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ABSTRAK

PENGARUH METODE BERMAIN PERAN TERHADAP HASIL BELAJAR
PADA TEMA 9 SUBTEMA 1SISWA KELASIV
SD NEGERI 2 LABUHAN RATU
KOTA BANDAR LAMPUNG

Oleh

NILA OKTAVIANI

Masalah dalam penelitian ini adalah rendahnya hasil belgjar pada tema 9. Tujuan
penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh metode bermain peran terhadap
hasil belgar pada tema makanan sehat dan bergizi subtema makananku sehat dan
bergizi. Teknik pengumpulan data menggunakan tes. Desain pendlitian
menggunakan Pre-Experimental Designs dengan jenis One-Group Pretest-
Posttest Design. Data dianalisis dengan uji t. Penelitian ini dapat disimpulkan
bahwa adanya pengaruh metode bermain peran terhadap hasil belgar siswa yang
ditunjukkan dengan nilai thitung (4,65) > nilai tiane (2,024).

Kata kunci: hasil belajar, metode ber main peran, tematik.



ABSTRACT

EFFECT OF ROLE PLAYING METHOD ON LEARNING OUTCOMES
ON 9" TOPIC AND 1% SUBTOPIC OF IV GRADE STUDENTSIN SD
NEGERI 2 LABUHAN RATU BANDAR LAMPUNG

By

NILA OKTAVIANI

The problem of this research is low learning outcomes on 9" topic. The objective
of this research is to find out the effect of role playing methods on learning
outcomes in healthy and nutritious food as a topic and my healthy and nutritious
food as subtopic. The instument using a test. One-Group Pretest-Posttest
Experimental Design is used in this research. The data were analyzed by t test.
This research concludes the influence of role playing method on students' learning
outcomes which is shown by teount (4.65) > tianie (2.024).

Keywords: learning outcomes, role playing method, thematic.
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l. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Pembelgaran merupakan suatu proses untuk menumbuhkembangkan potens
anak ke arah yang positif. Salah satu cara untuk menunjang tercapainya hal
tersebut adalah melalui proses pembelgaran yang menyenangkan, terutama
untuk anak usia sekolah dasar. Pembelgaran yang menyenangkan dapat
dilakukan dengan cara bermain sambil belgar yang melibatkan peran siswa
secara langsung dalam proses pembelgjaran, salah satunya melalui metode

bermain peran.

Proses pembelgaran di sekolah merupakan sebuah sistem yang meliputi
banyak hal seperti siswa sebagal subjek belgar dan guru sebaga fasilitator
pembelgjaran. Kegiatan pembelgaran dititik beratkan pada bagaimana guru
memberi kesempatan kepada siswa agar dapat belgar sehingga tercapai
tujuan secara efektif. Pembelgaran menuntut guru untuk mempunyai RPP,
menguasai kurikulum, menguasai materi, menguasai metode yang bervariatif,
kemampuan melaksanakan evaluasi, mampu melakukan kegiatan pem-

belgjaran efektif, serta mampu mengembangkan sistem pengajaran.

Akan tetapi dalam praktiknya terdapat beberapa guru yang kurang

memperhatikan esensi pembelgaran tersebut. Akibatnya hasil belgjar siswa



tidak maksimal. Demikian halnya yang terjadi di SD Negeri 2 Labuhan Ratu.
Berbaga permasalahan yang diidentifikasikan dalam pembelgjaran tematik di
SD Negeri 2 Labuhan Ratu, diantaranya adalah pada kelas 1V-A siswa
kurang aktif saat mengikuti proses pembelgjaran, hal ini disebabkan karena
guru lebih mendominasi proses pembelgjaran melalui metode ceramah. Guru
belum menerapkan metode bermain peran dalam pembelgjaran tematik,
sehingga pembelgjaran terkesan monoton dan kurang menarik minat siswa
untuk belgar. Hal ini juga menyebabkan rendahnya hasil belgjar tematik

siswakeas|V-A.

Berikut ini disgjikan hasil mid semester genap siswa kelas IV SD Negeri 2

Labuhan Ratu Kota Bandar Lampung tahun gjaran 2015/2016.

Tabel 1. Hasil Mid Semester Genap Siswa Kelas IV SD Negeri 2
L abuhan Ratu Tahun Ajaran 2015/2016

Iml Jumlah siswa Per sentase ketuntasan
Kelas [gqva [KKM | Nilal Tema [Tema [Tema Tema [Tema [Tema [Tema [Tema | Keterangan
6 7 8 9 6 7 8 9
IV-A 0 > 66 6 21 14 4 15% | 52% | 35% | 10% | Tuntas
66 < 66 34 19 26 36 85% | 48% | 65% | 90% | Belum Tuntas
IV-B 3% > 66 28 25 22 19 78% | 70% | 61% | 53% | Tuntas
< 66 8 11 14 17 22% | 30% | 39% | 47% | Belum Tuntas

Sumber: Wali Kelas 1V SD Negeri 2 Labuhan Ratu.

Berdasarkan Tabel 1. dapat dilihat jumlah siswa yang paling banyak belum
mencapal KKM adalah 36 siswa (90%) pada kelas IV-A yaitu pada tema 9.
Jadi, terlihat jelas bahwa ada masalah dan hambatan yang mengakibatkan
hasil belgar siswa kelas IV-A tergolong rendah. Rendahnya hasil belgjar
siswakelas IV-A diduga karena kurang bervariasinya cara guru mengajar dan

menerapkan metode pembelgjaran yang dapat menarik minat siswa.



Salah satu metode pembelgjaran yang inovatif untuk menggairahkan peran
aktif siswa kelas IV-A dalam pembelgaran tematik terutama dalam tema
makanan sehat dan bergizi subtema makananku sehat dan bergizi adalah
dengan mengemas metode pembelgjaran yaitu metode bermain peran. Banyak
peristiwa sosid yang sulit bila dijelaskan dengan kata-kata. Maka perlu
didramatisasikan, atau siswa dipartisipasikan untuk berperan dalam peristiwa
sosial itu. Dengan bermain peran siswa dapat mengahayati peranan apa yang
dimainkan, mampu menempatkan diri dalam situasi orang lain. Siswa dapat
belajar watak orang lain, cara bergaul dengan orang lain, cara mendekati dan
berhubungan dengan orang lain, dalam situasi itu mereka dapat memecahkan

masal ahnya.

Menurut Uno (2010: 26) :
bermain peran sebagal suatu metode pembelgaran yang bertujuan
membantu siswa menemukan jati diri di dunia sosia dan
memecahkan dilema dengan bantuan kelompok. Daam artian,
melalui bermaian peran siswa belgar menggunakan konsep peran,
menyadari adanya peran-peran yang berbeda dan memikirkan
perilaku dirinya dan orang lain.

Berdasarkan latar belakang ini maka peneliti mempunyai pemikiran bahwa

apakah terdapat pengaruh metode bermain peran terhadap hasil belgar siswa

kelas IV SD Negeri 2 Labuhan Ratu Kota Bandar Lampung Tahun Ajaran

2016/2017.

Identifikasi Masalah
Dari latar belakang masalah di atas, terkait dengan pembelgjaran tematik di
SD Negeri 2 Labuhan Ratu dapat diambil beberapa permasalahan sebagai

berikut:



1 Proses pembelgaran masih didominasi guru sehingga siswa menjadi
kurang aktif

2 Metode ceramah masih mendominasi pembelgaran, sehingga
pembel g aran terkesan monoton.

3 Hasil belgar siswakelas IV-A masih kurang optimal.

4  Metode bermain peran belum diterapkan dalam pembelgaran tematik.

Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka perlu adanya pembatasan
masalah pada penelitian ini yaitu pada pengaruh metode bermain peran
terhadap hasil belgar pada tema makanan sehat dan bergizi subtema
makananku sehat dan bergizi siswa kelas IV-A SD Negeri 2 Labuhan Ratu

Kota Bandar Lampung tahun garan 2016/2017.

Rumusan M asalah

Dari latar belakang di atas maka diangkat rumusan masalah adalah : “Apakah
metode bermain peran berpengaruh terhadap hasil belgar pada tema makanan
sehat dan bergizi subtema makananku sehat dan bergizi siswakelas IV-A SD

Negeri 2 Labuhan Ratu Kota Bandar Lampung tahun gjaran 2016/2017 ?”

Tujuan Penélitian

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh metode bermain
peran terhadap hasil belgar pada tema makanan sehat dan bergizi subtema
makananku sehat dan bergizi siswa kelas IV-A SD Negeri 2 Labuhan Ratu

Kota Bandar Lampung tahun gjaran 2016/2017 ?”



F. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian diharapkan dapat bermanfaat bagi pihak-pihak terkait
sebagal berikut :
1 Bagi Siswa
Hasil penelitian ini akan bermanfaat untuk dapat berperan aktif mengatas
rasa minder, rasa jenuh dan menumbuhkan respon positif terhadap
pembelgaran tematik sehingga memudahkan belgjar dan penerapannya

dalam kehidupan sehari-hari.

2 Bagi Guru

Penelitian ini bermanfaat untuk meningkatkan bekerja secara profesional
dengan senantiasa melakukan inovasi dan daya kreativitas untuk selalu
mencari metode pembelgjaran yang tepat dan sesua dengan karakteristik

materi pembelgaran dan kurikulum yang berlaku.

