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MOTTO

“ Semua orang pasti pernah gagal dan itu menyakitkan. Tapi yang menyakitkan ialah

ketika kamu tidak berusaha, namun merasa gagal. ”



ABSTRAK

Nurul Mutmainna, 2022. Peningkatan Hasil Belajar Siswa Melalui Metode
Pembelajaran Role Playing pada Pembelajaran IPS Kelas IV SDN 32 Tumampua VI.
Skripsi. Dibimbing oleh Pattola Muhajir dan Firdha Razak. Program Studi Pendidikan
Guru Sekolah Dasar STKIP Andi Matappa.

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas yang bertujuan untuk
meningkatkan hasil belajar siswa melalui metode pembelajaran Role Playing pada
pembelajaran IPS terdiri dari 3 pertemuan terhadap 11 subjek penelitian yaitu siswa
kelas IV SDN 32 Tumampua VI. Pengumpulan data dengan menggunakan instrument
lembar observasi dan tes.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan nilai rata-rata siswa dan
ketuntasan belajar siswa. Nilai rata-rata pada siklus I adalah 63 dan pada siklus II
mengalami peningkatan menjadi 81,3 ketuntasan belajar siswa pada siklus I 36% dan
pada siklus II mengalami peningkatan menjadi 91%.

Kata Kunci: PTK, Metode Role Playing Hasil Belajar IPS
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Proses pembelajaran yang menyenangkan merupakan salah satu faktor yang
dapat menunjang keberhasilan suatu pembelajaran karena ketika pembelajaran itu
dilakukan dengan cara yang menyenangkan, maka materi- materi yang dipelajari
akan mudah diterima dan dimengerti dengan baik oleh siswa. Agar dalam
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) tidak monoton dan lebih bervariasi,
maka dapat diterapkan berbagai macam metode atau cara pembelajaran yang dapat
dilakukan oleh guru. Tujuan dari penggunaan metode maupun media pembelajaran
yang bervariasi tersebut adalah bermanfaat untuk memperjelas penyampaian materi
pelajaran dan untuk mengatasi keterbatasan guru dalam mengajar, disamping itu
juga dapat mengarahkan perhatian siswa agar lebih fokus pada materi pelajaran
yang disampaikan.

Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan salah satu mata
pelajaran yang membahas tentang keilmuan dasar yang berhubungan dengan
kepentingan- kepentingan sosial, yang lebih mementingkan pemahaman, hapalan
dan bukan berpikir logis. Dengan demikian proses belajar mengajar dari berbagai
aspek yang menyertai pembelajaran IPS di Sekola Dasar (SD) dituntut untuk dapat
memberikan pemahaman yang bermakna bagi siswa.

Suatu pembelajaran yang bermakna tentu saja didukung oleh berbagai

faktor pengiring salah satunya yaitu metode pembelajaran. Guru yang baik adalah

guru yang memiliki dan menguasai empat kompetensi dasar sebagaimana ketentuan

perundang-undangan Nomor 14 tahun 2005, yaitu: kompetensi pedagogik,



kompetensi kepribadian, kompetensi sosial, dan kompetensi profesional. Terkait
dengan kompetensi pedagogik seorang guru, pada prinsipnya dapat dinilai atau
diukur dari keterlaksanaan proses pembelajaran yang diawali dengan sejauh mana
tahap perencanaan pembelajaran yang dilakukan, meliputi: persiapan perangkat
pembelajaran seperti: Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), alat penilaian dan
media pembelajaran. Pelaksanaan pembelajaran ditandai atas pengelolaan kelas
yang dilaksanakan secara runtut sesuai dengan yang sudah direncanakan dalam
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), menggunakan media dan sumber bahan
pelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan perkembangan belajar murid, serta
penggunaan metode pembelajaran yang mampu meningkatkan hasil belajar siswa,
karena hanya metode yang tepat yang dapat menciptakan Proses Belajar Mengajar
(PBM) yang interaktif antara guru dan murid. Hal tersebut perlu ditekankan
terutama pada mata pelajaran IPS.

Dari penjelasan diatas atas dapat di teorikan sebagai hasil observasi yang
dilakukan oleh peneliti menggunakan metode Role Playing pada pembelajaran IPS
kelas IV di SDN 32 Tumampua VI, berdasarkan pengamatan awal siswa belum
menunjukkan adanya respon yang baik dalam mengikuti pembelajaran IPS. Dalam
pembelajaran siswa terlihat pasif serta hanya mendengarkan penjelasan guru tanpa
mengajukan pertanyaan. Berdasarkan perolehan dokumen nilai harian dari guru pada
ulangan harian semester I, menunjukkan bahwa hasil belajar siswa dan belum
memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yang ditentukan yaitu jika 85%
siswa mendapatkan nilai > 70 untuk mata pelajaran IPS. Kenyataanya baru 57%

siswa yang memenuhi kriteria tersebut dengan nilai rata-rata lebih dari 60.



