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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Kondisi pembelajaran IPS di negara kita sampai saamasih banyak
diwarnai dengan menggunakan model pembelajaran eksional seperti
ceramah. Metode ceramah itu lebih menitikberatkamn gebagai pusat informasi
atau guru hanya menyalurkan ilmu saja kepada si@vdieacher centrg
sedangkan siswa hanya sebagai pendengar setidDgajmbah lagi guru sering
menugaskan siswa untuk menghapal atau menulis @t@hsemua materi dalam
pembelajaran IPS. Pada akhirnya sering kali kitadeagar bahwa pelajaran IPS
itu sangat membosankan, jenuh bahkan siswa memasif dalam proses
pembelajaran berlangsung. Siswa tidak antusiasmdaleoses pembelajaran
tersebut, yang berdampak tidak berhasilnya siswardpembelajaran IPS. Oleh
karena itu, keberhasilan dalam proses belajar nengdipengaruhi oleh
kemampuan guru dalam menggunakan strategi, metaddetnik belajar serta
kurang variatifnya guru dalam menggunakan metodaee pembelajaran
tersebut yang sesuai dengan materi yang akan pisslam oleh guru ketika
proses belajar mengajar berlangsung.

Melihat cara siswa belajar tersebut ada sebuahtgdemari china yang di
kutip oleh Darliana (1995:1), menyebutkan bahwa:

"Saya mendengar dan saya lupa, saya melihat danisgat, saya berbuat

dan saya mengerti”. Pepatah tersebut dapat diartjika saya belajar dengan cara
mendengarkan, maka saya akan cepat lupa; jikalssggmr dengan cara banyak



melihat, maka saya akan lama ingat; jika saya &etigngan cara berbuat, maka
saya akan menjadi mengerti.

Ungkapan ini mengingatkan kita, bagaimana sehasusigwa belajar.
Janganlah siswa hanya mendengar ceramah sajaudanyg, karena mudah lupa
dan terlupakan. Siswa diharuskan lebih aktif dau ilerlibat langsung dalam
proses belajar mengajar IPS pada khususstyalént centle Agar pembelajaran
tersebut lebih bermakna bagi siswa.

Apalagi sekarang ini dunia pendidikan disuguhkamgde adanya berbagai
macam strategi, metode dan teknik pembelajaran.péaMetode-metode
pembelajaran tersebut adalah sebagai berikutg4gon Study2) Examples Non
Examples (3) Picture and Picture (4) Numbered Heads Together(5)
Cooperative Script (6) Pembelajaran Berdasarkan Masalah, ERplicit
Instruction (Pengajaran Langsung), (&)slde-Outside-CirclglLingkaran kecil-
Lingkaran besar), (9%Cooperative Integrated Reading and Composition (QJR
(10) Student Facilitator and Explaining11) Course Review Horay(12) Talking
Stick (13) Bertukar Pasangan, (18phowball Throwing (15) Artikulasi, (16)
Mind Mapping (17) Student Teams — Achievement Divisions (STAIB) Kepala
Bernomor StrukturModifikasi dari Number Heads)19) Scramble (20) Word
Square (21) Kartu Arisan, (22Concept Sentenc€3) Make-A MatcHMencari
Pasangan), (24Take and Give(25) Tebak Kata, (26) Metode Diskusi, (27)
Metode Jigsaw, (28) Metode Investigasi Kelomg@toup Investigation) (29)
Metode Inquiry, (30) Metode Debat, (31) Metode ba&immperan(role playing)

(32) Metode Pemecahan Masal@roblem Solving)(33) Metode Team Games



Tournament(TGT)dan lain-lain. Dikutip dari www.google.com learning-with-
me.blogspot.com/2006/@@mbelajaranhtml - 91Kk).

Dari banyaknya metode pembelajaran tersebut, mgiau dapat memilih
strategi, metode dan teknik belajar itu dengaraksl dan dapat menggunakannya
sesuai dengan materi yang akan disampaikan kepsada dalam pembelajaran
IPS. Sehingga diharapkan tujuan pendidikan nasiomalan institusional, tujuan
kurikuler maupun tujuan kompetensi dasar dapaapaticdengan maksimal sesuai
dengan yang diharapkan. Dan kegiatan belajar mangegrupakan kegiatan yang
utama untuk mencapai tujuan pendidikan nasional.

