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Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan hasil belajar IPS melalui model bermain
peran (role playing) siswa Kelas V SD Negeri 1 Gadingrejo Semester Il Tahun Pelajaran
2011/2012.

Metode pengumpulan data penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
dokumentasi, observasi dan tes. Sedangkan analisis data menggunakan cara deskriptif yaitu
dengan maneganalisis data perkembangan hasil belajar siswa dari siklus ke siklus berikutnya.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran dengan metode role playing dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Peningkatan nilai kognitif terjadi dalam setiap siklusnya.
Nilai rata-rata siklus | sebesar 62,41, pada siklus 11 sebesar 66,30 dan siklus 11l sebesar 69,26.
Dari segi ketuntasan belajar klasikal, pada siklus | ketuntasan klasikal mencapai 44,44%,
siklus 1l mencapai 77,78% dan siklus 111 96,30%. Dalam penelitian ini selain aspek kognitif
yang mengalami peningkatan, ternyata juga terjadi peningkatan nilai aspek psikomotorik dan
afektif pada setiap siklusnya. Nilai rata-rata aspek psikomotorik dari siklus I, 1l dan IlI
berturut-turut adalah 30,00, 33,96 dan 38,26 dengan kategori semuanya cukup berhasil. Nilai
rata-rata aspek afektif dari siklus I, 11 dan Il berturut-turut adalah 30,04, 33,63 dan 36,96
dengan kategori semuanya cukup berhasilDalam penelitian ini selain aspek kognitif yang
mengalami peningkatan, ternyata juga terjadi peningkatan nilai aspek psikomotorik dan
afektif pada setiap siklusnya. Nilai rata-rata aspek psikomotorik dari siklus I, 1l dan IlI
berturut-turut adalah 30,00, 33,96 dan 38,26 dengan kategori semuanya cukup berhasil. Nilai
rata-rata aspek afektif dari siklus I, 1l dan Il berturut-turut adalah 30,04, 33,63 dan 36,96
dengan kategori semuanya cukup berhasil
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