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ABSTRACT

This research was motivated by the low student learning ontcomes in learning 1 sub theme 3 theme 5 about heroism, aimed
at improving the learning ontcomes of fourth grade students of SD Negeri Sukasari II through learning the role playing
method. This research is a classroom action research in which the researcher collaborates with the Principal of SD Negeri
Sukasari 11 as an observer. The research subjects were grade IV SD Negeri Sukasari 11, as many as 20 students consisting
of 6 male students and 14 female students. The techniques used in data collection are tests, observations, field notes,
interviews and documentation. The data obtained in the form of test results as primary data and results of observations, feld
notes, interviews and documentation as secondary data. The data analysis technique used is quantitative descriptive analysis
to analyze the end-cycle test results and qualitative descriptive analysis for the observation results of each cycle. The research
was conducted in 2 cycles. The results showed that the application of the role playing method on the theme of heroism can
improve the learning outcomes of fourth grade students of SD Negeri Sukasari I1. This is indicated by an increase in value
Jrom before giving the action to cycle I1. The class average value obtained by students before giving the action was 6.05, while
the percentage of students who achieved learning completeness was 40%. In the first cycle the class average value obtained by
the students was 68.5, while the percentage of the number of students who achieved learning completeness was 45%. In cycle
II the class average value obtained by students reached 88, while the percentage of students who achieved learning completeness
was 90%. In conclusion, the application of the role playing method can improve student learning outcomes on the theme of
heroism in class IV SD Negeri Sukasari I1.
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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masih rendahnya hasil belajar siswa pada pembelajaran 1 sub tema 3
tema 5 tentang sikap kepahlawanan, bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri
Sukasari II melalui pembelajaran metode role playing. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas
dimana peneliti bekerjasama dengan Kepala Sekolah SD Negeri Sukasari II sebagai observer. Subjek
penelitian adalah siswa kelas IV SD Negeri Sukasari 11, sebanyak 20 siswa terdiri dari 6 siswa laki-laki dan
14 siswa perempuan. Teknik yang digunakan dalam pengumpulan data adalah tes, observasi, catatan
lapangan, wawancara dan dokumentasi. Data yang diperoleh berupa hasil tes sebagai data primer dan hasil
observasi, catatan lapangan, wawancara dan dokumentasi sebagai data sekunder. Teknik analisis data yang
digunakan adalah analisis deskriptif kuantitatif untuk menganalisis hasil tes akhir siklus dan analisis
deskriptif kualitatif untuk hasil observasi setiap siklus. Penelitian dilaksanakan dalam 2 siklus. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode role playing pada tema sikap kepahlawanan dapat
meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri Sukasari II. Hal ini ditunjukkan dengan adanya
peningkatan nilai dari sebelum pemberian tindakan hingga siklus II. Nilai rata-rata kelas yang diperoleh
siswa sebelum pemberian tindakan adalah 6,05 sedangkan presentase siswa yang mencapai ketuntasan
belajar adalah 40%. Pada siklus I nilai rata-rata kelas yang diperoleh siswa adalah 68.5 sedangkan
presentase jumlah siswa yang mencapai ketuntasan belajar adalah 45%. Pada siklus II nilai rata-rata kelas
yang diperoleh siswa mencapai 88 sedangkan presentase siswa yang mencapai ketuntasan belajar adalah
90%. Kesimpulan, penerapan metode role playing dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada tema sikap
kepahlawanan dikelas IV SD Negeri Sukasari I1.

Kata Kunci: hasil belajar siswa; metode pembelajaran role playing.
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Pendahuluan

Teknologi informasi yang semakin maju dan perkembangan zaman yang semakin cepat menuntut
sumber daya manusia yang siap bersaing dimasyarakat dalam era globalisasi ini. Hal tersebut dapat
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mempengaruhi dunia pendidikan, dimana para pendidik dituntut untuk membentuk peserta didik yang
siap untuk menghadapi dinamika hidup dizaman yang serba canggih. terlebih lagi tuntutan
pembelajaran abad 21 yang merupakan abad digital. Sekolah adalah sarana yang sengaja diadakan
untuk melaksanakan pendidikan dengan harapan bisa menyiapkan siswa untuk bisa terjun ke
masyarakat di masa yang akan datang (Tirtarahardja & Sulo, 2005). Diharapkan dengan pendidikan
anak mampu bersaing dengan cara yang positif dimasa depan.

