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ABSTRAK 

 

Maisaroh. 2020. Pengaruh Penerapan Metode Bermain Peran Materi Jenis-jenis Pekerjaan Mata Pelajaran IPS 

Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas IV SDN Berbeluk 2. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah 

Dasar (PGSD), STKIP PGRI Bangkalan. Pembimbing: (1) Ihwan Firmansyah, M.Pd, dan (II) Miranti Widi 

Andriani, M.Pd  

Kata kunci : Metode bermain peran, Hasil belajar 

Masalah utama pada penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS di kelas 

IV SDN Berbeluk 2 pada materi jenis-jenis pekerjaan. Rendahnya hasil belajar disebabkan karena siswa terlihat 

pasif, siswa cepat bosan saat menerima materi dan kurangnya minat siswa dalam mengikuti pembelajaran di 

kelas. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penerapan metode bermain peran terhadap hasil 

belajar IPS pada siswa kelas IV SDN Berbeluk 2. Metode pembelajaran IPS pada umumnya yang digunakan 

oleh guru saat mengajar adalah metode konvensional yang mengandalkan ceramah dan alat bantu utamanya 

papan tulis. Oleh karena itu, peneliti melakukan penelitian dengan menggunakan metode bermain peran, 

dimana metode ini sangat cocok digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran. Berdasarkan penelitian 

menunjukkan bahwa hasil belajar siswa mengalami peningkatan terlihat pada hasil uji t diketahui nilai rata-

rata pretest sebesar 69,23 pada saat posttest meningkat menjadi 80,82. Selanjutkan berdasarkan nilai 

signifikansi 0,000 lebih kecil dari 0,05 sehingga dapat dinyatakan terdapat peningkatan pada nilai hasil belajar 

siswa. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa penerapan metode bermain peran dapat 

berpengaruh terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS di kelas IV SDN Berbeluk 2 khususnya pada 

materi jenis-jenis pekerjaan. 

ABSTRACT 

Maisaroh. 2020. The Effect Of The Application Of The Role-Playing Method For The Type Of Work In Social 

Science Subjects On The Learning Outcomes  In Grade IV SDN Berbeluk 2. Skripsi, Program Studi 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD), STKIP PGRI Bangkalan. Advisor: (1) Ihwan Firmansyah, M.Pd, 

dan (II) Miranti Widi Andriani, M.Pd  

Keyword : Role play method, learning outcomes. 

The main problem in this study is the low student learning outcomes in social studies subjects in grade IV 

SDN Berbeluk 2 on the subject of types of work. The low learning outcomes are caused because students look 

passive, students get bored quickly when receiving material and students' lack of interest in learning in class. 

The purpose of this study was to determine the effect of the application of the role-playing method on social 

studies learning outcomes in fourth grade students of SDN Berbeluk 2. Social studies learning methods generally 

used by teachers when teaching are conventional methods that rely on lectures and the main tool is the 

blackboard. Therefore, researchers conducted research using the role-playing method, where this method is very 

suitable for use by teachers in the learning process. Based on the research, it shows that student learning 

outcomes have increased as seen in the t test results, it is known that the average pretest value is 69.23 when the 

posttest increases to 80.82. Furthermore, based on a significance value of 0.000, it is smaller than 0.05 so that it 

can be stated that there is an increase in the value of student learning outcomes. Based on these results, it can be 

concluded that the application of the role-playing method can affect student learning outcomes in social studies 

subjects in grade IV SDN Berbeluk 2, especially on the material types of work. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan wahana yang berperan dalam menciptakan manusia agar berkembang 

secara optimal sesuai dengan kemampuan yang dimilikinya. Selain itu, di dalam proses pendidikan 

akan terjadi upaya mencerdaskan kehidupan bangsa. Hal ini dikarenakan pada pelaksanaan pendidikan 

terjadi proses bimbingan serta pengajaran yang dilakukan individu dalam membangun karakter yang 

sesuai dengan tujuan pendidikan nasional. Proses_pembelajaran yang menyenangkan_merupakan 

salah satu_faktor yang_dapat menunjang_keberhasilan suatu pembelajaran. Ketika proses belajar 

mengajar dilakukan dengan cara yang menyenangkan, maka materi yang dipelajari akan mudah 

diterima dan dimengerti dengan baik oleh siswa. Agar dalam pembelajaran IPS tidak monoton dan 

lebih beragam, maka dapat diterapkan berbagai macam metode pembelajaran yang dapat dilakukan 

oleh guru.  

