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Economic conventional learning. This research aims to improve learning outcomes
activities; through Role Playing. Method: two-cycle collaborative PTK with
Classroom Action planning, action, observation and reflection stages, involving 12
Research students. Data was collected through tests and non-tests with

triangulation. Results: Role Playing improves learning outcomes,
completeness, average grades and student activity. Implications: Role
Playing is effective for more active and contextual science learning.

PENDAHULUAN
Latar Belakang Penelitian

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di sekolah dasar
menuntut proses belajar yang aktif, kontekstual, dan bermakna agar peserta didik
mampu memahami konsep serta mengaitkannya dengan kehidupan sehari-hari.
Materi kegiatan ekonomi kelas IV memiliki peran penting dalam membekali peserta
didik dengan konsep dasar ekonomi, namun dalam praktiknya pembelajaran yang
masih berpusat pada guru menyebabkan rendahnya keterlibatan dan motivasi
belajar peserta didik. Kondisi ini tidak sesuai dengan teori perkembangan kognitif
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yang dikemukakan oleh Jean Piaget yang menyatakan bahwa anak usia sekolah
dasar berada pada tahap operasional konkret, sehingga membutuhkan pengalaman
langsung untuk memahami konsep (Hurlock, 2018). Selain itu, teori konstruktivisme
sosial dari Lev Vygotsky menegaskan bahwa pembelajaran akan lebih efektif melalui
interaksi sosial dan kolaborasi dalam zone of proximal development ( Naldi et al,,
2024). Fakta di kelas IV SD Negeri 2 Manjung menunjukkan bahwa hasil belajar
peserta didik pada materi kegiatan ekonomi masih rendah, dengan hanya sekitar
50% siswa yang mencapai ketuntasan. Hal ini disebabkan oleh ketidaksesuaian
antara perencanaan pembelajaran yang menggunakan model role playing dengan
pelaksanaan yang masih didominasi metode ceramah, sehingga peserta didik
cenderung pasif dan kurang mendapatkan pengalaman belajar yang bermakna.

Sejumlah penelitian terdahulu menunjukkan bahwa model pembelajaran
role playing efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan peserta didik.
(Indraswati, 2024) menyatakan bahwa role playing mampu meningkatkan hasil
belajar secara signifikan, sementara (S.usanti dkk, 2024) menunjukkan peningkatan
keaktifan dan keterampilan peserta didik melalui pembelajaran berbasis peran.
Selain itu, (Azizah et al, 2021.) mengungkapkan bahwa model ini dapat
meningkatkan fokus dan pemahaman konsep karena melibatkan pengalaman
langsung dan interaksi sosial. Namun demikian, penelitian sebelumnya lebih banyak
berfokus pada pengujian efektivitas model, belum menyoroti kesenjangan antara
perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran di kelas. Oleh karena itu, kebaruan
penelitian ini terletak pada penerapan model role playing dalam kerangka
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) untuk memperbaiki praktik pembelajaran secara
langsung berdasarkan kondisi nyata di kelas, dengan mengintegrasikan teori Piaget
dan Vygotsky sebagai landasan pembelajaran. Adapun tujuan penelitian ini adalah
untuk meningkatkan hasil belajar IPAS materi kegiatan ekonomi melalui penerapan
model role playing pada peserta didik kelas IV SD Negeri 2 Manjung.
Masalah Penelitian

Masalah penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar peserta didik pada
pembelajaran IPAS materi kegiatan ekonomi, ditandai belum tercapainya KKM dan
dominannya metode konvensional yang membuat siswa pasif. Kondisi ini tidak
sesuai dengan teori Piaget yang menekankan pentingnya pengalaman konkret serta
teori Vygotsky tentang peran interaksi sosial dalam belajar. Penelitian terdahulu
menunjukkan bahwa model role playing efektif meningkatkan keterlibatan dan
pemaham namun penerapannya masih terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini
dilakukan untuk meningkatkan hasil belajar melalui penerapan model role playing.
Keadaan Terkini Penelitian

