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ABSTRAK

Handayani.Y ayuk.2014.Penerapan Metode Role Playing melalui Media Film
Dokumenter untuk Meningkatkan Aktivitas dan Hasil Belgar IImu Pengetahuan
Sosia (IPS) (PTK di Kelas VB SD Negeri 68 Kota Bengkulu). Pembimbing
utama Drs. Herman Lusa, M.Pd.,Pembimbing pendamping Drs Lukman, M.Ag.

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatan aktivitas dan hasil pembelgjaran IPS
siswa kelas VB Sekolah Dasar Negeri 68 Kota Bengkulu dengan cara penerapan
metode Role Playing (Bermain Peran) melalui media Film Dokumenter.
Penelitian yang dilakukan adalah penelitian tindakan kelas (Classroom Action
Research) yang dilaksanakan sebanyak dua siklus, setiap siklus melalui tahap
perencanaan, pelaksanaan, observas dan refleksi.Subjek penelitian ini adalah guru
dan siswa kelas VB SD Negeri 68 Kota Bengkulu pada semesterll tahun pelgjaran
2013/2014 .Instrumen yang digunakan adalah lembar observasi dan lembar
tes.Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu observas dan tes.Data
observas dianalisis dengan rata-rata skor, skor tertinggi, skor terendah, selisih
skor, dan kisaran untuk tiap kriteria sedangkan data tes dianalisis dengan
menggunakan rumus rata-rata nila dan persentase ketuntasan belgar klasikal.
Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini yaitu: (1) pada siklus | diperoleh nilai
aktivitas guru sebesar 43,5 dengan kategori cukup dan nilai aktivitas siswa sebesar
36,5 dengan kategori cukup,sedangkan dari 31 orang siswa dengan ketuntasan
belgjar klasikal sebesar 58,06%, dan mendapat nilai rata-rata sebesar 69,1, (2)
pada siklus 11 diperoleh nilai aktivitas guru sebesar 50,5 dengan kategori baik dan
nilai aktivitas siswa sebesar 48 dengan kategori baik, sedangkan dari 31 orang
siswa dengan ketuntasan belgjar klasikal 77,4% dengan nilai rata-rata sebesar
78,2. Berdasarkan hasil pendlitian dapat disimpulkan bahwa Penerapan Metode
Role Playing melalui media Film Dokumenter dapat Meningkatkan Aktivitas dan
Hasil Belgar SiswaKelas VB SDNegeri 68 Kota Bengkulu.

Kata Kunci: Role Playing, Film Dokumenter, IPS Hasil, Aktivitas.
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BAB |

PENDAHULUAN

A.Latar Belakang

Pendidikan merupakan rangkaian dari keseluruhan proses
pembelgaran yang di dalamnya terdapat suatu aktivitas belgar dan
pembelgjaran yang dilakukan oleh siswa dan guru yang bertujuan untuk
memperoleh ilmu pengetahuan. Dengan adanya pendidikan yang terjadi di
sekolah diharapkan dapat membawa sebuah perubahan dari ketidaktahuan
menjadi mengetahui hal-hal yang belum dipelgjari oleh siswa sebelumnya.

Berdasarkan UU No 20 tahun 2003 pasa 1 dalam KTSP 2006
bahwa pendidikan adalah usaha sadar terencana untuk mewujudkan
suasana belgjar dan proses pembelgaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.
Maka dari itu pendidikan sangatlah penting dalam mengembangkan potensi
yang sangat diperlukan sebagal bekal pesertadidik.

Berdasarkan UU No 20 tahun 2003 dalan KTSP 2006 bahwa
kurikulun pendidikan dasar mencakup: Pendidikan agama, Pendidikan
Kewarganegaraan, Bahasa, Matematika, Ilmu Pengetahuan Alam, lImu

Pengetahuan Sosial, SBK, Pendidikan Jasmani, dan Olahraga,



Keterampilan dan Muatan Lokal. Salah satu program penggjaran di jenjang
pendidikan Sekolah Dasar (SD) yaitu Ilmu Pengetahuan Sosial (1PS).

IPS memfokuskan kajiannya kepada hubungan antar manusia dan
proses membantu pengembangan kemampuan dalam hubungan tersebut.
Pengetahuan, keterampilan dan sikap yang dikembangkan melalui kagjian
ini ditujukan untuk mencapai keserasian dan keselarasan dalam kehidupan
masyarakat.

Pembelgjaran IPS diSD dapat digjarkan kepada siswanya tidak hanya
sebatas materi dan hapalan sgja, karena pembelgaran yang seperti ini tidak
semua siswa dapat mengikutinya. Guru harus pandai dalam memilih dan
menentukan metode pembelgaran yang cocok diterapkan pada
pembelgaran IPS. Apalagi IPS adalah suatu bidang studi yang menyangkut
dengan kehidupan sehari-hari siswa. Oleh karena itu, sebaiknya
pembelgjaran IPS dikaitkan langsung dengan lingkungan dan pengalaman
siswa, sehingga pembel garan menjadi bermakna bagi siswa.

Depdiknas pada kurikulum KTSP, (2006) Menyatakan bahwa mata
pelgaran IPS di SD/MI bertujuan agar siswa memiliki kemampuan sebagai
berikut:

1. Mengena konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan masyarakat
dan lingkungannya;

2. Memiliki kemampuan dasar untuk berpikir logis, kritis, rasa ingin tahu,
inkgi ri, memecahkan masalah, dan keterampilan dalam kehidupan

3, Sl\?lsg’inki komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai sosial dan
kemanusi aan;

4. Memiliki kemampuan berkomunikasi, bekerjasama dan berkompetis
dalam masyarakat yang majemuk, di tingkat lokal, nasional, dan global.



Untuk mencapai tujuan tersebut, seorang guru harus mempunyai
keterampilan dalam mengajar dan giat menambah pengetahuan serta
pengalaman dalam melaksanakan tugasnya. Keberhasilan pembelgjaran
tergantung pada keberhasilan guru dalam mengaktifkan siswanya melalui
proses belgar mengagjar yang ditunjang oleh sarana dan prasarana
pendidikan, kurikulum serta metode dan strategi pembelgjaran yang tepat.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V yang terdiri dari
dua kelas yaitu VA dan VB, pendliti tertarik untuk melakukan penelitian di
kelas VB. Hal ini dikarenakan terdapat perbandingan hasil belgar siswa
yang cukup signifikan dilihat dari nilai ratarata siswa kelas VA
memperoleh nila 73 dengan ketuntasan belgar klasikalnya 72,41%
sedangkan rata-rata nilai di kelas VB hanya 67 dari kriteria ketuntasan
belgjar secara klasikalnya 48,3% untuk mata pelgjaran IPS di kelasV SDN
68 Kota Bengkulu. Hal ini berarti nilai rata-ratakelaslima VB lebih rendah
dibandingkan kelas VA.

Pada kegiatan pembelgjaran IPS di kelas VB ketika pendliti
melakukan kegiatan Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) di SDN 68 Kota
Bengkulu, terlihat kondisi siswa yang kurang kondusif dan pembelgaran
yang kurang menyenangkan sehingga membuat siswa kurang terlibat aktif
dalam pembelgaran antara lain: 1) Guru kurang memanfaatkan media
secara efektif, 2) guru menggarkan dengan konvensional dan hanya

pemberian tugas sgja, 3) siswa kurang aktif dalam proses pembelgjaran, 4)



kondis pembelgaran yang kurang menyenangkan, dan 5) hasil belgar
siswa rendah.

Dari permasalahan tersebut peneliti dan guru bekerja sama untuk
mendiskusikan dan menemukan solusi dari permasalahan di atas. Maka
dari itu pendliti tertarik untuk memperbaiki aktivitas dan hasil belgar siswa
baik secara kognitif yang berhubungan dengan pengetahuan atau ingatan
siswa, afektif yang berhubungan dengan sikap siswa saat mengikuti
pembelgjaran, psikomotor siswa yang berhubungan dengan keterampilan
motorik siswa dengan cara menerapkan metode Role Playing (bermain
peran) melalui media film dokumenter. Penerapan metode Role Playing
(bermain  peran) dengan media film dokumenter diharapkan dapat
memperbaiki proses pembelgaran IPS, yakni: 1) guru dapat menfaatkan
media pembelgjaran yang menarik, 2) guru mengajar dengan model-model
yang menarik, 3) siswaterlibat aktif, 4) kondisi belgjar menyenangkan dan
5) hasil belgjar siswa meningkat.

Metode Role Playing (bermain peran) adalah suatu metode
pembelgaran dimana siswa berperan atau memainkan peranan dalam
dramatisasi masalah sosial. Menurut Dananjaya (2011: 122), “metode Role
Playing (bermain peran) adalah suatu metode pembelgaran yang
menggambarkan tentang suatu kondisi/ paradigma tertentu pada suatu hal
yang terjadi dimasyarakat”.

Berdasarkan uraian di atas sgjalan dengan pendapat Roestiya (2008:

22) Metode Role Playing (bermain peran) memiliki kelebihan sebagai



berikut menyenangkan bagi siswa, menarik minat siswa dalam belgar,
motivasi siswa dalam belgjar akan meningkat, rasa percaya diri siswa
meningkat, dan siswa memiliki kebebasan untuk mengemukakan pendapat
dan sebagainya. Dari kelebihan metode Role Playing (bermain peran)
tersebut diharapkan akan meningkatkan aktivitas dan hasil belgar siswa
baik secarakognitif, afektif dan psikomotornya.

Selain menggunakan metode peneliti juga menggunakan media
pembelgaran. Salah satu media yang dapat dipergunakan dalam
pembelgjaran IPS, yaitu media audio visua berupa film dokumenter. Film
Dokumenter merupakan salah satu media yang cocok digunakan pada
pembelgjaran Ilmu Pengetahuan Sosial pada materi perjuangan tokoh —
tokoh untuk memerdekakan Bangsa Indonesia. Peranan media sangatlah
penting, yaitu sebagal alat bantu atau sarana yang dapat digunakan guru
daam menyampaikan materi. Selain itu penggunaan media film
dokumenter ini adalah salah satu dari kemajuan IPTEK. Dimana guru
menggunakan film sebagal media pembelgjaran yang inovatif.

Penggunaan media film dokumenter merupakan sal ah satu alternatif
untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belgar, serta didukung juga dengan
metode Role Playing (bermain peran) yang menekankan pada kegiatan
bermain peran yang sangat cocok dengan media film dokumenter. Melaui
metode Role Playing (bermain peran) Dan media film dokumenter
diharapkan mampu meningkatkan aktivitas dan hasil belgar siswa bak

secara kognitif, afektif,dan psikomotor pada pembelgjaran IPS.



Dari pemaparan di atas maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul Penerapan Metode Role Playing (Bermain
Peran) Dengan Menggunakan Media Film Dokumenter Untuk
Meningkatkan Aktivitas  Dan Hasil Belagjar IPS
(PTK di kelas VB SDN. 68 K ota Bengkulu)

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, maka
rumusan masalah pada penelitian ini adal ah:

1. Apakah penerapan metode Role Playing (Bermain Peran) dengan
menggunakan media film dokumenter dapat meningkatkan aktivitas
pembelgaran pada mata pelgaran IPS di kelas VB SDN 68 Kota
Bengkulu?

