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MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPS TENTANG PERJUNGAN PARA
TOKOH PADA MASA PENJAJAHAN BELANDA DAN JEPANG MELALUI
METODE ROLE PLAYING PADA SISWA KELAS V

(Studi Penelitian Tindakan Kelas di SDN Ciganjur 04 Pagi
Jakarta Selatan)
(2016)
Robii’atul Adawiyyah
ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk memperoleh data empirik mengenai
peningkatan hasil belajar IPS mengenai materi perjuangan para tokoh pada
masa penjajahan Belanda dan Jepang menggunakan model pembelajaran
Role Playing (bermain peran) di kelas V SDN Ciganjur 04 Pagi Jakarta Selatan,
pada semester 1 tahun ajaran 2015-2016 dengan jumlah siswa 30 anak.
Metode penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
dengan menggunakan model siklus Kemmis dan Taggart terdiri atas tahapan
perencanaan tindakan, pelaksanaan tindakan, pengamatan atau observasi
dan refleksi. Penelitian ini dilaksanakan dalam siklus | dan siklus IlI, setiap
siklusnya terdiri dari dua pertemuan. Hasil penelitian teknik pengumpulan data
menunjukkan bahwa pada siklus | siswa yang mendapatkan nilai di atas KKM
(68) sebanyak 20 dari 30 siswa, dengan persentase 66,66%. Adapun pada
siklus Il lebih meningkat lagi, siswa yang mendapatkan nilai di atas KKM (68)
sebanyak 26 dari 30 siswa, dengan persentase 86,66% dengan rata-rata skor
84,5.Berdasarkan temuan hasil Penelitian Tindakan Kelas ini dapat
disimpulkan bahwa metode pembelajaran Role Playing (bermain peran) dapat
meningkatkan hasil belajar IImu Pengetahuan Sosial (IPS) siswa kelas V SDN
Ciganjur 04 Pagi Jakarta Selatan.

Kata kunci: Hasil belajar IPS kelas V SD, metode pembelajaran role playing
(bermain peran).



IMPROVING RESULTS THROUGH LEARNING IPS ABOUT
THE STRUGGLE OF THE LEADERS IN THE DUTCH AND
JAPANESE COLONIAL PERIOD ENVIRONMENTS THROUGH ROLE
PLAYING METHOD IN CLASS V

(Clasroom Action Research Study On SDN Ciganjur 04 Pagi,
South Jakarta)
(2016)
Robii'atul Adawiyyah
ABSTRACT

The purpose of this study was to obtain empirical data on the increase in social
studies results regarding the struggle of the leaders in the Dutch and Japanese
colonial period to the material using role playing in the five grade SDN Ciganjur
04 Pagi South Jakarta, in the first semester of school year 2015-2016 the
number of learners 30 people. The method used is a Class Action Research
(PTK) using Kemmis and Taggart cycle model consists of stages of action
planning, action, observation or observation and reflection. This research was
conducted in the first cycle and the second cycle, each cycle consisting of two
meetings. Results of the research data collection techniques showed that in
the first cycle of students that scored above KKM (68) by 20 of the 30 students,
with a percentage of 66.66%. As for the second cycle increase even more,
students who scored at level KKM (68) as many as 26 out of 30 students, with
a percentage of 86.66% with skor rate 84,5. Based on the findings of this
classroom action research can be concluded that method role playing can
improve learning outcomes for Social Sciences (IPS) five grade students of
SDN Ciganjur 04 Pagi South Jakarta.

Keywords: Results of the five grade elementary school social studies, role
playing method.



KATA PENGANTAR

Puji syukur peneliti panjatkan ke hadirat Allah SWT karena berkat
rahmat dan hidayah-Nya peneliti mampu menyelesaikan proposal penelitian
ini dengan judul “Meningkatkan Hasil Belajar IPS Melalui Metode Role
Playing pada Siswa Kelas V SDN Ciganjur 04 Pagi Jakarta Selatan”.

Karya ini dapat terselesaikan dengan baik tidak terlepas dari banyaknya
doa, dukungan serta motivasi semua pihak yang telah membantu proses
jalannya penyusunan skripsi ini. Untuk itu peneliti mengucapkan terimakasih

yang sebesar-besarnya kepada:

Ibu Yustia Suntari, M.Pd selaku Pembimbing | dan lbu Dra. Dewi
Hartanti, M.A selaku Pembimbing Il yang telah meluangkan waktunya untuk
memeriksa dan mengarahkan peneliti, serta memberikan banyak pengetahuan

dalam menyusun skripsi ini.

Selanjutnya peneliti juga mengucapkan terima kasih kepada Dr. Sofia
Hartati, M.Si., selaku dekan dan Dr. Gantina Komalasari, M.Psi., selaku
pembantu dekan | Fakultas lImu Pendidikan Universitas Negeri Jakarta. Bapak
Dr. Fahrurrozi, M.Pd, selaku Ketua Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar,
yang telah memberi izin kepada peneliti untuk melaksanan uji coba instrument
dan sekaligus melaksanakan penelitian serta khususnya seluruh dosen PGSD

yang telah mengajarkan dan memberikan ilmunya kepada peneliti.

Tidak lupa terima kasih penulis kepada Ibu Suparmi, S.Pd selaku kepala
sekolah SDN Ciganjur 04 Pagi, juga kepada Ibu Siti Hindun, S.Pdi selaku guru

kelas V yang telah banyak membantu peneliti selama proses penelitian.

Terima kasih sedalam-dalamnya yang paling utama kepada Bapak
Dawud dan Mama Siti Hindun yang telah banyak memberikan doa, dukungan

baik materi maupun non materi kepada peneliti. Terimakasih karena sudah



sabar menunggu si bungsu ini pulang walau larut malam. Maaf karena belum
banyak yang dapat saya berikan untuk kalian. Percayalah, aku mencintai dan
menyanyangi kalian lebih dari apapun. Terima kasih juga kepada Uswatun
Hasanah, Nanang Alamsyah, Khaidir Fadhil, Siti Munawaroh, Tri sakinah, Aris
Prakesa. Spesial untuk Muhammad Hafiz dan Adara Tsabita Fathina
Alamsyah semoga bisa menjadi anak yang sholeh dan sholehah ya keponakan
tante. Semoga seluruh keluarga kita diberikan keberkahan dan ridho dari Allah
SWT. Terima kasih sudah memberikan semangat dan dukungan kepada
peneliti untuk cepat menyelesaikan skripsi ini. Semoga kita semua dapat

berkempul kembali menjadi keluarga di JannahNya kelak. Aamiin.

Terima kasih juga peneliti ucapkan kepada sahabat-sahabat Fitri Nur
Ayu Apriyani, Kholidah Hanum, Meiza Najelina Amsy, Wahyudi Islamiyanto
yang telah banyak memberikan semangat dan doa selama peneliti

mengerjakan skripsi ini.

Terimakasih juga untuk semua rekan-rekan di BEMUNJ “NeverEnd dan
Keluargalnspirasi” atas segala dukungan dan doa yang diberikan selama
peneliti mengerjakan skripsi ini. Terima kasih karena sudah mau menjadi
bagian dari kehidupan saya. Terima kasih atas semua pembelajaran berharga
yang tidak saya dapat diruang kuliah. Kalian, semoga kita bisa bertemu

kembali di JannahNya kelak. Aamiin.

Terakhir peneliti ingin menyampaikan terima kasih kepada Danang Eko
Prihandoko. Seorang yang dengan (insyaAllah) sabar dan ikhlas menemani
peneliti selama mengerjakan skripsi ini. Terima kasih atas semangat dan
masukannya. Terima kasih karna masih ingin mengajak ku untuk berjuang
bersama mencapai tujuan kita. Semoga Allah mengabulkan doa-doa baik kita,
dan semoga Allah menyatukan kita dengan cara yang baik di waktu yang baik

pula. Aamiin. Alhamdulillah, akhirnya wisuda bareng di Maret 2016 ©



Semoga Allah SWT membalas semua kebaikan dan melancarkan
semua urusan kita. Semoga Allah memberikan keberkahan dalam setiap
perjalanan kehidupan kita, semoga Allah ridho dengan perjuangan kita.

Aamiin.

Peneliti mengharapkan kritik dan saran demi kebaikan skripsi ini.
Semoga skripsi ini dapat bermanfaat bagi semua pihak dalam memperkaya
khasanah llmu Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Terimakasih

Jakarta, 29 Januari 2016

Peneliti

Robii’atul Adawiyyah



DAFTAR ISI

COVER JUDUL ...ttt e et e e e e e e en e e e [

LEMBAR PERSETUJUAN .......oiiiiiiiiii e ii

KATA PENGANTAR Lottt e e e e e e e e e e e eennnes i
DAFTAR ISI oot %
DAFTAR TABEL ...ttt e e e e e e e e e e e e e eennnes vii
DAFTAR GAMBAR ...ttt e e e et e e e e e e e eennnes viii
DAFTAR LAMPIRAN. ... e e e e iX

BAB | PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah ... 1
B. ldentifikasi Area dan Fokus Penelitian..............ccooovivieiiiiiiiiiiinieeeeeceeeiiin, 6
C. Pembatasan Masalah ............cccooiiiiiiiiiiiiiii e 7
D. Perumusan Masalah ..o 7
E. Manfaat Hasil Penelitian ..........cccccooiiiiiiiiiiiie s e 7

BAB Il ACUAN TEORETIS

A. Acuan Teori Area dan Fokus yang Diteliti ............ccoovveeiiiiiiiiiiinieeeeeeen, 9
1. Hasil Belajar llmu Pegetahuan Sosial ...........ccoovveeiiiiiinieeeiiiin, 9

a. Pengertian Belajar .........cooooeiiiiiiiiie e 9

b. Pengertian Hasil Belajar ............coooiiiiiiiiii e 12

c. Pengertian llmu Pengetahuan Sosial............ccccoeviiiiiiiieiniiennns 15

2. Karakteristik Siswa Kelas V SD ...........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnes 17

B. Acuan Teori Rancangan Alternatif atau Desain Alternatif



C.
D.
E.

1. Metode ROIE PlayiNg .......ccouuiiiiiieiiiiiies e 21

a. Pengertian Metode ..........coooviviiiiiiii e, 21

b. Pengertian Metode Role Playing ...........cccevvvviiiiiiii e, 21

c. Langkah-langkah Metode Role Playing..................... 25
Bahasan Hasil-hasil Penelitian yang Relevan .............ccccooooeeiiiiiiicienn, 33
Pengembangan Konseptual Perencanaan Tindakan................ccccccceeeeaa. 35
HIPOLESIS TINAAKAN. ... ..uetiiiiiiiiiiiiiiiiiii b eneee 36

BAB Il METODOLOGI PENELITIAN

A. TUJUAN PENEIILIAN .....ceeeiiiiie e e 37
B. Tempat dan Waktu Penelitian ...........cccooooiiiiiiiiiiii e, 37
C. Metode dan Desain Tindakan atau Rancangan Siklus Penelitian
1. Metode Penelitian .......ccooveiiiiiiii e 37
2. Desain Intervensi TindaKan .........cccoooeeeviiiiiiiiiie e 38
D. Subjek Penelitian ........coooeeiiieeeeeeeeeeeeee 41
E. Peran dan Posisi Peneliti dalam Penelitian ..............cccovvviiiiiiiieeveiiiinn, 41
F. Tahap Intervensi Tindakan ... 41
G. Hasil Intervensi Tindakan yang diharapkan ..........cccccccvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiinnnnn, 46
H. Data dan SUMDEr Data .........ccevviiiiiiiiiii et e e e e 46
I 1D T - U 46
S 1V 141 o= gl D - PSR 47
I. Instrumen Pengumpulan Data yang digunakan.............ccccceeeeeieeeeeiienninnnnnn. 47
J. Teknik Pengumpulan Data...........coooeiiiiiiiiiiieeee e 55
K. Teknik Pemeriksaan Keterpercayaan Studi .............coooveeiiiiiiinieeeeneeeeiiinnnnn. 55
L. Analisis Data dan Interprestasi Hasil AnaliSiS...........cccooeeiiiiiiniiieiiiiiiiinnn. 55
M. Tindak Lanjut Pengembangan Perencanaan Tindakan......... ................... 56

BAB IV DESKRIPSI, ANALISIS DATA INTERPRESTASI HASIL DATA DAN
PEMBAHASAN



A. Deskripsi Data Hasil Pengamatan/Hasil Intervensi Tindakan............. 57

1. Deskripsi Data SIKIUS ... 58
2. Deskripsi Data SIKIUS Il..........uuvuiiiiiiiiiiiiiiiieieieieeee e 69
B. Pemeriksaan Keabsahan Data..............ccceeeviiiiiiiiiiiinie e 78
C. ANAIISIS DALA.......uuveiiiiiiiiiiiiiiiii et 79
D. Interprestasi Hasil ANAliSiS..........ccccociiuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiirieneeeeeeeeeene, 88
E. Pembahasan Hasil Penelitian ...........cccooooiiiiiiiiiiiin e 91
F. Keterbatasan Penelitian .............ooouuieiiiiiiiiiiiecee e 92

BAB V KESIMPULAN IMPLIKASI SARAN

A KESIMPUIAN et e e e e e e e e e 93
B. IMPIKASI.c.ceiiiiiiii e 94
ORI Y 1 - | o PO TP PR TPPPPPR 95

DAFTAR PUS T AK A e 96



DAFTAR GAMBAR

Gambar 3.1 Siklus Pelaksanaan PTK Menurut Kemmis dan Mc. Taggart .................
Gambar 4.1 Siswa Melakukan Diskusi KelompokK ...........cccccoiiiiiiiiiniiiiniiiiinnn, 62
Gambar 4.2 Guru Membimbing Siswa Berdiskusi ...........ccccvvvvviviiiiiiiiiiininnnnn, 63
Gambar 4.3 Guru Membimbing Siswa Berdiskusi .............cccovieiieiniiiniiiiiieeeen. 64
Gambar 4.4 Siswa Bermain Peran ..........ccocuvviiiiiiiieiiiiiie e 66
Gambar 4.5 Siswa Bermain Peran ..........cccccuvvieiiiiiie i 66
Gambar 4.6 Siswa Bermain Peran ............ccccvuviiiiiiiiiiiiiiiieee e 73
Gambar 4.7 Siswa Melakukan Diskusi KelompoK ...........ccvvvveviiieiieviieiieerieeeeen, 74
Gambar 4.8 Siswa Melakukan Diskusi KelompokK ...........cccccoiiiiiiiiiiiiiininiinnnn. 76

Gambar 4.9 Siswa Melakukan Diskusi KelompokK ...........cccccoviiiiiiiiiiiiniiiiinnn. 76



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Perencanaan Pembelajaran SiKIUS I.........cccccooiiiiiiiiicicccns
Table 3.2 Perencanaan Pembelajaran SiKIuS Il.............cccooieeiiniiiiiinenn.
Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Hasil Belajar IPS SiKIUS I...........cccccvvvviviiininnnn.
Table 3.4 Kisi-kisi Instrumen Hasil Belajar IPS Siklus Il...........ccccevvvvvvvneneeee.
Table 3.5 Kisi-kisi Instrumen Afektif IPS Siklus [ dan Il.............occovivieiiiennns
Table 3.6 Kisi-kisi Instrumen Psikomotor IPS Siklus [ dan Il.........................

