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ABSTRAK 

 
Julia Tanti R.: Pengaruh Model Pembelajaran Role Playing terhadap Kemampuan Menerapkan Cara 

Menghemat Energi dalam Kehidupan Sehari-hari Siswa Kelas III Semester 2 SDN Mojoagung 

Kabupaten Nganjuk Tahun Ajaran 207/2018, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2018.Penelitian 

ini dilatarbelakangi dari hasil wawancara secara langsung dengan guru kelas III, bahwa proses 

pembelajaran IPA di SD masih didominasi pada peran guru dan siswa kurang dilibatkan aktif. 

Akibatnya suasana kelas mononton, pasif, dan membosankan sehingga kemampuan dan hasil belajar 

siswa rendah. Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti mencoba membandingkan dua  model 

pembelajaran role playing dalam pembelajaran IPA dengan materi menerapkan cara menghemat 

energi dalam kehidupan sehari-hari.Tujuan dalam penelitian ini meliputi: (1) Untuk mendeskripsikan 

pengaruh model pembelajaran role playing terhadap kemampuan siswa dalam menerapkan cara 

menghemat energi dalam kehidupan sehari-hari dapat mencapai KKM siswa kelas III semester 2 SDN 

Mojoagung 1 Kabupaten Nganjuk tahun ajaran 2017/2018. (2)Untuk mendeskripsikan pengaruh 

model pembelajaran konvensional terhadap kemampuan siswa dalam menerapkan cara menghemat 

energi dalam kehidupan sehari-hari dapat mencapai KKM siswa kelas III semester 2 SDN Mojoagung 

2 Kabupaten Nganjuk tahun ajaran 2017/2018. (3) Untuk mendeskripsikan pengaruh signifikansi 

model pembelajaran role playing terhadap kemampuan siswa dalam menerapkan cara menghemat 

energi dalam kehidupan sehari-hari siswa kelas III semester 2 SDN Mojoagung  Kabupaten Nganjuk 

tahun ajaran 2017/2018. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan teknik 

eksperimen.dengan menggunakan desain Quasi Experimental Design denfgan menggunakan desain 

Nonrandomized Control Group Pretes-Posttest.  Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas III 

Mojoagung 1 dan Mojoagung 2. Sampel penelitian adalah 42 siswa, siswa kelas eksperimen SDN 

Mojoagung 1 sebanyak 21 siswa dan kelas kontrol SDN Mojoagung 2 sebanyak 21 siswa. Data 

parameter yang digunakan adalah soal essay. Data yang diperoleh dianalisis dengan uji-t independent 

sample test. Hasil analisis data penelitian adalah: 1) Kemampuan menerapkan cara menghemat energi 

dalam kkehidupan sehari-hari dengan menggunakan model pembelajaran role playing siiswa kelas III 

Semester 2 SDN mojoagung 1 tahun ajaran 2017/2018 hasil uji t didapat thitung (7,929) > ttabel 5% 

(1,725) dengan df 20, telah tuntas. 2) Kemampuan menerapkan cara menghemat energi dalam 

kkehidupan sehari-hari dengan menggunakan model pembelajaran konvensional siswa kelas III 

Semester 2 SDN mojoagung 2 tahun ajaran 2017/2018 hasil uji t didapat thitung (4,028) > ttabel 5% 

(1,725) dengan df 20, telah tuntas. 3) Ada pengaruh yang signifikan model pembelajaran role playing 

terhadap kemampuan menerapkan cara menghemat energi dalam kehidupan sehari-hari siswa kelas III 

semester 2 SDN Mojoagung Kabupaten Nganjuk tahun ajaran 2017/2018. Diharapkan guru 

menggunakan model-model pembelajaran yang sesuai dengan materi yang diberikan kepada siswa 

untuk memperoleh hasil yang maksimal. 

 

Kata kunci: role playing, menerapkan cara menghemat energi dalam kehidupan sehari-hari. 
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I. LATAR BELAKANG

Dalam pelaksanaan pengajaran 

seorang guru sangat memerlukan 

model pembelajaran sebagai penunjang 

untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Menurut Suprijono (2012:46) model 

pembelajaran ialah pola yang 

digunakan sebagai pedoman dalam 

merencanakan pembelajaran dikelas. 

Model pembelajaran dapat diartikan 

sebagai cara, contoh maupun pola yang 

mempunyai tujuan menyajikan pesan 

kepada peserta didik agar dapat 

dipahami, dengan memperhatikan 

kemampuan peserta didik, materi dan 

kelas yang digunakan sebagai 

penerapan model pembelajaran 

tersebut. 

