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Abstrak 
Penelitiani inii merupakani hasili kajiani dani pengamatani langsungi padai siswai SDi kelasi 

IVi dengani menggunakani metodei pembelajarani Rolei Playingi. Penelitiani inii 

menggunakani metodei Penelitiani Tindakani Kelasi (PTK) Modeli Spirali menuruti Kemmisi 

dani Taggarti. Adapuni instrumeni yangi digunakani yaitui lembari observasii kinerjai gurui, 

lembari observasii aktivitasii siswai, lembari wawancarai gurui dan siswai, soali tesi hasili 

belajari dani catatani lapangani. Penelitiani inii dilakukani dalami tigai siklusi dengani 

menerapkani metodei rolei playingi.  Secarai keseluruhani hasili penelitiani inii memberikani 

hasili yangi positifi, baiki darii segii aktivitasi siswai dani hasili belajari siswai selalui yangi 

mengalamii peningkatani padai setiapi siklusnyai sehinggai hipotesisi awali padai penelitiani 

inii dapati diterimai bahwai penerapani metodei pembelajarani role playing dapati 

meningkatkani hasili belajari siswai  padai materii Sumberi Dayai Alami Yangi Dapati 

Diperbaharuii dani Tidaki Dapati Diperbahari 

Kata Kunci: Role Playing:Hasil Belajar; Sumber Daya Alam Yang Dapat Diperbaharui dan 

Tidak Dapat Diperbaharui. 

 

Abstract 
This research is the result of the study and direct observation of the fourth grade elementary 

school students using the Role Playing learning method. This study used a spiral classroom 

action research method according to Kemmis and Taggart. The instruments used were teacher 

performance observation sheets, student activity observation sheets, teacher and student 

interview sheets, learning outcome test questions and field notes. This research was conducted 

in three cycles by applying the role playing method. Overall the results of this study provide 

positive results, both seen from the performance of teachers, student activities and student 

learning outcomes that have always increased in each cycle. The results showed that the 

application of role playing learning methods can improve student activity and learning 

outcomes. This is in line with the initial hypothesis that the application of role playing learning 
methods can improve student learning outcomes on material imitating heroism and patriotism 

in the environment. 
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PENDAHULUAN 
Salahi satui pembelajarani yangi diselenggarakani olehi jenjangi pendidikani SDi 

adalahi  Pendidikani IPSi (Ilmui Pengetahuani Sosiali). Saidihardjoi mengemukakani bahwai 

IPSi merupakani hasili kombinasii ataui hasili pemfusiani ataui perpaduani darii sejumlahi 

matai pelajarani sepertii geografii, sejarahi, antropologii, politiki, dani sebagainyai (Hidayatii, 

2004i: 8-9). Berdasarkani Peraturani Menterii Pendidikani Nasionali (Permendiknas) Nomor 

22 Tahuni 2006, salahi satui tujuani pembelajarani Pendidikani IPSi di tingkati Sekolahi Dasari 

adalahi untuki menumbuhkani kesadarani nilai-nilaii sosiali dani kemanusiaani yangi salahi 

satunyai dapati diwujudkani melaluii pembelajarani mengenaii Sumberi Dayai Alami Yangi 

Dapati Diperbaharuii dani Tidak Dapati Diperbaharuii. 

Berdasarkani pengamatani yangi dilakukani dii SDi Negerii Wanajayai 05 kelasi IV 

didapatkani beberapai faktori yangi didugai sebagaii penyebabi rendahnyai pemahaman 

imengenaii materii yangi dapati dilihati darii hasili belajari siswai. iGurui terlalui terpakui padai 

bukui sumberi. Ternyatai hal-hali tersebuti memberii dampaki kepadai siswai dalami 

pembelajarani,sepertii siswai cenderungi kurangi dapati mengambili maknai yangi terkandungi 

dalami pembelajarani yangi berlangsungi, siswai bersikapi pasifi didalami kelasi, Siswai 

kurangi memahamii materii mengenaii kesejarahani, dani siswai menjadii acuhi dani kurangi 

bersemangati dalami pembelajarani. Faktai tersebuti diperburuki lagii dengani perolehani datai 

awali yangi menunjukani hasili belajari siswai mengenaii materii Sumberi Dayai Alami Yangi 