Table 3.7 Kisi-kisi Instrumen Pembelajaran Guru dengan Metode Role

Tabel 4.1 Perencanaan Pembelajaran SiKIUS | ..o,
Tabel 4.2 Perencanaan Pembelajaran SiKIuS Il ..o,
Tabel 4.3 Hasil Belajar Kognitif SIKIUS | .........evuiiiiiiiiiiiiianns
Tabel 4.4 Penilaian Aktivitas Guru dan SiISWa ..........cccuvveevieeiniiiiiiiiiieeeeene

Tabel 4.5 Rekapitulasi Ketuntasan Hasil Belajar .................................



Daftar Diagram

Gambar 4.1 Diagram Hasil Belajar Kognitif Siklus | ............ccccovviiviiiiiiinnnns 81
Gambar 4.2 Diagram Pengamatan Afektif SiKIUS | ...........ccccooiiiiiiiiiin. 82
Gambar 4.3 Diagram Pengamatan Psikomotor SikIus | ..., 83
Gambar 4.4 Diagram Hasil Belajar Kognitif SikKlus Il ............ccccovviiiiiiiiinnnnnn. 85
Gambar 4.5 Diagram Pengamatan Afektif SIKIUS 1l ..........ooeiiiiiiiiinn, 86
Gambar 4.6 Diagram Pengamatan Psikomotor SiKIus Il .................ccccoeees 86

Gambar 4.7 Diagram Peningkatan Hasil Belajar IPS Siklus I dan Il ............ 90



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Siklus 1.......................... 98
Lampiran 2 Format Pengamatan Afektif...............cooooiiiiiiiiiiiiiiiciiicnns 117
Lampiran 3 Rubrik Penilaian Pengamatan Perilaku Afektif Siklus 1........... 118
Lampiran 4 Format Pengamatan PSIKOMOtOT.............ccccccvinvvinininnninniinnnn, 119
Lampiran 5 Rubrik Penilaian Perilaku Psikomotor Siklus 1............cccccvuee. 120
Lampiran 6 Instrumen Pengamatan Guru SiKIUS I............ccccooiiiiiiicieinnnnns 121
Lampiran 7 Instrumen Pengamatan Siswa SiKlus I.................................... 123
Lampiran 8 Rekapitulasi Ketuntasan Hasil Belajar Siklus I....................... 125
Lampiran 9 Analisa Hasil Belajar SiKIUS I...........cccovvviiiiiiiiiie, 126
Lampiran 10 Pengamatan Penilaian Afektif SIKIUS I..........ccccooviviiiinininnnee. 128
Lampiran 11 Pengamatan Penilaian Psikomotor Siklus I.............ccccccuunnnee. 130
Lampiran 12 Catatan Lapangan........cccccccevveeiiiiiiieiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeee 132

Lampiran 13 FOto Kegiatan...........uuueiiiiriiiiiiiiiieee e

Lampiran 14 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Siklus Il..................... 137
Lampiran 15 Format Pengamatan Afektif............ccccccooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee. 167
Lampiran 16 Rubrik Penilaian Pengamatan Perilaku Afektif Siklus II....... 168
Lampiran 17 Format Pengamatan Psikomotor...............ccoooiiiiiiiiiiiinnnes 169
Lampiran 18 Rubrik Penilain Perilaku Psikomotor..............coooeiiiiiiciiinnee 170

Lampiran 19 Instrumen Pengamatan Guru SIKIUS l..........ccccooiviiiiieeninnne 171



Lampiran 20 Instrumen Pengamatan Siswa Siklus Il..............ccccccoevninnee 173

Lampiran 21 Rekapitulasi Ketuntasan Hasil Belajar Siklus | dan Il........... 175
Lampiran 22 Analisa Hasil Belajar SiKIUS ..., 176
Lampiran 23 Pengamatan Penilaian Afektif SikIus Il...........cccccoooiiiiiinnnnn. 178
Lampiran 24 Pengamatan Penilaian Psikomotor Siklus Il......................... 180
Lampiran 25 Catatan Lapangan...........ccuueeerieeriiiiiiiiieieeeesessiieeiieeeeeee e 182

Lampiran 26 FOto Kegiatan............ccccoccuuuruuuimiuiiiiiiniinnrinnnennrennenn.. 186



BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan salah satu sarana untuk mengembangkan
kemampuan manusia ke arah yang lebih baik. Adanya pendidikan membuat
proses interaksi dan pengembangan kemampuan pada manusia berubah
menjadi lebih baik dari yang tidak tahu menjadi tahu, dari yang tidak mengerti
menjadi mengerti dan dari yang tidak paham menjadi lebih paham. Pentingnya
proses pendidikan dalam kehidupan manusia selain untuk proses interaksi dan
pengembangan diri, juga untuk sarana berfikir dalam mendapatkan suatu
informasi atau pengetahuan baik yang bersifat formal maupun non formal.

Proses pendidikan saat ini sudah banyak berubah, dari perubahan
kurikulum, perubahan metode dan dari cara guru saat menyampaikan
pelajaran. Perangkat pendukung proses belajar juga semakin maju dan
berkembang. Sekalipun perangkat pendukung dan metode yang digunakan
dalam proses belajar sudah semakin maju, namun belum serta merta membuat
siswa dengan mudah memahami pelajaran yang disampaikan oleh guru.
Masih banyak ditemui di Sekolah Dasar guru yang mengajarkan dengan
metode ceramah yang membuat siswa cepat bosan dan tidak memperhatikan

apa yang disampaikan oleh guru saat proses belajar mengajar berlangsung.



Dalam hal ini sangat perlu diperhatikan kondisi siswa, guru harus
mengetahui perubahan sikap dan tingkat konsentrasi siswa dalam proses
belajar. Apabila siswa mulai merasa bosan, maka guru harus cepat tanggap
mengubah strategi mengajar mereka. Karakteristik anak usia 10 tahun sudah
mulai fokus dengan minat dan keterampilannya sehingga mereka mulai
memilih apa pelajaran dan kegiatan yang disukai dan tidak disukainya. Maka
dari itu apabila seorang guru tidak mengubah strategi mengajar sesuai dengan
minat dan memberikan sesuatu stimulus yang membuat siswa semangat untuk
belajar, maka siswa akan terus menerus malas untuk belajar dan kurang

memperhatikan apa yang disampaikan guru.

Di Sekolah Dasar siswa diajarkan berbagai macam pelajaran
diantaranya, llImu Agama, limu Pengetahuan Alam, limu Pengetahuan Sosial,
Bahasa Indonesia, Matematika, Pendidikan Kewarganegaraan dan lain-lain.
Mata pelajaran lImu Pengetahuan Sosial merupakan salah satu bidang studi
yang sangat penting di sekolah dasar. llmu Pengetahuan Sosial atau social
studies merupakan pengetahuan mengenai segala sesuatu yang berhubungan
dengan masyarakat. Di Indonesia pelajaran ilmu pengetahuan sosial
disesuaikan dengan berbagai prespektif sosial yang berkembang di
masyarakat. Kajian tentang masyarakat dalam limu Pengetahuan Sosial dapat
dilakukan dalam lingkungan yang terbatas, yaitu lingkungan sekitar rumabh,

sekolah atau dalam lingkungan yang luas, yaitu lingkungan Negara. limu



Pengetahuan Sosial adalah ilmu yang mempelajari tentang manusia dan
lingkungannya, manusia itu tidak dapat hidup sendiri. Manusia sebagai
makhluk sosial membutuhkan makhluk lain untuk saling berinteraksi dan
bergantung satu sama lain. Pembelajaran llmu Pengetahuan Sosial tidak
hanya menekankan pada aspek kognitif saja tetapi juga mengajarkan aspek
emosional, keterampilan dan moral. Dalam pembelajaran llmu Pengetahuan
Sosial, peneliti ingin melihat bagaimana cara melatih semua aspek tersebut
menjadi satu yaitu dengan menggunakan metode role playing pada

pembelajaran tersebut.

Metode role playing adalah cara penguasaan bahan-bahan pelajaran
melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa. Pada metode role
playing dapat merangsang kreativitas dan keterampilan anak dalam berbahasa

dan bermain peran. Banyak manfaat yang diperoleh dari metode ini.

SDN Ciganjur 04 Pagi Jakarta Selatan memiliki 12 kelas. Kelas IA dan
IB, IIA dan IIB, llIA dan 1lIB, IVA dan IVB, VA dan VB, VIA dan VIB. Masing-
masing kelas terdiri dari 30-36 siswa. Pada kelas V, guru ilmu pengetahuan
sosial merangkap sebagai guru walikelas. Berdasarkan hasil wawancara
dengan guru kelas V, hasil belajar siswa pada pelajaran lIlmu Pengetahuan
Sosial hanya sebatas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dalam sekolah yaitu
68 yang berarti perlu adanya peningkatan yang signifikan agar menunjang nilai

siswa yang saat ini hanya 65.



Berdasarkan hasil pengamatan, proses pembelajaran yang dilakukan di
SDN Ciganjur 04 Pagi Jakarta Selatan ini masih berpusat pada guru (teacher
oriented). Siswa masih belum aktif dalam kegiatan pembelajaran karena
selama pembelagjaran berlangsung, guru belum bisa membuat proses
pembelajaran menjadi bermakna dan menyenangkan. Selama proses
pembelajaran, guru masih menggunakan metode ceramah dan mencatat di
papan tulis saja. Sehingga anak juga hanya mendengarkan dan mencatat
tanpa mengetahui lebih dalam apa yang sudah mereka pelajari. Akibatnya

komunikasi antar siswa dengan guru pun kurang berjalan dengan baik.

Menurut keterangan guru kelas VA di SDN Ciganjur 04 Pagi Jakarta
Selatan ini, siswa masih sulit memahami materi llmu Pengetahuan Sosial.
Dibutuhkan contoh dan pemahaman yang baik agar siswa mudah memahami
tentang materi perjuangan para tokoh pejuang pada penjajahan Belanda dan
Jepang. Sementara itu guru di kelas hanya menerangkannya dengan metode
ceramah tanpa ada contoh yang berhubungan dengan kegiatan sehari-hari.
Siswa yang masih malu untuk bertanya, membuat guru sulit mengetahui
apakah siswa sudah mengetahui dan paham tentang materi yang diajarkan

atau belum. Akibatnya hasil belajar siswa pada materi masih belum maksimal.

Berdasarkan masalah tersebut, peneliti bermaksud melakukan
perbaikan proses pembelajaran pada siswa kelas VA. Hal ini dilakukan dengan

tujuan agar siswa dapat ikut berperan aktif selama proses pembelajaran



berlangsung. Siswa saling bertukar pendapat untuk memahami materi serta
mampu menyelesaikan soal yang berhubungan dengan materi perjuangan
para tokoh pejuang pada penjajahan Belanda dan Jepang. Maka diperlukan
metode pembelajaran yang dapat mengaktifkan siswa selama kegiatan belajar
mengajar. Metode pembelajaran yang lebih mendorong keaktifan, kreativitas
dan kemandirian serta tanggung jawab dalam diri siswa adalah metode
pembelajaran role playing. Melalui penerapan metode pembelajaran role
playing, siswa diharapkan dapat meningkatkan keaktifan, kreativitas dan hasil
belajar pada materi perjuangan para tokoh pejuang pada penjajahan Belanda

dan Jepang pada siswa di kelas VA.

Sesuai dengan uraian di atas maka peneliti mengadakan penelitian
dengan judul “Upaya meningkatkan hasil belajar IPS melalui metode role
playing pada siswa kelas V pada materi perjuangan para tokoh pejuang pada
penjajahan Belanda dan Jepang di SDN Ciganjur 04 Pagi Jakarta Selatan”.
Penelitian ini dilakukan dengan tujuan mengetahui apakah pembelajaran
melalui metode pembelajaran role playing dapat meningkatkan hasil belajar
siswa pada materi perjuangan para tokoh pejuang pada penjajahan Belanda

dan Jepang.

B. Identifikasi Area dan Fokus Penelitian



Dalam proses pembelajaran ilmu pengtahuan sosial pada materi
perjuangan para tokoh pejuang pada penjajahan Belanda dan Jepang
sebagian besar siswa kelas VA SDN Ciganjur 04 Pagi Jakarta Selatan
mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal tentang materi perjuangan
para tokoh pejuang pada penjajahan Belanda dan Jepang. Siswa masih
kurang memahami materi perjuangan para tokoh pejuang pada penjajahan
Belanda dan Jepang. Hal ini menyebabkan hasil belajar siswa rendah dilihat
dari hasil rata- rata semester ganjil siswa. Dalam pembelajaran siswa masih
malu bertanya dan mengeluarkan pendapat sehingga keaktifan siswa masih
sangat kurang. Hal itu dikarenakan pembelajaran Iimu Pengetahuan Sosial
pada kelas VA masih berpusat pada guru. Interaksi dan komunikasi antara
siswa dengan siswa lainnya maupun dengan guru belum terjalin selama proses
pembelajaran karena diskusi kelompok jarang dilakukan. Dalam proses belajar
mengajar seharusnya siswa aktif dan kreatif agar proses belajar menjadi lebih
hidup. Guru seharusnya menggunakan model pembelajaran yang mengajak
siswa untuk belajar dalam kelompok sehingga siswa akan terbiasa aktif
bertanya dan berpendapat. Salah satu model pembelajaran yang mendorong
keaktifan, kreativitas dan kemandirian serta tanggung jawab dalam diri siswa

diantaranya adalah metode pembelajaran role playing.

C. Pembatasan Masalah



Berdasarkan latar belakang di atas, penelitian ini hanya akan
membahas masalah upaya meningkatkan hasil belajar Ilmu Pengetahuan
Sosial di kelas VA SDN Ciganjur 04 Pagi Jakarta Selatan melalui penerapan
metode pembelajaran role playing pada materi perjuangan para tokoh pejuang
pada penjajahan Belanda dan Jepang. Pencapaian penelitian ini dilihat dari
indikator meningkatnya hasil belajar siswa melalui hasil tes siswa.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian diatas rumusan masalah yang diajukan dalam
penelitian tindakan kelas ini adalah: “1) Bagaimana proses penerapan metode
pembelajaran role playing dalam proses pembelajaran? 2) Apakah hasil
belajar siswa pada lImu Pengetahuan Sosial materi perjuangan para tokoh
pejuang pada penjajahan Belanda dan Jepang di kelas VA SDN Ciganjur 04
Pagi Jakarta Selatan dapat meningkat dengan menggunakan metode role
playing?”

E. Manfaat Hasil Penelitian

Hasil penelitian tindakan kelas ini diharapkan dapat berguna bagi

banyak pihak dan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:
1. Bagi Guru

Kegunaan bagi guru adalah sebagai sumber informasi dan agar dapat

mengembangkan proses pelaksanaan pembelajaran limu Pegetahuan

Sosial yang kreatif dan inovatif. Selain itu sebagai bahan pertimbangan



dalam menentukan metode pembelajaran dengan tujuan agar dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.

. Bagi sekolah

Bagi sekolah dapat menjadi masukan dalam penerapan suatu metode
dalam merencanakan dan melaksanakan proses pembelajaran di
sekolah serta sebagai pengukur hasil belajar siswa.

. Bagi Siswa

Bagi siswa ketika menggunakan metode role playing atau bermain
peran diharapkan siswa lebih aktif dan percaya diri dalam proses
pembelajaran llmu Pengetahuan Sosial dan juga dapat menumbuhkan
minat serta kreativitas siswa terhadap pelajaran llmu Pengetahuan
Sosial. Sebagai pengembangan kemampuan dalam proses
meningkatkan hasil belajar dalam pembelajaran Iimu Pengetahuan
Sosial.