G. Ruang Lingkup Pendlitian
Adapun yang menjadi ruang lingkup penelitian ini adalah
1 Objek Penelitian
Ruang lingkup objek penelitian yang hendak diteliti adalah penggunaan

metode bermain peran dan hasil belgjar.

2 Subjek Pendlitian
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 1V-A SD Negeri 2 Labuhan Ratu

Kota Bandar Lampung.



3 Tempat Penditian
Tempat yang dijadikan untuk penelitian ini adalah SD Negeri 2 Labuhan

Ratu Kecamatan Labuhan Ratu Kota Bandar Lampung.

4 Waktu Pendlitian

Penelitian ini dilaksanakan pada tahun gjaran 2016/2017.



1. KAJIAN PUSTAKA

A. Metode Bermain Peran
1 Pengertian Metode Bermain Peran
Salah satu metode pembelgaran yang dapat digunakan dalam kegiatan
pembelgjaran tematik adalah metode bermain peran. Djamarah (2010: 87)
mengungkapkan bahwa metode Role Playing dan Sosiodrama dapat
dikatakan sama artinya, dalam pemakaiannya juga sering disilihgantikan.
Role Playing atau Sosiodrama pada dasarnya mendramatisasi tingkah laku

dalam hubungannya dengan masalah sosial.

Roestiyah (2001: 90) menyatakan bahwa dengan Sosiodrama siswa dapat
mendramatis tingkah laku, gerak-gerik seseorang dalam hubungannya
dengan sesama manusia. Sedangkan dengan Role Playing siswa berperan
atau memainkan peranan dalam dramatisasi masalah sosial. Karena kedua

teknik ini hampir sama, penggunaan secara bergantian tidak ada salahnya.

Uno (2010: 26) menyatakan bahwa :

Role Playing atau bermain peran sebagai suatu metode
pembelgjaran yang bertujuan membantu siswa menemukan jati diri
di duniasosial dan memecahkan dilema dengan bantuan kelompok.
Daam artian, melalui Role Playing siswa belgjar menggunakan
konsep peran, menyadari adanya peran-peran yang berbeda dan
memikirkan perilaku dirinya dan orang lain.



Sumiati (2009: 100) berpendapat bahwa Role Playing atau bermain peran
menggambarkan peristiwa yang terjadi pada masa lampau atau
kemungkinan yang terjadi di masa mendatang, Role Playing merupakan
bagian dari simulasi yang dapat diartikan sebagai proses pembelgjaran

dengan melakukan tingkah laku secara tiruan.

Dari beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa metode
bermain peran adadah cara yang digunakan guru dalam proses
pembelgaran dimana siswa memerankan tokoh-tokoh atau benda-
benda sekitar sehingga dapat mengembangkan daya khayal (imajinasi)
dan penghayatan terhadap materi pelgjaran yang dilaksanakan. Melalui
bermain peran siswa dapat mengekspresikan perasaannya serta dapat

menghargai peran orang lain.

Kelebihan dan Kelemahan M etode Ber main Peran

Setigp metode yang digunakan dalam pembelgaran tentu memiliki
keunggulan dan kekurangannya masing-masing. Guru selaku penentu
metode yang akan digunakan dalam pembel g aran semestinya paham akan
hal ini. Maka dari itu digunakan berbagal varias metode dalam kegiatan

belgjar mengajar di sekolah.

Metode Role Playing sebagai salah satu varias metode yang dapat
digunakan dalam pembelgaran juga memiliki keunggulan sebagaimana
metode lainnya. Adapun kelebihan dan kelemahan dari metode Role
Playing ini menurut Djamarah (2010: 89) adalah :

() Kelebihan Metode bermain Peran :



1. Méeatih siswamemahami isi bahan yang didramakan.

2. Siswaakan terlatih dan berinisiatif untuk kreatif.

3. Bakat siswa akan terpupuk sehingga dapat memunculkan bakat
seni drama.

4. Kerja sama antar pemain dapat ditumbuhkan dan dibina sebaik-
baiknya.

5. Siswamenjadi terbiasa menerima dan membangun tanggung jawab
dengan sesamanya.

6. Bahasa lisan siswa dapat dibina menjadi bahasa yang baik agar

mudah dipahami orang lain.

(b) Kelemahan Metode bermain Peran :

1. Sebagian besar anak yang tidak ikut bermain drama mereka
menjadi kurang kreatif.

2. Banyak memakan waktu, balk waktu persigpan dalam rangka
pemahaman isi bahan pelgaran maupun pada pelaksanaan
pertunjukan.

3. Memerlukan tempat yang cukup luas, jika tempat bermain sempit
menjadi kurang bebas.

4. Sering kelas lain terganggu oleh suara pemain dan para penonton

yang kadang-kadang bertepuk tangan, dan sebagainya.

Setiap metode pembelgaran tentunya ada keunggulan dan kelemahan

masing-masing. Metode bermain peran juga demikian, menjadi tugas guru
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untuk selalu mencoba dan berinovasi dalam kegiatan pembelgjaran guna

mencapal tujuan yang diharapkan bersama.

Prosedur dalam Penggunaan M etode Ber main Peran

Guru dalam menggunakan suatu metode pembelgjaran akan lebih baik jika

memperhatikan petunjuk dalam penggunaanya. Djamarah (2010: 89)

menyebutkan petunjuk dalam metode Role Playing sebagai mana berikut :

(a) Tetapkan dahulu masalah-masalah sosial yang menarik perhatian siswva
untuk dibahas.

(b) Ceritakan kepada kelas (siswa) mengenai masalah-masalah dalam
konteks cerita tersebut.

(c) Tetapkan siswa yang bersedia untuk memainkan perannya di depan
kelas.

(d) Jelaskan kepada pendengar mengenai peranan mereka pada waktu Role
Playing berlangsung.

(e) Beri kesempatan beberapa menit kepada siswa untuk berunding
sebelum memainkan perannya.

(f) Akhiri Role Playing dengan diskusi kelas untuk memecahkan masalah.

(g) Menilai hasil Role Playing tersebut sebagai pertimbangan lanjut.

Berdasarkan langkah-langkah dalam pemakaian metode bermain peran
yang telah diuraikan di atas, peneliti akan menggunakan langkah-langkah
metode bermain peran yang dikemukakan oleh Djamarah (2010: 89).
Langkah-langkah tersebut oleh penulis dijadikan acuan dalam penyusunan

kegiatan pembelgaran dalam pembuatan RPP dan penerapan metode
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bermain peran dalam pembelgaran tema makanan sehat dan bergizi

subtema makananku sehat dan bergizi.

B. Teori Belgjar

Teori belgar pada dasarnya merupakan penjelasan mengenai bagaimana

terjadinya belgjar atau bagaimana informasi diproses di dalam pikiran siswa.

Berdasarkan suatu teori belgjar, diharapkan suatu pembelgjaran dapat lebih

meningkatkan perolehan siswa sebagai hasil belgjar.

1 Teori Belgjar Behavioristik

2

Menurut Budiningsih, (2005: 19) teori belajar behavioristik “Belajar
adalah perubahan tingkah laku sebagai akibat dari adanya interaks antara
stimulus dan respon”. Dengan kata lain, belajar merupakan bentuk
perubahan yang dialami siswa dalam hal kemampuannya untuk bertingkah
laku dengan cara yang baru sebagai hasil interaksi antara stimulus dan
respon. Seorang dianggap telah belgjar sesuatu jika ia dapat menunjukkan
perubahan tingkah lakunya.
Teori Belajar Kognitif
Perkembangan kognitif anak akan maju apabila melalui beberapa tahapan.
Perkembangan kognitif bergantung pada seberapa jauh anak aktif
memanipulas dan berinteraksi dengan lingkungannya. Ha ini
mengindikasikan bahwa lingkungan dimana anak belgar sangat
menentukan proses perkembangan kognitif anak. Menurut Piaget dalam
Komalasari (2015: 19), menyebutkan bahwa:

bagaimana seseorang memperoleh kecakapan intelektual, pada

umumnya akan berhubungan dengan proses mencari keseimbangan
antara apa yang ia rasakan dan ketahui pada satu sisi dengan apa
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yang ialihat sebagai suatu fenomena baru sebagai pengalaman dan
persoalan.

3 Teori Belgjar Konstruktivistik

Paham konstruktivistik menyatakan bahwa pengetahuan dibentuk sendiri

oleh individu dan pengalaman merupakan kunci utama dari belgar.

Menurut Budiningsih (2005: 58):
belgar merupakan suatu proses pembentukan pengetahuan.
Pembentukan ini harus dilakukan oleh s belgjar. la harus aktif
melakukan kegiatan, aktif berpikir, menyusun konsep, dan
memberi makna tentang hal-hal yang dipelgjari. Guru dalam hal ini
berperan membantu agar proses pengkonstruksian pengetahuan
oleh siswa berjalan lancar.

Sedangkan menurut Menurut Husamah (2013: 54) konsep belgjar menurut

teori belgar konstruktivisme yaitu pengetahuan baru dikonstruksi sendiri

oleh peserta didik secara aktif berdasarkan pengetahuan yang telah

diperoleh sebelumnya.