Untuk itu, agar siswa tertarik pada mata pelajai@8 serta mampu
mengaplikasikannya. Diperlukan suatu metode penarala IPS yang berbeda
dalam kegiatan proses belajar mengajarnya, yakng yabih interaktif, tidak
monoton, memberikan keleluasaan berfikir pada siserga siswa ikut terlibat
langsung dalam proses belajar mengajarnya. Agaeprpembelajaran bagi siswa
menjadi bermakna. Pembelajaran yang dapat melibatlsava secara langsung
dalam proses belajar mengajar adalah pembelajaaag perpusat pada siswa
(student centre Guru tidak hanya berperan sebagai penyampainmasi saja,
tetapi sebagai fasilitator, motivator dan pembimgbiryang memberikan
kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan golaydi dan kemampuan
dasarnya. Salah satu alternatif pembelajaran yapatddikembangkan dalam
pembelajaran IPS pada topik kegiatan jual beli diak Il adalah dengan

menggunakan metode bermain pefesle playing). Metode ini dapat menggali



kemampuan siswa dalam kerjasama, komunikatif, kem$a dan dapat
menginterpretasikan suatu kejadian.

Menurut Mansyur yang dikutip oleh Sagala (2007:28&)aikan-kebaikan
metode bermain pergnole playing)antara lain: (a) siswa melatih dirinya untuk
melatih, memahami, dan mengingat isi bahan yang akgerankan. Sebagai
pemain harus memahami, menghayati isi cerita sekasaluruhan, terutama
untuk materi yang harus diperankannya. Dengan dami#taya ingatan siswa
harus tajam dan tahan lama, (b) siswa akan terlatituk berinisiatif dan
berkreatif. Pada waktu bermain para pemain dituntotuk mengemukakan
pendapatnya sesuai dengan waktu yang tersedidakagt yang terdapat pada
siswa dapat dipupuk sehingga memungkinkan akan mhateu tumbuh bibit seni
peran dari sekolah, (d) kerjasama antar pemaintddipanbuhkan dan dibina
dengan. sebaik-baiknya, (e) siswa memperoleh kedmasatuk menerima dan
membagi tanggung jawab dengan sesamanya, (f) bédkasasiswa dapat dibina
menjadi bahasa yang baik agar mudah dipahami daéng

Kelemahan metode bermain per@ale playing)antara lain: (a) sebagian
besar anak yang tidak ikut bermain peran merekajadekurang kreatif, (b)
banyak memakan waktu, baik waktu persiapan dalamgkea pemahaman isi
bahan pelajaran maupun pada pelaksanaan pertunjufamemerlukan tempat
yang cukup luas, jika tempat bermain sempit menfadang bebas, (d) sering
kelas lain terganggu oleh suara para pemain, daialia.

Oleh karena itu, dalam memberikan materi pembelajdaPS guru harus

pandai-pandai memilah dan memilih metode yang akKa&gunakan harus



disesuaikan dengan materi yang akan disampaikamyaRgaian materi yang
menggunakan metode bermain pegare playing)diharapkan dapat melibatkan
siswa dan menarik minat siswa sehingga memudahkara glalam memahami
materi pelajaran serta dapat meningkatkan hasjdrediswa.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis tertantuk mengadakan
penelitian terhadap pengaruh metode bermain pdrale playing) untuk
meningkatkan hasil belajar siswa SD. Maka penalitiai diberi judul :

"Penggunaan Metode Bermain Peran (Role Playing) uktMeningkatkan Hasil

Belajar Siswa SD Kelas lll Pada Topik Kegiatan JuBeli dalam Pembelajaran IPS”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang télahikan di atas,
secara umum permasalahan penelitian ini adalahirbaga meningkatkan hasil
belajar siswa pada pembelajaran IPS di kelas IINS{@rangmadu Kecamatan
Ciater Kabupaten Subang dengan menggunakan metaaheain peran(role
playing).

Penelitian ini- dapat menjadi lebih terarah, makamaesalahan tersebut
dijabarkan kedalam pertanyaan sebagai berikut:

1. Apakah terjadi peningkatan hasil belajar siswalalktpembelajaran IPS

menggunakan metode bermain pefrate playing)?
2. Bagaimana respon siswa setelah pembelajaran IP§gmeakan metode

bermain peraffrole playing)?