. Bagi Peneliti Selanjutnya

Bagi peneliti agar dapat menambah wawasan peneliti pada pelajaran
llImu Pengetahuan Sosial khususnya pembelajaran yang menggunakan

metode role playing.



BAB I

KAJIAN TEORETIS

A. Acuan Teori dan Fokus Yang Diteliti
1. Hasil Belajar lIlmu Pengetahuan Sosial
a. Pengertian Belajar

Belajar adalah merupakan proses mental dan emosional atau proses
berfikir dan merasakan. Seseorang dikatakan belajar bila pikiran dan
perasaannya aktif. Aktivitas pikiran dan perasaan itu sendiri tidak dapat diamati
orang lain, akan tetapi terasa oleh orang yang sedang belajar itu.

Menurut Hamdani belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan
seseorang untuk memperoleh perubahan tingkah laku yang baru secara
keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan
lingkungannya.! Perubahan ini relatif konstan dan berbekas. Dalam kaitan ini,
proses belajar dan perubahan merupakan bukti hasil yang diproses. Belajar
tidak hanya mempelajari mata pelajaran, tetapi juga kebiasaan, persepsi,
kesenangan atau minat, penyesuain sosial, dan bermacam-macam

keterampilan lain.

! Hamdani, Strategi Belajar Mengajar, (Bandung: CV. Pustaka Setia, 2009), h.20



Adapun menurut pendapat Oemar Hamalik belajar adalah modifikasi
atau memperteguh kelakuan melalui pengalaman (learning is defined as the
modification or strengthening of behaviour through experiencing).? Menurut

pengertian di atas, belajar merupakan suatu proses kegiatan yang
meyakini bahwa hasil belajar bukan hanya didapat melalui penguasaan hasil
latihan melainkan bisa juga perubahan kelakuan melalui pengalaman yang
didapat.

Menurut Skinner dalam belajar dan pembelajaran, belajar adalah suatu
perilaku. Pada saat orang belajar, maka responnya akan menjadi lebih baik.
Sebaliknya, bila ia tidak belajar maka responnya akan menurun. Dalam belajar
ditemukan adanya hal berikut: 1) Kesempatan terjadinya peristiwa yang
menimbulkan respon besar, 2) Respon si belajar, dan 3) Konsekuensi yang
bersifat menguatkan konsekuensi tersebut. Sebagai ilustrasi perilaku respon si
pembelajar yang baik diberi hadiahnya. Sebaliknya, respon yang tidak baik
diberi teguran dan hukuman.®

Menurut Robert Gagne dalam Dimyati dan Mudjiono, belajar merupakan
kegiatan yang kompleks. Hasil belajar berupa kapabilitas setelah belajar orang
memiliki keterampilan, pengetahuan, sikap, dan nilai. Timbulnya kapabilitas
tersebut adalah dari 1) stimulus yang berasal dari lingkungan, 2) proses kognitif

yang dilakukan oleh pembelajar. Dengan demikian belajar adalah seperangkat

2 0Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar, (Jakarta: PT. Bumi Aksara, 2001), h.27
3 C. Asri Budiningsih, Belajar dan Pembelajaran, (Jakarta: PT Rineka Cipta, 2005), h. 26



proses kognitif yang mengubah sifat stimulus lingkungan, melewati
pengolahan informasi, menjadi kapabilitas baru.*

Kegiatan belajar merupakan unsur yang sangat mendasar dalam setiap
penyelenggaraan jenis dan jenjang pendidikan. Perubahan yang ditimbulkan
oleh pengalaman baru dapat dikatakan belajar apabila mempengaruhi perilaku
yang baik dalam kehidupan sehari-hari sampai batas tertentu.

Secara psikologis, belajar merupakan suatu proses perubahan yaitu
perubahan tingkah laku sebagai hasil dari interaksi dengan lingkungannya
dalam memenuhi kebutuhan hidupnya. Perubahan dalam proses belajar juga
mempengaruhi kemampuan siswa dalam berkomunikasi dan bersosialisasi
terhadap lingkungannya.

Dari pendapat para ahli, peneliti menyimpulkan bahwa perbuatan
belajar adalah suatu perubahan yang ditimbulkan oleh pengalaman baru yang
mempengaruhi tingkah laku siswa dalam situasi tertentu yang berulang-ulang.
Setiap perbuatan belajar mengandung beberapa unsur yang bersifat dinamis
(berubah-ubah) dalam arti dapat menjadi lebih kuat atau melemah.
Kedinamisan ini dipengaruhi oleh kondisi yang ada dalam diri siswa dan yang
ada diluar diri siswa yang tentu pula ada pengaruhnya terhadap kegiatan

belajar siswa.

4 Dimyati dan Mudjiono, Belajar dan Pembelajaran, (Jakarta: PT. Rineka Cipta, 2009), h. 10



Dengan demikian belajar merupakan usaha yang dilakukan seseorang
melalui interaksi dengan lingkungannya untuk merubah perilakunya, jadi hasil
dari kegiatan belajar adalah berupa perubahan perilaku yang relatif permanen

pada diri orang yang belajar.

b. PENGERTIAN HASIL BELAJAR

Seseorang dikatakan belajar apabila mengalami perubahan baik
pengetahuan maupun sikap dan tingkah laku. Hasil belajar merupakan tolak

ukur dari keberhasilan seseorang dalam memahami proses pembelajaran.

Menurut Oemar Hamalik (proses belajar mengajar) hasil belajar akan
tampak pada setiap perubahan pada aspek-aspek tertentu. Adapun aspek-
aspek itu adalah 1) pengetahuan, 2) pengertian, 3) kebiasaan, 4) keterampilan,
5) apresiasi, 6) emosional, 7) hubungan sosial, 8) jasmani, 9) etis dan budi
pekerti, dan 10) sikap.® Maksudnya adalah hasil belajar bukan hanya dilihat
dari hasil nilai pengetahuan peserta didik namun hasil belajar juga dapat dilihat
dari perubahan sikap dan tingkah laku peserta didik setelah terjadinya proses

belajar mengajar.

5 Oemar Hamalik, op.cit., h.30



Hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa
setelah ia menerima pengalaman belajarnya. Horward Kingsley membagi tiga
macam hasil belajar, yakni (a) keterampilan dan kebiasaan, (b) pengetahuan
dan pengertian, (c) sikap dan cita-cita.® menurut pengertian di atas hasil belajar
diperoleh oleh siswa setelah siswa mengikuti pelajaran yang disampaikan oleh
guru. Hasil belajar tidak hanya berupa pengetahuan tetapi juga dapat berupa
keterampilan dan kemampuan yang dimiliki oleh siswa untuk mencapai cita-

cita dari siswa tersebut.

Menurut Purwanto (evaluasi hasil belajar) hasil belajar merupakan
perubahan perilaku siswa akibat belajar. Perubahan itu diupayakan dalam
proses belajar mengajar untuk mencapai tujuan pendidikan. 7 perubahan yang
dimaksud disini adalah perubahan dari sisi pengetahuan siswa dari yang tidak

tahu menjadi tahu, dari perilaku siswa berubah menjadi lebih baik.

Adapun menurut pendapat Sujana Iskandar, bahwa hasil belajar
mengartikan suatu akibat dari proses belajar dengan menggunakan alat
pengukuran, yaitu berupa tes lisan dan tes perbuatan.® maksudnya adalah

bahwa hasil belajar merupakan alat ukur dalam proses pembelajaran siswa,

6 Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar, (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2009),
h.22

7 Purwanto, Evaluasi Hasil Belajar, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2009), h.34

8 |skandar, Penelitian Tindakan Kelas (Jakarta: Gaung Persada, 2011), h.128



dan alat ukur pada proses pembelajaran dapat menggunakan tes tertulis untuk

tes kognitif dan tes perbuatan untuk tes afektif dan psikomotor.

Selanjutnya menurut pendapat Dimyati dan Mudjiono bahwa hasil
belajar adalah proses belajar, maka siswa memperoleh suatu hasil.® maksud
pendapat di atas adalah bahwa hasil belajar itu merupakan kegiatan proses
pembelajaran siswa baik di dalam kelas maupun di luar kelas yang setelah
akhir pembelajaran siswa akan memperoleh suatu hasil pembelajaran dan

hasil ini dapat dikatakan sebagai hasil belajar siswa.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar adalah suatu tolak ukur pencapaian siswa selama mengikuti proses
pembelajaran baik yang dilakukan di dalam kelas untuk meningkatkan
kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor siswa ataupun kegiatan yang
dilakukan di luar kelas. Hasil belajar dapat dilihat juga dari perubahan perilaku
siswa selama mengikuti proses pembelajaran dan apabila perilaku siswa
sudah mengalami perubahan yang menonjol maka dapat dikatakan bahwa

siswa sudah mengalami hasil belajar yang signifikan.

Hasil belajar berkaitan dengan pencapaian dalam memperoleh
kemampuan sesuai dengan tujuan khusus yang direncanakan. Dengan

demikian, tugas utama guru dalam kegiatan ini adalah merancang instrument

° Dimyati dan Mudjiono, op.cit., h.3



yang dapat mengumpulkan data tentang keberhasilan siswa mencapai tujuan
pembelajaran. Berdasarkan data tersebut guru dapat mengembangkan dan
memperbaiki program pembelajaran. Adapun, tugas seorang guru dalam
menentukan hasil belajar selain menentukan instrument juga perlu merancang
cara mengunakan instrument beserta kriteria keberhasilannya. Hal ini perlu
dilakukan, sebab dengan kriteria yang jelas dapat menentukan apa yang harus

dilakukan siswa dalam mempelajari isi atau bahan pelajaran.

Hasil belajar merupakan salah satu dasar untuk mengetahui sejauh
mana materi pelajaran yang disampaikan guru dapat diterima dan dipahami
sehingga prestasi belajar siswa dapat diketahui dari hasil tes yang diberikan.
Keberhasilan belajar sangat dipengaruhi oleh beberapa faktor. Faktor-faktor
tersebut dapat dikelompokkan menjadi dua kelompok yaitu faktor dalam diri
siswa sendiri (intern) dan faktor dari luar diri siswa (ekstern). Faktor dalam diri
siswa yang berpengaruh terhadap hasil belajar di antaranya adalah
kecakapan, minat, bakat, usaha, motivasi, perhatian, kelemahan dan
kesehatan siswa, serta kebiasaan siswa. Faktor dari luar siswa yang
mempengaruhi hasil belajar di antaranya adalah lingkungan fisik dan nonfisik,
suasana kelas dalam belajar, lingkungan sosial, lingkungan keluarga, guru,
dan teman sepermainan.

Hasil belajar siswa merupakan apa yang telah dicapai siswa setelah

belajar dan mengerjakan secara optimal yang diperoleh dari hasil tes individu.



Perbedaan kemampuan belajar siswa berpengaruh pada hasil belajar yang
dicapai dari setiap siswa karena faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa

juga berbeda-beda.

c. PENGERTIAN ILMU PENDIDIKAN SOSIAL

Menurut Soeprapto dalam Supardan lImu merupakan terjemahan dalam
bahasa Inggris science. Istilah science berasal dari bahasa Latin scientia yang
berarti pengetahuan. Sedangkan kata ‘scientia’ berasal dari kata kerja ‘scire’
yang artinya mempelajari ataupun mengetahui.'®

Istilah pengetahuan dalam bahasa Indonesia merupakan terjemahan
dari istilah knowledge dalam bahasa Inggris. Kata benda ini berasal dari
bahasa latin Knowledege dan diambil dari kata kerja know yang dalam bahasa
latinnya disebut knowen. To know diterjemahkan ke dalam bahasa Indonesia
mengetahui dan pengetahuan berasal dari kata dasar tahu.

Menurut Soekanto dalam Supardan istilah sosial pada ilmu sosial
menunjuk pada objeknya, yaitu masyarakat.!! jadi objek atau pokok bahasan
pada ilmu sosial itu adalah masyarakat disekitar sehingga setelah mempelajari
ilmu pengetahuan sosial siswa mampu untuk bersosialisasi dengan

masyarakat sekitarnya.

10 Dadang Supardan, Pengantar limu Sosial (Jakarta: Bumi Aksara, 2008), h.22
1 1pid., h.27



Menurut Ralf Dahrendorf, seorang ahli sosiologi Jerman dan penulis
buku Class in Class Conflict in Industrial Society, ilmu sosial merupakan suatu
konsep yang ambisius untuk mendefinisikan seperangkat disiplin akademik
yang memberikan perhatian pada aspek-aspek kemasyaraktan manusia.!?

Menurut Sardjiyo dan kawan-kawan, ilmu pengetahuan sosial adalah
bidang studi yang mempelajari, menelaah, menganalisis gejala dan masalah
sosial di masyarakat dengan meninjau dari berbagai aspek kehidupan atau
satu perpaduan.’® setelah mempelajari, menelaah, dan menganalisis gejala
dan masalah sosial di masyarakat maka diharapkan ketika siswa mampu untuk
mengerti kondisi dan kebutuhan masyarakat disekitarnya sehingga siswa
dapat lebih perduli dan mengenal masyarakat sekitarnya dengan baik.

Menurut Nursid Sumaatmadja dan kawan-kawan, ilmu pengetahuan
sosial tidak lain adalah “mata pelajaran atau mata kuliah yang mempelajari
kehidupan sosial yang kajiannya mengintegrasikan bidang ilmu-ilmu sosial dan
humaniora.”** yang termasuk dalam bidang humaniora atau bisa disebut
humanity antara lain adalah norma, nilai, bahasa, seni dan sebagainya karena
itu masih menjadi komponen kehidupan manusia.

Berdasarkan pendapat-pendapat para ahli di atas ilmu pengetahuan

sosial adalah suatu kajian ilmu sosial yang mempelajari tentang kehidupan

12 1pid., h.30
13 Surdjiyo, dkk. Pendidikan IPS di SD (Jakarta: Universitas Terbuka, 2009), h.126
1 Nursid Sumaatmadja, dkk. Konsep Dasar IPS (Jakarta: Universitas Terbuka, 2000), h.1.9



sosial di dalam masyarakat yang bertujuan membentuk warga negara yang
baik, agar komponen kehidupan manusia dapat berjalan baik sebagaimana
mestinya diantaranya dengan bejalannya nilai dari norma-norma dalam
kehidupan bermasyarakat.
1 KARAKTERISTIK ANAK SEKOLAH DASAR KELAS V

Pertumbuhan dan perkembangan seorang anak meliputi beberapa
aspek perkembangan antara lain adalah perkembangan fisiologis,
perkembangan psikologis, perkembangan sosial dan perkembangan
pedagogis. Perkembangan pada setiap aspek-aspek tersebut tidaklah sama.

Menurut Sigmund Frued yang dikutip oleh John W. Santrock membawa
teori psikoanalisis (psychoanalytic theory) menggambarkan perkembanagan
sebagai proses yang terjadi di luar kesadaran dan sangat dipengaruhi oleh
emosi.'® penganut teori psikoanalisis menekankan bahwa perilaku hanyalah
permukaan dari karakteristik dan pemahaman sejati mengenai pertumbuhan
perkembangan. Penganut teori psikoanalisis juga menekankan bahwa
pengalaman awal dengan orangtua sangat mempengaruhi kehidupan.

