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ABSTRAK

Khairatul Insani, Juli 2019, Pengaruh Metode Role Playing Terhadap
Pemahaman Sejarah Pada Pembelajaran IPS Kelas V MI Al Islam Kota
Bengkulu. Skripsi : Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
(PGMI), Fakultas Tarbiyah dan Tadris, IAIN Bengkulu, Pembimbing 1. Dr. H.Ali
Akbarjono,M.Pd, 2.Ahmad Syarifin, M.Ag.

Kata Kunci : Metode Role Playing, Pemahaman Sejarah.

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kenyataan masih rendahnya
pemahaman siswa terhadap pemahaman sejarah dalam muatan IPS siswa kelas
VA MI Al Islam Kota Bengkulu. Hal ini dikarenakan pada saat proses
pembelajaran IPS di kelas siswa masih pasif dan kurang percaya diri, guru belum
menggunakan metode yang bervariasi dan pembeajaran cenderung dengan metode
ceramah, media pembelajaran yang digunakan buku cetak dan LKS. Metode
penelitian yang digunakan adalah eksperimen dengan pendekatan kuantitatif dan
desain quasi eksperimen,. Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan oleh
peneliti yaitu observasi,soal tes, dokumentasi. Teknik analisis data yang
menggunakan uji-t.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh metode role
playing terhadap pemahaman sejarah pada pembelajaran IPS kelas V MI Al Islam
Kota Bengkulu.

Hasil penelitian ini adalah t hitung > t tavel (2,115 > 2,002) yang berarti
hipotesis kerja (H,) dalam penelitian ini diterima, yaitu terdapat pengaruh metode
Role Playing terhadap pemahaman sejarah pada pembelajaran IPS kelas V M1 Al
Islam Kota Bengkulu. Sedangkan hipotesis nihil (H,) ditolak. Perbandingan hasil
dari postest nilai rata-rata kelas eksperimen dan kontrol. Pada kelas eksperimen
sebesar 69,83% sedangkan pada kelas kontrol sebesar 64,16%. Dengan demikian
melihat hasil nilai rata-rata dari kedua kelas tersebut,maka dapat diketahui bahwa
nilai rata-rata posttes hasil belajar siswa kelas eksperimen yang menggunakan
metode role playing lebih tinggi dibandingkan dengan hasil rata-rata post test
pada kelas kontrol.

xii
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan proses budaya untuk meningkatkan proses
harkat dan martabat manusia dan berlangsung sepanjang hayat yang
dilaksanakan dilingkungan keluarga, sekolah dan masyarakat. Karena itu
pendidikan merupakan tanggung jawab bersama antara keluarga dan
masyarakat dan pemerintah’.

Sebagaimana tercantum dalam Undang-ndang Republik Indonesia No 2
Tahun 2003 tentang SISDIKNAS (Sistem Pendidikan Nasional) Pasal 1 ayat 1
bahwa:“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan
yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara’.

Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan Pendidikan adalah
usaha sadar untuk membangun bangsa dan dilaksankan dengan sebaik
mungkin agar dapat mencapai tujuan pendidikan. Sebab melalui proses
pendidikan tersebut seseorang dapat apapun yang belum di ketahui
sebelumnya sehingga pada akhirnya akan terbentuk suatu karakter yakni
manusia dapat mengembangkan potensinya, memiliki pengendalian diri,

kekuatan spiritual, akhlak mulia, kecerdasan, kecerdasan dan keterampilan.

!Abdul Kadir, Dasar-dasar Pendidikan,(Jakarta :Prenadamedia, 2012) hal.62-63
’Dirjen Pendidikan, Undang-Undang dan Peraturan Pemerintah Tentang Pendidikan,
(Jakarta : Departemen Pendidikan, 2009) hal.5



Sebagaimana Al-Qur’an mengajak untuk mencari ilmu dan kearifan dan
menempatkan orang-orang berilmu pada derajat yang tinggi. seperti terdapat
dalam surah Al-Mujadilah ayat 11 :

Lo
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11. Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu:
"Berlapang-lapanglah dalam majlis”, Maka lapangkanlah niscaya Allah akan
memberi kelapangan untukmu. dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu",
Maka berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman
di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat.
dan Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan®.

Pada dasarnya pendidikan memiliki suatu inti yakni pendidik, peserta
didik dan berlangsung selama beberapa waktu untuk mencapai tujuan
pendidikan. Proses belajar mengajar berkaitan dengan banyaknya peserta
didik, tenaga pendidik, waktu pembelajaran dan metode pembelajaran.

Proses pembelajaran pada dasarnya yaitu mengembangkan moral dan
keagamaan, aktivitas, kreatifitas peserta didik dalam proses pembelajaran.
Yang terjadi sekarang ini masih banyak kegiatan pembelajaran yang tidak
mengembangkan moral keagamaan, aktivitas, kreatifitas peserta didik. Hal ini
banyak di sebabkan oleh metode dan sistem pembelajaran yang lebih
menekankan penguasaan intelektual saja dan proses pembelajaran berpusat
pada guru di kelas, sehingga yang terjadi peserta didik hanya mendengarkan
atau menunggu penjelasan dari guru.

Proses pembelajaran IPS yang selama ini di laksanakan masih kurang

efektif, ada siswa yang bermain dengan teman sebelahnya, ada juga yang

*Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahan (Bandung :CV Penerbit Diponegoro,
2010) h. 543



keluar masuk kelas dan ada juga yang memperhatikan pada saat guru
menjelaskan materi di depan kelas dan juga penggunaan media yang kurang
membuat minat siswa untuk belajar jadi kurang. Fungsi media dalam
pembelajaran yaitu untuk memperjelas,memudahkan dan membuat menarik
pesan pembelajaran ayang akan disampaikan oleh guru kepada peserta didik
sehingga dapat memotivasi belajarnya dan mengefisienkan proses belajar.

Dalam pembelajaran IPS memuat semua yang berhubungan dengan
masalah sosial salah satunya memuat tentang pelajaran sejarah. Sejarah
adalah ilmu yang mengkaji kisah perbuatan-perbuatan manusia pada masa
lampau dan masa sekarang. Pelajaran sejarah banyak mengandung hafalan
dan mengharuskan anak untuk berfikir keras dengan mengingat setiap materi
yang diajarkan apalagi dengan menggunakan metode yang konvensional
seperti ceramah, kebanyakan anak hanya ingat di hari itu saja setelah ditanya
esok harinya hanya beberapa orang siswa saja yang masih ingat sedangkan
siswa yang lainnya sudah lupa.

Salah satu indikator keberhasilan proses belajar mengajar terlihat dari
hasil belajar peserta didik.berdasarkan hasil pretest IPS didapat hasil pada
kelas VV A dengan rat-rata nilai 49,33% dengan 4 siswa mencapai ketuntasan
dan pada kelas V C dengan rata-rata 47,16% dengan 3 siswa mencapai
ketuntasan. Keberhasilan peserta didik dalam belajar sangat dipengaruhi oleh
dua faktor, yaitu faktor internal dan eksternal. Faktor internal meliputi bakat,

minat, motivasi dan kemampuan peserta didik. Sedangkan faktor eksternal



adalah metode pembelajaran, guru sebagai fasilitator dalam pembelajaran
harus mampu membuat siswa aktif dalam proses belajar mengajar®.

Berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan, pada tanggal 9
Januari 2019 di M1 Al Islam Kota Bengkulu, masih menggunakan metode
pembelajaran yang konvensioanal atau tradisonal seperti metode ceramabh,
demonstrasi pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Kondisi
belajar yang kurang kondusif seperti siswa ribut, ngobrol, melamun, siswa
masih kurang aktif dalam proses pembelajaran, waktu belajar yang siang
membuat kondisi siswa mengantuk. Aktivitas guru disekolah setelah mereka
mengajar langsung memasuki kelas untuk pergantian jam selanjutnya, hal ini
yang dilakukan karena waktu terbatas. Sarana dan prasarana di MI Al Islam
Kota Bengkulu sudah cukup lengkap, semisal ad mushola, tempat wudhu,
perpustakaan, kantin dan peralatan tulis menulis yaitu spidol dan papan tulis,
ruang guru, ruang Kkelas. Akan tetapi keterbatasan ruangan kelas
menyebabkan proses pembelajaran dibagi menjadi dua sesi yaitu kelas pagi
yang di ikuti oleh kelas 1, 5, 6 dan kelas siang di ikuti oleh kelas 2, 3, 4°.

Dari beberapa permasalahan hasil observasi yang penulis jabarkan
seperti metode pembelajaran yang masih kurang efektif, pada saat ini juga
proses pembeajaran masih berpusat pada guru dan kurang kreativitas siswa.
Hal tersebut menyebabkan masalah baru seperti pemahaman yang masuk
kedalam hasil belajar yang masih di bawah Kriteria Ketuntasan Minimum

(KKM) atau masih ada beberapa siswa yang belum memenuhi KKM

* Nila Sofianty dkk, Ilmu Pengetahuan Sosial, (Bogor : PT. Quadra Inti Sosial,2015) h.vi
>Observasi Kegiatan Belajar Mengajar Siswa di Kelas VV A Pada Tanggal 9 Januari 2019
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B.

padaPembelajaran IPS. Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) pada mata
pelajaran IPS kelas V di MI Al-Islam Kota Bengkulu adalah 62°.

Untuk menjadikan pembelajaran IPS menyenangkan dan menarik
dalam proses pembelajaran guru dapat menggunakan salah satu metode dalam
proses pembelajaran yaitu metode Role Playing. Metode role playing atau
bermain peran adalah metode yang dalam penerapannya masing-masing
siswa melakukan sebuah peran ataupun drama mengenai suatu kejadian
ataupun peristiwa sejarah yang di dalamnya juga terdapat tanggal serta
tragedi-tragedi yang terjadi pada detik-detik sejarah berlangsung. Metode
Role Playing adalah suatu cara penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui
pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa. Pengembangan imajinasi
dan penghayatan dilakukan siswa dengan memerankannya sebagai tokoh
hidup atau benda mati’.

Berdasarkan hasil wawancara yang peneliti lakukan, pada tanggal 9
Januari 2019 di MI Al Islam Kota Bengkulu, penggunaan metode Role
Playing dalam pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial sangat jarang digunakan
karna kurang siapnya guru dalam menerapkan metode Role Playing?®.

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka peneliti melakukan
penelitian tentang “Pengaruh Metode Role playing Terhadap Pemahaman
Sejarah Pada Pembelajaran IPS Kelas V MI Al Islam Kota Bengkulu”

Identifikasi Masalah

®Data KKM Mata Pelajaran IPS Kelas V M1 Al Islam Kota Bengkulu
’ Dayun Riadi. Metode Pembelajaran Pendidikan Agama Islam, h. 41
® Hartini,S.Pd Wali Kelas VV A, wawancara pada tanggal 9 Januari 2019
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Berdasarkan latar belakang di atas, maka identifikasi masalah dalam
penelitian ini sebagai berikut :
1. Guru belum menggunakan metode pembelajaran inovatif.
2. Kurang penggunaan media pembelajaran
3. Aktivitas belajar siswa lemah.
4. Pemahaman tentang sejarah siswa masih rendah.
5. Pembelajaran masih berpusat pada guru.
6. Waktu Pembelajaran yang kurang kondusif.

Batasan Masalah

Agar penelitian terarah dan tidak terjadi penyimpangan terhadap
masalah yang akan di bahas, maka diberikan batasan sebagai berikut :
1. Hasil belajar siswa yang diambil dari pre-test dan post-test

2. Mata pelajaran llmu Pengetahuan Sosial muatan Sejarah

Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah diatas, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah Apakah ada pengaruh metode role playing terhadap
pemahaman sejarah pada pembelajaran IPS kelas V MI Al Islam Kota
Bengkulu ?

Tujuan Penelitian

Tujuan yang hendak dicapai oleh peneliti dalam Penelitian ini adalah
untuk mengetahui pengarun metode Role Playing terhadap pemahaman

sejarah pada pembelajaran IPS kelas V M1 Al Islam Kota Bengkulu.



F. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi banyak pihak,

diantaranya siswa, guru, penelitian.
1. Manfaat yang diperoleh siswa
Bagi siswa hasil penlitian ini diharapkan dapat menambah
pengetahuan dan wawasan siswa dalam meningkatkan pemahaman sejarah
pada mata pelajaran IPS.
2. Manfaat yang diperoleh guru
Bagi guru memberi pengetahuan baru kepada pendidik bahwa
metode pembelajaran Role Playing merupakan salah satu metode
pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman sejarah siswa sehingga
nantinya dapat menjadi alternatif metode pembelajaran Role Playing yang

diterapkan didalam kelas.

3. Manfaat yang diperoleh peneliti
Bagi peneliti lain hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi
rujukan untuk melakukan penelitian lanjutan yang berkaitan dengan
metode pembelajaran Role Playing untuk meningkat pemahan sejarah
siswa pada mata pelajaran IPS.
G. Sistematika Penulisan
Agar penelitian tersebut dapat dilakukan dengan runtut dan terarah,
maka peneliti mengetenghkan gambaran pembahasan yang disusun

berdasarkan sistematika penulisan sebagai berikut.



BAB | Pendahuluan, meliputi : latar belakang, identifikasi
masalah, batasan masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat
penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB Il Landasan Teori, meliputi : deskripsi konseptual, hasil
penelitian terdahulu, kerangka teoretik, dan hipotesis penelitian.

BAB 11l Metodologi Penelitian, meliputi : jenis penelitian, tempat
dan waktu penelitian, populasi dan sampel, teknik pengumpulan data,
instrumen pengumpulan data, dan teknik analisis data.

BAB IV Hasil Penelitian dan Pembahasan, meliputi : deskripsi
wilayah penelitian, hasil penelitian dan pembahasan.

BAB V Penutup, meliputi : kesimpulan dan saran.



BAB I
LANDASAN TEORI
A. Kajian Teori
1. Metode Role Playing
a. Pengertian Metode Role Playing
Metode Role Playing yaitu cara permainan yang pelakasanaannya

berupa peraga secara singkat oleh peserta didik dengan tekanan utama
pada karakteristik/ sifat seseorang dengan dasar memerankan cuplikan
tingkah laku dalam situasi tertentu, yang dilanjutkan dengan kegiatan
diskusi tentang masalah yang baru diperagakan®.

Metode Role Playing atau yang bernama lain sosiodrama. Sosio
berarti sosial menunjuk pada masyarakat menunjukkan pada kegiatan-
kegiatan sosial, dan drama berarti mempertunjukkan, mempertontonkan
atau memperlihatkan?.

Role playing atau Bermain Peran adalah metode pembelajaran
sebagai bagian dari simulasi yang diarahkan untuk mengkreasi peristiwa
sejarah, mengkreasi peristiwa-peristiwa aktual atau kejadian-kejadian
yang mungkin muncul pada masa mendatang?®.

Metode Role Playing adalah suatu cara penguasaan bahan-bahan

pelajaran melalui pengembangan imajinasi siswa. Pengembangan

!Ihat Hatimah, Metode Pembelajaran,(Bandung : Rizqi Press, 2014) h. 124

*Tukiran Taniredja, dkk, Model-Model Pembelajaran Inovatif dan Efektif,
(Bandung:Alfabeta, 2013) h.39

® Wina Sanjaya. Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan, (Jakarta :
Kencana Prenada Media, 2011) h.161



imajinasi dan penghayatan dilakukan siswa dengan memerankan sebagai
tokoh hidup atau benda mati®.

Metode bermain peran, pertama, dibuat berdasarkan asumsi
bahwa sangatalah mungkin menciptakan analogi otentik kedalam suatu
situasi permasalahan kehidupan nyata. Kedua, bahwa bermain peran
dapat mendorong siswa mengekspresikan perasaannya dan bahkan
melepaskannya. Ketiga, bahwa proses psikologis melibatkan sikap, nilai,
dan keyakinan kita serta mengarahkan pada kesadaran melalui
keterlibatan spontan yang di sertai analisis. Metode ini dipelopori oleh
George shaftel®.

b. Tujuan Metode Role Playing

Tujuan penggunaan metode Role Playing yaitu untuk melatih
peserta didik dalam memerankan satu karakter sesuai dengan yang
diinginkan, karakter dalam hal ini yaitu menyangkut karakter manusia
dalam kehidupan yang nyata®.

Metode bermain peran ini bisa digunakan dalam pembelajaran
PKN dan IPS, hal ini dimaksudkan untuk menimbulkan semangat siswa
agar lebih memiliki jiwa proklamasi yang tinggi dan budaya cinta tanah
air yang kental. Hal ini dapat terlihat saat siswa melakukan peran dan

merasakan sendiri tentang kejadian yang berada dalam pembelajaran

* Nurochim, Perencanaan Pembelajaran Ilmu-llmu Sosial. (Jakarta :PT. Raja Grafindo
Persada, 2013) h,60

® Hamza B. Uno, Model Pembelajaran Menciptakan Proses Belajar Mengajar yang
Kreatif dan Efektif. ( Jakarta : PT Bumi Aksara, 2009) h.26.

