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Abstract: This study aims to determine the completeness of the fourth grade
social studies learning at SD Negeri Taba Tinggi after implementing the role
playing model. The research method used was pre experimental design. Data
collection techniques in research using essay tests. The data analysis
techniques for the Post test showns that the zvalue is 3,04. This result is
compared with the ztabel value at a significant completed of 5% namely 1,64.
Based on these result it is known that the zvalue (3,04) > ztabel (1,64). So it
can be concluded that the application of the Role Playing model in social
studies learning at SD Negeri Taba Tinggi after the Role Playing model is
Significant applied
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan mengetahui ketuntasan pembelajaran IPS
Kelas IV SD Negeri Taba Tinggi setelah diterapkan model Role Playing.
Metode penelitian yang digunakan Pre eksperimen design. Teknik
pengumpulan data dalam penelitian menggunakan tes essai. Teknik analisis
data dengan langkah-langkah: uji normalitas dan uji z. Hasil analisis data post-
test diketahui nilai zhitung sebesar 3,04. Hasil ini dibandingkan dengan nilai
ztabel pada taraf signifikan 5 % yaitu 1,64. Berdasarkan hasil tersebut
diketahui bahwa nilai zhitung (3,04) > ztabel (1,64). Maka dapat disimpulkan
bahwa penerapan model Role Playing dalam pembelajaran IPS Kelas IV SD
Negeri Taba Tinggi Setelah diterapkan model Role Playing secara signifikan
tuntas.

Kata Kuci: Penerapan, Role Playing, Pembelajaran IPS.

PENDAHULUAN produktif bagi kepentingan dirinya dan
Pendidikan merupakan suatu usaha masyarakat.

atau aktivitas untuk membentuk manusia- Penyelenggaraan pendidikan Sekolah

manusia yang cerdas dalam berbagai aspeknya  pasar  (SD) harusnya  ditujukan  untuk

baik intelektual, sosial, emosional maupun
spiritual, terampil serta berkepribadian dan
dapat berprilaku dengan dihiasi akhlak mulia.
Ini berarti bahwa dengan tujuan pendidikan
diharapkan dapat mewujudkan suatu kualitas
manusia yang baik secara intelektual,
emosional, maupun spiritual yang nantinya
dapaat bermanfaat dalam kehidupannya secara

memberikan bekal dasar yang sesuai dengan
karakteristik siswa. Untuk itu, dalam setiap
proses pembelajaran melibatkan pemilihan
penyusunan dan informasi dalam suatu
lingkungan yang sesuai dan cara siswa
berinteraksi dengan informasi tersebut, seperti
halnya pembelajaran Ilmu Pendidikan Sosial
(IPS) di Sekolah Dasar.
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Pembelajaran IPS di SD merupakan
salah satu program yang dikembangkan secara
kurikuler di persekolahan, agar menjadi salah
satu alat fungsional guna mencapai tujuan
pendidikan nasional, vyaitu seperti yang
tertuang dalam UU Sisdiknas Tahun 2003
Pasal 3 yang berbunyi: Mengembangkan
kemampuan dan watak serta peradaban bangsa
yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan
bangsa, bertujuan untuk berkembangnya
potensi peserta didik agar menjadi manusia
yang beriman dan bertakwa, berakhlak mulia,
sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan
menjadi warga Negara yang demokratis serta
bertanggung jawab. Dengan demikian proses
belajar mengajar dari berbagai aspek yang
menyertai pembelajaran IPS di SD dituntut
untuk dapat memberikan pemahaman yang
bermakna bagi siswa.Suatu pembelajaran yang
bermakna tentu saja didukung ole" * |
faktor pengiring salah satunya ya 1
pembelajaran. Hal ini sesuai dengan pendapat
yang disampaikan oleh Hamdan (2011:197)
bahwa model adalah seperangkat prosedur
yang berurutan untuk mewujudkan suatu
proses.