Freud (masa perkembangan anak) menyatakan bahwa kepribadian
terdiri dari tiga struktur, yaitu Id, ego, dan superego.'® Id adalah struktur
kepribadian yang mencakup insting yang merupakan sumber energi fisik

seseorang. Ketika anak mendapat tuntutan dan tekanan dari kenyataan,

15 John W. Santrock, Masa Perkembangan Anak (Jakarta: Salemba Humanika, 2011), h.29
18 pid., h.29



struktur baru dari kepribadian muncul dan itu disebut ego. Ego berhubungan
dengan tuntutan kenyataan dalam mengambil keputusan. Superego adalah
cabang moral kepribadian yang mempertimbangakan apakah sesuatu benar
atau salah. Superego sering kita sebut sebagai kesadaran.

Freud juga menggemukakan tentang adanya lima tahap perkembangan
psikoseksual' yaitu:

a) tahap oral (umur O sampai 1 tahun). Dalam tahap ini, kesenangan
bayi terpusat pada mulut yang merupakan daerah utama aktivitas pada
manusia. b) tahap anal (antara umur 1 sampai 3 tahun). Dalam tahap
ini, dorongan dan aktivitas anak terfokus pada fungsi pembuangan
kotoran. c) tahap phalik (antara umur 3 sampai 5 tahun). dalam tahap
ini, alat kelamin merupakan perhatian dan pusat kesenangan yang
penting pada anak dan pendorong aktivitas. d) tahap laten (antara umur
6 tahun sampai pubertas). dalam tahap ini, anak membendung
ketertarikan seksual dan mengembangkan keterampilan sosial dan
intelektual. e) tahap genital (setelah pubertas). waktu ketika daya
seksual dari kesenangan seksual muncul lagi dari seseorang diluar
keluarga.

Menurut Santrok dan Yussen perkembangan adalah pola gerakan atau
perubahan yang dimulai pada saat terjadi pembuahan dan berlangsung terus
selama siklus kehidupan. Dalam perkembangan terdapat pertumbuhan.'®
Untuk memudahkan pemahaman tentang perrkembangan maka dilakukan
pembagian berdasarkan waktu yang dilalui manusia yang disebut dengan fase.

1) fase pra natal (saat dalam kandungan) adalah waktu yang terletak

antara masa pembuahan dan masa kelahiran. Pada masa ini terjadi

pertumbuhan yang luar biasa dari satu sel menjadi satu organisme yang
lengkap dengan otak dan kemampuan berprilaku, dihasilkan dalam

7 1bid., h.29
18 Mulyani Sumantri dan Nana Syaudih, Perkembangan Peserta Didik, (Jakarta: Universitas Terbuka,
2012), h.1.8



waktu lebih kurang Sembilan bulan. 2) fase bayi adalah perkembangan
yang berlangsung sejak lahir sampai 18 atau 24 bulan. Masa ini adalah
masa yang sangat bergantung kepada orang tua. Banyak kegiatan-
kegiatan psikologis yang baru dimulai misalnya; bahasa, koordinasi
sensori motor dan sosialisasi. 3) fase kanak-kanak awal adalah fase
perkembangan yang berlangsung sejakk akhir masa bayi sampai 5 atau
6 tahun, kadang-kadang disebut masa pra sekolah. Selama fase ini
mereka belajar melakukan banyak hal sendiri dan berkembang
keterampilan-keterampilan yang berkaitan dengan kesiapan untuk
bersekolah dan memanfaatkan waktu selama beberapa jam untuk
bermain sendiri ataupun dengan temannya. Memasuki kelas satu
Sekolah Dasar menandai berakhirnya fase ini. 4) fase kanak-kanak
tengah dan akhir adalah fase perkembangan yang berlangsung sejak
umur 6 sampai 11 tahun, sama dengan masa usia Sekolah Dasar. Anak-
anak menguasai keterampilan-keterampilan membaca, menulis dan
berhitung. Secara formal mereka mulai memasuki dunia yang lebih luas
dengan budayanya. Pencapaian prestasi menjadi arah perhatian pada
dunia anak, dan pengendalian diri sendiri bertambah pula. 5) fase
remaja adalah masa perkembangan yang merupakan masa transisi dari
anak-anak ke masa dewasa awal, yang dimulai umur 10 samppai 12
tahun dan berakhir pada umur 18 sampai 22 tahun. Remaja mengalami
perubahan fisik yang sangat cepat, perubahan ukuran bagian-bagian
badan pada fase ini juga dilakukan upaya-upaya untuk mandiri dan
pencarian identitas diri.

Selanjutnya menurut Jean Piaget dalam Masa Perkembangan Anak
karya John W. Santrock perkembangan kognitif anak terdiri dari empat tahap
perkembangan®® yaitu;

1) tahap sensori motorik 0-2 tahun kegiatan intelektual pada tahap ini
hampir seluruhnya mencakup gejala yang diterima secara langsug
melalui indra. Anak mulai memahami hubungan antara benda dengan
nama yang diberikan kepada benda tersebut. 2) tahap praoperasional
2-7 tahun pada tahap ini anak-anak mulai mudah untuk menghubungan
informasi sensoris dengan tindakan fisik dan menunjukan dunia melalui
kata-kata, imajinasi, dan gambaran. Namun, pada tahap ini anak-anak
masih belum memiliki kemampuan untuk melakukan apa yang disebut
operasi dan biasanya anak mengambil kesimpulan berdasarkan
sebagian kecil yang diketahuinya. 3) tahap operasional konkret 7-11

1% John W. Santrock, op. cit., h.34



tahun kemampuan berpikir logis muncul pada tahap ini anak-anak dapat
melakukan operasi yang melibatkan objek dan mereka dapat beralasan
secara logis selama alasanya dapat diterapkan pada contoh yang
spesifik dan nyata. 4) tahap operasional formal 11-15 tahun dan
berlanjut hingga dewasa pada tahap ini anak akan bergerak melampaui
pengalaman-pengalaman nyata dan berpikir dalam kondisi yang lebih
abstrak dan logis.

Dari berbagai pendapat di atas peneliti menyimpulkan bahwa
karakteristik siswa sekolah dasar kelas V yaitu mulai tumbuh ketertarikan pada
satu bidang khusus yang membuat anak mampu mencari lebih dalam tentang
bidang yang di sukai. Kemampuan berfikir secara logis dan konkret membuat

guru harus mampu memfasilitasi siswa dalam segi informasi dan contoh

langsung dalam kehidupan sehari-hari siswa.

B. ACUAN TEORI RANCANGAN ALTERNATIF ATAU DESAIN
ALTERNATIF
1. METODE ROLE PLAYING (BERMAIN PERAN)
a. PENGERTIAN METODE
Dalam proses pembelajaran metode yang digunakan oleh pendidik atau
guru itu harus diperhatikan karena apabila seorang guru salah menggunakan

metode maka akan berpengaruh kepada siswa. Ketika seorang guru hanya



menggunakan satu metode itu saja dalam proses pembelajaran kemungkinan
siswa akan cepat merasa bosan.

Metode pembelajaran merupakan bagian dari strategi pembelajaran,
metode pembelajaran berfungsi sebagai cara untuk menyajikan, menguraikan,
memberi contoh, dan memberi latihan kepada siswa untuk mencapai tujuan
tertentu tetapi tidak semua metode pembelajaran sesuai digunakan untuk
mencapai tujuan.

b. PENGERTIAN METODE ROLE PLAYING

Mengajar adalah kegiatan yang menghasilkan suatu sistem lingkungan
yang mengadakan suatu proses belajar. Dalam proses pembelajaran sering
ditemui seorang guru menggunakan suatu metode untuk merencanakan suatu
pembelajaran di sekolah. Proses pembelajaran terjadi karena adanya sesuatu
yang mendorong dan adanya tujuan yang ingin dicapai. Maka dari itu untuk
mendorong suatu proses belajar menjadi lebih baik di butuhkan metode yang
baik dalam kegiatan belajar mengajar.

Menurut Hamdani, metode role playing adalah cara penguasaan bahan-
bahan pelajaran melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa.
Pengembangan imajinasi dan penghayatan dilakukan siswa dengan
memerankan tokoh hidup atau benda mati. Permainan ini biasanya dilakukan

lebih dari satu orang, bergantung pada apa yang diperankan.?° Dengan

20 Hamdani, op. cit., h.87



demikian dapat dikatakan pengembangan imajinasi yang dimaksudkan di atas
adalah salah satu metode yang digunakan dalam proses pembelajaran yang
mengembangkan imajinasi siswa dalam menghayati peran yang mereka

mainkan.

Menurut Abdul Majid, role playing atau bermain peran adalah metode
pembelajaran sebagai bagian dari simulasi yang diarahkan untuk mengkreasi
peristiwva sejarah, mengkreasi peristiwa-peristiva aktual, atau kejadian-
kejadian yang mungkin muncul pada masa mendatang.?! Mengkreasikan
metode role playing bisa diaplikasikan dengan cara siswa bermain peran
tentang peristiwa-peristiwa aktual atau kejadian yang mungkin terjadi pada

masa mendatang.

Menurut Gilstrap dalam J.J Hasibuan yang melihatnya dari sifat tiruan
simulasi itu dapat berbentuk: role playing, psikodrama, sosiodrama dan
permainan.?? maksudnya adalah role playing termasuk metode dalam bentuk
simulasi, yang sejenis dengan metode role playing adalah psikodrama,

sosiodrama dan metode bermain peran lainnya.

Menurut Hyman dalam bukunya ways of teaching yang di kutip oleh JJ
Hasibuan simulasi merupakan metode yang termasuk dalam kelompok role

playing, bentuk role playing yang lain adalah sosiodrama, permainan, dan

21 Abdul Majid, Strategi Pembelajaran (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2013), h.13
22 )] Hasibuan, Proses Belajar Mengajar, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2009), h.27



dramatisasi.?® Menurut La Iru dan kawan-kawan yang mengungkapkan bahwa
pembelajaran dengan role playing adalah suatu cara penguasaan bahan-
bahan pelajaran melalui pengembangan imajinasi itu dilakukan oleh siswa

dengan memerankannya sebagai tokoh hidup atau benda mati.?*

Selajutnya menurut Hisyam Zaini dan kawan-kawan role playing dapat
membuktikan diri sebagai suatu media pendidikan yang ampuh, dimana saja
terdapat peran-peran yang dapat didefinisikan dengan jelas, yang memiliki
interaksi yang mungkin dieksplorasi dalam keadaan yang bersifat simulasi

(skenario).?®

Maksudnya adalah metode role playing merupakan salah satu metode
pembelajaran yang menjadi media pendidikan dalam mendefinisikan peran-

peran serta interaksi yang dieksplorasi dalam bentuk simulasi atau skenario.

Selain mengungkapkan pendapat tentang role playing Hisyam Zaini
juga mengemukakan alasan guru menggunakan metode pembelajaran role
playing dalam pembelajaran?® yaitu,

1) mendemonstrasikan pengetahuan, keterampilan dan kemampuan

yang diperoleh. 2) mendemonstrasikan pengetahuan yang praktis. 3)

menerapkan pengetahuan pada pemecahan masalah. 4) melibatkan
siswa dalam pembelajaran yang langsung dan ekspreriensial. 5)

3 Ipid., h. 27
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mendorong siswa mengembangkan pengetahuan melalui simulasi. 6)
memfasilitasi ekspresi sikap dan perasaan siswa dengan sah. 7)
member feedback yang baik bagi guru dan siswa yang menerapkan
metode role playing.

Dalam setiap metode pasti ada kelebihan dan kekurangannya
tersendiri, setiap kelemahan metode dapat diatasi oleh suatu kelebihan dalam

metode tersebut, berikut adalah kelebihan dan kelemahan metode role playing.

Menurut Djamarah dan Zain role playing memiliki beberapa

keunggulan?’ yaitu,

1) siswa melatih dirinya untuk memahmi dan mengingat isi bahan yang
akan diperankan. 2) siswa akan berlatih untuk berinisiatif dan berkreasi.
3) bakat Yang terdapat pada siswa dapat dipupuk sehingga
dimungkinkan akan muncul atau tumbuh bibit seni drama di sekolah. 4)
kerjasama antar pemain dapat ditumbuhkan dan dibina dengan sebaik-
baiknya. 5) siswa memperoleh kebiasaan untuk menerima dan
membagi tanggung jawab dengan sesama. 6) bahasa lisan siswa dapat
dibina menjadi bahasa yang lebih baik agar mudah dipahami orang lain.
Kelemahan metode pembelajaran role playing adalah: 1) sebagian anak
yang tidak ikut bermain menjadi kurang aktif. 2) banyak memakan
waktu. 3) memerlukan tempat yang cukup luas. 4) sering kelas lain
merasa terganggu oleh suara pemain dan tepuk tangan penonton atau
pengamat.

Dengan metode role playing siswa akan memperoleh berbagai
kosakata baru yang mungkin belum pernah mereka dengar, serta dapat
merasakan sebagai diri orang lain atau mendapat pengalaman baru dalam

memerankan suatu kejadian peristiwa-peristiwa (bermain peran).

27 La Iru, op. cit., h.89



Dari pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa metode role
playing merupakan suatu cara penguasaan pelajaran melalui pengembangan
imajinasi dan penghayatan siswa pada saat proses pembelajaran, dan dapat
pula mendorong keberanian siswa untuk tampil di depan kelas serta
pengembangan pengetahuan siswa terhadap suatu materi atau kejadian yang

sudah berlalu atau yang akan datang juga dapat dilatih dalam metode role

playing.

c. LANGKAH-LANGKAH MENGGUNAKAN METODE ROLE PLLAYING

Dalam setiap prose pembelajaran, pada pelaksanaanya harus
menggunakan metode yang tepat agar proses pembelajaran berjalan lancar
dan kondisi kelas aman nyaman. Di bawah ini merupakan langkah-langkah
penggunaan metode role playing untuk pembelajaran llmu Pengetahuan

Sosial.

Berikut ini dipaparkan langkah-langkah strategi metode role playing.
Langkah yang dapat dilakukan guru untuk melaksanakan strategi bermain

peran terdiri dari:

1. Menentukan tujuan pembelajaran. Pada tahap ini guru menentukan apa
tujuan pembelajaran yang hendak dicapainya melalui metode role playing ini.
Kemudian dapat juga menentukan detail apa yang harus dilakukan pada saat

pembelajaran nanti. Hal ini sebenarnya tergantung sepenuhnya pada alasan



mengapa guru ingin memasukkan metode role playing dalam kegiatan
pembelajarannya. Beberapa hal yang perlu diperhatikan pada tahap ini dapat
dideskripsikan oleh pertanyaan-pertanyaan berikut; a) Topik apa yang guru
ingin ajarkan? b) Berapa alokasi waktu yang tersedia atau disediakan? c) Apa
yang guru harapkan dari siswa setelah kegiatan bermain peran selesai, apakah
dalam bentuk penelitian, laporan, presentasi? d) Apakah guru ingin siswa
bermain peran secara terpisah atau berkelompok? e) Apakah guru ingin

memasukkan sebuah elemen konflik dalam skenario?

2. Memilih konteks dan peran, serta menulis skenario. Pada tahap ini guru,
sebaiknya bersama-sama siswa memilih konteks dan peran yang akan
dimainkan, dan tentunya juga menulis skenario. Guru dapat pula
mempertimbangkan memilih dan mengadaptasi materi (skenario) yang lainnya
telah disiapkan oleh guru lain (bila sudah tersedia). Jika guru menulis sendiri,
maka guru harus mencari informasi latar belakang masing-masing karakter
atau lebih baik lagi jika siswa juga membantu mengumpulkan informasi

tersebut melalui studi kepustakaan atau sumber lain seperti internet.