2. Apakah penerapan metode Role Playing (Bermain Peran) dengan
menggunakan media film dokumenter dapat meningkatkan hasil
belajar siswa pada mata pelgaran IPS di kelas VB SDN 68 Kota
Bengkulu?

C. Tujuan Pendlitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Untuk meningkatkan aktivitas pembelajaran melalui penerapan metode
Role Playing (Bermain Peran) menggunakan media film dokumenter
pada mata pelgjaran IPS siswa di kelasVB SDN 68 Kota Bengkulu.

2. Untuk meningkatkan hasil belgjar melalui penerapan metode Role

Playing (Bermain Peran) dengan menggunakan media film



dokumenter pada pembelgaran IPS siswa di kelas VB SDN 68 Kota
Bengkulu.
D. Manfaat Penelitian
Dari hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat baik secara
teoritis maupun secara praktis.
1. Manfaat Teoritis

Sesual dengan kagjian penelitian yaitu bidang Pendidikan Keguruan dan

[Imu Pendidikan, diharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan

kontribusi teoretis mengena penerapan metode Role Playing melalui

media film dokumenter untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belagjar

IPS di kelas VB SD Negeri 68 Kota Bengkulu.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi siswa, penditian ini dapat meningkatkan aktivitas dan hasil
pembelgjaran melalui penerapan metode Role Playing (bermain
peran) dengan menggunakan media film dokumenter.

b. Bagi guru bidang studi, penelitian ini dapat memperbaiki proses
pembelgjaran pada mata pelgaran IPSdi kelas VB SDN 68 Kota
Bengkulu.

c. Bagi penditi, penelitian ini dapat memberikan pengalaman dan
melatih diri dalamn melaksanakan penelitian serta menambah
wawasan, pengetahuan dalam pembelgaran dengan menerapkan
metode Role Playing dengan menggunakan film dokumenter

khususnya pada pembelajaran | PS.
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KAJIAN PUSTAKA

Karakteristik Pembelajaran IPS

a. Sgarah IPS

Menurut Sapriya (2012: 23) perkembangan pendidikan IPS dalam

kurikulum yang terjadi hampir di setigp tahunnya. Secara rincinya akan

dijelaskan padatabel 2.1 berikut ini:

No

2.

Tahun

1964

1968

Perkembangan

Adanya perubahan pendekatan dalam pengagaran
IPS di Indonesia. Dalam kurikulum 1964 adanya
mata pelgaran pendidikan ke masyarakatan yang
terdiri atas korelasi dari mata pelgaran ilmu bumi,

sgjarah, dan civics.

Terjadi perubahan kurikulum yang ditandai oleh
adanya pengelompokan mata pelgaran sesuai
dengan orientasi dan perkembangan pendidikan.
Pada saat itu mulai diperkenalkan nama pendidikan
kewarganegaraan  sehingga  pendidikan ke
masyarakatan diubah menjadi kewarganegaraan
yang merupakan kolerasi dari ilmu bumi, sgarah,

dan pengetahuan kewarganegaan.



3.

4.

5.

1972

1972-

1973

1975

Istilah IPS (llmu Pengetahuan Sosia ) mulai
muncul dalam Seminar Nasiona tentang Civic
Education di Tawang Manggu Solo. Dalam laporan
seminar tersebut ada tiga istilah yang muncul dan
digunakan secara bertukar-pakai
(interchangeable),yakni pengetahuan sosial, studi
sosia, dan ilmu pengetahuan sosial, yang diartikan
sebagal suatu masalah interdisipliner dan bertujuan
agar masalah-masalah sosial itu dapat dipahami

siswa

IPS sebaga mata pelgaran pertama kali masuk
dalam dunia persekolahan, yakni dalam kurikulum
Proyek Perintis Sekolah Pembangunan (PPSP).
Pada saat itu IPS belum masuk ke dalam kurikulum
SD, SMP, maupun SMA. Dalam kurikulum SD 8
tahun PPSP digunakan istilah “ pendidikan
Kewargaan Negara atau Studi Sosial” sebagai mata
pelgaran sosial terpadu. Dalam kurikulum SD PPSP
tersebut, IPS diartikan sama dengan pendidikan

kewargaan negara.

Mulai diperkenalkan mata pelaaran IPS dalam

sistem kurikulum di Indonesia. IPS sebaga mata



1984

10

pelgjaran baru dalam kurikulum 1975 diberikan
untuk jenjang SD, SMP, SMA menggunakan
pendekatan yang disesuaikan dengan tingkat
perkembangan dan karakteristik peserta didik yang
ada di tiap jenjang tersebut. Pendekatan yang
digunakan dalam pengembangan kurikulum ini
adalah berbasis pada materi pelgaran. Kurikulum
1975 menampilkan pendidikan IPS dalam empat
profil, yaitu: 1) pendidikan mora pancasila
menggantikan  pendidikan kewargaan negara
sebagal suatu bentuk pendidikan IPS khusus yang
mewadahi tradis *“‘citizenship  transmision™, 2)
pendidikan IPS terpadu (intergrated) untuk Sekolah
Dasar, 3) Pendidikan IPS terkonfederasi untuk SMP
yang menempatkan IPS sebagai konsep payung
yang menaungi mata pelgaran geografi, segjarah,
dan ekomomi koperasi, 4) pendidikan IPS terpisah-
pisash yang mencakup mata pelgaran sgarah,
geografi, ekonomi, untuk SMA, atau segjarah dan

geografi untuk SPG.

Daam Kurikulum 1984, penggaran IPS disekolah

khususnya pada jenjang bsekolah ~menegah



7.

8.

1994

11

diuraikan berdasarkan disiplin ilmu sosial untuk
masing-masing mata pelgaran atau pembahasan
tersendiri secara terpisah. Pada hakikatnya
kurikulum 1984 untuk jenjang SMA, SMP, SD
tidak mengalami perubahan dari kurikulum 1975,
hal ini dikarenakan model kurikulum 1984

merupakan penyempurnaan dari kurikulum 1975.

Mata pelgaran IPS mengalami perubahan yang
cukup signifikan. Ha ini  terjadi  setelah
diberlakukannya Undang — undang Nomor 2/1989
tentang sistem Pendidikan Nasional. Untuk mata
pelgaran IPS, kurikulum  1994menetapkan
karakteristik sebagal berikut: (1) mata pelgjaran IPS
untuk SD masih tetap menggunakan pendekatan
terpadu dan berlaku untuk kelas Il g/d kelas IV
sedangkan untuk kelas | dan 11 tidak secara eksplisit
bahwa IPS sebagi mata pelgaran yang berdiri
sendiri, (2) mata pelgaran IPS untuk SMP tidak
mengalami  perubahan pendekatan, (3) mata
pelgaran IPS untuk SMA menggunakan pendekatan

terpisah-pisah.

Abad 21 Setelah perubahan kurikulum 1994 kemudian



0.

2003

12

diberlakukan kurikulum Suplemen ternyata dirasa
masih kurang memenuhi tuntutan masayarakat |uas.
Oleh karena itu para ahli pengembang kurikulum
menggulirkan Kurikulum Berbasis Kompetensi
(KBK). KBK yang sempat mendapat tanggapan pro
dan kontra tetapi nama KBK menjadi sangat
populer karena gemanya bukan hanya terjadi di
jenjang sekolah melainkan hingga ke berbagai
jenjang dan jenis pendidikan bahkan tingkat

perguruan tinggi.

Disahkan Undang-Undang No 20 tahun 2003.
Sebelum munculnya Undang — undang tersebut
dimunculkan gagasan yang dilontarkan tentang
perlunya perampingan mata pelgaran, yaitu IPS dan
PPKN terutama dijenjang SD dan SMP. Nama yang
ditawarkan antara lain mata pelgaran pengetahuan
sosiad (PS) yang isi di daamnya memuat materi
pendidikan kewarganegaraan dan masalah-masalah
sosiad kemasyarakatan, sementara mata pelgaran
pendidikan pancasila dan kewarganegaraan (PPKn)
menghilang. Dalam gagasan lain, memunculkan

nama Pendidikan Kewarganegaraan dan



10.

11.

2006

2013

13

Pengatahuan Sosial (PKPS) yang mengandung

muatan sama dengan pengetahuan sosial di atas.

Munculnya Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan
(KTSP), maka dari itu pengembangan kurikulum
mata pelgjaran sekolah umum dan khususnya untuk
mata pelgaran |PS mengacu pada Peraturan Menteri
Pendidikan Nasional (Permendiknas) Nomor 22
tentang Standar Isi dan Nomor 23 tentang Standar
Kompentenss Lulusan (SKL) dengan panduan
KTSP yang dikelurkan oleh Badan Standar

Nasional Pendidikan (BSNP)

Perubahan status IPS-SD terjadi pertama kali di
dalam dokumen Kurikulum 2013. IPS-SD tidak lagi
“berdiri-sendiri” atau “otonom” sebagai mata
pelgaran, dengan konten maupun kompetensi yang
dikembangkan spesifik untuk tujuan kurikuler 1PS.
Perubahan status IPS ini didasarkan pada makna,
bahwa IPS bukan sebagai “sumber konten”
melainkan sebagai “organisasi konten”. Dengan
pemaknaan demikian, maka konten dan kompetensi

IPS tidak berdiri-sendiri, melainkan terintegrasi ke
dalam mata pelgaran PPKn, Bahasa Indonesia dan
Matematika. Konten dan kompetensi IPS versi
Kurikulum 2013 tidak lagi "harus” memiliki
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keterikatan secara struktural-fungsional dengan
konten dan kompetensi disiplin-disiplin ilmu sosia,
melainkan terintegrasi dengan pendidikan karakter
secara utuh (Kemendikbud, 2012:14).

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa mata pelgaran IPS,
sudah berkembang lama sebagai mata pelgaran. Sampa saat ini mata
pelgjaran IPS masih digunakan di sekolah-sekolah mulai dari sekolah
dasar sampa menengah. Perubahan yang terjadi diharapkan dapat
meningkatkan kualitas pembelgaran IPS.

b. Hakikat Pendidikan IPS

Menurut Ahmadi (2011: 8), hakikat IPS adalah pengalaman
manusia di luar dirinya tidak hanya terbatas hanya dalam keluarga, tapi
juga meliputi teman sgjawat, warga kampung dan sebagainya. Hubungan
sosiad yang didami makin meluas. Dari pengalaman dan pengenalan
hubungan tersebut, seseorang akan dapat berkembang pengetahuannya.
Pengetahuan ini melekat pada diri seseorang, termasuk pada orang lain
yang terangkum dalam “pengetahuan sosial”. Segala peristiwa yang
dialami dalam hidup manusia akan membentuk pengetahuan sosial dalam
dirinya.