® Ihat Hatimah, Metode Pembelajaran,(Bandung : Rizqi Press, 2014) h. 124
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itulah hal yang akan selalu mereka ingat hingga, dan melalui kegiatan
inilah siswa akan belajar dari sejarah bangsanya dan tidak akan
mengulang kesalahan bangsanya yang dahulu untuk kedua kalinya.

Bermain peran sebagai suatu metode pembelajaran bertujuan
membantu siswa menemukan makna diri (jati diri) dalam dunia sosial
dan memecahkan dilema dengan bantuan kelompok. Artinya, melalui
bermain peran siswa belajar menggunakanproses bermain peran,
menyadari adanya peran-peran berbeda dan memikirkan perilaku dirinya
dan perilaku orang lain’.

Proses bermain peran ini dapat memberikan contoh kehidupan
perilaku manusia yang berguna sebagai sarana bagi siswa untuk :
Menggali perasaannya, Memperoleh inspirasi dan pemahaman yang
berpengaruh terhadap sikap, nilai dan persepsinya, Mengembangkan
keterampilan dan sikap dalam memecah segaa masalah, Mendalami mata
pelajaran dengan berbagai cara. Dengan demikian, jika siswa terjun ke
masyarakat kelak ia dapat menempatkan diri didalam segala situasi
dimana begitu banyak peran terjadi. Seperti dalam lingkungan keluarga,
tetangga, lingkungan kerjanya dan lain-lain.

Prosedur pembelajaran melalui bermain peran tergantung

kualitas permainan peran yang diikuti analisis terhadapnya. Disamping

’1if Khoiru Ahmad, Strategi Pembelajaran Berorientasi KTSP, ( Jakarta : PT Prestasi Pustakaraya,
2011) h. 33-34
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itu, tergantung persepsi siswa tentang peran yang dimainkan terhadap
situasi nyata®.

c. Prinsip-Prinsip Metode Role Playing

Segala metode yang digunakan oleh guru dalam meningkatkan
mutu dan pemahaman siswa mengenai pembelajaran haruslah memiliki
prinsip yang menjadi dasar atas suatu metode tersebut.

Prinsip dari metode bermain peran (Role Playing) menurut
Hasibuan dan Moedhino yang dikutip Tujiran Taniredja diantaranya:

Dilakukan oleh kelompok siswa, tiap kelompok mendapat kesempatan
melaksanakan simulasi yang sama atau dapat juga berbeda, Semua
siswa harus terlibat langsung menurut peranan masing-masing,
Penentuan topik disesuaikan dengan tingkat kemampuan kelas,
dibicarakan oleh siswa dan guru, Petunjuk simulasi diberikan terlebih
dahulu, Dalam simulasi setidaknya dapat dicapai tiga domain psikis,
Dalam simulasi hendaknya digambarkan situasi yang lengkap, dan
Hendaknya diusahakan terintegrasikannya beberapa ilmu.

Prinsip ini harus dipahami oleh pendidik, agar metode yang
digunakan dapat sesuai dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai
oleh pendidik. Metode pembelajaran juga harus disesuaikan dengan materi
yang akan diajarkan, hal ini agar tidak keluar dari konsep materi yang
akan diterima oleh peserta didik. Dari prinsip-prinsip metode bermain

peran di atas maka dapat disimpulkan bahwa metode bermain peran ini

8 |if Khoiru Ahmad, Strategi Pembelajaran Berorientasi KTSP, ( Jakarta : PT Prestasi
Pustakaraya, 2011) h. 33-34
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harus melibatkan semua siswa yang berada di dalam kelas, siswa juga
mendapatkan perannya masing-masing, topik dari materi harus juga
dipersiapkan dan disesuaikan dengan metode yang akan digunakan, guru
dalam hal ini berperan sebagai sutradara dan guru berperan untuk
menentukan peran masing-masing peserta didik di dalam kelas, secara
tidak langsung metode ini juga memberikan pembelajaran terhadap siswa
dan membuat siswa merasa bahagia karena merasa dirinya dihargai oleh

lingkungannya®.
d. Langkah-Langkah Metode Role Playing

Langkah atau prosedur yang digunakan dalam metode
pembelajaran ini diantaranya: pemanasan (warming up), memilih
partisipan, menyiapkan pengamat (observer), menata panggung,
memainkan peran, diskusi dan evaluasi, memainkan peran ulang
(manggung ulang), diskusi dan evaluasi kedua, dan berbagi pengalaman
dan kesimpulan.

1) Pemanasan.

Guru berupaya memperkenalkan siswa pada permasalahan
yang akan mereka bahas, yang bagi semua orang perlu memelajari dan
menguasainya. Bagian selanjutnya dari proses pemanasan adalah
menggambarkan permasalahan dengan jelas disertai contoh dari
permasalahannya tersebut. Hal ini bisa muncul dari imajinasi siswa

atau sengaja telah dipersiapkan oleh guru. Sebagai contoh, guru

°lif Khoiru Ahmad, Strategi Pembelajaran Berorientasi KTSP,) h. 33-34
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menyediakan suatu cerita untuk dibaca di depan kelas. Pembacaan
cerita berhenti jika dilema ataupun permasalahan dalam cerita telah
terlihat dengan jelas. Kemudian dilanjutkan dengan pengajuan
pertanyaan oleh guru yang membuat siswa berpikir tentang hal
tersebut dan mempredisi akhir dari cerita™.

2) Memilih pemain (partisipan).

Siswa dan guru membahas karakter dari setiap pemain dan
menentukan siapa yang akan memainaknnya. Dalam pemilihan
pemain ini, guru dapat memilih siswa yang sesuai untuk memainkan
perannya atau siswa sendiri yang mengusulkan akan memainkan siapa
dan mendeskripsikan peran-perannya. Langkah kedua ini dilakukan
setelah dilakukannya langkah pertama. Langkah pertama dilakukan
jika siswa pasif dan enggan untuk berperan apapun. Sebagai contoh,
seorang anak memilih peran sebagai ayah. Dia ingin memerankan
seorang ayah yang galak dengan kumis tebal. Guru menunjuk salah
seorang siswa untuk memerankan anak seperti ilustrasi di atas.

3) Menata panggung.

Dalam hal ini guru mengiskusikan dengan siswa dimana dan
bagaimana peran itu akan dimainkan. Apa saja kebutuhan yang
diperlukan dalam penataan panggung, mulai dari latar belakang,
lampu, dan penataan tempat duduk penonton dan pemain drama.

Penataan panggung ini dapat disusun secara sederhana ataupun secara

®Hamza B. Uno, Model Pembelajaran Menciptakan Proses Belajar Mengajar yang
Kreatif dan Efektif. ( Jakarta : PT Bumi Aksara, 2009) h .26-28.
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kompleks. Hal lain yang dibutuhkan adalah skenario (tanpa dialog
lengkap) untuk menggambarkan urutan permainan peran. Misalnya
siapa dahulu yang muncul, kemudian diikuti oleh siapa, dan
seterusnya. Sementara penataan panggung Yyang lebih kompleks
meliputi aksesoris lain seperti konstum dan lain-lain. Konsep
sederhana memungkinkan untuk dilakukan karena intinya bukan
kemewahan panggung, tetapi proses bermain peran itu sendiri.
4) Guru menunjuk beberapa siswa sebagai pengamat.

Namun demikian, penting untuk dicatat bahwa pengamat di
sini harus juga terlibat aktif dalam permainan peran. Untuk itu,
walaupun mereka ditugaskan sebagai pengamat, guru sebaiknya
memberikan tugas peran terhadap mereka agar dapat terlibat aktif
dalam permainan peran tersebut. Pengamat dalam hal ini juga bisa
digantikan dengan siswa siswi yang berada dalam kelas lain yang
tidak memiliki peran dalam permainan drama tersebut*.

5) Permainan peran di mulai.

Permainan peran dilaksanakan secara spontan dan apa adanya
tanpa adanya rekayasa. Pada awalnya akan banyak siswa yang masih
bingung memainkan perannya atau bahkan tidak sesuai dengan peran
yang seharusnya ia lakukan. Bahkan, mungkin ada yang memainkan

peran yang bukan termasuk ke dalam perannya. Jika permainan peran

“"Hamza B. Uno, Model Pembelajaran Menciptakan Proses Belajar Mengajar yang
Kreatif dan Efektif. h .26-28.
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sudah terlalu jauh keluar jalur, guru dapat menghentikannya untuk
segera masuk ke langkah berikutnya.

6) Guru bersama siswa mendiskusikan permainan tadi dan melakukan
evaluasi terhadap peran-peran yang dilakukan.

Usulan perbaikan akan muncul, baik dari guru yang
bersangkutan ataupun dari lingkungan sekitar seperti teman-teman
yang ikut memainkan drama. Mungkin ada siswa yang meminta untuk
berganti peran atau bahkan alur ceritanya akan sedikit berubah. Apa
pun hasil diskusi dan evaluasi tidak jadi masalah.

7) Setelah diskusi dan evaluasi selesai, dilanjutkan dengan langkah ke
tujuh, yaitu permainan peran ulang. Seharusnya, pada permainan
peran kedua ini akan berjalan lebih baik. Siswa dapat memainkan
perannya lebih sesuai dengan skenario, dan diusahakan tidak terdapat
pergantian pemain dan semua peran dapat berjalan sesuai dengan
skenario.

8) Dalam diskusi dan evaluasi pada langkah kedelapan, pembahasan
diskusi dan evaluasi lebih diarahkan pada realitas.

Mengapa demikian? Karena pada saat permainan peran
dilakukan, banyak peran yang melampaui batas kenyataan. Misalnya,
seorang siswa memainkan peran sebagai pembeli. la membeli barang
dengan harga yang tidak realistis’>. Hal ini dapat menjadi bahan

diskusi. Contoh lain, seorang siswa memerankan peran orang tua yang

Hamza B. Uno, Model Pembelajaran Menciptakan Proses Belajar Mengajar yang
Kreatif dan Efektif. h .26-28.
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galak. Kegalakan yang dilakukan orang tua ini dapat dijadikan bahan
diskusi. Semua peran yang dimainkan haruslah sesuai dengan realitas
dan tidak ditambah-tambahkan ataupun dikurangi.

9) Pada langkah kesembilan, siswa diajak untuk berbagi pengalaman
tentang tema permainan peran yang telah dilakukan dan dilanjutkan
dengan membuat kesimpulan.

Misalnya siswa akan berbagi pengalaman tentang bagaimana
sebaiknya siswa menghadapi situasi yang terdapat dalam sebuah
skenario tersebut. Seandainya jadi ayah dari siswa tersebut, sikap
seperti apa yang sebaiknya dilakukan. Dengan cara ini, siswa akan
belajar tentang kehidupan, dan tidak terlalu berlebihan dalam
memainkan peran ataupun tidak terlalu kaku dalam memainkan
peran®2,

Menurut Hasibuan dan Moedhino yang dikutip Hamzah B Uno
menyatakan langkah-langkah pelaksanaan metode bermain peran ataupun
simulasi diantaranya adalah:

1) Penentuan topik dan tujuan simulasi,

2) Guru memberikan gambaran secara garis besar situasi yang akan
disimulasikan,

3) Guru memimpin pengorganisasian kelompok, peran-peranan yang
akan dimainkan, pengaturan ruangan, pengaturan alat, dan sebagainya,

4) Pemilihan pemegang peranan,

¥ Hamza B. Uno, Model Pembelajaran Menciptakan Proses Belajar Mengajar yang
Kreatif dan Efektif. h .26-28.
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5) Guru memberikan keterangan tentang peranan yang akan dilakukan,

6) Guru memberi kesempatan untuk mempersiapkan diri kepada
kelompok dan pemegang peranan,

7) Menetapkan lokasi dan waktu pelaksanaan simulasi,

8) Pelaksanaan simulasi,

9) Evaluasi dan pemberian balikan, dan

10) Latihan ulang™.

Semua metode yang digunakan oleh pendidik memiliki langkah-
langkah yang harus dilakukan dalam penerapannya, hal ini sangatlah
penting dilakukan agar semua pencapaian dari setiap langkah dapat
tercapai dan tujuan pembelajaran juga dapat terselesaikan dengan baik.
Langkah-langkah penerapan metode ini juga memiliki kaitan antara satu
dengan yang lainnya, jadi apabila satu langkah pembelajaran dalam
metode yang digunakan dihilangkan atau terlewatkan maka akan
berpengaruh terhadap perkembangan dan pemahaman pembelajaran oleh
peserta didik. Langkah-langkah yang dilakukan dalam penerapan metode
ini secara singkat adalah dengan melakukan penentuan topik atau
pembahasan terlebih dahulu, kemudian memberikan gambaran secara
umum tentang pembahasan, pemilihan pemain sesuai dengan karakteristik
dalam pembahasan, latihan rutin pada setiap pemain, menentukan lokasi
pertunjukan dan pengamat, melakukan evaluasi dan perbaikan ulang,

latihan ulang dan yang terakhir adalah pementasan.

“Hamza B. Uno, Model Pembelajaran Menciptakan Proses Belajar Mengajar yang
Kreatif dan Efektif. h .26-28.
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1) Pendidik menyiapkan penggalan cerita
2) Pendidik bersama peserta didik membahas permasalahan yang akan
dibahas dengan diawali melalui peragaan berdasarkan penggalan
cerita
3) Pendidik menugaskan peserta didik untuk mekasanakan tugasnya
sesuai dengan peran yang sudah ditentukan
4) Peserta didik mekasanakan permainan
5) Pendidik dan peserta didik melaksanakan diskusi tentang cerita yang
sudah di peragakan oleh pendidik™.
e. Kelebihan Metode Role Playing
Setiap metode mempunyai  kelebihan  tersendiri  yang
membedakan dengan metode-metode yang lainnya diantaranya sebagai
berikut :
1) Siswa bebas mengambil keputusan dan berekspresi secara utuh.
2) Permainan merupakan penemuan yang mudah dan dapat digunakan
dalam situasi dan waktu yang berbeda.
3) Guru dapat mengevaluasi pengalaman siswa melalui pengamatan pada
waktu pelaksanaan permainan.
4) Berkesan dengan kuat dan bertahan lama dalam ingatan siswa.
5) Sangat menarik bagi siswa sehingga memungkinkan kelas menjadi

dinamis dan penuh antusias.

13 |hat Hatimah, Metode Pembelajaran,(Bandung : Rizqi Press, 2014) h. 124-125
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6) Membangkitkan gairah dan semangat optimisme dalam diri siswa
serta menumbuhkan rasa kebersamaan dan kesetiakawanan sosial
yang tinggi.

7) Dapat menghayati peristiwa yang berlangsung dengan mudah dan
dapat memetik butir-butir hikmah yang terkandung didalamnya
dengan penghayatan siswa sendiri.

8) Dimungkinkan dapat meningkatkan kemampuan proesional siswa, dan
dapat menumbuhkan/membuka kesempatan bagi lapangan kerja.

f. Kelemahan Metode Role Playing

Dibalik kelebihan terdapat kelemahan dari metode role playing

sebagai berikut :

1) Waktu yang digunakan relatif panjang/banyak.

2) Memerlukan kreatifitas dan daya kreasi yang tinggi dari pihak guru
maupun muri. Tidak semua guru memilikinya.

3) Kebanyakan siswa yang ditunjuk sebagai pemeran merasa malu
untuk memerlukansuatu adegan tertentu.

4) Apabila pelaksanaan bermain peran mengalami kegagalan, bkan saja
memberikan kesan kurang baik, tetapi sekaligus berarti tujuan
pengajaran tidak tercapai.

5) Tidak semua materi pelajaran dapat di sajikan melalui metode ini®.

2. Pemahaman

18 Aris Sohimin, 68 Model Pembelajaran Inovatif dalam Kurikulum 2013, (Yogyakarta :
Ar-Ruzz Media, 2016) h. 162-163
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a. Pengertian Pemahaman

Kemampuan ini mendapat penekanan dalam proses belajar
mengajar. Siswa dituntut memahami atau mengerti apa yang diajarkan,
mengetahui apa Yyang sedang dikomunikasikan dan dapat
memanfaatkan isinya tanpa harus menghubungkan dengan hal-hal lain.
Bentuk soal yang digunakan untuk mengukur kemampuan ini adalah
soa pilihan ganda dan uraian'’.Menurut taksonomi Bloom yang dikutip
Nana Sudjana menyatakan, kesanggupan memahami setingkat lebih
tinggi dari pada pengetahuan, untuk dapat memahami, perlu terlebih
dahulu mengetahui dan mengenal, peristiwa mengetahui dan mengenal
ini dapat dilihat saat siswa mengalami proses pembelajaran, baik yang
bersifat klasikal ataupun tidak.