Berdasarkan wawancara dengan wali kelas IV SDN 32 Tumampua VI
menyatakan bahwa pada saat pembelajaran berlangsung diperoleh beberapa
permasalahan diantaranya, pemahaman siswa mengenai materi IPS dalam
pembelajaran belum dapat memahami materi dengan baik, siswa kurang percaya
diri dalam menyampaikan pendapat, dan siswa kurang mandiri dalam
pembelajaran. Selain itu, kurangnya penggunaaan metode dan media pembelajaran
yang bervariatif dan bersifat inovatif sehingga mempengaruhi proses pembelajaran
yang akhirnya pemahaman siswa terhadap konsep materi pembelajaran masih
kurang.

Guna mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan adanya metode
pembelajaran yang mengedepankan proses belajar dan mengutamakan aktifitas
menyenangkan siswa di dalam kelas. Salah satu metode tersebut adalah Role
Playing atau metode bermain peran. Role Playing juga disebut dengan sosio drama
merupakan metode pembelajaran yang dapat mendorong peserta didik untuk
memainkan peran yang berkaitan dengan pokok kajian yang disampaikan.
Sosiodrama pada dasarnya mendramatisasikan tingkah laku dalam hubungannya
dengan masalah sosial.

Dalam metode pembelajaran Role Playing siswa akan lebih aktif selama dan

setelah meperagakan drama atau mendengarkan suatu drama, dibandingkan

jika siswa belajar secara individual. Melalui metode Role Playing siswa juga
dapat lebih memahami dan menghayati isi materi secara keseluruhan,
karena melalui kegiatan memerankan seseorang atau sesuatu akan membuat

siswa mudah memahami dan menghayati hal-hal yang dipelajarinya
(Baroro, 2011, h. 162).

Metode pembelajaran bermain peran (Role Playing) merupakan bagian dari
metode simulasi yang banyak digunakan dalam pembelajaran IPS karena metode

ini sangat sesuai dengan materi IPS dan kebutuhan perserta didik dalam proses



pembelajaran yang berlangsung di kelas. Metode ini juga sesuai dengan topik
atau penyajian pembelajaran yang dekat dengan kehidupan anak pada umumnya,
sehingga dalam pelaksanaannya anak akan mudah mengikuti pelajaran atau
memerankan sesuatu yang diminta atau diperintah oleh guru yang sesuai dengan
konsep atau materi pelajaran yang diajarkan (Yanto, 2015, h. 53).

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa dalam proses belajar
mengajar, diharapkan adanya suasana pembelajaran yang dapat mengembangkan
kemampuan siswa secara aktif. Namun pada proses pembelajaran yang berlangsung
dalam dunia pendidikan umumnya masih berpusat pada guru (feacher centered) dan
bukan pada siswa (student centered). Kondisi ini dipertegas pendapat yang
disampaikan oleh Thomas Armstrong dalam bukunya Sekolah Para Juara juga
mendeskripsikan metode pembelajaran klasik yang antara lain memunculkan
asumsi-asumsi: Pertama, para guru cenderung memisahkan atau memberikan
identifikasi kepada para muridnya sebagai murid-murid yang pandai di satu sisi,
dan murid-murid yang bodoh di sisi lain. Kedua, suasana kelas cenderung monoton
dan membosankan. Hal ini dikarenakan para guru biasanya hanya bertumpu pada
satu atau dua jenis kecerdasan dalam mengajar, yaitu cerdas berbahasa dan cerdas
logika. Ketiga, mungkin seorang guru agak sulit dalam membangkitkan minat atau
gairah murid-muridnya karena proses pembelajaran yang kurang kreatif.

Berdasarkan latar belakang diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa
kemampuan siswa dalam memahami materi perekonomian masyarakat pada

pelajaran [lmu Pengetahuan Sosial (IPS), dengan konsep dan teori yang dia terima



dari metode ajar Role Playing yang menciptakan situasi belajar sehingga siswa

mampu meningkatkan hasil belajar.

B. Perumusan dan Pemecahan Masalah

1.  Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang diuraikan, yang menjadi rumusan masalah
pada penelitian ini adalah apakah Metode Role Playing dapat meningkatkan hasil

belajar siswa kelas IV pada pembelajaran IPS di SDN 32 Tumampua VI?

2.  Pemecahan Masalah

Permasalahan tentang meningkatkan hasil belajar IPS pada siswa melalui
penggunaan metode Role Playing dengan serangkaian pembelajaran reflektif yang
dikemas dalam suatu penelitian tindakan kelas.

Dipilihnya penggunaan metode Role Playing ini karena metode ini akan
membuat siswa belajar lebih aktif, lebih kreatif, lebih menyenangkan, lebih cepat
mengerti tentang konsep yang baru dipelajarinya.

