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student learning outcomes obtained tcount = 5,027 at a significance level
of 0.05 and df = 47, then teapie = 1,678, meaning teount > teanie. Thus, the
use of the role playing method has a significant influence on student
learning outcomes.

Abstrak: Penelitian ini memiliki tujuan yaitu untuk pengaruh metode
role Playing terhadap hasil belajar siswa pada materi iklan kelas V di
SDN 028 Tarakan. ada penelitian ini menggunakan penelitian
kuantitatif jenis eksperimen semu. Populasi dalam penelitian yaitu
siswa kelas V di SDN 028 Tarakan dan sampel yang di ambil
menggunakan jenis simple random sampling dari kelas V-A dan V-B
yang berjumlah 49 siswa pada semester genap tahun ajaran 2022/2023.
Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu pengumpulan data
menggunakan tes. hasil uji independent sample t-test terhadap
pengaruh metode role playing yang ditunjau dari hasil belajar siswa
diperoleh thnitung = 5.027 pada taraf signifikansi 0,05 dan df = 47 maka
diperoleh tiwer = 1.678, berarti thitung > ttavel. Dengan demikian,
penggunaan metode role playing memberikan pengaruh yang cukup
signifikan terhadap hasil belajar siswa.
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A. LATAR BELAKANG

Belajar memiliki arti yaitu sebagai suatu proses perubahan tingkah laku pada setiap
indivdiu berkat adanya interaksi antara individu dengan lingkungannya, sedangkan guru
memiliki fungsi sebagai pengajar dan merupakan pencipta kondisi belajar siswa yang dibuat
secara sengaja, sistematis dan berkesinambungan. Adapun siswa yang memiliki fungsi sebagai
subjek dalam pembelajaran yang merupakan pihak yang menikmati kondisi belajar yang
diciptakan oleh guru pada saat proses pembelajaran di dalam kelas.
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Belajar menurut Tarmujianto (2020) belajar merupakan proses yang ditandai dengan
suatu perubahan pada diri seseorang, perubahan ini merupakan hasil dari proses belajar yang
dapat ditunjukkan dalam berbagai bentuk mulai dari perubahan pengetahuan, sikap dan tingkah
laku, kebiasaan, keterampilan, pemahaman dan lain sebagainya. Adapun pendapat dari
Rhamdan (2013) mengatakan bahwa belajar merupakan suatu proses perubahan dari tingkah
laku akibat adanya interaksi dengan lingkungan sekitarnya. Sedangkan menurut
Suprihatiningrum (2013) belajar merupakan suatu proses yang akan diarahkan pada suatu
tujuan, tujuan ini akan menjadikannya suatu proses yang akan mengantarkan pada suatu
pengalaman. Secara garis besar, belajar merupakan suatu proses melihat, mengamati serta
memahasi sesuatu yang akan dipelajari. Adapun menurut Asep Jihad (2013) mengatakan bahwa
belajar merupakan kegiatan setiap orang untuk mendapatkan pengetahuan keterampilan,
kegemaran serta terbentuknya sikap seseorang yang disebabkan karena belajar. Selanjutnya,
pendapat lain dari Susanto (2016) yaitu belajar merupakan suatu aktivitas yang dapat dilakukan
oleh seseorang dengan sengaja dalam keadaan sadar untuk memperoleh suatu konsep,
pemahaman ataupun pengetahuan yang baru sehingga memungkinkan seseorang melakukan
perubahan perilaku yang lebih relatif baik dalam berfikir, merasa maupun bertindak. Ayu Desy
N. Endah Lulup T P. dan Suharsono Naswan (2014) mengatakan bahwa belajar merupakan
proses pencapaian yang dilakukan oleh siswa baik dalam bidang akademik maupun non
akademik.

Menurut Widayanti (2014) mengatakan bahwa hasil belajar merupakan pola dari
perbuatan, nilai-nilai yang ada, berbagai pengertian, sikap dan apresiasi. Lestari (2015)
berpendapat bahwa hasil belajar merupakan akibat dari proses belajarnya seseorang terhadap
suatu hal. Hasil belajar terkait dengan perubahan yang ada pada diri orang tersebut. Hasil
belajar siswa pada hakikatnya merupakan suatu perubahan tingkah laku sebagai hasil belajar
dalam pengertian yang luas lebih mencakup kepada bidang kognitif, afektif dan juga
psikomotorik.