Hakikat IPS di SD memberikan pengetahuan dasar dan
keterampilan sebaga media pelatihan bagi siswa sebagai warga negara
sedini mungkin. Jadi hakikat IPS adalah untuk mengembangkan konsep

pemikiran yang berdasarkan realita kondisi sosia yang ada di lingkungan



C.
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siswa, sehingga dengan memberikan pendidikan IPS diharapkan dapat
melahirkan warga negara yang baik dan bertanggung jawab terhadap
bangsa dan negaranya. ( Susanto, 2013: 138)

Menurut Somantri dalam Sapriya (2012 : 11) |PS adalah seleksi
dari ilmu — ilmu sosial hurmaniora, serta kegiatan dasar manusia yang
diorganisasikan dan disgjikan secara ilmiah dan psikologis untuk tujuan
pendidikan.

Amri (2010: 10) menjelaskan, IPS merupakan salah satu mata
pelgaran yang diberikan di SD yang mengkaji seperangkat peristiwa,

fakta, konsep, dan generalisasi yang berkaitan dengan isu sosial. Memuat
materi geografi, sgjarah, sosiologi, dan ekonomi. Melalui mata pelgjaran
IPS, anak diarahkan untuk dapat menjadi warga negara Indonesia yang
demokratis, bertanggung jawab, serta warga duniayang dicintai.

Dari pendapat para ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa hakikat
IPS adalah pembelgjaran yang diharapkan dapat mengembangkan realita
kehidupan sosial yang terjadi dan dialami oleh peserta didik sebagai
proses pembel gjaran mereka ketika belgjar 1PS.

Tujuan Pembelajaran | PS di Sekolah Dasar

Pendidikan IPS sebagai bidang studi yang diberikan pada jenjang
pendidikan di lingkungan persekolahan, bukan hanya memberikan bekal
pengetahuan sgja, tetapi juga memberikan beka nila dan sikap serta
keterampilan dalam kehidupan peserta didik di masyarakat, bangsa, dan

negara dalam berbagai karakteristik.
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Menurut Ahmadi (2011: 10) pembelgaran IPS di sekolah

memiliki tujuan agar anak didik memiliki kemampuan sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

mengenal konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan
masyarakat dan lingkunganya.

memiliki kemampuan dasar untuk berfikir logis dan kritis, rasa
ingin tahu, inkuiri, memecahakan masalah, dan keterampilan
dalam kehidupan sosial.

memiliki komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nila sosid
dan kemanusiaan.

Memiliki kemampuan berkomunikasi, bekerjasama dan
berkompetisi dalam masyarakat yang maemuk,di tingkat
lokal, nasional, dan global.

Menurut Solihatin (2009: 15) tujuan dari pendidikan IPS adalah

untuk mendidik dan memberi bekal kemampuan dasar kepada siswa

untuk mengembangkan diri sesual dengan bakat, minat, kemampuan dan

lingkungannya, serta berbagai bekal bagi untuk melanjutkan pendidikan

ke jenjang yang lebih tinggi.

Menurut Mutakin dalam Trianto (2011: 176) menjelaskan, tujuan

utama llmu Pengetahuan Sosial (IPS) ialah untuk mengembangkan potensi

peserta didik agar pekaterhadap masalah sosial yang terjadi di masyarakat,

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. Tujuan

tersebut dapat dicapai manakala program-program pelgaran IPS di sekolah

diorganisasikan secara baik.

Dari beberapa ahli tersebut dapat disimpulkan tujuan pembelgaran

| PS adalah memberikan bekal kepada peserta didik untuk dapat mengenal

dirinya sendiri serta lingkungannya dan dapat mengembangkan dirinya
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dan memecahkan masalah yang terjadi di lingkungan tempat tinggalnya.
Dengan demikian peserta didik dapat menjadi warga negara yang baik

dan dapat diterimabaik juga di dalam masyarakat tempat tinggalnya.

d. Ruang Lingkup IPS SD

IPS merupakan salah satu mata pelgjaran yang diberikan di sekolah
mula sekolah dasar sampai menengah dengan menyajikan materi yang
mengkaji seperangkat peristiwa, fakta, konsep, dan generalisasi yang
berkaitan dengan isu-isu sosial.

Menurut Sapriya dalam Susanto (2013: 159) pada jenjang SD,
pengorganisasian materi mata pelgaran IPS menganut pendekatan
terpadu (integrated), artinya materi mata pelgjaran dikembangkan dan
disusun tidak mengacu pada aspek kehidupan nyata peserta didik sesuai
dengan karakteristik usia, tingkat perkembangan berpikir, dan kebiasaan
bersikap dan berperilaku.

Ruang lingkup materi pelgjaran IPS di SD yang tercantum dalam
kurikulum, menurut Sardiyo (2009), sebagai berikut:

1) manusia, tempat, dan lingkungan.

2) waktu, keberlanjutan, dan perubahan.

3) sistem sosial dan budaya.

4) perilaku ekonomi dan kesegjahteraan.

Sedangkan ruang lingkup ilmu pengetahuan sosid menurut
Sumaatmadja (2002: 1.23) sebagai pokoknya adalah kehidupan manusia

di masyarakat atau manusia dalam konteks sosial. Ditinjau dari beberapa

hal meliputi:
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1) Ditinjau dari aspek-aspeknya ruang lingkup tersebut meliputi:
hubungan sosial, ekonomi, psikologis, sosial, budaya, sgarah,
geografi, dan aspek politik.

2) Ditinjau dari lingkup kelompoknya meliputi: keluarga, rukun
tetangga, rukun kampung, warga desa, organisasi masyarakat,
sampal ketingkat global.

3) Ditinjau dari ruangnya meliputi: tingkat lokal, regional, sampai
ketingkat bangsa.

4) Sedangkan ditinjau dari proses interaksi sosialnya meliputi:
interaksi dibidang kebudayaan, politik, dan ekonomi.

Dari uraian di atas dapat disimpulkan ruang lingkup pembelgaran

IPS adalah materi-materi yang terdapat di lingkungan tempat tinggal
peserta didik tersebut. Secara tidak langsung sebelum mereka belgar,
mereka sudah pernah mengalami atau sudah pernah tahu tentang sesuatu
kejadian yang terjadi di lingkungan tempat mereka tinggal.
2. Metode Role Playing (Bermain Peran)
a. Pengertian Metode Role Playing (Bermain Peran)

Menurut Amri (2010: 194) Role Playing merupakan salah satu
model pembelgaran yang diarahkan pada upaya pemecahan masalah —
masalah yang berkaitan dengan hubungan antarmanusia (interpersona
relationship), terutama yang menyangkut kehidupan peserta didik.

Menurut Dananjaya, (2011: 122) Role Playing merupakan
gambaran tentang suatu kondisi/ paradigma tertentu pada satu ha di
dalam masyarakat. Lewat ‘skenario’, pelaku yang berlaku tanpa
memberikan informasi verbal apapun akan terlihat respon siswa/ teman
lain sesama aktor.

Menurut Taniredja, (2011: 39) Role Playing merupakan metode

mengajar yang mendramatisasikan suatu situasi sosia yang mengandung
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suatu problem, agar peserta didik dapat memecahkan suatu masalah yang
muncul dari suatu Situasi sosial.

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa metode Role Playing
(bermain peran) merupakan metode yang mengajarkan cara menyajikan
bahan pelgaran dengan mempertunjukkan atau mendramatisasikan
tentang situasi sosial.

b. Tujuan Metode Role Playing (Bermain Peran)

Menurut Sumiati (2009: 100) tujuan metode Role Playing (bermain
Peran) adalah menggambarkan suatu peristiwa masa lampau. Atau dapat
pula cerita dimulai dengan berbagai kemungkinan yang terjadi baik kini
maupun mendatang. Kemudian ditunjuk beberapa orang siswa untuk
mel akukan peran sesuai dengan tujuan cerita.

Menurut Amri (2010: 194) tujuan dari metode Role Playing
(Bermain Peran) adalah peserta didik mencoba mengekporasi hubungan-
hubungan  antarmanusia dengan cara  memperagakan  dan
mendiskusikannya, sehingga secara bersama-sama para peserta didik
dapat mengeksplorasi perasaan-perasaan, sikap-sikap, nilai-nilai dan
berbagai pemecahan masalah.

Dari uraian di atas dapat dissmpulkan bahwa tujuan metode Role
Playing (bermain peran) adalah pembelgaran yang bertujuan untuk
memerankan materi gar yang diharapkan nantinya siswa dapat menerima
dan menyerap materi yang diberikan oleh guru.

c. Kelebihan dan kelemahan Metode Role Playing (ber main peran)
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Dalam pelaksanaan metode pembelgjaran Role Playing (bermain
peran) memiliki kelebihan dan kelemahan yang harus diketahui oleh
guru. Menurut Roestiyah (2008: 93), kelebihan metode Role Playing
(bermain peran) adalah: (1) siswa lebih tertarik perhatiannya pada saat
pembelgaran, (2) melatih siswa untuk aktif dalam proses
pembelgaran, (3) memunculkan rasa tanggung jawab terhadap peran
yang dilakoni, (4) siswa akan terlatih untuk berinisiatif dan berkreatif,
(5) bahasa lisan siswa dapat dibina menjadi bahasa yang baik agar
mudah dipahami orang lain.

Sedangkan menurut Hamalik (2012: 214) kelebihan model Role
Playing, yaitu waktu bermain peran, siswa dapat bertindak dan
mengekspresikan perasaan dan pendapat tanpa mengkhawatirkan
mendapatkan sangsi. Bermain peran memungkinkan para siswa
mengidentifikasi situasi-situasi dalam dunia nyata dan dengan ide-ide
orang lain

Dilihat dari kelebihan-kelebihan bermain peran yang dikemukakan
di atas, dapat disimpulkan bahwa berhasiinya pemeran tersebut
bergantung pada kegiatan yang dilakukan siswa terutama pada analisis
sebagai tindak lanjutnya.

Adapun kelemahan metode Role Playing (bermain peran) Menurut
Tandiredja (2011: 42) yaitu (1) bila guru tidak memahami langkah-langkah
pelaksanaan metode ini akan mengacaukan kegiatan berlangsungnya role

playing, (2) memakan waktu yang cukup lama, (3) sebagaian besar anak
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yang tidak ikut bermain peran mereka menjadi kurang aktif, (4)
memerlukan tempat yang cukup luas, (5) kelas lain sering terganggu oleh
suara pemain dan penonton.

Dari uraian di atas, dapat dismpulkan bahwa guru harus lebih
menguasi langkah pembelgjaran. Karena apabila pelaksanaan bermain peran
mengalami kegagalan bukan saja dapat memberi kesan kurang baik, tetapi
sekaligus tujuan pembelgjaran tidak tercapai.

d. Langkah-langkah metode Role Playing (bermain peran)

Menurut Ngalimun (2012: 174) langkah-langkah model
pembelgaran Role Playing adalah (1) guru menyiapkan skenario
pembelgaran, (2) menunjuk beberapa siswa untuk mempelgari
skenario tersebut, (3) pembentukkan kelompok siswa membahas peran
yang dilakukan oleh pelakon, (4) presentasi hasil kelompok, (5)
bimbingan kesimpulan dan refeks.