Berdasarkan hasil pengamatan 

yang dilakukan peneliti di kelas III 

SDN Mojoagung, ditemukan masalah 

dalam proses pembelajaran 

diantaranya: guru masih menggunakan 

metode konvensional, pada saat guru 

menjelaskan materi pembelajaran IPA 

terdapat peserta didik yang kurang 

memperhatikan karena penjelasan yag 

disampaikan hanya terpaku pada buku 

paket sehingga peserta didik menjadi 

bosan, kemandirian siswa dalam 

pembelajaran kurang optimal dan 

kemampuan siswa menerapkan cara 

menghemat energi dalam kehidupan 

sehari-hari  juga masih kurang. Salah 

satu upaya untuk meningkatkan 

kemampuan siswa dalam menerapkan 

cara menghemat energi dalam 

kehidupan sehari-hari  yaitu dengan 

menggunakan model pembelajaran 

role playing dalam proses 

pembelajarannya guru melibatkan 

seluruh siswa untuk berpartisipasi, 

memajukan kemampuan siswa dalam 

bekerja sama, siswa juga belajar 

menggunakan bahasa dengan baik dan 

benar, dan dapat meningkatkan 

kemampuan profesional siswa serta 

melatih rasa percaya diri peserta didik. 

Berdasarkan latar belakang 

masalah, tujuan dilakukannya 

penelitian ini adalah untuk: (1) 

Mendeskripsikan pengaruh model 

pembelajaran role playing terhadap 

kemampuan siswa dalam menerapkan 

cara menghemat energi dalam 

kehidupan sehari-hari dapat mencapai 

KKM siswa kelas III semester 2 SDN 

Mojoagung 1 Kabupaten Nganjuk 

tahun ajaran 2017/2018. (2) 

Mendeskripsikan pengaruh model 

pembelajaran konvensional terhadap 

kemampuan siswa dalam menerapkan 

cara menghemat energi dalam 

kehidupan sehari-hari dapat mencapai 

KKM siswa kelas III semester 2 SDN 
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Mojoagung 2 Kabupaten Nganjuk 

tahun ajaran 2017/2018. (3) 

Mendeskripsikan perbedaan pengaruh 

signifikansi model pembelajaran role 

playing terhadap kemampuan siswa 

dalam menerapkan cara menghemat 

energi dalam kehidupan sehari-hari 

siswa kelas III semester 2 SDN 

Mojoagung  Kabupaten Nganjuk tahun 

ajaran 2017/2018. 

 

II. METODE 

Pendekatan dalam penelitian 

ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif karna dalam  penelitian  

ini  lebih fokus pada data numerikal 

(angka). Sedangkan teknik yang 

digunakan dalam penelitian ini 

adalah teknik eksperimen  

Sugiyono (2012:109) 

mengungkapkan terdapat beberapa 

bentuk desain eksperimen yang dapat 

digunakan dalam penelitian, yaitu 

Pre-Experimental Design, True 

Experimental Design dan Quasi 

Experimental Design. Dalam 

penelitian ini peneliti menggunakan 

desain Quasi Experimental Design 

dengan menggunakan desain 

Nonrandomized Control Group 

Pretes-Posttest. Nonrandomized 

Control Group Pretes-Posttest 

disebut juga sebagai non eqivalent 

control croup design  desan ini mirip 

dengan pretest-posttest control group 

design, hanya pada desain ini 

kelompok eksperimen maupun 

kontrol tidak dipilih secara random. 

Rancangan penelitian ini dapat 

digambarkan sebagai berikut. 

Kelompok 
Tes 

awal 
Perlakuan 

Tes 

Akhir 

Eksperimen O1 X1 O2 

Kontrol O3 - O4 

 

Keterangan: 

O1 = Hasil pre-test (kelompok eksperimen) 

O3 = Hasil pre-test (kelompok kontrol) 

X1= Perlakuan Kemampuan menerapkan 

dengan menggunakan model pembelajaran 

role playing. 

- =Perlakuan Kemampuan menerapkan 

dengan menggunakan model 

pembelajaran konvensional. 

O2 = Hasil post-test (kelompok eksperimen) 

O4 = Hasil post-test (kelompok komtrol) 

Adapun tujuan penelitian ini untuk 

menguji hipotesis dengan racangan 

penelitian dimana kelas yang dijadikan 

sampel diberi perlakuan yang berbeda. 