Pada tingkat pengetahuan peserta didik menjawab pertanyaan
berdasarkan hapalan saja. Pada tingkat pemahaman peserta didik
dituntut untuk menyatakan masalah dengan kata-kata sendiri, memberi
contoh suatu konsep atau prinsip. Pada tingkat aplikasi, peserta didik
dituntut untuk menerapkan prinsip dan konsep dalam situasi yang baru.
Pada tingkat analisis, peserta didik diminta untuk menguraikan
informasi kedalam beberapa bagian, menekan asumsi, membedakan
fakta dan pendapat serta menemukan hubungan sebab-akibat. Pada
tingkat sintensis, peserta didik dituntut menghasilakan sebuah cerita,

komposisi, hipotesis atau teorinya sendiri dan mensintensiskan

Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar, (Bandung: Remaja Rosda-

karya, 1989) h. 24
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pengetahuannya. Pada tingkat evaluasi, peserta didik mengevaluasi
informasi seperti bukti, sejarah, editorial, teori-teori yang termasuk
didalamnya judgemen terhadap analisis untuk membuat kebijakan.

Tujuan aspek kognitif berorientasi pada keampuan berfikir
yang mencakup kemampuan intelektual yang lebih sederhana, yaitu
mengingat, sampai pada kemampuan memecahkan masalah yang
menuntut siswa untuk menghubungkan dan menggabungkan bebrapa
ide,gagasan, metode, atau prosedur yang dipelajari untuk memecahkan
masalah tersebut'®,

Dari berbagai pendapat diatas maka dapat disimpulkan bahwa
pemahaman adalah kemampuan yang dimiliki seseorang untuk
menguasai sebuah materi ataupun konsep yang telah dimengerti dan
diingat dengan jelas, serta hal ini dapat dinyatakan dengan
kemampuannya menjabarkan ataupun menguraikan sebuah materi
menggunakan bahasanya sendiri dari awal hingga akhir secara
berurutan.

b. Indikator Pemahaman

Indikator pemahaman menurut Kenneth D.Moore indikator

yang menunjukkan pemahaman antara lain adalah :

1. Menyajikan ulang sebuah konsep

2. Mengklasifikasikan sebuah objek-objek menurut sifat tertentu

18Sudaryono, Dasar-Dasar Evaluasi Pembelajaran, (Yogyakarta: Graha Iimu, 2012) h.44
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3. Memberi contoh dan non-contoh konsep

4. Menyajikan konsep dalam bentuk representasi matematis

5. Mengembangkan syarat perlu

6. Menggunakan, memanfaatkan dan memilih prosedur atau operasi
tertentu

7. Mengapikasikan konsep pemecahan masalah™

Indikator pemahaman menurut Benyamin S Bloom sebagai
berikut ‘menerjemahkan (translation), menginterpretasi
(interpretation), dan mengekstrapolasi (extrapolation)®.

Pemahaman pada dasarnya sama yaitu dengan memahami
sesuatu berarti seseorang dapat menjelaskan, mempertahankan,
mempraktekkan, membedakan, menduga, menerangkan, menafsirkan,
memperkirakan, menentukan, memperluas, menyimpulkan,
menganalisis, memberi contoh, menulis kembali,
mengklasifikasikan,dan ~ mengikthisarkan. Indikator  tersebut
menunjukkan bahwa pemahaman mengandung makna lebih luas atau

lebih dalam dari pengetahuan.

c. Kategori Pemahaman

Kuswana ,Taksonomi Kognitif. (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2012) h.111
% junaidi, Modul Pengembangan Evaluasi Pembelajaran PAI, (Jakarta: Direktorat
Pendidikan Agama Islam, 2011) h. 31
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Pembelajaran dianggap sudah sukses jika semua siswa sudah

mampu memahami pelajaran tersebut dan mampu mengungkapkan

suatu kejadian ataupun suatu materi dengan menggunakan bahasa

sendiri. Pemahaman dapat dibedakan menjadi tiga kategori,

diantaranya :

1)

2)

Tingkat rendah adalah pemahaman terjemahan, mulai dari
terjemaham dalam arti yang sebenarnya, misalnya dari bahasa
Inggris ke bahasa Indonesia, mengartikan Bhineka Tunggal Ika,
mengartikan Merah Putih, menerapkan prinsip-prinsip listrik dalam
memasang sakelar. Jadi dalam hal ini siswa hanya memahami

maksud dan arti dari sebuah pengetahuan yang baru didapatkannya.

Tingkat kedua, adalah pemahaman penafsiran, yakni
menghubungkan bagian-bagian terdahulu dengan yang diketahui
berikutnya, atau menghubungkan beberapa bagian dari grafik
dengan kejadian, membedakan yang pokok dan yang bukan pokok.
Menghubungkan pengetahuan tentang konjugasi kata kerja, subjek,
dan passesive pronoun sehingga tahu menyusun kalimat “My friend
IS studying” bukan “My friend studying” merupakan contoh
pemahaman penafsiran. Contoh lain adalah dalam pembelajaran
matematika mengenai penjumlahan dan pengurangan, siswa
mampu menafsirkan dengan pengalamannya ketika membeli
sesuatu di warung uangnya akan berkurang sesuai dengan

banyaknya jajanan yang dibeli.
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3) Pemahaman tingkat ketiga atau tertinggi adalah pemahaman
ekstrapolasi. Dengan ekstrapolasi diharapkan seseorang mampu
melihat di balik yang tertulis, dapat membuat ramalan tentang
konsekuensi atau dapat memperluas presepsi dalam arti waktu,
dimensi, kasus, ataupun masalahnya. Dalam hal ini siswa sudah
memahami suatu materi sampai kepada inti materi tersebut, tidak
lagi hanya mengetahui tentang luar dari ilmu saja tetapi tahu
sampai kepada hal-hal yang melatarbelakangi suatu kejadian

ataupun peristiwa®’.

Kategori pemahaman terdiri atas tiga tingkatan, sesuai dengan
pemaparan di atas bahwa tingkatan pertama adalah tingkatan rendah,
dimana siswa memahami sebuah teori dalam arti sebenarnya,
sedangkan pada tingkat kedua yaitu pada tingkatan penafsiran, siswa
sudah harus mampu menghubungkan sebuah teori dengan teori
sebelumnya ataupun dengan pengalamannya, sedangkan pada
tingkatan ketiga atau tertinggi adalah pemahaman ekstrapolasi dimana
pada tingkatan ini siswa sudah dapat menguasai dan memahami
sebuah teori sampai kepada intinya, tidak hanya tahu dari luar saja,
tetapi tahu sampai kepada hal-hal yang melatarbelakangi suatu

kejadian ataupun peristiwa.

3. Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial

a. Pengertian IPS

2! Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar..., h 24
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llImu pengetahuan sosial adalah mata pelajaran yang berisis
materi dari perpaduan sebagai konsep atau materi-materi ilmu sosial
yang diramu untuk kepentingan program pendidikan dan
pembelajaran  disekolah  atau  madrasah.kajian  teori  IPS
geografi,sisiologi,ekonomi,sejarah,antropologi,politik,psikologi.

Dalam kurikulum 2013, mata pelajaran IPS tercantum dalam
struktur kurikulum 2013.ketercapaian pembelajaran IPS didukung
oleh proses pembelajaran yang dirancang dalam kurikulum 2013. Ada
dua hal dalam pembelajaran IPS yaitu pendekatan pengembangan
materi ajar yang selalu dikaitkan dengan lingkungan masyarakat
dalam satuan pendidikan dan model pembeajaran dengan pendekatan
saintifik?,

Dalam pendidikan saintifik dikenal dengan ada lima langkah
peristiwa pembelajaran yaitu, mengamati,menanya,mengumpulkan
informasi,mengolah informasi,mengkomunikasikan.

Hakikat IPS adalah untuk mengembangkan konsep pemikiran
yang berdasarkan realita kondisi sosial yang ada dilingkungan siswa,
sehingga dengan memberikan pendidikan IPS diharapkan dapat
melahirkan warga negara yang baik dan bertanggung jawab terhadap
bangsa dan negaranya. Pendidikan IPS saat ini dihadapkan pada upaya

peningkatan kualitas pendidikan khususnya kualitas sumber daya

22 Wahidmurni, Metodologi Pembelajaran IPS.(Yogyakarta :Ar-Ruzz Media,2017), h.17
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manusia, sehingga eksistensi pendidikan IPS benar-benar dapat
mengembangkan pemahaman konsep dan keterampilan berpikir kritis.

Menurut NCSS pendidikan IPS adalah suatu kajian terpadu
dari ilmu-ilmu sosial dan ilmu-ilmu kemanusiaan untuk meningkatkan
kemampuan kewarganegaraan. Di dalam program sekolah pendidikan
IPS menyediakan kajian terkoordinasi dan sistematis dengan
mengambil atau meramu dari disiplin-disiplin sosial, seperti
antropologi, arkeologi, ekonomi, geografi, sejarah, hukum, ilmu
politik, agama, dan sosiologi. Juga isi sesuai dengan ilmu-ilmu
kemanusiaan, seperti matematika dan ilmu-ilmu alam. Dengan
demikian jelaslah bagi kita bhwa pwndidikan IPS bukanlah mata
pelajaran disiplin ilmu tunggal, melainkan gabungan dari berbagai
disiplin ilmu?®,

b. Ruang Lingkup Kajian Pembelajaran IPS

IPS berkenaan dengan cara manusia memenuhi kebutuhannya,
baik kebutuhan untuk memenuhi materi, budaya, dan kejiwaannya.
Dengan cara memanfaatkan sumber daya yang ada dipermukaan
bumi, mengatur kesejahteraan dan pemerintahannya maupun
kebutuhan lainnya dalam rangka mempertahankan kehidupan
masyarat manusia. Dengan pertimbangan bahwa manusia dalam
konteks sosial demikian luas, pengajaran IPS pada jenjang pendidikan

harus dibatasi sesuai dengan kemampuan peserta didik tiap jenjang,

2% Ahmad Susanto. Teori Belajar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar.h. 137-144
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sehingga ruang lingkup pengajaran IPS pada jenjang pendidikan dasar
berbeda dengan jenjang pendidikan menengah dan pendidikan tinggi.
Pada jenjang pendidikan dasar, ruang lingkup pengajaran IPS di batasi
sampai pada gejala dan masalah sosial yang dapat dijangkau pada
geografi dan sejarah. Terutama gejala dan masalah sosial kehidupan

sehari-hari yang ada di lingkungan sekitar peserta didik MI/SD.

Dari pemaparan di atas maka dapat disimpulkan bahwa ruang
lingkup kajian IPS di tingkakat SD/MI meliputi aspek manusia,
tempat, lingkungan, waktu, sosial dan budaya yang terdapat di

lingkungan sekitar peserta didik?”.

c. Tujuan Pembelajaran IPS

Groos menyebut bahwa tujuan Pendidikan IPS adalah untuk
mempersiapkan siswa menjadi warga negara yang baik dalam
kehidupannya di masyarakat. Tujuan lain dari Pendidikan IPS adalah
untuk mengembangakan kemampuan siswa menggunakan penaaran
dalam mengambil keputusan setiap persoalan yang dihadapinya.

Pada dasarnya tujuan pendidikan Sosial adalah untuk mendidik
dan memberi bekal kemampuan dasar kepada siswa untuk

mengembangkan diri sesuai dengan bakat, minat, kemampuan dan

*Wahidmurni, Metodologi Pembelajaran IPS. h.17
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lingkungannya, serta berbagai bekal untuk siswa melanjutkan
pendidikan kejenjang yang lebih tinggi®°.

Pendidikan IPS sebagai bidang studi yang diberikan pada
jenjang pendidikan dilingkungan persekolahan, bukan hanya
memberikan bekal pengetahuan saja, tetapi juga memberikan bekal
nilai dan sikap serta keterampilan dalam kehidpan peserta didik di
masyarakat, bangsa dan negara dalam berbagai karakteristik. Lebih
jauh lagi dalam pendidikan IPS dikembangkan tiga aspek atau tiga
ranah pembelajaran yaitu aspek pengetahuan, keterampilan dan sikap.
Ketiga aspek ini merupakan acuan Yyang berorientasi untuk
mengembangkan pemilihan materi, strategi, dan model pembelajaran.

Tujuan utama pembelajaran IPS ialah untuk mengembangkan
potensi peserta didik agar peka terhadap masalah sosial yang terjadi
dimasyarakat, memiliki sikap mental positif terhadap perbaikan segala
ketimpangan yang terjadi dan terampil mengatasi setiap masalah yang
terjadi sehari-hari baik yang menimpa dirinya sendiri maupun yang
menimpa masyarakat.

Nur Hadi mengatakan tujuan IPS adalah untuk mengenal diri
mereka sendiri dan lingkungannya untuk membentuk dan
mengembangkan pribadi warga negara yang baik. Karakteristik warga

negara yang baik secara umum dpat di gambarkan sebagai warga

% Etin Solihatin, dkk. Cooperative Learning Analisis Model Pembelajaran IPS. (Jakarta :
PT. Bumi Aksara, 2009) h. 14-15

29



negara yang menpunyai ciri-ciri seperti yang dikemukakan Barth &

Shermis , sebagai berikut :

1. Memiliki sikap patriotisme, yaitu cintah tanah air, bangsa dan
negara.

2. Mempunyai penghargaan dan pengertian terhadapnilai-nilai,
pranata, dan praktik kehidupan kemasyarakatan.

3. Memiliki sikap integritas sosial dan tanggung jawab sebagai warga
negara.

4. Mempunyai pengertian dan penghargaan terhadap nilai —nilai
budaya atau tradisi yang diwariskan oleh bangsanya.

5. Mempunyai motivasi untk turut serta secara aktif dalam
pelaksanaan kehidupan demokratis.

6. Memiliki kesadaran tanggapan akan masalh-masalah sosial.

7. Memiliki sikap, ide dan keterampilan yang diharapkan sebagai
seorang warga negara.

8. Mempunyai pengertian dan penghargaan terhadap sistem ekonomi

yang berlaku®.

d. Prinsip-Prinsip Dasar Pembelajaran IPS
Selain memiliki sebuah tujuan yang jelas sebuah ilmu
pengetahuan juga harus memiliki prinsip yang mendasari pengetahuan
tersebut. Prinsip ini dijadikan patokan dalam merancang dan membuat

metode yang akan digunakan sebagai pengantar dalam pembelajaran.

%®Ahmad Susanto. Teori Belajar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar. ..h. 146-147
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Prinsip dasar dalam pembelajaran IPS khususnya MI lebih identik
dengan kegiatan demokrasi, dengan memperlihatkan hal-hal sebagai
berikut?”;

1) Integrated (terpadu)

Integrated identik dengan integrasi atau keterpaduan antara
satu hal dengan hal yang lainnya, dalam pembelajaran IPS dapat
dilakukan berdasarkan topik yang terkait, misalnya kegiatan
ekonomi penduduk dalam hal ini ditinjau dari persebaran dan
kondisi fisik-geografis yang tercakup dalam disiplin geografi.

2) Interaksi

Interaksi merupakan hubungan timbal-balik antara individu
dengan individu, individu dengan kelompok ataupun kelompok
dengan kelompok. Interaksi dapat terjadi akibat adanya dorongan
saling membutuhkan dalam memenuhi kebutuhan hidup sehari-
hari, baik dalam kepuasan, rasa ingin diperhatikan, dan rasa ingin
mendapatkan kasih sayang.

3) Kesinambungan dan perubahan

Manusia di dalam kehidupan masyarakat terkait dengan
adat dan tradisi dalam masyarakat yang diwariskan dari satu
generasi ke generasi selanjutnya. Sejalan dengan perkembangan
zaman peraturan yang digunakan bisa saja berubah-ubah, tetapi

adat tradisi ini diteruskan secara berkesinambungan. Misalnya,

?’Etin Sholihatin, dkk. Cooperative Learning...h .15-21
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kesinambungan kehidupan suatu masyarakat dapat terjadi karena
lembaga perkawinan. Lebih jelasnya, setelah wanita menikah, akan
punya anak (melahirkan) selanjutnya setelah anaknya dewasa dan
menikah, juga akan melahirkan anak, demikian seterusnya,
sehingga manusia berkembang secara berkesinambungan. Tidak
ada individu, kelompok, dan masyarakat berhenti berproses.
Misalnya apabila kebudayaan suatu masyarakakt dalam perjalanan
waktu berubah, baik besar maupun kecil, kelompok dan
masyarakatpun akan mengalami perubahan. Perubahan sosial
biasanya terjadi disebabkan oleh politik, ekonomi, ataupun
kemajuan dalam bidang teknologi dengan skala perubahan yang

relatif berbeda-beda tiap masyarakat.
4) Kooperatif

Sistem pembelajaran gotong-royong atau cooperative
learning merupakan sistem pembelajaran yang memberi
kesempatan kepada anak didik untuk bekerja sama dengan sesama
siswa-siswi dalam tugas-tugas yang terstruktur?®®. Pembelajaran
kooperatif dikenal dengan pembelajaran secara berkelompok.
Tetapi belajar koopertaif lebih dari sekedar belajar kelompok atau
bekerja dalam kelompok karena dalam belajar kooperatif ada
struktur ataupun tahapan dorongan terhadap sebuah tugas yang

bersifat kooperatif, sehingga memungkinkan terjadinya interaksi

?®Etin Sholihatin, dkk. Cooperative Learning...h .15-21
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secara terbuka dan hubungan yang bersifat interdependensi efektif
di antara anggota kelompok?®.
5) Kontekstual
Dalam prinsip ini haruslah menekankan kepada pentingnya
pemecahan masalah. Mengakui pentingnya pembelajaran yang
dilakukan dalam berbagai konteks seperti rumah, masyarakat, dan
tempat kerja. Bermuara pada keragaman konteks kehidupan siswa-
siswi yang berbeda-beda, dan juga mendorong siswa-siswi untuk
belajar dari sesama teman dan belajar secara bersama. Kegiatan
kontekstual dapat dinilai menggunakan penilaian autentik.
6) Problem solving
Pembelajaran tipe ini melibatkan siswa-siswi dalam meneliti
informasi yang spesifik untuk sampai pada kesimpulan yang belum
ditetapkan sebelumnya. Dalam pendekatan ini siswa diharapkan
mampu untuk menarik pengetahuan dari disiplin ilmu tertentu,
menggunakan seluruh pengetahuannya secara tepat, menerapkan
pengetahuan dalam serangakian tantangan, mereaksi secara tepat
terhadap masalah yang muncul, mencapai solusi yang telah
dipertimbangkan dengan alasan yang tepat.
7) Inkuiri
Inkuiri diartikan sebagai pertanyaan, penyelidikan, penelitian,

ataupun pengungkapan suatu persoalan ataupun memecahkan sebuah

’Etin Sholihatin, dkk. Cooperative Learning...h .15-21
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persoalanan. Tujuan dari prinsip ini adalah untuk melatih dan
merangsang kemauan dan kemampuan bertanya, menyelidiki,
meneliti, atau mengembangkan berfikir kritis dalam mencari alternatif

pemecahan suatu masalah ataupun persoalan.