Keadaan terkini penelitian menunjukkan bahwa Role Playing -efektif

meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar melalui pengalaman konkret, sejalan
dengan konstruktivisme (Hasibuan, 2022). Namun demikian, kajian yang secara
spesifik mengkaji penerapan role playing pada pembelajaran IPAS, khususnya
materi kegiatan ekonomi di sekolah dasar, masih terbatas. Kesenjangan ini
menunjukkan bahwa belum banyak penelitian yang menguji secara langsung
efektivitas model tersebut dalam konteks IPAS secara kontekstual. Oleh karena itu,
diperlukan penelitian lebih lanjut untuk memperkuat bukti empiris bahwa model
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role playing berpotensi meningkatkan hasil belajar sekaligus keterlibatan peserta
didik dalam pembelajaran.
Kebaruan,Kesenjangan Penelitian & Tujuan

Kesenjangan penelitian dalam kajian ini terletak pada masih terbatasnya
penerapan model role playing pada pembelajaran IPAS, khususnya materi kegiatan
ekonomi di sekolah dasar, serta belum banyak penelitian yang menyoroti
kesesuaian antara perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran melalui pendekatan
Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Penelitian (Istiyati et al, 2024) menunjukkan
bahwa metode role playing efektif dalam meningkatkan pemahaman dan hasil
belajar peserta didik melalui pengalaman langsung dan keterlibatan aktif dalam
pembelajaran , namun umumnya berfokus pada mata pelajaran IPS atau konteks
materi tertentu dan belum secara spesifik mengkaji implementasinya pada IPAS
secara kontekstual. Oleh karena itu, kebaruan penelitian ini terletak pada penerapan
model role playing dalam pembelajaran IPAS materi kegiatan ekonomi melalui PTK
yang disesuaikan dengan kondisi nyata peserta didik di kelas. Adapun tujuan
penelitian ini adalah untuk meningkatkan hasil belajar serta mendeskripsikan
aktivitas peserta didik melalui penerapan model role playing dalam pembelajaran
IPAS.
METODE
Jenis dan Desain

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) kolaboratif yang

dilaksanakan melalui dua siklus, di mana setiap siklus terdiri atas tahap
perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian
adalah 12 peserta didik kelas IV. Tindakan yang diberikan berupa penerapan model
pembelajaran role playing dalam pembelajaran IPAS. Teknik pengumpulan data
menggunakan tes dan non-tes dengan triangulasi untuk menjamin keabsahan data.
Data tes digunakan untuk mengukur hasil belajar peserta didik, sedangkan data
non-tes diperoleh melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Analisis data
dilakukan secara deskriptif komparatif untuk membandingkan hasil belajar antar
siklus, serta analisis kualitatif untuk mendeskripsikan aktivitas dan proses
pembelajaran secara menyeluruh. Adapun indikator keberhasilan dalam penelitian
ini meliputi peningkatan hasil belajar peserta didik yang ditandai dengan
tercapainya Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) secara klasikal minimal 80%, serta
peningkatan aktivitas peserta didik selama pembelajaran yang ditunjukkan melalui
keaktifan dalam berdiskusi, keberanian memainkan peran, dan keterlibatan dalam
setiap tahap pembelajaran (Ardania et al., 2024)
Data and Sumber Data

Data penelitian terdiri atas data kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif
diperoleh dari tes hasil belajar, sedangkan data kualitatif meliputi aktivitas peserta
didik, kinerja guru, dan respons terhadap Role Playing. Sumber data mencakup data
primer dari peserta didik serta data sekunder dari guru kelas dan dokumen
pendukung. Kombinasi sumber data bertujuan memperoleh informasi yang
komprehensif dan valid.
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Tabel 1. Kenaikan Hasil Belajar Peserta Didik Antarsiklus

Aspek Hasil Belajar Siklus I Siklus II
Nilai Tertinggi 90 100
Nilai Terendah 40 70
Rata-rata Nilai 73 85
Siswa Tuntas 9 (75%) 11 (92%)
Siswa Belum Tuntas 3 (25%) 1 (8%)