Berdasarkan hasil prasurvei dalam proses pembelajaran di kelas IV siswa terlihat tidak aktif dan 

pasif. Sehingga permasalahan tersebut berdampak pada hasil belajar siswa di kelas IV pada mata 

pelajaran IPS yang masih kurang optimal, hasil belajar siswa masih rendah. Banyak siswa yang hasil 

belajarnya masih berada dibawah KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) yang ditetapkan sekolah. 

Dimana ada 45% siswa mendapatkan nilai dibawak KKM sehingga siswa tersebut harus melakukan 

remidial atau mengulang untuk mencapai ketuntasan atau diatas KKM. Selama proses pembelajaran, 

metode yang dominan digunakan yaitu metode ceramah dan penugasan. Terkadang guru mengadakan 

tanya jawab namun yang diutama adalah metode ceramah, proses pembelajaran seperti ini berpusat 

pada guru. Metode pembelajaran ceramah yang masih diterapkan dalam proses pembelajaran dapat 

membuat siswa cepat bosan dan kurangnya minat siswa dalam mengikuti pembelajaran IPS di kelas. 

Guru sebagai perancang pembelajaran sebenarnya dapat memilih_metode yang sesuai_dengan materi 

serta_strategi pembelajaran yang_digunakan untuk mendukung kelengkapan penyajian materi. 

Berdasarkan fakta tersebut dapat dikatakan proses pembelajaran yang dilakukan dengan metode 

ceramah sudah tidak efektif lagi pelaksanaannya karena tidak mampu menumbuhkan minat belajar 

siswa dan menyebabkan hasil belajar siswa menjadi menurun. 

Namun, jika permasalahan tersebut dibiarkan dan tidak diatasi, maka minat dan hasil_belajar 

siswa disekolah dasar akan terus menurun dan tidak ada peningkatan. Dengan metode pembelajaran 

yang menarik tentu akan membuat siswa senang dalam mengikuti proses belajar mengajar, sehingga 

akan berdampak baik pada hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS. Guna mengatasi_permasalahan 

tersebut, diperlukan_adanya metode_pembelajaran yang mengedepankan_proses belajar 

dan_mengutamakan aktifitas yang membuat siswa senang didalam kelas. Adapun metode yang dapat 

membuat siswa senang dan aktif dalam belajar adalah metode bermain peran. Bermain peran bisa 

disebut juga dengan sosio drama yang merupakan suatu metode pembelajaran yang dapat mendorong 
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siswa untuk memainkan peran yang berkaitan dengan pokok kajian yang disampaikan. Bermain peran 

adalah suatu cara penguasaan pembelajaran melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa 

(Huda, 2013:209).  

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Saputra (2015:102) menunjukkan bahwa 

penerapan metode bermain peran ini telah berhasil dan menunjukkan bahwa persentase ketuntasan 

belajar siswa meningkat. Penelitian yang ditulis oleh Puspitasari (2015:77) juga menunjukkan bahwa 

hasil penelitian yang dilakukannya dengan mengguanakn metode bermain peran juga mengalami 

peningkatan. Dengan adanya peningkatan tersebut dapat terbukti bahawa penerapan metode 

pembelajaran bermain peran ini mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Berdasarkan uraian 

tersebut, maka peneliti termotivasi untuk melakukan penelitian menggunakan metode bermain peran 

karena sudah terbukti bahwa penelitian bermain peran ini dapat berpengaruh terhadap hasil belajar 

siswa. 

Proses pembelajaran IPS menggunakan metode bermain peran bertujuan untuk menarik minat 

serta perhatian siswa, memberikan motivasi siswa, melatih siswa untuk berperan aktif dalam 

kehidupan nyata. Pembelajaran dengan metode bermain peran dapat melatih siswa dalam 

mengilustrasikan bagaimana bermain peran serta mengembangkan kemampuan sosial, sikap dan nilai. 

