungnya kegiatan 

pembelajaran pada siklus 2 diperoleh 

temuan-temuan sebagai berikut: (1) 

proses pembelajaran role playing 

berbantuan kemkokas berlangsung 

sesuai dengan perencanaan dan perbai-

kan berdasarkan refleksi setelah siklus 1 

berlangsung; (2) persepsi dan motivasi 

dari guru mampu menarik perhatian 

siswa untuk memusatkan konsentrasi 

mengikuti proses pembelajaran selanjut-

nya; (3) kegiatan pengamatan untuk 

menarik rasa ingin tahu siswa melalui 

penyajian media pendukung berupa 

kemasan-kemasan kosong zat-zat yang 

dapat menimbulkan ketagihan berhasil 

membuat siswa menjadi lebih ingin tahu 

peruntukan media tersebut dalam proses 

pembelajaran; (4) hasil pengamatan 

secara keseluruhan selama proses 

pembelajaran berlangsung menunjukkan 

bahwa siswa suka dan sangat antusias 

dalam belajar IPA sebagaimana terjadi 

pada siklus 1.  

Dukungan bimbingan dan ban-

tuan guru yang menampilkan fenomena 

asli sangat membantu siwa untuk me-

menuhi kebutuhan akan hal-hal yang 

konkret; (5) kegiatan tanya jawab siswa 

dengan guru pada saat kegiatan identifi-

kasi dan klasifikasi zat adiktif sangat ak-

tif. Hal ini dibuktikan semua siswa bere-

but maju ke depan untuk menuliskan 

hasil usahanya mengidentifikasi dari ke-

masan kosong ke papan tulis; (6) aktivi-

tas siswa dalam diskusi dengan bimb-

ingan guru mampu menyibukkan siswa 

dengan aktivitas belajarnya, yaitu mem-

ilih tema dan mencari ide skenario role 

playing. Tampak telah terjadi kerja sama 

yang lebih baik dibandingkan pada si-

klus 1. Semua  kelompok telah berusaha 

semaksimal mungkin membuat skenario 

dan berlatih untuk pementasan sesuai 

perannya; (7) pementasan skenario role 

playing berlangsung sangat menarik dan 

menampakkan kesiapan semua ke-

lompok dengan kekompakannya mas-

ing-masing. Tema dan skenario yang 

dibuat telah sangat sesuai dengan konten 

materi tentang zat adiktif. (8) kegiatan 

konfirmasi guru dan pemberian penu-

gasan terstruktur berlangsung dengan 
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baik; (9) kegiatan evaluasi pada siklus 2 

berjalan dengan tertib dan lancar. 

Hasil observasi keseluruhan terhadap 

proses pembelajaran pada siklus 1 dan 

siklus 2 telah menampakkan pening-

katan kemampuan kerjasama dan hasil 

belajar kognitif siswa sebagai implikasi 

penerapan role playing berbantuan kem-

kokas. Atas dasar kondisi tersebut, maka 

siklus dalam penelitian ini diberhentikan 

sampai siklus 2 berakhir.Guru berperan 

besar dalam menentukan media maupun 

penggunaan metode pembelajaran yang 

akan digunakan dalam proses pembela-

jaran. Kepiawaian guru dalam menen-

tukan media pembelajaran tampak dari 

kesesuaian media yang digunakan 

dengan muatan materi pelajaran yang se-

dang dibahas. Karakteristik siswa yang 

terlibat dalam proses pembelajaran men-

jadi pertimbanga utama dalam menen-

tukan media pembelajaran yang 

digunakan oleh guru. Media tersebut 

hendaknya mampu memberikan pen-

galaman nyata secara langsung kepada 

siswa.  

Pembelajaran mengenai zat aditif dan 

zat adiktif ini memanfaatkan media 

kontekstual yang bersifat konkret dan 

mudah dihadirkan dalam proses belajar. 

Berbagai macam kemasan kosong ma-

kanan dan minuman dengan merk da-

gang berbeda-beda digunakan sebagai 

media pembelajaran yang menarik dan 

sangat dikenal oleh siswa usia SMP. 

Pada kemasan kosong, biasanya 

dijumpai komposisi bahan baku maupun 

zat adirif yang terkandung. Pemanfaatan 

kemasan kosong bekas makanan dan 

minuman bersifat sederhana, karena 

merupakan benda konkret yang mudah 

dijumpai dan tidak asing bagi siswa. 

Dengan demikian, pesan nyata yang 

terkandung dalam kemasan kosong ter-

sebut lebih mudah dipahami oleh siswa. 

Kemasan kosong tersebut juga sudah 

sangat dikenal oleh siswa, sehingga 

siswa mendapat pengalaman belajar 

yang benar-benar nyata. Pemanfaatan 

kemasan-kemasan kosong yang 

mengandung bahan adiktif dan dibantu 

pula dari beberapa gambar narkotika dan 

psikotropika dari berbagai rujukan, men-

jadi sumber belajar yang dapat 

mengkonkretkan benda-benda tersebut 

bagi siswa. Pengemasan pengetahuan 

mengenai zat aditif dan zat adiktif dalam 

bentuk role playing dapat meningkatkan 

kerja sama siswa sejak pemilihan tema, 
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menemukan ide role playing, penyusu-

nan naskah, berlatih, hingga pementasan 

di kelas. 