C. Tujuan Pendlitian

Tujuan penelitian secara umum adalah untuk mentkghkahasil belajar
siswa pada mata pelajaran IPS dengan menggunakadarigermain perarole
playing)di kelas 11l SDN Karangmadu kecamatan Ciater Kaibem Subang.

Tujuan secara khusus dalam penelitian ini adalbhgse berikut:

1. Mengetahui terjadinya peningkatan hasil belajar wais setelah

pembelajaran IPS menggunakan metode bermain fretarplaying).
2. Mengetahui respon siswa setelah pembelajaran IP8ggueakan

metode bermain perdrole playing).

D. Manfaat Penélitian
Hasil dari penelitian ini diharapkan memberi manh&ebagai berikut:
1. Bagi siswa
a. Melatih keberanian, keterampilan, dan rasa perchyasiswa pada
saat melaksanakan pembelajaran IPS dengan menggumagtode
bermain peraiffrole playing).
b. Memberikan pengalaman belajar dan mampu mengimplsi&an
konsep jual beli melalui permainan.
c. Meningkatkan mutu proses dan mutu hasil belajar
2. Bagi guru
a. Untuk memperbaiki kegiatan belajar mengajar.
b. Mengembangkan pembelajaran alternatif untuk memitkgk hasil

belajar siswa dalam pembelajaran IPS.



c. Memberikan pengalaman pada guru dalam merancanggpeaan
metode bermain perdrole playing)dalam pembelajaran IPS di SD .

d. Sebagai perbandingan dalam menggunakan metode |aganie.

3. Bagi Kepala Sekolah
Menambah wawasan dan pemikiran baru bagi kepalaladekdalam
memberikan saran - dan masukan untuk meningkatkanlitasua
pembelajaran.

4. Bagi Peneliti
Dapat memberikan pengalaman dan pengetahuan yaggtdaerharga
untuk menambah wawasan dalam bidang akademik.

5. Bagi Lembaga Pendidikan
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikasukan kepada dunia
pendidikan pada umumnya, dan bagi SDN Karangmada klaususnya
dalam rangka meningkatkan hasil belajar dalam p&jyaran IPS di SD
dengan menggunakan salah satu metode pembelajaran rgetode

bermain peraifrole playing).

E. Definis Istilah
Untuk menghindari kesalahan penafsiran terhadapaber istilah. Maka,
beberapa istilah yang digunakan dalam penelitinadalah sebagai berikut:
1. Penggunaan
Penggunaan yang dimaksud dalam penelitian ini hdatara

menggunakan pembelajaran yang melibatkan pesedit dntuk



menggunakan peran dan tugas yang dimiliki oleh kpgibak tertentu
dan tingkah dalam kegiatan belajar mengajar.

. Metode

Metode adalah cara yang dianggap efisien yang digam oleh guru
menyampaikan suatu mata pelajaran tertentu kepada-siswa agar
tujuan yang telah dirumuskan sebelumnya dalam prdssgiatan
pembelajaran dapat tercapai dengan efektif (Swasunles dkk
1991/1992:91).

. Bermain peran

Bermain peran adalah suatu teknik kegiatan bel@gag menekankan
pada kemampuan penampilan warga belajar untuk naeiem suatu
status atau fungsi suatu pihak-pihak lain yangaeatl pada dunia
kehidupan (Sujana 1983:77).

Menurut Wahab, A. A (2007:109) bermain pefaole palying)adalah
berakting sesuai dengan peran yang telah ditentiédebih dahulu
untuk tujuan-tujuan tertentu seperti menghidupkamibali suasana
historis misalnya mengungkapkan kembali perjuangara pahlawan
kemerdekaan, atau mengungkapkan kemungkinan keagasan akan
datang.

. Metode bermain peramdle playing

Menurut Surachman (1984:102) bahwa “metode bermairan (role
playing) dalam pelaksanaannya sering disilihgantikan”. B&mngeeran

(role playing) menekankan kenyataan dimana siswa diturutsertakan



dalam memainkan peranan dan mendramatisasikan ahasalsalah
hubungan sosial.

