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MOTTO

Menuntut 1Imu adalah kewajiban bagi setiap muslim, mengulanginya adalah zikir,
membelajarkannya adalah sedekah, mempertahankannya adalah jihad. Dengan Iimu,
hati menjadi lapang, meluas cara pandang, membuka cakrawala. Sehingga jiwa dapat

keluar dari berbagai keresahan, kegundahan dan kesusahan.
(Gito)*)

Jangan pernah berputus asa dari rahmat Allah dan jangan lupa pertolongan Allah
akan turun sesuai dengan tingkat kesulitannya.
Sungguh pada diri Rasulullah itu teladan yang baik bagi kamu, bagi orang yang
mengharap rahmat Allah.
(Al Qur’an dan Terjemahan Surat Al-Ahzaab 21)*)

*) Gito, 2010, Model Pembelajaran Langsung. Kendari: Universitas Haluoleo.
*) Departemen Agama Republik Indonesia. 1998. Al Qur’an dan terjemahanya.
Semarang: PT Kumudasmoro Grafindo
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RINGKASAN

PENGGUNAAN METODE BERMAIN PERAN (ROLE PLAYING) UNTUK
MENINGKATKAN AKTIVITAS DAN HASIL BELAJAR IPS POKOK
BAHASAN JUAL BELI PADA SISWA KELAS IIl SDN MANGLI 01
KABUPATEN JEMBER TAHUN AJARAN 2010/2011; Muhammad Marfan
Ramadhan; NIM 070210204017; 2011: 54 Halaman; Jurusan llmu Pendidikan
Program Studi S1 Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan limu

Pendidikan Universitas Jember.

Menurunnya aktivitas dan nilai hasil belajar IPS di sekolah disebabkan oleh
beberapa faktor antara lain; metode pembelajaran yang diterapkan di sekolah masih
bersifat konvensional, sehingga pemahaman terhadap konsep-konsep IPS sulit
dipahami oleh siswa dan juga berakibat pada kemampuan siswa dalam memecahkan
masalah IPS dalam pembelajaran. Salah satu cara untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah IPS, guru memberikan kesempatan lebih banyak kepada siswa
untuk berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran serta siswa dapat menemukan
dan membangun pengetahuan dari realitas yang ada di sekitarnya secara mandiri.
Penelitian ini dilakukan untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar dengan
menggunakan metode bermain peran (role playing) mata pelajaran IPS siswa kelas
1B SDN Mangli 01 Kabupaten Jember Tahun Pelajaran 2010/2011. Adapun
rumusan masalah dari penelitian ini adalah (1) Bagaimanakah peningkatan aktivitas
belajar IPS pokok bahasan jual beli siswa kelas Il SDN Mangli 01 Kabupaten
Jember tahun pelajaran 2010/2011 dengan menggunakan metode bermain peran (role
playing). (2) Bagaimanakah peningkatan hasil belajar IPS pokok bahasan jual beli
siswa kelas 111 SDN Mangli 01 Kabupaten Jember tahun pelajaran 2010/2011 dengan
menggunakan metode bermain peran (role playing). Tujuan Penelitian ini yaitu (1)
Untuk meningkatkan aktivitas belajar IPS pada pokok bahasan jual beli melalui
penggunaan metode bermain peran (role playing) pada siswa kelas 11l SDN Mangli
01 Kabupaten Jember tahun pelajaran 2010/2011; (2) Untuk meningkatkan hasil
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belajar IPS pokok bahasan jual beli melalui penggunaan metode bermain peran (role
playing) pada siswa kelas Il SDN Mangli 01 Kabupaten Jember tahun pelajaran
2010/2011. Subyek penelitian ini adalah siswa kelas 11IB dengan jumlah siswa 32
anak. Prosedur pelaksanaan penelitian ini adalah perencanaan, pelaksanaan tindakan,
observasi dan evaluasi, dan refleksi. Pengumpulan data menggunakan metode
observasi, tes, wawancara dan dokumentasi. Data yang dikumpulkan berupa analisis
jawaban siswa terhadap tes akhir siklus I, dan tes akhir sklus Il, analisis aktivitas
siswa selama proses pembelajaran IPS, dan dalam memecahkan masalah IPS, serta
jawaban siswa terhadap wawancara yang dilakukan peneliti.