Keberhasilan anak dalam pendidikannya dilihat dari hasil belajar yang diperoleh. Hasil belajar
adalah suatu hasil nyata yang dicapai oleh siswa dalam usaha menguasai kecakapan jasmani dan rohani
di sekolah (Rismawati, 2016; Yulia, 2018; Sidabutar, 2019; Waryanti & Diner, 2019; Nainggolan, et al.,
2020). Hasil belajar berupa perubahan perilaku, baik yang menyangkut kognitif, psikomotorik, maupun
afektif (Prasetya, 2012; Fiteriani & Baharudin, 2017; Fuadi, 2018). Hasil belajar adalah kemampuan-
kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah ia menerima pengalaman belajarnya (Adriana & Silalahi,
2019; Fimansyah, 2015). Hasil belajar adalah adanya perubahan tingkah laku pada diri seseorang yang
mungkin disebabkan oleh terjadinya perubahan pada tingkat pengetahuan, keterampilan, atau sikapnya.
Perubahan diarahkan pada diri peserta didik secara terencana, baik dalam aspek pengetahuan,
keterampilan, maupun sikap (Wibowo, 2020). Untuk mengetahui perkembangan sampai di mana hasil
yang telah dicapai oleh seseorang dalam belajar, maka harus dilakukan evaluasi. Untuk menentukan
kemajuan yang dicapai maka harus ada kriteria (patokan) yang mengacu pada tujuan yang telah
ditentukan sehingga dapat diketahui seberapa besar pengaruh strategi belajar mengajar terhadap
keberhasilan belajar siswa.

Namun beberapa hasil studi memperoleh beberapa temuan bahwa hasil belajar siswa di SD masih
rendah. Kondisi yang sama juga ditemui pada siswa di kelas IV SD Negeri Sukasari 11 Kecamatan
Argapura Kabupaten Majalengka. Dari hasil pengamatan awal bahwa hasil belajar dari 20 siswa 12
diantaranya (60%) yang belum mencapai KKM sedangkan yang mancapai KKM 8 siswa (40%)
Penyampaian pembelajaran yang guru lakukan kurang menarik, guru lebih menekankan pada metode
ceramah, dan proses pembelajaran cenderung membuat siswa merasa bosan dan jenuh. Salah satu
metode pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar adalah metode role
playing atau disebut juga metode bermain peran.

Menurut Shoimin. (2017) metode role playing memberikan kesempatan kepada siswa-siswa untuk
praktik menepatkan diri mereka dalam peran-peran dan situasi-situasi yang akan meningkatkan
kesadaran terhadap nilai-nilai dan keyakinan mereka sendiri dan orang lain. Bermain peran atau role
playing adalah metode pembelajaran yang di dalamnya terdapat perilaku pura-pura (berakting) dari
siswa sesuai dengan peran yang telah ditentukan, dimana siswa menirukan situasi dari tokoh-tokoh
sedemikian rupa dengan tujuan mendramatisasikan dan mengekspresikan tingkah laku, ungkapan,
gerak-gerik seseorang dalam hubungan sosial antar manusia (Alfiani, 2015; Nirmayani, 2020). Metode
bermain peran dapat menimbulkan pengalaman belajar, seperti kemampuan kerjasama, komunikatif,
dan menginterpretasikan suatu kejadian (Puspitasari, 2015; Sucipto, 2017). Melalui bermain peran,
siswa mencoba mengeksplorasi hubungan-hubungan antar manusia dengan cara memperagakan dan
mendiskusikannya, sehingga secara bersama-sama para siswa dapat mengeksplorasi perasaan-perasaan,
sikap-sikap, nilai-nilai, dan strategi pemecahan masalah (Efastri, et al., 2018; Wahda, 2019; Lestari,
2019; Harianja & Nurihsan, 2016; Putri & Anggraini, 2020). Model pembelajaran bermain peran
penekanannya terletak pada keterlibatan emosional dan pengamatan indera ke dalam suatu situasi
masalah yang secara nyata dihadapi. Murid diperlakukan sebagai subyek pembelajaran, secara aktif
melakukan praktik-praktik berbahasa bersama teman-temannya pada situasi tertentu (Dewi, et al., 2014;
Tubhri, 2018).