Dengan digunakannya metode bermain peran dalam pembelajaran IPS, maka siswa akan lebih tertarik, 

senang, dan bersemangat karena dapat belajar sambil bermain. Peran anak juga lebih banyak dalam 

pembelajaran dan lebih aktif, sehingga dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa dalam 

belajar IPS di sekolah. Berdasarkan pernyataan di atas perlu kiranya dilakukan Penelitian mengenai 

pengaruh penerapan metode bermain peran materi jenis-jenis pekerjaan mata pelajaran IPS terhadap 

hasil belajar siswa kelas IV SDN Berbeluk 2. 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah di uraikan di atas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian adalah adakah pengaruh penerapan metode bermain peran terhadap hasil belajar IPS pada 

siswa kelas IV SDN Berbeluk 2? 

 

KAJIAN PUSTAKA 

Metode Bermain Peran 

Pembelajaran menggunakan metode bermain peran menjadi metode yang efektif untuk 

mengenalkan keadaan sosial dikehidupan nyata melalui peran yang dimainkan oleh siswa.  Menurut 

Huda, (2013:209) menyatakan bahwa bermain peran merupakan suatu_cara penguasaan 

bahan_pelajaran melalui_pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa. Bermain_peran pada 

prinsipnya_merupakan metode untuk menghadirkan_peran yang ada dalam dunia_nyata kemudian 
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dijadikan sebagai_bahan refleksi agar peserta_memberikan penilaian terhadap peran_tersebut 

(Endraswara, 2011:50). Dapat disimpulkan bahwa bermain peran merupakan suatu cara penguasaan 

bahan pembelajaran melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa dengan memerankan 

atau mendramatisasi tingkah laku sebagai tokoh yang akan diperankan oleh siswa. Tujuan metode 

bermain peran yaitu untuk meningkatkan kemampuan berbicara siswa, untuk menciptakan suasana 

kelas yang tidak membosankan dan siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran berlangsung. 

Endraswara (2011:76) mengemukakan beberapa tujuan dari penggunaan metode bermain peran 

sebagai berikut: 

a) Mendorong siswa untuk menciptakan realitas mereka sendiri, 

b) Mengembangkan kemampuan untuk berinteraksi dengan orang lain, 

c) Meningkatkan motivasi belajar siswa, 

d) Melibatkan para siswa pemalu dalam kegiatan kelas, 

e) Membuat rasa percaya diri siswa,  

f) Membantu siswa untuk mengidentifikasi dan kesalahpahaman yang benar. 

Kelebihan dan kelemahan metode bermain peran 

Metode bermain peran sebagai salah satu variasi metode_yang dapat digunakan dalam pembelajaran 

juga memiliki keunggulan dan kelemahan sebagaimana metode lainnya. Huda (2013:210) 

mengemukakan beberapa_keunggulan yang_bisa diperoleh siswa dengan menggunakan_ metode 

bermain peran diantaranya adalah; 

a) Dapat_memberi kesan pembelajaran_yang kuat dan tahan lama dalam_ingatan siswa, 

b) Bisa menjadi_pengalaman belajar_menyenangkan yang sulit dilupakan, 

c) Membuat_suasana kelas menjadi_lebih dinamis dan_antusias, 

d) Membangkitkan_gairah dan semangat_optimisme dalam_diri siswa sert_ menumbuhkan 

rasa_kebersamaan, 

e) Memungkinkan_siswa untuk terjun_langsung memerankan_sesuatu yang_akan dibahas 

dalam_proses belajar. 

Selain keunggulan, metode bermain peran juga memiliki kelemahan. Huda (2013:211) 

mengemukakan beberapa kelemahan dari bermain peran diantaranya; 

a) Banyaknya waktu yang dibutuhkan, 

b) Kesulitan menugaskan peran tertentu kepada siswa jika tidak dilatih dengan baik, 

c) Keidakmungkinan menerapkan RPP jika suasana kelas tidak kondusif, 

d) Membutuhkan persiapan yang benar-benar matang yang akan menghabiskan waktu dan tenaga, 

e) Tidak semua materi pelajaran dapat disajikan melalui metode ini.  

Penggunaan metode dalam pembelajaran memang sangat disarankan untuk memberikan 

kenyamana aktifitas belajar di dalam kelas. Dalam penggunaan metode, guru dapat menyesuaikan 

kondisi dari suasana kelas, jumlah anak dapat mempengaruhi penggunaan metode. Jadi penggunaan 

metode yang tepat dan bervariasi dapat dijadikan sebagai suatu motivasi dalam proses belajar 

mengajar. 