. Hasil belajar

Menurut Wahab, A. A (2007:85) bahwa hasil belagalah merupakan
kerjasama antara guru dan siswa. Selain itu, heddjar merupakan
tingkat keberhasilan siswa setelah mengikuti sueagiatan belajar
mengajar yang ditampilkan dalam beberapa bentuktelajar.

. Pembelajaran

Menurut Surya, M yang dikutip oleh Sukirman, D dajumhana, N

(2008:6) pembelajaran adalah suatu proses yandguéda individu

untuk memperoleh suatu perubahan perilaku yang bsegara

keseluruhan, sebagai hasil dari pengalaman indivgdadiri dalam

interaksi dengan lingkungannya.

. llmu Pengetahuan Sosial

Djahiri (1979) yang dikutip oleh Sapriya, dkk (2006mengemukakan
bahwa IPS merupakan ilmu pengetahuan yang memadsgjamlah

konsep pilihan dari cabang-cabang ilmu  sosial dbBnu ilainnya

kemudian diolah berdasarkan prinsip pendidikan dataktik untuk

dijadikan program pengajaran pada tingkat persékola

Menurut Mulyasa, (2004:194) mata pelajaran ilmugetahuan sosial
adalah suatu bahan kajian yang terpadu sebagaegerhnana, adaptasi,

seleksi, dan modifikasi yang diorganisasikan damdep-konsep dan
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keterampilan-keterampilan sejarah, geografi, sogiplantropologi dan

ekonomi.

F. Metode Pendlitian

Metode yang akan digunakan dalam penelitian iniaddeetode deskriptif
kualitatif dengan teknik penelitian tindakan ke{&assroom Action Research
Metode ini merupakan penelitian deskriptif dengaanggunakan pendekatan
kualitatif. “Penelitian deskriptif adalah penelitigang berusaha mendeskripsikan
suatu gejala, peristiwa atau kejadian yang tegadia saat sekarang” (Sudjana &
Ibrahim,1995:64). Pendekatan kualitatif adalah p&athn yang memandang
bahwa kenyataan sebagai suatu yang berdimensi jamak/merupakan
kesatuan, dan berubapken endedOleh karena itu rancangan dalam penelitian ini
tidak ~dapat disusun secara rinci dan baku karensesdaikan dengan
perkembangan selama proses penelitian berlangsung.

Untuk memperoleh data penelitian, maka diperlulemik pengumpulan
data dengan menggunakan instrumen-instrumen paneglidiantaranya : (1)
Lembar Observasi. Yaitu alat untuk mengukur kegigases pembelajaran atau
pada saat proses pembelajaran berlangsung yanguinesiswa, cara guru
mengajar. Hasil observasi yang dilakukan oleh olesedianalisis sebagai bahan
refleksi untuk mengetahui kekurangan dan kelebittan proses pembelajaran
yang berlangsung sehingga pada pembelajaran beyikutapat diperbaiki. (2)
Wawancara. Wawancara dilaksanakan antara penetigjach beberapa siswa serta

antara peneliti dengan observer melalui pedoman amemra yang telah
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disediakan. Hasil wawancara yang dilakukan menggamaedoman wawancara,
kemudian ditarik kesimpulan secara umum mengenaiggenaan metode
bermain perarfrole palying)dalam pembelajaran IPS. (3) Angket. Angket adalah
sejumlah pertanyaan mengenai kegiatan pembelayaragntelah dilakukan, yang
diberikan pada siswa setelah seluruh kegiatan ukiak (4) Tes Tulis. Data tes
berasal dari tes yang dilakukan setiap akhir sildembelajaran, data hasil tes
berupa jawaban-jawaban siswa dengan tipe so@bpilganda dan isian. Untuk
mengetahui hasil belajar siswa dalam pembelajaPsh dengan menggunakan
metode bermain perafrole palying) maka data yang diperoleh dari hasil tes
dapat dilihat di setiap siklus.

Data yang terkumpul dari hasil tindakan dan obserekan secepatnya
dianalisis dan diinterpretasi sehingga segera déipetahui apakah tindakan yang
telah -dilakukan telah tercapai tujuan. Analisis adadalam penelitian ini

menggunakan analisis data kualitatif dan kuanititati



