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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana Pengaruh Metode Pembelajaran Role Playing 
Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPA Di Kelas V SD Negeri 095130 Senio Bangun. 
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan metode eksperimen dalam desain penelitian 
menggunakan Pre-Experimental Designs, yaitu One-Group Pretest-Posttest Design. Populasi dalam 
penelitian adalah seluruh siswa kelas V yang bejumlah 30 siswa. Variabel dalam penelitian ini terdiri 
dari variabel bebas (X) yaitu Penggunaan Metode Pembelajaran Role Playing dan variabel terikat (Y)  
yaitu hasil belajar siswa kelas V SD Negeri 095130 Senio Bangun. Temuan dalam penelitian ini adalah 
sebagai berikut : Hasil Belajar IPA siswa kelas V pada proses pembelajaran sebelum menggunakan 
metode Pembelajaran Role playing pada soal pre-test memliki rata-rata dengan nilai 40,67 namun 
pada saat sesudah digunakan nya metode pembelajaran Role playing dalam proses pembelajaran dan 
di uji kembali pada soal post-test memliki rata-rata dengan nilai 79,5 Maka dapat disimpulkan bahwa 
terdapat pengaruh hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA siswa di kelas V SD Negeri 095130 Senio 
Bangun setelah menggunakan metode pembelajaran Role Playing. 
Kata kunci: Metode Role Playing, Hasil Belajar, IPA  
 

Abstract 
This study aims to determine the extent of the influence of the role playing learning method on student 
learning outcomes in science subjects in class V SD Negeri 095130 Senio Bangun.This research is a 
quantitative research with experimental methods in research design using Pre-Experimental Designs, 
namely One-Group Pretest-Posttest Design. The population in the study were all students of class V, 
totaling 30 students. The variables in this study consisted of the independent variable (X) namely the 
use of the Role Playing Learning Method and the dependent variable (Y) namely the learning outcomes 
of the fifth grade students of SD Negeri 095130 Senio Bangun. The findings in this study are as follows: 
The learning outcomes of science class V students in the learning process before using the Role playing 
Learning method on the pre-test questions have an average value of 40.67 but at the time after the 
use of the Role playing learning method in the learning process and tested again on the post-test 
questions have an average value of 79.5. So it can be concluded that there is an effect of student 
learning outcomes on the science subjects of students in class V SD Negeri 095130 Senio Bangun after 
using the Role Playing learning method. 
Keywords : Role Playing method, learning outcomes, science 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan sangat berperan penting bagi kebutuhan manusia dengan adanya pendidikan, 

bangsa Indonesia dapat menciptakan negara yang maju, bermartabat, dan lebih baik dari sebelumnya 

(Hidayat et al., 2020). Untuk mewujudkan negara yang maju perlu adanya manusia yang berkualitas, 

kreatif, dan memiliki visi yang jelas serta terarah agar terciptanya pendidikan yang bermutu (Hariani, 

2019). Dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, “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 

kegamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang 

diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara” (Nurhasanah et al., 2016);(Zahwa et al., 2018).  

Sekolah merupakan lembaga pendidikan formal yang mempunyai peranan penting dalam 

meningkatkan sumber daya manusia yang berkualitas untuk menciptakan individu yang lebih baik lagi 

melalui proses pembelajaran (Handayani, 2017);(Dwi Oktavia & Kusumawati, 2019). Proses 

pembelajaran merupakan interaksi antara siswa dengan guru untuk saling bertukar informasi dalam 

mencapai tujuan belajar. Salah satu mata pelajaran yang dipelajari di Sekolah Dasar yaitu Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) yang juga dikenal dengan mata pelajaran sains (SafitrI, 2018). 