Sedangkan menurut Shaftel dalam joyce (2009: 332) bahwa Role
Playing terdiri dari sembilan langkah: (1) Memanaskan suasana
kelompok; (2) memilih partisipan; (3) mengatur setting tempat
keadian; (4) menyiapkan peneliti; (5) Pemeranan; (6) diskusi dan
evaluasi; (7) memerankan kembali; (8) berdiskusi dan mengevaluasi;
(9) saling berbagi dan mengembangkan pengalaman.

Dari pendapat para ahli tersebut, maka dalam penelitian ini peneliti
memilih langkah-langkah metode Role Playing yang dikemukakan

oleh Shaftel dalam joyce. Dari langkah-langkah metode Role Playing
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tersebut akan menciptakan pembelgjaran yang menarik dan diharapkan

dapat meningkatkan aktivitas pembelgjaran dan hasil belgjar siswa.

Hal-hal yang perlu dipertimbangkan dalam melaksanakan metode

pembelgjaran Role Playing (bermain peran) menurut Roestiyah (2008:

91) yaitu:

1)

2)

3)

4)

5)
6)
7)

8)

9)

Dari

Guru harus menerangkan kepada siswa untuk memperkenal kan
teknik ini, bahwa dengan metode ini siswa diharapkan dapat
memecahkan masalah hubungan sosiad yang aktual ada
dimasyarakat. Maka guru menunjuk beberapa siswa yang akan
berperan, dan siswa yang lain mengamati dengan tugas-tugas
tertentu pula.

Guru harus memilih masalah yang urgen, sehingga menarik
minat anak. la mampu menjelaskan dengan menarik, sehingga
siswa terangsang untuk berusaha memecahkan masalah itu.
Agar siswa memahami peristivanya, maka guru harus bisa
menceritakan sambil mengatur adegan yang pertama.

Bila ada kesediaan sukarela dari siswa untuk berperan, harap
ditanggapi tetapi guru harus mempertimbangkan apakah ia
tepat untuk perannya itu. Bila tidak ditunjuk sgja siswa yang
memilih kemampuan dan pengetahuan serta pengalaman
seperti yang diperankan itu.

Jelaskan pada pemeran-pemeran itu sebaik-baiknya, sehingga
mereka tahu tugas perannya, menguasi masalahnya pandai
bermimik maupun dialog.

Siswa yang tidak turut harus menjadi penonton yang aktif.

Bila siswa belum terbiasa, perlu dibantu guru dalam
menimbulkan kalimat pertama diaog.

Setelah Role Playing itu dalam situasi klimaks, maka harus
diberhentikan, agar kemungkinan-kemungkinan pemecahan
masalah dapat disikusikan secara umum. Sehingga para
penonton ada kesempatan untuk berpendapat, menila
permainan dan sebagainya.

Sebagal tindak lanjut dari has diskusi, walau mungkin
masal ahnya belum dipecahkan.

uraian di atas dapat disimpulkan bahwa guru harus

mempertimbangkan hal-hal tersebut dalam melaksanakan metode
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pembelgjaran Role Playing agar dapat mencapal tujuan pembelgaran yang
diharapkan.
3. Media Film Dokumenter
a. Pengertian Media Pembelajaran.

Menurut Munardi (2013: 7) media pembelgjaran adalah segala
sesuatu yang dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber
secara terencana sehingga tercipta lingkungan belgjar yang kondusif
dimana penerimanya dapat melakukan proses belgjar secara efisien dan
efektif.

Selain itu menurut Briggts dalam Sadiman (2010: 6) media
pembelgjaran adalah segala dat fisik yang dapat menggjikan pesan serta
rangsangan siswa untuk belgjar.

Dari pendapat di atas dapat dismpulkan bahwa media
pembelgjaran adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan sesuatu
pesan yang digunakan dalam proses pembelgaran sehingga proses
pembelgjaran yang dilakukan akan lebih bermakna dan dapat di pahami
oleh siswa (peserta didik)

b. Film Dokumenter
1) Pengertian Film

Menurut Trianton (2013: xi) film termasuk media audio visua

yang efektif untuk menunjang tujuan pembelgjaran. Pendidikan melalui

media film adalah metode atau cara untuk memperoleh pengertian yang
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baik dari sesuatu yang dapat dilihat dari pada sesuatu yang hanya didengar
atau dibaca

Menurut Sadiman (2010:116) dilihat dari indera yang terlibat, film
merupakan media yang amat besar kemampuannya, dalam proses belgjar
mengajar. Selain itu juga film dapat merangsang atau memotivasi kegiatan
anak-anak.

Dari pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan film merupakan
salah satu alat pembelgaran yang cukup efektif digunakan untuk media
pembelgaran. Dengan memanfaatkan film sebagai media pembelgaran
akan membantu proses pembel gjaran.

2) Film Dokumenter

Menurut Heinich dalam Munardi (2013: 117) Film Dokumenter
(documentaries) adalah film — film yang dibuat berdasarkan fakta bukan
fiks dan bukan pula memfiksikan yang fakta. Sedangkan menurut Grerson
dalam Trianton (2013: 58) berpendapat bahwa documentary sebagai ““ a
creative treatment of actuality” yakni perlakuan kreatif terhadap suatu
kenyataan.

Hal terpenting film yang disampaikan oleh Grerson dalam Munardi
(2013: 58) adalah menggambarkan permasalahan kehidupan manusia
meliputi bidang ekonomi, budaya, hubungan antarmanusia, etika dan
sebagainya. Film dokumenter juga bisa menampilkan rekaman penting

dari sgjarah manusia.
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Dari beberapa pendapat para ahli tersebut dapat disimpulkan

bahwa film dokumenter adalah film yang dibuat berdasarkan fakta tanpa

rekayasa, yang biasanya dibuat sebagai rekaman penting dari sgjarah

manusia. Dari film dokumenter tersebut dapat membuat penontonnya

melihat rekaman masalalu dari para tokoh/pahlawan.

3) Langkah —langkah Pemanfaatan Film

Menurut Munardi (2013: 119) Pemanfaatan film dalam proses

pembel g aran hendaknya memperhatikan hal — hal berikut:

a)

b)

d)

f)

Film harus dipilih agar sesuai dengan tujuan pembelgjaran.
Guru harus mengenal film yang tersedia dan terlebih dahulu
melihat manfaatnya bagi pelgjaran.

Sesudah film dipertunjukan, perlu diadakan diskusi, yang
juga perlu disiapkan sebelumnya.

Adakalanya film tertentu perlu diputar dua kali atau lebih
untuk memperhatikan aspek — aspek tertentu.

Agar siswa tidak memandang film sebagai media hiburan
belaka, sebelumnya perlu ditugaskan untuk memperhatikan
bagian — bagian tertentu.

Sesudah itu dapat ditest berapa banyaknya yang dapat

mereka tangkap dari film itu.

Dari pendapat yang di atas dapat disimpulkan untuk menggunakan

film dokumenter sebagai media pembelgaran harus memperhatikan
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langkah-langkah pemanfaatan film, agar tujuan pembelgaran yang

akan dilaksanakan tercapai dengan baik.

Langkah- langkah Metode Role Playing (bermain peran) Melalui Media

Film Dokumenter

Langkah-langkah Metode Role Playing
(bermain peran) menurut Shaftel dalam
Joyce (2009: 332)

Langkah-langkah  Pemanfaatan

film
menurut (Munardi, 2013: 119)

© 0o N o gk~ W DN

Langkah- langkah  Metode Role Playing

(bermain peran)

Memanaskan suasana kel ompok <\

Memilih partisipan
Mengatur setting tempat kejadian —

<
<«

Menyiapkan peneliti+—
Pemeranan /

Diskusi dan evaluasi+

Memerankankembali o

Berdiskusi dan mengevaluasi

Sdling berbagi d b‘k\
ing berbagi dan mengembangkan ,

=®3% Sesudah

Langkah-langkah pemanfaatan film

Film harus dipilih agar sesuai dengan
tujuan pembelgjaran.

Guru harus mengenal film yang tersedia
dan terlebih dahulu melihatnya untuk
mengetahui manfaatnya bagi pelgjaran.
Sesudah film  dipertunjukan, perlu
diadakan diskusi, yang juga perlu
disiapkan sebelumnya.

Adakalanya film tertentu perlu diputar
dua kali atau lebih untuk memperhatikan
aspek-aspek tertentu.

% Agar siswa tidak memandang film

sebagai media  hiburan  beaka,
sebelumnya perlu ditugaskan untuk
memperhatikan bagian-bagian tertentu.
itu dapat ditest berapa
banyaknya yang dapat mereka tangkap
dari filmitu.

Dari bagan di atas dapat disimpulkan langkah-langkah gabungan metode

Role Playing dengan menggunakan film dokumenter sebagai berikut:

» Tahap memanaskan suasana kelompok
1. Guru membagi siswa menjadi enam kelompok yang terdiri dari 4-5 orang.
2. Guru menyampaikan permasalahan melalui media film dokumenter yang

tanyangkan

3. Guru bersama siswa mengidentifikasi film dokumenter yang ditayangkan
4. Guru membagikan LDS dan menjelaskan aturan dari Role Playing

Tahap Memilih Partisipan
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5. Guru bersama siswa memilih pemain dan menganaisis peran-peran

berdasarkan film yang telah ditayangkan.

Tahap mengatur seting/ menjelaskan kembali peran-peran yang akan

dimainkan

6. Guru bersama siswa berdiskus mengenai langkah-langkah peran yang akan

dimainkan.

Tahap menyiapkan pendliti

7. Beberapa kelompok ditugaskan menjadi pengamat

Tahap Pemeranan

8. Siswamelakukan pemeranan

Tahap diskus dan Evaluasi

9. Guru bersama siswa mendiskusikan dan mengevaluas pemeran yang telah

dilakukan

Tahap memerankan kembali

10. Guru meminta siswa melakukan pemeran ulang dan mengevaluas dari
pemeranan yang salah dari pemeran pertama

Tahap berdiskus dan mengevaluas

11. Guru dan siswa berdiskus dan mengevaluasi dari pemeranan ulang yang
telah dilakukan.

Tahap berbagi dan mengembangkan pengalaman

12. Guru menggjak siswa untuk berbagai pengalaman yang telah dialami dalam
bermain peran.

4. Aktivitas Pembelajaran
a. Pengertian aktivitas belajar

Menurut Hamalik (2012: 90) pendidikan modern lebih
menitikberatkan pada aktivitas sgjati, dimana siswa belgjar sambil bekerja.
Dengan bekerja, siswva memperoleh pengetahuan, pemahaman, dan
keterampilan serta perilaku lainnya, termasuk sikap dan nilai.

Selanjutnya menurut Dimyati (2009: 56) akitivitas pembelgaran
adalah kegiatan yang dilakukan oleh siswa selama proses pembelgaran
berlangsung. Aktivitas yang diharapkan adalah aktivitas siswa yang positif
daam proses pembelgaran. Sehubungan dengan hal tersebut, sistem

pembelgaran dewasa sangat menekankan pada perdayagunaan asas
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keaktifan (aktivitas) dalam proses belgjar dan pembelgaran untuk mencapai
tujuan yang telah ditentukan.

Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa aktivitas belgjar adalah
semua kegiatan yang dilakukan oleh siswa dalam proses pembelgjaran,
dimana dalam proses pembelgaran bukan hanya belgjar sgja melainkan
bekerja. Dengan bekerja siswa akan memdapatkan pengetahuan,
pemahaman, dan keterampilan serta perilaku lainnya, termasuk sikap dan
nilai.

Aktivitas belgjar banyak macamnya. Menurut Paul D. Dieich dalam
Hamalik (2012: 90) aktivitas belgar dibagi menjadi delapan kelompok
antaralain:

Kegiatan — kegiatan visua : membaca, melihat gambar — gambar,
mengamati ekperimen, demontrasi, pameran, mengamati orang lain
bekerja, atau bermain.

Kegiatan lisan (oral) : mengemukakan suatu fakta atau prinsip,
menghubungkan suatu kejadian, mengajukan pertanyaan, memberi
saran, mengemukakan pendapat, berwawancara, diskusi.

K egiatan mendengarkan : mendengarkan penyajian bahan,
mendengarkan percakapan atau diskusi kelompok, mendengarkan
suatu permainan instrumen musik, mendengarkan siaran radio.
Kegiatan menulis. menulis cerita, menulis laporan, memeriksa
karangan, bahan — bahan kopi, membuat sketsa, atau rangkuman,
mengerjakan test, mengis angket.

K egiatan — kegiatan menggambar : menggambar, membuat grafik,
diagram, peta, pola.

Kegiatan — kegiatan metrik: melakukan percobaan, memilih aat —
alat, melaksanakan pameran, membuat model, menyel enggarakan
permainan (simulasi), menari, berkebun.

Kegiatan — kegiatan mental: merenungkan, mengingat,memecahkan
masalah, menganalisis faktor — faktor, menemukan hubungan,
membuat keputusan.

Kegiatan — kegiatan emosional: minat, membedakan, berani,
tenang, dan sebagainya. Kegiatan — kegiatan dalam kelompok ini
terdapat pada semua kegiatan tersebut dan bersifat tumpang tindih.
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Dari uraian di atas dapat dijelaskan bahwa pembelgjaran banyak
macamnya, maka dari itu dapat dikelompokkan menjadi beberapa kegiatan
anatara lain, kegiatan visual, kegiatan lisan, kegiatan mendengarkan,
kegitan menulis, kegiatan menggambar, kegiatan metrik, kegiatan mentrik,
dan kegiatan emosional.

. Manfaat Aktivitas dalam pembelajaran
Menurut Hamalik (2012: 91) penggunaan asas aktivitas dalam
proses pembelgjaran memiliki manfaat tertentu, antaralain:

1) Siswamencari pengalaman sendiri dan langsung mengalami sendiri.

2) Berbuat sendiri akan mengembangkan seluruh aspek pribadi siswa.

3) Memupuk kerjasama yang harmonis di kalangan para siswa yang
pada gilirannya dapat memperlancar kerja kelompok.

4) Sisva belgar dan bekerja berdasarkan minat dan kemampuan
sendiri.

5) Memupuk disiplin belgjar dan suasana belgjar yang demokratis dan
kekel uargaan, musyawarah dan mufakat.

6) Membina dan memupuk kerjasama antara sekolah dan masyarakat
dan hubungan guru dan orang tua siswa, yang bermanfaat dalam
pendidikan siswa.

7) Pembelgjaran dan belgjar dilaksanakan secara redlistik dan konkrit ,
sehingga mengembangkan pemahaman dan berpikir kritis.

8) Pembelgjaran dan kegiatan belgjar menjadi hidup sebagaimana
hal nya kehidupan dalam masyarakat yang penuh dinamika.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan dengan menggunakan
asas aktivitas pembelgaran akan memperoleh manfaat  aktivitas
pembelgaran. Manfaat yang diperoleh sangat berguna dalam proses
pembelgaran yang diharapkan. Dengan demikian penggunaan asas
akitivitas pembelgjaran sangat diperlukan, agar dapat memperoleh manfaat

aktivitas pembelgjaran.
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5.Hasi| Belajar
a. Pengertian Hasil belajar

Menurut Susanto (2013: 5) Hasil belgar adalah perubahan —
perubahan yang terjadi pada diri siswa, baik yang menyangkut aspek
kognitif, afektif dan psikomotor. Sedangkan menurut Winarni (2012: 138)
hasil belgar adalah suatu pencapaian kemampuan yang diperoleh siswa
setelah mengikuti proses belgjar mengajar. Hasil belgar dapat dilihat dari
nilai tes siswa, lembar efektif dan psikomotor.

Hasil belgjar merupakan suatu puncak proses belgjar. Hasil belgjar
merupakan hasil dari suatu tindak belgjar dan tindak mengajar (Dimyati,
2006). Dari sisi guru, tindak mengajar diakhiri dengan proses evaluas hasil
belgar. Dari sisi siswa, hasil belgjar merupakan berakhirnya suatu proses
pembelgjaran. Hasil belgar tersebut terjadi terutama berkat evaluasi guru
dengan suatu pencapaian tujuan pengajaran.

Menurut Bloom dalam Sudjana (2009: 22) menklasifikasikan hasil
belgjar menjadi tiga,yaitu ranah kognitif, ranah psikomotor, ranah afektif.
Ranah kognitif berkenaan dengan hasil belgar intelektual yang terdiri dari
enam aspek, yakni pengetahuan atau ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis,
sintesis, dan evaluasi. Ranah afektif berkenaan dengan sikap yang terdiri dari
empat aspek yakni menganggapi, menerima, menghayati, dan mengelola.
Ranah psikomotor berkenaan dengan hasil belgar keterampilan dan

kemampuan bertindak. Ada tiga aspek ranah psikomotor, yakni identifikasi,
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artikulasi, dan manipulasi. Ketiga ranah tersebut menjadi objek penilaian
hasil belgjar.

Dari pendapat para ahli tersebut, dapat disimpulkan hasil belgjar adalah
perubahan tingkat yang terjadi dalam diri siswa sebelum dan setelah
mengikuti pelgjaran. Hasil belajar menyangkut aspek kognitif, afektif dan
psikomotor.

b. Faktor — Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Ada dua faktor yang mempengaruhi hasil belgjar siswa yaitu meliputi
faktor internal dan faktor ekternal. Faktor internal adalah faktor — faktor
dalam diri siswa yang mencangkup faktor fisiologis yaitu kondis fisik,
panca indra, minat, bakat, kecerdasan, motivasi dan kemampuan kognitif.
Sedangkan faktor eksternal adalah faktor — faktor dari luar diri siswa,
misalnya faktor lingkungan, saran, dan fasilitas administrasi.

Pendapat senada juga dikemukan oleh Wasliman (2013: 12), hasil
belgjar yang dicapai oleh peserta didik merupakan hasil interaks antara
berbagai faktor yang mempengaruhi, baik internal dan eksternal.

Selanjutnya dikemukakan juga oleh Damyati (2009: 208) bahwa
sekolah merupakan salah satu faktor yang ikut menentukan hasil belgjar
siswa. Sekolah menjadi penentu dari hasil belgjar siswa dikarenakan sekolah
miliki peran dalam proses pembelgjaran yang nantinya akan berujung pada
hasil belgar siswa.

Dari pendapat para ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa faktor

yang mempengaruhi hasil belgjar adalah faktor internal dan eksternal.
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Faktor internal adalah faktor yang terjadi padadiri siswa tersebut sedangkan
faktor ekstenal adalah faktor dari luar siswadari luar diri siswa tersebut.
Macam — Macam Hasil Belajar
Menurut Winarni (2012:139) hasil belgjar dibagi menjadi tiga
macam, yaitu 1) keterampilan dan kebiasaan, 2) pengetahuan dan
pengertian, dan 3) sikap dan cita — cita Menurut Benyamin Bloom
mengklasifikasikan hasil belajar menjadi tiga ranah, yaitu ranah kognitif,
ranah afektif dan psikomotor.
Menurut Susanto (2013:6) hasil belgar sebagaimana yang telah
dijelaskan meliputi:
1) Pemahaman Konsep
Pemahaman konsep diartikan sebagai kemampuan untuk menyerap
arti dari materi atau bahan yang telah dipelgjari. Pemahaman menurut
Bloom ini adalah seberapa besar siswa mampu menerima, menyerap,
dan memahami pelgjaran yang diberikan oleh guru kepada siswa.
2) Keterampilan Proses
Keterampilan proses merupakan keterampilan yang mengarah
kepada pembangunan kemampuan mental, fisik, dan sosia yang
mendasar sebagai penggerak kemampuan yang lebih tinggi dalam diri
individu siswa.
3) Sikap
Sikap merupakan kecenderungan untuk melakukan sesuatu dengan

cara, metode, pola dan teknik tertentu terhadap dunia sekitarnya baik



33

berupa individu — individu mamupun objek- objek. Sikap menunjukan
pada perbuatan, perilaku, atau tindakan seseorang.

Dari pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belgjar
meliputi ranah kognitif (pemahan konsep), ranah psikomotor
(keterampilan proses) dan ranah afektif (sikap) yang saling berkaitan
satu sama lain dalam proses pembel g aran.

6. Penerapan Metode Role Playing (bermain peran) dengan menggunakan
media film dokumenter dalam pembelajaran I PS

Daam menciptakan proses pembelgaran yang komunikatif antara guru
dan siswa maka diperlukan varias teknik, metode, dan media yang tepat dalam
proses pembel g aran. Metode pembelgjaran yang digunakan pada pembelgjaran
IPS yang cocok adalah metode Role Playing (bermain peran). Menurut Amri
(2010: 194) Role Playing merupakan salah satu model pembelgaran yang
diarahkan pada upaya pemecahan masalah — masalah yang berkaitan dengan
hubungan antarmanusia (interpersonal  relationship), terutama yang
menyangkut kehidupan peserta didik. Dengan menerapkan metode Role
Playing dan media film dokumenter diharapkan akan tercipta pembelgaran
yang efektif.

Menurut Trianton (2013: 49) Media pembelgaran adalah segala sesuatu
yang dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber secara
terencana sehingga tercipta lingkungan belgar yang kondusif dimana
penerimanya dapat melakukan proses bel g ar secara efisien dan efektif.

