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Final Revised: 21 June 2026 approach regarding the topic of Long-Term Notes Payable in class XI AKL 2 at SMK
Accepted: 6 August 2026 Negeri 6 Medan during the 2025/2026 academic year. This research is a Classroom
Published: 25 August 2026 Action Research (CAR) study conducted over two cycles, comprising the stages of
Keywords: planning, action implementation, observation, and reflection. The research subjects
Role-Playing consisted of 32 students. Data were collected through observation, tests, and
Deep Learning documentation, and subsequently analyzed using both quantitative and qualitative
Learning Activity descriptive methods. The results indicate that the implementation of Role-Playing
Learning Outcomes within a deep learning approach can enhance student activity and learning outcomes.
Long-Term Notes Payable. The percentage of students categorized as active and highly active increased from

40.63% in Cycle I to 87.50% in Cycle II. Classical learning mastery also rose from
81.25% to 93.75%, surpassing the school-established mastery criterion (KKTP) of 85.
Thus, the implementation of Role-Playing in deep learning is effective in improving
student activity and learning outcomes, while fostering a more active and meaningful
learning environment that promotes a deeper understanding of concepts in class XI
AKL 2 at SMK Negeri 6 Medan.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan aktivitas dan hasil belajar siswa
melalui penerapan model Role Playing dalam pembelajaran mendalam pada materi Utang
Wesel Jangka Panjang di kelas XI AKL 2 SMK Negeri 6 Medan Tahun Ajaran 2025/2026.
Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua
siklus, meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek
penelitian berjumlah 32 siswa. Data dikumpulkan melalui observasi, tes, dan dokumentasi,
kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penerapan Role Playing dalam pembelajaran mendalam dapat meningkatkan aktivitas
dan hasil belajar siswa. Persentase siswa dalam kategori aktif dan sangat aktif meningkat dari
40,63% pada Siklus I menjadi 87,50% pada Siklus II. Ketuntasan belajar klasikal juga
meningkat dari 81,25% menjadi 93,75% dan telah melampaui KKTP yang ditetapkan sekolah,
yaitu 85. Dengan demikian, penerapan Role Playing dalam pembelajaran mendalam efektif
meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa serta menciptakan pembelajaran yang lebih
aktif, bermakna, dan mendorong pemahaman konsep secara lebih mendalam di kelas XI AKL 2
SMK Negeri 6 Medan.

Kata Kunci: Role Playing, Pembelajaran Mendalam, Aktivitas Belajar, Hasil Belajar, Utang
Wesel Jangka Panjang.
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PENDAHULUAN

Hasil belajar merupakan salah satu indikator untuk mengetahui ketercapaian tujuan
pembelajaran karena mencerminkan kemampuan yang diperoleh siswa setelah mengikuti
proses pembelajaran. Hasil belajar mencakup kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik
yang dapat diketahui melalui proses evaluasi. Renia et al. (2025) menyatakan bahwa hasil
belajar merupakan penguasaan kemampuan baru peserta didik setelah mengikuti aktivitas
pembelajaran, sedangkan Silaban et al. (2025) menjelaskan bahwa hasil belajar menunjukkan
sejauh mana siswa memahami dan menerapkan materi yang telah dipelajari.
Berdasarkan hasil wawancara pra-penelitian dengan guru Akuntansi Keuangan kelas XI AKL
2 SMK Negeri 6 Medan, ditemukan bahwa hasil belajar siswa belum optimal. Masih terdapat
siswa yang belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang
ditetapkan sekolah, yaitu 85. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya perhatian terhadap
proses pembelajaran agar pencapaian hasil belajar siswa dapat meningkat. Distribusi
persentase ketuntasan belajar siswa pada penilaian harian pertama dan kedua disajikan secara
rinci pada Tabel 1.1.