8) Keterampilan sosial

Pengembangan keterampilan lebih menitik beratkan pada
ranah  psikomotorik. Keterampilan merupakan modal dalam
melaksanakan segala kegiatan. Untuk dapat melaksanakan komunikasi
dengan pihak lain. Ketrampilan sosial adalah jenis keterampilan yang
meliputi keterampilan bekerjasama, bergotong royong, tolong-
menolong, dan lain sebagainya. Keterampilan sosial ini juga
merupakan jenis keterampilan dalam melakukan kegiatan-kegiatan
sebagai makhluk sosial untuk memenuhi tuntutan kebutuhan dalam
bermasyarakat. Pada pembelajaran IPS, pengembangan keterampilan
sosial ini dapat dilaksanakan melalui tugas mengikuti sebuah bulan
dana PMI, mengikuti kegiatan baksi sosial di wilayah sekitar,
bergotong-royong, melaksanakan pekerjaan yang membutuhkan kerja
sama antara warga sekitar lingkungan tempat tinggal™.

Pembelajaran IPS memiliki beberapa prinsip seperti yang
terpapar pada pernyataan di atas. Prinsip-prinsipnya terdiri atas prinsip
terpadu antara satu hal dengan hal lainnya, interaksi yang terjadi

antara individu, kesinambungan dan perubahan budaya di lingkungan

% Etin Sholihatin, dkk. Cooperative Learning...h .15-21
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e.

masyarakat, kooperatif, kontekstual, pemecahan masalah khususnya
dalam lingkungan sosial, ikuiri dalam bentuk penelitian, dan

mengembangkan keterampilan-keterampilan sosial lainnya.

Konsep Sejarah dalam IPS

Sejarah adalah ilmu yang mengkaji kisah perbuatan-perbuatan
manusia pada masa lampau dan masa sekarang. Unsur pokoknya adalah
manusia, ruang, dan waktu. Sifat obyek adalah perbuatan atau peristiwa-
peristiwa terpilih yang mempunyai arti bagi manusia. Sedangkan sumber
bahan adalah bahan tertulis dan bahan tidak tertulis. Sifat-sifat
karakteristik yang perlu diperhatikan dalam sejarah antara lain adalah
kejadian atau data itu bersifat hanya sekali saja terjadi dan tak mungkin
terjadi lagi, perkembangan peristiwa atau kejadian historis itu bersifat

kausal.

Keterkaitan Metode Role Playing (Bermain Peran) dengan Pemahaman
Siswa

Keterkaitan antara metode Role Playing dengan pemahaman
siswa sangatlah tergambarkan dengan kriteria anak usia sekolah dasar
yang masih senang dengan bermain, bergerak, belajar bekerja sama,
berkelompok, dan memperagakan langsung karakter tokoh yang berada
dalam pembelajaran tersebut. Hal ini membuat siswa tertarik untuk
melakukan sebuah pembelajaran melalui metode role playing, siswa akan
menyukai metode bermain peran dan akan dengan sendirinya mengingat

dan memahami bahan ajar yang akan dipentaskan.
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B. Penelitian Yang Terdahulu
a. Ite Febrianti, 2018, judul “Pengaruh Penerapan Model Role Playing

terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPS Kelas V SD Negeri

73 Kota Bengkulu”. Hasil menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang

signifikan penerapan Model Pembelajaran Role Playing terhadap hasil

belajar siswa pada mata peajaran IPS kelas V SD Negeri 73 Kota

Bengkulu. Hal ini ditunjukkan hasil Perhitungan Uji-t, yaitu nilai t niwng

=2,65 dan t e = 2,021 (2,65>2,021) pada taraf signifikan 5%.

b. Bernadeta Patrisia Karsin,2016, judul “.Pengaruh Penggunaan Model
Pembelajaran Role Playing terhadap Hasil Belajar Siswa dalam Cerita
Rakyat Bengkulu Di Kelas V Sekolah Dasar Negeri Gugus Il Kota
Bengkulu. Hasil menunjukkan terdapat perbedaan signifikan pada hasil
belajar Bahasa Indonesia pada siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Hal tersebut dapat ditunjukkan dari perbedaan hasil belajar aspek kognitif,
afektif dan psikomotorik sebagai berikut.

1. Terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan aspek kognitif antara
kelas yang yang dibelajarakan menggunakan model pembelajaran Role
Playing dengan kelas yang menggunakan ceramah bervariasi. Hal ini
ditunjukkan dengan hasil perhitngan nilai t piwng = 8,120 lebih besar dari
t taper = 2,00

2. Terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan aspek afektif antara
kelas yang dibelajarkan menggunakan model pembelajaran Role

Playing dengan kelas yang menggunakan ceramah bervariasi. Hal ini
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ditunjukkan dengan hasil perhitungan nilai t niwung = 4,22 lebih besar dari
pada nilai t gpe = 2,00

3. Terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan aspek psikomotorik
antara kelas yang dibelajarkan menggunakan model pembelajaran Role
Playing dengan kelas yang menggunakan ceramah bervariasi. Hal ini
ditunjukkan dengan hasil perhitungan nilai t niwung = 5,67 lebih besar dari
pada nilai t ype = 2,00.

C. Hutri Diana,2017, judul “Penerapan Metode Role Playing Dalam
Meningkatkan Hasil Belajar Pendidikan Kewarganegaraan Siswa Kelas V
Di SDN 74 Kota Bengkulu”. Hasil menunjukkan bahwa terdapat
peningkatan dilihat dari pada tiap-tiap siklus. Pra siklus nilai rata-rata yang
telah dicapai oeh siswa yaitu 60,18 dengan persentase 31,81 % kemudian
pada siklus | sebesar 73,13 meningkat pada siklus Il yang nilai rata-rata
sebesar 82,09. Pada siklus pertama, secara klasikal belum dikatan tuntas
karena hanya 16 siswa atau 72,27% yang Mendapat nilai > 70, pada sklus
Il secara Klasikal siswa sudah sangat baik dikatan tuntas karena 20 siswa

atau 90% sudah mencapai target.

Tabel 1.0
Matriks Penelitian Relevan
No | Penelitian Judul Penelitian Persamaan Perbedaan
Tahun Penelitiam Penelitian
1. | lte Pengaruh penerapan = Merujuk pada = Jenis penelitian
Febrianti Model Role Playing pembahasan yang digunakan
(2018) terhadap Hasil Belajar | tentang yaitu Eksperimen
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Siswa Pada Mata
Pelajaran IPS Kelas V
SD Negeri 73 Kota
Bengkulu

metode Role
Playing dalam

pembelajaran

Variabel bebas :
model Role
Playing

Variabe terikat :
hasil belajar
Penelitian
dilakukan di SD
Negeri 73 Kota
Bengkulu

Mata pelajaran IPS

Bernadeta | Pengaruh Penggunaan = Merujuk pada = Jenis penelitian
Patrisia Model Pembelajaran pembahasan yang digunakan
Karsin Role Playing terhadap tentang yaitu eksperimen
(2016) Hasil Belajar Siswa metode Role = Variabel bebas :
dalam Cerita Rakyat Playing dalam model Role
Bengkulu Di Kelas V pembelajaran Playing
Sekolah Dasar Negeri Variabel terikat :
Gugus 11 Kota hasil belajar
Bengkulu = Penelitian
dilakukan di SD
Negeri Gugus Il
Kota Bengkulu
= Mata Pelajaran
Bahasa Indonesia
Hutri Penerapan Metode Role [ Merujuk pada = Jenis penelitian
Diana Playing Dalam pembahasan yang digunakan
(2017) Meningkatkan Hasil tentang PTK
Belajar Pendidikan metode Role |» Variabel bebas :
Kewarganegaraan Playing dalam metode Role
Siswa Kelas V Di SDN | pembelajaran Playing
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74 Kota Bengkulu

Variabel terikat :
hasil belajar
Peneitian
dilakukan di SD
Negeri 74 Kota
Bengkulu

Mata Peajaran
Pendidikan

Kewarganegaraan
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C. Kerangka Berfikir

Untuk memudahkan dalam mencapai tujuan penelitian di perlukan

kerangka berfikir, maka kerangka berfikir ini adalah :

Dilaksanakan Prettest di
LAalar I A

Diberikan treatment
metode Role Playing pada
kelas VA (X4)

[ Dilaksanakan posttest (O,) J

Pemahaman Sejarah (Y,)

40

Dilaksanakan prettes di

kalac \/ C

Tidak diberikan treatment
metode Role Playing pada
kelas V C (X>)

I

Dilaksanakan posttest (O,)

Pemahaman Sejarah (Y,)

N N N
— ) N




D. Hipotesis Penelitian

Berdasarkan kajian pustaka dan kerangka berfikir yang telah diuraikan
di atas, maka hipotesis yang diajukan untuk penelitian adalah sebagai berikut:
Ha : Terdapat Pengaruh yang Signifikan Pembelajaran dengan menggunakan
metode Role Playing terhadap pemahaman sejarah pada pembelajaran

IPS kelas V MI Al Islam Kota Bengkulu.
Ho :Tidak terdapat pengaruh yang signifikan pembelajaran dengan
menggunakan metode Role Playing terhadap pemahaman sejarah pada

pembelajaran IPS kelas V MI Al Islam Kota Bengkulu.
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A

BAB IlII
METODE PENELITIAN
Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian eksperimen dengan
pendekatan kuantitatif, yang mana penelitian kuantitatif menekankan
analisisnya pada data-data numerik (angka-angka) yang diolah dengan
metoda statistik.". Desain yang digunakan yaitu eksperimen semu (quasi
eksperimen) yang mana desain ini mempunyai kelompok kontrol, tetapi tidak
dapat berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel luar yang
mempengaruhi pelaksanaan eksperimen.” Didalam desain eksperimen semu
(quasi eksperiment) terdapat bentuk Nonequivalent Control Group Design.
Didalam bentuk ini terdapat dua kelompok yang dipiih secara tidak random,
kemudian diberi pretest untuk mengetahui keadaan awal adakah perbedaan
antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kemudian kelas
eksperimen diberikan perlakuan sedangkan kelas kontrol tidak mendapatkan
perlakuan. Kemudian keduanya diberikan post-test untuk mengetahu hasil

pelakuan yang telah dilakukan.’

O, X O,
O3 Oy

'Nur Arifah, Panduan Mudah & Praktis Menyusun Skripsi-Tesis-dan Disertasi Lengkap

Dengan Teknik Jitu Menyusun Proposal Agar Segera Disetujui (Yogyakarta:Araska, 2016), h. 23.

2 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif kualitatif dan R&D (Bandung:Alfabeta, 2015)

h. 77.

® Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif ..., h. 79.
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Keterangan :

01 ‘kelas eksperimen sebelum diberikan perlakuan (pre-test)
0O, : kelas eksperimen setelah diberi perlakuan (post-test)

O3 : kelas kontrol sebelum diberikan perlakuan (pre-test)

O4 : kelas kontrol setelah diberi perlakuan (post-test)

X : pemberian perlakuan

B. Tempat dan Waktu Penelitian
1. Tempat Penelitian
Penelitian dilaksanakan di Madrasah Ibtidaiyah Al Islam Kelurahan
Sumber Jaya Kecamatan Kampung Melayu, Kota Bengkulu, Provinsi
Bengkulu.
2. Waktu Penelitian
Pelaksanaan penelitian eksperimen ini dilakukan pada tanggal 16
Juli sampai 27 Agustus 2019.
C. Populasi dan Sampel
1. Populasi
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek atau
subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang
ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik
kesimpulannya.*Populasi pada penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V

di Madrasah Ibtidaiyah Al-Islam Kota Bengkulu.

* Sugiyono. Statistika Untuk Penelitian. (Bandung: Alfabeta, 2012) h. 61
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Tabel 3.1

Data Siswa Kelas VV Ml Al-Islam Kota Bengkulu

No Kelas Laki-laki | Perempuan | Jumlah
1 VA 18 12 30
2 VB 16 12 28
3 vVC 13 17 30
Jumlah Total 47 41 88
2. Sampel

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki

oleh populasi tersebut®.Teknik pengambilan sampel yang digunakan

dalam penelitian ini adalah sampling purposive. sampling purposive

adalah teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu®sampel

dalam penelitian ini adalah kelas V A berjumlah 30 orang sebagai kelas

eksperimen dan kelas V C berjumlah 30 orang sebagai kelas kontrol di

Madrasah Ibtidaiyah Al-Islam Kota Bengkulu.

D. Teknik Pengumpulan Data

1. Observasi

Menurut Sutrisno Hadi observasi merupakan suatu proses yang

kompleks yang tersusun dari berbagai proses biologis dan psikologis.

Secara umum observasi adalah pengamatan dan ingatan.” Sasaran

observasi adalah kondisi proses belajar mengajar IPS di kelas V A dan

kelas V C Madrasah Ibtidaiyah Al Islam Kota Bengkulu.

>Sugiyono. Metode Penelitian Kuatitatif...,h. 81
°Sugiyono. Metode Penelitian Kuatitatif...,h. 81
’Sugiyono, Metode Penelitian kualitatif..., h.145.
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2. Tes
Tes adalah rangkaian pertanyaan-pertanyaan yang memerlukan
jawaban testi sebagai alat ukur proses evaluasi dan mempunyai peran
penting untuk mengukur pengetahuan, keterampilan, kecerdasan, bakat
atau kemampuan yang dimiliki individu atau kelompok.Untuk manusia,
instrumen yang berupa tes ini dapat digunakan untuk mengukur
kemampuan dasar dan pencapaian atau prestasi. Untuk mengukur
kemampuan dasar antara lain: untuk mengukur inteligensi (1Q), tes
minat, tes bakat khusus, dan sebagainya.® Tes yang digunakan dalam
penelitian ini adalah tes tertulis dengan bentuk ganda yang terdiri dari 20
soal. Tes ini berguna untuk mengetahui hasil beajar IPS kelas V A dan V
C MI Al-Islam Kota Bengkulu, baik itu soal Pretest dan Posttest.
3. Dokumentasi
Teknik ini digunakan untuk mengambil atau mengumpulkan data
yang bersumber dari dokumen-dokumen atau keterangan yang tercatat
yang ada disekolah bersangkutan.’Dokumentasi yang telah didapatkan
tabel nilai kelas V A dan V C, jumlah guru, sarana dan prasarana Ml Al

Islam Kota Bengkulu.

8 Suharsimi Arikunto. Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik. (Jakarta:
Rineka Cipta, 2010) h. 266
*Suharsimi Arikunto. Prosedur Penelitian...h, 274
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E. Instrumen Pengumpulan Data

1. Definisi Operasional Variabel

Variabel adalah suatu atribut atau sifat atau nilai dari orang, objek

atau kegiatan yang mempunyai variasi tertentu yang ditetapkan oleh

peneliti untuk dipelajari dan ditarik kesimpulanya.®

Dalam penelitian ini terdapat dua macam variabel yaitu variabel

bebas (x) dan variabel terikat(y).

a. Variabel Bebas (X)

Variabel bebas adalah variabel yang mempengaruhi atau yang

menjadi  sebab

perubahannya

atau

timbulnya

variabel

dependen(terikat).” Jadi variabel (x) dalam penelitian ini yaitu

metode Role Playing

b. Variabel Terikat (y)

Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi atau

yang menjadi akibat, karena adanya variabel bebas.*? Jadi variabel

terikat (y) dalam penelitian ini yaitu Pemahaman Sejarah.

