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RINGKASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas pemanfaatan Role
Playing pada siswa kelas VV SDN Merjosari 4 Kota Malang serta pertumbuhan hasil

belajar siswa selama pengalaman pendidikan ujian sosial dengan Role Playing .

Penelitian ini merupakan Eksplorasi Kegiatan Balai Belajar (PTK) dengan
model siklus yang diselesaikan secara terus menerus dan berulang-ulang. Siswa
kelas V yang menjadi subjek penelitian dan pembelajaran IPS yang menjadi topik
karangan berjumlah 27 orang. Strategi pengumpulan informasi dibantu dengan
dokumentasi, persepsi, dan tes. Pemeriksaan memukau subyektif adalah metode
penelitian informasi yang digunakan. Temuan pemeriksaan menunjukkan

peningkatan efektivitas pembelajaran kolaboratif.

Perlu adanya pilihan untuk memberikan hasil belajar yang lebih luas guna
meningkatkan inspirasi belajar siswa yang berdampak pada ketercapaian belajar
siswa. Ketika siklus | berakhir, rata-rata nilai siswa sebesar 76,29 dengan
ketuntasan belajar meningkat sebesar 59,25%; Ketika siklus Il berakhir, rata-rata
nilai siswa meningkat menjadi 90, dengan ketuntasan belajar meningkat menjadi
92,59%. Seiring dengan peningkatan hasil belajar, lingkungan belajar ruang belajar

juga mengalami peningkatan pendampingan siswa.

Kata Kunci : Role Playing, Hasil Belajar Siswa
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Rencana dikembangkan dalam siklus terkoordinasi yang dikenal sebagai

perencanaan dengan tetap mempertimbangkan berbagai faktor untuk
memaksimalkan potensi. Persiapan adalah proses dimana pengetahuan,
keterampilan, dan preferensi ditransfer dari satu usia ke usia berikutnya melalui
periode pengajaran, regulasi, atau penilaian.

Mengenai, pembelajaran berlangsung. Struktur pembelajaran terdiri dari
sejumlah besar bagian yang saling terkait. Belajar merupakan usaha sengaja yang
dilakukan guru untuk membantu siswa memahami konsep-konsep rasional.

Pembelajaran harus dilihat sebagai dialog antara siswa, guru, dan sumber
daya untuk belajar dalam lingkungan yang ramah. Guru membantu siswa maju
dengan mendorong ide dan keyakinan mereka dan menggunakan metode yang
paling efektif untuk mengumpulkan pengetahuan tentang urusan sosial. Secara
umum, pelatihan adalah suatu siklus yang membantu siswa belajar dengan baik.
Memberikan pilihan kepada guru untuk mengelola proses pembelajaran secara
efektif dengan mengembangkan potensi siswanya adalah hal yang penting.
Pengalaman pendidikan yang sukses dan luar biasa mungkin dan harus memberikan
siswa aplikasi wali kelas dan meningkatkan kemampuan mereka untuk memahami
cara membaca model tersebut. Pembelajaran akan berhasil dan bermutu tinggi jika
siswa berhasil terserap ke dalam pengalaman ruang belajar yang lebih luas dan

pemahaman mereka terhadap materi pelajaran meningkat. Membuat rencana



pembelajaran yang baik sangat penting jika ingin meningkatkan keterlibatan siswa
dan pembelajaran di kelas (Sulfemi, 2013).

Humanisme (IPS), khususnya di sekolah dasar, menunjukkan bagaimana
sumber materi seringkali mempengaruhi metode pengajaran yang digunakan guru.
Cukup bagikan pengetahuan Anda sebagai guru kepada mereka. Metode pengajaran
seperti ini hanya melelahkan siswa dengan membuat mereka khawatir dalam
mengingat dan memahami. Karena cakupannya yang luas, siswa yang melakukan
tes sosial tampaknya kurang dikenal, sehingga beberapa siswa cenderung tidak
mempromosikan pendekatan ini. Menurut Fajartriani dan Sulfemi (2014), ketika
siswa mendapat penilaian yang bermanfaat maka fokus pemahamannya akan
menurun.

Seorang guru secara bersamaan menciptakan dan menggunakan banyak
model atau taktik untuk membuat pembelajaran menjadi lebih mudah bagi siswa.
Guru yang hebat memperhatikan setiap tugas yang dikumpulkan siswanya dan
mempertimbangkan hasil kerja mereka. Selain itu, mereka mendorong atau
membantu siswa dalam berpikir kreatif dan memaparkan karya dan ide inventif.
Seorang pendidik harus menggunakan berbagai model, proses, dan alat pengajaran
untuk memberikan siswa berbagai peluang perkembangan melalui korespondensi
dengan konten atau sumber kursus.