Berdasarkan Permendiknas No. 22 tahun 2006 (dalam Yusnarti & Suryaningsih, 2021) bahwa 

mata pelajaran IPA di SD bertujuan : “Agar peserta didik memiliki kemampuan untuk memperoleh 

keyakinan terhadap kebebasan Tuhan Yang Maha Esa berdasarkan keberadaan, keindahan dan 

keteraturan alam ciptaan-Nya, serta peserta didik dapat mengembangkan pengetahuan dan 

pemahaman konsep-konsep IPA yang bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari, 

peserta didik dapat mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif dan kesadaran tentang adanya 

hubungan yang saling mempengaruhi antara IPA, lingkungan, teknologi, dan masyarakat, peserta didik 

dapat mengembangkan keterampilan proses untuk menyelidiki alam sekitar (Yusuf Aditya, 

2016).memecahkan masalah dan membuat keputusan, peserta didik dapat meningkatkan kesadaran 

untuk berperan serta dalam memelihara, menjaga dan melestarikan lingkungan alam, peserta didik 

meningkatkan kesadaran untuk menghargai alam dan segala keteraturannya sebagai salah satu satu 

ciptaan Tuhan, peserta didik memperoleh bekal pengetahuan, konsep dan keterampilan IPA untuk 

melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi” (Rofiq & Mashuri, 2021);(Fitri et al., 2022). 

 Proses pembelajaran IPA menekankan pada pemberian pengalaman langsung kepada siswa 

untuk lebih mengembangkan potensi agar memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang 

alam sekitar, melalui pembelajaran IPA siswa dapat melatih kemampuan untuk berfikir, melakukan 

pengamatan, serta melakukan percobaan (Maulidiyah et al., 2022);(Nurjannah, 2019). Dalam proses 

mengajar, metode pembelajaran sangatlah dibutuhkan  untuk mengembangkan hasil belajar yang 

optimal (Kencana Sari, 2018). Proses pembelajaran IPA akan sulit di mengerti apabila tidak diajarkan 

dengan menggunakan metode pembelajaran yang tidak sesuai dengan materi pembelajaran (Rofiq & 

Mashuri, 2021). Guru dituntut untuk lebih bijaksana dalam menggunakan metode pembelajaran yang 

akan diajarkan langsung kepada peserta didik agar peserta didik lebih aktif dalam kegiatan 

pembelajaran (Wulandari et al., 2021);(Riva Pratiwi, 2021).   

Namun berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan peneliti di kelas V SD Negeri 095130 

Senio Bangun terdapat beberapa kendala dalam mengikuti pembelajaran IPA yaitu antara lain: 1) Guru 

masih menggunakan metode ceramah sehingga pembelajaran hanya berfokus kepada buku saja, 2) 

Siswa merasa bosan dan kurang perhatian ketika pembelajaran sedang berlangsung sehingga 

menyebabkan siswa masih kurang aktif dalam mengikuti proses pembelajaran, 3) Hasil belajar siswa 
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SD Negeri 095130 Senio Bangun kelas V rendah pada mata pelajaran IPA. Siswa yang tergolong tuntas 

KKM yaitu 36,66%.  

Dalam hal ini dapat dibuktikan dari hasil nilai ulangan harian siswa kelas V pada mata pelajaran 

IPA di SD Negeri 095130 Senio Bangun seperti dalam tabel 1 berikut: 

 

Tabel 1. Data Hasil Nilai Ulangan Harian Siswa Kelas V Pada Nilai IPA SD Negeri 095130 Senio 

Bangun 

Kkm Nilai Jumlah 

Siswa 

Persen 

% 

 ket 

70 <70 11 36,66 TT 

>70 19 63,66 T 

Jumlah 30 100 %  

 

Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa nilai rata-rata siswa masih rendah. Rendahnya 

hasil belajar ini dapat menyebabkan ketidaktercapaiannya tujuan mata pelajaran IPA dan dapat 

disimpulkan bahwa 36,66% peserta didik mendapatkan nilai dibawah Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM), sedangkan KKM mata pelajaran IPA di SD Negeri 095130 Senio Bangun adalah 70. Berawal dari 

permasalahan di atas sehingga peneliti berusaha untuk mencoba menerapkan penggunaan metode 

pembelajaran yang lebih kreatif, dalam menyampaikan materi pembelajaran IPA “Penggolongan 

Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya”. Salah satu metode pembelajaran yang efektif untuk 

mengatasi masalah tersebut peneliti tertarik untuk menggunakan metode pembelajaran Role Playing 

dalam mata pembelajaran IPA.  

