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ABSTRAK

Penelitian ini dilatar belakangi hasil pengamatan dan pengalaman peneliti, bahwa pembelajaran
IPS di SD masih monoton. Hal ini disebabkan masih banyak guru cenderung menggunakan metode
ceramah saja, sehingga pembelajaran hanya berpusat pada guru (teacher centered) dan akan membuat
siswa cepat bosan. Salah satu upaya untuk mengatasi masalah tersebut adalah dengan menggunakan
metode pembelajaran Role Playing.

Permasalahan dalam penelitian ini adalah (1) Apakah hasil belajar IPS materi penggunaan uang
sesuai dengan kebutuhan siswa kelas 111 SDN Bangsongan 2 Kabupaten Kediri tanpa menggunakan
metode Role Playing dapat mencapai KKM? (2) Apakah hasil belajar IPS materi penggunaan uang
sesuai dengan kebutuhan siswa kelas 111 SDN Bangsongan 2 Kabupaten Kediri menggunakan metode
Role Playing dapat mencapai KKM? (3) Adakah hubungan positif antara pemilihan metode Role
Playing dengan hasil belajar IPS materi penggunaan uang sesuai dengan kebutuhan siswa kelas |1l
SDN Bangsongan 2 Kabupaten Kediri?

Penelitian ini menggunakan penelitian ekseperimen dengan desain penelitian Quasi Eksperiment
Design serta menggunakan pendekatan kuantitaf. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa
kelas 111-A yang berjumlah 25 siswa dan Kelas I11-B yang berjumlah 26 siswa. Analisis dapat dihitung
menggunkan jasa komputer program SPSS. Untuk permasalahan yang ke satu dan dua dihitung
menggunakan One Sample T-test. Untuk permasalahan yang ketiga dihitung menggunakan
Independent Sample T-test.

Berdasarkan hasil penelitian proses pembelajaran IPS bejala dengan baik, hal ini terlihat saat
proses pembelajaran berlangsung siswa aktif dan semangat dalam mengerjakan soal yang diberikan.
Karena guru dapat menciptakan suasana yang berbeda dan menggunakan metode pembelajaran Role
Playing yang mampu menciptakan suasana pembelajaran yang efektif. Hal ini dibuktikan dengan uji
SPSS menggunakan uji-t Independent Sample T-test dimana t hitung ditemukan 5.571 sedangkan t
tabel taraf signifikan 5% 2.001 dan nilai Sig. (2-tailed) ditemukan sebesar 0.000 < 0.05.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pembelajaran menggunakan metode Role Playing
dapat membantu siswa meningkatkan hasil belajar IPS materi penggunaan uang sesuai dengan
kebutuhan, serta mampu menumbuhkan motivasi belajar siswa.

Kata kunci: Metode Role Paying, Penggunaan uang sesuai dengan kebutuhan, hasil belajar.
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Latar Belakang Masalah

Menurut  Susanto  (2014: 1)
“Belajar adalah suatu proses perubahan
dalam membentuk dan mengarahkan
kepribadian manusia”. Dengan belajar,
manusia dapat melakukan perubahan
diri, dari keadaan tidak tahu menjadi
tahu, dari tidak melakukan sesuatu
menjadi  melakukan sesuatu.Dalam
proses perubahan diri manusia tentunya
tidak lepas dari dunia pendidikan.
Kualitas kehidupan bangsa sangat
ditentukan oleh faktor pendidikan.
Pendidikan memiliki peranan yang
sangat penting, ini  dikarenakan
pendidikan sebagai sarana
meningkatkan kualitas sumber daya
manusia. Jika sumber daya manusia
pada suatu negara berkualitas, maka
dapat dipastikan bahwa negara tersebut
makmur dan sejahtera.
IImu Pengetahuan Sosial merupakan
salah satu bagian dalam sistem
pendidikan  di  Indonesia  serta
merupakan mata pelajaran yang wajib
dipelajari di Sekolah Dasar sampai
Sekolah Menengah Pertama. 1lmu
Pengetahuan Sosial mengkaji tentang
peristiwa, fakta, konsep, dan penalaran
yang berkaitan dengan isu sosial.
Pendidikan IImu Pengetahuan Sosial
mempunyai peranan yang sangat
penting dalam mengembangkan
pengetahuan,  nilai, sikap, dan