Pembelgaran yang efektif berarti terciptanya interaksi antara guru dan

siswa, antara siswa dan siswa dan antara siswa dengan materi pembelgaran.
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Kemudian guru menjelaskan materi secara singkat kepada siswa, lau guru
membagi siswa menjadi enam kelompok. Guru membimbing siswa dalam
mengidentifikasi masalah. Guru menanyangkan film dokumenter tentang
perjuangan pahlawan — pahlawan untuk memerdekakan Bangsa Indonesia.
Setelah memperhatikan tayangan film dokumenter, guru membagikan LDS
dan meelaskan tahap-tahap Role Playing. Guru membimbing siswa dalam
memilih pemain dan menganaisis peran dari film dokumenter yang
ditanyangkan. Guru mengarahkan siswa untuk menjadi pengamat. Guru
mengarahkan siswa untuk melakukan pemeranan. Guru membimbing siswa
dalam berdiskusikan dan mengevaluasi pemeranan yang dilakukan. Guru
membimbing dan meminta siswa melakukan pemeranan ulang dan
memperbaiki pemeranan yang kurang dari pemeran pertama. Lalu evauas,
guru menyimpulkan materi, memberikan evaluasi, dan tindak lanjut.
B. Hasll — Hasil Penelitian yang Relevan
Adapun judul penelitaian yang relevan dalam penelitian ini:
1. “Penerapan Pembelajaran Tematik Berbasis Kesiapsiagaan
Dengan Metode Sosiodrama Untuk Meningkatkan Hasil
Belgar Siswa Kelas 2B SDN 27 Kota Bengkulu”. Oleh Selfi
Yanti (2011). Hasil penelitian menunjukan bahwa penerapan
metode Sosiodrama dapat meningkatkan hasil belgar
pembelgjaran Tematik di kelas 2B SDN 27 Kota Bengkulu.
2. “Penerapan Metode Role Playing Untuk Meningkatkan Prestas

Belgjar Siswa Pada Mata Pelgjaran IPS kelas IV SDN 45 Kota
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Bengkulu”. Oleh lkran Sri  (2012). Hasil penelitian
menunjukam bahwa penerapan metode Role Playing dapat
meningkatkan hasil dan proses pembelgaran IPS di Kelas IV
SDN 45 Kota Bengkulu.

Dari berbaga penelitian di atas peneliti belum menemukan
penelitian yang relevan dengan penelitian yang akan dilaksanakan oleh
peneliti yaitu “Penerapan Metode Pembelajaran Role Playing (bermain
peran) Dengan Menggunakan Film Dokumenter untuk Meningkatkan
Aktivitas dan Hasil Belgar IPS (PTK di kelas VB SDN. 68 Kota
Bengkulu)”.

C. Kerangka Pikir

Pembelgjaran IPS merupakan pembelgaran yang menekankan
siswa untuk berpikir kritis dan konseptual tentang permasalahan -
permasalahan yang terkait dalam kehidupan sehari — hari siswa tersebut.
Daam pembelgaran IPS siswa tidak hanya dituntut untuk hafalan sgja
melainkan untuk mengerti dan memahami konsep tentang materi yang
dipelgari.

Penggunaan metode pembelgjaran Role Playing (bermain peran)
sangat cocok pada pembelgaran IPS yang menuntut siswa untuk dapat
mengerti dan memahami konsep tentang materi yang akan dipelgari.
Dengan demikian siswa tidak hanya dapat menghafal melainkan siswa
dapat menghayati peran-peran yang dimainkan pada saat kegiatan bermain

peran dilakukan.
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Pemilihan media yang tepat sangat menunjang keberhasilan dalam
pembelgjaran IPS, bukan hanya media pemilihan model pembelgaran juga
merupakan penentu keberhasilan dalam proses pembelgaran. Media dan
model pembelgaran yang digunakan diharapkan dapat merangsang siswa
untuk dapat aktif dalam pembelgaran sehingga nantinya akan
menghasilkan hasil belgjar yang memuaskan.

Tetapi kenyataan yang terjadi setelah melakukan observasi pada
saat Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) di SDN 68 Kota Bengkulu kelas
VB, terlihat kondisi siswa yang kurang kondusif dan pembelgaran yang
kurang menyenangkan sehingga membuat siswa kurang terlibat aktif
dalam pembelgaran antara lain: 1) Guru kurang memanfaatkan media
secara efektif, 2) guru menggarkan dengan konvensional dan hanya
pemberian tugas sgja, 3) siswa kurang aktif dalam proses pembelgaran, 4)
kondisi pembelgjaran yang kurang menyenangkan, 5) hasil belgar siswa
rendah.

Berdasarkan penjelasan diatas, peneliti memberikan suatu solusi
supaya pembelgaran IPS dapat menarik perhatian siswa, sehingga siswa
akan aktif dalam proses pembelgaran, yaitu dengan penerapan metode
Role Playing dengan mengunakan media film dokumenter untuk
meningkatkan aktivitas dan hasil belgjar IPS di kelas VB SDN 68 Kota
Bengkulu. Dengan demikian akan tercapai kondisi ideal yang diharapkan,

yaitu: 1) guru dapat menfaatkan media pembelgaran yang menarik, 2)
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guru mengajar dengan model-model yang menarik, 3) siswa terlibat aktif,
4) kondis belgjar menyenangkan 5) hasil belgjar siswa meningkat.

Adapun bagian kerangka berpikir dapat dilihat sebagai berikut.
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[ Pembelgjaran IPS }

—

Kondis Real Kondis Ideal

1. Guru kurang menfaatkan media 1. Guru menfaatkan media
secara efektif. pembelgjaran yang menarik dalam

2. Guru menggjarkan  dengan proses pembelgjaran.
konvensioanal dan hanya 2. Guru mengajarkan dengan model —
pemberian tugas sgja. model yang bervariasi sehingga |

3. Siswa kurang aktif dalam proses siswa  aktif dalam  proses
pembelgjaran pembel ajaran.

4. Kondiss pembelgiaran yang 3. Siswa terlibat aktif dalam proses ‘
kurang menyenangkan pembel gjaran.

5. Hasil belgjar siswarendah 4. Kondis belgjar yang

menyenangkan.
\ 5. Hasil belgjar tuntas

Penerapan Metode Role Playing dengan media film dokumenter

| angkah — Langkah Pembelajaran

Kegiatan Awal

Guru mengondisikan kelas dengan mengecek kehadiran, berdoa, dan lain-lain agar siswa siap untuk belgjar.
Guru melakukan apersepsi dengan menyanyikan lagu “Maju Tak Gentar”

Guru menyampaikan tujuan pembelgjaran yang hendak dicapai siswa.

Kegiatan Inti (tahap memanaskan suasana kelompok)

Guru membagi siswa menjadi enam kelompok yang terdiri dari 4-5 orang.

Guru menyampaikan permasalahan melalui media film dokumenter yang tanyangkan

Guru bersama siswa mengidentifikasi film dokumenter yang ditayangkan

. Guru membagikan lembar dialog dan menjelaskan aturan dari Role Playing

Tahap Memilih Partisipan
5.Guru bersama siswa memilih pemain dan menganalisis peran-peran.

Tahap mengatur seting/ menjelaskan kembali peran-peran yang akan dimainkan
6.Guru bersama siswa berdiskusi mengenai langkah-langkah peran yang akan dimainkan.
Tahap menyiapkan pendliti
7.Beberapa kel ompok ditugaskan menjadi pengamat

Tahap Pemeranan
8.Siswa melakukan pemeranan

Tahap diskusi dan Evaluasi
9.Guru bersama siswa mendiskusikan dan mengevaluasi pemeran yang telah dilakukan

Tahap memerankan kembali
10. Guru meminta siswa melakukan pemeran ulang dan mengevaluasi dari pemeranan yang salah dari pemeran pertama
T ahap berdiskusi dan mengevaluas
11. Guru dan siswa berdiskusi dan mengevaluasi dari pemeranan ulang yang telah dilakukan.
Tahap berbagi dan mengembangkan pengalaman
12. Guru mengajak siswa untuk berbagai pengalaman yang telah dialami dalam bermain peran.
Tahp Akhir

13. Siswadengan bimbingan guru menyimpulkan materi pembelagjaran yang telah dipelagjari.

14. Guru memberikan evaluas berdasarkan materi yang telah dipelgjari.

15. Guru mengadakan refleksi dengan menanyakan kepada siswa perasaannya belgjar hari ini.
16.  Guru memberikan tindak lanjut untuk mempelajari pelajaran selanjutnyadi rumah.

[ Aktivitas dan Hasil belgjar meningkat. } _

vV wWNRPY

ApWNE
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D. Hipotesis Tindakan
Adapun hipotesis dalam penelitian ini adalah:

1. Jikaditerapkan Model Role Playing (Bermain Peran) menggunakan media
film dokumenter maka, aktivitas pembelgjaran pada mata pelgjaran IPS
kelas VB SD Negeri 68 Kota Bengkulu akan meningkat.

2. Jikaditerapkan Model Role Playing (Bermain Peran) menggunakan media
film dokumenter maka hasil belgjar pada mata pelgjaran IPS kelas VB SD

Negeri 68 Kota Bengkulu akan meningkat.
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METODE PENELITIAN
A. Jenis Pendlitian

Jenis pendlitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (Classroom
Action Research), yaitu merupakan suatu pencermatan terhadap kegiatan
belgjar berupa sebuah tindakkan, yang sengaja dimunculkan dan terjadi
dalam sebuah kelas secara bersamaan (Winarni:135). Penelitian ini
dilaksanakan dalam dua siklus, penelitian tindakkan kelas sebagai suatu
bentuk penelitian yang bersifat refeksi dengan melakukan tindakkan
tertentu agar dapat memperbaiki dan meningkatkan kemampuan guru
dalam kegiatan pembel gjaran.

Penelitian ini bertujuan untuk perbaikan dan peningkatan layanan
profesonal  pendidik dalam menangani proses pembelgaran
(Arikunto,2009:5). Ada empat tahap penting dalam melaksankan
penelitian tindakan kelas yaitu: 1) perencanaan, 2) pelaksanaan, 3)
pengamatan, 4) refeksi. Dari keempat tahapan dalam penelitian ini
merupakan unsur untuk membentuk sebuah siklus, yaitu satu putaran
kegiatan beruntun yang kembali ke langkah semula atau siklus berulang.

B. Subjek Penelitian

Subjek penelitian ini adalah guru dan siswa kelas VB SD Negeri

68 Kota Bengkulu dengan jumlah 31 siswa yang terdiri dari 20 laki — laki

dan 11 orang perempuan.

40
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C. Definisi Oprasional

Definisi operasional dalam penelitian ini adalah sebagai berikut ini:

1. Metode Role Playing (Bermain Peran) adalah metode mengagjar yang
mendramatisasikan suatu Situas sosid yang mengandung suatu
problem, agar peserta didik dapat memecahkan suatu masalah yang
muncul dari situasi sosial.

2. Media film dokumenter adalah film yang dibuat berdasarkan fakta
tanpa rekayasa, yang biasanya dibuat sebagai rekaman penting dari
sgjarah manusia. Dari film dokumenter tersebut dapat membuat
penontonnya melihat rekaman masa lalu dari para tokoh/pahlawan.

3. Aktivitas Pembelgjaran adalah keterlibatan guru dan siswa dalam
bentuk sikap, pikiran, perhatian dalam kegiatan belgar guna
menunjang keberhasilan proses pembelgaran dan memperoleh
manfaat dari kegiatan tersebut.

4. Hasil Belgar adalah perubahan tingkat yang terjadi dalam diri siswa
sebelum dan setelah mengikuti pelgjaran. Hasil belgjar menyangkut
aspek kognitif, afektif dan psikomotor sebagai hasil kegiatan belgjar.
Ranah Kognitif diperoleh dengan evaluasi dari beberapa tingkatan
yaitu: ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis, evaluasi, dan penciptaan.
Ranah afektif diperolen dari menanggapi, menerima, menghayati,
mengelola. Sedangkan ranah psikomotor yang ditandai dengan

identifikasi, artikulasi, memanipulasi.
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D. Prosedur Penelitian
Penelitian tindakan kelas ini telah dilaksanakan dalam dua siklus
sampai mencapai siklus keberhasilan. Setiap siklus terdiri dari empat siklus
yaitu: (1) perencanaan (planning), (2) pelaksanaan tindakan (action), (3)
pengamatan (observation), (5) refeksi (reflection), Arikunto (2009: 9)
Keseluruhan langkah di atas dapat dibuat gambarannya pada bagan
3.1 berikut ini.