STKIP PGRI BANGKALAN TAHUN  2021 

 

 

Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

Pembelajaran IPS sudah lama dikembangkan dalam kurikulum di indonesia, khususnya pada 

jenjang pendidikan sekolah dasar (SD) samapi sekolah menengah atas (SMA). Karim (2015:7) muatan 

materi IPS diambil dari ilmu sosial yang telah disesuaikan atau diadaptasikan, materi IPS disusun dari 

ilmu sosial dengan memperhatikan tingkat kebutuhan materi pembelajaran menurut jenjang 

pendidikan.IPS tidak menekankan pada satu topik secara mendalam melainkan memberikan tujuan 

yang luas terhadap masyarakat serta mengembangkan kehidupan manusia agar dapat lebih baik dan 

mampu mengatasi masalah masalah yang dihadapi dan dapat menjadi warga negara Indonesia yang 

baik, bertanggung jawab serta demokratis. Tujuan pendidikan IPS di Sekolah Dasar bertujuan supaya 

siswa mampu mengembangkan pengetahuan dan keterampilan dasar yang dimilikinya yang berguna 

bagi dirinya dalam kehidupan sehari-hari. Solihatin (2009;15) mengatakan bahwa tujuan dari 

pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial yaitu untuk mendidik dan memberikan bekal kemampuan dasar 

kepada siswa untuk mengembangkan diri yang sesuai dengan minat, bakat, dan kemampuannya, serta 

berbagai bekal untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi. 

 

Karakteristik Pendidikan IPS 

IPS bukan merupakan pembelajaran pengetahuan sosial yang terpisah, tetapi IPS merupakan 

proses pembelajaran yang memadukan berbagai pengetahuan sosial. Pembelajaran_pendidikan IPS 

bukanlah bertujuan untuk mengembangkan dan_memenuhi ingatan para_peserta didik semata. 

Melainkan untuk_membina dan mengembangkan mental siswa untuk sadar akan tanggung 

jawabnya baik bagi dirinya maupun bagi masyarakat dan negara. Dalam pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial siswa dibekali konsep-konsep pengetahuan yang mengarah kepada 

pemahaman dan pengertian.  

Pada pembelajaran IPS terdapat salah satu materi yaitu jenis-jenis pekerjaan. Dimana 

pekerjaan adalah usaha yang dilakukan seseorang untuk mendapatkan penghasilan. Pekerjaan 

dibagi menjadi 2 macam yaitu, pekerjaan menghasilkan barang seperti petani, penjahit dan 

nelayan. Sedangkan pekerjaan menghasilkan jasa seperti guru, dokter dan polisi. Materi 

tentang jenis-jenis pekerjaan ini dapat mudah dipahami oleh siswa apalagi dengan 

menggunakan metode yang cocok seperti bermain peran karena siswa dapat memainkan peran 

yang sesuai dengan berbagai jenis pekerjaan. 

Kajian Hasil Belajar 

 

 Belajar merupakan proses untuk membuat perubahan dalam diri seseorang dengan proses belajar 

dan menghasilkan perubahan yang diinginkannya. Purwanto (2016:38-39) mengemukakan bahwa 

belajar merupakan_suatu proses_dalam diri_individu atau siswa yang berinteraksi_dengan lingkungan 

sekitar untuk mendapatkan suatu perubahan dalam perilakunya. Minat terhadap_proses 

belajar_dilandasi oleh keinginan untuk_memberikan pengajaran yang maksimal. Pengajaran adalah 

sebuah proses yang membuat belajar terjadi didalam diri anak. Oleh sabab itu, pengajaran dilakukan 

unuk membuat siswa melakukan belajar, maka pengajaran akan dilakukan secara baik dengan 

memahami bagaimana proses belajar terjadi pada siswa.  