Pengambilan data dilaksanakan mulai tanggal 23 Mei 2011 sampai dengan
tanggal 25 Mei 2011 Pada siklus I, untuk aktivitas siswa secara individual hanya 23
siswa yang mencapai >65% sedangkan 9 siswa mendapatkan < 65% dan tes hasil
belajar dari 32 siswa yang mengikuti tes yang tuntas sejumlah 23 siswa dan siswa
yang tidak tuntas sebanyak 9 siswa. Siklus Il untuk aktivitas siswa secara individual
dari 32 siswa, 32 siswa yang mencapai >65%.

Kesimpulan dari penelitian ini adalah (1) siswa mengalami peningkatan
aktivitas terlihat pada aktivitas secara Kklasikal Siklus | sebesar 52,85% dan siklus 11
sebesar 65,38% dari persentase keaktifan siswa di siklus 11, suatu kelas dinyatakan
aktif apabila telah mencapai persentase > 65% dari skor maksimal 100%. (2) siswa
mengalami peningkatan hasil belajar tingkat ketuntasan belajar siswa sebelum
tindakan siklus | tingkat ketuntasan hasil belajar menjadi 71,87%. Peningkatan
persentase ketuntasan hasil belajar siswa terlihat setelah tindakan siklus Il dengan
persentasi sebesar 100%, jadi dapat simpulkan bahwa penelitian ini telah berhasil
meningkatkan hasil belajar siswa karena seorang siswa.

Saran dari penelitian ini adalah kepada guru agar dapat menerapkan atau
menggunakan metode bermain peran (role playing) pada mata pelajaran lain yang
dianggap cocok sebagai salah satu alternatif strategi pembelajaran yang digunakan
dengan memperhatikan kesesuaian antara materi dengan teknik mengajar dan

pemilihan media pembelajaran.

Xi



DAFTAR ISI

Halaman
HALAMAN JUDUL ... .ottt st i
HALAMAN PERSEMBAHAN.......coi e sne e
HALAMAN PERNYATAAN iv
HALAMAN PENGAJUAN ... i e e e e e e, Y
HALAMAN KETERANGAN JUDUL DAN DOSEN PEMBIMBING ....... Y
HALAMAN PENGESAHAN ... e e e e Vil
PRAKAJEF, A\ V8 . . RO VN, . o ..ol viil
RINGIESASAN. M. . ... BENE T . 800 R RTINS ... X
DAFIBR\R ISI......... . " 8.V . el ... . . I.00.08.................I0......... Xii
DAFBAR TABEL B 3@\ 4. 0. ...... 4. C ... L. ... XV
DAFTAR\GAMBAR:. . ... .. U8 T il WO LB L XVi
DARTAR LAMPIRANL..... L. M. N a0 et LAY Xvil
BAB 1. PENDAHULUAN

LlLatarBelakang ......ccoooeiiiiiii i 1
L.2Rumusan Masalah ... 3
1.3 Tujuan Pembelajaran ..........coooiiiiiiiiiiiii e, 4
1.4 Manfaat Penelitian..........coooo i 4

BAB 2. KAJIAN PUSTAKA
2.1 Pengertian Pembelajaran ..o 5
2.2 Pembelajaran IPSdi SD .......coooiiiiiiiiiii . 9
2.3 Strategi Pembelajaran IPS . 11
2.4 Metode Bermain PEIaN ........ccooiiiiiiniin it 12
2.4.1 Tujuan Pembelajaran Bermain Peran .........ccccocevevvinnennennencnn, 13
2.4.2 Prinsip-Prinsip Penerapan Bermain Peran Yang Efektif ........... 14

xii



2.4.3 Kelebihan Metode Bermain Peran ..........ccccoceevveenneinsiesnninnns
2.4.4 Kelemahan Metode Bermain Peran ..........ccccoeveeienienenneneennn.
2.5 AKtivitas Belajar.......c.ooi i
2.6 Hasil Belajar ..o,
2.7 HIPOESIS ..ttt it e e e e e e e e
BAB 3. METODE PENELITIAN
3.1 Tempat Dan Waktu Penelitian............ccocvviiieniinin e
3.2 SUDJEK PeneltIan ........cccviiiiiiiiiiie e
3.3 Definisi Operasional ...........c.covii it
3.3.1 Pengertian Metode Bermain Peran  .........cccceiieeieninninncneenee
3. 32\ Aktvitas Bplajar-y:........ 0 RO - i o sietli e ey
3.3.3%asll Belajars. £..... \ofk Q. 0 s AR e
3.4 Pendekatan dan Jenis Penelitian ..o,
3.5 Rancangan Penelitian ..o
3.6 Prosedur’Penelitian .......... . 00 e
3.6.1Tindakan Pendahuluan ...
3.6.2Pelaksanaan SIKIUS T .......cccoooeiiiiiiiii
3.6.3 Pelaksanaan SIKIUS Tl .......ccovviiiiiiice e
3.7 Metode Pengumpulan Data ..........ccooeiiiiinie e
3.7.1 Metode OBSEIVAST ....cciviiieiiirieeiie st
3.7.2 Metode WaWANCAIE .......cveeeeieeriesiiesiee et s see e snee e
3.7.3 Metode DOKUMENAST ...ccueevveireriiiiiiiieieeie e
3. 7.4 IMELOUE TES ettt s e e
3.8 Datadan Sumber Data ...........c.ccoiiiiiiiie e
3.9 ANALISIS DALA ..ot e
BAB 4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Situasi Kondisi SDN Mangli OL........cccoveiiiiiiiniineneeeee e
4.2 Hasil Penelitian ...