Berdasarkan uraian mengenai teori belgar di atas, maka penulis
membatas bahwa teori belgjar konstruktivistik yang sesuai dengan
penelitian ini. Hal ini dikarenakan dalam teori belgar konstruktivistik
menjadikan siswa dapat berfikir untuk menyelesaikan masalah, mencari
ide dan membuat keputusan. Siswa akan lebih paham karena mereka
terlibat langsung dalam membina pengetahuan baru melalui bermain

peran.
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C. Hasll Belajar
1 Pengertian Belgjar
Terdapat beberapa pengertian belgjar seperti menurut Sardiman (2011: 20)
mengungkapkan bahwa belgjar itu berupa perubahan tingkah laku atau
penampilan dengan serangkaian kegiatan misalnya dengan membaca,
mengamati, mendengarkan, meniru dan sebagainya. Terkait dengan
pengertian belgar, Purwanto (2008: 39) menyatakan bahwa “belajar
berupa aktivitas mental/psikis yang berlangsung dalam interaks aktif
dengan lingkungan yang menghasilkan perubahan-perubahan dalam

pengetahuan, keterampilan dan sikap”.

Pendapat lain berasal dari Fathurronman (2010: 6) bahwa belgjar adalah
suatu proses perubahan dalam kepribadian manusia, perubahan tersebut
ditunjukkan dalam bentuk peningkatan kualitas dan kuantitas tingkah laku,
seperti peningkatan  kecakapan, pengetahuan, sikap, kebiasaan,

pemahaman, keterampilan, dayafikir, dan lain sebagainya.

Berdasarkan dari beberapa pernyataan di atas dapat diambil kesmpulan
bahwa belgjar merupakan suatu proses perubahan prilaku seseorang dalam
upaya memperoleh pengetahuan yang berasal dari pengalaman dan

interaksi dengan lingkungan sekitarnya.

2 Pengertian Hasil Belajar
Hasil belgjar dapat dilihat setalah siswa mengalami proses belgjar seperti
yang dikemukakan Slameto (2008: 7) bahwa hasil belgar adalah sesuatu

yang diperoleh dari suatu proses usaha setelah melakukan kegiatan belgjar
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yang dapat diukur dengan menggunakan tes guna melihat kemajuan siswa.
Hasil belgar diukur dengan rata-rata hasil tes yang diberikan. Sedangkan
menurut Sudjana (2009 : 22) hasil belgjar adalah kemampuan-kemampuan
yang dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman belgjarnya.
Selanjutnya, menurut Dimyati (2015: 4) hasil belgjar adalah:
hasil yang dicapai dalam bentuk angka-angka atau skor setelah
diberikan tes hasil belgar pada setiap akhir pembelgaran. Nilai
yang diperoleh siswa menjadi acuan untuk melihat penguasaan
siswa dalam menerima materi pelgaran.
Berdasarkan beberapa pendapat yang telah disebutkan, maka dapat diambil
kesmpulan bahwa hasil belgar merupakan perolehan penguasaan

kemampuan yang dapat diukur melalaui tes setelah menjaani proses

pembelgaran.

Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Tercapainya hasil belgar yang optimal dipengaruhi oleh berbagai macam
faktor. Purwanto (2007: 102-107) mengemukakan bahwa berhasil atau
tidaknya belgjar itu tergantung dari beberapa faktor. Faktor-faktor tersebut
dapat di bagi menjadi dua, yaitu faktor individual dan faktor sosial. Faktor
individual meliputi  kematangan/pertumbuhan, kecerdasan, latihan,
motivasi, dan faktor pribadi. Sedangkan faktor sosial antara lain faktor
keluarga, guru dan cara mengagjarnya, alat-aat yang dipergunakan dalam
mengajar, lingkungan dan kesempatan yang tersedia, sertamotivasi sosial.
Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belggar menurut Munadi dalam
Rusman (2012: 124) anataralain meliputi :

(1) Faktor Internal
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a. Faktor fisiologis. Secara umum kondisi fisiologis, seperti kesehatan
yang prima, tidak dalam keadaan lelah dan capek, tidak dalam
keadasan cacat jasmani dan sebagainya. Hal tersebut dapat
mempengaruhi peserta didik dalam menerima materi pelgjaran.

b. Faktor Psikologis. Setiap individu dalam hal ini peserta didik pada
dasarnya memiliki kondisi psikologis yang berbeda-beda, tentunya
hal ini turut mempengaruhi hasil belgarnya. Beberapa faktor
psikologis meliputi intelegensi, perhatian, minat, bakat, motif,
motivasi, kognitif dan daya nalar peserta didik.

(2) Faktor Eksternal

a. Faktor lingkungan. Faktor lingkungan dapat dipengaruhi hasil
belgjar. Faktor lingkungan ini meliputi lingkungan fisik dan
lingkungan sosial. Lingkungan alam misalnya suhu, kel embaban dan
lain-lain. Belgar pada tengah hari di ruangan yang kurang akan
sirkulas udara akan sangat berpengaruh dan akan sangat berbeda
pada pembelgaran pagi hari yang kondisinya masih segar dan
dengan ruangan yang cukup untuk bernafas lega.

b. Faktor Instrumental. Faktor-faktor instrumental adalah faktor yang
keberadaan dan penggunaannya dirancang sesua dengan hasil
belgjar yang diharapkan. Faktor-faktor ini diharapkan dapat
berfungsi sebaga sarana untuk tercapainya tujuan belgar yang
direncanakan. Faktor-faktor instrumental ini berupa kurikulum,

sarana dan guru.
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Metode bermain peran masuk ke dalam faktor eksternal yaitu dalam faktor

instrumental, dalam hal ini penetapan metode pembelgjaran ditentukan

oleh guru yang disesuaikan dengan kurikulum yang dipakai serta sarana

dan prasarana pembelgjaran yang menunjang tercapainya hasil belgar

yang optimal. Hasil belgar yang diukur dalam penelitian ini yaitu hasil

belgjar kognitif C1 (mengingat), C2 (pemahaman), dan C3 (aplikasi)

sebagai mana tercantum padatabel 2.1

Tabel 2.1 Ranah kognitif taksonomi bloom

M engingat/ Pemahaman/ Aplikasi/ Analisa Evaluasi/ Mencipta
Remember understand Application /Analysis Evauate /Kreasi
- Urakan - Berikan - Aplikasikan |- mengandisis | membandingkan | mengabstrak
- Identifikasi contoh - Tunjukkan - memecahkan | menyimpulkan - mengatur
- Urutkan - Tentukan - Gunakan - menegas - menilai - menganimasi
- Sebutkan - Jelaskan - Mafaatkan kan - mengarah - mengumpul
- Ingat - ldentifi - llustrasikan |- mendeteks  |kan kan
- Kenali kasi - Operasikn - menyeleks | mengkritik - mengkatagorika
- Hubung - Temukan - Terapkan - merinci - menimbang n
kan - Ulangi - mengkorelas | memutuskan - mengkode
- Catat - Pilih kan - memprediksi - mengkobinasika
- Ulangi - Sebutkan - menguji - memperjelas n
- Garis - Terjemahkan - mencerahkan | menugaskan - menyususn
bawahi - menjelgah |- menafsirkan - mengarang
- membagan | mempertahankan | membangun
kan . memerinci - menghubung
- menyimpul - mengukur kan
- menemukan | membuktikan - mengkreasi
- memerintah | memvalidas - merancang
kan . mengetes - meningkatkan
- mengedit - mendukung - memperjelas
- mengaitkan | memilih - memfasilitasi
- mengukur - merumuskan
- melatih - menggenarilisas
ikan
- menampilkan
- menyiapkan
- memproduksi
- membuat

(Sumber : Bloom dalam Wulan (2008: 9)
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D. Pembelajaran Tematik
1 Pengertian Pembelajaran
Pembelgjaran merupakan suatu sistem, yang terdiri atas berbagai
komponen yang saling berhubungan satu dengan yang lain, serta proses
interaksi dalam penyampaian pengetahuan kepada siswa. Menurut
Suherman dalam Haris (2012: 12) menyatakan bahwa, pembelgjaran pada
hakikatnya merupakan proses komunikasi antara peserta didik dengan
pendidik serta antar peserta didik dalam rangka perubahan sikap.
Sedangkan menurut Komaasari (2015: 3), menyatakan bahwa
pembelgaran dapat didefinisikan sebagai suatu sistem atau proses
membelgjarkan subjek didik/pembelgjar yang direncanakan atau didesain,
dilaksanakan, dan dievauas secara sSistematis agar subjek
didik/pembelgar dapat mencapai tujuan-tujuan pembelgaran secara efektif
dan efisien. Pendapat lain disampaikan oleh Uno (2010: 54), yaitu
pembelgaran adalah suatu proses interaks antara peserta belgar dengan
penggar dan sumber belgar pada suatu lingkungan belgar untuk

mencapai tujuan belgar tertentu.

