| 690/S/PGSD-KCBR/PK.03.08/13/Agustus/2024 |

PENGARUH IMPLEMENTASI MODEL ROLE PLAYING UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR KOGNITIF SISWA PADA MATA
PELAJARAN PENDIDIKAN PANCASILA
(Penelitian Kuasi Eksperimen di Kelas IV Sekolah Dasar Kecamatan Kiaracondong)

SKRIPSI

diajukan untuk memenuhi sebagian dari syarat memperoleh gelar Sarjana Pendidikan
pada Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar

oleh

FINA PUSPA EFFENDI
2004102

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR
UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA
KAMPUS CIBIRU BANDUNG
2024



LEMBAR PENGESAHAN
SKRIPSI
FINA PUSPA EFFENDI
2004102
PENGARUH IMPLEMENTASI MODEL ROLE PLAYING UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR KOGNITIF SISWA PADA MATA
PELAJARAN PENDIDIKAN PANCASILA

disetujui,

Pembimbing I Pembimbing IT

Dr. H. Dede Margo Irianto, M.Pd.

Yayang Furi Furnamasari, M.Pd.

NIP 196201061986031004 NIPT 920200119861028201

diketahui,
Ketua Program Studi PGSD.

DA
Dr. Tita Mulyati, M.Pd.
NIP 198111082008012015




PENGARUH IMPLEMENTASI MODEL ROLE PLAYING UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR KOGNITIF SISWA PADA MATA
PELAJARAN PENDIDIKAN PANCASILA

(Penelitian Kuasi Eksperimen di Kelas 1V Sekolah Dasar Kecamatan Kiaracondong)

oleh
FINA PUSPA EFFENDI

Diajukan untuk Memenuhi Sebagian Dari Syarat Memperoleh Gelar Sarjana
Pendidikan Pada Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar

©Fina Puspa Effendi
Universitas Pendidikan Indonesia
Agustus 2024

Hak Cipta dilindungi oleh Undang-Undang
Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau sebagian, dengan cara dicetak

ulang, difotokopi, atau cara lainnya tanpa izin dari penulis



LEMBAR PERNYATAAN KEASLIAN

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi dengan judul “Pengaruh Implementasi
Model Role Playing untuk Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif Siswa pada Mata
Pelajaran Pendidikan Pancasila” ini beserta seluruh isinya benar-benar karya saya sendiri.
Tidak melakukan penjiplakan atau pengutipan dengan cara-cara yang tidak sesuai dengan
etika ilmu yang berlaku dalam masyarakat keilmuan. Atas pernyataan ini, saya siap
menanggung risiko/sanksi apabila dikemudian hari ditemukan adanya pelanggaran etika

keilmuan atau adanya klaim dari pihak lain terhadap keaslian karya saya ini.

Bandung, Agustus 2024

Fina Puspa Effendi
NIM 2004102



MOTTO HIDUP

“Sebab sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Sesungguhnya sesudah
kesulitan ada kemudahan.”

(QS. Al-Insyirah 5-6)

"Dan Allah akan memberi balasan kepada orang-orang yang bersyukur."”
(QS. Ali Imran: 144)

“Satu kebaikan hari ini, akan berbuah seribu kebaikan dimasa depan”

(Penulis)



KATA PENGANTAR

Segala puji dan syukur penulis sampaikan kehadirat Allah Swt yang telah
memberikan rahmat dan hidayah-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan penyusunan
skripsi dengan judul “Pengaruh Implementasi Model Role Playing untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Kognitif Siswa pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila (Penelitian Kuasi
Eksperimen di Kelas IV Sekolah Dasar Kecamatan Kiaracondong) dengan baik. Tidak
lupa shalawat serta salam tercurah limpahkan kepada junjungan Nabi Muhammad Saw,
pada keluarganya, sahabatnya dan umatnya. Skripsi ini disusun sebagai salah satu syarat
untuk menyelesaikan program studi S-1 Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD)
Universitas Pendidikan Indonesia, Kampus UPI di Cibiru.

Penulis tentunya menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari kata sempurna dan
masih terdapat kesalahan serta kekurangan di dalamnya. Untuk itu penulis mengharapkan
kritik serta saran yang membangun, supaya skripsi ini menjadi lebih baik. Semoga skripsi
ini dapat membantu menambah pengetahuan, memberikan manfaat, serta pengalaman
khususnya bagi peneliti dan umumnya bagi pembaca.