Berdasarkan hasil observasi
wawancara dengan guru kelas 1V ibu Mujiani
S.Pd di SD Negeri Taba Tinggi pada tanggal 8
Januari 2020. Diketahui bahwa hasil belajar
siswa kelas 1V pada pembelajaran IPS masih
banyak yang belum mencapai nilai Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) dari 26 siswa,
Hanya 12 siswa (46,15%) vyang sudah
mencapai  Kriteria Ketuntasan ~ Minimal
(KKM) sedangkan 14 siswa (53,85%) belum
mencapai KKM vyang telah ditetapkan
sekolah yaitu 69. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa tingkat ketuntasan siswa
dalam belajar masih kurang. Hal tersebut
dapat diidentifikasi dari cara  siswa
menyelesaikan soal yang diberikan guru,
mereka terkadang masih kurang memahami
soal-soal yang diberikan oleh guru. Selain itu,
pada saat proses pembelajaran guru belum
menggunakan model pembelajaran yang

membuat proses pembelajaran tidak menarik
dan kurang efektif sehingga membuat siswa
sulit memahami materi pembelajaran.

Proses pembelajaran yang
menyenangkan merupakan salah satu faktor
yang dapat menunjang keberhasilan suatu
pembelajaran karena ketika pembelajaran itu
dilakukan dengan cara yang menyenangkan,
maka materi-materi yang dipelajari akan
mudah diterima dan dimengerti dengan baik
oleh siswa. Agar dalam pembelajaran IPS
tidak monoton dan lebih bervariasi, maka
dapat diterapkan berbagai macam model atau
cara pembelajaran yang dapat dilakukan oleh
guru salah satunya yaitu menerapkan model
pembelajaran Role Playing. Tujuan dari
penggunaan model pembelajaran  yang
bervariasi tersebut adalah bermanfaat untuk
memperjelas penyampaian materi pelajaran
dan untuk mengatasi keterbatasan guru dalam
mengajar, disamping itu juga dapat
mengarahkan perhatian siswa agar lebih fokus
pada materi pelajaran yang disampaikan
dengan pengunaan model pembelajan dalam
proses belajar mengajar.

Model pembelajaran role playing
merupakan  salah  satu  jenis  model
pembelajaran yang bersifat kompleks. Blatner
(dalam  komalasari, 2010:58)  model

pembelajaran role playing mengeksplorasi
situasi sosial yang komplek, yang menekankan
pada keterlibatan emosional dan alat indra ke
dalam situasi masalah yang dihadapi. Dengan
demikian, dalam model pembelajaran role
playing siswa akan lebih aktif selama dan
setelah meperagakan drama atau
mendengarkan suatu drama, dibandingkan jika
siswa belajar secara individual. Melalui model
role playing siswa juga dapat lebih memahami
dan menghayati isi materi secara keseluruhan,
karena  melalui  kegiatan = memerankan
seseorang atau sesuatu akan membuat siswa
mudah memahami dan menghayati hal-hal
yang dipelajarinya  (Kiromim  Baroroh,
2011:162).



Berdasarkan latar belakang masalah
yang telah diuraikan di atas, maka peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian yang
berjudul “Penerapan model Role Playing
dalam Pembelajaran IPS Kelas IV SD Negeri
Taba Tinggi”. Harapan peneliti dengan
menerapan model pembelajaran Role Playing
dapat menuntaskan pembelajaran IPS.

METODE
Metode penelitian ini adalah metode
penelitian  deskriptif  kuantitatif.  Jenis

penelitian ini adalah pre eksperimen design,
yaitu penelitian yang mimiliki satu kelas
sampel vyaitu kelas eksperimen saja tanpa
adanya  kelas  pembanding.  Sebelum
mengadakan eksperimen sebenarnya, akan
dilakukan pretes untuk mencari nilai skor
awal. Dari hasil pretest itu akan dibandingkan
dengan hasil postes, maka akan mendapat skor
akhir yang akan menentukan sajauh mana
keberhasilan penerapan model pemebelajaran
role playing yang dilakukan. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui  ketuntasan
penerapan model pembelajaran role playing
dalam pembelajaran IPS pada kelas 1V di SD
Negeri Taba Tinggi.

Menurut Arikunto (2010:125) desain
penelitiannya dapat dilihat pada Tabel 1
sebagai berikut:

Tabel 3.1Pretest-Postest Design

Kelompok | (Pre- | Perlaku | (post-
test) an test)
Eksperimen | O1 X 02
Keterangan:
X =Teatment atau perlakuan dengan

menerapkan model role playing

O1 = Pretest
02 = Postest

Menurut (Sugiyono, 2014:3). Variabel
penelitian adalah suatu atribut, obyek atau
kegiatan yang mempunyai variasi tertentu
yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari
dan ditarik kesimpulannya. Variabel yang
digunakan dalam penelitian ini adalah :

1. Variabel bebas adalah variabel yang
mempengaruhi atau yang menjadi sebab
perubahannya atau timbulnya variabel
terikat. Variabel bebas dalam penelitian ini
adalah Model Pembelajaran Role Playing.