keterampilan.
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Mata pelajaran IPS merupakan
ilmu pengetahuan yang bersifat abstrak
dan verbal yang berbeda dengan ilmu-
ilmu terapan yang bersifat pasti. Hal ini
menyebabkan siswa terkadang merasa
jenuh dan bosan terhadap pembelajaran
yang disampaikan oleh guru. Sehingga
berakibat seringkali siswa
menunjukkan sikap acuh dan malas
serta kebanyakan dari siswa mengantuk
ketika proses belajar mengajar sedang
berlangsung. Akibatnya proses

pembelajaran  berlangsung  kurang
optimal serta mempengaruhi hasil
belajar siswa yang belum mencapai
KKM, karena siswa banyak melakukan
kekeliruan saat mengerjakan tes
maupun ulangan yang diberikan oleh
guru.Kesalahan maupun kekeliruan
yang dilakukan siswa tidak mutlak
karena kekurangmampuan siswa dalam
pembelajaran IPS, namun hal tersebut
juga dapat dipengaruhi oleh gaya atau
metode yang digunakan oleh guru,
lingkungan, sarana dan prasarana
belajar, motivasi siswa, dan lain-lain.
Siswa dapat belajar mengenai
berbagai hal yang berkaitan dengan
kehidupan baik secara pribadi maupun
kehidupan bermasyarakat melalui mata
(2014:7)

menyatakan bahwa “Pelajaran IPS di

pelajaran  IPS.  Susanto
SD mengajarkan konsep-konsep esensi
ilmu sosial untuk membentuk subjek
didik menjadi warga negara yang

simki.unpkediri.ac.id
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baik”. Tujuan dari mata pelajaran limu
Pengetahuan Sosial untuk jenjang
pendidikan SD/MI yang termuat di
dalam Kurikulum Tingkat Satuan
Pendidikan (KTSP) untuk Satuan
Pendidikan Dasar SD/MI (2006:575)
agar siswa memiliki kemampuan
sebagai berikut : 1) Mengenal konsep-
konsep yang berkaitan  dengan
kehidupan masyarakat dan lingkungan.
2) Memiliki kemampuan dasar untuk
berpikir logis dan Kkritis, rasa ingin
tahu, inquiry, pemecahan masalah, dan
keterampilan dalam kehidupan sosial.
3)Memiliki komitmen dan kesadaran
terhadap  nilai-nilai  sosial  dan
kemanusiaan. 4) Memiliki kemampuan
berkomunikasi, bekerja sama dan
kompetensi dalam masyarakat yang
majemuk di tingkat lokal, nasional, dan
global.

Dalam upaya mencapai tujuan
tersebut, guru memiliki  peranan
penting.Salah satu kunci keberhasilan
dari pembelajaran adalah kemampuan
guru sebagai tenaga professional.
Hamdayama (2016:9) menyatakan
bahwa:

“Dalam pengajaran atau proses
belajar mengajar, guru memegang
peran sebagai sutradara sekaligus
aktor. Artinya, pada gurulah tugas
serta tanggung jawab
merencanakan dan melaksanakan
pengajaran di sekolah.”

Salah satu kompetensi yang harus

dimiliki oleh guru professional adalah
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kemampuan dalam  mengorganisir
materi pembelajaran. Dalam
pembelajaran IPS, guru hendaknya
menekankan pada aspek-aspek
pengetahuan, sikap, dan keterampilan
dari berbagai permasalahan yang ada di
sekitar  peserta didik”  (Susanto,
2014:6).

Menurut Permana (2016)
“Pendidikan harus berkualitas artinya
dalam pembelajaran, siswa harus
mengalami proses pembelajaran secara
efektif  yang bermakna  serta
menunjukkan adanya tingkat
penguasaan  terhadap  tugas-tugas
belajar sesuai dengan sasaran dan
tujuan pendidikan.”