Oleh karena itu diharapkan kemampuan guru secara professional dalam
merancang strategi pembelajaran yang tepat sesuai dengan materi yang diajarkan
sehingga siswa lebih memahami dan meningkatkan kemampuannya dalam mata

pelajaran IPS.

3.  Tujuan Penelitian

Untuk meningkatlkan hasil belajar IPS melalui metode pembelajaran Role

Playing Pada siswa kelas IV SDN 32 Tumampua VI.



C. Manfaat Penelitan

1. Manfaat Teoritis

Penelitian diharapkan dapat menambah wawasan dan pengetahuan tentang
metode pembelajaran IPS, sehingga siswa akan mampu mengembangkan
kemampuan berpikir, kemampuan belajar, rasa ingin tahu, dan mampu

mengembangkan sikap peduli dan bertanggung jawab terhadap lingkungan.
2. Manfaat Praktis

a.  Bagi Siswa
1) Memberikan pengalaman belajar yang menarik dan menyenangkan
untuk meningkatkan kemampuan berfikir kritis dan mengembangkan
kemampuan bersosialisasi sesuai dengan tujuan pembelajaran IPS SD.

2) Melatih konsentrasi, ketrampilan dan pemahaman dalam pembelajaran
IPS

3) Siswa mampu memahami perilaku ekonomi atau meningkatkan
kemampuan belajar IPS yang lebih baik melalui penerapan metode Role
Playing dalam pembelajaran IPS.

4) Memberikan pengalaman belajar yang menarik bagi siswa, serta sebagai
motivasi belajar IPS, sehingga berdampak positif pada peningkatan hasil

belajar IPS siswa.

b.  Bagi Guru
Menambah wawasan tentang metode pembelajaran, sehingga dapat memilih

metode yang tepat sesuai dengan materi dan keadaan siswa.



c.  Bagi Sekolah
Sebagai bahan masukan bagi sekolah untuk memperbaiki praktik-praktik
pembelajaran guru agar menjadi lebih efektif dan efisien sehingga kualitas

pembelajaran dan hasil belajar siswa meningkat.



BAB II
KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR, HIPOTESIS TINDAKAN

A. Kajian Pustaka
1.  Hasil Belajar

Secara umum belajar dapat diartikan sebagai proses perubahan perilaku
akibat interaksi individu dengan lingkungan. Proses perubahan perilaku ini tidak
terjadi dengan sendirinya, tetapi ada yang sengaja direncanakan ada dengan
senidirinya terjadi karena proses kematangan (Kinasih, 2015, h. 10).

Menurut Winkel dalam (Purwanto, 2011, h. 45) hasil belajar adalah
perubahan yang mengakibatkan manusia berubah dalam sikap dan tingkah lakunya.
Lebih lanjut Purwanto dalam (Maftukhah, 2015, h. 32-33) menyatakan bahwa hasil
belajar digunakan sebagai ukuran untuk mengetahui seberapa jauh seseorang
menguasai bahan yang sudah diajarkan.

Sementara itu Ibrahim (dalam Susanto, 2013, h. 5) menyatakan bahwa hasil
belajar dapat diartikan sebagai tingkat keberhasilan siswa dalam mempelajari
materi pelajaran di sekolah dimana skor yang diperoleh dari hasil tes tersebut dapat
mengenal sejumlah materi pelajaran tertentu. Hasil belajar meupakan kemampuan
yang diperoleh siswa setelah melalui kegiatan belajar karena merupakan suatu
proses dari seseorang yang berusaha untuk memperoleh suatu bentuk perubahan
perilaku yang relatif menetap.

Slameto dalam (Higuita & Harnani, 2017, h. 203) faktor-faktor yang
mempengaruhi belajar secara ringkas adalah sebagai berikut: faktor-faktor internal
yang meliputi, jasmania (kesehatan, cacat tubuh), psikologis (intelegensi, perhatian,

minat, bakat, motif, kematangan, kesiapan), kelelahan. Sedangkan faktor-faktor



eksternal meliputi keluarga (cara orang tua mendidik, relasi antar anggota keluarga,

suasana rumah, keadaan ekonomi keluarga, pengertian orang tua, latar belakang

kebudayaan), sekolah (metode mengajar, kurikulum, relasi guru dengan siswa,
relasi siswa dengan siswa, disiplin sekolah, alat pelajaran, waktu sekolah, standar
pelajaran diatas ukuran, keadaan gedung, metode belajar, tugas rumah), masyarakat

(kegiatan siswa dalam masyarakat, media massa, teman bergaul, bentuk kehidupan

masyarakat).

Keberhasilan suatu pembelajaran sangat dipengaruhi oleh faktor-faktor
yang menunjang hasil hasil pembelajaran. Ruseffendi dalam (Susanto, 2013, h. 14)
bahwa ada sepuluh yang mempengaruhi hasil belajar, yaitu kecerdasan, kesiapan
anak, bakat anak, kemajuan belajar, minat anak, model penyajian materi, pribadi
dan sikap guru, suasana belajar, kompetensi guru, dan kondisi masyarakat.