Dapati Diperbaharuii dani Tidaki Dapati Diperbaharuii yang rendahi, darii 29 siswai hanyai 9 

(31,03%) siswai yangi lulusi memenuhii kriteriai ketuntasani minimumi. Olehi karenai itui, hali 

inii menjadii sebuahi alasani mendasari untuki menemukani solusii darii permasalahani 

tersebuti melaluii penggunaani metodei pembelajarani yangi dapati meningkatkani hasili 

belajari siswai padai materii tersebuti.  

Dalami sebuahi jurnali mengungkapkani sebuahi penelitiani terdahului menyatakani 

bahwai aktivitasi dani hasili belajari siswai meningkati melaluii penggunaani metodei problem 

based learning. Hasili penelitiani memuati datai yangi meningkati darii setiapi siklusi I,II, dani 

III pada aspek aktivitas belajar, kognitif, afektif, dan psikomotor (Widodo, 2013:35). Selain 

itui, penelitiani laini menyatakani bahwai hasili belajari meningkati setelahi menggunakani 

metodei pembelajarani penemuani terbimbingi. Hasili penelitiani tersebuti menyatakani bahwai 

peningkatani terhadapi hasili belajari terusi meningkati dengani perolehani nilaii tuntasi siswai 

sebesari 73,33% padai siklusi I, dan 93,33 %  padai siklusi II (Asfian,dkk, 2017:8). Berdasarkani 

hasili penelitiani di atasi, makai dapati ditariki kesimpulani bahwai hasili belajari siswai dapati 

meningkati dengani menggunakani metodei pembelajarani yangi tepati yangi sesuaii dengani 

karakteristiki siswai dani materii yangi hendaki disampaikani.  

Edgari Dalei dalami bukunyai mengemukakani bahwai metodei pembelajarani yangi 

melibatkani aktifi siswai didalamnyai akani meningkatkani pemahamani siswai. Berangkati darii 

pernyataani tersebuti makai salahi satui metodei yangi tepati dani dinilaii dapati meningkatkani 

hasili belajari siswai padai penelitiani inii adalahi metodei Role (Sagala, 2003:170). i 

iPengembangani imajinasii dani penghayatani dilakukani siswa dengani 

memerankannyai sebagaii tokohi hidupi ataui bendai matii (Ahmadi, 2011: 54). 

Metode role playing  inii merupakani sebuahi metodei pembelajarani yangi dilakukani olehi 

lebihi darii 1 orangi yangi dimainkani untuki membuati siswai mampui mengambili 

kebermaknaani darii sebuahi materii yangi diajarkani. Melaluii role playing  siswai akani 

bermaini dani menghayatii sebuahi tokohi yangi diperankannyai. Tokohi Penghayatani dalami 

memerankani beberapai karakteri diharapkani mampui menyampaikani pemahamani kepadai 

siswai dalami materii Sumberi Dayai Alami Yangi Dapati Diperbaharuii dani Tidaki Dapati 

Diperbaharuii sehinggai hasili belajari siswai dapati meningkati. Metodei pembelajarani role 
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playing memilikii beberapai kelebihani didalamnyai. sepertii yangi dikemukakani olehi 

Mansyuri (Sagala, 2003:213) bahwai metodei role playing dapati melatihi ingatani dani 

membangui kerjasamai diantarai siswai satui dengani yangi lainnyai. Kelebihani darii metodei 

role playingi inii puni dikemukakani olehi Djumininggi bahwai role playing Dapati membuati 

pendidikani sekolahi lebihi relevani dengani kehidupani, khususnyai duniai kerjai (2011: 175-

176). 