4.2.1 Tindakan Pendahuluan ..........oovoiiiiiin i, 35

4.2.2 Pelaksanaan SIKIUS 1 ..., 35
4.2.3 Pelaksanaan SiKIUS T .......ooeiiiiiiiiiie e 40
A3 ANALSIS DA . .vovee e i e e 43
4.3.1 Analisis AKLIVItAS SISWA ....ccceeiriiriiiiiiiieie e 43
4.3.2 Analisis Hasil Belajar SISWa..........ccccoeviriiniiininesie e 44
4.3.3 Analisis Hasil WaWanCara ............ccccceveeinninienieeneeie e 46
4.4 Temuan Penelitian ..o s 46
4.5 PemMbDan@san ........ccccoiiiiiiiii s 47
BAB 5. KESIMPULAN DAN SARAN
AR e IR ... ... RO V.o 50
5.1.1 Kesimpulan AKEIVItaS SISWa........ccoceeviiiiiiinenie e 50
5.1.2 Kesimpulan Hasil Belajar SISWa..........ccccovvevinninieiienie s 50
SI2Saran .. e RN\ L WA ... . THE L C\VL LU 51
DAFTAR'BAGCAANS, .. "0 ... o Sl i, AL By 52
LAMPRRAN ........ 0000 e NN e LY 95

Xiv



3.1
3.2
4.1
4.2
4.3
4.4

DAFTAR TABEL

Halaman
Kriteria Penilaian AKEIVItaS SISWa .........cccooviiriiiiiiii e 32
Kategori persentase peningkatan hasil belajar ...........cccciiiiin 33
Hasil Analisis Aktivitas Siswa SIKIUS I............ccoooeiiiiiiiiice 38
Hasil Analisis Aktivitas Siswa SIKIUS 1 ..., 42
Persentase Hasil Analisis AKLIVItaS SISWA .........cccoevveiiriiiiien e, 43
Ketuntasan Belajar Siswa Siklus | dan SiKIuS ... 45

XV



DAFTAR GAMBAR

Halaman
3.1 Desain Penelitian Model HopsKin ..o, 25
4.1 Grafik Tingkat Persentase Aktivitas Siswa Siklus | dan Siklus Il ............... 44
4.2 Grafik Tingkat Ketuntasan Hasil Belajar Siswa Siklus | dan Siklus 11 ......... 45

XVi



— I G mmoOOoOw>»

OOV OoZZCr &

DAFTAR LAMPIRAN

Xvii

Halaman

Matrik Penelitian...... ..., 55
Pedoman Pengumpulan Data ............ccooiiiiiiii i e 56
Lembar Observasi Aktivitas Siswa dan GUIU ..........ccccvenieniiiecinnnnn, 58
Lembar Observasi Siswa SikIus I ..., 61
Lembar Wawancara SiKIUuS T ....... ..., 62
Lembar Kriteria Penilaian LKS ..o 63
Silabus, RPP, Naskah Bermain Peran .................cccoeeeiieiiviive e, 64
LKEERan O K S s s . . ... L] RO . L L ANOM 7L
Daftar Analisis SIKIUS 1 ... e 75
Daftar Analisis SIKIUS H.........cooooiiiiiiii e 86
Lembar Hasil WawanCara ..........cooiiiiiieiiie e e e e 90
Jadwal Pelaksanaan Penelitian............cccoooiiiiiiiiiiiiic e 92
. Foto Kegiatan Penelitian...........cccooiiiiiii i 93
RPPRERSIKIUS ot e o S, 97
Denah SDN Mangli 01 JEmDEr ..o e 100
Surat 1zin Penelitian ...... ... 102
Surat Keterangan Selesai Penelitian ..................cooeeee. 103