Sikdus 1 Siklus 11

Siklus 1

Gambar 1. Ketuntasan Peserta Didik Antarsiklus

Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan metode tes
dan non-tes untuk memperoleh data yang komprehensif dan valid. Teknik tes
digunakan untuk mengukur hasil belajar peserta didik pada materi kegiatan
ekonomi melalui pemberian soal evaluasi pada setiap akhir siklus pembelajaran.
Hasil tes ini dianalisis untuk mengetahui tingkat pencapaian ketuntasan belajar
peserta didik serta peningkatan hasil belajar setelah penerapan model role playing.
Sementara itu, teknik non-tes meliputi observasi, wawancara, dan dokumentasi.
Observasi dilakukan untuk mengamati aktivitas peserta didik dan keterlaksanaan
pembelajaran selama proses role playing berlangsung. Wawancara digunakan untuk
menggali informasi lebih mendalam mengenai respon, kesulitan, dan pengalaman
belajar peserta didik maupun guru. Adapun dokumentasi digunakan untuk
melengkapi data penelitian berupa foto kegiatan, daftar nilai, serta dokumen
pendukung lainnya. Kombinasi penggunaan teknik tes dan non-tes ini bertujuan
untuk  memperoleh data yang lebih lengkap, akurat, dan dapat
dipertanggungjawabkan dalam menggambarkan peningkatan hasil belajar dan
aktivitas peserta didik.

.Analisis Data

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis interaktif
menurut Miles dan Huberman yang meliputi empat tahapan, yaitu pengumpulan
data, reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan . Tahap pengumpulan
data dilakukan dengan menghimpun seluruh data yang diperoleh melalui tes dan
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non-tes. Selanjutnya, reduksi data dilakukan dengan menyeleksi, memfokuskan, dan
menyederhanakan data yang relevan dengan tujuan penelitian. Data yang telah
direduksi kemudian disajikan dalam bentuk deskriptif, baik berupa narasi, tabel,
maupun grafik untuk memudahkan pemahaman. Tahap terakhir adalah penarikan
kesimpulan yang dilakukan secara bertahap dan berkelanjutan selama proses
penelitian berlangsung, sehingga menghasilkan interpretasi data yang sistematis,
valid, dan komprehensif.