Namuni, selaini kelebihani darii metodei role playingi dii atasi, terdapati pulai kelemahani 

dalami metodei inii. Kelemahani metodei role playing adalahi a) apabilai pelatihi tidaki 

menguasaii metodei bermaini perani dalami setiapi sesii yangi diadakani dalami pelatihani, makai 

akani menjadikani metodei bermaini perani inii menjadii tidaki berhasili. Selaini itui langkahi – 

langkahi dalami metodei bermaini perani yangi tidaki dipahamii traineri dengani baiki, dapati 

menimbulkani kekacauani selamai kegiatani berlangsungi (Santoso, 2010:67). Kekuranani role 

playin puni dikemukakakni olehi Sagalai yangi menyatakani bahwai Role playing tidaki akani 

berhasili jikai gurui hanyai membuangi dani tidaki dapati memanfaatkani situasii permasalahani, 

dani maui mendorongi siswai untuki bertindaki lalui melakukani diskusii untuki membentuki 

pemeranani (Sagala, 2003:213). Namuni padai dasarnyai kelemahani role playing dapati 

diminimalisiri asalkani gurui melakukani persiapani dengani sebaik-baiknyai dani mencobai 

untuki mencarii solusii padai setiapi kelemahani metodei role playing inii.  

Dalami pembelajarani role playing gurui ditempatkani sebagaii seorangi fasilitatori 

sehinggai pembelajarani sangati mengedepankani keaktifani siswai untuki terlibati secarai 

langsungi sehinggai siswai dapati mengertii dani memahamii materii. Penelitii akani 

menerapkani metodei pembelajarani role playing untuki meningkatkani hasili belajari kognitifi 

siswai padai kelasi IV SD di SD Negerii Wanajayai 05. Prosesi role playing dinilaii mampui 

untuki memberikani contohi kehidupani perilakui manusiai yangi bergunai sebagaii saranai bagii 

siswai untuki menggalii perasaannyai, memperolehi inspirasii dani pengalamani yangi 

berpengaruhi terhadapi sikapi, nilaii, dani persepsinyai, mengembangkani keterampilani dani 

sikapi dalami memecahkani masalahi, sertai mendalamii matai pelajarani dengani berbagaii 

macami carai.  

Shaftels (Joyce, 2009:332) mengemukakani langkah-langkahi role playing sebagaii 

berikut: : a) Memanaskani suasanai kelompok, b) Memilihi partisipani, c) Mengaturi setting 

tempati kejadiani, d) Menyiapkani penelitii, e) Pemeranani, f) Diskusii dani evaluasii, g) 

Memerankani kembalii, h) Berdiskusii dani mengevaluasii, i) Salingi berbagii dani 

mengembangkani pengalamani.  

Langkahi pembelajarani tersebuti dilakukani selamai 3 siklusi untuki meningkatkani 

hasili belajari siswai sesuaii dengani targeti yangi ingini dicapaii. Dalami pelaksanaannyai 

setiapi siklusi penelitii yangi bertugasi sebagaii gurui diamatii melaluii lembari observasii 

kinerjai gurui untuki mengetahuii kinerjai gurui setiapi pembelajarani berlangsungi. Targeti 

pencapaiani keberhasilani kinerjai gurui adalahi sebesari 100%, aktivitasi siswai 80%, dani 

hasili belajari siswai sebesari 100%.  