2. Kisi-Kisi Instrumen

Tabel 3.2
Kisi-Kisi Instrumen Penelitian
Kompetensi Dasar Indikator Cl | C2 | C3 | Jumlah
3.1.Mengidentifikasi 4 |11 |3 |8

karakteristik

geografis indonesia

e Mengetahui
karakteristik
geografis
sebagai

indonesia
negara

°Sugiyono, Statistik Untuk Penelitian..., h. 3.
1 sugiyono, Statistik Untuk Penelitian, h.4.
12 Sugiyono, Statistik Untuk Penelitian, h.4.
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sebagai negara
kepulauan / maritim
dan agraris serta
pengaruhnya

terhadap kehidupan
ekonomi, sosial,

budaya, komunikasi

kepulauan / maritim
dan agraris serta
pengaruhnya
terhadap kehidupan
ekonomi, sosial,
budaya, komunikasi
serta transportasi.

e Mengetahui
Karakteristik

serta transportasi. geografis  indonesia
sebagai negara
kepulauan / maritim 3 8
dan agraris serta
pengaruhnya
terhadap kehidupan
ekonomi, sosial,
budaya, komunikasi
serta transportasi.
e Mengetahui sejarah
indonesia.
3 9
Jumlah 10 25

3. Uji Coba Instrumen

a. Uji Validitas

Validitas atau kesahihan adalah menunjukkan sejauh mana suatu alat

ukur mampu mengukur apa yang ingin diukur.’® Rumus yang
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“Syofian Siregar, Metode Penelitian Kuantitatif Dilengkapi Dengan Perbandingan
Perhitungan Manual & SPSS, h. 46.




digunakan untuk uji validitas kontruk denga teknik korelasi product
moment, yaitu:

o= n(ZXV)-(ZX)(TY)
Y X -E0n(EY2)-nr?]

Keterangan:

Ryy : Validitas soal

n : Jumlah Peserta tes

>X : Jumlah skor item X

XY : Jumlah skor item Y

XY : Jumlah perkalian antara X dan Y
X2 - Jumlah kuadrat total X

YY? : Jumlah kuadrat total Y

Dalam rangka untuk mengetahui baik tidaknya suatu soal perlu
adanya uji coba (try out) suatu soal validitas suatu item. Untuk itu soal
terlebih dahulu diuji cobakan kepada 35 siswa di luar sampel yakni
diujikan di kelas V MIN 02 Kota Bengkulu. Pelaksanaan uji validitas
soal dilakukan kepada 35 siswa sebagai responden yang terdiri dari 25
soal tentang pelaksanaan metode Role Playing(variabel X). Hasilnya

dapat dilihat pada tabel dibawah ini.

Tabel 3.3
Pengujian Validitas Item Soal No. 5
No X Y X? Y? XY
1 1 17 1 289 17
2 1 20 1 400 20
3 1 11 1 121 11
4 0 19 0 361 0
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35 1 14 1 196 14

> 26 544 26 9326 446

Berdasarkan tabel di atas, dapat dicari validitas soal nomor 5 dengan
menggunakan rumus product moment sebagai berikut:

(o nEN-GOGN
Y IEx)-Ex2nEY)-xr?]
ooz 35(446)—(26)(544)
X [35(26)—(26)2][35(93262)—5442]

15610 -14144

\[[910 -676|[326410—295936]

o= 1466

X [(234).(30474)

[ o 1466

XY 7130916

1466
X' 2670,37
ly = 0,5489

dengan hasi analisis diatas maka diketahui rhiwung atau ryy yaitu 0.5489.
kemudian untuk mengetahui apakah soal nomor 5 dikatakan valid,
maka dapat dilanjutkan dengan melihat tabel nilai koefisien “r”
product moment dengan melhat “df” dengan rumus berikut:
df =N-2

=30-2

=28
Nilai rtabel product moment ternyata “df” nya adalah 28 pada taraf

signifikan 5% adalah 0,344 sedangkan nilai rhiwng adalah 0,5489.
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Kemudian rype dibandingkan dengan rhitung jika rniwng lebih besar atau

sama dengan rgpe Maka itm soal tersebut valid. Berdasarkan hasil

hitung, diketahui ry, = 0,5489 lebih besar dari repe 0,344 (0,5489 >

0,344). Maka item nomor 5 dinyatakan valid. Untuk pengujian item

soal lainnya dapat dilakukan dengan cara yang sama seperti pengujian

nomor 5. Hasil uji validitas item soal secara keseluruhan dapat dilihat

pada lampiran.

Reliabilitas pengetahuan adalah suatu ukuran yang menunjukkan

tingkat kepercayaan suatu instrumen.

Tabel 3.4
Uji Reabilitas Soal Tes
NO SKOR ITEM X? Y? XY
BERNOMOR
GANJIL GENAP
1 8 5 64 25 40
2 9 7 81 49 63
3 5 3 25 9 15
4 9 8 81 64 72
5 4 3 16 9 12
6 4 6 16 36 24
7 7 5 49 25 35
8 8 4 64 16 32
9 4 3 16 9 12
10 3 0 9 0 0
11 6 3 36 9 18
12 5 4 25 16 20
13 3 1 9 1 3
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14 8 6 64 36 48
15 7 4 49 16 28
16 10 10 100 100 100
17 6 6 36 36 36
18 6 3 36 9 18
19 10 8 100 64 80
20 8 8 64 64 64
21 3 3 9 9 9
22 10 10 100 100 100
23 4 4 16 16 16
24 8 8 64 64 64
25 4 4 16 16 16
26 9 9 81 81 81
27 9 9 81 81 81
28 9 7 81 49 63
29 8 9 64 81 72
30 8 7 64 49 56
31 9 8 81 64 72
32 10 9 100 81 90
33 9 9 81 81 81
34 5 3 25 9 15
35 5 5 25 25 25
> 240 201 1828 1399 1561

Untuk mencari koefisien korelasi antara item kelompok ganjil (X) dan
kelompok genap (YY) yaitu dengan menggunakan rumus product
moment sebagai berikut:

(o= n(LXY)-(TX)(TY)
Y X -ECX2n(Er2)-(3Y)?
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o= 35(1561)—(240)(210)
XY [[35(1828)—(240)2][35 ( 1399)—(210)2]

o= (54635)—(50400)
X /(63980-57600) .(48965—44100)

4235

Fy = J(6380).(4865)

. 4235
XY /31038700

4235
XY " 5571,23
ey = 0,7601

jadi dapat disimpulkan bahwa nilai rxy antara kelompok ganjil (X)
dan genap (Y) sebesar 0,7601. Kemudian dilanjutkan dengan mencari

reabilitas soal tes secara keseluruhan digunakan rumus Spearman

Brown yaitu:

_ 2@xy)
ril= (1+rxy)

_ 2(0,7601)
1= (1+70,7601)
(1] = 15202

1,601
rll1 =0,8637

Dari hasil anaisis diatas diketahui bahwa nilai ry; yaitu 0,8637.
Kemudian untuk mengetahui rebilitasnya maka dilanjutkan dengan
mengkonsultasikan r;; dengan nilai rtabel dengan melihat derajat

degreen of freedom “df” dengan rumus:

df=N-2
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df=30-2
df = 28
setelah mengetahui nilai df adalah 28, selanjutnya melihat rgpe
ternyata df 28 pada taraf signifikan 5% adalah 0,344. Berdasarkan
data yang ada maka nilai ryjyaitu 0,8637 dan nilai rupe Yyaitu 0,344,
maka ryilebih besar dari rgpe (0,8637> 0,334) sehingga dapat
dikatakan tes penelitian ini reliabel.
F. Teknik Analisis Data
1. Uji Prasyarat
a. Uji Normalitas Data

Menggunakan uji kai kuadrat (x2 hitung)

K
Z fh)2
i=1
Dimana:
= Chi kuadrat

f, = Frekuensi yang diobservasi
fn = Ftekuensi yang diharapkan

b. Uji Homogenitas Data

Varians Terbesar

" Varians Terkecil

Jika F hitung > F tabel maka, tidak homogen
Jika F hitung < F tabel maka, homogen

2. Analisis Data
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Untuk menguji komparasi data ratio atau interval, dari hasil tes
yang udah dilakukan peneliti di kelas eksperimen dan kelas kontrol

menggunakan rumus:

Rumus t-tes parametris varians:

T hitung =—2=%
st,55
nqg ngp

Keterangan :

nidan n, . Jumlah sampel

X; . Rata-rata sampel ke-1

X; . Rata-rata sampel ke- 2

s?  :Varians sampel ke- 1

s? :Varian sampel ke-2'

Jika tiabel > thitung Maka Hy diterima dan H, ditolak

guna uji komparatif adalah untuk menguji kemampuan generalisasi
(signifikansi hasil penelitian yang berupa pertandingan keadaan

variabel dari dua rata-rata sampel)

¥Sugiyono, Statistik Untuk Penelitian, h. 138.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN
A. Deskripsi Wilayah Penelitian

1. Profil MI Al-Islam Kota Bengkulu

Madrasah Ibtidaiyah merupakan sekolah berbasis agama yang
dibawah naungan kementrian agama. Salah satu madrasah ibtidaiyah
yang berada di kota bengkulu adalah Madrasah Ibtidaiyah Al-Islam
berstatus swasta. Letak skolah yang strategis merupakan salah satu
keunggulan dari madrasah ini. M1l A-Islam terletak di jalan Pasundan
No. 56 RT 25 RW 01, Kelurahan Kandang Mas, Kecamatan Kampung
Melayu, Kota Bengkulu.

Pada awalnya MI Al-Islam dipimpin oleh Mustahik sebagai kepala
sekolah yang pertama, kemudian dilanjutkan oleh Saefudin kemudian
dilanjutkan oleh Amsiah, S.Ag samaoi sekarang. Ml Al-Islam berdiri
pada tahun 1981 dengan bangunan yang masih sdikit yang terdiri dari
bebrapa kelas. Seiring perkembangan maka dibangun ruang belajar
dan penambahan fasilitas yang akan membantu proses pembelajaran,

di bawah pimpinan ibu Amsiah, S.Ag".

2. Visi dan Misi

! Data MI Al Islam Kota Bengkulu
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a. Visi
Terwujudnya Madrasah yang berbudaya unggul dan mendidik
siswa menjadi manusia beriman dan bertagwa serta berwawasan
lingkungan.
b. Misi
1. Mewujudkan perilaku yang berbudi pekerti dan berakhlak
mulia
2. Mewujudkan kemahiran membaca, menulis dan berhitung serta
kemahiran membaca ayat-ayat al-quran baik dalam
pembelajaran intra maupun ekstrakulikuler
3. Mewujudkan lingkungan yang hijau, bersih, indah, nyaman dan
sehat®.
3. Situasi dan Kondisi sekolah
Madrasah Ibtidaiyah Al-Islam Kota Bengkulu terletak di jalan
Pasundan No 56 RT 25 RW 01. Letak sekolah ini melewati jalur
Betungan hingga Simpang Kandis dan sedikit masuk gang. Tentunya
tidak menyulitkan guru maupun siswa
untuk datang ke sekolah, lingkungannya pun lumayan kondisif
dalam kegiatan proses belajar mengajar.
Situasi dan Kondisi MI Al-Islam sudah cukup baik karena sudah
memiliki Akreditasi B dan prasaran sekolah ini juga tergolong lengkap

karena ada fasilitas yang mendukung seperti perpustakaan dan media

’Data MI Al Islam Kota Bengkulu
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pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran. Madrasah
Ibtidaiyah Al-Islam sudah memiliki bangunan berbetuk permanen
adapun batasan madrasah dengan lingkungan adalah tembok yang
mengelilingi madrasah, berbatasan dengan rumah penduduk yang ada
disekitar sekolah serta berdekatan dengan masjid.

4. Jumlah siswa

Tabel 4.1
Jumlah siswa

No Kelas Laki-Laki Perempuan Jumlah
1 1A 16 14 30
1B 17 13 30
1C 15 14 29
2 2A 10 15 25
2B 12 16 28
2C 10 15 25
3 3A 13 15 28
3B 13 14 27
3C 12 13 25
4 4A 13 17 30
4B 14 16 30
4C 12 14 26
5 5A 18 12 30
5B 16 12 28
5C 13 17 30
6 6A 12 15 27
6B 13 17 30
6C 10 19 29
JUMLAH 239 268 507

Sumber(Data M1 Al Islam)
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5. Keadaan Guru
Madrasah Ibtidaiyah A-Islam memiliki 29 guru Dari 22 guru
tersebut 16 bertugas sebagai guru kelas , 6 orang sebagai staf serta
yang lainnya sebgai guru bidang studi. Adapun penjaga sekolah 1

orang dan petugas kebersihan juga 1 orang.

Tabel 4.2

Nama Guru
No Nama Keterangan
1. | Amsiah, S.Ag Kepala sekolah
2. | Suranmi, S.Pd.l Guru kelas
3. | Misnapaneti, S.Pd.| Guru kelas
4. | Khurzaniman, S.Pd.l Guru kelas
5 | Ririn Puspita Sari, S.Pd Guru kelas
6 | Henny Safitri, S. Pd.I Guru kelas
7 Hasmanidar, S, Pd Guru kelas
8 | Yetrianah, S.Pd.I Guru kelas
9 Febria K Rizana, S.Pd Guru kelas
10 | EriJulita, S.Pd Guru kelas
11 | Sri Astuti, M.Pd Guru kelas
12 | Dra. Dalena Guru kelas
13 | Dian Mayasari, S.E Guru kelas
14 | Sri Utami, S.Pd.I Guru kelas
15 | Aryanti, S.Pd Guru kelas
16 | Hartini, S.Pd Guru kelas
17 | Trimurti Lestari, S.Pd Guru kelas
18 | Wiliyanti, S.Ag Agidah Akhlak
19 | Habiba, S.Pd.I Figih
20 | Lesrawati, S.Pd.l Ski
21 | Sustri Afrianty, S.Pd.I Agidah Akhlak
22 | lis Murdiah, S.Pd.I Alguran Hadist

59




23 | Rudi Andeka, S.Pd Penjaskes
24 | Peti Pursila, S.Pd Penjaskes
25 | Yulianita Kusmiyanti Bahasa arab
26 | Septiani Vahlevi TU

27 | Sabta Afriansyah, S.Sos.| TU

28 | Yeni Oktariana, S.E TU

29 | Elvi Fitri, S.Pd Guru kelas

Sumber( Data M1 Al-Islam)

Hasil Penelitian

1. Hasil Pretest

Pretes dilakukan

sebelum  peneliti

melakukan

penelitian

menggunakan metode Role Playing. Pretest dilakukan untuk

mengetahui kemampuan awal siswa sebagai tolak ukur penentuan

sampel dalam penelitian.

a. KelasV A (Eksperimen)

Tabel 4.3
Hasil Pretest kelas VA
No Nama Skor | Nilai X? X x* | Interpretasi
(X)
1 | Ahmad Wildan 9 45 2025 -4,33 18,74 T
2 | Aini Rahmawati 12 60 3600 10,67 | 113,84 S
3 | Aisyah Suci R 12 60 3600 10,67 | 113,84 S
4 | Arin Maretri T 11 55 3025 5,67 32,14 S
5 | Aura Putri Arvi 12 60 3600 10,67 | 113,84 S
6 | Denis Pratama 8 40 1600 -9,33 | 87,04 S
7 | Deris Ibrahim 11 55 3025 5,67 32,14 S
8 | Dona Amelia Sinta 6 30 900 -19,33 | 373,64 R
9 | Dwita Angmiola 11 55 3025 5,67 32,14 S
10 | Fakhri Haikal 10 50 2500 0,67 0,44 S
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11 | Galang Saputra 8 40 1600 -9,33 | 87,04 S
12 | Gilang Ramadan 9 45 2025 -4,33 | 18,74 S
13 | lIhsan Rizal N 10 50 2500 0,67 0,44 S
14 | llham Julianto 7 35 1225 -14,33 | 205,34 R
15 | Isnawati 9 45 2025 -4,33 18,74 S
16 | Jeskar Alfian s 11 55 3025 | 567 | 32,14 S
17 | Maesi Safa J 9 45 2025 | -433 | 18,74 S
18 | Marwah 13 65 4225 | 1567 | 24554 T
19 | Mawarni 6 30 900 | -19,33 | 373,64 R
20 | Melka Adin D 14 70 4900 | 20,67 | 427,24 T
21| Nabila Putri A 11 55 3025 | 567 | 32,14 S
22| Nabila Mutiara 13 65 4225 | 15,67 | 24554 T
23 | Nuraini Saputri 8 40 1600 | -9,33 | 87,04 S
24 | ponima 7 35 1225 | -14,33 | 205,34 R
25 | Rehan Ahmad A 7 35 1225 | -14,33 | 205,34 R
26 | Rendi 10 50 2500 | 067 | 044 S
27 | Rico Ardiansyah 14 70 4900 | 20,67 | 427,24 T
28 | Ridho Fernandes 10 50 2500 | 0,67 | 044 S
29 | septiana 8 40 1600 | -9,33 | 87,04 s
30 | Zian ade 10 50 2500 | 067 | 044 S
YX= | YX°= X°=
1480 | 76650 3636,4

Sumber : Pretest (Senin, 22 Juli 2019)
Keterangan :
Kolom 1 adalah nomor responden
Kolom 2 adalah nama responden
Kolom 3 adalah jumlah skor yang benar diperoleh siswa
Kolom 4 adalah skor nilai (X)
Kolom 5 adalah pengkuadratan nilai (X?)
Kolom 6 adalah simpangan rata-ratanya (x) yang diketahui dari x =X —x.
(x=2fx/N)
Kolom?7 adalah pengkuadratan nilai simpangan data dari rata-rata (x°)
Kolom 8 adalah interpretasi ( T = tinggi, S = sedang, R = rendah )
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Selanjutnya dimasukkan kedalam tabulasi frekuensi, guna mencari

mean rata-rata (X). Adapun tabulasi perhitungan sebagai berikut :

Tabel 4.4
Perhitungan Nilai Mean Pretest Siswa Kelas V A

X F Fx
70 2 140
65 2 130
60 3 180
55 5 275
50 5 250
45 4 180
40 4 160
35 3 105
30 2 60

Jumlah 30 1480

(Sumber : Hasil analisis penelitian)
Keterangan :
Kolom 1 adalah nilai (X)
Kolom 2 adalah banyaknya siswa yang memperoleh nilai tersebut (F)
Kolom 3 adalah hasil perkalian skor nilai (X) dengan frekuensi(F)
Dari hasil Pretest siswa kelas V A, terdapat 4 orang siswa yang

tuntas mencapai KKM.