Tabel 1. 1 Rekapitulasi Presentasi Nilai Ulangan Harian Siswa SMKN 6 Medan

Kelas | Keterangan | KKTP J u.ml ah Tuntas Tidak tuntas

Siswa  ijymlah| % |jumlah| %

X1 UH1 18 [ 56% | 14 |43,79%
85 32

AKL2 | yH2 17 | 53% | 15 |46,99%

RATA - RATA 18 [54,7%| 15 [45,39%

Sumber: Daftar Nilai Ulangan HarianAkuntansi Keuangan Kelas XI AKL 2 SMK Negeri 6 Medan
2025/2026

Data tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar siswa masih perlu ditingkatkan.
Permasalahan tersebut tidak hanya berkaitan dengan pencapaian nilai, tetapi juga dengan
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Aktivitas belajar merupakan bentuk
keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran, baik melalui interaksi dengan guru, teman
sebaya, maupun materi yang dipelajari. Johar et al. (2023) menjelaskan bahwa aktivitas atau
student engagement merupakan bentuk partisipasi siswa dalam proses pembelajaran,
sedangkan Schindler et al. (2021) menyatakan bahwa keterlibatan siswa dapat terlihat melalui
interaksi, pertukaran gagasan, dan aktivitas pemecahan masalah.

Hasil observasi awal di kelas XI AKL 2 juga menunjukkan bahwa aktivitas belajar siswa belum
optimal. Siswa masih cenderung mendengarkan penjelasan guru, sebagian mencatat materi,
belum banyak mengajukan pertanyaan, serta belum optimal berpartisipasi dalam diskusi dan
penyelesaian masalah. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa proses pembelajaran masih
membutuhkan model yang dapat memberikan ruang lebih besar kepada siswa untuk terlibat
secara aktif.

Permasalahan tersebut menunjukkan adanya urgensi untuk melakukan perbaikan
pembelajaran melalui model yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa sekaligus
membantu mereka memahami materi secara lebih bermakna. Salah satu alternatif yang
relevan adalah model Role Playing. Model ini memberikan kesempatan kepada siswa untuk
terlibat secara langsung melalui kegiatan bermain peran, berinteraksi, berdiskusi, dan
menghubungkan materi dengan situasi yang disimulasikan. Penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa Role Playing dapat meningkatkan keaktifan, motivasi, pemahaman, dan
hasil belajar siswa. Saptono et al. (2020), misalnya, menunjukkan bahwa Role Playing dalam
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pembelajaran akuntansi dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar melalui keterlibatan
siswa dalam situasi yang menyerupai dunia kerja.

Penerapan Role Playing dalam penelitian ini dipadukan dengan pembelajaran mendalam yang
menekankan proses memahami, mengaplikasikan, dan merefleksikan pengetahuan. Integrasi
keduanya memberikan kesempatan kepada siswa untuk tidak hanya menerima materi, tetapi
juga mengalami proses pembelajaran secara langsung, menerapkan konsep melalui simulasi,
serta melakukan refleksi terhadap pengalaman belajar.

Dengan demikian, urgensi penelitian ini terletak pada adanya permasalahan nyata berupa
belum optimalnya aktivitas dan hasil belajar siswa, sementara pembelajaran membutuhkan
pendekatan yang lebih aktif, kontekstual, dan bermakna. Penelitian sebelumnya telah
menunjukkan manfaat Role Playing, tetapi penerapannya secara terintegrasi dengan
pembelajaran mendalam pada materi Utang Wesel Jangka Panjang di kelas XI AKL 2 SMK
Negeri 6 Medan masih perlu dikaji. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk
mengetahui peningkatan aktivitas dan hasil belajar siswa melalui penerapan model Role
Playing dalam pembelajaran mendalam.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 6 Medan pada kelas XI AKL 2 Tahun Ajaran
2025/2026. Subjek penelitian berjumlah 32 siswa kelas XI AKL 2, sedangkan objek penelitian
adalah penerapan model pembelajaran Role Playing dalam pembelajaran mendalam untuk
meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa pada materi Utang Wesel Jangka Panjang.