Sudjana (2011:3) menjelaskan bahwa hasil_belajar merupakan suatu proses_pemberian nilai_terhadap 

hasil belajar yang_dicapai siswa sesuai dengan kriteria tertentu, hal ini_mengisyaratkan bahwa obyek 

yang akan dinilainya_adalah hasil belajar_siswa itu_sendiri. Hasil_belajar pada umumnya adalah 

perubahan tingkah laku seseorang yang telah terjadi. Perubahan_tingkah laku_dapat berupa 

kemampuan siswa setelah siswa melakukan aktivitas belajar mengajar yang menjadikan hasil 

perolehan belajar siswa. Sehingga dapat disimpilkan_bahwa hasil belajar merupakan_perubahan yang 
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terjadi_pada individu setelah mengalami proses pembelajaran di kelas. Dalam_sistem pendidikan 

nasional_tujuan pendidikan, baik tujuan kurikuler ataupun tujuan_instruksional, 

menggunakan_klasifikasi hasil belajar dari Taksonomi Bloom yang secara garis besar dibagi menjadi 

tiga ranah, yaitu sebagai berikut: 

a. Kognitif meliputi pengetahuan dan pemahaman 

1) Pengetahuan.  

Pengetahuan diambil dari kata knowledge dalam taksonomi bloom. Dengan demikian, artinya 

tidak sepenuhnya tepat sebab dalam hal ini istilah knowledge termasuk pula pengetahuan faktual, 

disamping pengetahuan hafalan atau untuk diingat seperti rumus, batasan, pengertian, nama 

tokoh, dll. Dapat dilihat dari segi proses belajar, istilah tersebut memang perlu dihafal dan diingat 

agar dapat dikuasai sebagai dasar bagi pengetahuan atau pemahaman dari konsep pembelajaran.  

2) Pemahaman.  

Tipe hasil belajar yang selanjutnya adalah hasil belajar  pemahaman. Dimana pemahaman 

menjelaskan dengan kalimatnya sendiri atau sesuatu yang dibaca dan didengarnya, menggunakan 

petunjuk penerapan pada suatu kasus yang lain. Dalam taksonomi bloom, kesanggupan 

pemahaman setingkat lebih tinggi daripada pengetahuan. Namun tidak berarti pengetahuan_tidak 

perlu_ditanyakan sebab, untuk_dapat memahami, perlu_terlebih dahulu_mengetahui atau 

mengenal. 

b. Afektif meliputi sikap 

Ranah afektif yang berkenaan dengan sikap. Beberapa ahli berpendapat bahwa sikap 

seseorang dapat diramalkan suatu  perubahannya, apabila seseorang telah memiliki penguasaan 

kognitif tingkat atas. Maka penilaian hasil belajar aspek afektif akan kurang mendapatkan 

perhatian karena guru lebih banyak menilai ranah kognitif. Tipe hasil belajar ini terlihat pada 

siswa dalam berbagai bertingkah laku seperti perhatiannya terhadap_pelajaran, disiplin, minat 

belajar dan motivasi belajarnya.  

c. Psikomotor meliputi keterampilan atau kemampuan.  

Tipe hasil_belajar ranah psikomotor_berkenaan dengan keterampilan_ataupun 

kemampuan_bertindak setelah ia menerima pengalaman proses pembelajaran. Hasil belajar pada 

tipe psikomotor sebenarnya merupakan tahap lanjutan dari hasil belajar afektif yang baru tampak 

dalam kecenderungan untuk berperilaku. 

 

Dengan demikian, maka dapat ditarik kesimpul bahwa hasil belajar merupakan_optimal 

siswa_baik dalam aspek_kognitif, afektif, maupun psikomotor yang_diperoleh siswa_setelah 

melakukan pembelajaran dengan mencari_berbagai informasi_yang dibutuhkan baik_berupa 

perubahan sikap, pengetahuan, maupun keterampilan. Masing-masing ranah terdiri dari aspek-aspek 

yang saling berhubungan satu sama lain. Akan tetapi dalam penelitian ini lebih memfokuskan pada 

aspek kognitif, dikarenakan pada hasil belajar siswa dapat dilihat dari aspek kognitif atau bisa juga 

disebut pengetahuan. Pada aspek kognitif dapat dilihat pada hasil tes soal yang diperoleh oleh siswa. 

Sehingga siswa mampu untuk mencapai hasil yang maksimal dalam proses pembelajaran 

sekaligus_memecahkan masalah yang_berkaitan dengan masalah sosial. 