2. Variabel terikat (variabel dependent)
merupakan variabel yang dipengaruhi atau
yang menjadi akibat dari adanya variabel
bebas. Variabel terikat dalam penelitian ini
adalah Ketuntasan Hasil Belajar IPS
siswa.

HASIL DAN PEMABAHASAN

Penelitian yang dilakukan adalah
penelitian yang bersifat eksperimen, maka
teknik analisis data yang digunakan peneliti
menggunakan metode kuantitatif. Dimana
pada metode kuantitatif data-data yang
terkumpul selama penelitian akandiuji untuk
menjawab rumusan masalah dan menguji
hipotesis yang diajukan apakah diterima atau
ditolak (Sugiyono, 2014:26). Adapun langkah-
langkah teknik analisis data yang digunakan
dalam menjawab rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah menentukan skor rata-rata
dan simpangan baku, Uji Normalitas Data, dan
pengujian Hipotesis.
1. Mencari Nilai Rata-rata dan Simpangan

Baku

Menurut ~ Sugiyono  (2014:49,57)
untuk menentukan rata-rata dan simpangan
baku menggunakan rumus yang
diungkapkan adalah :

X= 28 dans = V=

n (n—1)
Keterangan :

X = Mean (rata-rata)
xi = Nilai x ke i sampai ke n
n = Banyaknya data
s = Simpangan baku
2. Uji Normalitas Data
Uji normalitas bertujuan untuk melihat
apakah kadua kelompok data berdistribusi
normal atau tidak. Menurut Sugiyono
(2014:107), statistika yang digunakan



dalam uji normalitas ini
kecocokan chi kuadrat yaitu:

L@ —-f)?
XZ — Z th h
Keterangan: =%

X 2 = Chi Kuadrat

fo = Frekuensi yang di observasi
fn = Frekuensi yang diharapkan

adalah wuji

Selanjutnya thitung dibandingkan

dengan X2 mbelderajat kebebasan(dk) =

n — 1, dimana n adalah banyaknya kelas
interval data dengan taraf signifikansinya

5%. Jika o2 <y ?
X hitung tabel

normal. (Sugiyono, 2014:109).
3. Uji Hipotesis
Hipotesis merupakan suatu jawaban

berdistribusi

yang  bersifat  sementara  terhadap
permasalahan penelitian sampai terbukti
melalui data yang terkumpul
(Arikunto,2013:110).Rumus yang

digunakan untuk menguji hipotesis adalah
uji z, dengan rumus:
2:#9
=
2017:96)
Keterangan:
z : Nilai t yang dihitung, selanjutnya
disebut t hitung
x : Rata-rata x;
po : Nilai yang dihipotesiskan
s : Simpangan baku
n : Jumlah anggota sampel

(Sugiyono,

7=

F. Hipotesis Statistika
Ho = Rata-rata hasil belajar IPS siswa
kelas 1V SD Negeri Taba Tinggi
setelah diterapkan model role playing
kurang dari 69 ( po <69).

Ha = Rata-rata hasil belajar siswa kelas 1V
SD Negeri Taba Tinggi setelah
diterapkan model pembelajaran role
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playing lebih dari atau sama dengan
69 (o <69).

KESIMPULAN . . . .
Berdasarkan hasil penelitian, diketahui

hasil tes awal dengan nilai rata-rata sebesar

55,96. Setelah diberikan perlakuan dengan
menerapkan model pembelajaran  Role
Playing, diketahui hasil tes akhir meningkat
sebesar 17,12 menjadi nilai rata-rata sebesar
73,08 yang lebih besar dari pada hasil
perhitungan tes awal. Setelah dilakukan hasil
analisis data dengan menggunakan rumus uji
z, maka diperoleh nilai zniung Sebesar 3,04.
Hasil ini dibandingkan dengan ziane pada taraf
signifikansi 5% vyaitu: 3,04>1,64. Maka
hipotesis dapat disimpulkan bahwa penerapan
model pembelajaran Role Playing dalam
pembelajaran IPS kelas IV SD Negeri Taba
Tinggi setelah diterapkan model Role Playing
secara signifikan tuntas.
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