Lebih lanjut Wasliman dalam (Susanto, 2013, h. 12) bahwa hasil belajar
yang dicapai oleh peserta didik merupakan hasil interaksi antara berbagai faktor
yang mempengaruhi baik faktor internal maupun eksternal. Susanto sendiri
menguraikan faktor internal dan faktor eksternal yang dimaksud yaitu:

1. Faktor Internal; faktor internal merupakan faktor yang bersumber dari dalam
diri peserta didik, yang mempengaruhi kemampuan belajarnya. Faktor internal
ini meliputi: kecerdasan, minat dan perhatian, motivasi belajar, ketekunan,
sikap, kebiasaan belajar, serta kondisi fisik dan kesehatan.

2. Faktor Eksternal; faktor yang berasal dari luar diri peserta didik yang
mempengaruhi hasil belajar yaitu keluarga, sekolah, dan masyarakat. Keadaan

keluarga berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Keluarga yang morat-marit
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keadaan ekonominya, pertengkaran suami istri, perhatian orang tua yang
kurang terhadap anaknya, serta kebiasaan sehari-hari berperilaku yang kurang
baik dari orang tua dalam kehidupan sehari-hari berpengaruh dalam hasil
belajar peserta didik.

Jadi dapat disimpulkan bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi hasil
belajar ada 2 faktor yaitu faktor internal dan faktor eksternal, faktor internal adalah
faktor yang berasal dari diri peserta didik seperti kemauan untuk belajar sementara
faktor eksternal adalah faktor yang berasal dari diri peserta didik yaitu keluarga,
sekolah dan masyarakat.

2.  Metode Pembelajaran Role Playing

Metode pembelajaran diartikan sebagai pola yang digunakan untuk
penyusunan kurikulum, mengatur materi, dan memberi petunjuk kepada guru di
kelas. Sejalan dengan (Afandi, 2013, h. 16) mengatakan metode pembelajaran
adalah prosedur atau pola sistematis yang digunakan sebagai pedoman untuk
mencapai tujuan pembelajaran didalamnya terdapat strategi, teknik, metode, bahan,
media dan alat penilaian pembelajaran.

Sementara menurut Arif (2011, h. 3) metode pembelajaran adalah cara yang
digunakan untuk mengimplementasikan rencana yang sudah disusun dalam bentuk
kegiatan nyata dan praktis untuk mencapai tujuan pembelajaran. Selanjutnya
(Mubarokah 2017, h. 16) mengatakan metode pembelajaran adalah suatu pola
pendekatan ataupun bentuk pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam upaya
mencapai tujuan belajar. Selain itu model pembelajaran berfungsi sebagai pedoman

bagi perancang pembelajaran guru melaksanakan proses pembelajaran.
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B. Penelitian yang Relevan

1. Penelitian yang dilakukan oleh Silalahi yang berjudul “Upaya Meningkatkan
Motivasi Belajar Siswa Dengan Menggunakan Metode Role Play Pada
Pelajaran IPS Kelas IV SD Swasta Xaverius Padang Sidimpuan”
menunjukkan bahwa kemampuan siswa dalam memahami materi masalah-
masalah sosial pada pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial telah termotivasi
dalam belajar.

2. Penelitian yang dilakukan oleh Fahreza dan Rahmi yang berjudul
“Peningkatan Keterampilan Sosial Melalui Metode Roleplaying Pada
Pembelajaran IPS Kelas IV SD Negeri Pasi Pinang Kabupaten Aceh Barat”
menunjukkan bahwa dengan menggunakan metode bermain peran dapat
meningkatkan keterampilan sosial siswa kelas IV SD Negeri Pasi Pinang
Kecamatan Meureubo Kabupaten Aceh Barat. Perolehan persentase
keterampilan sosial siswa kriteria baik telah mencapai indikator keberhasilan

sebesar 80%.

C. Kerangka Pikir

Kondisi awalnya kurang antusiasnya dan semaraknya peserta didik dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran IPS, hal ini terlihat dari hasil belajar IPS yang
didapatkan oleh peserta didik masih terbilang cukup rendah dan belum mememuhi
kriteria keberhasilan, hal tersebut dikarenakan guru masih bertumpuh kepada
penggunaan model pembelajaran yang sifatnya masih konvensional sehingga

hampir semua peserta didik tidak terpincut untuk memahami dan mendalami.
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Terhadap materi pembelajaran yang diberikan, namun setelah ada beberapa
cara yang didapatkan yang ampuh untuk memecahkan masalah, salah satu
diantaranya adalah dengan menggunakan metode pembelajaran Role Playimg telah
berdampak positif secara signifikan terhadap hasil belajar siswa, sehingga metode
ini mampu membawa siswa kepada peningkatan hasil belajar IPS.