 

METODE PENELITIAN 

Ditinjau dari permasalahan yang ada, penelitian menggunakan metode penelitian kuantitatif 

eksperimen. Sugiyono (2016:72) adapun metode eksperimen_dapat diartikan sebagai_metode 

penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam 

kondisi yang terkendali. Dalam penelitian_eksperimen ada_perlakuan atau treatment. Digunakan 

metode eksperimen untuk mengetahui pengaruh metode_bermain peran_terhadap hasil_belajar. 
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Rancangan penelitian yang digunakan_dalam penelitian_ini adalah One-Group Pretest-Posstest 

Design. Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN berbeluk 2 

sebanyak 22 orang. Dan sampel sebanyak 22 orang.  

Dalam penelitian ini menggunakan instrumen tes soal pilihan ganda atau teks objektif. Tes 

merupakan serentetan pertanyaan atau latihan soal yang digunakan untuk mengukur keterampilan dan 

pengetahuan siswa. Tes soal yang digunakan yaitu soal pilihan ganda atau disebut juga tes objektif 

yang bermanfaat untuk mengukur hasil belajar IPS yang diperoleh siswa.  Adapun dalam uji instrumen 

tes soal yaitu uji validitas, uji reabilitas, uji tingkat kesukaran soal, uji daya beda. Teknik 

pengumpulan_data yang digunakan_dalam penelitian ini_berupa tes soal yang digunakan untuk 

mengukur hasil belajar siswa. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan teknik analisis data 

kuantitatif, dimana data kuantitatif ini dianalisis menggunakan analisis statistika.  

HASIL PENELITIAN 

Penelitian ini termasuk penelitian eksperimen. Data penelitian terdiri dari tes awal dan tes akhir 

tentang materi yang telah disampaikan dengan menggunakan metode bermain peran. Penelitian 

dilaksanakan pada tanggal 04 Juni 2021 di SDN berbeluk 2 kelas IV yang berjumlah 22 siswa.  Dalam 

penelitian ini, peneliti memperoleh data dari hasil pre test dan post test. Pre test merupakan tes soal 

pilihan ganda yang diberikan kepada siswa sebelum mendapatkan perlakuan, sedangkan post test 

dilakukan setelah siswa mendapatkan perlakuan. 

Hasil Uji Coba Instrumen. 

Uji coba instrumen merupakan Uji yang dilakukan untuk mengetahui soal-soal yang dianggap 

benar bisa digunakan dalam penelitian selanjutnya atau pretest. Uji coba instrumen dilakukan di SDN 

Tambegan dengan jumlah responden 22 siswa. Adapun butir soal sebanyak 30 soal tes pilihan ganda. 

Pada hasil uji coba menggunakan analisis statistika, dari 30 butir soal terdapat 12 butir soal tidak 

valid dan dinyatakan gugur dan tidak dapat digunakan sebagai instrumen pengumpulan data. 

Maka dalam penelitian ini akan digunakan 18 soal pilihan ganda sebagai instrumen 

pengumpulan data. 

 Pre test merupakan tes soal pilihan ganda yang diberikan kepada siswa sebelum mendapatkan 

perlakuan, dengan menggunakan model bermain peran untuk mengetahui hasil belajar siswa pada 

kondisi awal. Adapun pada tabel terlihat bahwa siswa yang memperoleh nilai di bawah KKM (kriteria 

ketuntasan minimal) sebanyak 14 siswa sedangkan yang memperoleh nilai di atas KKM sebanyak 8 

siswa. Sedangkan Post test dilakukan setelah siswa mendapatkan perlakuan. Kedua tes ini berfungsi 

untuk mengukur sampai dimana keaktifan belajar siswa. Adapun pada tabel  terlihat bahwa siswa yang 

memperoleh nilai di bawah KKM (kriteria ketuntasan minimal) sebanyak 6 siswa sedangkan yang 

memperoleh nilai di atas KKM sebanyak 16 siswa.  

ANALISIS DATA 

Peneliti menggunakan alat bantu SPSS Windows 21.0 yaitu alat yang berupa software yang 

dirancang untuk membantu dan memudahkan penelti dalam pengelolaan data statistika. 