HASIL
1. Kondisi Awal Pembelajaran
Hasil pratindakan menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik masih
tergolong rendah, dengan tingkat ketuntasan hanya mencapai 50% dan nilai
rata-rata belum memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Temuan ini
mengindikasikan adanya permasalahan dalam proses pembelajaran, khususnya
rendahnya keterlibatan aktif peserta didik selama kegiatan belajar berlangsung.
Kondisi tersebut sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa
pembelajaran yang kurang melibatkan peserta didik secara aktif cenderung
berdampak pada rendahnya hasil belajar dan pemahaman konsep.
2. Peningkatan Hasil Belajar
Penerapan model role playing terbukti mampu meningkatkan hasil belajar
peserta didik pada setiap siklus, yang ditunjukkan oleh kenaikan persentase
ketuntasan dan nilai rata-rata kelas secara bertahap. Peningkatan ini
menunjukkan bahwa keterlibatan aktif peserta didik dalam pembelajaran
memberikan dampak positif terhadap pemahaman konsep. Temuan ini sejalan
dengan teori perkembangan kognitif Piaget yang menyatakan bahwa peserta
didik usia sekolah dasar berada pada tahap operasional konkret, sehingga lebih
mudah memahami konsep melalui pengalaman langsung dan aktivitas nyata
(Hidayatika, 2023.). Selain itu, teori konstruktivisme sosial Vygotsky juga
mendukung bahwa pembelajaran akan lebih efektif melalui interaksi sosial dan
kolaborasi dengan teman sebaya dalam zone of proximal development (Utomo et
al, 2024). Dengan demikian, model role playing yang melibatkan pengalaman
konkret dan interaksi sosial terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar
dan pemahaman konsep peserta didik.
3. Perubahan Ktivitas Peserta Didik
Perubahan aktivitas peserta didik menunjukkan peningkatan yang
signifikan setelah penerapan model role playing dalam pembelajaran. Pada
tahap awal, peserta didik cenderung pasif, kurang berpartisipasi, dan belum
menunjukkan keterlibatan yang optimal dalam kegiatan belajar. Namun, setelah
diterapkannya role playing, aktivitas peserta didik meningkat, ditandai dengan
keaktifan dalam berdiskusi, keberanian dalam memainkan peran, serta
kemampuan bekerja sama dengan teman sebaya. Peningkatan aktivitas ini
sejalan dengan teori Piaget yang menyatakan bahwa peserta didik pada tahap
operasional konkret belajar lebih efektif melalui pengalaman langsung (Hurlock,
2018), serta teori Vygotsky yang menekankan pentingnya interaksi sosial dalam
proses pembelajaran (Hasibuan, 2022). Dengan demikian, model role playing
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tidak hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga mendorong keterlibatan
aktif peserta didik dalam pembelajaran.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran Role Playing
meningkatkan hasil belajar peserta didik, yang ditandai dengan kenaikan
ketuntasan dan nilai rata-rata kelas. Temuan ini mendukung hipotesis penelitian,
sejalan dengan teori konstruktivisme, serta konsisten dengan penelitian sebelumnya
mengenai efektivitas Role Playing dalam meningkatkan fokus, keterlibatan, dan
pemahaman konsep kontekstual. Selain itu, hasil ini juga relevan dengan teori
perkembangan kognitif Jean Piaget (Hurlock, 2018) yang menyatakan bahwa
peserta didik sekolah dasar berada pada tahap operasional konkret, yaitu tahap di
mana anak lebih mudah memahami konsep melalui pengalaman nyata dan aktivitas
langsung. Penerapan Role Playing memberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk belajar melalui praktik bermain peran yang bersifat konkret dan kontekstual,
sehingga membantu mereka membangun pemahaman secara lebih bermakna. Selain
capaian kognitif, aktivitas peserta didik juga meningkat, yang menunjukkan bahwa
Role Playing berdampak positif terhadap kualitas proses pembelajaran. Secara lebih
luas, model ini menjadi alternatif pedagogis yang relevan untuk meningkatkan
efektivitas pembelajaran IPAS sekaligus mengembangkan keterampilan sosial
peserta didik. Oleh karena itu, penelitian lanjutan diperlukan pada materi dan
konteks yang berbeda guna memperkuat temuan ini.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakan, dapat
disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran Role Playing dalam
pembelajaran IPAS materi kegiatan ekonomi mampu meningkatkan hasil belajar
peserta didik kelas IV SD N 2 Manjung, baik dari segi proses maupun hasil
pembelajaran. Sebelum tindakan, pembelajaran yang masih bersifat konvensional
menyebabkan peserta didik kurang aktif, mudah merasa lemas, mengantuk, dan
kurang bersemangat karena minimnya keterlibatan langsung. Namun, setelah
diterapkan model Role Playing, pembelajaran menjadi lebih aktif, menyenangkan,
dan bermakna karena peserta didik terlibat langsung melalui kegiatan bermain
peran, diskusi, dan refleksi, sehingga memberikan pengalaman konkret yang
memudahkan pemahaman konsep. Peningkatan hasil belajar juga terlihat secara
signifikan dari Siklus I ke Siklus II, ditunjukkan oleh kenaikan nilai rata-rata dari 73
menjadi 85 serta persentase ketuntasan belajar dari 75% menjadi 92%. Dengan
demikian, model pembelajaran Role Playing terbukti efektif dalam meningkatkan
keaktifan, minat, serta hasil belajar peserta didik pada pembelajaran IPAS..

Implikasi teoritis dari penelitian ini menunjukkan bahwa model
pembelajaran Role Playing efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik,
sehingga memperkuat teori pembelajaran konstruktivistik yang menekankan
pentingnya pengalaman langsung dalam membangun pemahaman konsep. Temuan
ini juga mendukung hasil penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa
keterlibatan aktif peserta didik melalui bermain peran dapat meningkatkan minat
belajar, partisipasi, serta pemahaman materi secara lebih mendalam. Sementara itu,
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implikasi praktis dari penelitian ini adalah bahwa model Role Playing dapat
dijadikan sebagai alternatif strategi pembelajaran yang inovatif dan interaktif oleh
guru, khususnya dalam pembelajaran [PAS materi kegiatan ekonomi. Penerapan
model ini mendorong peserta didik untuk lebih aktif, percaya diri, serta mampu
bekerja sama dan berkomunikasi dengan baik, sehingga pembelajaran menjadi lebih
hidup dan bermakna serta berdampak positif terhadap peningkatan hasil belajar.
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