Bagan PTK

I Perencanaan |

I PerencanaanP | EQ
Refleksi SlKLUS Pelaksanaan

berha5|IYa

Siklus|
a. Perencanaan (Planning)
Pada tahapan ini kegiatan yang dilakukan adalah penerapan

tindakan yang dilakukan adalah pembel gjaran dengan menerapkan metode
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Role Playing (bermain peran) dengan menggunakan media film
dokumenter, dengan tahapan sebagai berikut:
1) Menganalisis kurikulum.
2) Membuat silabus
3) Menyusun  rencana pelaksanaan  pembelgaran  dengan
menerapkan metode Role Playing (bermain peran) dengan
menggunakan media film dokumenter dengan materi ajar
perjuangan mempertahankan kemerdekaan Indonesia.
4) Menyiapkan media film dokumenter yang akan ditayangkan.
5) Merancang pembel gjaran kel ompok
6) Membentuk kolabolas dengan teman segawat sebagai patner
penelitian.
7) Menyiapkan lembar observasi guru dan lembar observasi siswa.
8) Menyiapkan soa — soal evaluasi dan kunci jawaban.
b. Pelaksanaan
Kegiatan ini dilakukan untuk melaksanakan pembelgjaran sesuai
dengan rencana pelaksanaan pembelgjaran yang telas dibuat. Pada saat
kegiatan dimulai, maka dilakukan observasi terhadap proses pembelgaran
yang sedang berlangsung yang ditujukan pada aktivitas guru dan aktivitas
siswa untuk mengetahui proses pembelgaran yang dilakukan.
Langkah-langkah metode Role Playing (bermain peran) dengan

menggunakan media film dokumenter adal ah sebagai berikut:
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Hari/Tanggal :Jumat, 16 Mei 2014
Waktu : 08.30-09.15
> Kegiatan Awal

1. Guru mengondisikan kelas dengan mengecek kehadiran, berdoa,
dan lain-lain agar siswa siap untuk belgjar.
2.  Guru melakukan apersepsi
3. Guru menyampaikan tujuan pembelgjaran yang hendak dicapai
siswa.
Kegiatan Inti (tahap pemanasan suasana kelompok)
1. Guru membagi siswa menjadi enam kelompok yang terdiri dari 4-5
orang.
2. Guru menyampaikan permasalahan melaui media film dokumenter
yang tanyangkan
3. Guru bersama siswa mengidentifikas film dokumenter yang
ditayangkan
4. Guru membagikan Lembar Dialog dan menjelaskan aturan dari Role
Playing
Tahap Memilih Partisipan

5. Guru bersama siswa memilih pemain dan menganalisis peran-peran.
Tahap mengatur seting

6. Guru bersama siswa berdiskusi mengenai langkah-langkah peran yang
akan dimainkan.

Tahap menyiapkan peneliti/pengamat
7. Beberapa kelompok ditugaskan menjadi pengamat.
Tahap Pemeranan

8. Siswa guru dan siswa melakukan pemeran dengan penuh kesabaran,
mengarah pemeranan dan memberikan kebebasan penuh kepada siswa
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untuk melakukan pemeranan sesuai dengan keterampilan yang
dimilikinya.

Tahap diskus Evaluas

9. Guru bersama siswa mendiskusikan dan mengevaluasi pemeran yang
telah dilakukan

Tahap memerankan kembali

10. Guru meminta siswa melakukan pemeran ulang dan mengevaluasi dari
pemeranan yang salah dari pemeran pertama

Tahap diskusi dan evaluasi

11. Guru dan siswa berdiskusi dan mengevaluasi dari pemeranan ulang
yang telah dilakukan.

Tahap berbagi dan mengembangkan pengalaman

12. Guru mengagak siswa untuk berbagai pengalaman yang telah dialami
dalam bermain peran.

Tahap Akhir

1. Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan materi pembelgaran
yang telah dipelgjari.
Guru memberikan evaluasi berdasarkan materi yang telah dipelgjari.

3. Guru mengadakan reflekss dengan menanyakan kepada siswa
perasaannya belgar hari ini.

4. Guru memberikan tindak lanjut untuk mempelgari pelgaran
selanjutnyadi rumah.

. Observas (Observation)

Pada pelaksanaan tiap siklus dilakukan observasi terhadap kegiatan
pembelgjaran yang berlangsung dengan menggunakan lembar observasi
yang telah dibuat. Selama kegiatan pembelgjaran dilakukan observasi oleh
pengamat, yaitu wali kelas VB SD Negeri 68 Kota Bengkulu dan teman

sgjawat yang bernama Marlina. Pengamat memberi tanda (v) penilaian



46

terhadap aspek yang diamati dibantu indikatornya. Pada akhir pelaksanaan
siklus | sampai siklus Il akan diadakan tes selama 15 menit untuk
mengukur hasil belgjar siswa.
. Refeks

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap seluruh hasil pendlitian
baik yang menyangkut aktivitas pembelgaran (hasil observasi guru dan
siswa) maupun hasil belgar (data tes, penilaian afektif dan psikomotor).
Hasil analisis tersebut digunakan sebagai bahan untuk merefeksi dan hasil
refeksi digunakan sebagai pedoman untuk menyusun rencana

pembel gjaran siklus berikutnya.

Siklusl

Pelaksanaan siklus Il adalah tindak lanjut dari pembelgaran siklus I,

urutan kegiatannya adal ah sebagai berikut:

a. Perencanaan (Planning)

Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah penerapan tindakan yang

dilakukan adalah pembelgjaran dengan menggunakan metode Role Playing

(bermain peran) dengan menggunakan media film dokumenter, yakni dengan

tahapan sebagai berikut:

1) Menganalisis kurikulum.
2) Membuat silabus.
3) Menyusun rencana pembelgjaran dengan menerapkan metode Role

Playing (Bermain Peran) dengan menggunakan media film
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dokumenter dengan materi gar Perjuangan mempertahankan
kemerdekaan.
4) Menyiapkan media film dokumenter
5) Merancang pembel garan dengan membentuk kelompok belgjar.
6) Membentuk kolabolasi dengan teman sgawat sebagal patner
penelitian.
7) Menyiapkan lembar observasi guru dan lembar observasi siswa.
8) Menyiapkan soa — soal evaluasi dan kunci jawaban.
b. Pelaksanaan
Kegiatan ini dilakukan untuk melaksanakan pembelgjaran sesuai
dengan rencana pelaksanaan pembelgjaran yang telas dibuat. Pada saat
kegiatan dimulai, maka dilakukan observasi terhadap proses pembelgaran
yang sedang berlangsung yang ditujukan pada aktivitas guru dan aktivitas
siswa untuk mengetahui proses pembelgjaran yang dilakukan.
Langkah-langkah metode Role Playing (bermain peran) dengan
menggunakan media film dokumenter adal ah sebagai berikut:
Hari/Tanggal : Senin, 26 Mei 2014
Waktu : 08.30-09.15
> Kegiatan Awal

1. Guru membuka pembelgaran dengan mengucapkan salam,
menanyakan kabar kepada siswa, dan mengabsen siswa.

2. Guru melakukan apersepsi

3. Guru menyampaikan tujuan dan manfaat pembelgjaran dengan

jelas,runtun dan menarik.
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Kegiatan Inti (tahap memanaskan suasana kelompok)

1. Guru membagi siswa menjadi enam kelompok yang terdiri dari 4-5
orang.

2. Guru menyampaikan permasalahan memlalui media film dokumenter
yang ditayangkan dengan jelas, runtun, mudah dimengerti dan
menarik bagi siswa.tentang materi “Pertempuran Ambarawa”

3. Guru bersama siswa mengidentifikas film dokumenter yang
ditayangkan tentang materi “Pertempuran Ambarawa”

4. Guru membagikan Lembar Dialog dan menjelaskan aturan dari Role
Playing

Tahap Memilih Partisipan

5. Guru memilih dari semua kelompok dan membimbing siswa
menganalisis peran-peran yang akan dimainkan dengan jelas,
menggunakan bahasa yang mudah dimengerti, dan menarik bagi siswa.

Tahap mengatur seting

6. guru menjelaskan langkah-langkah peran yang akan dimainkan secara
berurutan, menarik dan mudah dimengerti oleh siswa.

Tahap menyiapkan pendliti/ pengamat

7. Guru dan siswa memilih tiga sampai empat kelompok untuk menjadi
pengamat.

Tahap Pemeranan

8. Siswa melakukan pemeran dengan penuh kesabaran, mengarah
pemeranan dan memberikan kebebasan penuh kepada siswa untuk
mel akukan pemeranan sesuai dengan keterampilan yang dimilikinya.

Tahap diskus Evaluas

9. Guru bersama siswa mendiskusikan dan mengevaluasi pemeranan ulang

dan mengevaluasi pemeranan yang salah dengan memberikan masukkan,

saran, serta kritik kepada siswa.
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Tahap Memerankan kembali

10. Guru meminta siswa melakukan pemeran ulang dan mengevaluasi dari
pemeranan yang salah dari pemeran pertama

Tahap berdiskusi dan mengevaluasi

11. Guru dan siswa berdiskusi mengevaluasi pemeranan yang telah
dilakukan dengan penuh kesabaran, memberikan masukkan kepada
siswa yang menjadi pemain, dan memberikan saran yang baik kepada
siswayang menjadi pemain.

Tahap berbagi dan mengembangkan pengalaman

12. Guru mengagjak siswa mengajak siswa untuk berbagi pengalaman yang
telah dilakukan dengan menarik, menyenangkan, dan runtun.
Tahap Akhir

13. Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan materi pembelgaran
yang telah dipelgjari.

14. Guru memberikan evaluasi berdasarkan materi yang telah dipelgjari.

15. Guru mengadakan reflekss dengan menanyakan kepada siswa
perasaannya belgjar hari ini.

16. Guru memberikan tindak lanjut untuk mempelgari pelgaran
selanjutnya di rumah.

c. Observas

Kegiatan observas ini pada saat tindakan berlangsung yang
bertujuan untuk mengetahui aktivitas guru dan siswa saat pembelgaran.
Observasi dilakukan dengan menggunakan lembar observasi guru dan
lembar observasi siswa. Observer terdiri dari dua orang, yaitu guru kelas

VB dan teman sgawat.
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d. Refleks
Tahap keempat merupakan kegiatan yang bertujuan untuk
mengemukakan kembali tentang tindakkan yang telah dilaksanakan pada
siklus I1. Tahap ini dilakukan analisis terhadap hasil observasi dan evaluasi.
Berdasarkan hasil analisis data diketahui apa yang telah dicapai atau belum
dicapai pada sklus ini, hasil anadisis tersebut digunakan sebagal
rekomendasi bagi pendliti ini.
E. Instumen Pendlitian
Instrumen penelitian ialah alat yang digunakan untuk mengamati
variabel yang muncul dalam pendlitian. Instrumen penelitian yang
digunakan ada dua, yaitu:
1. Lembar Observas
Lembar observas adalah aat penilaian yang digunakan untuk
mengukur tingkah laku individu maupun proses terjadinya suatu kegiatan
yang diamati, baik dalam situasi sebenarnya maupun dalam situasi buatan
(Sudjana, 2006:84)
Lembar observasi dibagi menjadi empat kategori, yaitu:
a Lembar Observasi Aktivitas Guru
Lembar observasi akitivitas guru digunakan untuk mengamati
langkah-langkah guru dalam proses pembelgjaran dengan menerapkan
metode Role Playing (Bermain Peran) dengan media film dokumenter.