Oleh karena itu, maka peneliti mencoba melakukan penelitian tindakan kelas yang berjudul
Penerapan Metode Role Playing untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa. Penelitian Tindakan Kelas
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pada Sub Tema 3 Sikap Kepahlawanan di kelas IV SD Negeri Sukasari II Kecamatan Argapura
Kabupaten Majalengka.

Metode Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas. Penelitian tindakan kelas merupakan
pencermatan dalam bentuk tindakan terhadap kegiatan belajar yang sengaja dimunculkan dan terjadi
dalam sebuah kelas secara bersamaan (Suyadi, 2010). PTK dapat diartikan sebagai proses pengkajian
masalah pembelajaran didalam kelas melalui refleksi diri dalam upaya untuk memecahkan masalah
tersebut dengan cara melakukan berbagai tindakan yang terencana dalam situasi nyata serta
menganalisis setiap pengaruh dari perlakuan tersebut (Sanjaya, 2015). Dalam metode penelitian ini
peneliti menggunakan model PTK Kemmis dan Robin Mc Taggart. Model yang dikembangkan oleh
Kemmis dan Robin Mc Taggart di dalam satu siklus atau satu putaran terdiri dari empat komponen
meliputi: perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi.

/

PERENCANAAN

PELAKSANAAN

PENGAMATAN

REFLEKSI
PELAKSANAAN
PERENCANAAN

PENGAMATAN

o flo]
\I/ I/

REFLEKSI

Gambar 1. Desain model Penelitian Tindakan Kelas

Penelitian dilaksanakan di SD Negeri Sukasari 1I yang bertempat di Desa Sukasari II Kecamatan
Argapura Kabupaten Majalengka. Subjek penelitian pada penelitian ini adalah siswa siswi di kelas IV
SD Negeri Sukasari II yang berjumlah 20 siswa, dengan 6 siswa laki-laki dan 14 siswa perempuan.

Teknik pengumpulan data yang dipergunakan dalam penelitian ini adalah teknik wawancara,
observasi, tes, dan dokumentasi. Tes hasil belajar siswa untuk mengetahui sejauh mana pengetahuan
tentang materi tentang sikap kepahlawanan yang telah diajarkan setelah menerapkan model role
playing. Alat pengumpulan data yang digunakan berupa butir soal dalam bentuk essay berjumlah 10
soal.

Hasil dan Pembahasan

Metode role playing diterapkan di kelas IV dengan jumlah siswa sebanyak 20 orang. Tahapan
dalam penelitian ini meliputi: pengamatan awal, pembentukan kelompok, bermain drama, diskusi
kelompok, dan tes akhir. Sebelum proses pembelajaran siswa dibagi menjadi dua kelompok.
Pembentukan kelompok dilakukan oleh peneliti sebagai guru. Pelaksanaan pembelajaran dilaksanakan
dengan menggunakan dua siklus. Setiap pertemuan terdapat satu siklus. Proses penerapan metode
pembelajaran role playing pada tema 5 sub tema 3 pembelajaran 1 tentang sikap kepahlawanan pada
siswa kelas IV SD Negeri Sukasari 1I dapat berlangsung dengan suasana yang kondusif, interaktif,
dinamis, terbuka, menarik, dan menyenangkan. Pelaksanaan metode pembelajaran role playing yang
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dilakukan peneliti mampu mendorong siswa untuk aktif belajar, antusias mengikuti pembelajaran, dan
menjalin komunikasi yang baik dengan teman sekelas saat belajar dan mampu memberikan pemahaman
tentang nilai dan moral baik yang bisa diambil pelajaranya serta dapat diapilkasikan dalam kehidupan
sehari-hari.