_ ZFx 1480

= 2= 49,33

SD = / /23636“’ VI21.21 =11

Selanjutnya menetepkan kelompok atasa, tengah dan bawah

dengan memasukkan ke dalam rumus sebagai berikut :

> Atas/Tinggi

M + 1.SD = 49,33+ 11 =60,33

> Tengah/Sedang
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M —1.SD =49,33-11 = 38,33

> Bawah/Rendah

Tabel 4.5
Frekuensi Hasil Pretest siswa kelas V A
No Nilai Pretest Kategori Frekuensi %
1 60,33 ke atas Atas / Tinggi 4 13,3%
2 38,33 - 60, 33 Tengah / Sedang 21 70%
3 38,33 ke bawah | Bawah / Rendah 5 16,7%
Jumlah 30 100%
(sumber : Hasil analisis penelitian)
Keterangan :
Kolom 1 adalah nomor
Kolom 2 adalah rentang nilai pretest siswa kelas VA
Kolom 3 adalah kategori rentang
Kolom 4 adalah banyak siswa yang mendapat nilai tersebut _
Kolom 5 adalah (%) data yang diketahui dari 2222 rekuenst 4 g

jumlah siswa

Dari analisis diatas, dapat disimpulkan bahwa kelas V A, terdapat :

4 siswa dikelompokkan atas/tinggi (13,3%), 21 siswa dikelompokkan

tengah / sedang (70%), dan 5 siswa dikelompokkan bawah / rendah

(16,7%).

b. Kelas V C (Kelas Kontrol)

Tabel 4.6
Hasil Pretest Siswa Kelas V C
No Nama Skor | Nilai Y? Y y* | Interpretasi
(Y)
1 | Abi Triansyah 6 30 900 -17,16 | 294,46 R
2 | Aditia Putri H 5 25 625 -22,16 | 491,06 R
3 | Adnan Martua 10 50 2500 2,84 8,06 S
4 | Aisyah 12 60 3600 12,84 | 164,86 S
5 | Andika Pratama 8 40 1600 -7,16 51,26 S
6 | Andra Adhatama 10 50 2500 2,84 8,06 S
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7 | Badriyah 11 55 3025 7,84 | 61,46 S
8 | Bilal Awaludin 9 45 2025 -2,16 4,66 S
9 | Dwi Wahyu P 12 60 3600 12,84 | 164,86 S
10 | Galih Pramana 7 35 1225 -12,16 | 147,86 S
11 | Hailal Abdilah 11 55 3025 7,84 61,46 S
12 | Masriani 10 50 2500 2,84 8,06 S
13 | Meli Tri Ayu 5 25 625 -22,16 | 491,06 R
14 | Melisa Putri 11 55 3025 7,84 | 61,46 S
15 | Meyudha Tegar 14 70 4900 22,84 | 521,66 T
16 | M.Fadil A 11 60 3600 12,84 | 164,86 S
17 | Mutia Riskina 10 50 2500 2,84 8,06 S
18 | Mutiara Kasih 7 35 1225 -12,16 | 147,86 S
19 | Nadin Nurjanah 11 55 3025 7,84 | 61,46 S
20 | Pajlin 6 30 900 -17,16 | 294,46 R
21 | Natasya R 5 25 625 -22,16 | 491,06 R
22 | Reno Fitri A 12 60 3600 12,84 | 164,86 S
23 | Rindu Arona Putri 9 45 2025 -2,16 4,66 S
24 | Rini Semendawai 10 50 2500 2,84 8,06 S
25 | Rofidah Atika P 7 35 1225 -12,16 | 147,86 S
26 | Silvia Novianti 9 45 2025 -2,16 4,66 S
27 | Sofia Sani Salsabila 8 40 1600 -7,16 | 51,26 S
28 | Venita Dwi A 8 40 1600 -7,16 | 51,26 S
29 | Zaki Vidi 14 70 4900 22,84 | 521,66 T
30 | Zeko Ariesta 14 70 4900 22,84 | 521,66 T
YY= Yy’=
1415 YY?= 5184
71925

Sumber : Pretest (Rabu, 23 Juli 2019)

Keterangan :

Kolom 1 adalah nomor responden
Kolom 2 adalah nama responden

Kolom 3 adalah jumlah skor yang benar diperoleh siswa
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Kolom 4 adalah skor nilai (Y)

Kolom 5 adalah pengkuadratan nilai (Y?)

Kolom 6 adalah simpangan rata-ratanya (y) yang diketahui dari y =Y —y.
(=X2fy/N)

Kolom?7 adalah pengkuadratan nilai simpangan data dari rata-rata (y?)
Kolom 8 adalah interpretasi ( T = tinggi, S = sedang, R = rendah )

Selanjutnya dimasukkan kedalam tabulasi frekuensi, guna mencari

mean rata-rata (X). Adapun tabulasi perhitungan sebagai berikut :

Tabel 4.7
Perhitungan Nilai Mean Pretest Siswa Kelas VV C

Y F Fy
70 3 210
60 4 240
55 4 220
50 5 250
45 3 135
40 3 120
35 3 105
30 2 60
25 3 75

Jumlah 30 1415

(Sumber : Hasil analisis penelitian)

Keterangan :

Kolom 1 adalah nilai (Y)

Kolom 2 adalah banyaknya siswa yang memperoleh nilai tersebut (F)
Kolom 3 adalah hasil perkalian skor nilai (Y) dengan frekuensi(F)

Dari hasil Pretest siswa kelas V C, terdapat 3 orang siswa yang

tuntas mencapai KKM.

= 5
30

N
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Selanjutnya menetepkan kelompok atasa, tengah dan bawah

dengan memasukkan ke dalam rumus sebagai berikut :

—> Atas/Tinggi

M + 1.SD = 47,16+ 13,14 =60,3

> Tengah/Sedang

M —1.SD =47,16—- 13,14 = 34,02

> Bawah/Rendah

Tabel 4.8
Frekuensi Hasil Pretest siswa kelas V C

No Nilai Pretest Kategori Frekuensi %
1 60,3 ke atas Atas / Tinggi 3 10%
2 34,02 - 60, 33 Tengah / Sedang 22 73,3%
3 34,02 ke bawah | Bawah / Rendah 5 16,7%

Jumlah 30 100%

(sumber : Hasil analisis penelitian)

Keterangan :

Kolom 1 adalah nomor

Kolom 2 adalah rentang nilai pretest siswa kelas V C
Kolom 3 adalah kategori rentang

Kolom 4 adalah banyak siswa yang mendapat nilai tersebut

Kolom 5 adalah (%) data yang diketahui dari 2o rekuens:

x 100

jumlah siswa
Dari analisis diatas, dapat disimpulkan bahwa kelas V C, terdapat :
3 siswa dikelompokkan atas/tinggi (10%), 22 siswa dikelompokkan tengah

/ sedang (73,3%), dan 5 siswa dikelompokkan bawah / rendah (16,7%).

2. Normalitas Data
a. Uji Normalitas Distribusi Data (X)

1) Menentukan nilai tertinggi dan terendah
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Nilai tertinggi =70
Nilai terendah =30

2) Menentukan rentang (R)

Rentang Kelas Nilai tertinggi — Nilai terendah

70-30
= 40

3) Banyak kelas (K) =1+33logn
=1+3,3log 30
=1+3,3(1,477)
=1+ 4,87
=5, 87 (dibulatkan)
=6

_ rentang kelas

4) Panjang kelas .

= 6,66 (dibulatkan)

=7
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Tabel 4.9

Distribusi Frekuensi Skor Baku Variabel X

No Interval F Xi Xi? Fxi Fxi®
1 30-36 5 33 1089 165 5445
2 37-43 4 40 1600 160 6400
3 44 — 50 9 47 2209 423 19881
4 51 - 57 5 54 2916 270 14580
5 58 — 64 3 61 3721 183 11163
6 65-71 4 68 4624 272 18496

Y 30 303 16159 1473 75965
5) Mencari Mean dengan Rumus

6)

= YFxi —

n

_ 1473

30
=491

Menentukan simpang baku

5= nYFXi*-(YFXi)?
B nn-1)

g= 30.75965-(1473)
B 30(30-1)

_ |2278950-2169729
30.29

S

_ (109221
"\ 870

S=4/125,54

S=11,20

w
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7)

Membuat daftar frekuensi yang diharapkan dengan jalan sebagai

berikut :

a) Membuat batas kelas, yaitu angka skor kiri kelas interval pertama

kurang 0,5 dan kemudian angka skor kanan kelas interval ditambah

0,5, sehingga didapatkan : 29,5/ 36,5/ 43,5/ 50,5/ 57,5/ 64,5/71,5.

b) Mencari nilai Z skor untuk batas kelas interval dengan rumus :

d)

_banyak kelas—X

y4
S
29,5-49,1 _ —19,6
Z1= = =1,75
11,2 11,2
36,5-49,1 _ —12,6
Z2 = = =112
11,2 11,2
435-49,1 _ —56
Z3 = =——=05
11,2 11,2
50,5-49,1 _ 1,4
Z4 = =—=0,12
11,2 11,2
57,5-49,1 _ 8,4
Z5= =—=0,75
11,2 11,2
64,5-49,1 _ 154
Z6 = =—=1,37
11,2 11,2
70,5-49,1 _ 21,4
Z7 = =—=191

11,2 11,2

Mencari luar O — Z dari tabel kurva normal dengan menggunakan
angka-angka untuk batas kelas, sehingga batas kelas : 0,4599 :
0,3686 :0,1915: 0,0478 : 0,2734 : 0,4147 : 0,4719.

Mencari luas setiap kelasinterval dengan jalan memngurangkan
angka-angka 0 — Z, yaitu angka baris pertama dikurang dengan

angka baris kedua, angka baris kedua di kurang dengan angka baris
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ketiga dan begitu seterusnya, kecuali dengan angka berbeda pada

baris tengah ditambahkan.

0,4599 - 0,3686 =0, 0916

0,3686 - 0,1915 =0, 1771

0,1915 + 0,0478 = 0, 2393

0,0478 - 0,2734 =0, 2256

0,2734 - 0,4147 =0, 1413

0,4147-0,4719 =0, 0572

Mencari frekuensi yang di harapkan (Fe) dengan cara mengalihkan

luas tiap interval dengan jumlah responden (n= 30)

0, 0916 x 30 =2,748

0,1771 x 30 =5,313

0,2393 x30=17,179

0, 2256 x 30 = 6,768

0, 1413 x 30 = 4,239

0,0572x30=1,716

Frekuensi yang Diharapkan

Tabel 4.10

Dari Hasil pengamatan (F,) untuk Variabel X

No Batas Z | Luas O-Z | Luas Tiap Fe Fo
Kelas Kelas
Interval
1 1295 1,75 | 0,4599 0, 0916 2,748
2 1365 1,12 | 0,3686 0,1771 5,313
3 435 0,5 |0,1915 0, 2393 7,179
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4 1505 0,12 | 0,0478 0, 2256 6,768 5
5 57,5 0,75 10,2734 0, 1413 4,239 4
6 64,5 1,37 | 0,4147 0, 0572 1,716 3
7 71,5 1,91 0,4719

Mencari Chi Kuadrat (X* Hitung) dengan Rumus
X2 = k (fo-fe)’

i=1 fe
_(5-2,748)* = (4-5,313)? (9-7,179)? (5—-6,768)> (4—4,239)?
= + + + +

2,748 5,313 7,179 6,768 4,239
(3—1,716)*
1,716

=184+0,32+0,46 + 0,46 + 0,36 +3,04
=6,48
. Uji Normalitas Distribusi Data ()
1) Menentukan nilai tertinggi dan terendah
Nilai tertinggi =70
Nilai terendah =25

2) Menentukan rentang (R)

Rentang Kelas Nilai tertinggi — Nilai terendah

70 - 25
= 45

3) Banyak kelas (K) =1+33logn
=1+ 3,3log 30
=1+3,3(1,477)
=1+ 4,87

=5, 87 (dibulatkan)

71




=6

_ rentang kelas

4) Panjang kelas p

_ 45
6

= 7,5 (dibulatkan)

=8
Tabel 4.11
Distribusi Frekuensi Skor Baku Variabel Y
No Interval F Yi Yi® Fyi Fyi°
1 25-32 5 28,5 812,25 1425 4061,25
2 33-40 6 36,5 1332,25 219 7993,5
3 41 — 48 3 445 1980,25 133,5 5940,75
4 49 — 56 9 52,5 2756,25 472,5 24806,25
5 57 - 64 4 60,5 3360,25 242 14641
6 6572 3 68,5 4692,25 205,5 14076,75
> 30 291 15233,5 1415 71519,5

5) Mencari Mean dengan Rumus

= Y Fxi —
n

30

_ 1415

= 47,16

6) Menentukan simpang baku

5= nYFXi*-(YFXi)?
B n(n-1)

g= 30.71519,5-(1415)>
30(30-1)

S= 2145585-2002226
30.29
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7)

b)

S=164,78

S=12,83

Membuat daftar frekuensi yang diharapkan dengan jalan sebagai
berikut :

Membuat batas kelas, yaitu angka skor kiri kelas interval pertama

kurang 0,5 dan kemudian angka skor kanan kelas interval ditambah

0,5, sehingga didapatkan : 24,5/ 32,5/ 40,5/ 48,5/ 56,5/ 64,5/72,5.

Mencari nilai Z skor untuk batas kelas interval dengan rumus :
7 :banyak kelas—X
S
24,5-47,1 —-22,6
Z1= = =1,76
12,83 12,83
32,5-47,1 _ —14,6
Z2 = = =1,13
12,83 12,83
40,5-47,1 _ —6,6
Z3 = = =0,51
12,83 12,83
48,5-47,1 1,4
Z4 = = =0,10
12,83 12,83
56,5-47,1 _ 9,4
Z5= = =0,73
12,83 12,83
64,5—-47,1 _ 17.4
Z6 = = =135
12,83 12,83
70,5-47,1 _ 23,4
Z7 = = =1,82
12,83 12,83
Mencari luar 0 — Z dari tabel kurva normal dengan menggunakan

angka-angka untuk batas kelas, sehingga batas kelas : 0,4608 :

0,3708 : 0,1950 : 0,0398 : 0,2673 : 0,3944 : 0,4656.

73



d) Mencari luas setiap kelasinterval dengan jalan memngurangkan

angka-angka 0 — Z, yaitu angka baris pertama dikurang dengan
angka baris kedua, angka baris kedua di kurang dengan angka baris
ketiga dan begitu seterusnya, kecuali dengan angka berbeda pada
baris tengah ditambahkan.

0,4608 - 0,3708 =0,09

0,3708 - 0,1950 =0,1753

0,1950 + 0,0398 =0,2348

0,0398 - 0,2673 =0,2275

0,2673 -0,3944 =0,1271

0,3944 - 0,4656 =0,0712

Mencari frekuensi yang di harapkan (Fe) dengan cara mengalihkan
luas tiap interval dengan jumlah responden (n= 30)

0,09 x30=2,7

0,1753 x 30 =5,274

0,2348 x 30 = 7,044

0,2275 x 30 = 6,825

0,1271 x 30 = 3,813

0,0712 x 30 = 2,136

Tabel 4.12
Frekuensi yang Diharapkan

Dari Hasil pengamatan (F,) untuk Variabel Y

No Batas Z | Luas O-Z | Luas Tiap Fe Fo

Kelas Kelas
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Interval

1 24,5 1,76 | 0,4608 0, 09 2,7 5
2 32,5 1,13 | 0,3708 0, 1753 5,274 6
3 1405 0,51 | 0,1950 0, 2348 7,044 3
4 48,5 0,10 | 0,0398 0, 2275 6,825 9
5 56,5 0,73 0,2673 0, 1271 3,813 4
6 64,5 1,35 | 0,3944 0, 0712 2,136 3
7 72,5 1,82 | 0,4656

Mencari Chi Kuadrat (X* Hitung) dengan Rumus :

— (fo-fe)?
Xe= T

_(5-2,7)*>  (6-5,274)? (3—7,044)> (9-6,825)? (4-3,813)?
2,7 5,274 7,044 6,825 3,913

(3-2,136)?
2,136

=1,95+0,09 + 2,32 + 0,69 + 0,009 +0,34
=5,39

Perhitungan  uji  normalitas  dilakukan dengan cara
membandingkan nilai thitung dengan X2iabel pada taraf signifikan
db = k-3 =6-3=3=0,05 didapat X?%me =7,815 dengan kriteria
pengujian sebagai berikut :

Jika Xhitung < X’iapet Maka distribusi normal dan sebaliknya jika
Xhitung > X’tabet Maka distribusi tidak normal. Berdasarkan hasil
perhitungan normalitas metode Role Playing (variabel X) memiliki
thitung =6,48 sedangkan perhitungan uji normalitas (variabel Y)
memiliki thitung = 5,39. Dari data tersebut ternyata variabel X

maupun Variabel Y memiliki X?iung lebih kecil dari X?ipe . maka
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dapat disimpulkan, data pada variabel X dan Y dinyatakan
berdistribusi normal.