Kelompok eksperimen diberi perlakuan 

menggunakan model pembelajaran Role 

Playing, sedangkan kelompok kontrol 

diberi perlakuan menggunakan model 

pembelajaran konvensional. 
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Instrumen yang digunakan dalam 

penelitian ini berupa tes berupa soal essay 

dengan jumlah 15 item soal yang. Tes 

tersebut diberikan sebelum diberi 

perlakuan (pretest) dan sesudah diberi 

perlakuan (posttest). Kemudian hasil test 

tersebut akan dianalisis menggunakan uji-t 

paired sample t-test dengan SPSS for 

windows versi 21. 

Langkah selanjutnya uji hipotesis. 

Sebelum melakukan uji hipotesis terlebih 

dahulu dilakukan uji prasyarat yaitu uji 

normalitas, uji homogenitas dan uji 

kesetaraan. Selanjutnya, setelah data 

berdistribusi normal dan homogen 

dilanjutkan pengujian hipotesis dengan 

menggunakan independent sample t-test 

dengan SPSS  for windows versi 21.  

 

III. HASIL DAN KESIMPULAN 

A. HASIL 

Penelitian ini dilakukan di SDN 

Mojoagung 1 dan SDN Mojoagung 2 dan 

dilakukan dua kali tatap muka. sebelum 

memulai pembelajaran diberikan soal 

pretest. Pada hari pertama peneliti 

mengajarkan materi menggunakan model 

pembelajaran Role Playing. Sedangkan 

pada hari kedua peneliti mengajarkan 

materi menggunakan model pembelajaran 

konvensional.  Kemudian setelah 

menjelaskan materi, peneliti kembali 

memberi soal posttest.  

Dari hasil penelitian siswa kelas III 

SDN Mojoagung 1 dan SDN Mojoagung 2 

yang berjumlah 42 siswa yang terdiri dari 

21 siswa kelas eksperimen dan 21 siswa 

kelas kontrol  

Nilai rata-rata posttest  untuk kelas 

eksperimen yang menggunakan model 

pembelajaran role playing  didapatkan 

hasil sebesar 83,0 sedangkan pada kelas 

kontrol memperoleh nilai rata-rata posttest  

sebesar 70,9. Hal ini menunjukkan bahwa 

nilai rata-rata dengan menggunakan model 

role playing  lebih tinggi daripada yang 

dibelajarkan menggunakan model 

pembelajaran konvensional.  

Selanjutnya dilakukan analisis uji 

paired sample t-test dengan menggunakan 

SPSS for windows versi 21 .  

Berdasarkan hasil uji t didapat thitung 

(7,929) > ttabel 5% (1,725) dengan df 20 , 

sehingga Ha diterima. Hal ini berarti ada 

pengaruh yang signifikan penggunaan 

model pembelajaran role playing terhadap 

kemampuan menerapkan cara menghemat 

energi dalam kehidupan sehari-hari  

Berdasarkan hasil uji t didapat thitung 

(4,028) > ttabel 5% (1,725) dengan df 20 , 

sehingga Ha diterima. Hal ini berarti ada 

pengaruh yang signifikan penggunaan 

model pembelajaran konvensional terhadap 

kemampuan menerapkan cara menghemat 

energi dalam kehidupan sehari-hari 
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Untuk mengetahui pengaruh yang 

signifikan kemampuan menerapkan siswa 

pengujian dilakukan pengujian 

menggunakan uji independent sample t-

test. Sebelum melakukan pengujian 

terlebih dahulu diuji prasyarat yaitu uji 

normalitas dan uji homogenitas. 

Berdasarkan uji normalitas nilai 

Asymp. Sig. (2-tailed) kelas eksperimen 

pretest 0,427 > 0,05 dan posstest 0,391 > 

0,05 maka dapat diartikan bahwa data pada 

kelas eksperimen berdistribusi normal. 

Sedangkan pada kelas kontrol diperoleh 

nilai-nilai Asymp. Sig. (2-tailed)  kelas 

kontrol pretest 0,396 > 0,05 dan posttest 

0,429 > 0,05 maka dapat diartikan bahwa 

data pada kelas kontrol berdistribusi 

normal. 

Berdasarkan hasil pengujian 

homogenitas, diperoleh nilai signifikan 

kelas eksperimen pretest  0,762 > 0,05 dan 

posttest 0,322 > 0,05 maka data tersebut 

dikatakan homogen. Sedangkan pada kelas 

kontrol diperoleh nilai-nilai signifikan 

kelas kontrol  pretest  0,303  >  0,05 dan 

posttest 0,946  >  0,05 maka data tersebut 

dikatakan homogen. 