Metode role playing atau disebut juga sebagai metode bermain peran memiliki arti yaitu
suatu cara penguasaan materi-materi pelajaran melalui pengembangan imajinasi dan
penghayatan yang dilakukan oleh siswa dalam memerankan suatu tokoh. Dengan cara belajar
seperti ini, siswa diberikan kesempatan untuk mengambarkan, mengekspresikan atau bahkan
mengungkapkan suatu sikap, tingkah laku serta penghayatan dari sesuatu yang dipikirkan,
dirasakan atau bahkan diinginkan seandainya mereka menjadi tokoh tersebut.

Metode role playing ini dianggap cukup efektif dan efesien dalam proses pembelajaran
Rismawati (2019). Dengan adanya Metode ini, siswa dapat lebih mengekspresikan perasaan
dan pendapat tanpa mengkhawatirkan adanya sanksi. Siswa dapat pula mendiskusikan isu-isu
yang sifatnya manusiawi dan pribadi tanpa adanya suatu kecemasan. Role playing dalam proses
pembelajaran merupakan usaha dalam memecahkan masalah melalui peragaan serta
indentifikasi masalah, analisis pemeranannya dan juga berdiskusi. Melalui peran-peran ini,
peserta didik dapat berinteraksi dengan orang lain yang juga membawakan peranan tertentu
sesuai dengan tema yang telah dipilih.

Kartini (2007) berpendapat bahwa role playing adalah mendramatisasikan cara
bertingkah laku orang-orang tertentu dalam posisi yang membedakan peranan masing-masing
dalam suatu organisasi atau kelompok di masyarakat. Sedangkan menurut Arsyad & Sulfemi
(2018) Role playing adalah suatu metode bermain peran kepada peserta didik agar bisa
memahami situasi sejarah sumpah pemuda pada saat itu, peserta didik juga dapat melatih
bersosialisasi dengan mudah. Ananda (2018) penggunaan metode role-playing dalam
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pembelajaran peran banyak manfaatnya bagi siswa, seperti dapat mengembangkan kreativitas
siswa, memupuk kerjasama antara siswa, menimbulkan bakat siswa dalam seni penggunaan
metode role playing dalam pembelajaran peran banyak manfaatnya bagi siswa, seperti dapat
mengembangkan kreativitas siswa, memupuk kerjasama antara siswa, menimbulkan bakat
siswa dalam seni drama, siswa lebih memperhatikan pembelajaran karena menghayati sendiri,
dapat memupuk keberanian berpendapat di kelas, melatih siswa untuk dapat menganalisa
masalah, mengambil kesimpulan dalam waktu yang singkat serta siswa dapat menempatkan diri
pada tempat orang lain dan memperdalam pengertian mereka tentang orang lain.

Nurambia (2021) menyebutkan bahwa terdapat beberapa langkah dalam penerapan
Metode role playing, adapun langkah-langkahnya yaitu: (1) guru harus sudah menyiapkan
skenario yang akan ditampilkan, (2) guru menunujuk beberapa siswa yang terpilih untuk
mempelajari skenario dalam beberapa hari sebelum kegiatan proses belajar mengajar
berlangsung, (3) guru membentuk beberapa kelompok, (4) memberikan penjelasan kepada
siswa tentang materi yang akan di pelajari, (5) memanggil beberapa siswa yang telah ditunjuk
melakukan kegiatan role playing, (6) siswa yang lainnya mengamati pertunjukan dari teman-
temannya. (7) setelah selesai, masing-masing siswa diberikan lembar kerja yang berisikan
pembahasan tentang peragaan yang telah dilakukan oleh teman-temannya, (8) masing-masing
kelompok menyampaikan kesimpulan dari permainan role playing tersebut, (9) guru
memberikan kesimpulan secara umum kepada siswa, (10) evaluasi ulang dan (11) penutup.