Salah satu unsur yang dapat mendukung peningkatan pembelajaran adalah
pengalaman belajar yang luar biasa. Sumber belajar dan siklus pertunjukan yang
sesuai dapat digunakan untuk menguasai pemahaman soal ujian investigasi sosial
agar tidak monoton dan tidak dapat diprediksi. (2018) Baik Guru Sulfemi maupun

Arsyad tidak terlalu memperhatikan seberapa baik siswa dapat menemukan dan



mendekonstruksi beragam ide karena taktik perolehan buruk yang mereka gunakan.
Menurut Saputra (2017), salah satu faktor yang dapat menunjang kemajuan
pembelajaran adalah pengalaman berkembang yang luar biasa, karena jika
pembelajaran terselesaikan dengan baik maka topik yang diantisipasi tidak akan
sulit untuk dipahami dan kemungkinan besar akan tercapai. Selesai. persepsi siswa.
Hal ini harus dilakukan melalui berbagai metode atau strategi pengajaran yang
dapat digunakan guru agar materi pembelajaran yang disajikan kepada siswa
menonjol. Pembelajaran sosial yang terjadi tidak terlalu melelahkan dan lebih
bergeser.

Menurut pencipta konsep tersebut, setiap sudut pandang harus memainkan
peran penting dalam pertumbuhan persiapan tes sosial di sekolah. Misalnya, gaya
presentasi terbaik, tempat kerja dan jaringan dukungan sosial yang memadai,
lingkungan ramah yang mendorong pembelajaran, dan media yang dapat membantu
pelajar memahami topik, menurut Sulfemi dkk. (2019).

Berikut ini yang tercakup dalam Subbab Topik 2: Latihan Keuangan Terkait
Uang, Pembelajaran - 1, dan Pengaruh Pertemuan dengan Pak Agus Hariadi, S.Pd.,
Wali Kelas Kelas V, pada Mata Pelajaran 2 Latihan Terkait Uang, Menimbang
Perspektif dan Sosial Tersusun di SDN Merjosari 4 Kota Malang Jalan 16 Tahun
2023. Terganggunya siklus pembelajaran tes sosial disebabkan oleh beberapa hal,
salah satunya adalah kurangnya minat belajar siswa karena tidak diberikan teladan
positif sepanjang periode pengembangan kelas. Selain itu, metode pengajaran yang
kurang efektif yang mengganggu lingkungan belajar dan membuat siswa merasa
lelah harus dihindari. Siswa umumnya mungkin merasa lelah di kelas karena

kurangnya contoh belajar sambil melakukan dan kondisi kelas yang buruk, yang



seharusnya menjelaskan hal ini. Selain itu, mereka lebih aktif saat memainkan
permainannya sendiri, seperti bermain dengan teman, menatap ke luar angkasa, dan
berbincang dengan teman sebaya. Jika hal ini dibiarkan terus menerus, siswa dapat
kehilangan kesempatan belajar dan kehilangan minat terhadap topik IPS, yang
dapat berdampak negatif terhadap kemampuan belajar dan kemampuan memilih
mata pelajaran pilihan.

Nilai minimal yang diperlukan untuk memenuhi syarat kelulusan mata
pelajaran ujian sosial adalah 75. Akibat beberapa kendala tersebut, hasil belajar
siswa dianggap di bawah standar. Fakta bahwa 10 siswa berakhir dengan nilai 40
sementara 17 siswa gagal, menurut KKM, menunjukkan seberapa baik Kkinerja
siswa. Dengan demikian, 40% siswa memenuhi model klimaks kunci (KKM),
sedangkan 60% siswa tidak memenuhinya. Hal ini menunjukkan bahwa siswa sama
sekali tidak memahami konsep-konsep yang diperkenalkan dalam rencana sekolah
IPS.

Siswa dapat menemukan keberhasilan sejati dalam memberikan hasil belajar
dengan memusatkan perhatian pada sudut pandang penting yang disebutkan di atas
untuk mengenali jawaban dengan menganut model pembelajaran yang sesuai untuk
digunakan dalam pembelajaran. Oleh karena itu, guru yang memainkan peran besar
dalam bidang pelatihan harus mempunyai keputusan yang dapat memberikan
dampak yang berarti terhadap cara mereka menggunakan model pembelajaran.

Sebagai perencana yang informatif, instruktur dapat memilih teknik dan
pendekatan pembelajaran yang akan meningkatkan tampilan mata pelajaran secara

umum. Teknik peragaan atau pameran yang menarik akan memperluas keunggulan



siswa dalam mengikuti model, yang juga akan mempengaruhi hasil belajar pada
soal tes open book.