Menghadirkan peristiwa dan hal-hal 

nyata yang menarik merupakan sebuah 

upaya dalam meningkatkan kualitas 

proses maupun hasil belajar pada siswa 

usia SMP. Kemasan kosong bekas pada 

dasarnya hanya berupa sampah tidak 

berguna, namun bagi siswa diharapkan 

mampu menjadi sumber belajar faktual. 

Komposisi zat aditif dan zat adiktif yang 

tercantum dalam kemasan, membantu 

siswa secara nyata memahami kan-

dungan zat aditif dan zat adiktif dalam 

suatu produk, dan bukan sekedar 

menghapal istilah dari buku teks. 

Pembelajaran aktif dengan basis 

inkuiri dapat diwujudkan dengan sangat 

menarik melalui metode role playing. 

Pemahaman tentang jenis-jenis, 

manfaat, dan dampak penggunaan zat 

aditif maupun zat adiktif diperoleh me-

lalui proses penggalian informasi dan 

penemuan konsep serta penyimpulan 

secara bertahap melalui pembimbingan 

guru yang intensif. Dengan demikian, 

metode pembelajaran aktif ini mampu 

menjadi solusi bagi guru dalam men-

capai tujuan pembelajaran Kemampuan 

indera dan keterlibatan mental siswa 

dapat terasah dengan baik melalui 

metode role playing. Dalam penelitian 

ini metode role playing terbukti mampu 

memberi pengalaman belajar yang ber-

makna bagi siswa. Pemaparan di atas di-

perkuat oleh Vernon dalam DePorter 

(2010) yang menyatakan bahwa, kita 

belajar: (a) 10% dari apa yang kita baca; 

(b) 20% dari apa yang kita dengar; (c) 

30% dari apa yang kita lihat; (d) 50% 

dari apa yang kita lihat dan dengar; (e) 

70% dari apa yang kita katakan; dan (f) 

90% dari apa yang kita katakan dan 

lakukan. 

Beberapa kelebihan metode role play-

ing adalah: (1) mampu melibatkan se-

luruh siswa untuk berpartisipasi dan 

mempunyai kesempatan dalam 

mengembangkan kemampuannya dalam 

bentuk kerja sama yang sinergis; (2) 

memberi kebebasan secara utuh kepada 

siswa dalam mengambil keputusan dan 

berekspresi; (3) permainan merupakan 

suatu penemuan yang mudah dan dapat 

diterapkan dalam waktu dan situasi lain 

yang berbeda; (4) saat permainan sedang 

berlangsung, guru memiliki kesempatan 

mengevaluasi pemahaman setiap siswa; 

dan (5) pengalaman belajar nyata yang 
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menyenangkan bagi siswa dapat dil-

akukan melalui sebuah permainan. 

(Agnel dan Saino: 2013) 

Pembiasaan karakter positif 

dalam penilaian afektif dapat dilakukan 

dengan melatih kerja sama siswa dalam 

setiap proses pembelajaran. Role playing 

berbantuan kemkokas dapat menjadi sa-

lah satu alternatif dalam melatih kerja 

sama siswa dalam aktivitas belajarnya. 

Mengidentifikasi zat aditif dan zat adik-

tif melalui kemkokas dilakukan siswa 

dengan cara saling belajar. Hal ini ter-

bukti mampu menumbuhkan kerjasama 

yang sinergis. Penekanan pemahaman 

dan pengetahuan mengenai zat aditif dan 

zat adiktif melalui role playing dapat 

meningkatkan kerja sama siswa sejak 

pemilihan tema, menemukan ide role 

playing, penyusunan naskah/skenario, 

penentuan pemeran, berlatih, hingga 

pementasan di kelas. Kerja sama yang 

baik antarsiswa dalam kelompoknya 

akan menghasilkan skenario dan pemen-

tasan role playing yang kompak dan 

menarik. Siswa yang dilatih untuk mem-

iliki keterampilan bekerja sama akan 

belajar berbagi tugas secara merata, ber-

gantian, dan berusaha menyelesaikan 

pendapat yang mungkin berbeda, dalam 

setiap kegiatan pembelajaran siswa lebih 

bersikap responsif terhadap kebuthan te-

man-temannya, serta dapat menunjuk-

kan sikap positif saat terlibat suatu 

kegiatan (Pai, Sears, dan Maeda:2014). 

Berdasarkan pengamatan proses pem-

belajaran dan hasil refleksi, maka pem-

belajaran menggunakan metode role 

playing berbantuan kemkokas diharap-

kan mampu menjadi upaya inovatif dan 

menginspirasi para pendidik untuk 

melaksanakan pembelajaran yang 

menarik dan bermakna. Metode dan me-

dia yang dipilih dalam pembelajaran ini 

dapat dilaksanakan dengan mudah dan 

mendapat hasil sesuai tujuan jika tepat 

dalam mengkolaborasikannya dengan 

model pembelajaran atau teknik lain 

yang mendukung. 

.  

SIMPULAN 

Hasil penelitian menunjukkan 

adanya peningkatan kerjasama dan hasil 

belajar materi zat aditif dan zat adiktif di 

kelas VIIIE SMP Negeri 22 Surakarta 

tahun pelajaran 2015/2016 melalui role 

playing berbantuan kemkokas. 
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