Menurut Nurambia (2021) Metode role playing memiliki beberapa kelebihan yaitu (1)
metode ini dapat menarik perhatian siswa, (2) siswa dapat berperan sebagai orang lain,
sehingga siswa dapat merasakan perasaan yang dirasakan orang lain, mengakui pendapat dari
orang lain, saling mengerti sesama teman, serta memiliki rasa toleransi, (3) melatih siswa untuk
membuat penemuan, (4) siswa dapat berfikir dan bertindak secara kreatif, (5) siswa mampu
memecahkan masalah yang dihadapi secara realistis hal ini karena siswa sudah mampu
menghayatinya, (6) siswa mampu melakukan identifikasi dan penyelidikan sendiri, (7)
merangsang perkembangan kemampuan siswa dalam berfikir untuk menyelesaikan suatu
masalah yang dihadapi dengan tepat, (8) dapat membuat pendidikan di sekolah menjadi relevan
dengan kehidupan nyata, (9) siswa secara bebas mengambil keputusan dan berekspresi secara
utuh, (10) pelajaran yang diterima dapat berkesan dengan kuat dan bertahan lama pada ingatan
siswa, (11) siswa menjadi antusias di dalam kelas, (12) membangkitkan gairah dan semangat
siswa dalam belajar serta dapat menumbuhkan rasa kebersamaan dan kesetiakawanan sosial
yang tinggi. Adapun pendapat dari Yusnarti & Suryaningsih (2021) yang mengatakan bahwa
kelebihan dari metode role playing adalah melibatkan seluruh siswa berpartisipasi, mempunyai
kesempatan untuk memajukan kemampuannya dalam bekerja sama.

Selain kelebihan Nurambia (2021) juga menjelaskan beberapa kelemahan yang dimiliki
dari Metode role playing yaitu : (1) metode ini membutuhkan waktu yang cukup panjang untuk
memahami skenario, (2) membutuhkan kreativitas dan daya kreasi siswa dan guru yang cukup
tinggi, (3) tidak semua pelajaran dapat menggunakan metode ini, (4) terdapat beberapa siswa
yang dipilih menjadi pemeran merasa malu untuk memerankannya, (5) apabila metode tidak
terlaksana sesuai harapan bukan hanya memberikan kesan yang kurang baik, tetapi juga inti
dari pelajaran tidak tercapai.

Adapun cara mengatasi kelemahan yang ada pada Metode role playing menurut Nurambia
(2021) antara lain: (1) guru dapat membacakan skenario yang dibuat bersama dengan siswa-
siswanya sehingga siswa lebih mudah memahami bagaimana intonasi yang pas untuk setiap teks,
(2) guru dapat menyiapkan materi dari jauh-jauh hari dan mencari referensi dari berbagai
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sumber sehingga dapat membuka pikiran guru untuk meningkatkan kreativitasnya, (3) untuk
materi yang tidak dapat menggunakan Metode role playing ini guru dapat menggantikannya
dengan metode-metode yang lain, (4) untuk siswa yang merasa malu ketika dipilih, guru dapat
memberikan semangat dan motivasi yang lebih kepada siswa-siswa tersebut, selain dari guruy,
siswa juga dapat diberikan semangat dari teman-teman sekelasnya, (5) apabila metode tidak
terlaksana dengan baik, guru bisa saja mengganti cara bermain Metode role playing dengan cara
yang lain.

Dalam upaya peningkatan mutu pendidikan, khususnya pada jenjang Sekolah Dasar yang
merupakan tahap awal bagi peserta didik untuk mendapatkan pengetahuan ini dituangkan
kedalam beberapa pelajaran antara lain Bahasa Indonesia, PKn, IPA, Matematika dan IPS. Di
antara pelajaran tersebut diatas, peneliti mengambil masalah pada pelajaran Bahasa Indonesia.
Menurut Farhrohman (2017) mengatakan bahwa pelajaran Bahasa Indonesia adalah salah satu
pelajaran yang wajib diajarkan di sekolah dasar. Artinya Bahasa Indonesia dapat dikatakan
sebagai sarana dari penyampaian ilmu pengetahuan. Farhrohman (2017) juga menyebutkan
fungsi dari pelajaran Bahasa Indonesia yaitu: (1) untuk meningkatkan penguasaan siswa dalam
menggunakan bahasa, (2) membentuk kompetensi literasi siswa seperti meningkatkan
kemampuan membaca, menulis, menyimak serta berbicara.