Untuk lebih jelasnya kita lihat pada gambar berikut ini :

[ Hasil belajar IPS pada siswa kelas IV di SDN 32 Tumampua VI masih }
rendah

/

N . N 4 N

spek Guru
. Aspek Si
1. Mengajar secara spek Siswa
monoton 1. Kurang termotivasi
2. Metode yang dalam belajar
digunakan secara 2. Hasil belajar rendah

\ konvensional / \ /

[ Penerapan Metode Pembelajaran Role Playing

!

[ Hasil belajar IPS pada siswa SDN 32 Tumampua VI telah meningkat

Gambar 2.1 Kerangka Pikir
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D. Hipotesis Tindakan
Berdasarkan kajian pustaka di atas, dapat dirumuskan hipotesis penelitian
tindakan kelas adalah jika metode Role Playing diterapkan, maka dapat

meningkatkan hasil belajar siswa kelas [V SDN 32 Tumampua VI



BAB III
METODE PENELITIAN

A. Pendekatan Dan Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang dilakukan pada penelitian ini adalah Penelitian
Tindakan Kelas (PTK). Suprayitno (2020, h. 59) mengatakan Penelitian Tindakan
Kelas didefinisikan sebagai suatu bentuk penelitian yang bersifat reflektif dengan
melakukan tindakan-tindakan tertentu untuk memperbaiki dan atau meningkatkan
praktik-praktik pembelajaran di kelas secara lebih profesional.

Penelitian ini dimaksudkan untuk memperbaiki kinerja pendidik
menyangkut kualitas proses pembelajaran dan juga memberikan informasi
bagaimana cara untuk meningkatkan hasil belajar siswa melalui metode

pembelajaran Role Playing.

B. Subyek Penelitian
Subyek penelitian dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN 32
Tumampua VI. Jumlah siswa kelas IV adalah 11 orang yang terdiri dari 8 laki-laki

dan 3 perempuan pada tahun 2021/2022.

C. Lokasi dan Waktu Penelitian
1. Lokasi Penelitian

Penelitian tindakan kelas ini akan dilaksanakan di SDN 32 Tumampuan VI
yang terletak di JIn.Jendral Sukowati, Kelurahan Paddoang-Doangan, Kecamatan

Pangkajene, Kabupaten Pangkajene dan Kepulauan, Provinsi Sulawesi Selatan.
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2. Waktu Penelitian

Penelitian dilaksanakan pada semester genap tahun pelajaran 2021/2022.

D. Prosedur dan Desain Penelitian
1.  Prosedur

Dalam penelitian tindakan kelas ini peneliti menggunakan model penelitian
tindakan Hopkins. Prosedur penelitian Hopkins dilaksanakan dengan menggunakan
siklus- siklus tindakan (daur ulang). Daur ulang dalam penelitian diawali dengan
perencanaan (planning), tindakan (action), mengobservasi (observation), dan
melakukan refleksi (reflecting), dan seterusnya sampai adanya peningkatan yang
diharapkan tercapai. Tagwa (2021, h. 36).

Setiap langkah merupakan satu siklus, apabila divisualisasikan delam

bentuk bagan terlihat gambar dibawah ini :
Adanya Masalah
Perencanaan
Refleksi SIKLUS 1 Pelaksanaan

% Pengamatan
Perencanaan %

Refleksi SIKLUS IT Pelaksanaan
@ Pengamatan
Siklus N

Gambar 3.1 Siklus Rancangan Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
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Berikut tahapan persiapan yang disediakan oleh peneliti:

2. Desain Tindakan

1) Perencanaan (Planning)

Pada tahap ini perencanaan yang diakukan oleh peneliti adalah
mempersiapkan titik fokus penelitian yang meliputi apa, mengapa, kapan, siapa,
dimana dan bagaimana. Selanjutnya membuat/menyusun beberapa instrumen
pengamatan yang berguna untuk membantu penelitian dalam mengumpulkan data

penelitian.

Dalam langkah menyusun planning yang akan dilaksankan peneliti yaitu:

a. Memberlakukan bahan-bahan yang hendak diajarkan kepada siswa.
b. Mempersiapkan RPP untuk beberapa siklus penelitian.

c. Mempersiapkan media pembelajaran power point setiap pertemuan.
d. Mempersiapkan lembar kerja peserta didik (LKPD)

e. Membuat penilaian untuk peserta didik.

f.  Menyusun instrumen pengamatan aktivitas siswa.

g. Menunjuk pengamat.

h. Melakukan penelitian guru untuk mengajar saat penelitian.

a.  Pelaksanaann (Acting)

Pada tahap ini guru menerapkan semua kegiatan pembelajaran yang telah

disusun di dalam rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP).
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2)  Observasi

Observasi adalah suatu proses pengumpulan data penelitian yang berupa
perubahan dalam proses belajar mengajar. Pada saat proses observasi peneliti
mengumpulkan semua informasi yang berupa kelemahan dan kekuatan yang
dilakukan guru pada saat memberikan tindakan, sehingga pada akhir tindakan dapat
menyusun refleksi untuk penyusunan rencana yang memasuki siklus berikutnya.
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan dua pengamat. Pertama berasal dari
kalangan mahasiswi yang berperan sebagai teman sejawat, kedua dari kalangan

guru kelas V.