Hasil Belajar Siswa pada Tema Sikap Kepahlawanan dengan Metode Role Playing. Pada
Pembelajaran metode role playing pada siklus I belum menunjukkan hasil yang memuaskan. Hal ini
disebabkan oleh peneliti belum memberikan penckanan secara khusus terhadap proses pembelajaran.
Misalnya: tugas-tugas yang harus dikerjakan oleh siswa belum disertai dengan penjelasan yang lebih
rinci. Selain itu, para siswa masih banyak belum memahami proses kegiatan drama dengan baik.
Namun demikian, pada siklus II peneliti melakukan perbaikan dan perubahan.

Peningkatan Hasil Belajar Siswa pada Tema Sikap Kepahlawanan dengan Metode Role Playing.
Hasil belajar siswa setelah memperoleh pengalaman belajar dengan menggunakan metode Role Playing
mengalami peningkatan mulai dari nilai tes pengamatan awal, tes siklus I hingga tes siklus II. Sebagian
besar siswa mencapai ketuntasan dalam pembelajaran ini, walaupun masih ada dua siswa yang masih
belum mencapai nilai KKM yang ditentukan. Peningkatan hasil belajar siswa dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Peningkatan hasil belajar siswa

Perolehan skor

No Siklus Skor Rata-rata Persentase Keterangan
1 Siklus T 1.370 68,5 45% kurang
2 Siklus IT 1.766,3 88 90% Sangat baik

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dan hasil yang telah dicapai, yakni sebesar 45%, yang
sebelumnya pada pengamatan awal hanya sebesar 40%, dan selanjutnya pada siklus II meningkat
menjadi 90%. Nilai hasil belajar ini berada pada tingkat keberhasilannya berada pada kriteria yang
sangat baik. Hal ini menunjukkan siswa telah mampu menguasai materi sikap kepahlawanan dengan
baik. Sedangkan indikator proses pembelajaran aktivitas guru dan siswa meliputi aktivitas guru pada
siklus I adalah 71,66% kemudian pada siklus II meningkat menjadi 90%. dapat disimpulkan bahwa
keaktifan siswa muncul ketika pembelajaran dilakukan secara berkelompok dan siswa bisa belajar saling
menghargai dan bertanggungjawab satu sama lain. Dengan demikian siswa mampu berpikir bahwa
teman dalam satu kelompok yang harus saling bekerjasama untuk mendapatkan hasil yang lebih tinggi
dengan ini dapat menumbuhkan karaker kolaboraif. Terjadi peningkatan hasil belajar siswa setelah
memperoleh pengalaman belajar dengan menggunakan metode pembelajaran role playing yaitu sebesar
40% mulai dari pengamatan awal, tes akhir siklus I hingga tes akhir siklus II sebesar 90%. Sebagian
besar siswa mencapai ketuntasan belajar dan dari waktu ke waktu hasil belajar siswa sudah mengalami
peningkatan yang cukup baik. Maka hipotesis yang menerapkan metode pembelajaran role playing pada
tema 5 sub tema 3 pembelajaran 1 tentang sikap kepahlawanan pada siswa kelas IV terbukti
kebenarannya yaitu dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Seorang ahli psikolog Thomas Lickona
mengatakan bahwa role playing merupakan metode yang paling efektif dalam merangsang minat dan
keikutsertaan siswa dalam proses pembelajaran. Dan ternyata metode role playing juga mampu
meningkatkan hasil belajar tema sikap kepahlawanan pada sub tema 3 pembelajaran 1 di kelas IV SD
Negeri Sukasari 11

Kesimpulan

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan nilai hasil belajar dan aktivitas belajar siswa dari
sebelum pemberian tindakan hingga siklus II. Dari hasil tersebut maka dapat disimpulkan bahwa
penerapan metode rvle playing dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada tema sikap kepahlawanan
dikelas IV SD Negeri Sukasari 11I.
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