3. Homogenitas Data

pengujian homogenitas ini dilakukan untuk mengetahui apakah
kedua data kelompok bersifat homogenitas atau tidak, sehingga
diketahui kemampuan kedua kelas sama dan bisa dijadikan sebagai
sampe penelitian. Adapun perhitungan sebagai berikut :

a. Mencari Varians (S1) Kelas A

2 _ NYx%2-(Tx)? _30(76650) -(1480)?
g =-—2Xed -
n(n-1) 30 (30-1)

2299500 -22190400 _ 109100
30 (29) 870

Si =4/125,40

=11,19

b. Mencari Varians (S;) Kelas C

2 _ NYy*-(Ty)? _ 30 (71925) -(1415)2
S =—=——= =
n(n-1) 30 (30—-1)

_ 2157750-2002225 _ 155525
30 (29) 870

Si =+178,76

= 13,37

c. Mencari Homogenitas terhadap uji (F)

F = SiB
Sik

13,37
=—=119
11,19
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Varians kemampuan pretest kelas V A = 11,19 dan kelas C = 13,37

4. Hasil Postest

sebagai sampel penelitian.

Dari perhitungan uji “F” diperoleh Fhiung = 1,19 untuk pembilang n-1 = 30 —
1 =29 dan penyebut n — 1= 30 — 1= 29, diperoleh Fpe untuk o = 5% adalah
F = 1,86 sehingga Fniwng<Fravel (1,19 < 1,86), maka dapat dinyatakan bahwa

varians data pretest-nya tidak berbeda atau homogen, sehingga bisa dijadikan

Posttest dilakukan pada akhir pembeajaran untuk mengetahui

kemampuan siswa dalam menerima pembelajaran yang telah dipelajari

atau setelah siswa diberi perakuan dengan tujuan untuk mengukur hasil

akhir pada pembelajaran IPS. Adapun hasi postest hasil belajar yang

dilakukan adalah sebagai berikut :

a. KelasV A (eksperimen)

Tabel 4.12

Perhitungan Hasil Postest kelas V A

No Nama Skor Nilai X? X X Interpretasi
(X)

1 | Ahmad Wildan 11 55 3025 -14,83 | 219,92 R
2 | Aini Rahmawati 15 75 5625 5,17 26,72 S
3 | Aisyah Suci R 14 70 4900 0,17 0,02 S
4 | Arin Maretri T 17 85 7225 15,17 | 230,12 T
5 | AuraPutri Arvi 15 75 5625 517 | 26,72 S
6 | Denis Pratama 15 75 5625 5,17 26,72 S
7 | Deris Ibrahim 15 75 5625 517 | 26,72 S
8 | Dona Amelia Sinta 13 65 4225 -4,83 | 23,32 S
9 | Dwita Angmiola 17 85 7225 15,17 | 230,12 T
10 | Fakhri Haikal 15 75 5625 517 | 26,72 S
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11 | Galang Saputra 11 55 3025 -14,83 | 219,92 S
12 | Gilang Ramadan 14 70 4900 0,17 0,02 S
13 | lIhsan Rizal N 14 70 4900 0,17 0,02 S
14 | llham Julianto 13 65 4225 -4,83 23,32 S
15 | Isnawati 12 60 3600 9,83 | 96,62 R
16 | Jeskar Alfian s 17 85 7225 15,17 | 230,12 T
17 | Maesi SafaJ 11 55 3025 | -14,83 | 219,92 R
18 | Marwah 14 70 4900 0,17 0,02 S
19 | Mawarni 16 80 6400 10,17 | 103,42 T
20 | Melka Adin D 14 70 4900 0,17 0,02 S
21 | Nabila Putri A 17 85 7225 15,17 | 230,12 T
22 | Nabila Mutiara 14 70 4900 0,17 0,02 S
23 | Nuraini Saputri 12 60 3600 9,83 | 96,62 R
24 | Ponima 12 60 3600 9,83 | 96,62 R
25 | Rehan Ahmad A 13 65 4225 -4,83 | 23,32 S
26 | Rendi 14 70 4900 0,17 0,02 S
27 | Rico Ardiansyah 16 80 6400 10,17 | 103,42 T
28 | Ridho Fernandes 12 60 3600 -9,83 96,62 S
29 | Septiana 13 65 4225 -4,83 | 23,32 S
30 | Zian ade 13 65 4225 -4,83 | 23,32 S
YX= | YX°= X°=
2095 148725 24239

Sumber : Postest (Rabu, 24 Juli 2019)

Keterangan :

Kolom 1 adalah nomor responden

Kolom 2 adalah nama responden

Kolom 3 adalah jumlah skor yang benar diperoleh siswa

Kolom 4 adalah skor nilai (X)

Kolom 5 adalah pengkuadratan nilai (X?)

Kolom 6 adalah simpangan rata-ratanya (x) yang diketahui dari x =X —x.

(x=>fx/N)

Kolom?7 adalah pengkuadratan nilai simpangan data dari rata-rata (x°)

Kolom 8 adalah interpretasi ( T = tinggi, S = sedang, R = rendah )
Selanjutnya dimasukkan kedalam tabulasi frekuensi, guna mencari

mean rata-rata (X). Adapun tabulasi perhitungan sebagai berikut :
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Tabel 4.13
Perhitungan Nilai Mean Postest Siswa Kelas V A

X F Fx
85 4 340
80 2 160
75 5} 375
70 7 490
65 5 325
60 4 240
55 3 165
Jumlah 30 2095

(Sumber : Hasil analisis penelitian)

Keterangan

Kolom 1 adalah nilai (X)

Kolom 2 adalah banyaknya siswa yang memperoleh nilai tersebut (F)
Kolom 3 adalah hasil perkalian skor nilai (X) dengan frekuensi(F)

= ZFx _ 2095 _

= 69,83
SD = \F 22“39 = /80,79 = 8,98

Selanjutnya menetepkan kelompok atasa, tengah dan bawah

dengan memasukkan ke dalam rumus sebagai berikut :

—> Atas/Tinggi

M + 1.SD = 63,83+ 8,98 =78,81

> Tengah/Sedang

M —-1.SD =63,83-11 =60,85

> Bawah/Rendah

Tabel 4.14
Frekuensi Hasil Postest siswa kelas V A
No Nilai Pretest Kategori Frekuensi %
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1 78,81 ke atas Atas / Tinggi 6 20%
2 60,85- 78,81 Tengah / Sedang 17 56,7%
3 | 60,85 ke bawah | Bawah /Rendah 7 23,3%
Jumlah 30 100%

(sumber : Hasil analisis penelitian)

Keterangan :

Kolom 1 adalah nomor

Kolom 2 adalah rentang nilai postest siswa kelas VA

Kolom 3 adalah kategori rentang

Kolom 4 adalah banyak siswa yang mendapat nilai tersebut _

Kolom 5 adalah (%) data yang diketahui dari 2222 rekuenst 4 g

jumlah siswa

Dari analisis diatas, dapat disimpulkan bahwa kelas V A, terdapat :

6 siswa dikelompokkan atas/tinggi (20%), 17 siswa dikelompokkan tengah

/ sedang (56,7%), dan 7 siswa dikelompokkan bawah / rendah (23,3%).

Tabel 4.15
Perhitungan Hasil Postest kelas V C
No Nama Skor | Nilai Y? Y v Interpretasi
(Y)

1 | Abi Triansyah 10 50 2500 -17,16 | 294,46 R
2 | Aditia Putri H 13 65 4225 -2,16 4,66 S
3 | Adnan Martua 11 55 3025 -12,16 | 147,86 R
4 | Aisyah 12 60 3600 -7,16 51,26 S
5 | Andika Pratama 13 65 4225 -2,16 4,66 S
6 | Andra Adhatama 15 75 5625 7,87 61,46 T
7 | Badriyah 17 85 7225 17,84 318,26 T
8 | Bilal Awaludin 10 50 2500 -17,16 | 294,46 R
9 | Dwi Wahyu P 15 75 5625 7,87 61,64 T
10 | Galih Pramana 13 65 4225 -2,16 4,66 S
11 | Hailal Abdilah 13 65 4225 -2,16 4,66 S
12 | Masriani 14 70 4900 2,84 8,06 S
13 | Meli Tri Ayu 16 80 6400 12,84 | 164,86 T
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14 | Melisa Putri 11 55 3025 -12,16 | 147,86 R
15 | Meyudha Tegar 14 70 4900 2,84 8,06 S
16 | M.Fadil A 11 55 3025 -12,16 | 147,86 R
17 | Mutia Riskina 14 70 4900 2,84 8,06 S
18 | Mutiara Kasih 13 65 4225 -2,16 4,66 S
19 | Nadin Nurjanah 14 70 4900 2,84 8,06 S
20 | Pajlin 14 70 4900 2,84 8,06 S
21 | Natasya R 13 65 4225 -2,16 4,66 S
22 | Reno Fitri A 14 70 3025 2,84 8,06 S
23 | Rindu Arona Putri 16 80 6400 12,84 | 164,86 T
24 | Rini Semendawai 16 80 6400 12,84 | 164,86 T
25 | Rofidah Atika P 14 70 4900 2,84 8,06 S
26 | Silvia Novianti 14 70 4900 2,84 8,06 S
27 | Sofia Sani Salsabila 12 60 3600 -7,16 51,26 S
28 | Venita Dwi A 13 65 4225 -2,16 4,66 S
29 | Zaki Vidi 14 70 4900 2,84 8,06 S
30 | Zeko Ariesta 16 80 6400 12,84 | 164,86 T

IX= | XX= 2x=

2025 139185 2340,98

Sumber : Postest (Rabu, 24 Juli 2019)

Keterangan :

Kolom 1 adalah nomor responden

Kolom 2 adalah nama responden

Kolom 3 adalah jumlah skor yang benar diperoleh siswa

Kolom 4 adalah skor nilai (Y)

Kolom 5 adalah pengkuadratan nilai (Y?)

Kolom 6 adalah simpangan rata-ratanya (y) yang diketahui dari y =Y -y.
(=2fy/N)

Kolom?7 adalah pengkuadratan nilai simpangan data dari rata-rata (x°)
Kolom 8 adalah interpretasi ( T = tinggi, S = sedang, R = rendah )

Selanjutnya dimasukkan kedalam tabulasi frekuensi, guna mencari

mean rata-rata (Y). Adapun tabulasi perhitungan sebagai berikut :

Tabel 4.16
Perhitungan Nilai Mean Postest Siswa Kelas V C
Y F Fy
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85 1 85
80 4 320
75 2 150
70 9 630
65 7 455
60 2 120
55 3 165
50 2 100
Jumlah 30 2025

(Sumber : Hasil analisis penelitian)

Keterangan

Kolom 1 adalah nilai (X)

Kolom 2 adalah banyaknya siswa yang memperoleh nilai tersebut (F)
Kolom 3 adalah hasil perkalian skor nilai (X) dengan frekuensi(F)

=Y — 2025 _ 6416
N 30

SD = /ZTV: LZ0% - 78,02 = 8,83

Selanjutnya menetepkan kelompok atasa, tengah dan bawah

dengan memasukkan ke dalam rumus sebagai berikut :

—> Atas/Tinggi
M + I1.SD = 64,16+ 8,83 =72,99
> Tengah/Sedang
M- 1.SD =64,16 -8,83 =55,33
> Bawah/Rendah

Tabel 4.17
Frekuensi Hasil Postest siswa kelas V C
No Nilai Pretest Kategori Frekuensi %
1 72,99 ke atas Atas / Tinggi 7 23,3%
2 55,33- 72,99 Tengah / Sedang 18 60 %
3 | 55,33 ke bawah | Bawah / Rendah 5 16,7%
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Jumlah 30 100%

(sumber : Hasil analisis penelitian)

Keterangan :

Kolom 1 adalah nomor

Kolom 2 adalah rentang nilai postest siswa kelas V C
Kolom 3 adalah kategori rentang

Kolom 4 adalah banyak siswa yang mendapat nilai tersebut
. jumlah frekuensi

Kolom 5 adalah (%) data yang diketahui dari x 100

jumlah siswa

Dari analisis diatas, dapat disimpulkan bahwa kelas V C, terdapat :

7 siswa dikelompokkan atas/tinggi (23,3%), 18 siswa dikelompokkan

tengah / sedang (60%), dan 5 siswa dikelompokkan bawah / rendah

(16,7%).

5. Analisis Data

Pada rumusan masalah, yaitu apakah ada perbedaan antara

penggunaan metode Role Playing dengan tanpa menggunakan metode

Role Playing terhadap pemaham sejarah pada pembeajaran IPS kelas V

MI Al Islam Kota Bengkulu, dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 4.18
Hasil belajar siswa yang menggunakan metode Role Playing
Dan Dengan Tanpa Metode Role Playing

No X Y X? X Y Y?

1 55 50 -14,83 3025 -17,16 2500
2 75 65 517 5625 -2,16 4225
3 70 55 0,17 4900 -12,16 3025
4 85 60 15,17 7225 7,16 3600
5 75 65 5,17 5625 -2,16 4225
6 75 75 5,17 5625 7,87 5625
7 75 85 5,17 5625 17,84 7225
8 65 50 -4,83 4225 -17,16 2500
9 85 75 15,17 7225 7,87 5625
10 75 65 5,17 5625 -2,16 4225
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11 55 65 -14,83 3025 -2,16 4225
12 70 70 0,17 4900 2,84 4900
13 70 80 0,17 4900 12,84 6400
14 65 95 -4,83 4225 -12,16 3025
15 60 70 -9,83 3600 2,84 4900
16 85 55 15,17 7225 -12,16 3025
17 55 70 -14,83 3025 2,84 4900
18 70 65 0,17 4900 -2,16 4225
19 80 70 10,17 6400 2,84 4900
20 70 70 0,17 4900 2,84 4900
21 85 65 15,17 7225 -2,16 4225
22 70 70 0,17 4900 2,84 3025
23 60 80 -9,83 3600 12,84 6400
24 60 80 -9,83 3600 12,84 6400
25 65 70 -4,83 4225 2,84 4900
26 70 70 0,17 4900 2,84 4900
27 80 60 10,17 6400 -7,16 3600
28 60 65 -9,83 3600 -2,16 4225
29 65 70 -4,83 4225 2,84 4900
30 65 80 -4,83 4225 12,84 6400

x= | Yy= >X= EY=

2095 2025 148725 139185

Berdasarkan tabel di atas maka langkah selanjutnya data tersebut
dimasukkan kedalam rumus perhitungan test “t” dengan langkah awal yaitu :
mencari mean X dan Y. Adapun hasil perhitungannya adalah sebagai berikut :

a. Mencari mean variabel X dan'Y

1) Mencari mean variabel X

Mean X, = £ =29% — g9 83

N 30

84



2) Mencari mean variabel Y

Meanxzz%_z‘;—“_eues

Mencari standar deviasi nilai variabel X dan variabel Y

1) Mencari standar deviasi nilai variabel X

SD = /N 22“39 = /80,79 = 8,98

2) Mencari standar deviasi nilai variabel Y

SD = /N 220% = /69,86 = 8,35

Mencari varian variabel X dan 'Y
1) Mencari varian hasil belajar siswa kelas V A yang menggunakan

metode Role Playing

g2 = NYx*—(Tx)* _ 30(148725)— (2095)>

n(n-1 30 (30—1)
_ 446175300;49389025 7;725 - 83,59
$12=,/83,59
S1=9,14

2) Mencari varian hasil belajar siswa kelas V C tanpa menggunakan

metode

, _ NZy*=(Zy)* _ 30(139185)— (2025)°

nn-1 30 (30-1)

_ 41755530(;:;)60225 11857325 =132,55
S12=./132,55

S1=11,51
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d. Mencari interpretasi terhadap t

To XimXs _ 69836416
512 522 83,59 132,55
\/HJrE 30 T30

_ 567 _ 567 _ 567 _

—=2,115

"~ 2611 V7,20 2,68
30

Sebelum dikonsultasikan dengan t i, ditentukan dahulu df atau db

= (N1 + N2) — 2 = (30 + 30) — 2 = 58. Berdasarkan denagn perhitungan
diatas, apabila dikonsultasikan dengan t (e dengan df 58 (60 — 2) pada
taraf signifikan 5% yaitu 2,002. Dengan demikian t niwng > t taber (2,115 >
2,002) yang berarti hipotesis kerja (H,) dalam penelitian ini diterima, yaitu
terdapat pengaruh metode Role Playing terhadap pemahaman sejarah pada
pembelajaran IPS kelas V MI Al Islam Kota Bengkulu.
C. Pembahasan
IImu Pengetahuan Sosial adalah ilmu pengetahuan yang mengkaji
berbagai disiplin ilmu sosial dan humaniora serta kegiatan dasar manusia
yang dikemas secara ilmiah dalam rangka memberi wawasan dan pemahaman
yang mendalam kepada peserta didik, khususnya ditingkat dasar dan
menengah. Luasnya kajian IPS ini mencakup berbagai kehidupan yang
beraspek majemuk baik hubungan sosial, ekonomi, psikologi, budaya,
sejarah, maupun politik semua dipelajari dalam ilmu sosial ini.
Hakikat IPS adalah untuk mengembangkan konsep pemikiran yang
berdasarkan realita kondisi sosial yang ada dilingkungan siswa, sehingga
dengan memberikan pendidikan IPS diharapkan dapat melahirkan warga

negara yang baik dan bertanggung jawab terhadap bangsa dan negaranya.