Mark Chesler dalam Kristin (2018) Menyatakan bahwa “Metode Role Playing merupakan salah 

satu simulasi yang keberadaannya melibatkan kegiatan inetraksi antara dua siswa atau lebih mengenai 

suatu topik atau situasi tertentu untuk diperankan kepada masing-masing siswa”. Alasan Peneliti 

menggunakan metode pembelajaran Role Playing yaitu karena siswa dapat dilibatkan secara aktif 

dalam pembelajaran langsung, dapat melatih rasa percaya diri siswa di depan kelas serta memberikan 

pemahaman kepada siswa agar siswa tidak terlihat bosan dalam pembelajaran IPA materi tentang 

Penggolongan hewan berdasarkan jenis makanannya (Yusnarti & Suryaningsih, 2021);. 

Dimana guru akan membentuk kelompok yang anggotanya 6 orang yang terdiri dari 4 

kelompok, lalu memberikan skenario berupa media gambar yang diprint tentang penggolongan hewan 

berdasarkan jenis makanannya kepada siswa untuk dikerjakan secara berkelompok, guru akan 

memberikan media gambar yang diprint terdiri dari hewan pemakan karnivora, herbivora, omnivora, 

dan insektivora, dengan menggunakan bantuan media sterofom, dimana siswa akan membahas 

tentang penggolongan berdasarkan makanannya secara berkelompok, lalu Guru memberitahukan 

masing-masing kelompok untuk memperaggakan suara hewan dan memilih hewan berdasarkan jenis 

makanan nya. Sehingga dengan kegiatan ini, peneliti menganggap bahwa : 1) Siswa akan lebih aktif 

dalam mengikuti pembelajaran, 2) Pembelajaran tidak akan membosankan, 3) Hasil belajar siswa 

dapat mencapai nilai di atas KKM pada mata pelajaran IPA (Husnah & Hasanah, 2019). 

Kelebihan dari Metode Role Playing ini Menurut Djamarah dalam Kirom (2018) keunggulan 

dari metode Role Playing ini yaitu: 1) Melatih siswa memahami isi bahan yang didramakan. 2) Siswa 

akan terlatih dan berinisiatif untuk kreatif. 3) Bakat siswa akan terpupuk sehingga dapat memunculkan 

bakat seni drama. 4) Kerja sama antar pemain dapat ditumbuhkan dan dibina sebaik- baiknya. 5) Siswa 

menjadi terbiasa menerima dan membangun tanggung jawab dengan sesamanya. 6) Bahasa lisan 

siswa dapat dibina menjadi bahasa yang baik agar mudah dipahami orang lain. 
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Yusuf Aditya (2016) dalam penelitiaannya yang berjudul " Pengaruh Penggunaan Metode Role 

Playing Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Di Smp Bustanul 

Makmur Genteng" diperoleh Teknik Statistik Paired Sample T-Test. Berdasarkan hasil analisis diketahui 

bahwa data hasil belajar siswa dengan penerapan metode role playing pada PAI kelas VIII A SMP 

Bustanul Makmur Genteng, nilai ini dapat diketahui bahwa nilai t hitung > t tabel nilai (11,925 > 2,026), 

taraf signifikansi 5% (0,05) lebih besar dari sig. (2-tailed) sebesar 0,000 (0,05>0,000), yang artinya 

terdapat pengaruh penerapan metode role playing terhadap hasil belajar siswa kelas VIII A di SMP 

Bustanul Makmur Genteng. Nilai korelasi uji T sebesar 0,777 yang berarti termasuk dalam kategori 

kuat atau tinggi. Penelitian lain yang juga memngenai pengaruh game online  adalah penelitian Said 

(2019) dalam penelitiaannya yang berjudul “Penerapan Model Pembelajaran Role Playing Untuk 

Meningkatkan Keterampilan Berbicara Dan Hasil Belajar Bahasa Indonesia Pada Siswa Kelas VI SD 2 