Namun pada kenyataannnya,
penerapan pendidikan lImu
Pengetahuan Sosial di sekolah saat ini
lebih cenderung membentuk budaya
menghafal dan siswa juga tidak
diterapkan cara berpikir kritis terhadap
pembelajaran limu Pengetahuan Sosial.
Pada pelajaran hafalan, siswa hanya
melakukan hafalan saja atau menghafal
informasi baru, tanpa
menghubugkannya dengan konsep
yang telah ada dalam struktur
kognitifnya.Padahal bahan kajian lImu
Pengetahuan Sosial bukanlah hal yang
bersifat hafalan saja, melainkan
mendorong pengembangan daya nalar

yang kreatif.
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Penggunaan  pendekatan dan
metode yang tepat merupakan salah
satu faktor yang mempengaruhi hasil
belajar. Pendekatan dan metode
mengajar banyak ragamnya, sebagai
pendidik tentu harus menguasai metode
mengajar yang beraneka ragam yang
disesuaikan dengan materi yang akan
diajarkan. Penggunaan metode yang
beraneka ragam, dapat dapat membuat
siswa tidak merasa bosan sehingga
tujuan pembelajaran yang telah
dirumuskan sebelumnya dapat tercapai
dengan baik. Guru harus mempunyai
inovasi baru dalam proses
pembelajaran, salah satunya dengan
menggunakan metode pembelajaran
yang  cocok  digunakan  dalam
pembelajaran llmu Pengetahuan Sosial
yaitu dengan menggunakan metode
pembelajaran Role Playing.

Menurut Hamdayama (2016:98-
114) “Metode Role Playing adalah
suatu cara penguasaan bahan-bahan
pelajaran  melalui  pengembangan
imajinasi dan penghayatan siswa.” Role
Playing adalah salah satu metode
pembelajaran dimana siswa
memerankan tokoh hidup atau benda
mati. Metode ini ditujukan untuk
membantu  siswa mengembangkan
imajinasi dan penghayatannya dalam
memerankan berbagai tokoh. Siswa
juga dilatih untuk saling bekerja sama

satu sama lain dalam suasana yang
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menyenangkan. Penggunaan metode
Role Playing dapat membuat siswa
berperan aktif dalam pembelajaran
dengan memahami dan
mengekspresikan langsung nilai-nilai
dan pesan moral yang terkandung
dalam  materi  yang  diajarkan.
Pembelajaran yang dapat melibatkan
siswa secara langsung seperti metode
Role Playing dapat meningkatkan
minat siswa pada pembelajaran IPS
khususnya, sehingga dapat
berpengaruh pula pada peningkatan
hasil belajar siswa.

Berdasarkan hasil observasi awal
di SDN Bangsongan 2 kelas I
semester 2, peneliti  menemukan
permasalahan terkait dengan proses
pembelajaran llmu Pengetahuan Sosial.
Selama proses pembelajaran, metode
yang dominan digunakan adalah
ceramah dan penugasan. Terkadang
guru mengadakan tanya jawab pada
awal atau akhir pembelajaran, namun
yang utama adalah metode ceramah.
Proses Pembelajaran  seperti  ini
berpusat pada guru atau berlangsung
searah. Hal inilah yang menyebabkan
banyak siswa yang menganggap proses
pembelajaran llmu Pengetahuan Sosial
itu adalah pembelajaran yang sangat
membosankan, kurang menyenangkan,
dan terlalu banyak hafalan dan

ceramah.

simki.unpkediri.ac.id
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Pada saat memberikan materi,
kadang-kadang juga diadakan diskusi
atau kerja kelompok.Namun, dari
pengamatan peneliti hanya sebagian
saja siswa yang aktif berdiskusi
sementara siswa yang lainnya bercanda
atau malah diam. Siswa kurang fokus
pada saat berdiskusi karena kelompok
tidak terbentuk secara heterogen, siswa
laki-laki mengelompok dengan
sesamanya begitu pula dengan siswa
perempuan. Akibatnya diskusi menjadi
kurang  efektif, sehingga  guru
cenderung lebih banyak menggunakan
ceramah pada saat mengajar mata
pelajaran lImu Pengetahuan
Sosial.Permasalahan tersebut
berdampak pada hasil belajar siswa
kelas Ill pada mata pelajaran limu
Pengetahuan Sosial yang masih kurang
optimal.