Lembar observasi ini digunakan oleh dua observer pada saat proses
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pembelgjaran berlangsung. Yang dilakukan dua orang observer, yaitu
guru kelas VB SDN 68 Kota Bengkulu dan teman sejawat.
b. Lembar Observasi Aktivitas siswa
Lembar observas akitivitas siswa digunakan untuk mengamati
siswa dalam proses pembelgaran dengan menerapkan metode Role
Playing (Bermain Peran) dengan media film dokumenter. Lembar
observas ini digunakan oleh dua observer pada saat proses pembelgjaran
berlangsung. Yang dilakukan dua orang observer, yaitu guru kelas VB
SDN 68 Kota Bengkulu dan teman sgjawat.
c. Lembar penilaian Afektif.

Lembar observasi penilaian afektif digunakan untuk menilai sikap
pada saat proses pembelgaran berlangsung meliputi empat aspek
diantaranya menanggapi, menerima, menghayati, mengelola.

d. Lembar penilaian psikomotor.

Lembar observas penilaian psikomotor digunakan untuk menilai
kinerja atau keterampilan pada saat proses pembelgaran berlangsung
meliputi  tiga aspek diantaranya mengidentifikasi, arikulas,
memanipulasi.

2. Lembar Tes

Tes yang dilakukan berupa tes tertulis, dimana yang menjadi objek

adalah siswa. Tes akan dilaksanakan pada akhir pembelgaran. Tes

dilakukan untuk mengetahui sgjauh mana tingkat pencapaian atau
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pemahaman siswa terhadap materi pembelgjaran yang akan diberikan
pada saat proses pembel gjaran berlangsung.
F. Teknik Pengumpulan Data
Alat pengumpulan data dalam penelitian ini adal ah:
1. Pengamatan
Menurut Arikunto (2009: 127) observass adalah kegiatan
pengamatan (pengambilan data) untuk mengetahui seberapa jauh efek
tindakan yang telah mencapai tindakkan. Pengamatan dilakukan saat
terjadinya proses pembelgaran yang dilaksanakan oleh guru mata
pelgaran IPS. Hal ini dilakukan untuk mengetahui aktivitas guru dan
siswa saat pembelgjaran sebagai langkah awal mengadakan penelitian.
Lembar observasi juga digunakan untuk mengetahui bagaimana sikap
afektif dan psikomotor siswa saat pembelgjaran 1PS berlangsung.
2. Tes
Tes adalah suatu alat untuk mengumpulkan informasi tentang
ketercapaian tujuan pendidikan atau tujuan pembelgaran. Tes sebagai
alat penilaian adalah pertanyaan — pertanyaan yang diberikan kepada
siswa untuk mendapat jawaban dari siswa dalam bentuk tes lisan,
tulisan, atau perbuatan (Sudjana,2006: 35)
G. Teknik AnalisisData
1. Data Observasi
Pengukuran skala penilaian pada proses pembelgaran, yaitu

semakin tingginya nilai yang dihasilkan maka semakin baik kualitas
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proses pembelgjaran, demikian juga sebaliknya semakin rendah nilai
yang diperoleh maka semakin kurang kualitas proses pembelgaran
tersebut. Data hasil observasi yang diperoleh digunakan untuk
merefleks tindakan yang telah dilakukan dan diolah secara deskriptif,

yaitu dengan menggunakan rumus sebagai berikut:

jumlah Skor
Jumlah observasi

a Rata-rataskor =

b. Skor tertinggi = (jumlah kriteria pengamat) x (skor tertinggi
tiap kriteria)

c. Skor terendah = (Jumlah kriteria pengamat) x (Skor terendah
tiap kriteria)

d. Selisih skor = Skor tertinggi — skor terendah

Jumlah Skor

Jumlah kriteria penilaian

e. Kisarannilai tiap kriteria=

(Sudjana,2006: 132)
a Lembar Observas Aktivitas Guru
Pada lembar observas guru terdapat 19 butir pertanyaan dengan jumlah
kriteria penilaian 1 sampai 3. Berdasarkan rumus yang telah disebutkan
diatas maka diperoleh data sebagal berikut:
1. Skor tertinggi yaitu 57
2. Skor terendah yaitu 19

3. Selisih skor yaitu 38
Kisaran nilai untuk tiap kriteria adalah -333: 12,6

Jadi rentang nilai untuk aktivitas guru dapat dilihat pada tabel dibawah

ini:



Tabel 3.1 interval kriteria penilaian aktivitasguru

No Kriteria Rentang Nilai
1. Bak (B) 45 - 57
2. Cukup (C) 32-44
3. Kurang (K) 19-31

b. Lembar Observas aktivitas siswa
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Pada lembar observasi siswa terdapat 19 butir pertanyaan dengan

jumlah kriteria penilaian 1 sampa 3. Berdasarkan rumus yang telah

disebutkan diatas maka diperoleh data sebagai berikut:

1. Skor tertinggi yaitu 57

2. Skor terendah yaitu 19

3. Sdlisih skor yaitu 38

Kisaran nilai untuk tiap kriteria adalah 2 = 12,6

Jadi rentang nilai untuk aktivitas siswa dapat dilihat pada tabel dibawah

ini:

Tabel 3.2 interval kriteria penilaian aktivitas siswa
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No Kriteria Rentang Nilai
1 Bak (B) 45 - 57
2. Cukup (C) 32-44
3. Kurang (K) 19-31
2. DataTes

Data tes dianalisis dengan menggunakan rata — rata nilai kriteria

ketuntasan belgjar siswa berdasarkan penilaian acuan kriteria

ketuntasan minimal SD Negeri 68 Kota Bengkulu.

1. Aspek kognitif diperoleh dari nilai pos tes yang dihitung dengan

a Nila rata-ratakeas

Rata—ratakelas = =

Keterangan:

> X =Jumlah Nilai

N

= Jumlah siswa
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Sudjana (2006:109)
b. Presentase Ketuntasan Belgjar Klasikal
KB = =2 x100 %
Keterangan:
KB = Ketuntasan belgjar klasikal

NS

Jumlah siswa yang mendapat nilai = 70
N = Jumlahsiswa

2. Lembar penilaian afektif

Jumlah seluruh skor observasi afektif ada 4 aspek yang
mencangkup (menerima, menanggapi, mengelola dan menghayati) dengan
jumlah kriteria penilaian 3. Berdasarkan rumus yang telah disebut diatas,
maka diperoleh data sebagai berikut:
Skor tertinggi adalah 12
Skor terendah adalah 4

Selisih skor adalah 8

. . selisih skor
Kisaran tiap skor =

Jjumlah kriteria

Wl
I

26~3
Jadi rentang nilai untuk setiap aspek afektif disgjikan dalam tabel 3.3

Tabel 3.3 kriteria penilaian setiap butir afektif siswa

No Kriteria Rentang Nilai




Nilai rata— rata afektif =

57

1. Baik (B) 10-12
2. Cukup (C) 7-9
3. Kurang (K) 4-6

jumlah nilai efektif semua siswa
jumlah siswa

(Sudjana, 2006:27)
Kriteria penilaian aspek afekktif, berdasarkan dari rumus diatas,

maka data yang didapat adalah sebagai berikut:

Skor tertinggi =1x3=3
Skor terendah =1x1=1
Selisih skor =3-1=2

. . .. . _  selisih skor
Kisaran tiap kriteria = S —

Wi

=0,6

Jadi rentang nilai untuk aktivitas afektif siswa dapat dilihat dalam
tabel 3.4

Tabel 3.4 penilaian setiap butir pengamatan aktivitas afektif siswa

No Interval Kriteria

1. 1-16 Kurang

2. 1,7-2,3 Cukup
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3. 2,4-3 Baik

3.Lembar penilaian psikomotor
Jumlah seluruh aspek observas psikomotor ada 3 aspek yang
mencangkup (mengidentifikasi, arikulasi, memanipulasi) dengan jumlah
kriteria penilaian 3. Berdasarkan rumus yang telah disebutkan diatas, maka
diperoleh data sebagai berikut:
Skor tertinggi adalah 9
Skor terendah adalah 3

Selisih skor adalah 6

. . selish skor
Kisaran tiap skor =

jumlah kriteria

=2

w o

Jadi rentang nilai umtuk setiap aspek psikomotor disgjikan dalam tabel 3.5

Tabel 3.5 kriteria penilaian setiap butir pskomotor siswa

No Kriteria Rentang Nilai
1 Bak (B) 8-9
2. Cukup (C) 6-7

3. Kurang (K) 35
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o . umlah psikomotor semua siswa
Nilal rata- rata psikomotor = : z ,
Jumlah siswa

Sudjana,(2006: 31)
Kriteria penilaian aspek psikomotor, berdasarkan dari rumus

diatas, maka data yang didapat adalah sebagai berikut:

Skor tertinggi =1x3=3
Skor terendah =1x1=1
Selisih skor =3-1=2

. o Selisih sk
Kisaran tiap kriteria = ———220

Jjumlah kriteria
=2-06
3
Jadi rentang nilai untuk aktivitas psikomotor siswa dapat

disgjikan dalam tabel 3.6

Tabel 3.6 penilaian setiap butir pengamatan aktivitas psikomotor siswva

No Interval Kriteria
1 1-1,6 Kurang
2. 1,7-2,3 Cukup
3. 2,4-3 Baik

H. Indikator Keberhasilan Tindakan
1. Indikator keberhasilan aktivitas pembelgaran

1) Aktivitas siswa : jika siswa mendapat skor 45- 57 dengan kategori
baik.
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2) Aktivitas guru : jika guru mendapat skor 45- 57 dengan kategori
baik.
Ketuntasan Belgar

a. Ranah kognitif terdiri dari

Indikator keberhasilan tindakan ditinjau dari LDS, jika
sebanyak 70% kelompok mendapat nilai = 7,0 dan 70% siswa
mendapat evaluasi = 7,0 pada pelajaran IPS berdasarkan nilai
Kriteria Ketuntasan Minimal yang berlaku di SDN 68 Kota

Bengkulu.

. Ranah efektif

Skor aspek afektif dikatakan baik apabila mencapai kisaran
skor (10-12) dan meningkat setiap siklusnya.
Ranah Psikomotor

Skor aspek psikomotor dikatakan baik apabila mencapai

kisaran skor (8-9) dan meningkat setiap siklusnya.
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