Menurut Ali (2020) Bahasa Indonesia di SD adalah salah satu pelajaran yang digunakan
dalam mengembangkan aktivitas siswa. Pembelajaran bahasa Indonesia juga memiliki tujuan
yang tidak jauh berbeda dengan pelajaran lainnya, yaitu untuk memperoleh berbagai
pengetahuan, kreativitas dan juga sikap. Proses pembelajaran bahasa Indonesia menuntut
optimalisasi yakni tidak hanya dalam aspek materi melainkan juga pada aspek metode dan
teknik pembelajaran di kelas. Pelajaran Bahasa Indonesia sangat Penting dalam dunia
pendidikan karena Bahasa Indonesia memiliki fungsi yang sangat berguna dalam kehidupan
sehari-hari sebagai alat berfikir yang logis. Jadi Bahasa Indonesia merupakan salah satu
pelajaran wajib yang diajarkan di jenjang Sekolah dasar.

Iklan merupakan suatu pesan tentang barang ataupun jasa yang dibuat oleh seseorang
atau sebuah perusahaan untuk ditunjukkan kepada masyarakat. Adapun tujuan dari setiap iklan
yang dibuat adalah agar dapat mempengaruhi penonton/masyarakat supaya membeli produk
atau jasa yang telah ditawarkan. Menurut Andrianto (2018) iklan merupakan bentuk promosi
yang paling dikenal dan paling banyak di bahas di lingkungan masyarakat. Selain itu kehidupan
dunia modern saat ini juga sangat bergantung pada iklan.

Menurut Subekti (2017) mengatakan bahwa iklan merupakan suatu pesan tentang barang
ataupun jasa yang dibuat oleh seseorang atau sebuah perusahaan untuk ditunjukkan kepada
masyarakat. Terdapat beberapa unsur yang harus diperhatikan dalam membuat iklan yaitu: (1)
judul iklan, merupakan suatu unsur yang paling utama dalam sebuah iklan serta judul yang
dibuat juga merupakan suatu daya Tarik bagi masyarakat yang melihat; (2) subjudul,
merupakan suatu gambaran garis besar dari produk yang dibuat; (3) isi iklan, biasanya isi iklan
dicetak dengan ukuran huruf yang lebih kecil daripada judul iklan dan subjudul (untuk iklan
cetak); (4) visual yang lebih menarik, menggunakan foto, gambar, atau video; (5) nama dan
alamat yang dapat dihubungi, hal ini membantu masyarakat mengenali si pembuat iklan.

Subekti (2017) juga menjelaskan cara membuat iklan yang baik dan efektif yaitu : (1)
menggunakan Bahasa yang singkat dan juga jelas; (2) memiliki sasaran atau target konsumen
yang jelas; (3) menggunakan slogan yang dapat menarik perhatian konsumen. Jadi, secara
umum iklan merupakan pemberitahuan kepada masyarakat mengenai barang dan jasa yang
dijual. Sedangkan iklan media elektronik berupa video merupakan iklan yang dapat dilihat dan
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didengar serta dilengkapi dengan beberapa teks seperti contohnya iklan-iklan yang ada di
televisi. Selain itu, Subekti (2017) menjelaskan pula mengenai ciri-ciri dari sebuah iklan, adapun
ciri-ciri ikan yang dapat diperhatikan yaitu: (1) disampaikan secara elektronik/berupa video; (2)
menggunakan waktu yang lumayan singkat; (3) dapat menggunakan Bahasa yang formal
maupun nonformal; (4) menggunakan kalimat yang cukup singkat dan padat; (5) menggunakan
intonasi yang tepat; (6) gaya bahasa yang dibuat mudah dipahami dan lebih persuasif; (7)
terdapat music pengiring yang tepat untuk meningkatkan suasana iklan. Subekti (2017)
menjelaskan tentang langkah-langkah pembuatan iklan yaitu : (1) memeriksa naskah iklan yang
dibuat; (2) menyiapkan perlengkapan pendukung saat membuat iklan; (3) menyiapkan pemeran
sesuai dengan tokoh-tokoh yang ada pada naskah; (berlatih sesuai dengan naskah yang dibuat.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dilapangan yang telah dilakukan oleh peneliti
bahwa hasil belajar siswa di kelas V SDN 028 Tarakan diperoleh nilai siswa di kelas V-A dan V-B.
Dimana hasil belajar siswa kelas V-A menunjukkan data yaitu siswa yang memiliki nilai 0 atau
siswa yang tidak mengikuti pelajaran berjumlah 16%, nilai 40 berjumlah 24%, nilai 60
berjumlah 24%, nilai 80 berjumlah 8% dan nilai 100 berjumlah 28%. Hal ini membuktikan
bahwa nilai siswa yang berada di bawah KKM yaitu berada pada kisaran 64% dari total siswa,
sedangkan siswa yang memiliki nilai diatas KKM hanya berjumlah 36%. Selain itu, adapun nilai
hasil belajar dari siswa kelas V-B yaitu siswa yang memiliki nilai 0 berjumlah 8%, nilai 50
berjumlah 35%, nilai 70 berjumlah 9%, nilai 80 berjumlah 46%, nilai 100 berjumlah 8%.
Sehingga nilai siswa yang berada di bawah KKM yaitu berada pada kisaran 42% dan nilai siswa
yang berada di atas KKM yaitu berada pada kisaran 58%. Terdapat faktor yang mempengaruhi
hasil belajar siswa seperti siswa mudah bosan dalam belajar, siswa kurang fokus dalam belajar
dan masih banyak siswa yang kurang paham akan materi yang diajarkan. Oleh karena itu,
diperlukan penerapan metode role playing dalam pembelajaran. Dengan demikian, maka
peneliti melaksanakan penelitian yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh metode role
playing terhadap hasil belajar siswa.

B. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif jenis eksperimen semu (Quasi
Experimental). Penelitian eksperimen merupakan suatu penelitian yang digunakan secara
sengaja oleh seorang peneliti untuk mencari atau memberikan cara dari pengaruh perlakuan
tertentu terhadap subjek dari penelitian untuk membangkitkan suatu keadaan dan kondisi yang
akan diteliti bagaimana akibatnya. Pada penelitian ini eksperimen semu dilakukan melalui
penggunaan metode role playing pada kelompok eksperimen dan penggunaan metode ceramah
pada kelompok kontrol. Desain penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah pretest-
posttest control group design. Kemudian kelompok eksperimen (kelas V-A) diberi pretest dan
posttest yang kemudian akan dibandingkan dengan hasil pretest dan posttest pada kelompok
kontrol (kelas V-B) sebagai kelompok yang tidak diberikan perlakuan.

Tabel 1. Pretest - Posttest Control Group Design
pretest Perlakuan Posttest
R 01 X 02
R 03 04

(Sumber: Sugiyono, 2014)
Teknik pengambilan sampel dalam penelitian dilakukan dengan cara simple random

sampling karena pada penelitian ini peneliti mengambil anggota sampel dari populasi secara
acak tanpa memperhatikan strata yang ada pada populasi tersebut. Penelitian ini melibatkan
satu variabel bebas dan satu variabel terikat. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah Metode
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Role Playing pada kelas eksperimen dan metode ceramah untuk kelas kontrol. Variabel terikat
dalam penelitian ini adalah Hasil Belajar Siswa.
Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu berupa tes. Jenis tes dalam
penelitian ini adalah tes subjektif. Adapun validasi yang digunakan dalam penelitian yaitu:
1. Uji Validitas Instrumen Tes

Uji validitas instrumen tes menggunakan validitas internal dan ekternal. Validitas
internal berupa validitas kontruksi (construct validity) dan validitas isi (content validity)
yang dilakukan oleh praktisi pendidikan.
2. Uji Reabilitas
Reabilitas merupakan suatu instrumen yang cukup dapat dipercaya untuk digunakan
sebagai alat pengumpulan data karena intrumen tersebut sudah baik. Untuk kriteria
klasifikasi nilai reabilitas butir soal dapat diliat pada tabel berikut:
Tabel 3. Kriteria Nilai Reabilitas Butir Soal

Nilai Tingkat Reabilitas
0,801-1,000 Sangat Realibel
0,601-0,800 Realibel
0,401-0,600 Cukup Realibel
0,201-0,400 Rendah
0,000-0,200 Sangat Rendah