Oleh karena itu, peneliti tertarik
untuk mencoba menerapkan
pembelajaran lImu Pengetahuan Sosial
dengan menggunakan metode Role
Playing dalam pembelajaran IImu
Pengetahuan Sosial di kelas Il SDN
Bangsongan 2. Metode ini juga
memiliki nilai tambah karena banyak
melibatkan siswa dan membuat siswa
senang belajar diantaranya, yaitu: a)
partisipasi seluruh siswa dan memberi
kesempatan  yang sama  untuk
menunjukkan kemampuannya dalam

bekerja sama hingga berhasil, dan b)
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permainan merupakan pengalaman
yang menyenangkan bagi siswa.
Alasan lainnya yaitu karena siswa kelas
rendah masih memerlukan pemahaman
materi secara nyata, ketika siswa
mengalami sendiri pengalaman
belajarnya maka hal itu akan membuat
pengetahuan yang dipelajarinya
bertahan lebih lama dalam ingatan
siswa.

“Siswa yang berhasil dalam belajar
adalah yang berhasil mencapai tujuan-
tujuan pembelajaran atau tujuan
instruksional”  (Haris, = 2013:14).
Penilaian hasil belajar siswa harus
secara menyeluruh  tidak hanya
pengetahuannya saja, tetapi sikap dan
keterampilannya harus dinilai juga,
saat ini yang lebih diperioritaskan
adalah  penilaian  sikap, karena
dilapangan guru hanya menilai
pengetahuannya saja, dan hal itu tidak
dibenarkan. Guru harus menilai ketiga
aspek secara menyeluruh, vyaitu
meliputi aspek kognitif, afektif, dan
psikomotor. Setiap aspek memiliki
jenjang kemampuan mulai dari hal

konkret sampai kepada yang abstrak.

simki.unpkediri.ac.id
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Berdasarkan penjelasan di
atas, maka dapat diambil intinya
bahwa hasil belajar merupakan
perubahan yang diperoleh siswa
setelah mengalami proses belajar.

Hasil belajar IPS yang
dimaksud dalam penelitian ini
merupakan perubahan yang
diperoleh setelah siswa mengalami
proses belajar. Dalam penelitian
ini, perubahan yang diukur adalah
aspek kognitif dan afektif. Pada
aspek  kognitif terdapat enam
jenjang, namun peneliti hanya
memilih tiga jenjang saja, Yyaitu
pengetahuan, pamahaman, dan
penerapan. Hasil belajar kognitif
dalam penelitian ini diperoleh pada
hasil tes sesudah  diadakan
pembelajaran. Hasil belajar afektif

dalam penelitian ini diukur dengan

lembar pengamatan sikap siswa.

. METODE

“Teknik penelitian yang digunakan
adalah  eksperimen, penelitian ini

menguji secara langsung pengaruh suatu
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variabel terhadap variabel lain serta

menguji  hipotesis hubungan sebab-

akibat”  (Sukmadinata,  2010:194).
Peneliti  memilih  jenis  penelitian
eksperimen dengan tujuan untuk

meneliti ada tidaknya hubungan sebab
akibat dari sesuatu yang dikenakan
kepada obyek yang diteliti. Caranya
adalah membandingkan kelas yang

mendapatkan perlakuan khusus dan

kelas yang tidak  mendapatkan
perlakuan.
Ada beberapa desain  penelitian

eksperimen, dalam  penelitian ini
digunakan Quasi Eksperimental Design.
Bentuk desaign eksperimen kuasi ini
bukan eksperimen murni, tetapi seolah-
olah murni. Eksperimen ini juga dapat
dikatakan sebagai eksperimen semu,
karena berbagai hal, terutama dalam
pengontrolan variabel yang sukar pada
eksperimen murni. Desain ini memiliki
kelas kontrol, tetapi tidak dapat
berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol
variabel-variabel luar yang
mempengaruhi pelaksanaan
eksperimen. “Dalam Quasi
Eksperimental Desaign terdapat dua
bentuk desain quasi eksperimen, yaitu
Time-Series Design dan Nonequivalent
Control Group Design” (Sugiyono,
2010:114).Desain  yang