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang mengacu pada model
Kemmis dan McTaggart. Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus dan setiap siklus terdiri
atas tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Pada setiap siklus
diterapkan model pembelajaran Role Playing dalam pembelajaran mendalam untuk
meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa. Tindakan yang akan dilakukan pada setiap
tahap penelitian disajikan dalam Gambar dibawah ini:

Perencanaan Iﬂ
ReJeLx SIKLUSI I Pelaknm.m

| =]
] Perencanaan I ﬁ
Refleks: ] { SIKLUS II ] Pelaksanaan

L\ Peagamatin J ‘J
LS

Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, tes, dan dokumentasi. Observasi
digunakan untuk mengetahui aktivitas belajar siswa selama proses pembelajaran, tes
digunakan untuk mengetahui hasil belajar siswa, sedangkan dokumentasi digunakan untuk
melengkapi data penelitian. Analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif.
Data aktivitas belajar dianalisis berdasarkan hasil observasi, sedangkan data hasil belajar
dianalisis berdasarkan ketuntasan belajar siswa. Indikator keberhasilan penelitian ditetapkan
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apabila aktivitas belajar siswa mencapai kategori aktif secara klasikal dan hasil belajar siswa
mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) sebesar 85.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Aktivitas Belajar Siswa

Aktivitas belajar siswa diamati selama proses pembelajaran menggunakan lembar observasi
yang telah disiapkan pada setiap pertemuan. Aktivitas belajar siswa diklasifikasikan ke dalam
beberapa kategori, yaitu sangat aktif, aktif, cukup aktif, kurang aktif, dan tidak aktif. Penilaian
aktivitas didasarkan pada skor yang diperoleh dari setiap indikator yang diamati. Hasil
observasi aktivitas belajar siswa pada Siklus I dan Siklus II disajikan pada Tabel dibawah ini:
Tabel 1. Hasil Observasi Aktivitas Belajar Siswa Siklus I dan Siklus II

Kategori Siklus I Siklus II

Sangat aktif |5 siswa (15,63%) [18 siswa (56,25%)
Aktif 8 siswa (25,00%) (10 siswa (31,25%)
Cukup aktif |10 siswa (31,25%) |4 siswa (12,50%)
Kurang aktif|9 siswa (28,12%) |0 siswa (0,00%)
Tidak aktif |0 siswa (0,00%) |0 siswa (0,00%)
Jumlah 32 siswa (100%) |32 siswa (100%)

Sumber: Data hasil observasi aktivitas belajar siswa Siklus I dan Siklus II.
Berdasarkan Tabel 1, dapat dilihat bahwa aktivitas belajar siswa mengalami peningkatan
setelah diterapkan model Role Playing dalam pembelajaran mendalam. Pada Siklus I terdapat
5 siswa (15,63%) yang berada pada kategori sangat aktif dan 8 siswa (25,00%) berada pada
kategori aktif. Pada Siklus II, jumlah siswa pada kategori sangat aktif meningkat menjadi 18
siswa (56,25%) dan kategori aktif menjadi 10 siswa (31,25%). Sementara itu, jumlah siswa pada
kategori cukup aktif menurun dari 10 siswa (31,25%) pada Siklus I menjadi 4 siswa (12,50%)
pada Siklus II, sedangkan kategori kurang aktif menurun dari 9 siswa (28,12%) menjadi 0
siswa.
Hasil Belajar Siswa
Hasil belajar siswa diukur menggunakan tes yang dilaksanakan selama penelitian, yaitu pre-
test sebelum tindakan pembelajaran dan post-test pada setiap siklus. Tes digunakan untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar siswa setelah diterapkan model pembelajaran Role
Playing dalam pembelajaran mendalam. Siswa dinyatakan mencapai ketuntasan belajar
dengan memperoleh nilai minimal 85 sesuai KKTP yang ditetapkan oleh sekolah. Ketuntasan
pembelajaran pada tingkat kelas ditunjukkan oleh sedikitnya 85% dari jumlah seluruh siswa
memperoleh nilai 85 atau lebih.