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas, dapat dissmpulkan bahwa
pembelgjaran adalah proses interaksi antara peserta didik dan pendidik
yang direncanakan secara sistematis untuk mendorong siswa aktif dalam

melakukan aktifitas belgjar guna mencapai tujuan yang efektif dan efisien.
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2 Pengertian Pembelajaran Tematik
Tema adalah pokok pikiran atau gagasan pokok yang menjadi pokok
pembicaraan. Menurut Trianto (2009: 245) pembelgjaran tematik dimaknai
sebagal pembelgjaran yang dirancang berdasarkan tema-tema tertentu.
Sedangkan menurut Sukandi (2003: 114) pembelgaran tematik pada
dasarnya dimaksudkan sebagai kegiatan mengajar dengan memadukan
materi beberapa mata pelgjaran dalam satu tema. Dengan demikian
pelaksanaan kegiatan belgjar mengagjar dengan cara ini dapat dilakukan

dengan mengajarkan beberapa materi pelgaran disgjikan tiap pertemuan.

Menurut Rusman (2014: 254), menyatakan bahwa:
Pembelgaran tematik merupakan salah satu model daam
pembelgaran terpadu (integreted instruction) yang merupakan suatu
sistem pembelgaran yang memungkinkan siswa, baik secara
individual maupun kelompok, aktif menggali dan menemukan konsep
serta prinsip-prinsip kellmuan secara holistik, bermakna, dan autentik.
Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas, dapat dismpulkan bahwa
pembelgaran tematik adalah kegiatan pembelgjaran yang mengaitkan
beberapa mata pelgaran ke dalam sebuah tema yang memungkinkan

siswa, baik secara individua maupun kelompok, aktif menggali dan

menemukan informasi untuk membentuk pengetahuan yang baru.

3 Karakteristik Pembelajaran Tematik
Pembelgaran tepadu pada prinsipnya menempatkan siswa sebagai
pemeran utama, dan guru hanya sebagai fasilitator. Pembelgjaran terpadu
memiliki berbagai karakteristik. Menurut Depdiknas (2006: 258),

pembelgarn tematik memiliki karakteristik-karakteristik sebagai berikut:



@
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Berpusat pada siswa

Pembelgjaran tematik berpusat pada siswa (student centered), hal ini
sesuai dengan pendekatan belgar modern yang lebih banyak
menempatkan siswa sebagai subjek belgar, sedangkan guru lebih
banyak berperan sebaga fasilitator yaitu memberikan kemudahan-
kemudahan kepada siswa untuk melakukan aktivitas belgjar.
Memberikan pengalaman langsung

Pembelgjaran tematik dapat memberikan pengalaman langsung
kepada siswa (direct experiences). Dengan pengalaman langsung ini,
siswa dihadapkan pada sesuatu yang nyata (konkrit) sebagai dasar
untuk memahami hal-hal yang lebih abstrak.

Pemisahan mata pelgaran tidak begitu jelas

Dalam pembelgjaran tematik pemisahan antra mata pelgjaran menjadi
tidak begitu jelas. Fokus pembelgjaran diarahkan kepada pembahasan
tema-tema yang paling dekat berkaitan dengan kehidupan siswa.
Menyajikan konsep dari berbagal mata pelgjaran

Pembelgjaran tematik menyajikan konsep-konsep dari berbaga mata
pelgaran dalam suatu proses pembelgaran. Dengan demikian, siswa
mampu memahami konsep-konsep tersebut secara utuh. Hal ini
diperlukan untuk membantu siswa dalam memecahkan masalah-
masalah yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari.

Bersifat fleksibel

Pembelgaran tematik bersifat luwes (fleksibel) dimana guru dapat

mengaitkan bahan gjar dari satu mata pelgaran dengan mata pelgjaran
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yang lainnya, bahkan mengaitkannya dengan kehidupan siswa dan
keadaan lingkungan dimana sekolah dan siswa berada.

(f) Hasil pembelgjaran sesuai dengan minat dan kebutuhan siswa
Siswa diberi kesempatan untuk mengoptimalkan potensi yang dimiliki
sesuai dengan minat dan kebutuhannya.

(g) Menggunakan prinsip belgjar sambil bermain dan menyenangkan

Menurut Suryani (2014: 101), menyatakan bahwa Kkarakteristik

pembelgaran tematik adalah:

(@) Pengdaman dan kegiatan belgar sangat relevan dengan tingkat
perkembangan dan kebutuhan anak usia sekolah dasar;

(b) Kegiatan-kegiatan yang dipilih dalam pelaksanaan pembelgaran
tematik bertolak dari minat dan kebutuhan siswa;

(c) Kegiatan belgar akan lebih bermakna dan berkesan bagi siswa
sehingga hasil belgjar dapat bertahan Iebih lama;

(d) Membantu mengembangkan keterampilan berpikir siswa;

(e) Menygjikan kegiatan belgar yang bersifat pragmatis sesuai dengan
permasal ahan yang sering ditemui siswa dalam lingkungannya;

(f) Mengembangkan keterampilan sosial siswa seperti  kerjasama,

toleransi, komunikasi dan tanggap terhadap gagasan orang lain.

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa
karakteristik pembelgjaran terpadu adalah pembelgaran yang berpusat
pada siswa dengan memberikan pengalaman langsung melalui konsep-

konsep dari berbagai mata pelgaran sesua dengan minat dan kebutuhan
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siswa sehingga siswa termotivas untuk belgar terus menerus guna

mencapa hasil belgjar yang optimal.

Terdapat berbagai macam karakteristik pembelgaran terpadu, salah
satunya adalah memberikan pengalaman langsung. Melaui metode
bermain peran siswa terjun langsung memainkan perannya dalam sebuah
cerita, sehingga konsep pengetahuan yang ada di dalamnya lebih melekat

dan lebih mudah dipahaminya.

E. Karakteristik SiswaKelas|V Sekolah Dasar
Usia kelas IV merupakan peralihan dari dunia khayal menuju dunia nyata.
Menurut Lutan (2001: 100) usia-usia sekitar 11 tahun adalah tahap kongkrit
operasional. Pada tahap ini kemampuan kognitif anak berkembang dan
memungkinkan untuk merencana dan melaksanakan gagasan kongkrit.
Karakteristik siswa berkembang seiring dengan pertumbuhannya. Teori
perkembangan yang dilakukan oleh Piaget menelaah tingkat perkembangan
kognitif siswa yang perlu diperhatikan oleh guru dalam pembelgaran

tematik.

Piaget membagi perkembangan kognitif anak melalui empat tahap, sebagai

berikut:

a) Sensorimotor
Tahap ini didami pada usa 0-2 tahun, pada periode ini anak
mempelgari benda dengan alat indranya. Apabila benda tidak tampak,
tidak teraba, atau sejenisnya maka benda tersebut dianggap tidak ada.

b) Praoperasiona



d)
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Periode Praoperasional dialami anak pada usia 2-7 tahun, pada tahap ini
anak mulai memikirkan lebih dari satu benda pada satu saat. Penalaran
masih berdasarkan pada persepsi, kemampuan mereka dalam
memandang pendapat orang lain masih terbatas.

Operasi Konkret

Operasi Konkret terjadi pada usia 7-11 tahun, anak sudah dapat
memikirkan lebih dari satu benda pada saat yang bersamaan dan dapat
memahami tentang volume suatu benda. Tetapi, pemikirannya masih
terbatas pada sesuatu yang konkret.

Operasi Formal

Operasi Formal terjadi ketika anak berusia lebih dari 11 tahun, anak
mulai dapat berfikir tentang sesuatu yang abstrak.Anak bertambah
kemampuannya dalam berfikir secara proporsional dan membentuk

hipotesis.

Melihat pada perkembangan kognitif tersebut, siswa sekolah dasar sebagian

besar tergolong dalam tingkat operasi konkret. Hal tersebut ditegaskan Piaget

dalam Izzaty (2008: 105) yang menyatakan bahwa anak-anak pada usia 7-12

tahun masih berada dalam operasi konkret dalam berpikir. 1zzaty (2008: 114)

menyatakan bahwa siswa kelas tinggi tergolong pada masa kanak-kanak

akhir, pada umumnya mereka masih suka bermain. Bermain penting bagi

perkembangan fisik, psikis, dan sosia pada anak. Melalui bermain, anak

berinteraks dengan teman main yang banyak memberikan pengalaman

berharga. Maka, dalam pembelgaran di sekolah dasar kelas IV perlu
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menggunakan metode pembelgjaran yang melibatkan siswa aktif karena

karakteristik siswakelas 1V yang masih senang bermain.

F. Penditian yang Relevan

1 Achmad Basari Eko Wahyudi. 2013. Meningkatkan Karakter Dan Hasl
Belgar IPS Menggunakan Metode Bermain Peran Pada Siswa SD.
Kesimpulan dari penelitian ini adalah penggunaan metode bermain peran
dengan mengenalkan temal/topik, pemeranan, diskusi dan evauas,
pemeranan kembali, serta evaluas akhir dalam pembelgaran IPS dapat
meningkatkan karakter (kgujuran, kerja sama, tanggung jawab) dan
hasil belgar kognitif siswa Kelas IV SDN Tridadi. Peningkatan karakter
yang terjadi pada Siklus I, Il dan Il untuk nilai kejujuran sebesar
42,85%; 52,97%; 67% nilal kerja sama sebesar 42,14%; 51,19%; 62,5%
serta nilai tanggung jawab sebesar 44,6%; 54,1%; 64,1%. Peningkatan
hasil belgar kognitif pada Siklus I, I, 1ll adalah 66,57; 72,95; 74,85,
sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan metode bermai n peran
dapat meningkatkan karakter dan hasil belgjar IPS siswa kelas IV SDN
Tridadi Kecamatan Sleman, Kabupaten Sleman Tahun 2013.