Penulis mengucapkan banyak terima kasih kepada semua pihak yang telah
mendukung dan membantu dalam proses penyusunan skripsi ini. Semoga setiap bantuan
dan bimbingannya yang telah diberikan dapat menjadi amal ibadah dan kebaikan di mata
Allah Swt.

Bandung, Agustus 2024

Penulis



UCAPAN TERIMA KASIH

Bismillahhirohmannirrohiim

Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah Swt, yang telah memberikan rahmat,

hidayah, karunia dan petunjuk-Nya sehingga skripsi ini dapat terselesaikan dengan baik.

Skripsi ini disusun untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh gelar sarjana

pendidikan pada program Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Pendidikan

Indonesia Kampus Cibiru.

Dalam pembuatan dan penyusunan skripsi ini penulis banyak sekali menerima

kontribusi dari berbagai pihak. Oleh karena itu, pada kesempatan ini, penulis

menyampaikan terima kasih sebesar-besarnya kepada pihak-pihak berikut :

1.

Dr. H. Dede Margo Irianto, M.Pd., selaku dosen pembimbing | yang senantiasa
telah memberikan arahan, bimbingan, saran, motivasi, dan nasihatnya sehingga
memicu peneliti dalam menyelesaikan segala perencanaan yang telah dibuat
sampai terselesaikannya penelitian ini dengan baik

Yayang Furi Furnamasari, M.Pd., selaku dosen pembimbing Il yang senantiasa
meluangkan waktunya untuk memberikan bimbingan, saran dan motivasi dalam
penyusunan skripsi ini sampai dapat terselesaikan dengan baik.

Agil Nanggala, M.Pd., selaku dosen ahli yang telah memberikan waktu, dan
bimbingannya untuk memvalidasi instrumen tes dan modul ajar. Dengan
adanya validasi, peneliti mendapatkan saran dan kritik yang membangun untuk
perbaikan skripsi ini.

Dr. Tita Mulyani, M.Pd., selaku Ketua Program Studi Pendidikan Guru Sekolah
Dasar UPI Kampus Cibiru.

Prof. Dr. Deni Darmawan, S.Pd., M.Si., MCE dan Ibu Dr. Yeni Yuniarti, M.Pd.,
selaku Direktur dan Wakil Direktur Universitas Pendidikan Indonesia Kampus
Cibiru.

bapak dan ibu dosen PGSD Universitas Pendidikan Kampus Cibiru yang telah
memberikan ilmu pengetahuan dan pengalaman yang berharga kepada peneliti
untuk menyelesaikan studi, skripsi, dan bekal di lapangan.

staf akademik UPI Kampus Cibiru yang telah membantu peneliti dalam segala

bentuk administrasi.



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.
17.

kepala sekolah, guru, dan staf SDN 221 Babakan Sentral yang telah
memberikan izin dan menerima penulis untuk melakukan penelitian

para siswa dan siswi kelas 1V-A dan IV-B SDN 221 Babakan Sentral yang telah
membantu menjadi subjek dalam penelitian ini.

skripsi ini dipersembahkan untuk kedua orang tua tercinta, yaitu panutanku,
ayahanda Djafar Effendi (alm) yang telah selalu berjuang dalam mengupayakan
yang terbaik untuk kehidupan penulis, semoga ayahanda ditempatkan yang
terbaik di taman-taman surga. Dan Ibunda Euis Ivonawati yang tiada henti-
hentinya memberikan doa restu dan kasih sayang, selalu memberikan
kenyamanan bagi penulis dalam mencurahkan segala keluh kesah sehingga
penulis mampu menyelesaikan studinya sampai sarjana, semoga ibunda sehat
selalu.

kakak-kakakku tersayang yang selalu memberikan dorongan serta perhatiannya
kepada penulis.

ponakan-ponakanku tersayang yang menjadi hiburan dalam menyelesaikan
skripsi ini.

teruntuk jodoh yang masih dipersiapkan oleh Allah Swt, kamu adalah salah satu
alasan penulis untuk segera menyelesaikan skripsi ini, agar kelak kamu bangga
terhadap penulis yang telah melewati hari-hari sulitnya sendiri.

kepada Azzahra, yang telah menjadi partner semasa perkuliahan dan bimbingan
skripsi, serta membantu dalam penelitian.

teman-teman seperjuangan 2020, rekan mahasiswa kelas E PGSD terutama
Mita, Mega, Kania, Nida, dan Ayu yang telah membersamai dan memberikan
pengalaman yang sangat berharga bagi penulis semasa perkuliahan.
teman-teman dari Al-Basith yang menjadi bagian hidup penulis.

pihak lain yang membantu dalam skripsi ini dan tidak bisa penulis sebutkan satu
persatu.

