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RINGKASAN 
 
 

Dalam rangka meningkatkan prestasi belajar siswa kelas V SDN Dinoyo 1 Kota 

Malang, pendekatan pembelajaran langsung Membayangkan akan ditampilkan 

dalam evaluasi ini. 

Pemeriksaan ini menggabungkan taktik realistis abstrak dengan metodologi 

Investigasi Gerakan Homeroom (Kendaraan). Ini dibagi menjadi siklus I dan II, 

yang masing-masing berisi empat langkah perencanaan, pelaksanaan, dan refleksi. 

Selain itu, tanggapan dalam wawancara pendidik seringkali bersifat sentimental. 

Hasil penelitian menegaskan hal ini: (1) Siklus I pertemuan 1 dan pertemuan 2 

menunjukkan penggunaan model pembelajaran langsung Pretending dengan 78% 

pada kelas sangat cukup dan siklus II pertemuan 1 dan 2 dengan 81% pada 

klasifikasi umum luar biasa. (2) Penggunaan model pembelajaran langsung 

Berpura-pura pada investigasi ramah untuk meningkatkan hasil belajar mata 

pelajaran ujian sosial Pada siklus I pertemuan kepala sekolah jumlah keseluruhan 

1.705 dengan nilai rata-rata 60,8%, sedangkan jumlah keseluruhan 1.865 dengan 

nilai rata-rata 66,6%. Pada pelaksanaan siklus kedua terjadi peningkatan pertemuan 

pokok; jumlah seluruhnya 1.935 dengan nilai rata-rata 69'10%, dan jumlah 

seluruhnya 2.335 dengan nilai rata-rata 83,3%. Oleh karena itu, penggunaan teknik 

Pretending dalam pembelajaran dapat meningkatkan prestasi akademik siswa kelas 

V SDN Dinoyo 1 Kota Malang. 

Kata Kunci: Role Playing, Hasil Belajar Siswa. 
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BAB I   

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan Sosiologi Sarjana (IPS) memainkan peran kunci dalam melatih 

siswa untuk menangani kesulitan dalam kehidupan publik. Menurut Sucahyo 

(2015), hal ini sejalan dengan tujuan pendidikan IPS yaitu membekali siswa dengan 

keterampilan yang diperlukan untuk memajukan pengetahuan ilmu sosial sebagai 

respon terhadap kemajuan dalam kehidupan sehari-hari, masyarakat, ilmu 

pengetahuan, dan inovasi. 

Karena siswa lebih terlibat dan terlibat saat menggunakan metode 

pembelajaran daripada saat menggunakan taktik lain, mengintegrasikan 

pembelajaran Berpura-pura dengan investigasi sosial sangat penting untuk 

keberhasilan siswa. Untuk mengilustrasikan tes sosial dalam jadwal otonomi 

Indonesia, metode pura-pura ini telah banyak digunakan di sekolah-sekolah, 

terutama di SDN Dinoyo 1 di Kota Malang. Para ahli telah menggunakan metode 

ini sebelumnya. 

Menurut Sanjaya (2016), peran pendidik sebagai sumber ilmu pengetahuan 

sangatlah penting. Nilai pekerjaan sebagai alat pembelajaran terkait erat dengan 

keunggulan topik. Untuk mencapai tujuan dari pengalaman pendidikan, materi 

harus disajikan dengan benar. Guru yang ingin tampil menonjol di mata siswa harus 

mahir dalam mengintegrasikan pembelajaran. Karena salah satu peran penting 

seorang instruktur adalah memfasilitasi pembelajaran, maka peran pendidik sangat 
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besar dalam menentukan hasil dari pengalaman belajar mengajar di kelas. 

(Sugiharto. 2002). 

Banyak instruktur di lembaga pendidikan setuju bahwa metode berpura-pura 

ini harus digunakan dengan siswa agar mereka dapat memahami konten dengan 

lebih mudah dan jelas. Dalam mata pelajaran tes persahabatan tentang otonomi, 

siswa harus memiliki pemahaman yang wajar tentang individu dan organisasi yang 

terlibat dalam dekrit kemerdekaan Indonesia. Khususnya di SDN Dinoyo 1 Kota 

Malang dalam kaitannya dengan materi ketetapan kemerdekaan Indonesia, strategi 

pura-pura telah diterapkan secara maksimal dalam pengalaman pendidikan untuk 

konten ujian sosial untuk meningkatkan hasil belajar siswa (Prastowo, 2014). 