3. Latihan pendahuluan. Beberapa siswa kemudian dipilih atau mengajukan
diri untuk menjadi pemeran dari tokoh-tokoh atau karakter dalam skenario
tersebut. Kemudian siswa mulai berlatih untuk memerankan tokoh-tokoh itu

sesuai dengan penafsirannya di bawah bimbingan guru. Latihan dilakukan



beberapa hari sebelum tampil di depan kelas. Siswa dapat melakukan studi

tentang tokoh atau karakter yang akan diperankannya.

4. Kegiatan pembelajaran atau pelaksanaan peragaan. Saat kegiatan
pembelajaran guru menampilkan siswa-siswa yang telah berlatih memerankan
karakter atau tokoh-tokoh dalam skenario pada beberapa hari sebelumnya.
Sementara pertunjukan bermain peran dilakukan oleh beberapa siswa,
kemudian siswa yang lainnya dibagi dalam kelompok-kelompok kecil untuk
mengamati dan mencermati peran yang dimainkan. Mereka mendiskusikan
kandungan dari permainan peran yang ditampilkan. Hal-hal yang guru

harapkan akan didiskusikan siswa dapat dipadu melalui lembar kerja (LKDP).

5. Mendiskusikan kesimpulan. Setelah kegiatan pertunjukan peran oleh siswa-
siswa di depan kelas, maka setiap kelompok dapat membahasnya pada
diskusi kelas. Tentu saja kegiatan ini dilakukan dengan panduan dan difasilitasi
oleh guru untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. Setiap
kelompok kemudian mengajukan kesimpulannya dan guru kemudian

memberikan umpan balik dan kesimpulan secara umum.

6. Penilaian. Penilaian guru dapat dilakukan terhadap siswa yang memerankan
karakter atau tokoh dalam skenario. Untuk siswa yang menonton permainan
peran, dapat dinilai dari kemampuan mereka menginterpretasikan skenario

yang telah disajikan. Kemudian bagaimana mereka berinteraksi satu sama lain



dalam mengkomunikasikan isi dari skenario yang ditampilkan. Penilaian dapat
pula dilakukan dengan meminta mereka menulis sebuah tulisan pendek yang
sifatnya reflektif. Dan tentu saja, penilaian mengacu kepada tujuan
pembelajaran yang diharapkan dapat dicapai siswa melalui kegiatan bermain

peran (role playing) tersebut.

Menurut pendapat dari Hamzah B. Uno prosedur bermain peran terdiri
atas sembilan langkah yaitu: 1) pemanasan (warming up), 2) memilih
partisipan, 3) menyiapkan pengamat (observer), 4) menata panggung, 5)
memainkan peran (manggung), 6) diskusi dan evaluasi, 7) memainkan peran
ulang, 8) diskusi dan evaluasi kedua, 9) berbagi pengalaman dan

kesimpulan.?® penjelasan langkah-langkah tersebut adalah:

Langkah pertama (pemanasan) guru berupaya memperkenalkan siswa
pada permasalahan yang mereka sadari sebagai suatu hal yang bagi semua
orang perlu mempelajari dan menguasainya. Bagian berikutnya dari proses
pemanasan adalah menggambarkan permasalahan dengan jelas disertai
contoh. Hal ini bisa muncul dari imajinasi siswa atau senggaja disiapkan oleh

guru.

Langkah kedua, memilih pemain (partisipan). Siswa dan guru

membahas karakter dari setiap pemain dan menentukan siapa yang akan

2 Hamzah B. Uno, Model Pembelajaran Menciptakan Proses Belajar Mengajar yang Kreatif dan
Efektif (Jakarta: Bumi Aksara, 2009), h.28



memainkannya. Dalam pemilihan pemain ini, guru dapat memilih siswa yang
sesuai untuk memainkannya atau siswa sendiri yang mengusulkan akan
memainkan siapa dan mendeskripsikan peran-perannya. Langkah kedua ini
lebih baik. Langkah pertama dilakukan jika siswa pasif dan enggan untuk

berperan apa pun.

Langkah ketiga, menata panggung. Dalam hal ini guru mendiskusikan
dengan siswa dimana dan bagaimana peran itu akan dimainkan. Apa saja
kebutuhan yang diperlukan. Penataan panggung ini dapat sederhana atau
kompleks. Hal paling sederhana adalah hanya membahas skenario (tanpa
dialog lengkap) yang menggambarkan urutan permainan peran. Langkah
keempat, guru menunjuk beberapa siswa sebagi pengamat, namun demikian,
penting untuk dicatat bahwa pengamat disini harus juga terlibat dalam

permainan peran.

Langkah kelima, permainan peran di mulai. Permainan peran
dilaksanakan secara spontan. Langkah keenam, guru bersama siswa
mendiskusikan permainan tadi dan melakukan evaluasi terhadap peran-peran

yang dilakukan.

Langkah ketujuh, yaitu permainan peran ulang. Seharusnya, pada
permainan peran kedua ini akan berjalan lebih baik. Siswa dapat memainkan
perannya lebih sesuai dengan skenario. Langkah kedelapan, pembahasan

diskusi dan evaluasi lebih diarahkan pada realitas. Langkah kesembilan, siswa



digjak untuk berbagi pengalaman tentang tema permainan peran yang telah

dilakukan dan dilanjutkan dengan membuat kesimpulan.

Menurut Oemar Malik dalam buku proses belajar mengajar
mengemukakan langkah-langkah guru dalam menyiapkan suatu situasi
bermain peran adalah sebagi berikut:?° (1) persiapan dan intruksi, (2) tindakan

dramatic dan diskusi, (3) evaluasi bermain peran.
1. Persiapan dan Instruksi

a) guru memiliki situasi atau dilemma bermain peran. Situasi-situasi masalah
yang dipilih harus menjadi “sosiodrama” yang menitikberatkan pada jenis
peran, masalah dan situasi familier, serta pentingnya bagi siswa. Keseluruhan
situasi harus dijelskan, yang meliputi deskripsi tentang keadaan peristiwa,
individu-indiviidu yang dilibatkan, dan posisis-posisi dasar yang diambil oleh

pelaku khusus.

b) sebelum melaksanakan bermain peran, siswa harus mengikuti latihan
pemanasan, latihan-latihan ini diikuti oleh semua siswa, baik sebagi partisipasi

aktif maupun sebagai para pengamat aktif.

¢) guru memberikan instruksi khusus kepada peserta bermain peran setelah

memberikan penjelasan pendahuluan kepada seluruh siswa. Penjelasan

2% Oemar Hamalik, op. cit., h. 217



tersebut meliputi latar belakang dan karakter-karakter dasar melalui tulisan

atau penjelasan lisan.

d) guru memberitahukan peran-peran yang akan diaminkan serta memberikan
instruksi-instruksi yang berkaitan dengan masing-masing peran kepada para

audience.

2. Tindakan Dramatik dan Diskusi

a) para actor terus melakukan perannya sepanjang situais bermain peran,
sedangkan para audience berpartisipaasi pada penugasan awal kepada

pemeran.

b) bermain peran harus berhenti pada titik penting atau apabila terdapat

tingkah laku tertentu yang menuntut diberhentikannya permainan tersebut.

c) keseluruhan kelas selajutnya berpartisipasi dalam situasi yang terpusat
pada situasi bermain peran. Masing-masing kelompok audience diberi
kesempatan untuk menyampaikan hasil observasi dan reaksi-reaklsinya. Para

pemeran juga dilibatkan dalam diskusi tersebut.

3. Evaluasi Bermain Peran

a) siswa memberikan keterangan, baik secara tertulis maupun dalam kegiatan
diskusi tentang keberhasilan dan hasil-hasil yang dicapai dalam bermain

peran.



b) Guru menilai efektivitas dan keberhasilan bermain peran. Dalam melakukan
evaluasi ini, guru dapat menggunakan komentar evaluasi dari siswa, catatan-
catatan dari guru yang dibuat oleh guru selama proses berlangsungnya

bermain peran.

Langkah-langkah pembelajaran role playing menurut Djamarah dalam

La Iru adalah sebagai berikut:

1) memilih masalah, guru mengemukakan masalah yang diangkat dari
kehidupan siswa agar mereka dapat merasakan masalah itu. 2)
pemilihan peran, memilih peran yang sesuai dengan permasalahan
yang akan dibahas, mendeskripsikan karakter dan apa yang harus
dikerjakan oleh para pemain. 3) menyusun tahap-tahap bermain peran,
dalam hal ini guru telah membuat dialog sendiri. 4) menyiapkan
pengamat, pengamat dalam kegiatan ini adalah semua siswa yang tidak
bermain peran. 5) pemeranan, pada tahap ini semua siswa mulai
bereaksi sesuai dengan perannya masing-masing dan sesuai dengan
apa yang ada pada skenario bermain peran. 6) diskusi dan evaluasi,
mendiskusikan masalah-masalah serta pertanyaan yang muncul dari
siswa. 7) pengambilan kesimpulan dari bermain peran yang telah
dilakukan.®°

Berdasarkan dari langkah-langkah yang telah disampaikan oleh para
ahli diatas, maka dapat disimpulkan langkah-langkah menggunakan metode
role playing adalah sebagai berikut: 1) guru menjelaskan kompetensi yang
ingin dicapai dalam proses pembelajaran menggunakan metode role playing.
2) kemudian mencari masalah dan menyiapkan skenario yang akan

ditampilkan. 3) guru menunjuk beberapa siswa untuk bermain peran sesuai

30 La Iru dkk., op. cit., h. 88



dengan skenario yang telah dibuat. 4) kemudian guru membentuk siswa
menjadi kelompok-kelompok kecil beranggotakan 5 orang siswa. 5) siswa yang
sudah ditunjuk untuk memainkan peran melakukan latihan dan penyesuaian
terhadap karakter yang didapat sesuai dengan skenario yang sudah
dipersiapkan. 6) guru mengkondisikan kelas sebelum siswa bermain peran. 7)
siswa yang sudah siap untuk bermain peran, memainkan perannya sesuai
dengan skenario yang sudah dipersiapkan. 8) siswa yang tidak bermain peran
duduk sesuai kelompoknya sambil memperhatikan dan mengamati temannya
yang sedang bermain peran. 9) setelah bermain peran, setiap kelompok
diberikan lembar kerja untuk mendiskusikan hasil bermain peran yang telah
temannya pentaskan di depan kelas. 10) setiap kelompok menyampaikan hasil
diskusi dan kesimpulannya. 11) guru memberikan kesimpulan dan evaluasi
secara umum Kkegiatan bermain peran. 12) guru menutup Kkegiatan

pembelajaran.

C. BAHASAN HASIL PENELITIAN YANG RELEVAN

Dalam penelitian ini terdapat dua variable yaitu hasil belajar Iimu
Pegetahuan Sosial dan metode role playing. Terdapat beberapa hasil
penelitian yang memliki variabel yang sama dengan yang peneliti akan
lakukan. Salah satu penelitian yang berhubungan adalah penelitian yang

dilakukan oleh Sri Sulianti dengan judul “Meningkatkan aktivitas Belajar IPS



melalui Metode Role Playing pada siswa kelas Il SDN Semper Barat 03 Pagi,
Cilincing Jakarta Utara.”!

Dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa metode role playing dapat
meningkatkan aktivitas belajar IPS pada siswa kelas II. Data hasil penelitian
pada siklus | rata-rata aktivitas belajar siswa sebesar 69,63% dan peningkatan
metode role playing pada aktivitas belajar siswa terlihat pada siklus Il
meningkat menjadi 84, 80%. Berdasarkan hasil penelitian ini dapat
disimpulkan penerapan metode role playing pada pembelajaran IPS dapat
meningkatkan aktivitas belajar pada siswa kelas II.

Siti Anisah melakukan penelitian dan memiliki variable yang sama yaitu
metode role playing dengan judul “Peningkatan Minat Belajar IPS Siswa Kelas
I SDS Tunas Cemerlang Pondok Bambu Jakarta Timur.3?2 Teknik
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah non tes. Teknik
non tes yang digunakan untuk memperoleh data pelaksanaan tindakan dan
data kemampuan menulis yaitu teknik observasi yaitu angket minat belajar,
dokumentasi foto kegiatan, teknik analisa data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah menggunakan persentase kenaikan sebesar 10%. Dari
hasil analisis data diperoleh kenaikan sebesar 12,86% pada siklus | belum

signifikan dengan penetapan persentase kenaikan yang telah disepakati

31 Sri Yulianti, “Meningkatkan Aktivitas Belajar IPS melalui Metode Role Playing pada Siswa Kelas Il
SDN Semper Barat 03 Pagi Jakarta Utara” Skripsi (Jakarta: FIP UNJ, 2011)

32 Siti Anisah, “Meningkatkan Minat Belajar IPS Siswa Kelas Il Sekolah Dasar Tunas Cemerlang Pondok
Bambu Jakarta Timur melalui Metode Bermain Peran (Role Playing)” Skripsi (Jakarta: FIP UNJ, 2010)



bersama yaitu 10%, dan pada siklus Il terdapat peningkatan dari persentase
kenaikan yang telah ditetapkan maka hipotesa tindakan diterima. Dengan
demikian dinyatakan bahwa penggunaan metode role playing dapat
berpengaruh dalam meningkatkan minat belajar IPS siswa kelas .

D. PENGEMBANGAN KONSEPTUAL PERENCANAAN TINDAKAN

Pada beberapa faktor yang mempengaruhi hasil belajar, metode
ceramah yang saat ini masih sering digunakan untuk menjelaskan materi pada
pelajaran limu Pengetahuan Sosial dirasa kurang meningkatkan minat dan
hasil belajar siswa terhadap pelajaran yang disampaikan sehingga siswa
belum mendapat pengetahuan yang lebih.

Pada tahap anak usia 8-10 tahun rasa keingintahuan tentang sesuatu
sangatlah tinggi. Oleh sebab itu guru seharusnya menciptakan proses
pembelajaran yang menarik dan meningkatkan kreativitas serta keaktifan
siswa dalam proses pembelajaran. Guru juga harus menciptakan suasana
yang nyaman dan menyenangkan agar siswa tertarik dengan proses
pembelajaran yang disampaikan oleh guru.

Hasil belajar siswa tidak hanya dapat diukur dengan hasil evaluasi siswa
namun dari seluruh proses pembelajaran siswa selama di kelas. Oleh sebab
itu dibutuhkan penggunaan metode yang tepat dan sesuai untuk meningkatkan
hasil belajar siswa. Adapun salah satu metode yang dapat digunakan dalam

mata pelajaran llmu Pengetahuan Sosial adalah metode role playing. Metode



ini diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran
llImu Pengetahuan Sosial khususnya pada materi perjuangan para tokoh
pejuang pada penjajahan Belanda dan Jepang pada siswa di kelas V.
E. HIPOTESA TINDAKAN

Hipotesa yang diajukan dalam penelitian ini dirumuskan sebagai
berikut: “Meningkatkan hasil belajar siswa pada materi perjuangan para tokoh
pejuang pada penjajahan Belanda dan Jepang di kelas V SDN Ciganjur 04

Pagi melalui metode pembelajaran role playing.”