(sumber: Arikunto dalam Handika (2018)
3. Uji Tingkat Kesukaran Soal
Untuk mengetahui tingkat kesukaran soal maka soal-soal tersebut diujikan taraf
kesukarannya terlebih dahulu dengan menggunakan bantuan software ANATES versi 4.0
for Windows. Klasifikasi kategori tingkat kesukaran soal ditunjukkan pada tabel berikut:
Tabel 4. Klasifikasi Kategori Tingkat Kesukaran Soal

Nilai Kategori
tingkat
kesukaran
0,00-0,30 Sukar
0,30-0,70 Sedang
0,70-1,00 Mudah

(sumber: Arikunto dalam Handika (2018)

Berdasarkan jenis data yang digunakan oleh peneliti, terdapat dua macam analisis yang
dapat digunakan yaitu analisis data statistik deskriptif dan analisis data statistik inferensial.
Statistik deskriptif dalam penelitian ini digunakan untuk menghitung rata-rata dan simpangan
baku. Analisis statistik inferensial terdiri atas dua yaitu uji prasyarat dan uji hipotesis. Uji asumsi
prasyarat mencakup uji normalitas dan uji homogenitas.
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C. HASILDAN PEMBAHASAN
1. Hasil Penelitian

Penelitian ini dilakukan terhadap siswa kelas V SDN 028 Tarakan Semester Genap Tahun
Ajaran 2022/2023 pada materi iklan. Pada penelitian ini menggunakan 2 kelas yaitu kelas V-A
sebanyak 25 siswa sebagai kelas eksperimen dan kelas V-B sebanyak 24 siswa sebagai kelas
kontrol. Kelas eksperimen adalah kelas yang diajar menggunakan metode role playing
sedangkan kelas kontrol adalah kelas yang diajar menggunakan metode ceramah. Dalam
penelitian ini dilakukan 1 kali pembelajaran untuk setiap kelas dengan alokasi waktu 3 x 35
Menit.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan di kelas kontrol dan eksperimen maka
didapatkan hasil yaitu kelas kontrol berjumlah 24 siswa dan kelas eskperimen berjumlah 25
siswa. Dari 24 siswa yang ada di kelas kontrol, terdapat 20 siswa yang mengalami peningkatan
setelah diberikan perlakuan, 4 siswa tidak mengalami peningkatan dan penurunan. Dari 25
siswa yang ada di kelas eksperimen, terdapat 25 siswa yang mengalami peningkatan setelah
diberikan perlakuan.

Nilai KKM untuk kelas V di SDN 028 Tarakan adalah 70. Dari 24 siswa yang berada dikelas
kontrol terdapat 24 siswa yang mendapatkan nilai pretest di bawah KKM, sebanyak 11 siswa
yang mendapatkan nilai posttest di bawah KKM dan 13 siswa yang mendapatkan nilai posttest
diatas KKM. Dari 25 siswa yang berada dikelas eksperimen terdapat 25 siswa yang
mendapatkan nilai pretest di bawah KKM, sebanyak 1 siswa yang mendapatkan nilai posttest di
bawah KKM dan 24 siswa yang mendapatkan nilai posttest diatas KKM.

Dari penelitian yang telah dilakukan maka didapatkan hasil dari nilai siswa yang berada di
kelas kontrol dan kelas eksperimen berbeda. Pada kelas kontrol siswa yang mengalami
peningkatan lebih sedikit dibandingkan dengan kelas eksperimen. Hal ini disebabkan karena
pada kelas kontrol siswa lebih mudah bosan, kurang fokus dalam belajar dan masih terdapat
beberapa siswa yang kurang paham akan materi yang di ajarkan. Kemudian pada kelas
eksperimen siswa terlihat lebih aktif dan bersemangat dalam belajar.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, diperoleh data hasil statistik
deskriptif masing-masing variabel dilihat dari nilai rata-rata, simpangan baku, skor terendah
dan skor tertinggi. Jumlah sampel kelas eksperimen terdiri atas 25 siswa, pretest dengan nilai
minimum dan maksimum adalah 27 dan 60, nilai rata-rata 48,52 dan simpangan baku 10.373.
Posttest dengan nilai minimum dan maksimum adalah 60 dan 87, nilai rata-rata 75,76 dan
simpangan baku 8.885.