Semoga Allah Swt memberikan balasan atas semua kebaikan yang telah

diberikan kepada penulis dengan kebaikan yang berlipat ganda.



PENGARUH IMPLEMENTASI MODEL ROLE PLAYING UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR KOGNITIF SISWA PADA MATA
PELAJARAN PENDIDIKAN PANCASILA

(Penelitian Kuasi Eksperimen di Kelas 1V Sekolah Dasar Kecamatan Kiaracondong)

Fina Puspa Effendi
2004102

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pengetahuan siswa dalam mata
Pelajaran Pendidikan Pancasila dan kurangnya pengembangan model pembelajaran oleh
guru yang berdampak pada hasil belajar siswa. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui seberapa besar pengaruh implementasi model role playing terhadap hasil
belajar kognitif siswa. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis
metode kuasi eksperimen desain the nonequivalent control-group. Populasi penelitian
terdiri dari seluruh siswa SDN 221 Babakan Sentral, dengan sampel yang terdiri dari kelas
IV-B sebagai kelas eksperimen dan kelas 1V-A sebagai kelas kontrol. Instrumen yang
digunakan adalah tes. Hasil penelitian menunjukkan; (1) Model role playing memiliki
pengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar (2) Model picture and picture
memiliki pengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar (3) Nilai rata-rata pretest
kelas eksperimen sebesar 64 dan nilai rata-rata posttest kelas eskperimen sebesar 83,
sehingga rata-rata nilai siswa kelas eksperimen mengalami peningkatan sebesar 19. Hasil
analisis hipotesis menunjukkan terdapat perbedaan peningkatan hasil belajar antara siswa
yang menggunakan model role playing dan siswa yang menggunakan model picture and
picture. Uji N-Gain menunjukkan bahwa model role playing cukup efektif dibandingkan
dengan model picture and picture. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa model
role playing memberikan hasil belajar yang lebih baik. Oleh karena itu, model
pembelajaran role playing ini direkomendasikan bagi guru atau praktisi Pendidikan untuk
diterapkan dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci : Role playing, Hasil belajar, Pendidikan Pancasila



THE EFFECT OF IMPLEMENTING THE ROLE PLAYING MODEL TO
IMPROVE STUDENTS’ COGNITIVE LEARNING OUTCOMES IN THE
SUBJECT OF PANCASILA EDUCATION
(Quasi-Experimental Research in Class 1V of Kiaracondong District Elementary
School)

Fina Puspa Effendi
2004102

ABSTRACT

This research is motivated by the low knowledge of students in Pancasila Education
subjects and the lack of development of learning models by teachers that have an impact
on student learning outcomes. The purpose of this study was to determine how much
influence the application of the role playing model has on students' cognitive learning
outcomes. This study uses a quantitative approach with a quasi-experimental method type
of nonequivalent control-group design. The study population consisted of all students of
SDN 221 Babakan Sentral, with samples consisting of class IV-B as the experimental
class and class IV-A as the control class. The instrument used was a test. The results of
the study showed; (1) The role playing model has a significant influence on improving
learning outcomes (2) The picture and picture model has a significant influence on
improving learning outcomes (3) The average pretest score of the experimental class was
64 and the average posttest score of the experimental class was 83, so that the average
score of students in the experimental class increased by 19. The results of the hypothesis
analysis showed that there was a difference in improving learning outcomes between
students who used the role playing model and students who used the picture and picture
model. The N-Gain test showed that the role playing model was quite effective in
improving learning outcomes. Thus, it can be concluded that the role playing model
provides better learning outcomes. Therefore, this role playing learning model is
recommended for teachers or education practitioners to be applied in the learning process.
Keywords: Role Playing, Learning Outcomes, Pancasila Education
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