2 Setyowati. 2010. Peningkatan kualitas penghayatan tokoh pada
pembelgjaran apresiasi drama melalui metode bermain peran pada siswa
kelas X1 IPS 1 SMA Negeri 1 Kartasura tahun pelgjaran 2009/2010.
Kesimpulan dari penelitian ini adalah Peningkatan kualitas proses
pembelgjaran penghayatan tokoh juga berimbas pada kenaikan kualitas
hasilnya. Hal ini dibuktikan dengan adanya peningkatan nilai rata-rata

siswa dalam penghayatan tokoh, dengan ketentuan kriteria minimal
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sekolah sebesar 65. Pada siklus I, nilai rata-rata siswa yang sudah sesual
dengan standar ketuntasan belgjar hanya sebesar 44 %. Sementara 56 %
belum sesuai dengan indikator keberhasilan yang dicanangkan. Kualitas
tersebut meningkat menjadi 74 % pada siklus 1l dan 26 % sagja atau
sekitar 12 orang yang belum dapat mencapai standar ketuntasan belgjar.
Pada siklus I, siswa masih tampak kebingungan dengan metode yang
diterapkan guru. Guru juga tampak canggung dalam menyampaikan
materi. Hasilnya, nilai ratarata siswa belum sesua dengan yang
diinginkan. Banyak sekali siswa yang masih terjebak pada pemahaman
mengenai tokoh utamanya saja. Pada siklus I, terjadi peningkatan yang
cukup signifikan karena siswa sudah mulai memahami maksud dan
tujuan dari kegiatan yang dilakukan. Apalagi pada siklus Il ini, guru
mulai memperkenalkan metode bermain peran dalam pembelgjaran
penghayatan tokoh dalam apresiasi drama. Peningkatan yang signifikan
ini disebabkan oleh pemikiran guru dan siswa telah memiliki aur
pemikiran yang sgjaan.

Muhamad Nukha Murtadlo. 2012. Penerapan Metode Role Playing Pada
Standar Kompetenss Memahami Kegiatan Pelaku Ekonomi Di
Masyarakat Mata Pelgjaran IPS Ekonomi Sebagal Upaya Peningkatan
Hasil Belgjar Siswa SMP 4 Kudus. Kesimpulan dari penelitian ini adalah
Terdapat peningkatan aktivitas siswa dari disetiap siklus. Dapat kitalihat
dari kenaikan prosentase aktivitas siswa pada siklus | pertemuan pertama
yang hanya masuk ke dalam kategori rendah, kemudian pada siklus |

pertemuan kedua dan juga siklus Il pertemuan pertama prosentase



25

aktivitas siswa mengalami peningkatan ke dalam kategori cukup, lalu
pada siklus Il pertemuan kedua prosentase aktivitas siswa meningkat lagi
menjadi kategori tinggi aktivitas belgjarnya terhadap pembelgaran IPS
ekonomi dengan menerapkan metode role playing. Serta terdapat
peningkatan hasil belgar, terbukti dengan perolehan nilai evaluasi dari
masing-masing siklus yang mengalami peningkatan. Hasil belgjar mata
pelgaran IPS ekonomi kelas VIII-H SMP 4 Kudus dapat ditingkatkan
melalui penerapan metode role playing.

IBP. Suarsana. 2013. Pengaruh Metode Pembelgjaran Bermain Peran
Berbantuan Asesmen Kinerja terhadap Hasil Belgjar IPS Dan Motivasi
Berprestasi Kelas V. SDN Gugus Il Laksamana Jembrana. Kesimpulan
dari penelitian ini adalah(1) Terdapat perbedaan signifikan hasil belgar
IPS kelas V SD antara siswa yang mengikuti pembelgaran
menggunakan metode bermain peran berbantuan assesmen kinerja
dengan siswa yang mengikuti pembelgjaran konvensional, (2) Terdapat
perbedaan signifikan motivasi berprestasi antara siswa yang mengikuti
pembelgaran menggunakan metode bermain peran berbantuan asesmen
kinerja dengan siswa yang mengikuti pembelgaran konvensional, (3)
Terdapat perbedaan signifikan hasil belgar IPS kelas V dan motivas
berprestas  antara siswa yang mengikuti pembelgaran yang
menggunakan metode bermain peran berbantuan asesmen kinerja dengan
siswa yang mengikuti pembelgjaran konvensional.

Tien Kartini. 2007. Penggunaan Metode Role Playing untuk

Meningkatkan Minat Siswa dalam Pembelgjaran Pengetahuan Sosia di
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Kelas V SDN Cileunyi | Kecamatan Cileunyi Kabupaten Bandung.
Kesimpulan dari penelitian ini adalah 1. Upaya guru untuk menciptakan
suasana belgjar yang menyenangkan diantaranya dengan menggunakan
metode bervariasi, optimalisas media pembelgjaran serta memberikan
reward dan dan punishment serta selalu memberikan motivasi kepada
murid. 2. Manfaat penerapan metode role playing bagi guru antara lain
dapat mengembangkan kemampuan guru dalam meningkatkan minat dan
motivasi belgjar siswa dan bagi siswa dapat meningkatkan minat serta
partisipasi siswa dalam belgar 3. Penggunaan metode bermain peran
efektif digunakan dalam pembelgjaran IPS. Siswa tampak lebih berminat
dan antusias untuk melaksanakan belgjar. Tingkat partisipasi siswa lebih
baik serta kemampuan mengemukakan pendapat dan saran juga menjadi

lebih baik.

Dari hasil penelitian di atas dissmpulkan bahwa semua variable memiliki
pengaruh yang positif antara metode bermain peran terhadap hasil belgar
siswa. Karena itu pendliti ingin mengkaji kembali pengaruh antara metode
bermain peran terhadap hasil belgar pada tema makanan sehat dan bergizi
subtema makananku sehat dan bergizi siswa kelas IV-A SD Negeri 2
Labuhan Ratu Kecamatan Labuhan Ratu Kota Bandar Lampung tahun gjaran

2017/2018.

. Kerangka Pikir

Sugiyono (2014: 91) menyatakan bahwa kerangka pikir merupakan model

tentang bagaimana teori berhubungan dengan faktor yang telah diidentifikas
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sebagal masalah penting. Masalah yang diangkat adalah hasil belgjar tematik
siswa kelas IV-A SD Negeri 2 Labuhan Ratu masih kurang optimal.
Berdasarkan uraian tersebut diduga bahwa variabel hasil belgar (Y)
dipengaruhi penggunaan metode bermain peran (X), maka dapat

digambarkan kerangka pikir dalam penelitian ini sebagai berikut :

M etode Bermain Peran Has| Belajar
1. Tetapkan masalah yang menarik
2. Ceritakan masalah kepada siswa
3. Tetapkan siswa yang akan
bermain peran
4. Jelaskan  mengenai  peranan 1. Tinggi
masing-masing siswa 2. Sedang
5. Beri kesempatan untuk berunding 3. Rendah

sebelum memainkan peran

6. Akhiri dengan diskusi kelas untuk
memecahkan masalah

7. Menilai hasil bermain peran
sebagai pertimbangan lanjut

Gambar 2.1 Kerangka pikir
Sebelumnya telah diuraikan bahwa bermain peran merupakan metode
pembelgjaran dengan memainkan peranan dalam dramatisasi masalah sosial.
Melalui proses bermain peran siswa akan merasa seperti bermain dalam
belgar. Sehingga tanpa disadari siswa telah mempelgari materi melalui

bermain peran.

Metode bermain peran cocok digunakan dalam pembelgjaran tema makanan
sehat dan bergizi subtema makananku sehat dan bergizi kelas IV-A semester
2. Dengan menggunakan metode bermain peran siswa dapat mengetahui
jenis-jenis makanan sehat dan bergizi serta hubungannya dengan sumber

daya alam. Dengan menerapkan metode bermain peran pada pembelgjaran ini
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harapannya adalah dapat meningkatkan hasil belgjar siswa kelas IV-A SD
Negeri 2 Labuhan Ratu. Dalam proposal ini, penulis fokus terhadap pengaruh
metode bermain peran terhadap hasil belgjar pada tema tema makanan sehat
dan bergizi subtema makananku sehat dan bergizi siswa kelas IV-A SD
Negeri 2 Labuhan Ratu Kecamatan Labuhan Ratu Kota Bandar Lampung

tahun gjaran 2017/2018.

. Hipotesis Pendlitian

Sugiyono (2014: 96) mengungkapkan bahwa hipotesis merupakan jawaban
sementara atas rumusan penelitian. Sedangkan menurut Arikunto (2012: 62)
“hipotesis adalah jawaban sementara suatu masalah penelitian, oleh karena
itu suatu hipotesis perlu di uji guna mengetahui apakah hipotesis tersebut
terdukung oleh data yang menunjukan kebenarannya atau tidak jadi intinya

hipotesis harus dibuktikan kebenarannya dengan cara penelitian”.

Hipotesis penelitian ini dapat dirumuskan sebagal berikut :

Ha Terdapat pengaruh metode bermain peran terhadap hasil belgar pada
tema makanan sehat dan bergizi subtema makananku sehat dan bergizi
siswa kelas IV SD Negeri 2 Labuhan Ratu Kecamatan Labuhan Ratu
Kota Bandar Lampung.