Guru dapat menggunakan temuan dari pembelajaran ujian sosial untuk 

mengukur sejauh mana pengalaman pendidikan ujian sosial berlangsung dengan 

hasil persepsi di SDN Dinoyo 1 Kota Malang. Artinya, dengan anggapan materi 

IPS di SDN Dinoyo 1 Kota Malang menghasilkan prestasi yang lebih baik, maka 

materi IPS di sana akan dipandang bermanfaat dalam pengalaman mengajar dan 

mendidik. Teknik pura-pura akan dianggap berhasil jika siswa mampu 

meningkatkan hasil belajarnya. Siswa berimajinasi (bertindak) seperti yang 

diarahkan oleh Pretending untuk mengungkapkan perasaan, sudut pandang, cara 

bertindak, dan nilai-nilai mereka sebagai bagian dari pendekatan instruksional yang 

dikenal dengan strategi Pretending. 

Alasan sebenarnya untuk berpura-pura adalah mengambil peran orang lain 

untuk meniru emosi, ideologi, dan model mental mereka. Dalam pembelajaran yang 

baru selesai, metodologi adalah tindakan yang dimaksudkan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran, sedangkan teknik adalah pendekatan yang luas terkait dengan 



5 
 

 
 

menerjemahkan gagasan ke dalamnya, mengorganisasikannya, dan 

melaksanakannya secara terus menerus (Mustafida, 2017). Metode pengajaran yang 

dipilih oleh pendidik tergantung pada bagaimana mereka mendekati proses 

pembelajaran. 

Penggunaan lembar penegasan oleh instruktur kelas V yang dinilai 

menggunakan wawasan palsu telah diperiksa dalam kaitannya dengan tugas yang 

diperoleh sebelumnya. Setiap siswa kelas V di SDN Dinoyo 1 Kota Malang akan 

mengetahui kelebihan dan kekurangannya; ciri-ciri ini tidak ditentukan sebelumnya 

oleh hasil pandangan terang. Kekurangan dari kelas ini adalah masih terdapat siswa 

berkebutuhan khusus, namun kelebihannya siswa kelas 5 saat ini menggunakan 

media yang menarik dan siswa di SDN Dinoyo 1 Kota Malang menggunakan LCD 

di setiap kelas. 

Hal ini tergantung dari perkembangan akademik siswa SDN Dinoyo 1 Kota 

Malang tahun pelajaran 2022–2023. Hanya 13 dari 28 pendaftar KKM yang 

mendapat nilai dasar 70, terhitung 67,85% dari total, sementara 15 pendaftar 

lainnya, terhitung 32,14 persen dari total, memiliki skor kurang dari 75 atau belum 

mendaftar ke KKM. Peningkatan pengalaman tampilan dan koordinasi guru dari 

informasi untuk pengajaran keduanya ditunjukkan oleh hasil belajar. Namun, guru 

telah memodifikasi instruksi mereka untuk kesulitan menyelesaikan KD karena 

mereka mengetahui kelebihan dan kekurangan siswa mereka. 

Masalah yang harus diatasi adalah asimilasi siswa kelas V yang kurang baik 

dan tidak merata pada mata pelajaran ujian kooperatif, khususnya jenis-jenis 

organisasi dalam kebudayaan Indonesia, menurut pandangan awal yang dipimpin 

oleh para ahli di SD Negeri Dinoyo I Malang. 2018; Wikaksono, Antonius Alam, 
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dan Bariska. Hasil observasi yang dilakukan pada hari Selasa tanggal 15 November 

2022 sampai dengan hari Rabu tanggal 23 November 2022 di SDN Dinoyo 1 Kota 

Malang menunjukkan kegiatan pembelajaran yang efektif karena pengalaman 

mengajar dan mendidik pendidik melibatkan penggunaan aparatur sebagai berbagai 

media. Karena media umum dapat menampilkan baik suara maupun gambar, hal ini 

dilakukan untuk menghidupkan kegiatan pembelajaran sehingga dapat mendukung 

perkembangan pengalaman pendidikan dan efektif dalam mencapai tujuan yang 

diinginkan. 