3) Refleksi

Refleksi adalah suatu kegitan yang dilakukan setelah akhir dari sebuah
pembelajaran. Refleksi pembelajaran bertujuan untuk mengetahui apakah proses
pembelajaran sesuai dengan RPP yang telah disusun. Dalam refleksi hasil dari
pembelajaran juga dilihat sebagai bahan pertimbangan untuk perencanaan RPP
selanjutnya.

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang
difokuskan pada situasi kelas. Rancangan penelitian tindakan terdiri dari

Prapenelitian dan penelitian tindakan siklus.



1))

yaitu:

b)

2)
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Prapenelitian

Prapenelitian merupakan refleksi awal penelitian tindakan siklus dilakukan,

Mengajukan permohonan izin kepada kepala sekolah SDN 32 Tumampua
VI untuk melakukan kegiatan penelitian di sekolah tersebut

Melakukan observasi pada siswa kelas V untuk memperoleh data megenai
kondisi siswa di kelas.

Mengidentifikasi masalah yang ada pada SDN 32 Tumampua VI
Menyiapkan instrumen pengumpulan data

Menyiapkan media pembelajaran

Penelitian Tindakan Siklus

Peneliti melakukan penelitian dengan menggunakan dua siklus, setiap siklus

terdiri dari dua pertemuan. Siklus I dan Siklus II yang menekankan pada proses

Berpikir kritis siswa saat kegiatan pembelajaran berlangsung. Setelah diperoleh

gambaran keadaan kelas, maka dilaukan tindaka sebagai berikut:

1))
a)

(1

Siklus I

Perencanaan tindakan

Kegiatan yang dilakukan peneliti ditahap perencanaan tindakan adalah:
Menetapkan materi pembelajaran yang akan diajarkan, Peneliti bersama
guru mengadakan diskusi untuk membuat kesepakatan tentang kegiatan
pembelajaran dengan menggunakan metode Role Playing yang sesuai

dengan materi ajar dan tujuan pembelajaran.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
1.  Data Proses dan Hasil Tindakan Siklus I

Penelitian ini telah dilaksanakan sesuai dengan prosedur penelitian
Tindakan Kelas (PTK), yang terdiri dari empat tahap, yaitu tahap perencanaan,
tahap pelaksanaan, tahap observasi dan refleksi. Pelaksanaan tindakan berlangsung
selama I siklus dimana disetiap siklus terdiri dari 3 kali pertemuan. Adapun
penelitian ini dilaksanakan di kelas IV SD Negeri 32 Tumampua VI, Kelurahan
Paddoang Doangan, Kecamatan Pangkajene, Kabupaten Pangkajene dan
Kepulauan. Pelaksanaan penelitian di mulai pada tanggal 28 November — 03
Desember 2022. Dalam pelaksanaan tindakan peneliti bertindak sebagai observer
sekaligus bertindak sebagai pelaksana penelitian. Observer dibantu oleh satu orang
teman yang sejawat.

Hasil penelitian ini berupa data tes hasil belajar siswa yang diperoleh dari tes
hasil siklus I dan tes hasil siklus II serta data observasi terhadap aktivitas belajar
siswa dengan menggunakan lembar observasi model checklist. Pelaksanaan
tindakan setiap siklus terdiri dari tiga kali pertemuan, dua kali pertemuan untuk
membahas materi ajar, dan satu kali pertemuan untuk mengerjakan soal tes hasil
belajar.

a.  Perencanaan Tindakan Siklus 1

Pada tahap perencanaan, peneliti menyusun rancangan yang akan

dilaksanakan yaitu menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Materi

Perekomian Masyarakat Submateri Pasar dan Aktivitas Perekonomian Masyarakat
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di Desa dan di Perkotaan dengan menggunakan metode Role Playing (Bermain
Peran) dengan media pembelajaran power point, menyusun dan mempersiapkan
bahan ajar, menyusun dan mempersiapkan lembar observasi keterlaksaanaan proses
pembelajaran, mengelompokkan siswa menjadi berpasangan, karena jumlah siswa
ganjil, maka satu orang siswa berpasangan dengan peneliti. Kemudian
mempersiapkan soal tes untuk siklus I, dan menyiapkan alat dokumentasi berupa
kamera untuk mendokementasikan kegiatan pada saat proses pembelajaran

berlangsung.