Ada beberapa ujian terdahulu yang perlu diperhatikan, seperti yang
dikemukakan Nurhasanah (2016) yang eksplorasinya diberi nama “Ujian
Pemanfaatan Model Pembelajaran Envision Sebagai Tambahan Menumbuhkan
Hasil Belajar Investigasi Sosial Pada Siswa Kelas 5 MIS Lamgugob Banda Aceh”.
Berdasarkan hasil tes kelas V MIS Lamgugob Banda Aceh maka kesiapan pendidik
yang telah tuntas pada siklus I dinilai sangat baik dengan perolehan skor 65,18%
dan yang tuntas pada siklus Il dinilai sangat baik. benar-benar pas. menjadi kelas
yang sebagian besar umumnya sangat baik dengan skor 65,18%. skor 93,57% dan
65,18%. Sementara itu, pada tahap perencanaan peserta didik pada siklus I
diperoleh skor sebesar 62,96% yang termasuk dalam klasifikasi cukup, dan terjadi
peningkatan dengan skor sebesar 95% pada siklus Il yang termasuk dalam kategori
sangat baik. klasifikasi. Ujian ini juga menunjukkan adanya peningkatan nilai ujian
penilaian persahabatan bagi siswa. Hasil belajar siswa harus meningkat dengan
asumsi bahwa kehebatan dalam memuaskan hasil belajar siswa meningkat.
Penelitian Sani (2013), khususnya pemanfaatan model pikiran kreatif untuk lebih
meningkatkan hasil belajar tes sosial siswa kelas V SDN 145 Sistem Banca
Enrekang, menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada hasil belajar siswa
dengan rata-rata skor sebesar 86,66%. dan 26. siswa telah mencapai nilai KKM
pada siklus I1. Pada siklus I nilai rata-ratanya adalah 56,66%, artinya sebanyak 17
siswa telah mencapai KKM yang telah ditetapkan atau 75. (1) Hanya 28 siswa atau
39,15% dari 41 peserta siklus 1 yang menyelesaikan ujiannya dengan sengaja

memenuhi KKM Dasar. Ketuntasan Pemenuhan (KKM) atau berada pada kelas



yang kurang layak. (2) Dari 35 siswa pada siklus 11, sebanyak 33 orang (atau 94%)
memenuhi KKM. Pada siklus 11l sebanyak 33 peserta didik atau 97% telah
menyelesaikan prasyarat KKM dan terampil atau sampai pada jenjang yang dapat
diperiksa secara leluasa.

Kecemen, Manisrenggo, Klaten, dan Huda (2013) menyusun makalah
berjudul “Penyelidikan Pemanfaatan Metode Pikiran Kreatif Sebagai Perluasan
Dalam Menciptakan Hasil Belajar Tes Sosial” pada siswa kelas V SD NEGERI 2.
Pendidik Kelas Mempersiapkan Terhubung dengan Kendaraan: Kegiatan Pra-
Ujian, Siklus 1, dan Siklus Il semuanya mendapat manfaat dari peningkatan
portabilitas siswa dan kemajuan sebagai hasil dari pendekatan eksplorasi yang
digunakan. Nilai rata-rata di negara bagian yang mendasarinya/sebelum tindakan
hanya 59,64; diperluas menjadi 67,86 pada Siklus | dan kembali menjadi 75 pada
Siklus I1. Skor pembelajaran siswa meningkat ketika skor tipikal meningkat.
Peningkatan jumlah siswa yang menyelesaikannya seharusnya menunjukkan
peningkatan prestasi pemenuhan standar. Tingkat pembelajaran hanya mencapai
57,14% pada kondisi esensial/pra-pembangunan; meningkat menjadi 71,43% pada
Siklus I; kemudian diperluas lagi menjadi 92,9% pada Siklus I1.

Hal ini diyakini dapat diatasi dengan adanya model atau praktik pembelajaran
yang menonjolkan kerjasama instruktif dan fokus pada latihan wali kelas yang
merupakan waktu yang baik bagi siswa, yang dalam banyak hal disebut dengan
model atau praktik pembelajaran yang berfokus pada siswa. Salah satu strategi yang
paling jarang dilakukan untuk lebih mengembangkan hasil belajar siswa adalah

dengan menggunakan prosedur pembelajaran Envisioning.



Sesuai dengan prosedur pembelajaran Envisioning, siswa akan lebih tertarik
saat membuat atau menonton presentasi dibandingkan jika mereka hanya fokus.
Melalui metode pembelajaran Envisioning, siswa dididik untuk terlibat,
berdedikasi, imajinatif dan terbuka. Selain itu, mereka dapat lebih mudah
memahami dan menghargai substansi umum kursus tersebut. Melalui model
pembelajaran Envisioning dalam menilai persahabatan sebagaimana tergambar
pada materi ceramah “Hubungan Sosial dan Korespondensi Ekologis Bersama”,
siswa akan siap sejak awal untuk fokus dan senantiasa memahami kegiatan
kerjasama sosial antara manusia dan alam dalam kehidupan sehari-hari.