Menurut diskusi yang dilakukan dengan Bapak F.S.D, S.Pd, wali kelas kelas 

V SDN Dinoyo 1 Kota Malang, “Masih ada siswa yang berbicara dengan teman 

sekolahnya saat pembelajaran sedang berlangsung, namun guru memberikan materi 

kepada siswa sehingga cenderung dapat diterapkan dengan tepat, dan di SDN 

Dinoyo 1 Kota Malang telah memanfaatkan media pembelajaran agar siswa aktif 

di kelas sehingga dapat mengerjakan tugas yang diberikan tanpa mengalami 

kendala.” Penelitian ini difokuskan khusus pada guru wali kelas yang menggunakan 

metode to the issue untuk lebih meningkatkan hasil belajar siswa dengan 

menggunakan model pembelajaran Imagining. Eksekusi tersebut menunjukkan 

bahwa hasil belajar telah berkembang. Pertemuan, ujian, dan persepsi digunakan 

dalam penyelidikan ini sebagai metode untuk mengumpulkan informasi (Mental et 

al., 2022). Untuk memulai mengumpulkan data pembelajaran, siswa SDN Dinoyo 

1 Kota Malang ditanya tentang kesan pertama mereka tentang pengalaman 

pendidikan mereka. Persepsi terus berkembang ketika informasi dikumpulkan 

melalui pertemuan yang sedang berlangsung sebagai tanggapan atas berbagai fakta 

dari temuan penelitian. 
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Pertemuan para ahli diselenggarakan pada tanggal 3 April 2023 di kelas V 

SDN Dinoyo 1 Kota Malang. Wawancara ini dilakukan oleh wali kelas V dengan 

Bapak F.S.D., S.Pd SDN Dinoyo 1 Kota Malang. Kemajuan sedang dibuat dengan 

memanfaatkan pembelajaran yang terinspirasi melalui wawancara siswa. Sebelum 

persiapan, wawancara dilakukan untuk mengidentifikasi kursus dan metodologi 

pembelajaran yang tampaknya memiliki jumlah praktik yang paling sedikit. reaksi 

guru kelas V SDN Dinoyo 1 Kota Malang. menyatakan bahwa hasil belajar siswa 

tahun pelajaran 2022–2023 di SDN Dinoyo 1 Kota Malang menunjukkan hal 

tersebut. Hanya 13 siswa dari 28 siswa yang KKM-nya diterapkan mendapat nilai 

70 dengan taraf 67,85 persen, sedangkan 15 siswa yang di bawah KKM dengan 

taraf 32,14 persen mendapat nilai 75 atau belum mencapai KKM. berkaitan dengan 

penggunaan hasil pembelajaran yang ditemukan melalui wawancara pasca-

eksekusi. Wawancara dengan siswa dilakukan untuk memahami perspektif mereka 

tentang akting dan kesulitan yang mereka hadapi saat belajar. 

Guru harus memiliki kebebasan untuk memilih media yang tepat untuk 

mendukung proses belajar mengajar, menjaga fokus siswa, dan menumbuhkan 

potensi siswa melalui paradigma pembelajaran Pretending. Memanfaatkan 

pendekatan pembelajaran Berpura-pura membantu memperlancar dan 

meningkatkan kegiatan pembelajaran untuk memenuhi tujuan pembelajaran. Oleh 

karena itu, perencanaan yang matang diperlukan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran menggunakan pendekatan Pretending, dan sangat penting untuk 

membiasakan siswa dengan pilihan untuk secara efektif mengikuti pengalaman 

pendidikan menggunakan model Pretending. 
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Dua istilah "prestasi belajar" terdiri dari prestasi dan pembelajaran. 

Kesuksesan adalah hasil dari usaha sebagian orang. Kemudian, belajar melibatkan 

kontak atau usaha untuk berubah. Dengan demikian, prestasi belajar merupakan 

penilaian yang berguna tentang seberapa baik kemajuan siswa dalam 

pembelajarannya berdasarkan pengetahuan, keterampilan, atau bakat yang 

diperoleh di kelas. Ini mencakup semua yang dipelajari orang di sekolah. 

Kelas V SDN Dinoyo 1 Kota Malang, Ujian Dipimpin oleh Zainudin (2015) 

Hasil Penggunaan Inovatif Teknik pada Materi IPS Sebagai Tambahan 

Menumbuhkan Pembelajaran Siswa. Permintaan tentang cara yang paling efektif 

untuk menggunakan berbagai metodologi pembelajaran untuk membantu evaluasi 

5 siswa di SDN Dinoyo 1 Kota Malang yang telah mencapai berbagai tingkat 

keberhasilan skolastik. Sambil menunggu, guru mempertimbangkan bagaimana 

siswa kelas V SDN Dinoyo 1 di Kota Malang dapat memanfaatkan pendekatan 

inovatif. Upaya sengaja yang dilakukan oleh seseorang untuk menemukan 

pengetahuan baru yang bermanfaat, yang juga dapat menghasilkan informasi baru 

dan meningkatkan peluang setiap orang untuk berkembang (Sugiharto et al. 2020). 