Penelitiani Tindakani Kelasi inii memilikii tujuani untuki mengetahuii: 

1. Perencanaani pembelajarani dengani menerapkani metodei Role Playing untuki 

meningkatkani hasili belajari dalami segii kognitifi siswai padai materii sumberi Dayai 

Alami Yangi Dapati Diperbaharuii dani Tidaki Dapati Diperbaharuii 

2. Pelaksanaani pembelajarani dengani menerapkani metodei Role Playing iuntuk 

meningkatkani hasili belajari dalami segii kognitifi siswai padai materii Sumberi Dayai 

Alami Yangi Dapati Diperbaharuii dani Tidaki Dapati Diperbaharuii padai siswai kelasi IVi 

SDNi Wanajayai 05 Kabupateni Bekasii. 
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3. Peningkatani hasili belajari dalami segii kognitifi siswai dalami pembelajarani IPSi dengani 

menerapkani metodei Role Playing untuki meningkatkani hasili belajari siswai padai materii 

Sumberi Dayai Alami Yangi Dapati Diperbaharuii dani Tidaki Dapati Diperbaharuii padai 

siswai kelasi IV SDNi Wanajayai 05 Kabupateni Bekasii. 

4. Peningkatani aktivitasi siswai dalami pembelajarani IPSi dengani menerapkani metodei Role 

Playing padai materii Sumberi Dayai Alami Yangi Dapati Diperbaharuii dani Tidaki Dapati 

Diperbaharuii padai siswai kelasi IV SDNi Wanajayai 05 Kabupateni Bekasii. 

 

METODEi  

Jenisi Penelitiani inii menggunakani Penelitiani Tindakani Kelasi (Classroom Action 

Research), dengani menggunakani metodei deskriptifi kualitatifi. Penelitiani kualitatifi adalah 

ipenelitiani yangi perlui dilakukani sesuaii suatui masalahi ditelitii secarai kuantitatifi, tetapii 

belumi terungkapi penyelesaiannyai (Subanai dan Sudrajati , 2005: 17).  Desaini penelitiani inii 

menggunakani modeli Spirali menuruti Kemmisi dani Taggarti berupai prosesi pengkajiani 

berdauri (cyclical) yangi terdirii darii empati tahapi yaitui (1) Perencanaani, (2) Pelaksanaani 

tindakani, (3) Pengamatani ataui observasii, dani (4) Refleksii. (Wiriaatmadjai, 2006:66). 

Adapuni modeli penelitiani menggunakani modeli spirali sepertii gambari berikuti inii: 

 

 

 

Siklus 

I 

 

Siklus 

II 

Dst  

Gambar.1 

Desain Penelitian Tindakan Kelas 

Modeli Spirali (Kemmisi dani Taggarti, dalamiWiriatmadjai, 2005: 66) 

Dalami penelitiani inii menggunakani beberapai instrumenti yaknii lembari observasii 

kinerjai gurui, penilaiani aktivitasi siswai, dani soali. Setiapi instrumenti memilikii skor 

itertinggi, untuki kinerjai gurui skori tertinggii sebesari 57, aktivitasi siswai sebesari 261 dani 

soali hasili belajari sebesari 23. Padai tahapi pelaksanaani, penelitii melakukani tindakani-

tindakani berupai penekanani terhadapi pelaksanaani kegiatani ataui programi yangi menjadii 

tugasi seharii-harii.  

HASILi DANi PEMBAHASANi 

Dalami tahapi inii penulisi menetapkani seluruhi rencanai tindakani yangi akani dilakukani 

untuki memperbaikii hasili belajari siswai padai materii Sumberi Dayai Alami Yangi Dapati 

Diperbaharuii dani Tidaki Dapati Diperbaharuii, yaitui dengani menerapkani metodei Role 

Playing. Adapuni perencanaani yangi dilakukani yaitui: 

Melakukani studii pustakai tentangi metodei role playing dalami pembelajarani IPSi. 

1) Melakukani studii pustakai mengenaii hasili belajari IPSi. 

2) Membuati rencanai pembelajarani berdasarkani pembelajarani yangi menggunakani metodei 

bermaini perani. 

3) Membuati iinstrumen penilaiani prosesi isiswa.  