86



Pendidikan IPS saat ini dihadapkan pada upaya peningkatan kualitas
pendidikan khususnya kualitas sumber daya manusia, sehingga eksistensi
pendidikan IPS benar-benar dapat mengembangkan pemahaman konsep dan
keterampilan berpikir Kritis.

Dalam Kurikulum Pendidikan Dasar tahun 1993, disebutkan bahwa
IPS adalah mata pelajaran yang mempelajari kehidupan sosial yang
didasarkan pada bahan kajian geografi, ekonomi, sejarah, antropologi,
sosiologi dan tata negara. Menurut versi pendidikan IPS adalah
penyederhanaan atau adaptasi dari disiplin-disiplin ilmu sosial dan humaniora
serta kegiatan dasar manusia yang diorganisasikan dan disajikan secara ilmiah
dan pedagogis/psikologis untuk tujuan pendidikan.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan pihak guru
terdapat kendala dalam pembelajaran IPS yaitu siswa cenderung pasif dan
memiliki sikap kurang percaya diri dan juga keberanian karna takut salah
menjawab. Guru belum menggunakan metode yang efektif dan bervariasi
guru sering menggunakan metode ceramah dan mencatat, guru juga kurang
dalam menggunakan media pembelajaran dalam proses pembelajaran, guru
sering menggunakan buku cetak dan LKS dalam pembelajaran, hasil belajara
dan pemahaman siswa pada mata pelajaran IPS khususnya materi sejaraha
masih di bawah Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yaitu, 62. Oleh karena
itu penulis melakukan penelitian dengan menggunakan Metode Role Playing

terhadapa pemahaman Sejarah.

87



Metode Role Playing yaitu cara permainan yang pelakasanaannya
berupa peraga secara singkat oleh peserta didik dengan tekanan utama pada
karakteristik/ sifat seseorang dengan dasar memerankan cuplikan tingkah laku
dalam situasi tertentu, yang dilanjutkan dengan kegiatan diskusi tentang
masalah yang baru diperagakan.

Tujuan penggunaan metode Role Playing yaitu untuk melatih peserta
didik dalam memerankan satu karakter sesuai dengan yang diinginkan,
karakter dalam hal ini yaitu menyangkut karakter manusia dalam kehidupan
yang nyata. Metode bermain peran ini bisa digunakan dalam pembelajaran
PKN dan IPS, hal ini dimaksudkan untuk menimbulkan semangat siswa agar
lebih memiliki jiwa proklamasi yang tinggi dan budaya cinta tanah air yang
kental. Hal ini dapat terlihat saat siswa melakukan peran dan merasakan
sendiri tentang kejadian yang berada dalam pembelajaran itulah hal yang
akan selalu mereka ingat hingga, dan melalui kegiatan inilah siswa akan
belajar dari sejarah bangsanya dan tidak akan mengulang kesalahan
bangsanya yang dahulu untuk kedua kalinya.

Bermain peran sebagai suatu metode pembelajaran bertujuan
membantu siswa menemukan makna diri (jati diri) dalam dunia sosial dan
memecahkan dilema dengan bantuan kelompok. Artinya, melalui bermain
peran siswa belajar menggunakanproses bermain peran, menyadari adanya
peran-peran berbeda dan memikirkan perilaku dirinya dan perilaku orang

lain.
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Pemahaman adalah Kemampuan ini mendapat penekanan dalam
proses belajar mengajar. Siswa dituntut memahami atau mengerti apa yang
diajarkan, mengetahui apa yang sedang dikomunikasikan dan dapat
memanfaatkan isinya tanpa harus menghubungkan dengan hal-hal lain.
Bentuk soal yang digunakan untuk mengukur kemampuan ini adalah soa
pilihan ganda dan uraian.Menurut taksonomi Bloom yang dikutip Nana
Sudjana menyatakan, kesanggupan memahami setingkat lebih tinggi dari
pada pengetahuan, untuk dapat memahami, perlu terlebih dahulu mengetahui
dan mengenal, peristiwa mengetahui dan mengenal ini dapat dilihat saat
siswa mengalami proses pembelajaran, baik yang bersifat klasikal ataupun
tidak.

Pada tingkat pengetahuan peserta didik menjawab pertanyaan
berdasarkan hapalan saja. Pada tingkat pemahaman peserta didik dituntut
untuk menyatakan masalah dengan kata-kata sendiri, memberi contoh suatu
konsep atau prinsip. Pada tingkat aplikasi, peserta didik dituntut untuk
menerapkan prinsip dan konsep dalam situasi yang baru. Pada tingkat
analisis, peserta didik diminta untuk menguraikan informasi kedalam
beberapa bagian, menekan asumsi, membedakan fakta dan pendapat serta
menemukan hubungan sebab-akibat. Pada tingkat sintensis, peserta didik
dituntut menghasilakan sebuah cerita, komposisi, hipotesis atau teorinya
sendiri dan mensintensiskan pengetahuannya. Pada tingkat evaluasi, peserta
didik mengevaluasi informasi seperti bukti, sejarah, editorial, teori-teori yang

termasuk didalamnya judgemen terhadap analisis untuk membuat kebijakan.
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Oleh karena itu prnulis melakukan penelitian Quasi Eksperimen kelas V A
MI Al Islam Kota Bengkulu. Subjek penelitian adalah siswa kelas V A
sebanyak 30 siswa sebagai kelas Eksperimen yang menggunakan metode role
Playing pada pembelajaran IPS.

Sebelum melakukan penelitian, penulis melaksanakan pretest atau
pertemuan pertama sebagai tolak ukur hasil belajar siswa sebelum
menggunakan metode role playing. Adapun proses pembelajaran yang
dilakukan guru adalah melakukan pembelajaran dengan menggunakan
metode ceramah, diskusi dan tanya jawab. Guru juga memakai buku cetak
Tematik sebagai sumber belajar dan papan tulis sebagai media pemeblajaran.
Adapun kegiatan awal yang dilakukan guru adalah membahas materi yang
sudah dipelajari sebelumnya, saat memasuki kegiatan inti guru menuliskan
materi dipapan tulis dan siswa mendengarkan penjelasan guru setelah itu
langsung menuliskan dibuku catatan. Guru memberikan soal evaluasi kepada
masing-masing siswa baik itu kelas eksperimen maupun kelas kontrol. Hasil
nilai pretest tertera di tabel 4.3 dengan nilai rata- rata kelas adalah 49,33%.
Setelah penulis menganalisis hasil belajar siswa, penulis melakukan
pengelompokkan kelas dengan cara mencari standar deviasi terlebih dahulu,
yaitu . Dari perhitungan tersebut didapkan frekuensi hasil belajar siswa,
dapat disimpulkan bahwa , terdapat : 4 siswa dikelompokkan atas/tinggi
(13,3%), 21 siswa dikelompokkan tengah / sedang (70%), dan 5 siswa

dikelompokkan bawah / rendah (16,7%) yang tertera didalam tabel 4.5.

90



Sedangkan hasil pretest kelas kontrol tertera pada tabel 4.6 dengan nilai rata-
rata 47,16%. Seteah penulis menganalisis hasil belajar siswa, penulis juga
mengelompokkan kelas dengan mencari standar deviasi terlebih dahulu, yaitu
13,14. Dari perhitungan tersebut didapat frekuensihasil belajar siswa di dapat
3 siswa dikelompokkan atas/tinggi (10%), 22 siswa dikelompokkan tengah /
sedang (73,3%), dan 5 siswa dikelompokkan bawah / rendah (16,7%).

Setelah melakukan pretest peneliti sudah mendapatkan hasil pretest
baik kelas eksperimen maupun kontrol selanjutnya peneliti akan melakukan
treatmet atau perlakuan pada kelas eksperimen dengan menggunakan metode
role playing sedangkan pada kelas kontrol untuk kegiatan pembelajaran tanpa
menggunakan metode role playing akan tetapi menggunakan metode lain.
Pertemuan ke dua penulis melakukan pembelajaran dengan menggunkan
metode role playing. Adapun langkah-langkah yang dilakukan penulis saat
pembelajaran berlangsung yaitu saat eksplorasi guru menuliskan materi di
papan tulis dan menempelkan peta konsep dipapan tulis, guru menjelaskan
secara singkat materi dan tujuan pembelajaran, guru membagi siswa drama
sesuai dengan jumlah peran. Guru membagikan kertas naskah drama kepada
seluruh siswa untuk pegangan dan Selanjutnya siswa yang telah dipilih
dipersilahkan untuk membaca terlebih dahulu sebelum dimulai bermain
perannya.

Pertemuan ke tiga penulis memberikan soal evaluasi kembali yaitu
postest sebaga bukti peningkatan hasil belajar untuk mengetahui pengaruh

metode role playing. Hasil postest siswa kelas eksperimen tertera pada tebel
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4.12 dengan nilai rata-rata kelas adalah 69,83% dengan pengelompokkan
kelas standar deviasi yaitu, 8,98. Dari hasil tersebut didapatkan frekuensi
hasil belajar siswa 6 siswa dikelompokkan atas/tinggi (20%), 17 siswa
dikelompokkan tengah / sedang (56,7%), dan 7 siswa dikelompokkan bawah /
rendah (23,3%) tertera dalam tabel 4.14. sedangkan hasil postest kelas
kontrol tertera dalam tabel 4.15 dengan nilai rata-rata kelas adalah 65,33%
dengan pengelompokkan kelas standar deviasi yaitu 8,35. Dari hasil tersebut
didapatkan frekuensi belajar siswa 7 siswa dikelompokkan atas/tinggi
(20,3%), 16 siswa dikelompokkan tengah / sedang (53,4%), dan 7 siswa
dikelompokkan bawah / rendah (23,3%)tertera dama tabel 4.17.

Untuk membuktikan apakah prestasi pretest kedua kelompok bersifat
homogen atau tidak, maka dilakukan uji varians (homogenitas). Dari uji
homogenitas (uji “F”) diperoleh hasil F pitung < F taper (1,19 < 1,86) maka
varians data pretest bersifat homogen (sama). Sehingga dapat dikaitkan
kemampuan kedua kelas sama dan dapat dijadikan sebagai sampel penelitian
berdasarkan uji normalitas.

Setelah kemampuan pretest diperoleh, maka langkah selanjutnya
adalah melakukan pembelajaran dengan menggunakan metode Role Playing
di kelas V A dan tanpa menggunakan metode Role Playing pada kelas V C.
Sehingga diperoleh kemampuan postest pada siswa kelas V A dengan rata-
rata hasil belajar, yaitu : 69,83. Jika dilihat dari frekuensi hasil belajar IPS
terdapat 6 siswa dikelompokkan atas/tinggi (20%), 17 siswa dikelompokkan

tengah / sedang (56,7%), dan 7 siswa dikelompokkan bawah / rendah
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(23,3%).Sedangkan pada kelas V C rata-rata hasil belajar, yaitu : 64,16. Jika
dilihat dari frekuensi hasil belajar siswa terdapat 7 siswa dikelompokkan
atas/tinggi (20,3%), 18 siswa dikelompokkan tengah / sedang (60%), dan 5
siswa dikelompokkan bawah / rendah (16,7%).

Untuk lebih membuktikannya dilakukan uji “t” berdasarkan dari hasil
pengujian uji “t” yang dilakukan, diperoleh t hiwng = 2,115 sedangkan t tapel
dengan df 58 (60-2) pada taraf signifikan 5% yaitu 2,002. Dengan demikian t
hitng > © taber (2,115 > 2,002) yang berarti kerja (H,) dalam penelitian ini
diterima, yaitu terdapat pengaruh metode Role Playing terhadap pemahaman
sejarah pada pembelajaran IPS kelas V MI Al Islam Kota Bengkulu.
Sedangkan hipotesis nihil (Ho) dalam penelitian ini ditolak yaitu tidak
terdapat pengaruh metode Role Playing terhadap pemahaman sejarah pada
pembelajaran IPS kelas V MI Al Islam Kota Bengkulu.

Perbedaan hasil belajar kelas eksperimen membuktikan bawa siswa
sangat menyukai metode pembelajaran yang inovatif dan bervariatif,
sehingga siswa tidak bosan hanya mendengarkan materi dan mencatat saja
saat pembelajaran. Metode role playing adalah metode alternativ yang bisa
digunakan tidak hanya dalam pelajaran IPS tetapi juga mata pelajaran lainnya
seperti SKI,PKN,B.Indonesia dan lainnya. Sebagian besar peneliti sepakat
kerja kelompok danpembelajaran kooperatif terdiri dari para siswa bekerja
sama didalam kelompok-kelompok yang bisa diikuti semua orang didalam
tugas yang jelas, dengan tiga elemen penting vyaitu : tujuan belajar

mengarahkan kegiatan-kegiatan kelompok, guru mrminta siswa secara pribadi
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bertanggung jawab atas pemahaman mereka, siswa saling ketergantungan
satu sama lain untuk mencapai tujuan.

Lebih besar hasil belajar postest siswa karna pada karena pada kelas
eksperimen siswa ebih berperan aktif, kreatif, ikut lanfsung dan bisa juga
mengeluarkan pengetahuan juga pendapat dari materi yang diajarkan guru.
Seperti yang diharapkan dalam menggunakan metode role playing dengan
kelebihan : siswa melatih dirinya untuk memahami, dan mengingat isi bahan
yang akan didramakan, daya ingat siswa harus tajam dan tahan lama, siswa
dilatih berkreatif dan berinisiatif, dituntut untuk mengemukakan pendapatnya
sesuai waktu yang tersedia, bakat yang terdapat pada siswa daat dipupuk
sehingga akan dapat muncul bakat-nakat seni drama dari sekolah, kerjasama
anatar pemain dapat ditumbuhkan dan dibina sebaik-baiknya, siswa
memperoleh kebiasaan untuk menerima dan membagi tanggung jawab
dengan sesamanya, bahasa lisan siswa dapat dibina menjadi bahasa yang baik
agar mudah dipahami oleh orang lain,membangkitkan motivasi belajar serta
memperluas wawasan. Sedangkan proses pembelajaran pada kelas kontrol
dimana guru masih memakai metode konvensional dengan menggunakan
metode ceramah. Sehinga pembelajaran dalam kelas terkesan membuat anak-

anak jenuh dan kurang bersemangat dalam mengikuti pembelajaran.
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BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang penulis lakukan di MI Al Islam Kota

Bengkulu, maka dapat di tarik kesimpulan bahwa terdapat pengaruh antara
penggunaan Metode Role Playing terhadap pemahaman sejarah pada
pembelajaran IPS kelas V MI Al Islam Kota Bengkulu. Dengan di
buktikan dari hasil pengujian “t” diperoleh thiwng = 2,115 dengan tiapel df 60
pada taraf signifikan 5% yaitu 2,002 dengan demikian thiung > travel
(2,115>2,002) yang berarti hipotesis kerja (H,) dalam penelitian ini
diterima, yaitu terdapat pengaruh antara penggunaan metode Role Playing
terhadap pemahaman sejarah pada pembelajaran IPS kelas V MI Al Islam
Kota Bengkulu.

B. Saran

Berdasarkan kesimpulan di atas maka penulis memberi saran sebagai

berikut :

1. Bagi kepala sekolah MI Al Islam Kota Bengkulu diharapkan terus
mendukung serta meningkatkan profesional para dewan guru dalam
penggunaan berbagai metode di antaranya Metode Role Playing
membantu meningkatkan pemahaman siswa.

2. Bagi guru hendaknya selalu melakukan perbaikan-perbaikan dan
peningkatan kualitas pembelajaran dengan menggunakan metode yang

inovatif dalam pembelajaran.
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