Program pelatihan Ujian Sosial bagi siswa sekolah dasar bertujuan untuk 

mengembangkan kemampuan siswa dalam kepekaan sosial, sikap mental positif 

untuk menghilangkan segala ketidakseimbangan, dan pemecahan masalah dalam 

kehidupan sehari-hari (Damanhuri et al. 2016). 

B. Rumusan Masalah  

1. Bagaimanakah penerapan model Role Playing  pada muatan IPS untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SDN Dinoyo 1 Kota Malang? 
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2. Bagaimanakah meningkatkan hasil belajar siswa pada model pembelajaran 

Role Playing di kelas V SDN Dinoyo 1 Kota Malang? 

C. Tujuan Penelitian 

Mengingat strategi isu di atas, tujuan eksplorasi berikut harus dicapai: 

1. Untuk mendeskripsikan proses pembelajaran dengan menerapkan model 

pembelajaran Role Playing pada muatan IPS Materi Jenis Usaha Masyarakat 

Indonesia di kelas V SDN Dinoyo 1 Kota Malang. 

2. Untuk mengetahui hasil belajar siswa dengan melalui model pembelajaran 

Role Playing dalam muatan IPS di kelas V  SDN Dinoyo 1 Kota Malang. 

D. Ruang Lingkup dan Batasan Masalah  

1. Raung Lingkup 

a. Tujuan utama penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana 

pembelajaran simulasi ujian yang bersahabat dapat membantu siswa kelas V 

SDN Dinoyo 1 Malang meningkatkan hasil belajarnya. 

b. Salah satu kelemahan dari permasalahan tersebut adalah bahwa penelitian ini 

hanya melihat pada mahasiswa, meskipun hasilnya konsisten dengan apa yang 

terjadi di lapangan selama rentang waktu penelitian. 

c. Penelitian ini adalah untuk Sekolah Dasar Negeri Dinoyo 1 Kota Malang 

dengan melihat kondisi yang ada dan hanya difokuskan untuk mengetahui 

efektivitas belajar Role Playing berupa nilai dan hasil belajar siswa. 

2. Batasan Masalah 

1. Penelitian ini dilaksanakan di SDN Dinoyo 1 Kota Malang  
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2. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah siswa kelas V di SDN 

Dinoyo 1 Kota Malang mengalami peningkatan hasil belajar pada materi jenis 

usaha masyarakat Indonesia. 

3. Penelitian ini yaitu penelitian untuk meneliti siswa saja akan tetapi apa yang 

terjadi dilapangan pada saat siklus yang dilaksanakan sesuai dengan 

pencapaian penelitian pada muatan IPS. 

E. Manfaat Penelitian  

Penelitian ini dimaksudkan untuk memberikan bantuan yang memiliki hasil 

yang baik, terutama di bidang pendidikan. Daftar berikut mengilustrasikan manfaat 

ilmuwan ini. 

1. Manfaat teoritis penelitian ini dapat mendukung penelitian lebih lanjut dan 

dapat membantu dalam bidang pendidikan. 

a. Untuk memberikan umpan balik tentang bagaimana pendekatan bermain 

peran dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada 

jurusan persiapan guru sekolah dasar. 

b. Penelitian ini berfungsi sebagai wahana pelatihan, peningkatan 

kapasitas, dan penerapan teori yang didapat dari perkuliahan bagi 

peneliti selanjutnya serta sebagai sumber penelitian yang relevan dan 

sebagai bahan pembanding. 

2. Manfaat Praktis 

a. Berdasarkan hasil penelitian, diyakini bahwa siswa kelas V SDN 

Dinoyo 1 Kota Malang akan belajar lebih banyak setelah menggunakan 

role playing model. 
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b. Penggunaan metode role-playing diharapkan dapat meningkatkan 

antusiasme mahasiswa dalam proses pembelajaran dan kesediaan 

mahasiswa untuk bekerja sama dengan dosen, mempersiapkan mereka 

untuk lebih memperhatikan materi pelajaran yang dipelajari. 

c. Temuan-temuan penelitian tentang pemanfaatan pendekatan bermain 

peran untuk meningkatkan proses belajar mengajar guru dan siswa 

merupakan sesuatu yang dapat diantisipasi oleh sekolah. Selain itu, 

sekolah dapat membantu instruktur menciptakan metode pengajaran 

yang lebih menarik. 

d. Penelitian ini dapat memberikan data tekstual peneliti teknik role 

playing sekaligus sebagai sumber hasil belajar bagi siswa kelas V di 

SDN Dinoyo 1 Kota Malang. 
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