Jumlah sampel kelas eksperimen terdiri atas 24 siswa, pretest dengan nilai minimum dan
maksimum adalah 27 dan 60, nilai rata-rata 51.67 dan simpangan baku 10.663. Posttest dengan

nilai minimum dan maksimum adalah 60 dan 87, nilai rata-rata 69.17 dan simpangan baku
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7.245. Analisis inferensial terdiri atas uji asumsi prasyarat dan uji hipotesis. Uji asumsi
prasyarat terdiri atas uji normalitas dan uji homogenitas.
a.Uji Asumsi Prasyarat
(1) Uji Normalitas
a) UjiNormalitas Pretest Hasil Belajar Siswa
Berdasarkan hasil penelitian diperoleh nilai signifikansi data pretest hasil belajar
siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol sebesar 0,069 dan 0,089. Kedua nilai
tersebut signifikansinya lebih besar dari 0,05 (0,069 = 0,05) dan (0,089 = 0,05). Hal ini
menunjukkan bahwa sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal.
b) Uji Normalitas Posttest Hasil Belajar Siswa
Berdasarkan hasil penelitian diperoleh nilai signifikansi data posttest hasil
belajar siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol sebesar 0,096 dan 0,067. Kedua
nilai tersebut signifikansinya lebih besar dari 0,05 (0,096 = 0,05) dan (0,067 = 0,05).
Hal ini menunjukkan bahwa sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal.
(2) Uji Homogenitas
Berdasarkan hasil penelitian data hasil belajar siswa diperoleh nilai signifikansi 0,056
sehingga dapat disimpulkan bahwa nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 (0,056 = 0,05).
Hal ini menunjukkan bahwa data hasil belajar siswa berasal dari populasi homogen atau
varian yang sama.
b. Uji Asumsi Hipotesis
Berdasarkan hasil analisis inferensial uji hipotesis prasyarat yang terdiri atas uji
normalitas dan uji homogenitas maka diperoleh kesimpulan bahwa kedua kelas ekaperimen
dan kontrol berdistribusi normal dan homogen. Setelah uji prayarat terpenuhi maka langkah
selanjutnya yaitu menguji hipotesis untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh hasil belajar
siswa setelah menggunakan metode role playing, dilakukan pengolahan terhadap data gain.
Sehingga data gain dapat diartikan sebagai selisih antara pretest dan posttest pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Berdasarkan data gain kelas eksperimen dan kelas kontrol
tersebut dilakukan uji independent sample t-test. Adapun fungsi dari independent sample t-test
yaitu untuk membandingkan rata-rata dua kelompok yang tidak memiliki hubungan satu sama
lain, agar dapat diketahui apakah jika dilihat dari signifikannya akan memiliki rata-rata yang
sama atau tidak. Maka didapatkan hasil pada garis equal variances assumed (diasumsikan
sama) diperoleh thiwung= 5.027. Pada taraf signifikansi 0,05 dan df = 47, diperoleh tuper = 1,678,
maka didaptkan thitung = trave (5.027 = 1,678). Dengan thiwng 2 twne maka terdapat pengaruh

metode role playing terhadap hasil belajar siswa pada materi iklan kelas V di SDN 028 Tarakan.

2. Pembahasan
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Penelitian ini dilakukan di Sekolah Dasar Negeri 028 Tarakan dengan melibatkan dua
kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen diberikan perlakuan dengan
menggunakan metode role playing dan kelas kontrol mendapat perlakuan metode ceramah.
Dimana kelas eksperimen adalah kelas V-A (25 siswa) dan kelas kontrol adalah kelas V-B (24
siswa), sehingga jumlah seluruhnya sebanyak 49 siswa.

Berdasarkan nilai posttest hasil belajar siswa rata-rata nilai posttest hasil belajar siswa
pada kelas eksperimen lebih tinggi dari pada kelas kontrol. Adapun rata-rata nlai posttest hasil
belajar siswa pada kelas eksperimen yaitu 85,04 sedangkan pada kelas kontrol yaitu 71,42. Hal
ini dikarenakan pada kelas eksperimen digunakan metode role playing. Menurut Ifan M.R.
(2020) memberikan pendapat bahwa Metode role playing merupakan suatu metode yang
digunakan guru dalam proses pembelajaran guna meningkatkan kreativitas siswa dan metode
ini juga dapat melatih dalam penggunaan serta penguasaan keterampilan berbahasa yang baik
dan benar. Sehingga metode ini membuat siswa menjadi lebih kreatif dalam menganalisis soal
atau suatu masalah.