 JURNAL DIKODA 
Volume 2 Nomor 2 Tahun 2021 (1-7) 

 

 
4) Membuati instrumeni ipenelitian 

Role Playing ditujukani iagar isisa mampui memahamii isikap, perasaani dani nilaii 

yangi terkandungi dalami sebuahi imateri. Hali inii diungkapkani iRahmanto (1988:89) bahwai 

idengan imenghayati berbagaii macami iperan, siswai akani memilikii wawasani iyang lebihi 

luasi itentang hidupi dani kehidupani yangi idihadapinya. Berdasarkani hali itersebut imaka 

aktivitasi siswai dalami penelitiani ini memilikii 3 indikatori, iyakni a)ekspresii, b) 

penghayatani, c) kelancarani (mengingati iskenario).  

Langkahi pembelajarani dilakukani selamai 3 siklusi untuki meningkatkani hasili 

belajari siswai idan aktivitasi siswai sesuaii dengani targeti yangi ingini idicapai. Padai siklusi 

I terlihati gurui harusi lebihi terampili dalami menggalii suasanai kelasi dengani carai 

menghubungkani pengetahuani awali siswai tentangi Materii Sumberi Dayai Alami Yangi 

Dapati Diperbaharuii dani Tidaki Dapati Diperbaharuii yangi akani diperankani olehi siswai 

agari terciptai pembelajarani IPSi yangi sesuaii dengani perencanaani isebelumnya. iKemudiani 

padai siklusi II gurui menunjukani peningkatani padai setiapi aspeki kinerjanyai. Padai tahapi 

perencanaani gurui mampui meningkatkani kinerjanyai yangi dapati ditunjukani dengani 

meningkatnyai skori dalami lembari observasii kinerjai gurui. Padai siklusi III gurui telahi 

mampui melaksanakani perencanaani dani pelaksanaani dengani baiki sehinggai mampui 

untuki memenuhii targeti sesuaii yangi diharapkani.  

Hasili darii aktivitasi siswai puni mengalamii peningkatani dengani tabeli sepertii 

dibawahi inii:  

 

Aspek  

Aktivitas Siswa 
Siklus I Siklus II Siklus III 

Ekspresi 63 (72,41%) 70 (80,45%) 73 (83,41%) 

Penghayatan  58 (66,66%) 63 (58,62%) 70 (80,45%) 

Kelancaran 49 (56,62%) 51 (58,62%) 70 (80,45%) 

Jumlah 170 184 213 

Persentase (%) 65,13% 70,49% 81,60% 

Tabel 1 

Hasil Aktivitas siswa setiap Siklus  

 

iSelain idalam ibentuk itabeli, ihasil iaktivitas isiswa idapat idisajikan idalam ibentuk 

idiagram iseperti iberikut iini:  

 

 
Gambar 2.  

Diagram Perolehan Peningkatan Aktivitas Siswa  

Berdasarkani pemaparani tersebuti makai aktivitasi isiswa padai penelitiani inii telahi 

mencapaii targeti iyakni sebesari 80%. Padai prosesi pelaksanaani siklusi I siswai masihi suliti 
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untuki diarahkani agari pembelajarani kondusifi, terutamai saati pembagiani kelompoki. Selaini 

itui siswai terkesani malui-malui dani kakui idalam melakukani pemeranani.Untuki mengatasii 

hali tersebuti makai siswai ditugaskani untuki iberlatih dengani sesamai kelompoki untuki 

menjalini komunikasii yangi baiki sebelumi pementasani.   Komunikasii yangi baiki antari 

sesamai anggotai kelompoki dapati membukai peluangi untuki salingi mengarahkani dani 

membimbingi satui samai ilainnya. Rasai malui dapati dihilangkani dengani salingi 

memotivasii sesamai ianggota kelompoki untuki samai-isama imelakukan ipemeranan dengani 

ibaik. Padai siklusi II dani III, hampiri seluruhi siswai menunjukani peningkatani padai setiapi 

aspeki yangi dinilaii dalami pemeranani. Padai pemeranani memangi imasih iada siswai yangi 

malui-imalu dani kakui, namuni itui hanyai sebagiani kecili isaja. siswai merasai malui dani 

kakui tersebuti dikarenakani merasai terganggui dengani aktivitasi siswai lainnyai, sepertii 

ejekani dani kegaduhani disekitari ruang ikelas.Namuni ihal tersebuti dapati diatasii dengani 

menyuruhi siswai untuki terusi iberlatih, latihani yangi dilakukani siswai puni mempengaruhii 

pemahamani siswai mengenaii materii yangi sedangi diajarkani. 