Kemampuan berimajinasi siswa diharapkan dapat membantunya
mengembangkan keterampilan interpersonal yang dapat digunakan untuk dirinya
sendiri, mengembangkan empati terhadap orang lain, dan meningkatkan
kemampuan berkomunikasi dengan orang lain. Siswa dapat memahami nilai peran
yang mereka mainkan dan akan menggambarkan sudut pandang orang lain ketika
guru memintanya dengan menggunakan teknik Membayangkan.

Melalui latihan imajinatif, siswa belajar bagaimana menerapkan konsep-
konsep yang berhubungan dengan kata, menyadari keberadaan berbagai panggilan,
dan merefleksikan perilaku mereka sendiri serta perilaku orang lain.

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka peneliti
melakukan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang berjudul “ Penerapan
Pembelajaran Role Playing Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPS Pada Siswa

Kelas V SDN Merjosari 4 Kota Malang ™.



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan ilustrasi dasar di atas, permasalahan pokok dalam penyelidikan
ini adalah:
1. Bagaimana pembelajaran menggunakan Role Playing diterapkan pada
siswa kelas VV SDN Merjosari 4 Kota Malang?
2. Bagaimana pengalaman pendidikan investigasi sosial dengan Role Playing
meningkatkan hasil belajar siswa kelas VV SDN Merjosari 4 Kota Malang?
C. Ruang Lingkup Dan Batasan Masalah
Perkembangan permasalahan dan hambatannya dikaji dalam “Eksplorasi
Pemanfaatan Teknik Role Playing untuk Lebih Mengembangkan Nilai Karakter
dan Hasil Belajar Siswa Kelas V SDN Merjosari 4 Kota Malang.”
a) Ruang Lingkup
a. SDN Merjosari 4 Kota Malang mempunyai siswa kelas V yang terdaftar
sebanyak 27 orang.
b. Informasi pada topik 2 subtopik 2: Latihan Moneter Bisnis dan
Kelompok Masyarakat. Sosiologi adalah ilustrasi pertama.
c. Dengan menggunakan pendekatan Role Playing tugas dan hasil belajar
kelas V SDN Merjosari 4 diperluas.
d. Sebagian watak, pengetahuan, dan keterampilan dimasukkan ke dalam

nilai-nilai karakter dan hasil belajar.



b) Batasan Masalah
a. Guru akan menggunakan metode Role Playing sebagai alat
pembelajaran.
b. Meningkatkan hasil belajar siswa pada materi pelajaran pada ujian Role
Playing.
D. Manfaat Penelitan
Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut: Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan manfaat langsung dan tidak langsung bagi dunia pendidikan:
1. Bagi Siswa
a. Meningkatkan partisipasi siswa dalam ujian persahabatan dengan
pemahaman bahwa hal ini akan meningkatkan prestasi dan aktivitas
belajar siswa.
b. Penggunaan Role Playing dapat membantu siswa meningkatkan
hasil belajarnya.
2. Bagi Guru
a. Mengembangkan kualitas pembelajaran lebih menarik, dapat
menjalankan tugas sebagai pendidik dengan baik yaitu dengan
merencanakan pembelajaran dengan matang, dapat mengidentifikasi
kesulitan yang dialami oleh siswa
b. Meningkatkan profesionalisme guru dalam melaksanakan kegiatan
belajar mengajar
c. Meningkatkan keterampilan guru dalam penggunaan berbagai

metode mengajar



3. Bagi Sekolah
a. Fokus pada bagaimana pengajaran disampaikan.
b. Tawarkan ide atau saran segar kepada sekolah untuk merencanakan
upaya pendidikan yang akan datang.
c. Dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan hasil
pembelajaran kedepannya khususnya pada topik ujian persahabatan
4. Bagi Universitas Tribhuwana Tunggadewi
a. Dapat memperolen masukan mengenai perbaikan penggunaan
teknik pembelajaran dalam rangka perubahan program pendidikan
dan papan pembelajaran
b. Memperoleh masukan yang signifikan mengenai situasi
pembelajaran untuk digunakan sebagai bahan kemajuan
5. Bagi Peneliti
Meningkatkan pengetahuan dan pemahaman para ilmuwan tentang
penggunaan akting dalam tes informal untuk menentukan cara

meningkatkan hasil pembelajaran dan animasi.
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