 

  

Uji Normalitas 

Uji normalitas dapat digunakan untuk mengetahui bahwa data yang diberikan 

berdistribusi_normal atau tidak normal. Dari hasil perhitungan uji normalitasi didapatkan nilai output 

sebagai berikut: 
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Peneliti dilakukan pada taraf kepercayaan 0,05 dari tabel diatas, sehingga peneliti dapat 

menyimpulkan bahwa soal test pilihan ganda tersebut dikatakan normal karena memenuhi kriteria 

0,440 > 0,05. 

 

Uji Regresi 

Uji regresi sederhana digunakan untuk memprediksi atu menguji pengaruh satu variabel bebas 

terhadap variabel terikat. Dalam penelitian ini uji regresi dilakukan menggunan bantuan SPSS 

Windows 21.0. Dari hasil perhitungan uji regresi didapatkan nilai output sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

Dari output tersebut diketahui bahwa nilai F hitung yaitu 38,607 dengan tingkat 

signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, maka model regresi dapat dipakai untuk memprediksi 

variabel terikat atau kata lain ada pengaruh variabel bebas (X) terhadap variabel terikat (Y). 

Uji T-tes 

Uji T-test digunakan untuk mengetahui variabel bebas memberikan pengaruh yang signifikansi 

terhadap variabel terikat. Perhitungan uji T-test dalam penelitian ini menggunakan program SPSS 

Windows 21,0. Adapun hasil uji paired sampel T-test sebagai berikut: 

 

 

 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Unstandardiz
ed Residual 

N 22 

Normal Parametersa,b 
Mean ,0000000 

Std. 
Deviation 

6,34811004 

Most Extreme 
Differences 

Absolute ,185 

Positive ,111 

Negative -,185 

Kolmogorov-Smirnov Z ,867 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,440 

ANOVAa 

Model Sum of 
Squares 

df Mean 
Square 

F Sig. 

1 

Regression 
1633,595 1 1633,595 38,607 ,000b 

Residual 
846,269 20 42,313   

Total 
2479,864 21    
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Dari hasil uji paired sample T-test di atas, diketahui nilai Signifikan. (2-tailed) sebesar 

0,000 < 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan antara hasil belajar IPS pada 

data pre test dan post test. 

PEMBAHASAN 

Hasil belajar IPS pada kondisi awal atau sebelum tindakan masih rendah. Hal ini ditunjukkan pada 

tabel 4.1 yang menunjukkan bahwa hasil pre test siswa yang masih rendah. Hal lain yang mendukung 

kurang aktifnya siswa dalam mengikueti pelajaran, proses pembelajaran masih berdominasi oleh guru, 

sehingga siswa pasif dalam proses pembelajaran. Diketahui bahwa hasil belajar IPS siswa masih 

rendah yaitu 75% siswa belum mencapai KKM (kriteria ketuntasan minimal) sebesar 75. Berdasarkan 

kondisi pada saat tersebut, peneliti bekerjasama dengan guru kelas untuk menerapkan metode 

pembelajaran bermain peran pada mata pelajaran IPS. Pemilihan metode bermai peran disebabkan 

karena keunggulan yang dimilikinya. Metode pembelajarn bermain peran merupakan cara penguasaan 

bahan-bahan pembelajaran melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan pada siswa (Hamdani, 

2011:87). Pengembangan_imajinasi_dan penghayatan menjadikan siswa dapat lebih memahami materi 

atau kensep yang akan dipelajarinya. 

Berdasarkan hasil penelitian dan tes evaluasi hasil belajar yang dikerjakan oleh siswa, terlihat 

pada hasil uji t diketahui nilai rata-rata pre test sebesar 69,23 pada saat post test meningkat menjadi 

80,82. Selanjutkan berdasarkan nilai signifikansinya 0,000 lebih_kecil dari 0,05 (0,000 < 0,05) 

sehingga dapat dinyatakan terdapat peningkatan secara signifikan pada nilai hasil belajar siswa setelah 

diberikan treatment menggunakan metode bermain peran. Aktivitas dan motivasi belajar siswa 

mengalami peningkatan karena siswa merasa tertarik menerapkan pembelajaran metode bermain peran 

karena metode ini merupakan permainan yang menyenangkan bagi siswa.  Hasil penelitian ini 

mendukung dari hasil penelitian_yang dilakukan_oleh Saputra (2015:102) menunjukkan bahwa 

penerapan metode bermain peran ini telah berhasil dan menunjukkan bahwa persentase ketuntasan 