Tabel 2. Perolehan Hasil Belajar Siswa

. Nilai rata- | Tuntas Jumlah | Tuntas | Tidak tuntas Jumlah | Tidak tuntas
Jenis Test . .
rata Siswa % Siswa %
Pre-test 78,75 14 43,75% 18 56,25%
Post-test o o
Sikdus I 84,18 26 81,25% 6 18,75%
Post-test o o
Siklus II 92,97 30 93,75% 2 6,25%

Sumber: Data hasil belajar siswa.
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Berdasarkan Tabel 2, hasil belajar siswa mengalami peningkatan setelah diterapkan model Role
Playing dalam pembelajaran mendalam. Pada pre-test, nilai rata-rata siswa sebesar 78,75
dengan 14 siswa (43,75%) mencapai ketuntasan dan 18 siswa (56,25%) belum mencapai
ketuntasan. Pada Siklus I, nilai rata-rata meningkat menjadi 84,18 dengan 26 siswa (81,25%)
mencapai ketuntasan dan 6 siswa (18,75%) belum tuntas. Pada Siklus II, nilai rata-rata kembali
meningkat menjadi 92,97 dengan 30 siswa (93,75%) mencapai ketuntasan dan 2 siswa (6,25%)
belum tuntas.

Pembahasan

Peningkatan aktivitas belajar terjadi karena penerapan model Role Playing memberikan
kesempatan kepada siswa untuk berpartisipasi secara langsung dalam proses pembelajaran
melalui kegiatan bermain peran. Selama pembelajaran, siswa tidak hanya mendengarkan
penjelasan guru, tetapi juga berdiskusi, memainkan peran sesuai skenario, menyampaikan
pendapat, dan melakukan refleksi terhadap hasil pembelajaran. Kondisi tersebut menjadikan
pembelajaran lebih aktif, bermakna, dan berpusat pada siswa. Hasil penelitian ini sejalan
dengan penelitian Saptono et al. (2020) yang menyatakan bahwa penerapan model Role Playing
mampu meningkatkan aktivitas belajar karena siswa terlibat secara langsung dalam proses
pembelajaran.
Peningkatan hasil belajar menunjukkan bahwa model Role Playing dalam pembelajaran
mendalam mampu membantu siswa memahami konsep Utang Wesel Jangka Panjang secara
lebih baik. Melalui simulasi peran, siswa memperoleh pengalaman belajar secara langsung
sehingga lebih mudah memahami konsep, melakukan perhitungan bunga, menyusun jurnal
transaksi, dan menyelesaikan permasalahan yang diberikan. Ketuntasan belajar meningkat
dari 43,75% pada pre-test menjadi 81,25% pada Siklus I dan meningkat kembali menjadi 93,75 %
pada Siklus II. Dengan demikian, tujuan penelitian telah tercapai karena indikator
keberhasilan penelitian telah terpenuhi. Hasil penelitian ini juga mendukung penelitian
Saptono et al. (2020) yang menyatakan bahwa model Role Playing efektif meningkatkan
motivasi dan hasil belajar siswa pada pembelajaran akuntansi.
Secara keseluruhan, penerapan model Role Playing dalam pembelajaran mendalam mampu
meningkatkan aktivitas belajar dan hasil belajar siswa kelas XI AKL 2 SMK Negeri 6 Medan
pada materi Utang Wesel Jangka Panjang. Peningkatan aktivitas belajar diikuti oleh
peningkatan hasil belajar sehingga indikator keberhasilan penelitian dapat tercapai.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang telah dilaksanakan pada siswa kelas
XI AKL 2 dengan menerapkan model pembelajaran Role Playing pada materi Utang Wesel
Jangka Panjang, dapat disimpulkan bahwa:

1. Penerapan model pembelajaran Role Playing mampu meningkatkan aktivitas belajar
siswa pada materi Utang Wesel Jangka Panjang. Hal tersebut terlihat dari
meningkatnya persentase siswa yang termasuk dalam kategori aktif dan sangat aktif,
yaitu dari 40,63 % pada Siklus I menjadi 87,50% pada Siklus II.

2. Penerapan model pembelajaran Role Playing juga mampu meningkatkan hasil belajar
siswa pada materi Utang Wesel Jangka Panjang. Hal ini ditunjukkan melalui
peningkatan ketuntasan belajar klasikal dari 81,25% pada Siklus I menjadi 93,75% pada
Siklus II. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah
mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang telah ditetapkan.

Dengan demikian, penerapan model pembelajaran Role Playing terbukti efektif dalam
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meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa pada materi Utang Wesel Jangka Panjang di
kelas XI AKL 2.
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