Ho: Tidak ada pengaruh metode bermain peran terhadap hasil belgar pada
tema makanan sehat dan bergizi subtema makananku sehat dan bergizi
siswa kelas IV SD Negeri 2 Labuhan Ratu Kecamatan Labuhan Ratu

Kota Bandar Lampung.



1. METODE PENELITIAN

A. Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun pelgaran 2017/2018 di

SD Negeri 2 Labuhan Ratu Kecamatan Labuhan Ratu Kota Bandar Lampung.

B. Desain Penelitian
Desain yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan bentuk Pre-
Experimental Designs (nondesigns) dengan jenis One-Group Pretest-Posttest
Design dikarenakan tidak adanya variable kontrol. Pada desain ini terdapat
pretest, sebelum diberi perlakuan. Dengan demikian hasil perlakuan dapat
diketahui lebih akurat, karena dapat membandingkan dengan keadaan
sebelum diberi perlakuan.

Desain penelitian ini dapat di gambarkan seperti berikut:

O:=nilai pretest
O, =nila posttest

01X Oz X = treatment/perlakuan

Gambar 3.1 Desain Pendlitian

(Sugiyono, 2014: 111)
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C. Populasi dan Sampel
1 Populas Pendlitian
Menurut Sugiyono (2014: 117) populasi adalah wilayah generalisas
yang terdiri atas objek/subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik
tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelgari dan kemudian
ditarik kesimpulannya. Populasi dalam pendlitian ini adalah seluruh
siswa kelas IV SD Negeri 2 Labuhan Ratu. Menurut hasil penelitian
pendahuluan, seluruh siswa kelas IV Tahun Pelgaran 2016/2017

berjumlah 76 siswa.

2 Sampel Pendlitian
Menurut Sugiyono (2014: 118), sampel adalah sebagian jumlah dari
populasi. Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan
teknik probability sampling. Teknik probability yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu dengan simple random sampling. Menurut Sugiyono
(2014: 122), dikatakan simple (sederhana) karena pengambilan anggota
sampel dari populasi dilakukan secara acak tanpa memperhatikan strata
yang ada dalam populasi itu. Cara tersebut dilakukan bila anggota
populasi dianggap homogen. Setelah dilakukan pengambilan sampel
dengan cara pengocokan, kelas yang terpilih mengjadi sampel adalah

kelas 1V-A. Jadi, sampel dari penelitian ini adalah sejumlah 40 siswa.

D. Variabe Pendlitian
Terdapat variabel yang mempengaruhi (sebab) dan variabel yang dipengaruhi

(akibat). Menurut Sugiyono (2014: 61), variabel bebas merupakan variabel
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yang mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya
variabel dependent (terikat). Sedangkan variabel terikat adalah variabel yang
dipengaruhi atau yang menjadi akibat, karena adanya variabel bebas.
Adadua variabel yang terlibat dalam penelitian ini, yakni variabel bebas dan
variabel terikat. Kedua variabel tersebut akan diidentifikasikan ke dalam
penelitian ini sebagai berikut:
1 Variabel Bebas
Variabel bebas dilambangkan dengan X yaitu variabel penelitian yang
mempengaruhi variabel lain. Variabel bebas pada penelitian ini adalah
metode bermain peran.
2 Variabel Terikat
Variabel terikat dilambangkan dengan Y yaitu variabel penelitian yang
dipengaruhi oleh variabel lain, sehingga sangat tergantung pada variabel

lain. Variabel terikat pada penelitian ini adalah hasil belgjar tematik.

Definisi Konseptual dan Operasional Variabel Penelitian
1 Definisi Konseptual Variabel
(a) Metode Bermain Peran
Metode bermain peran adalah cara yang digunakan guru untuk
mencapal tujuan pembelgaran dimana siswa memerankan tokoh-
tokoh atau benda-benda sekitar sehingga dapat mengembangkan
daya khayal (imajinasi) dan penghayatan terhadap materi pelgaran

yang dilaksanakan.
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(b) Hasil Belajar
Hasil belgjar merupakan perubahan penguasaan pengetahuan, sikap,
dan ketrampilan yang dapat diukur setelah menjalani proses

pembel g aran.

2 Definisi Operasional Variabel
(a) Metode Bermain Peran
Metode bermain peran merupakan prosedur pembelgaran dimana
siswa mendramatisasikan tingkah laku dalam hubungannya dengan
masalah sosial. Melalui cara ini siswa diharapkan lebih memahami
materi mata pelgjaran dengan cara memainkan peran tertentu yang
terdapat dalam kehidupan masyarakat baik yang terjadi pada saat ini
atau telah terjadi pada masa lampau. Dalam penelitian ini, bermain
peran yang dilakukan oleh siswa berdasarkan tema makanan sehat dan

bergizi subtema makananku sehat dan bergizi.

Kegiatan bermain peran pada pembelgaran pertama mengena
makanan sehat dan bergizi, dimana siswa memainkan peran melalui
cerita petualangan Siti dengan latar kebun sayur-sayuran. 3 orang
siswa berperan sebagai Siti, Paman, dan Bibi. Sementara 5 orang lain
berperan sebagai sayur-sayuran. Kegiatan ini menggambarkan Siti
yang sedang berkunjung kerumah Paman, kemudian ia digak
memanen bayam di kebun belakang rumahnya. Saat dikebun terjadilah
percakapan antara Siti, Paman, dan Bibi. Siti bertanya tentang manfaat

sayur-sayuran yang ditanam Paman. Melalui kegiatan tersebut, siswa
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menjadi paham akan manfaat sayur-sayuran yang baik untuk kesehatan

tubuh.

Kegiatan pada pembelgaran 2, siswa memainkan peran mengenal
materi hubungan sumber daya alam dan teknologi dengan latar tempat
pembuatan tempe. 1 orang siswa berperan sebagai narasumber,
sementara 2 orang Siswa berperan sebaga pewawancara. Dalam
kegiatan ini, siswa yang berperan sebagal narasumber memainkan
perannya menjadi seorang pembuat tempe, sedangkan pewawancara
berperan menanyakan langkah-langkah dalam pembuatan tempe.
Melalui kegiatan ini, siswa memahami hubungan sumber daya alam
yaitu tumbuhan kacang kedelai sebagai bahan baku tempe dan

teknologi sederhana yang digunakan pada saat proses pembuatan.

Materi dalam pembelgjaran 3 yaitu mengena data hasil pengukuran
dengan pembulatan. Kegiatan yang dilakukan siswa berlatar pasar,
dimana 6 orang siswa berperan untuk membeli buah-buahan yang telah
ditugaskan oleh gurunya di sekolah. Siswa mencatat hasil pengukuran
buah-buahan yang mereka beli di pasar, kemudian dilakukan
pembulatan berdasrkan data hasil pengukuran tersebut. Melalui
kegiatan ini, siswa mampu melakukan pembulatan bilangan dengan

kegiatan menarik dan menyenangkan.

(b) Hasil Belajar
Hasil belgar adalah perolehan dari kegiatan pembelgaran. Hal ini

terkait dengan perubahan yang dialami oleh siswa setelah mengalami



belgjar, perilaku diri siswa akan berubah dari sebelumnya. Adapun
yang merupakan hasil belgjar dalam penelitian ini adalah hasil capaian
aspek kognitif yang diambil melalui tes soa pilihan jamak mencakup

ranah C1 - C3.

F. Teknik Pengumpulan Data

Setelah sampel diberikan perlakuan dengan menggunakan metode bermain
peran, maka data yang diperoleh dianalisis untuk mengetahui besarnya hasil
belgar siswa. Teknik pengumpulan data yang dilakukan adalah dengan cara
memberikan tes berupa soa pilihan ganda sebanyak 30 soal. Soa ini
diberikan sebelum sampel diberi perlakuan (pre-test) dan setelah diberi
perlaukan (post-test) dengan jenis soa dan materi yang sama.

Menurut Arikunto (2012: 53) tes adalah alat atau prosedur yang digunakan
untuk mengetahui atau mengukur sesuatu dalam suasana, dengan cara dan

aturan yang sudah ditentukan.

G. Instumen Pendlitian
Karena pada prinsipnya meneliti adalah melakukan pengukuran, dalam
mengukur dibutuhkan alat ukur. Alat ukur yang digunakan dalam penelitian
disebut sebagai instrumen penelitian. Salah satu tujuan dibuatnya instrumen
adalah untuk memperoleh data dan informasi yang lengkap mengenai hal-hal
yang ingin dikgi dalam penedlitian ini. Adapun instrumen yang digunakan

dalam penelitian ini adalah soa pilihan ganda sebanyak 30 soal.
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Menurut Margono, (2010: 170) soa pilihan ganda adalah suatu bentuk tes
yang mempunyai satu alternatif jawaban yang benar atau piling tepat. Dilihat
strukturnya bentuk soal pilihan gandaterdiri atas:

a) Sem :suatu pertanyaan yang berisi permasalahan yang akan ditanyakan.

b) Option : sgjumlah pilihan/ aternatif jawaban.

¢) Kunci : jawaban yang benar/ paling tepat.

d) Distractori/ pengecoh : jawaban-jawaban lain selain kunci.