belajar siswa meningkat. Peningkatan hasil belajar tersebut dapat dilihat dari adanya peningkatan nilai 

rata-rata siswa dan presentase jumlah siswa yang emperoleh nilai tuntas. Selain itu penelitian ini juga 

mendukung hasil penelitian Puspitasari (2015:77) juga menunjukkan bahwa hasil penelitian yang 

dilakukannya dengan mengguanakn metode bermain peran juga mengalami peningkatan. Adanya 

peningkatan dan jumlah siswa yang mendapatkan nilai pada kategori tuntas membuktikan bahwa 

penerapan menggunakan metode bermain peran ini dapat berpengaruh terhadap hasil belajar siswa di 

kelas IV pada materi jenis-jenis pekerjaan mata pelajaran IPS. 

Implikasi dari hasil penelitian dapat menunjukkan bahwa metode bermain peran ini terbukti secara 

signifikan dapat berpengaruh terhadap hasil belajar siswa, maka metode tersebut direkomendasikan 

untuk digunakan para guru sebagai salah satu metode dalam peningkatan hasil belajar siswa, karena 

pembelajaran dengan menggunakan metode bermain peran dapat melatih siswa dalam 

Paired Samples Test 

 Paired Differences t df Sig. 
(2-

taile
d) 

Mean Std. 
Deviat

ion 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 
1 

Pre 
test 
- 
Post 
test 

-11,591 6,374 1,359 -14,417 -8,765 -8,529 21 ,000 
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mengilustrasikan bagaimana dalam bermain peran serta dapat mengembangkan kemampuan sosial, 

sikap ataupun nilai. Pemilihan metode yang tepat dapat berpengaruh terhadap pencapaian hasil belajar, 

dimana dapat dilihata saat pembelajaran siswa terlihat lebih aktif dan bersemangat saat menggunakan 

metode bermain peran. Siswa lebih gampang memahami materi yang diberikan oleh guru. Penelitian 

ini hanya dilakukan pada siswa kelas IV SDN Berbeluk 2 dengan jumlah siswa sebanyak 22 orang. 

Tidak bisa digeneralisasikan secara luas, maka dapat dilakukan penelitian yang melibatkan jumlah 

sampel yang banyak dengan harapan dapat memperbaiki pembelajaran dengan lebih baik. 

KESIMPULAN_ 

Berdasarkan penelitian yang telah peneliti lakukan maka dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat 

pengaruh dalam penerapan_metode bermain peran_terhadap hasil_belajar siswa_kelas IV di_SDN 

Berbeluk 2. Pada nilai rata-rata hasil pretest sebesar 69,23 sementara nilai rata-rata untuk hasil posttest 

sebesar 80,82. Ada perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest. Dapat disimpulkan 

bahwa terlihat dari_hasil pretest_dan posttest siswa_pada hasil belajar siswa_yang mengalami 

peningkatan.  

Keberhasilan pembelajaran ini juga dapat dilihat dari hasil uji normalitas dimana diketahui bahwa 

nilai signifikan 0,440 > 0,05,_sehingga dapat disimpulkan_bahwa nilai tersebut dikatakan normal. Dan 

berdasarkan pada uji regresi dapat disimpulkan bahwa model bermain peran berpengaruh terhadap 

hasil belajar IPS siswa, karena diketahui bahwa nilai F hitung didapat  sebesar 38,607 dengan tingkat 

signifikansi sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05. Berdasarkan pada uji T-tes diketahui nilai signifikan 

sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan antara hasil 

belajar IPS pada data pretest dan posttest. Oleh karena itu, metode bermain peran dapat digunakan 

untuk belajar IPS dalam materi jenis-jenis pekerjaan. 

SARAN 

1. Bagi Guru. Harus membantu menciptakan_suasana belajar_yang menyenangkan, selain itu perlu 

disediakan alat peraga yang sesuai dengan materi yang akan diajarinya. Guru harus_pandai dalam 

memilih metode_yang tepat dan_sesuai dengan materi karena tidak semua materi bisa di pelajari 

dengan menggunaka_ metode bermain peran. 

2. Bagi Siswa. Disarankan agar hasil belajar yang baik yang telah diperoleh sebaiknya 

dipertahankan, siswa bisa lebih aktif lagi dalam mengikuti proses pembelajaran di kelas.
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