dalam penelitian ini adalah

digunakan

Nonequivalent Control Group Design,

pada desain eksperimen ini terdapat

simki.unpkediri.ac.id
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kelas eksperimen dan kelas kontrol
sebagai pembanding.Pada penelitian ini,
peneliti  memberi perlakuan khusus
menggunakan metode Role Playing
dalam pembelajaran IPS pada kelas
eksperimen. Sedangkan pada kelas
kontrol tidak diberi perlakuan khusus,
desain ini digambarkan sebagaimana
berikut :

Kelas Eksperimen: O; X O,
Kelas Kontrol O3 - Oq

Desain Penelitian (Sugiyono,
2010: 116)

Keterangan :

O, = Hasil pre test kelas

eksperimen.

O, = Hasil pos test kelas

eksperimen.

O3 = Hasil pre test kelas kontrol

O, = Hasil post test kelas kontrol

X = Perlakuan khusus (metode

Role Playing)

- = Perlakuan yang biasa
dilakukan guru dalam
mengajar yaitu ceramah.

Kelas eksperimen maupun kelas kontrol
merupakan siswa kelas 11l SDN
Bangsongan 2 yang memiliki karakter
yang sama baik dalam hal jumlah serta
rata-rata usia.

Pada desain ini, kedua kelas
mendapatkan tes awal (pre test)dengan
tes yang sama. O; merupakan hasil tes
awal kelas eksperimen diberikan
perlakuan  khusus dengan metode

pembelajaran Role Playing. Sedangkan
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kelas kontrol perlakuan yang diterima
berupa perlakuan seperti biasanya
dalam mengajar. Perlakuan yang biasa
dilakukan guru dalam mengajar yaitu
dengan metode ceramah. Setelah
beberapa saat, kedua kelas di tes dengan
tes yang sama dengan tes akhir (post
test). Hasilnya O, merupakan hasil dari
kelas eksperimen yang diberikan
perlakuan dengan metode Role Playing
dan O, adalah hasil dari kelas kontrol
yang tidak diberikan perlakuan.Hasil
kedua tes yaitu tes awal (pre test) dan
test akhir (post tes) antara kedua kelas
tersebut kemudian
dibandingkan.Perbedaan selisih hasil
antara kedua hasil tes, pada tes awal dan
tes akhir kelas ekperimen menunjukkan
ada tidaknya pengaruh dari perlakuan
yang diberikan.

Pendekatan yang digunakan dalam
penelitian ini  adalah  pendekatan
kuantitatif. ~ Pendekatan  kuantitatif
berlandaskan pada filsafat positivisme,
biasa digunakan untuk meneliti populasi
atau sampel tertentu dengan
menggunakan instrument penelitian.
Data penelitian yang digunakan berupa
angka-angka serta analisis, sehingga
disebut dengan metode kuantitatif.
“Analisis data bersifat kuatitatif/statistik
dengan tujuan menguji hipotesis yang
sudah ditetapkan
(Sugiyono, 2010:14).

sebelumnya”

simki.unpkediri.ac.id
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HASIL DAN KESIMPULAN

1. Berdasarkan hasil analisis data

kelas 11l SDN Bangsongan 2
Kabupaten Kediri Tahun Ajaran
2016/2017, dengan menggunakan
metode  Role Playing tau
dikelompokkan sebagai  kelas
eksperimen dan hasil post test
yang diperoleh siswa sebagian
besar lebih baik dibanding dengan
kelas kontrol dapat diketahui
bahwa pada saat diberikan post test
dengan nilai KKM 75 sebanyak
seluruh siswa sejumlah 25 siswa
mendapat nilai diatas KKM.