Selaini padai aktivitasi siswai, peningkatani hasili ibelajar ipun terlihati padai setiapi siklusnyai. 

Datai hasili belajari inii diperolehi idengan menggunakani instrumeni berupai butirani soali 

mengenaii materii Sumberi Dayai Alami Yangi Dapati Diperbaharuii dani Tidaki Dapati 

Diperbaharuii 

Datai hasili belajari setiapi siklusnyai dapati dilihati melaluii tabeli dii bawahi inii: 

Ketuntasan Data Awal Siklus I Siklus II Siklus III 

Tuntas 9 (31,03%) 14 (48,27%) 22 (75,86%) 29 

(100,00%) 

Belum Tuntas 20(68,96%) 15(51,73%) 7 (24,13%) - 

 

Tabel 2. Peningkatan Hasil Belajar Kognitif Siswa  

 

Selain dalam bentuk tabel, hasil belajar dapat dilihat dalam diagram seperti di bawah 

ini: 

 

 
 

iPada ihasil ibelajar isiswa. iPada idata iawal iterdapat  i9 isiswa (31,03%) iyang ituntas 

idengan inilaii KKM sebesari 63.  Padai siklusi I iada 14 siswai (48,27%) yangi tuntasi, siklusi 

II adai 22 siswai (75,86%) yangi tuntasi, dani padai siklusi IIIi adai 29 siswai (100,00%) yangi 

tuntasi. Berdasarkani temuani-itemuan ipenelitian darii datai-idata yangi telahi dipaparkani, 

menunjukkani bahwai penerapani metodei role playing dapati meningkatkani aktivitasi siswai 

dani hasili belajari siswai. Dengani demikiani hipotesisi yangi dibuati awali penelitiani terbuktii 

bahwai penerapani metodei role playing dapati meningkatkani hasili belajari isiswa.  
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SIMPULANi 

iBerdasarkan pemaparani datai dii atasi dapati kitai simpulkani bahwai penggunaani 

metodei yangi tepati bagii pesertai didiki terhadapi suatui materii sangati berperani pentingi 

dalami pemahamani siswai saati pembelajaran berlangsungi. Metodei Role Playingi menjadii 

salahsatui darii metodei yangi dapati diterapkani dalami matai pelajarani IPSi. Penelitiani inii 

membuktikani bahwai melaluii penggunaani metodei yangi baiki dani benari sesuaii dengani 

kaidahi ahlii dapati memberikani dampaki yangi positifi sepertii aktivitasi dani hasili belajari 

siswai yangi meningkati.  

iBerdasarkani penelitiani yangi telahi dilakukani diatasi,  makai dapati dikemukakani 

beberapai sarani yaknii diharapkani dalami menyajikani kegiatani pembelajarani Role Playingi, 

hendaknyai gurui mempersiapkani perencanaani yangi matangi, dani membuati mediai 

pembelajarani yangi sesuaii dengani materii pembelajarani. Selaini itui diharapkani gurui 

memilikii kemampuani dani keterampilani mengelolai kelasi dani menciptakani pembelajarani 

yangi aktifi, kreatifi, efektifi dani imenyenangkan. Hali pentingi lainnyai adalahi Gurui 

hendaknyai termotivasii untuki selalui meningkatkani kemampuani dani profesionalismenyai, 

dalami upayai membantui siswai untuki mempermudahi memahamii materii yang 

disampaikani. 
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