BAB Il

METODOLOGI PENELITIAN

A. Tujuan Penelitian

Tujuan khusus dari penelitian ini adalah untuk mengetahui peningkatan
hasil belajar Ilmu Pengetahuan Sosial dengan menggunakan metode Role
Playing pada siswa kelas V SDN Ciganjur 04 Pagi Jakarta Selatan.
B. Tempat dan Waktu Penelitian
1. Tempat Penelitian

Penelitian dilaksanakan di SDN Ciganjur 04 Pagi Jakarta Selatan yang
berlokasi di Jalan R.M Kahfi 1 Kelurahan Ciganjur, Kecamatan Jagakarsa,
Jakarta Selatan. Pada siswa kelas V A dengan jumlah siswa 30 orang.
2. Waktu Penelitian

Secara keseluruhan waktu penelitian dilaksanakan pada semester |
tahun 2015/2016, yaitu terhitung mulai dari bulan November sampai dengan
bulan Januari 2016.
C. Metode dan Desain Intervensi Tindakan
1. Metode Penelitian

Metode yang diambil pada penelitian ini adalah metode penelitian

tindakan kelas yang dilakukan secara siklus, dimana peneliti harus



meningkatkan dan memperbaiki praktek mutu pembelajaran di kelas agar
dapat meningkatkan hasil belajar siswa di kelas.

Tujuan peneliti meningkatkan hasil belajar adalah agar nilai yang
diperoleh siswa khususnya pada mata pelajaran Iimu Pengetahuan Sosial
mengalami peningkatan sesudah dilakukan proses belajar dengan
menggunakan metode pembelajaran yang baru yaitu metode role playing
(bermain peran). Peneliti juga bertujuan memperbaiki praktek mutu
pembelajaran dengan menggunakan metode role playing karena diharapkan
guru mampu mengembangkan dan menggunakan metode pembelajaran yang
saat ini sudah sangat berkembang dan tidak hanya melakukan proses belajar
mengajar dengan metode yang sama dalam setiap pembelajaran.

2. Desain Intervensi Tindakan

Desain intervensi tindakan atau rancangan siklus penelitian ini yang
dipilih adalah model penelitian Kemmis dan Mc Taggart yang bentuk siklus
meliputi tahap-tahap: a) perencanaan atau planning, b) tindakan atau acting,
c) observasi, d) refleksi.®® Apabila siklus pertama sudah mencapai hasil yang
diharapkan yaitu meningkatnya hasil belajar siswa melalui metode role playing,
maka siklus akan diberhentikan pada tahap refleksi. Namun apabila hasil yang
diharapkan oleh peneliti belum tercapai maka akan dilanjutkan dengan

perencanaan kembali (replanning) untuk siklus kedua.

33 Suharsimi Arikunto, Penelitian Tindakan Kelas, (Jakarta: Bumi Aksara, 2009), h.16



Peneliti merencanakannya ada satu siklus dan dilakukan dengan tiga
kali pertemuan. Hasil belajar yang diharapkan peneliti dalam penelitian ini
adalah meningkatnya hasil belajar siswa pada materi perjuangan para tokoh
pejuang pada penjajahan Belanda dan Jepang dalam pembelajaran limu
Pengetahuan Sosial.

Apabila dalam perencanaan pembelajaran belum mencapai tetapi hasil
belajar siswa sudah meningkat atau sudah tercapai maka siklus diberhentikan.
Begitu pula sebaiknya apabila dalam kegiatan yang direncanakan belum
berhasil maka akan ditambahkan sesuai dengan kebutuhan. Tahapan-tahapan

ini membentuk sebuah siklus seperti gambar di bawah ini:

Pelect |
Plan
CYCLE 1

Observe

r

Action
3

CRAE: Chserve

Gambar 1.1



Model Spiral Penelitian Tindakan Kelas menurut Kemmis dan Mc.
Taggart dalam Arikunto, Suhardjono dan Supardi3*
D. Subjek Penelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas V A SDN Ciganjur 04
Pagi tahun ajaran 2015/2016 yang berjumlah 30 siswa yang terdiri dari 14
siswa putra dan 16 siswa putri. Kegiatan PTK ini dilakukan langsung oleh
peneliti, sebagai guru di SDN Ciganjur 04 Pagi.

E. Peran dan Posisi Peneliti Dalam Penelitian

Peran dan posisi peneliti disini bukan hanya sebagai peneliti namun
juga sebagai perencana pembelajaran dan terlibat langsung dalam kegiatan
pembelajaran di kelas. Dalam penelitian ini, peneliti juga memperbaiki kondisi
kegiatan pembelajaran yang berlangsung di kelas.

Salah satu cara atau solusi yang akan dilakukan peniliti dalam
menangani masalah tersebut adalah dengan melakukan proses pembelajaran
dengan menggunakan metode role playing pada materi perjuangan para tokoh
pejuang pada penjajahan Belanda dan Jepang dalam pembelajaran limu
Pengetahuan Sosial melalui penelitian tindakan kelas.

F. Tahapan Intervensi Tindakan
Pada penelitian ini dilakukan penelitian tindakan kelas atau classroom

action research. Penelitian ini mempunyai dua siklus terdiri dari a)

perencanaan (planning), b) pelaksanaan (action), c¢) pengamatan

34 Suharsimi Arikunto, Suhardjono, dan Supardi, Penelitian Tindakan Kelas (Jakarta: Bumi Aksara,
2009), h.20



(observasing), d) refleksi (reflecting). Di bawah ini adalah tabel tahapan-

tahapan intervensi tindakan:

Tabel 3.1
Perencanaan Pembelajaran Siklus |

Pertemuan Tahap kegiatan Kegiatan

Perencanaan 1.Merencanakan pembelajaran dengan
menggunakan metode Role Playing.
2.Memilih atau menentukan materi
pokok pada setiap pertemuan.
3.Menentukan waktu untuk
melaksanakan proses pembelajaran
yaitu 2x30 menit.

4.Menyiapkan dan menjalankan
instrumen pemantau aktivitas guru dan
siswa.

5.Menyiapkan media atau alat bantu
dan sumber belajar untuk
melaksanakan proses belajar mengajar
di kelas.

6.Menyiapkan evaluasi pembelajaran.
1 Pelaksanaan 1.Mengatur posisi duduk siswa dan
mengkondusifkan suasana kelas.
2.Menyajikan materi tentang sebab
jatuhnya daerah-daerah nusantara
dalam kekuasaan pemerintahan
Belanda.

3. Mengadakan tanya jawab seputar
tokoh-tokoh Islam yang menentang
kedatangan Belanda.

4. Membagi siswa menjadi 5 kelompok
yang terdiri dari 6 siswa.

4. Memperlihatkan peta persebaran
tanam paksa.




5.Setiap  kelompok diberi tugas
mengamati persebaran wilayah tanam
paksa tersebut.

6.Setiap kelompok mendiskusikan
tentang persebaran wilayah tanam
paksa dan sebab jatuhnya daerah
kekuasaan Indonesia ke pemerintahan
Belanda.

7.Setelah  selesai diskusi, setiap
kelompok secara bergantian
membacakan hasil diskusinya di depan
kelas.

Pelaksanaan

1.Mengatur posisi duduk siswa dan
mengkondusifkan suasana kelas.
2.Menggulang dan membahas kembali
materi yang telah dibahas pada
pertemuan sebelumnya tentang sebab
jatuhnya daerah nusantara dalam
kekuasaaan pemerintahan Belanda
3.Menyajikan materi tentang
perlawanan para tokoh dalam melawan
Belanda.

4. Mengajak siswa memperhatikan
peta pendaratan pasukan Jepang di
Indonesia.

5. mengadakan tanya jawab tentang
lembaga-lembaga bentukan Jepang
4.Membuat 5 kelompok yang terdiri dari
6 siswa tiap kelompoknya.

5.Siswa melakukan simulasi
perjuangan para tokoh dalam melawan
Belanda dan Jepang dengan
menggunakan metode role playing
(bermain peran).

Pengamatan 1.Melakukan pengamatan  melalui
instrumen aktivitas kegiatan siswa
2.Membuat dokumentasi sebagai bukti
pengamatan di dalam kelas

Refleksi 1.Melakukan evaluasi terhadap

pelaksanaan simulasi yang telah
dilakukan dalam proses pembelajaran.




2.Berdiskusi dengan observer
kekurangan yang terjadi pada saat
proses pembelajaran.
3.Memperbaiki kekurangan yang terjadi
saat proses pembelajaran pada
pertemuan berikutnya.

Tabel 3.2
Perencanaan Pembelajaran Siklus Il

Pertemuan

Tahap kegiatan Kegiatan

Perencanaan 1.Merencanakan pembelajaran dengan
menggunakan metode Role Playing.
2.Memilih atau menentukan materi
pokok pada setiap pertemuan.
3.Menentukan waktu untuk
melaksanakan proses pembelajaran
yaitu 2x30 menit.

4.Menyiapkan dan menjalankan
instrumen pemantau aktivitas guru dan
siswa.

5.Menyiapkan media atau alat bantu
dan sumber belajar untuk
melaksanakan proses belajar mengajar
di kelas.

6.Menyiapkan evaluasi pembelajaran.

Pelaksanaan 1.Mengatur posisi duduk siswa dan
mengkondusifkan suasana kelas.
2.Menyajikan materi tentang usaha
para tokoh dalam mempersiapkan
kemerdekaan




3. Menyajikan materi tentang lembaga-
lembaga bentukan Jepang dalam
persiapan mencapai kemerdekaan

4. Membagi siswa menjadi 5 kelompok
yang terdiri dari 6 siswa.
5.Menugaskan siswa mendiskusikan
perlunya perumusan dasar negara bagi
Indonesia.

6.Setiap kelompok mendiskusikan
tentang perlunya perumusan dasar
negara bagi Indonesia.

7.Setelah selesai diskusi, setiap
kelompok secara bergantian
membacakan hasil diskusinya di depan
kelas.

Pelaksanaan

1.Mengatur posisi duduk siswa dan
mengkondusifkan suasana kelas.
2.Menggulang dan membahas kembali
materi yang telah dibahas pada
pertemuan sebelumnya tentang usaha
para tokoh dalam mempersiapkan
kemerdekaan Indonesia

3.Menyajikan materi tentang
perlawanan para tokoh dalam melawan
Belanda.

4. Mengajak siswa memperhatikan
peta pendaratan pasukan Jepang di
Indonesia.

5. mengadakan tanya jawab tentang
lembaga-lembaga bentukan Jepang
4.Membuat 5 kelompok yang terdiri dari
6 siswa tiap kelompoknya.

5.Siswa melakukan simulasi
perjuangan para tokoh dalam melawan
Belanda dan  Jepang dengan
menggunakan metode role playing
(bermain peran).

Pengamatan

1.Melakukan  pengamatan melalui
instrumen aktivitas kegiatan siswa
2.Membuat dokumentasi sebagai bukti
pengamatan di dalam kelas




Refleksi 1.Melakukan evaluasi terhadap
pelaksanaan simulasi yang telah
dilakukan dalam proses pembelajaran.
2.Berdiskusi dengan observer
kekurangan yang terjadi pada saat
proses pembelajaran.

3.Memperbaiki kekurangan yang terjadi
saat proses pembelajaran pada
pertemuan berikutnya.

Pada penelitian ini, peneliti merencakan menggunakan dua siklus.
Siklus kedua dirancang dan dilakukan apabila dalam merancang dan
menjalankan siklus pertama, peneliti belum mencapai hasil yang diharapkan
yaitu meningkatnya hasil belajar siswa pada materi perjuangan para tokoh
pejuang pada penjajahan Belanda dan Jepang dalam pembelajaran limu
Pengetahuan Sosial. Harapan peneliti, penelitian ini dapat mencapai hasil
yang diharapkan dengan hanya dilakukan dua siklus. Namun, bila harus
dilakukan dalam tiga siklus peneliti sudah lebih dulu mempersiapkan
perencanaan dalam siklus dua dan diharapkan setelah siklus kedua hasil
belajar siswa menggalami peningkatan sesuai dengan yang diharapkan.

G. Hasil Intervensi Tindakan yang Diharapkan

Ukuran keberhasilan tujuan dapat dilihat dari hasil yang dicapai dari
proses pembelajaran yang dilakukan oleh peneliti dalam proses pembelajaran
IPS itu adalah minimal 85% siswa, yang mendapatkan skor 68 dari jumlah
siswa 30 orang. Maka proses pembelajaran akan dihentikan karena KKM telah

terpenuhi dan peneliti tidak harus melanjutkan pada siklus berikutnya.



H. Data dan Sumber Data Peneliti
1. Data

Data pelaksanaan penelitian tindakan kelas, yang akan dikumpulkan
adalah dalam bentuk instrumen yang terdiri dari lembar pengamatan persiapan
guru, lembar observasi, pelaksanaan kegiatan belajar mengajar, dan
dokumentasi.

Data penelitian ini adalah tentang hasil belajar IPS dengan metode role
playing. Data yang dimaksud meliputi dua jenis yaitu: 1) data proses atau
pemantau tindakan. Data ini digunakan pada saat mengkontrol pelaksanaan
kegiatan atau perencanaan tindakan yang telah dibuat sebelumnya, proses
yang dibuat sebelumnya adalah sebuah gambaran tentang yang akan terjadi
pada saat proses pembelajaran berlangsung. 2) data penelitian merupakan
data dari tindakan atau kegiatan role playing yang telah dilakukan pada saat
proses kegiatan belajar mengajar, serta hasil skor yang telah diperoleh oleh
siswa.

2. Sumber Data Penelitian

Sumber data penelitian ini dibagi menjadi dua jenis yaitu: 1) sumber
data pemantau tindakan yang diambil data pengamatan guru pada saat proses
pembelajaran berlangsung dan pada saat siswa melakukan simulasi bermain

peran dengan menggunakan metode role playing. 2) sumber data penelitian



yang diambil dari hasil belajar siswa melalui tertulis pada saat siswa melakukan
evaluasi pembelajaran di akhir siklus.
l. Instrumen Pengumpulan Data yang Digunakan
1. Hasil Belajar IPS
a. Definisi Konseptual

Hasil belajar IPS adalah suatu tolak ukur siswa yang telah mengalami
perubahan perilaku yang data dilihat dari aspek kognitif, afektif dan
psikomotornya. Ranah kognitif meliputi beberapa kategori yaitu, Mengingat
(C1), Memahami (C2), Menerapkan (C3), Menganalisis (C4), Mengevaluasi
(C5), dan Kreasi (C6).
b. Definisi Operasional

Hasil belajar IPS adalah skor yang diperoleh dengan menggunakan
instrumen yang berisi kegiatan belajar mengajar guru dan siswa tentang
perjuangan para tokoh pejuang pada penjajahan Belanda dan Jepang dalam
pembelajaran limu Pengetahuan Sosial meliputi Mengingat (C1), Memahami
(C2), Menerapkan (C3), Menganalisis (C4), Mengevaluasi (C5). Instrumen
yang digunakan berbentuk pilihan ganda.
c. Kisi-kisi Instrumen Hasil Belajar IPS

Instrumen hasil belajar IPS merupakan suatu tes yang menggunakan
pilihan ganda dengan pilihan jawaban a, b, ¢ dan d yang berjumlah 30 soal

dalam bentuk pilihan ganda aspek-aspek yang diukur dalam instrumen ini



meliputi Mengingat (C1), Memahami (C2), Menerapkan (C3), Menganalisis
(C4), Mengevaluasi (C5). Adapun kisi-kisi hasil belajar IPS tentang perjuangan
para tokoh pejuang pada penjajahan Belanda dan Jepang dalam pembelajaran

llImu Pengetahuan Sosial adalah sebagai berikut:

Tabel 3.3
Kisi-kisi Instrumen Hasil Belajar IPS Siklus |
Kompetensi Indikator Soal Jum- | Keterang-
Dasar Cl | C2 |C3|C4| C5 lah an
2.1 - Menceritakan sebab | 1, 2, | 4, 20 |16 5
Mendeskripsi jatuhnya daerah-
kan daerah  Nusantara
perjuangan ke dalam kekuasaan

para  tokoh | pemerintah Belanda.
pejuang pada

masa - Menjelaskan sistem | 14, 13 3
penjajahan kerja paksa dan |17
Belanda dan| Penarikan pajak
Jepang yang memberatkan
rakyat.
- Menceritakan | 3, 6 |11 4 N
perjuangan  para | 10 Pilihan
Ganda

tokoh daerah dalam
upaya mengusir
penjajah Belanda.