Tabel 3.1 Kisi-Kis Instrumen Penilaian Kognitif

Jenjang
Kompetensi Kompetensi . . Kemampuan Jumlah | Butir
Inti Dasar Indikator Materi Soal Soal
C |G |G
1.Menerima, Matematika | Matematika [1.Turus
menjalanka | 3.3 331 2.Aturan v 3 1,23
n dan Memahami Mengumpulka | pembul
menghargai | aturan ndatadengan | atan
garan pembulatan menggunakan | dalam
agamayang | dalam turus (tally) memba
dianutnya. membaca dan ca hasil
2.Memiliki hasil membulatkan penguk
perilaku pengukuran hasilnya uran
jujur, dengan alat 4171 dengan v
disiplin, ukur Menyatakan aat 4 45,6,
tanggung 417 data hasil ukur 7
jawab, Menyatakan pengukuran  [3.Tabel
santun, kesimpulan dengan aturan | dan
peduli, dan berdasarkan pembulatan diagram
percayadiri | datatabel atau | 4.17.2 4.Makana | v
dalam grafik Menyatakan n sehat 3 8,9,10
berinteraksi data dengan dan
dengan tabel dan bergizi
keluarga, dengan 5.Sumber
teman, guru, diagram daya
dan batang alam
tetangganya
3.Memahami Bahasa Bahasa
pengetahuan | Indonesia Indonesia
faktual 3.4Menggai | 3.4.1 v
dengan cara | informasi dari | Membuat peta 2 11,12
mengameati teks pikiran dari
dan cerita teks cerita
menanya petualangan petualangan
berdasarkan | tentang 34.2
rasaingin lingkungan Menggdli v 3 13,14,
tahu tentang | dan SD informasi dari 15
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Jenjang
Korr:;;)]teitens Korgg);?ws Indikator M ateri K emampuan Jusrgéjah %‘égjr
C | C | GCg
dirinya, dengan laporan
makhluk bantuan guru | tentang makan
ciptaan dan teman malam yang
Tuhan dan dalam bahasa | dikonsumsi
kegiatannya | Indonesia 441 v 2 16,17
, dan lisan dan Menemukan
benda- tulis dengan informasi dari
bendayang | memilih dan teks
dijumpainy | memilah laporan
a di rumah, | kosakatabaku | tentang
di sekolah 44 pengolahan
dantempat | Menyajikan sumber daya
bermain. teks cerita alam yang
4. Menyajikan | petualangan digunakan
pengetahua | tentang
n faktual lingkungan
dalam dan SDA
bahasa secara
yang jelas, mandiri dalam
sistematis, teks bahasa
dan logis, Indonesia
dalam lisan dan tulis
karyayang | dengan
estetis, memilih dan
dalam memilah
gerakan kosakata baku
yang
mencermin | |PA IPA
kan anak 3.7 371 v 5 18,19,
sehat, dan Mendiskripsik | Mengelompok 20,21,
dalam an hubungan kan makanan 22
tindakan antarasumber | berdasarkan
yang dayaaam jenisnya
mencermin | dengan 4.6.1Menyimp v 4 23,24,
kan lingkungan, ulkan bahwa 25,26
perilaku teknologi, dan | makanan
anak masyarakat kita berasal
beriman 4.6 dari SDA 27,28,
dan Mendeskripsi | 4.6.2 v 4 29,30
berakhlak kan sumber Menjelaskan
mulia. dayaadamdan | hubungan
pemanfaatann | antara
yaoleh SDA dengan
masyarakat teknologi
yang
digunakan

H. Uji Persyaratan Instrumen Tes

Uji persyaratan Instrumen dilakukan untuk mengetahui validitas soal,

reliabilitas soal, daya beda soal, dan taraf kesukaran soal.
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a) Validitas Soal
Uji validitas instrumen digunakan untuk mengetahui apakah aat ukur
yang digunakan dalam mendapatkan data valid atau tidak. Menurut
Arikunto (2012: 211) validitas merupakan:
suatu ukuran yang menunjukan tingkat-tingkat kevalidan atau
kesalahan suatu instrumen. Suatu instrumen yang valid
mempunyai validitas yang tinggi. Sebaliknya, instrumen yang
kurang valid berarti memiliki validitas rendah.
Pada penelitian ini validitas digunakan untuk mengetahui kevalidan soal
tes yang akan digunakan dalam penelitian dan dilakukan sebelum soal
digukan kepada siswa. Soa yang diuji kevalidannya sebanyak 30 soal.
Pengujian vadlditas instrumen yang digunakan pada penelitian ini
menggunakan pengujian validitas konstruksi (construct validity). Guna
mendapatkan instrumen tes yang valid dapat dilakukan langkah-langkah
sebagai berikut:
(@ Menentukan kompetensi dasar dan indikator yang diukur sesual
dengan pokok bahasan pada kurikulum yang berlaku.
(b) Membuat soa berdasarkan kisi-kisi kompetensi dasar dan indikator.

(c) Meakukan pengujian butir soal dengan meminta bantuan kelas V

sebagai uji validitas konstruksi.

Pengujian validitas tes menggunakan korelasi Product Moment yang

dikemukakan oleh Pearson, dengan rumus sebagai berikut:

_ NEXY-EXEY)
Ixy = 2 2 2 2
J[N};X —-EX)?|[NEYi - )]

Keterangan:
rxy = Koefisien korelasi X dan'Y
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N = Jumlah responden

Y XY = Total perkalian skor X dan'Y
yY = Jumlah skor variabel Y

> X = Jumlah skor variabel X

Y X? = Total kuadrat skor variabel X
Y Y? = Total kuadrat skor variabel Y

(Arikunto, 2012: 87)
Kriteria pengujian apabila 7pirung > Traper dengan o =0,05 maka alat
ukur  tersebut  dinyatakan valid, dan sebaliknya apabila
Thitung < Ttaber Maka alat ukur tersebut adalah tidak valid. Perhitungan uji

validas butir soal menggunakan bantuan program Microsoft Office Excel.

Berdasarkan data perhitungan validitas instrumen hasil belajar dengan N
= 40 dan signifikans = 5% maka rag adaah 0,321 Berdasarkan tabel
hasil perhitungan uji validitas, hasilnya semuaitem soal valid dan 30 soal
yang valid digunakan pada pretest dan posttest penelitian ini. Adapun
rekap data hasil perhitungan Microsoft Office Excel dapat dilihat pada

halaman lampiran 1.

Tabel 3.2 Klasifikas Validitas

Kriteria Validitas K eterangan

0.00 > rxy Tidak valid (TV)

0.00 <rxy <0.20 Sangat rendah (SR)

0.20 <rxy <0.40 Rendah (Rd)

0.40 < rxy < 0.60 Sedang (Sd)

0.60 < rxy <0.80 Tinggi (T)

0.80 <rxy < 1.00 Sangat tinggi (ST)
(Arikunto, 2012: 210)

Reliabilitas Soal
Instrumen yang dikatakan reabel adalah instrumen yang bila digunakan

beberapa kali untuk mengukur objek yang sama, akan menghasilkan data
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yang sama. Arikunto (2012: 221) reliabilitas menunjukan pada suatu
pengertian bahwa:

sesuatu intrumen cukup dapat dipercaya untuk digunakan
sebagai alat pengumpul data karena instrument tersebut sudah
baik. Instrumen yang sudah dapat dipercaya, yang reabel akan
menghasilkan data yang dapat dipercayajuga.

Uji reliabilitas instrumen hasil belajar dilakukan dengan rumus :
2
n Z 0-1
F11= (nn — 1)(1' Ji )
Keterangan :
Iy, =reiabilitas

o, =jumlah varians skor tiap item

[WNT WS

= varians total
rikunto, 2012: 223)

>

(
Selanjutnya menginterpretasikan besarnya nilai reliabilitas dengan indeks
korelasi sebagai berikut.

Tabel 3.3 Tabel Klasifikas Reliabilitas

Reliabilitas Kategori
0,00 - 0,20 Sangat Rendah
0,21-0,40 Rendah
0,41 - 0,60 Sedang
0,61 - 0,80 Tinggi
0,81 - 1,00 Sangat Tinggi

(Arikunto, 2012: 225)

Berdasarkan perhitungan reliabilitas pada lampiran 2, diperoleh ryiwng=
0,8015 sedangkan nilai rape = 0,312, hal ini berarti rpiwung l€bih besar dari
raba (0,802 > 0,312) dengan demikian uji coba instrument tes dinyatakan
reliabel. Hasil ini kemudian dibandingkan dengan kriteria tingkat

reliabilitas, karenanilai ryiwng (0,802) yang diperoleh berada diantara nilai
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0,61 — 0,80, maka dinyatakan bahwa tingkat reliabilitas dari instrumen

tes tergolong tinggi.