Tabel 4.1 Jadwal Perencanaan (Siklus I)

No. Hari/Tanggal Pertemuan Materi

1. Senin, 28 November Pertemuan I Menjelaskan mengenai
2022 Pasar

2. Selasa, 29 November Pertemuan 11 Menjelaskan mengenai
2022 Aktivitas Perekonomian

Masyarakat di Desa dan
di Perkotaan

3. Rabu, 30 November Pertemuan III Tes atau soal (Siklus I)
2022

b. Pelaksanaan Tindakan Kelas Siklus 1
Pelaksanaan tindakan guru pada pembelajaran siklus I materi yang
dipelajari yaitu Materi Perekonomian Masyarakat, sub materi Pasar dan Aktivitas
Perekonomian Masyarakat di Desa dan di Perkotaan. Guru menerapkan metode
pembelajaran Role Playing (Bermain Peran) dimana tindakan yang harus dilakukan
yaitu observasi untuk mendapatkan suatu informasi yang mengenai proses

pembelajaran yang dilakukan oleh guru dan siswa pada mata pelajaran I[lmu
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Pengetahuan Sosial. Adapun tindakan yang dilakukan yaitu terdiri dari dua siklus,

dimana setiap siklus terbagi atas dua kali pertemuan, yaitu:

1) Pertemuan Pertama

Pertemuan ini dilaksanakan di SDN 32 Tumampua VI kelas IV, yaitu pada
tanggal 28 November 2022 dengan alokasi waktu 2 x 45 menit dimulai pada pukul
08.00-09.30, dengan materi Pasar, pada pertemuan pertama dapat dilihat sebagai
berikut:
a) Kegiatan Pendahuluan

Kegiatan pendahuluan ini dilaksanakan selama 10 menit , sebelum
dilakukan proses pembelajaran, guru memastikan semua siswa sudah ada di dalam
kelas. Kemudian yang dilakukan guru dalam kegiatan pendahuluan yaitu guru
memberi salam, mengabsen kehadiran siswa, memulai pembelajaran dengan
berdoa bersama, kemudian melakukan menginformasikan materi yang akan
dipelajari.

b)  Kegiatan Inti

Kegiatan inti dilaksanakan selama 65 menit yang terdiri dari beberapa
kegiatan, guru menampilkan media pembelajaran power point terkait materi
pengertian pasar dan jenis-jenis pasar berdasarkan barang dan sifatnya, setelah itu
guru menjelaskan materi jenis pasar dan jenis-jenis pasar, dilanjutkan dengan guru
menganalisis peran dan mengelompokkan siswa menjadi berpasangan, karena
jumlah siswa ganjil, maka satu orang siswa berpasangan dengan peneliti, setelah itu
siswa secara berkelompok mengerjakan (Lembar Kerja Siswa) LKS yang telah

dipersiapkan guru. Setelah siswa secara berkelompok selesai mengerjakan LKS,



35

setiap kelompok mempresentasikan hasil diskusinya di depan kelas. Selanjutnya
guru membantu siswa membagi peran (Pelaksanaan Metode Role Playing),
kemudian guru memberikan teks skenario yang akan diperankan siswa. Setelah
memberikan teks, guru mengatur setting peran, mengatur sesi-sesi dan menegaskan
kembali tentang peran siswa. Kemudian setiap kelompok bermain peran di depan
kelas dan siswa lain sebagai pengamat. Kemudian guru dan siswa menyimpulkan
pemeranan berdasarkan teks skenario dan mendiskusikan fokus-fokus utama
materi (Pengertian pasar dan jenis-jenis pasar berdasarkan barang dan sifatnya).
Setelah itu guru dan siswa menghubungkan situasi yang diperankan dengan

kehidupan nyata dan bertukar pendapat mengenai jenis-jenis pasar.

Selanjutnya guru memberikan penguatan dari materi yang sudah diajarkan
dan memberikan kesempatan kepada siswa yang belum paham maupun siswa lain
untuk bertanya terkait materi yang sudah dipelajari, setelah itu guru memberikan

jawaban dan meluruskan konsep materi pembelajaran.
c) Kegiatan Penutup

Kegiatan akhir dari pembelajaran dilaksanakan selama kurang lebih 10
menit, guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk berbicara dan bertanya
mengenai informasi yang di dapat dari siswa lainnya, guru juga memberikan
penguatan dan kesimpulan yang telah dipelajari hari ini, dilanjutkan dengan salam

dan doa sebelum pulang yang dipimpin oleh salah satu siswa.