- Menceritakan 9 15 | 18, 4
pendudukan Jepang 19
di Indonesia.

- Menceritakan sebab | 5 12 8 7 4

dan akibat

pengerahan tenaga

Romusha oleh

Jepang terhadap

penduduk Indonesia.

Jumlah 7 3 2 6 2 20

Keterangan ;

C1 = Mengingat C3 = Menerapkan




C2 = Memahami C4 = Menganalisis

Butir soal tes tertulis dalam bentuk pilihan ganda dan penskoran dengan
memberikan angka 1 (satu) bagi setiap jawaban yang benar dan angka 0 (nol)
bagi jawaban yang salah.

Jumlah skor yang diperoleh siswa dihitung dengan prosedur

Nilai = jumlah skor x 100

Skor total
Tabel 3.4
Kisi-kisi Instrumen Hasil Belajar IPS Siklus Il
Kompetensi Indikator Soal Jum- | Keterang-
Dasar Cl | C2 |C3|C4| C5 |lah an
2.2 Menghargai | - Menceritakan 1, 5, 14, 9 5
jasa dan perjuangan para 19
peranan tokoh tokoh pada saat
perjuangan pejajahan
dalam Belanda
mempersiapkan | - Menjelaskan 3 17, 3
kemerdekaan persiapan 20
Indonesia kemerdekaan
Indonesia
- Menjelaskan 7, 11 | 20 4
pentingnya 10 Pilihan
perumusan dasar Ganda

negara Indonesia

- Menceritakan 2,6 |9 18, 5
pendudukan 19
Jepang di
Indonesia.

- Menceritakan 11 8 16 3
sebab dan akibat
pengerahan
tenaga Romusha
oleh Jepang




terhadap
penduduk
Indonesia.
Jumlah 8 2 5 |3 |2 20
Keterangan ;
C1 = Mengingat C3 = Menerapkan
C2 = Memahami C4 = Menganalisis

Butir soal tes tertulis dalam bentuk pilihan ganda dan penskoran dengan
memberikan angka 1 (satu) bagi setiap jawaban yang benar dan angka 0 (nol)
bagi jawaban yang salah.

Jumlah skor yang diperoleh siswa dihitung dengan prosedur
Nilai = jumlah skor x 100
Skor total

Tabel 3.5
Kisi-kisi Instrumen afektif IPS Siklus | dan Il

Skala Penilaian

Dimensi Indikator 1 5 3 4

Berani 1. Mendemostrasikan simulasi
bermain peran di depan kelas

2. menjawab pertanyaan yang
diberikan guru

Menegur teman yang gaduh pada
saat pembelajaran

Komunikatif | 1. berkomunikasi dalam bermain
peran

2. mengemukakan pendapat

3. berkomunikasi dengan
kelompok

Tanggung 1. memainkan peran dengan baik
Jawab 2. mengerjakan tugas evaluasi
yang diberikan

3. mengatur kelompok belajar

Kerja Sama | 1. mengatur kelompok




2. membantu mengerjakan tugas
secara berkelompok

Rasa Ingin| 1. bertanya kegiatan
Tahu pembelajaran

2. memperhatikan materi pada
saat proes pembelajaran

Keterangan:

Setiap aspek penilaian hanya 1 indikator yang muncul, maka diberikan skor 1
Setiap aspek penilaian hanya 2 indikator yang muncul, maka diberikan skor 2
Setiap aspek penilaian hanya 3 indikator yang muncul, maka diberikan skor 3
Setiap aspek penilaian semua indikator muncuh, maka diberikan skor 4

Skor 1 = Kurang

Skor 2 = Cukup

Skor 3 = Baik

Skor 4 = sangat memuaskan

Presentase pencarian per aspek = Jumlah Siswa tiap skor x 100
Jumlah Total Siswa

Tabel 3.6
Kisi-kisi Instrumen Psikomotor IPS Siklus | dan Il

Skala Penilaian

Dimensi Indikator 1 > 3 2
Persiapan 1. mempersiapkan alat dan bahan
2. membaca skenario drama
persiapan
Pelaksanaan 1. Memakai alat dan bahan yang
(proses) telah disediakan

2. mendemostrasikan drama di
depan kelas dengan baik

1. bekerja sama dengan teman
Hasil (produk) | sekelompoknya

2. berhasil memerankan suatu peran
dengan baik

Keterangan:

Setiap aspek penilaian hanya 1 indikator yang muncul, maka diberikan skor 1
Setiap aspek penilaian hanya 2 indikator yang muncul, maka diberikan skor 2
Setiap aspek penilaian hanya 3 indikator yang mucul, maka diberikan skor 3
Setiap aspek penilaian semua indikator yang muncul maka diberikan skor 4

Skor 1 = Kurang
Skor 2 = Cukup



Skor 3 = Baik
Skor 4 = Sangat Memuaskan

Nilai = Jumlah Skor x 100
Skor Total

Presentasse pencapaian per aspek = Jumlah Siswa tiap Skor x 100%
Jumlah Total Siswa

1. Pembelajaran Role Playing
a. Definisi Konseptual

Metode role playing adalah suatu cara penguasaan bahan-bahan
pelajaran melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa pada saat
proses pembelajaran. Dalam metode ini siswa diberikan kesempatan untuk
melakukan simulasi seperti kehidupan nyata atau melakukan sendiri simulasi
dengan mengikuti tahapan-tahapan 1) persiapan 2) pelaksanaan 3) tindak
lanjut.
b. Definisi Operasional

Metode role playing adalah skor yang didapatkan dari hasil pengamatan
melalui lembar observasi dengan menggunakan penelitian sebagai berikut : 1
= ya jika hasil pengamatan berhasil dan 0 = jika hasil pengamatan tidak
berhasil.
c. Kisi-kisi Instrumen Role Playing

Indikator penerapan metode role playing yang akan diteliti berdasarkan

teori intrumen dalam pelaksanaan pembelajaran IPS dengan menggunakan



metode role playing terdiri dari dua instrumen yang mengevaluasi dari segi
guru dan siswa. Pengevaluasian dilakukan selama terlaksananya proses
kegiatan pembelajaran yang berlangsung di SDN Ciganjur 04 Pagi Jakarta
Selatan. Kisi-kisi yang akan digunakan sebagai instrumen role playing yang
dibuat untuk guru dan untuk siswa. Adapun kisi-kisi instrumen role playing

adalah sebagai berikut:

Tabel 3.7
Kisi-kisi Instrumen Pembelajaran Guru Dengan Metode Role Playing
No | Komponen Indikator Nomor
Butir
Guru
1 Persiapan a. Mengkondisikan suasana kelas 1
b. Menyampaikan tujuan pembelajaran 2

c. Memberikan penjelasan atau apersepsi | 3,4
yang berkaitan dengan pelajaran

d. Memberikan skenario sebelum role |5,7
playing

e. Tanya jawab antara guru dan siswa

2 Pelaksanaan a. Menjelaskan materi pelajaran

(ee)fep}

b. Membimbing dalam bermain peran atau
role playing

c. Berperan aktif dalam bermain eran atau
role playing

d. Memotivasi dan menilai siswa saat role | 9,10
playing

e. Berani memainkan peran di depan kelas

f.  Mempresentasikan  hasil  diskusi
kelompok setelah bermain peran atau role

playing

g. Bersemangat dalam bermain peran

3 Tindak lanjut a. Berdiskusi kelompok 11,12

b. Menyimpulkan materi bersama-sama 15

c. Memberikan tugas setelah bermain peran | 13

d. Menetapkan kelompok terbaik dalam | 14
bermain peran




| Jumlah | 15

Tabel 3.8
Kisi-kisi Instrumen Pembelajaran Siswa Dengan Metode Role Playing
No Komponen Indikator Nomor
butir
Siswa
1 Persiapan a. Mengkondisikan suasana kelas 1,7

b. Menyampaikan tujuan pembelajaran

c. Memberikan penjelasan atau apersepsi
yang berkaitan dengan pelajaran

d. Memberikan skenario sebelum role | 2

playing
e. Tanya jawab antara guru dan siswa 5
2 Pelaksanaan | a. Menjelaskan materi pelajaran 3,4

b. Membimbing dalam bermain peran |8
atau role playing

c. Berperan aktif dalam bermain peran | 6
atau role playing

d. Memotivasi dan menilai siswa saat role
playing

e. Berani memainkan peran di depan |9
kelas

f. Mempresentasikan hasil diskusi | 11
kelompok setelah bermain peran atau role

playing

g. Bersemangat dalam bermain peran 10

3 Tindak lanjut | a. Berdiskusi kelompok

b. Menyimpulkan materi bersama-sama | 12,14

c. Memberikan tugas setelah bermain | 13
peran

d. Menetapkan kelompok terbaik dalam | 15
bermain peran

Jumlah 15

J. Teknik Pengumpulan Data
Teknik yang digunakan untuk mendapatkan data penelitian adalah
meliputi hal-hal berikut 1) dokumentasi, 2) observasi, 3) catatan lapangan

pengumpulan data dilakukan dengan bentuk pengamatan terhadap obyek,



peristiwa dalam pembelajaran dengan menggunakan metode role playing
sebagai saran pembelajaran IPS pada siswa kelas V A SDN Ciganjur 04 Pagi
Jakarta Selatan.
K. Teknik Pemeriksaan Keterpecayaan Studi

Teknik pemeriksaan keterpercayaan studi merupakan tindakan yang
dilakukan oleh peneliti untuk menguji keabsahan data terhadap kemampuan
peneliti dalam melakukan perhitungan secara menyeluruh terhadap data yang
diperoleh. Untuk mendapatkan keseimbangan data peneliti melakukan
triangulasi. Triangulasi dilakukan dengan cara membandingkan hal yang
dilakukan oleh peneliti dengan pendapat dari orang lain. Peneliti memberikan
instrument penelitian kepada pihak yang terkait dengan penelitian seperti
rekan guru dengan terlebih dahulu dimintakan validasi instrumen.
L. Analisis Data dan Interprestasi Hasil analisis
1. Analisis Data

Analisis data yang dilakukan bertujuan untuk mengetahui peningkatan
hasil belajar IPS pada siswa kelas V dengan menggunakan metode role
playing. Teknik menganalisis data pada siswa yaitu dengan melakukan
pengamatan siswa dalam bermain peran dan juga menganalisis data dilihat
dari kemampuan siswa dalam menjawab tes evaluasi. Untuk menganalisis
peningkatan hasil belajar, maka digunakan rumus sebagai berikut

Persentase peningkatan = A x 100 %
N



Keterangan :
A : banyak siswa yang memperoleh peningkatan
N : jumlah keseluruhan siswa
Sementara untuk menghitung pemantau tindakan
menggunakan rumus sebagai berikut :

Persentase = jumlah skor perolehan x 100 %

Jumlah skor maksimum

2. Interprestasi Hasil Analisis

peneliti

Setelah data dianalisis, peneliti dan observer menginterprestasi hasil

analisis data yang dilakukan setelah tahapan tindakan selesai dilaksanakan.

Hasil penelitian siswa, data nilai siswa dan nilai-nilai disajikan atau disediakan

sudah dalam bentuk diagram-diagram batang dan kesimpulan hasil analisis.

M. Tindak Lanjut Pengembangan Perencanaan Tindakan

Perencanaan tindakan yang akan dilakukan selanjutnya adalah dengan

melakukan siklus berikutnya menggunakan refleksi dari siklus | sebagai

acuannya. Hal ini dilakukan jika terjadi perubahan yang signifikan pad hasil

belajar IPS.



BAB IV

DESKRIPSI, ANALISIS DATA INTERPRETASI HASIL DATA DAN

PEMBAHASAN

Dalam bab penelitian tindakan kelas (PTK) dilakukan di kelas V oleh
peneliti yang bertindak langsung sebagai pelaksana penelitian. Penelitian ini
dilaksanakan dalam 2 siklus, setiap siklusnya dilakukan dalam 2 pertemuan.
Alokasi waktu dalam setiap pertemuan adalah 2 x 35 menit dengan
menggunakan metode role playing. Pelaksanaan setiap siklus melalui 4
tahapan yaitu: 1) tahap perencanaan, 2) tahap tindakan, 3) tahap pengamatan,
4) tahap refleksi. Bab ini meliputi tentang deskripsi data, analisis data,

interpretasi hasil data dan pembahasan.

A. DESKRIPSI DATA HASIL PENGAMATAN EFEK/HASIL INTERVENSI

TINDAKAN

Data penilitian adalah data yang didapat dari hasil penelitian yang
dilakukan oleh peneliti, yang dilaksanakan di kelas V SDN Ciganjur 04 Pagi
Jakarta Selatan dengan jumlah siswa adalah 30 orang. Data penelitian ini
berisi tentang penggunaan metode role playing atau bermain peran dalam
meningkatkan hasil belajar IPS pada siswa kelas V. Penelitian ini dilaksanakan
dalam 2 siklus dan pada tiap siklusnya dilakukan 2 kali pertemuan dengan

alokasi waktu 2 x 35 menit.



1. DESKRIPSI DATA SIKLUS |

a. PERENCANAAN TINDAKAN

Perencanaan tindakan pada tahapan siklus 1 sebelum melakukan
penelitian adalah sebagai berikut: 1) menyusun Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) yang disesuaikan dengan Standar Kompetensi (SK) dan
Kompetensi Dasar (KD) serta menyiapkan materi ajar yang akan disampaikan
untuk melakukan penelitian. 2) menentukan metode yang akan digunakan
untuk dilaksanakan pada proses pembelajaran yaitu menggunakan metode
role playing. 3) menyiapkan skenario drama yang akan digunakan dalam
proses pembelajaran. 4) menyiapkan media. 5) menyiapkan dan membuat
lembar kerja siswa. 6) menyiapkan tes evaluasi dan kunci jawaban utuk melihat
kemampuan hasil belajar pada siswa. 7) mempersiapkan penilaian aktivitas
guru dan siswa untuk menilai kemampuan pendidik dan responden,
pengamatan penilaian aktivitas guru dan siswa adalah sebanyak 30 butir.