Dari uji prasyarat yang dilakukan 

dapat disimpulkan bahwa data pada 

penelitian ini berdistribusi normal dan 

homogen. Oleh karena itu dapat 

melakukan uji-t. 

Berdasarkan analisis menggunakan 

uji-t independent sample t-test 

menunjukkan thitung (3,789) > ttabel 5% 

(1,680) dengan df 40, sehingga Ha 

diterima. 

Hal ini dapat disimpulkan bahwa 

terdapat pengaruh yang signifikan model 

pembelajaran role playing  terhadap 

kemampuan menerapkan cara menghemat 

energi dalam kehidupan sehari-hari siswa 

kelas III semester 2 SDN Mojoagung 

Kabupaten Nganjuk tahun ajaran 

2017/2018. 

 

B. SIMPULAN 

1. Berdasarkan analisis data kelas 

eksperimen SDN Mojoagung 1 

menggunakan model pembelajaran 

role playing mampu meningkatkan 

kemampuan siswa dalam 

menerapkan cara menghemat energi 

dalam kehidupan sehari-hari karena 

diketahui hasil uji t didapat thitung 

(7,929) > ttabel 5% (1,725) dengan df 

20 , sehingga Ha diterima. 

2. Berdasarkan analisis data kelas 

kontrol SDN Mojoagung 2 

menggunakan model pembelajaran 

konvensional mampu meningkatkan 

kemampuan siswa dalam 

menerapkan cara menghemat energi 

dalam kehidupan sehari-hari karena 

diketahui hasil uji t didapat thitung 



Artikel Skripsi 

Universitas Nusantara PGRI Kediri 

 

Julia Tanti Ristianda | 14.1.01.10.0182 
FKIP– PGSD 

simki.unpkediri.ac.id 
|| 7|| 

 
 

(4,028) > ttabel 5% (1,725) dengan df 

20 , sehingga Ha diterima 

3. Berdasarkan hasil uji hipotesis dapat 

disimpulkan bahwa terdapat 

pengaruh model pembelajaran role 

playing  terhadap kemampuan 

menghemat energi dalam kehidupan 

sehari-hari siswa kelas III semester 2 

SDN Mojoagung Kabupaten 

Nganjuk tahun ajaran 2017/2018. 

Berdasarkan analisis menggunakan 

uji-t independent sample t-test 

menunjukkan hasil uji t didapat thitung 

(3,789) > ttabel 5% (1,680) dengan df 

40, sehingga Ha diterima. 

IV. PENUTUP 

A. SIMPULAN 

1) Terdapat pengaruh model 

pembelajaran role playing  

terhadap kemampuan 

menerapkan cara menghemat 

energi dalam kehidupan sehari-

hari kelas III semester 2 SDN 

Mojoagung 1 Kabupaten 

Nganjuk tahun ajaran 2017/2018 

telah tuntas mencapai KKM. 

2) Terdapat pengaruh model 

pembelajaran konvensional 

terhadap kemampuan 

menerapkan cara menghemat 

energi dalam kehidupan sehari-

hari siswa kelas III semester 2 

SDN Mojoagung 2 Kabupaten 

Nganjuk tahun ajaran 2017/2018 

telah tuntas mencapai KKM. 

3) Terdapat pengaruh yang 

signifikan model pembelajaran 

role playing  terhadap 

kemampuan menerapkan cara 

menghemat energi dalam 

kehidupan sehari-hari siswa 

kelas III semester 2 SDN 

Mojoagung Kabupaten Nganjuk 

tahun ajaran 2017/2018, 

B. SARAN 

1. Sebelum kegiatan pembelajaran 

berlangsung, sebaiknya guru 

mempertimbangkan penggunaan 

model pembelajaran yang akan 

diterapkan kepada siswa dan 

tentunya disesuai dengan materi 

pembelajaran yang akan 

diajarkan kepada siswa agar 

siswa tersebut merasa tertarik 

sehingga siswa tidak bosan dan 

akan cenderung aktif mengikuti 

kegiatan pembelajaran dengan 

baik. Sesuai penelitian, 

penggunaan model role playing 

lebih berpengaruh terhadap 

kemampuan siswa dalam 

menerapkan cara menghemat 

energi dalam kehidupan sehari-

hari. 

2. Setelah diperoleh hasil yang baik 

tentang penggunaan model 
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pembelajaran role playing, maka 

dengan hal ini guru diharapkan 

menggunakan model 

Pembelajaran role playing dalam 

melaksanakan pembelajaran. 
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