2) Pertemuan Kedua
Pertemuan ini dilaksanakan di SDN 32 Tumampua VI kelas IV, yaitu pada

tanggal 29 November 2022 dengan alokasi waktu 2 x 45 menit dimulai pada pukul



36

08.00-09.30, dengan materi Aktivitas Ekonomi Masyarakat di Desa dan di
Perkotaan, pada pertemuan pertama dapat dilihat sebagai berikut:
a)  Kegiatan Pendahuluan

Kegiatan pendahuluan ini dilaksanakan selama 10 menit , sebelum
dilakukan proses pembelajaran, guru memastikan semua siswa sudah ada di dalam
kelas. Kemudian yang dilakukan guru dalam kegiatan pendahuluan yaitu guru
memberi salam, mengabsen kehadiran siswa, memulai pembelajaran dengan
berdoa bersama, kemudian melakukan menginformasikan materi yang akan
dipelajari.
b) Kegiatan Inti

Kegiatan inti dilaksanakan selama 65 menit yang terdiri dari beberapa
kegiatan, guru menampilkan media pembelajaran power point terkait materi
pengertian aktivitas ekonomi dan jenis-jenis perekonomian masyarakat Indonesia,
setelah itu guru menjelaskan materi aktivitas ekonomi dan jenis-jenis
perekonomian masyarakat Indonesia, dilanjutkan dengan guru menganalisis peran
dan mengelompokkan siswa menjadi mengelompokkan siswa menjadi
berpasangan, karena jumlah siswa ganjil, maka satu orang siswa berpasangan
dengan peneliti, setelah itu siswa secara berkelompok mengerjakan (Lembar Kerja
Siswa) LKS yang telah dipersiapkan guru. Setelah siswa secara berkelompok
selesai mengerjakan LKS, perwakilan kelompok mempresentasikan hasil
diskusinya di depan kelas. Selanjutnya guru membantu siswa membagi peran
(Pelaksanaan Metode Role Playing), kemudian guru memberikan teks skenario

yang akan diperankan siswa. Setelah memberikan teks, guru mengatur setting



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai penerapan
metode pembelajaran Role Playing untuk meningkatkan hasil belajar dalam
pembelajaran IPS pada siswa kelas IV SDN 32 Tumampua VI. Hal ini dibuktikan
dengan peningkatan hasil belajar siswa pada setiap tindakan. Persentase ketuntasan
hasil belajar pada siklus I sebesar 36,36% dan pada tindakan II 65.09%, dari hasil
yang telah di tentukan yaitu 85%. Kemudian hasil observasi aktivitas guru juga
mengalami peningkatan dengan perolehan, tindakan I mencapai rata-rata 64% dan

siklus II 79%, sehingga hasil observasi pun mencapai target yang telah ditentukan.

B. SARAN
Berdasarkan hasil penelitian ini, penulis mengajukan beberapa saran

sebagai bahan pertimbangan dalam rangka meningkatkan mutu pendidikan, yaitu:

1. Guru hendaknya menggunakan model pembelajaran Role Playing untuk
meningkatkan hasil belajar siswa.

2. Bagi siswa, hasil belajar yang baik yang telah dicapai harus dipertahankan dan
hendaknya siswa lebih aktif dalam mengikuti proses pembelajaran IPS.

3. Bagi peneliti selanjutnya yang melakukan penelitian dengan subjek maupun
objek yang sama maupun berbeda, hendaknya memperhatikan kuantitas dari
metode yang digunakan atau yang akan diterapkan. Kemudian penelitian ini
diharapkan dapat menjadi sumbangan pengetahuan yang berkaitan dengan

subjek maupun objek yang akan diteliti untuk penelitian selanju
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LEMBAR KERJA PESERTA SISWA
(SIKLUS 1 PERTEMUAN 1)

Nama Kelompok

Jawablah pertanyaan berikut ini!

[a—y

Apakah pengertian dari pasar?

2. Tuliskan pengertian dari :

a. Pasar nyata

b. Pasar tidak nyata

Apakah perbedaan dari pasar trasional dan pasar modern?
Sebutkan ciri-ciri dari pasar tradisional!

5. Sebutkan 3 contoh dari pasar modern!

W



LEMBAR KERJA PESERTA SISWA

Nama Kelompok

(SIKLUS 1 PERTEMUAN 2)

Lengkapilah jenis perekonomian agraris pada tabel dibawah ini!

Kegiatan Agraris

Pengertian Hasil yang Diperolah

Pertanian

Petenerakan

Perkebunan

Kehutanan

Perikanan




LEMBAR KERJA PESERTA SISWA
(SIKLUS 2 PERTEMUAN 1)

Nama Siswa / Kelompok

Jawablah pertanyaan berikut ini!

Apakah pengertian uang secara umum?
Sebutkan 5 fungsi uang!

Sebutkan 2 Jenis uang kartal!

Apakah sajakah contoh dari uang giral?
Sebutkan 5 ciri-ciri uang kartal!

MBS



LEMBAR
(SIKL

Nama Kelompok

Jawablah pertanyaan berikut ini!

KERJA PESERTA SISWA
US 2 PERTEMUAN 2)

1. Jelaskan pengertian bank menurut undang-undang dan bank secara umum!
2. Lengkapilah tabel dibawah ini

Jenis Bank

Pengertian Contoh

Bank
Pemerintah

Bank Swasta




Proses Pembelajaran

Proses Mengerjakan LKS
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