Daya Beda Soal

Daya pembeda soa diperlukan agar instrumen mampu membedakan
kemampuan masing-masing responden. Arikunto (2012: 247)
mengemukakan bahwa daya pembeda soal adalah kemampuan suatu soa
untuk membedakan antara siswa yang pandai (berkemampuan tinggi)
dengan siswa yang bodoh (berkemampuan rendah). Teknik yang
digunakan untuk menghitung daya pembeda adalah dengan mengurangi
rata-rata kelompok atas yang menjawab benar dan rata-rata kelompok
bawah yang menjawab benar. Menguji daya pembeda soa dalam

penelitian ini menggunakan rumus sebagal berikut:

_BA BB

D=7a 78

Keterangan:

JA : banyaknya peserta kelompok atas

JB : banyaknya peserta kelompok bawah

BA : banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soa dengan
benar

Bs : banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal dengan
benar

(Arikunto, 2012: 248)

Tabel 3.4 Tabel Klasifikas Daya Beda Soal

No Indeks daya pembeda Klasifikasi
1. 0,00 - 0,19 Jelek

2. 0,20- 0,39 Cukup
3. 0,40 - 0,69 Baik

5. Negatif Tidak Baik

(Arikunto, 2012: 250)
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Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan program Microsoft Office
Excel, dapat diketahui hasil daya pembeda soal seperti pada tabel berikut
ini:

Tabel 3.5 Hasil Uji Daya Pembeda Soal

L Jumlah
No Keriteria Nomor Soal Soal
1 Jelek - -
2 Cukup 3,6,8,13,24 5
. 1,2,4,5,7,9,10,11,14,15,16,18,19,20,22,
3 Baik 23,25,26,27,28 20
4. Baik Sekali | 12,17,21,29,30 5
5. Tidak Baik | - -
Data lengkap: Lampiran 3

Taraf Kesukaran Soal
Rumus yang digunakan untuk menghitung taraf kesukaran seperti yang

dikemukakan oleh Arikunto (2012: 258) yaitu:

P:E

Keterangan:

P : Tingkat kesukaran

B : Jumlah siswayang menjawab pertanyaan dengan benar

JS : Jumlah seluruh siswa pesertates
Kriteria yang digunakan adalah semakin kecil indeks yang diperoleh,
semakin sulit soal tersebut. Sebaliknya semakin besar indeks yang
diperoleh, semakin mudah soal tersebut. Klasifikas taraf kesukaran soal
dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabd 3.6 Tabd Klasfikas Taraf Kesukaran Soal

No Indeks Kesukaran Tingkat Kesukaran
1. 0,00 - 0,30 Sukar
2. 0,31-0,70 Sedang
3 0,71-1,00 Mudah

(Arikunto, 2012: 260)
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Berdasarkan perhitungan taraf kesukaran pada 30 soa yang diujikan
kepada sampel di luar populas yaitu kelas V-A SD Negeri 2 Labuhan
Ratu, terdapat 5 butir soal bernilai mudah, 20 butir soa bernilai sedang
dan 5 butir soal bernilai sukar. Hal ini berarti soal dapat dikatakan sedang

atau tidak terlalu sulit dan tidak terlalu mudah.

Tabel 3.7 Hasil Uji Taraf Kesukaran Soal

No. Tingkat Nomor Soal Jumlah
Kesukaran
1. Mudah 1,4,6,21,22 5
2,3,5,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,
2 Sedang | 15199 20,23,25,27 20
3 Sukar 24,26,28,29,30 5

Datélengkap: Lampiran 4

e) Omit dan Fungsi Distraktor

Seluruh soal pretest dan posttest yang diberikan dapat dijawab oleh
semua siswa, jadi tidak ada omit dalam tes ini. Sedangkan sebuah
distraktor dapat dikatakan berfungsi dengan baik jika dipilih oleh paling
sedikit 5% untuk 4 pilihan jawaban.

Adapun hasil fungsi distraktor dapat dilihat pada lampiran 5.

Uji Persyaratan Data

1 Uji Normalitas
Menurut Sugiyono (2014: 241) uji normalitas dilakukan untuk mengetahui
data berdistribus normal atau tidak sehingga langkah selanjutnya tidak
menyimpang dari kebenaran dan dapat dipertanggungjawabkan.
Untuk uji normalitas data dilakukan dengan membandingkan harga Chi
Kuadrat hitung dengan Chi Kuadrat Tabel. Bila harga Chi Kuadrat hitung

lebih kecil atau sama dengan harga Chi Kuadrat Tabel (x% < X%), maka
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distribus data dinyatakan normal, dan bila lebih besar ( > ) dinyatakan
tidak normal.
Hasil dari perhitungan uji normalitas dapat dilihat padatabel 4.7

Tabel 3.8 Hasil Uji Normalitas Pretest dan Posttest

Hasll g .
No. belajar Nilai Signifikans Keterangan | Keputusan
1 Pretest 5,86 5,86> 0,05 Normal
2 Posttest 3,58 3,568> 0,05 Normal

Berdasarkan hasil uji normalitas pada tabel, dapat diketahui bahwa data
berdistribusi normal. Hal ini dapat dilihat dari nilai signifikansi masing-
masing nilai Pretest dan Posttest, nilai signifikansi Pretest sebesar 5,86
sedangkan nilai signifikansi Posttest sebesar 3,58. Karenanilai signifikansi
keduanya lebih dari 0,05 maka kedua data tersebut dinyatakan

berdistribusi normal.

Uji Homogenitas

Menurut Sugiyono (2014: 276) uji homogenitas dilakukan untuk
memperoleh asumsi bahwa sampel penelitian berawal dari kondis yang
sama atau homogen. Uji homogenitas dilakukan untuk dapat menentukan
t-test mana yang akan dipilih untuk pengujian hipotesis.

Pengujian homogenitas dilakukan setelah diuji kenormalannya yaitu
dengan menggunakan uji F. Kriteria pengujian homogenitas menurut
Sugiyono (2014: 262) adalah jika nilai Friwng < Frape Maka data homogen,
bila Fritwng > Frabe Maka data tidak homogen. Berdasarkan perhitungan uji F

diperoleh data sebagai berikut:



Tabel 3.9 Hasil Uji Homogenitas Pretest dan Posttest

Hasll
No belajar Fhitung Ftabel Keterangan K eputusan
1 Pretest
2 Posttest 1179 4,0912 1,79 < 4,0912 Homogen

Data Lengkap: Lampiran 6

Berdasarkan tabel di atas diperoleh Fhiwng < Frave (1,79 < 4,0912), dapat

disimpulkan bahwa data tersebut homogen.

J. Pengujian Hipotesis

Setelah dilakukan uji persyaratan data diperoleh kesmpulan bahwa data

bersifat normal dan homogen, maka uyi higintesis yang digunakan adalah

dengan :

t =

sf
ny

2
52
n;

(Sugiyono, 2014 259)

x, = Skor pretest rata-rata

X, = Skor posttest rata-rata
s? = Standar deviasi pretest
s = Standar deviasi posttest

n = Jumlah sampel

Nilai t ini kemudian dikonsultasikan pada tabel distribusi t pada taraf
signifikans tertentu. Jika thiwng > tae Maka terdapat peningkatan yang
signifikan antara skor pretest dan posttest. Dengan demikian, hipotesis
dternatif diterima. Namun jika thiwung < twe Maka tidak terdapat

peningkatan yang signifikan antara skor pretest dan posttest. Dengan

demikian, hipotesis alternatif ditolak.




V. SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, penelitian disimpulkan sebagai
berikut :
Hasil belgjar tema 9 subtema 1 mengalami peningkatan terbukti dengan nilai
thitung > tiepe (4,65 > 2,024), artinya apabila pembelgjaran tema 9 subtema 1

diterapkan metode bermain peran maka hasilnya akan lebih baik.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan di atas, maka dapat
digjukan saran-saran untuk meningkatkan hasil belgjar khususnya siswa kelas
IV SD Negeri 2 Labuhan Ratu Kota Bandar Lampung, yaitu sebagai berikut.
1 Bagi Guru
(& Guru sebaiknya menetapkan masalah yang menarik bagi siswa, agar
siswa berperan aktif dan merasa tertarik untuk mengikuti proses
pembel g aran.
(b) Dalam kegiatan bermain peran sebaiknya guru menjelaskan peran
masing-masing siswa agar mereka paham konsep peran yang akan

dimainkan.
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(c) Guru hendaknya mengakhiri pembelgjaran dengan diskusi kelas
untuk memecahkan masalah serta memberikan kesempatan kepada
siswa lain yang tidak ikut bermain peran untuk berperan aktif
menanggapi hasil bermain peran.

(d) Guru dapat memberikan inovasi dalam pemilihan metode
pembelgaran yang sesuai dengan tema dan materi yang akan

dipelgari siswa.

Bagi Siswa

(@) Siswa diharapkan dapat berperan aktif untuk mengatasi rasa minder,
rasa jenuh dan menumbuhkan respon positif terhadap pembelgaran
tematik sehingga memudahkan belgar dan penergpannya dalam
kehidupan sehari-hari.

(b) Siswa diharapkan mudah memahami materi tema makanan sehat dan
bergizi subtema makananku sehat dan bergizi melaui metode

pembelgjaran yang menyenangkan.

Bagi Pendliti Lain

Bagi peneliti lain, diharapkan penelitian ini dapat menjadi gambaran,
informasi dan masukan tentang pengaruh metode bermain peran terhadap
hasil belgar siswa pada tema makanan sehat dan bergizi subtema

makananku sehat dan bergizi.
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4 Bagi Kepala Sekolah
Agar kepala sekolah dapat membuat rencana sekolah dengan lingkungan
belgjar sekolah dimasa datang yang dapat memenuhi syarat untuk

memfasilitasi belgjar siswa ataupun guru mengajar.
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