Adapun kelebihan dari metode role playing menurut Nurambia (2021) yaitu (1) metode
ini dapat menarik perhatian siswa, (2) melatih siswa untuk membuat penemuan, (3) siswa
mampu memecahkan masalah yang dihadapi secara realistis hal ini karena siswa sudah mampu
menghayatinya, (4) siswa mampu melakukan identifikasi dan penyelidikan sendiri, (5) dapat
membuat pendidikan di sekolah menjadi relevan dengan kehidupan nyata, (6) siswa secara
bebas mengambil keputusan dan berekspresi secara utuh, (7) pelajaran yang diterima dapat
berkesan dengan kuat dan bertahan lama pada ingatan siswa, (8) siswa menjadi antusias di
dalam kelas, (9) membangkitkan gairah dan semangat siswa dalam belajar serta dapat
menumbuhkan rasa kebersamaan dan kesetiakawanan sosial yang tinggi. Kelebihan dari
metode role playing diharapkan dapat meminimalisir permasalahan yang terjadi di kelas V SDN
028 Tarakan dimana kelas kontrol yang masih menggunakan metode ceramah, sehingga siswa
lebih mudah bosan, kurang fokus dalam belajar, masih terdapat siswa yang kurang paham akan
materi yang diajarkan. Tetapi pada kelas eksperiman siswa lebih aktif dan bersemangat dalam
belajar.

Untuk membuktikan apakah terdapat pengaruh atau tidak dalam penerapan metode role
playing terhadap hasil belajar siswa pada materi iklan kelas V di SDN 028 Tarakan maka
dilakukan uji hipotesis statistik. Uji hipotesis statistik dilakukan terhadap nilai gain pretest dan
posttest hasil belajar siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol. Berdasarkan pengujian
stastistik menggunakan independent sample t-test diperoleh thitung - 5,027(tabel 4.6). pada
taraf signifikansi 0,05 dan df = 47, maka diperoleh ttabel = 1,678. Sehingga didapatkan thitung
> ttabel (5,027 2 1,678). Dengan thitung = ttabel untuk hasil belajar siswa maka dapat
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disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. Artinya, terdapat pengaruh metode role
playing terhadap hasil belajar siswa pada materi iklan kelas V di SDN 028 Tarakan.

Hasil analisis uji hipotesis data yang telah dilakukan oleh peneliti dengan menggunakan
uji independent t-test dengan bantuan software SPSS versi 22 for windows tersebut
menunjukkan bahwa hasil belajar siswa kelas ekperimen yang diajarkan menggunakan metode
role playing lebih besar daripada kelas kontrol yang diajarkan dengan menggunakan metode
ceramah. Maka hasil akhir dari penelitian yang dilakukan yaitu terdapat pengaruh metode role
playing terhadap hasil belajar siswa pada materi iklan kelas V di SDN 028 Tarakan, hal ini
dibuktikan dengan thitung = ttabel (5,027 = 1,678).

Adapun kesimpulan dari bagian pembahasan ini adalah hasil dari penelitian yang
dilakukan sudah sesuai dengan teori yang digunakan. Hal ini dibuktikan dengan adanya
pengaruh dari kelas eksperimen yang menggunakan metode role playing terhadap hasil belajar

siswa pada materi iklan kelas V di SDN 028 Tarakan.

D. SIMPULAN DAN SARAN

Hasil penelitian bahwa terdapat pengaruh metode role playing terhadap hasil belajar
siswa pada materi iklan kelas V di SDN 028 Tarakan, hal ini dapat dilihat dari uji independent
sample t-test terhadap metode role playing dengan metode ceramah ditinjau dari hasil belajar
siswa diperoleh thiwung = 5,027. Pada taraf signifikansi 0,05 dan df = 47, diperoleh twubel = 1,678,
maka didapatkan thitung 2 twbe (5,027 2 1,678).

Berdasarkan kesimpulan diatas adapun saran dalam penelitian ini yaitu: Untuk penelitian
lebih lanjut diharapkan peneliti memiliki pengetahuan yang lebih dalam memilih metode
pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan materi yang diajarkan sehingga siswa dapat

menjadi lebih antusias dan semangat dalam mengikuti pembelajaran.
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