Padurenan” menyatakan Penelitian ini memiliki latar belakang keterampilan yang kurang dan hasil 

belajar siswa kelas 6 SD 2 Padurenan tahun ajaran 2017/2018 yang rendah pada aspek berbicara dalam 

pelajaran bahasa Indonesia. Dari hal tersebut, penelitian ini dilakukan sebagai upaya untuk 

meningkatkan keterampilan berbicara dan hasil belajar siswa. Dalam penelitian ini peneliti 

menggunakan model pembelajaran Role playing, karena model ini diyakini dapat meningkatkan 

keterampilan berbicara siswa, yaitu hasil belajarnya juga meningkat. Setelah dilakukan penelitian 

selama dua siklus dapat diketahui hasilnya yaitu kemampuan berbicara siswa meningkat menjadi 81% 

dari kondisi awal 25%. Begitu juga hasil belajar dari 25% menjadi 83%. 

 

METODE 

Jenis Penelitian ini menggunakan penelitian Kuantitatif dengan metode eksperimen. Menurut 

Sugiyono  (2019) Eksperimen adalah merupakan cara mengatur kondisi suatu eksperimen untuk 

mengidentifikasi variabel-variabel dan menentukan sebab akibat suatu kejadian. Penulis 

menggunakan rancangan penelitian Pre-Experimental Designs yaitu One-Group Pretest-Posttest 

Design. yaitu satu kelompok eksperimen diukur variabel dependennya (posttest) tanpa ada kelompok 

perbandingan. 

Dalam penelitian ini menggunakan populasi penelitian ini adalah semua siswa kelas V SD 

Negeri 095130 Senio Bangun. Instrumen penelitian yang digunakan yaitu berupa Tes dengan soal 30 

yang akan dilakukan uji prasyarat terlebih dahulu berupa uji validitas soal, dengan tujuan untuk melihat 

soal yang valid dan tidak valid. Selanjutnya dilakukan teknik analisis data berupa Uji Normalitas, Uji 

Homogenitas, Uji hipotesis yang dilakukan dengan menggunakan aplikasi SPSS 21 (Tri Astrini et al., 

2018). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian yang dilakukan di kelas V SD Negeri 095130 Senio Bangun berkaitan dengan 

hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA materi penggolongan hewan berdasarkan jenis 

makanannya dengan menggunakan metode pembelajaran Role Playing Pada tabel 2 adalah data studi 

hasil belajar pre-test dan post-test 
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Tabel 2. Hasil Belajar pre-test dan post-test 

Data Pretest Posttest 

Jumlah siswa (N) 30 30 

Nilai rata-rata (mean) 40.67 79,50 

Nilai tengah (median) 40 80 

Nilai minimum 20 70 

Nilai maksimum 50 90 

Standar Deviasi 1220 2385 

 

Berdasarkan pada tabel 2 di atas menunjukkan nilai rata-rata (mean) pretest berjumlah 40,67 

terdapat nilai tengah (median) berjumlah 40,00 dan nilai tertinggi (maximum) berjumlah 50 dan nilai 

terendah (minimum)berjumlah 20. Sedangkan nilai rata rata (mean) posttest berjumlah 79,5 terdapat 

nilai tengah berjumlah (median) 80,00 dan nilai tertinggi berjumlah 90 dan nilai terendah berjumlah 

70. Selanjutnya peneliti melakukan uji normalitas pada instrument soal  

 

Tabel 3 Hasil Uji Reliabilitas Soal 

Cronbach's Alpha N of Items 

.733 20 

    

Berdasarkan hasil perhitungan uji reliabilitas instrument tes diperoleh Cronbach Alpa sebesar 

0,733 dari  20 soal yang valid. Nilai Cronbach Alpa > 0,5 Makanya dinyatakan reliabel. Selanjutnya 

peneliti uji homogenitas digunakan untuk mengetahui variansi dari pretest dan pottest apakah 

homogen atau tidak. Untuk mengetahui homogenitas dilihat dari hasil nilai siswa pada pretest dan 

pottest. 

Tabel 4 Uji Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variances 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

.184 1 58 .669 

 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa nilai signifikansi sebesar 0,669 yaitu lebih besar 

dari 0,05 maka dapat disimpulkan pretest dan posttest memiliki varian yang sama atau H0 diterima 

bersifat homogen H1 ditolak bersifat tidak homogenitas. 