Berikut ini adalah tabel perencanaan pembelajaran siklus 1:



Tabel 4.1 Perencanaan Pembelajaran Siklus |

Pertemuan
Ke-
Hari/Tanggal

Kegiatan

Media/Alat

Metode

I
Jumat, 27
November
2015

. Menyiapkan

dan
menjalankan
instrumen
pemantau
aktivitas  guru
dan siswa

. Menyiapkan

media atau alat
bantu dan
sumber
pembelajaran
untuk
pelaksanaan
kegiatan proses
pembelajaran

. Menyiapkan

evaluasi
pembelajaran

. Menyajikan

materi tentang
perjuangan
para tokoh pada
masa
penjajahan
Belanda  dan
Jepang

. Membagi siswa

menjadi 5
kelompok yang
terdiri atas 6
siswa

- Buku Illmu
Pendidikan
Sosial
kelas V




. Memperlihatkan

video tentang
perjuangan
para tokoh pada
masa
penjajahan
Belanda  dan
Jepang

. Setiap

kelompok siswa
diberi tugas
mengamati
video

. Memberikan

tugas  diskusi
secara
kelompok

Il

Senin,
November
2015

30

. Menyiapkan

dan
menjalankan
instrumen
pemantau
aktivitas  guru
dan siswa

. Menyiapkan

media atau alat
bantu dan
sumber
pelajaran untuk
pelaksanaan
kegiatan proses
pembelajaran

. Menyiapkan

evaluasi
pembelajaran

. Mengingatkan

kembali materi
pertemuan 1
atau membahas
kembali materi
tentang
perjuangan




para tokoh pada
masa
penjajahan
Belanda  dan
Jepang

. Menyajikan
materi tentang
perjuangan
para tokoh pada
masa
penjajahan
Balanda dan
Jepang

. Membuat 5

kelompok yang
terdiri dari 6
siswa

. Siswa

melakukan
simulasi
kegiatan
menggunakan
metode role
playing
(bermain peran)

. Mendiskusikan

masalah-
masalah yang
ada pada

simulasi  yang
dimainkan oleh
siswa, secara
berkelompok

. Melaporkan
hasil diskusinya
kepada
kelompok lain
dengan cara
presentasi
kelompok




b. PELAKSANAAN TINDAKAN

Proses kegiatan pelaksanaan tindakan yang dilakukan sesuai dengan
pelaksanaan kegiatan pembelajaran yang telah dirancang pada tahap

perencanaan tindakan. Adapun pelaksanaan tindakan sebagai berikut:

1) Siklus | Pertemuan 1

Pertemuan pertama pada siklus 1 dilaksanakan pada tanggal 27
November pukul 09.00-10.10 WIB dengan alokasi waktu 2 x 35 menit.
Pelaksanaan proses belajar mengajar pertemuan pertama dalam siklus |
dimulai menanyakan kesiapan belajar siswa lalu berdoa dan guru mengabsen
kehadiran siswa, serta mengingatkan alat tulis dan buku-buku yang diperlukan

pada saat proses pembelajaran.




Gambar 4.1. Siswa melakukan diskusi kelompok

Kegiatan berikutnya adalah guru memulai pelajaran dengan melakukan
apersepsi terlebih dahulu yaitu menanyakan kepada apakah kalian pernah
menonton video atau film? Kemudian beberapa siswa menjawab pernah film
kartun bu, pernahkah kalian menonton film tentang perjuangan kemerdekaan?
Siswa menjawab belum pernah bu. Baiklah sekarang siapa yang tau kapan
Indonesia merdeka? Kemudian siswa mengangkat tangan sambil berebut
menjawab pertanyaan dari guru. Lalu ada siswa yang menjawab bahwa
Indonesia merdeka pada tanggal 17 Agustus 1945. Setelah itu guru
menyampaikan tujuan dan kegiatan pembelajaran yang akan dilaksanakan

pada hari itu.

Setelah itu siswa bersama guru melakukan tanya jawab tentang materi
perjuangan para tokoh pejuang pada penjajahan Belanda dan Jepang, guru
menjelaskan materi tentang sebab jatuhnya daerah-daerah nusantara dalam

kekuasaan pemerintahan Belanda.

Dalam kegiatan tanya jawab banyak siswa yang menjawab dan ikut

turut berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran dengan akiif.



Gambar 4.2. Guru membimbing siswa mengerjakan

lembar kerja siswa

Kemudian guru membagi siswa menjadi 5 kelompok setiap kelompok
terdiri dari 6 siswa daalam setiap kelompoknya. Guru memberikan penjelasan
tentang langkah-langkah dalam berdiskusi. Setelah itu siswa membentuk
kelompok sesuai dengan perintah dari guru. Pada pertemuan pertama ini siswa
akan menonton video tentang sebab jatuhnya daerah-daerah nusantara dalam
kekuasaan pemerintah Belanda. Kemudian siswa menonton video yang telah
dipersiapkan guru, setelah mereka selesai menonton dan memperhatikan
video yang diputar oleh guru, guru memberikan penjelasan atau memberikan
sedikit pernyataan yang berkaitan dengan video tersebut. Kemudian setelah
itu siswa menjawab dan mengerjakan LKS (Lembar Kerja Siswa) yang telah
disediakan oleh guru secara berkelompok. Tugas guru hanya membimbing

dan memantau para siswa dalam bekerja kelompok.



Gambar 4.3. Guru membimbing siswa berdiskusi kelompok

Setelah mengerjakan diskusi kelompok, siswa kembali ke tempat
duduknya mereka masing-masing. Untuk menutup pelajaran siswa diberikan
kesempatan bertanya seputar materi atau tentang media yang ditampilkan

pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung.
2) Siklus 1 Pertemuan 2

Pertemuan kedua siklus 1 pada tanggal 30 november 2015 pukul 09.00-
10.10 dengan alokasi waktu 2 x 35 menit. Proses pembelajaran pada
pertemuan kedua ini adalah dengan membaca doa sebelum belajar, lalu guru
mengabsen kehadiran siswa. Setelah itu guru menanyakan kesiapan anak

untuk proses kegiatan pembelajaran pada hari ini.



Kemudian untuk memulai proses pembelajaran, terlebih dahulu guru
melakukan apersepsi dengan melakukan tanya jawab tentang materi yang
akan dilakukan serta kegiatannya seperti, “pernahkah kalian menonton
drama? Apakah kalian pernah bermain drama?” hanya beberapa siswa yang
menjawab pernah menonton dan bermain drama. Setelah melakukan
apersepsi, lalu guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan
dilaksanakan pada hari ini. Setelah guru menyampaikan tujuan pembelajaran,
guru mulai menjelaskan materi pembelajaran hari ini dengan mengulas
kembali materi pada pertemuan pertama dalam menjelaskan materi guru juga
melakukan tanya jawab misalkan tentang daerah-daerah apa saja yang dikuasi
oleh Belanda pada masa penjajahan, siswa antusias dalam menjawab.
Setelah melakukan tanya jawab dengan siswa kegiatan selanjutnya adalah

membentuk kelompok untuk bermain peran atau role playing.



Gambar 4.5. Siswa bermain peran



Sebelum melakukan metode tersebut, guru membentuk siswa menjadi
5 kelompok setiap kelompok tersebut terdiri dari 6 siswa, setelah siswa
mendapatkan kelompok dan berkumpul bersama kelompoknya guru
memberikan LKS, skenario dan perlengkapan untuk menunjang penampilan
mereka pada saat bermain peran. Kemudian guru menjelaskan langkah-
langkah dalam bermain peran, siswa pun memperhatikan penjelasan tentang
langkah-langkah bermain peran yang dijelaskan oleh guru. Setelah itu siswa
membaca skenario yang telah disediakan, kemudian siswa menentukan
sendiri dalam memerankan tokoh yang ada dalam skenario drama tersebut.
Pada saat proses pemilihan kelompok yang maju terlebih dahulu, guru memilih
kelompok yang sudah siap dan rapi untuk maju duluan memerankan drama
tersebut. Guru juga turut membimbing dan mengatur jalannya drama dalam
bermain peran tersebut. Setelah siswa bermain peran mereka mengerjakan
LKS secara berkelompok. Guru menutup pelajaran dengan bertanya, “apakah
sudah mengerti semua tentang materi yang telah ibu ajarkan?” ada siswa yang
menjawab sudah dan ada siswa yang menjawab belum. Sebelum
pembelajaran berakhir guru dan siswa bersama-sama menyimpulkan hasil

pembelajaran.

c. PENGAMATAN TINDAKAN SIKLUS |

Tahap pengamatan dilakukan pada saat peneliti sedang melakukan

penelitian menggunakan metode role playing, pengamatan tindakan dilakukan



oleh seorang observer untuk mengamati aktivitas guru dan aktivitas siswa yang
sedang melakukan kegiatan proses pembelajaran. Penelitian yang dilakukan
observer dalam kegiatan pembelajaran adalah menggunakan instrumen yang

telah disediakan oleh peneliti.

Hal ini perlu dilakukan karena penelitian tindakan merupakan penilaian
yang konkret untuk peneliti agar kegiatan pembelajaran pada siklus
selanjutnya tidak ada kesalahan seperti pada siklus I. Observer menemukan
kekurangan-kekurangan pada siklus | diantaranya adalah: siswa masih belum
bisa tertib dalam mengikutiproses pembelajaran, dan masih ada beberapa
siswa yang belum mengerti tentang materi yang disampaikan oleh guru. Maka
dari itu guru harus memperbaiki kekurangan-kekurangan yang terjadi pada

pertemuan berikutnya.

d. REFLEKSI TINDAKAN SIKLUS |

Refleksi tindakan dilakukan setelah peneliti melakukan penilaian
terhadap siswa, apabila siswa tidak ada kemajuan dalam hasil belajar pada
siklus satu maka peneliti harus melakukan refleksi tindakan agar hasil belajar

pada responden memenuhi syarat KKM.

Berdasarkan hasil penelitian pada dari peneliti, setelah peneliti
melakukan rekap nilai. Hasil belajar IPS kelas V di SDN Ciganjur 04 Pagi hanya

67% siswa yang berhasil mendapat nilai = 70. Hasil yang didapat oleh siswa



belum mencapai target yang diinginkan yaitu sebesar 85%. Maka dari itu

penelitian pada siklus | perlu diadakan refleksi tindakan.

Rencana tindakan yang perlu diperbaiki adalah: 1) guru harus lebih
fokus memperhatikan siswa pada saat kegiatan belajar mengajar. 2) pada saat
tanya jawab guru harus lebih memilih siswa yang kurang bisa untuk menjawab
pertanyaanya, agar siswa tersebut memiliki motivasi untuk bisa menjawab. 3)
skenario yang digunakan harus lebih singkat, agar lebih mudah siswa untuk
mengingatnya. Berdasarkan rencana-rencana refleksi tersebut diharapkan

hasil belajar siswa semakin meningkat.

2. DESKRIPSI DATA SIKLUS I

a. PERENCANAAN TINDAKAN

Perencanaan tindakan yang dilakukan pada siklus keduaa ini
merupakan tindak lanjut pada siklus sebelumnya. Perencanaan siklus kedua
ini peneliti juga melakukan tindakan seperti yang dibuat pada tahap pertama
yaitu: 1) menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran yang disesuaikan
dengan Standar Kompetensi (SK) dan Kompetensi Dasar (KD) serta
menyiapkan materi ajar yang akan disampaikan untuk melakukan penelitian.
2) menentukan metode yang kan digunakan metode role playing. 3)
menyiapkan skenario drama yang akan digunakan dalam proses

pembelajaran. 4) menyiapkan media. 5) membuat dan menyiapkan lembar



kerja siswa. 6) menyiapkan tes evaluasi dan kunci jawaban untuk melihat
kemampuan hasil belajar siswa. 7) serta mempersiapkan penilaian aktivitas
guru dan siswa untuk menilai kemampuan pendidik dan responden,
pengamatan penilaian aktivitas guru dan siswa adalah sebanyak 30 butir.

Berikut ini adalah tabel perencanaan tindakan siklus Il

Tabel 4.2 Perencanaan Pembelajaran Siklus Il

Pertemuan Kegiatan Media/Alat Metode
Ke-
Hari/Tanggal
I 1. Menyiapkan

Kamis, 3 dan

Desember menjalankan

2015 instrumen
pemantauan
guru dan
siswa.

2. Menyiapkan
media  atau
alat bantu dan
sumber
belajar.

3. Menyiapkan
LKS.

4. Menyajikan
materi tentang
pendudukan
Jepang di
Indonesia.

5. Membaygi
siswa menjadi
5 kelompok
yang terdiri
atas 6 siswa.

6. Melakuakan
bermain




peran dengan
tema
perjuangan
pada masa
pendudukan
Jepang.

. Setelah

bermain
peran, setiap
kelompok
berdiskusi
dan
menjawab
LKS yang
telah
disediakan.

1

Jumat,
Desember
2015

4
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b. PELAKSANAAN TINDAKAN

Proses pelaksanaan tindakan yang dilakukan sesuai dengan
pelaksanaan pada kegiatan pembelajaran yang telah dirancang pada tahap

perencanaan tindakan. Adapun pelaksanaan tindakan sebagai berikut:

1. Siklus Il Pertemuan 1

Pertemuan pada siklus kedua ini dilaksanakan pada hari kamis 3
Desember 2015 pukul 09.00-10.10 WIB dengan alokasi waktu 2 x 35 menit.
Guru memulai pembelajaran dengan berdoa bersama, kegiatan selanjutnya
guru mengabsensi siswa serta mengkondisikan agar semua siswa terkendali
pada saat proses pembelajaran. Setelah guru mengabsen dan
mengkondisikan kelas, guru melakukan apersepsi kegiatan ini dilakukan agar

siswa terpacu untuk berfikir pada proses pembelajaran.

Apersepsi yang dilakukan guru adalah menanyakan tentang, “apakah

kalian tau tanam paksa itu apa?” siswa menjawab “tidak tau bu”. Setelah guru



melakukan apersepsi kemudian guru menyampaikan tujuan pembelajaran

pada hari ini agar siswa lebih memahami pembelajaran hari ini.

Pembahasan materi dilakukan setelah guru melakukan apersepsi,
dalam pembahasan dan penjelasan materi guru tidak hanya melakukan
ceramah melainkan ada kegiatan tanya jawab dan diskusi. Penjelasan materi

yang disampaikan pada hari ini adalah tanam paksa.

Gambar 4.6. Siswa bermain peran

Kegiatan selanjutnya adalah melakukan simulasi bermain peran dengan

tema tanam paksa pada masa penjajahan pemerintah Belanda. Siswa diminta



untuk membuat 5 kelompok yang terdiri dari 6 siswa sesuai dengan instruksi
guru. Setelah siswa membuat kelompok, guru menjelaskan langkah-langkah
tentang bermain peran agar siswa mampu memainkan dan menghayati peran
yang dimainkan dengan baik di depan kelas. Kemudian guru membagikan

perlengapan yang menunjang penampilan siswa untuk bermain peran.

Kemudian siswa berdiskusi menentukan sendiri tokoh yang akan
diperankan dalam skenario drama tersebut. Setelah mereka berdiskusi tentang
tokoh yang diperankan, siswa latihan memerankan drama tersebut sebelum
diperankan di depan kelas. Setelah semua kelompok berlatih memerankan
skenario yang sudah diberikan, waktunya mereka memainkan peran di depan

kelas.

Gambar 4.7. Siswa melakukan diskusi kelompok



Kemudian satu persatu kelompok mulai memainkan peran di depan
kelas, untuk kelompok lain yang tidak sedang bermain peran wajib melihat dan
memperhatikan penampilan temannya yang sedang memainkan peran di
depan kelas. Setelah semua kelompok memainkan drama, siswa secara
berkelompok mendiskusikan LKS (lembar kerja siswa) yang telah guru

sediakan.

2) Siklus Il Pertemuan 2

Pertemuan kedua pada siklus kedua dilaksanakan pada hari jumat 4
Desember 2015 pukul 09.00-10.10 WIB dengan alokasi waktu 2x35 menit.
Guru memulai kegiatan dengan membaca doa. Setelah membaca doa, guru
kemudian mengabsen siswa serta mengingatkan siswa untuk menyiapkan alat
tulis di atas meja dan mengkondisikan tempat duduk siswa, hal ini dilakukan
agar pada saat proses pembelajaran siswa sudah fokus untuk belajar dan tidak

terlalu banyak gerakan pada saat proses pembelajaran.

Guru melakukan apersepsi pada siswa, hal ini dilakukan agar kognitif
siswa terlatin untuk berfikir. Apersepsi yang dilakukan