Berdasarkan  penjelasan  diatas
disimpulkan bahwa hipotesis kedua
“diterima”. Hal ini bisa terjadi
karena pada saat proses
pembelajaran sangat menarik dan
semua siswa terlibat aktif selama
proses pembelajaran berlangsung.
Keterlibatan siswa dalam
pembelajaran dapat meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi
yang disampaikan, sehingga hasil

belajar siswa juga akan meningkat.

. Berdasarkan hasil analisis data

kelas Il SDN Bangsongan 2
Kabupaten Kediri Tahun Ajaran
2016/2017 tanpa menggunakan
metode Role Playing atau
dikelompokkan  sebagai  kelas

kontrol dan hasil post test yang
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diperolen siswa sebagian besar
kurang maksimal dibanding dengan
kelas eksperimen dapat diketahui
bahwa pada saat diberikan post test
dengan nilai KKM 75 sebanyak 11
siswa mendapat nilai dibawah
KKM.

Berdasarkan  penjelasan  diatas
disimpulkan ~ bahwa  hipotesis
pertama “diterima”. Hal ini terjadi
karena proses pembelajaranyang
kurang variatif. Selain itu tidak
adanya motivasi yang
membangkitkan semangat belajar
siswa sehingga membuat siswa
kesulitan dalam memahami materi,
akhirnya pencapaian hasil belajar

kurang maksimal.

. Berdasarkan data yang diperoleh

peneliti pada uji hipotesis, hasil
analisis data nilai mata pelajaran
IPS tentang penggunaan uang
sesuai dengan kebutuhan akan di
bagi menjadi dua, yaitu pre test dan
post test. Hasil analisis data yang
telah ditunjukkan dalam hipotesis 3
menunjukkan bahwa ada hubungan
positif antara pemilihan metode
Role Playing dengan hasil belajar
IPS materi penggunaan uang sesuai
dengan kebutuhan siswa kelas IlI
SDN Bangsongan 2 Kabupaten
Kediri.

Dari hasil analisis

Independent Sample Test pada uji

simki.unpkediri.ac.id

Il



Simki-Pedagogia Vol. 02 No. 06 Tahun 2018 ISSN : 2599-073X
Artikel Skripsi
Universitas Nusantara PGRI Kediri

hipotesis 3 diperoleh t hitung Jihad, Asep & Haris, Abdul. 2013.
Evaluasi Pembelajaran.

sebesar 5.571 sedangkan t tabel Yogyakarta: Multi Presindo.

dengan dengan menggunakan taraf
signifikan 5% adalah sebesar 2.001 S“g'ygg‘r’]' dijﬁ(ﬁ% Metode Psﬁg:iigigﬂ

sehingga dapat disimpulkan bahwa Kuantitatif, Kualitatif, dan R &
Ho di tolak karena t hitung > t D. Bandung: Alfabeta.
tabel. Dilihat dari Asymp. Sig. (2- Susanto, Ahmad. 2014.
Pengembangan  Pembelajaran
IPS Di Sekolah Dasar. Jakarta:
0.05 yang berarti Ho di tolak, maka Prenada Media.

tailed)juga menunjukkan 0.000 <

diperoleh kesimpulan ada pengaruh
antara sebelum pemilihan metode
Role Playing dengan hasil belajar
IPS materi penggunaan uang sesuai
dengan kebutuhan.

Dengan  demikian  dapat
disimpulkan bahwa metode Role
Playing mempunyai hubungan
positif dengan hasil belajar IPS
materi penggunaan uang sesuai
dengan kebutuhan, serta
menjadikan siswa lebih aktif

selama proses pembelajaran.

IV. DAFTAR PUSTAKA

Permana, Erwin Putera. 2016.
Penerapan Metode Pembelajaran
Kooperatif Numbered Heads
Together (NHT) Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar dan
Berpikir Kritis Siswa Pada Mata
Pelajaran IPS SD. Jurnal
Pendidikan Dasar Nusantara Vol
1 No. 2.
http://ojs.unpkediri.ac.id/index.p
hp/pgsd/article/view/210

Hamdayama, Jumanta. 2016.
Metodologi Pengajaran.
Jakarta: Bumi Aksara.
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