 Setelah dilakukannya uji homogenitas dan data berkopenten sama atau homogen, maka 

selanjutnya dilakukan uji hipotesis atau uji t. Berdasarkan hasil perbandingan pretest dan posttes 

memiliki t hitung 0,000 lebih kecil dari 0,05 maka H1 ditolak H0 diterima. Hal ini dapat disimpulkan 

terdapat pengaruh Metode Pembelajaran Role Playing terhadap hasil belajar siswa. 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Tarigan  (2017) yang berjudul “Penerapan 

Model Pembelajaran Role Playing Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Ips Siswa Kelas Iii Sd Negeri 013 

Lubuk Kembang Sari Kecamatan Ukui” Hasil analisis data diperoleh persentase aktivitas guru pada 

pertemuan pertama siklus I sebesar 75% dengan kategori baik, yaitu pertemuan II siklus I sebesar 

77,8% dengan kategori baik dan pada pertemuan Imsiklus II persentase aktivitas guru 86,1% dengan 

kategori sangat baik, siklus II, pertemuan siklus II persentase aktivitas guru yaitu 88,9% dengan kategori 

sangat baik. Pada pertemuan pertama persentase aktivitas aktivitas siswa 61,1% dengan kategori baik, 

pertemuan II siklus I sebesar 77,8% dengan kategori baik dan pada pertemuan I siklus II persentase 
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aktivitas siswa 80,6% dengan kategori sangat baik yaitu.pertemuan II siklus II 86,1% dengan kategori 

sangat baik. Dan klasikketuntasan siswa pada nilai dasar 39,5% (belum tuntas), ulangan harian pertama 

klasikal, ketuntasan siswa adalah 81,6% (tuntas), dan pada ulangan harian ketuntasan klasikal II, siswa 

adalah 92,1% (tuntas). Berdasarkan penelitian ini disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran 

bermain peran (Role Playing) dapat meningkatkan hasil belajar IPS siswa.Dari hasil penelitian yang 

dilakukan oleh Nugraha (2019) yang berjudul “Penerapan Model Role Playing Untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa Kelas IV Sekolah Dasar” . Setelah dilakukan dua tindakan pembelajaran, hasil belajar 

dan aktivitas siswa dalam pembelajaran akan meningkat dilihat dari rata-rata hasil tes mulai dari siklus 

I hingga siklus II. Pada siklus I skor rata-rata keseluruhan adalah 47,6, dan pada siklus II 76,8. Dari data 

yang diperoleh dapat diketahui bahwa pada setiap siklus terjadi peningkatan. Dengan demikian model 

yang digunakan peneliti dalam pembelajaran IPA materi bagian tumbuhan sangat cocok untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa dalam proses pembelajaran menjadi lebih baik lagi.. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan dari hasil penelitian yang ditemukan maka dapat disimpulkan bahwa kriteria 

dalam menggunakan perhitungan rumus adalah sebagai berikut: Berdasarkan hasil analisis data 

terdapat pengaruh metode Role Playing terhadap hasil belajar siswa mata pelajaran IPA di kelas V SD 

Negeri 095130 Senio Bangun yang diujikan pada sampel penelitian yaitu kelas V Negeri 095130 Senio 

Bangun. Sehingga metode Role Playing sangat cocok digunakan pada pembelajaran tematik. Hal 

tersebut dibuktikan dari hasil uji hipotesis yang telah dilakukan diperoleh thitung < ttabel yaitu sebesar 

0,000 <0,05, sehingga hipotesis dalam penelitian ini diterima dan berhasil. Berdasarkan hasil Uji T 

peneliti menggunakan Paired Sample Test karena memiliki sampel penelitian yang sama dan 

berpasangan. Hasil uji Paired Sample Test diperoleh nilai signifikan (sig2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 

itu artinya thitung < ttabel, sehingga H0 diterima dan H1 ditolak. Dengan demikian terdapat Pengaruh 

Metode Role Playing terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA di kelas V SD Negeri 095130 

Senio Bangun. 
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