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Masih banyak siswa yang mendapatkan hasil belajar yang rendah
sehingga perlu ditingkatkan. Berdasarkan hal tersebut maka tujuan
penelitian ini yaitu menganalis keefektifan model pembelajaran role
playing dalam upaya meningkatkan hasil belajar IPAS Siswa Kelas V
Sekolah Dasar. Subyek penelitian ini adalah peserta didik kelas V yang
berjumlah 23 orang. Model penelitian tindakan meliputi empat tahapan
yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. Metode
pengumpulan data menggunakan observasi, dan tes. Instrumen yang
digunakan untuk mengumpulkan data yaitu lembar soal tes. Teknik
yang digunakan untuk menganalisis data yaitu dengan analisis
deskriptif. Hasil penelitian yaitu analisis data pra-siklus menunjukan
nilai rata-rata hasil belajar siswa yaitu 49.56 sehingga berada pada
kualifikasi kurang. Nilai rata-rata hasil belajar pada siklus | yaitu 74.56
sehingga berada pada kualifikasi cukup. Nilai rata-rata hasil belajar
siswa kelas V pada siklus Il yaitu 84.7 sehingga berada pada kualifikasi
sangat baik. Terjadinya peningkatan rata-rata hasil belajar siswa dari
pra-siklus hingga siklus II. Disimpulkan bahwa model pembelajaran role
playing dapat meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas V sekolah

dasar.
ABSTRACT

Many students still have low learning outcomes, so they need to be improved. Based on this, this study
aims to analyze the effectiveness of the role-playing learning model in improving the learning outcomes
of Grade V Elementary School Students in Science. The subjects of this study were 23 grade V students.
The action research model includes four stages: planning, implementation, observation, and reflection.
The data collection method uses observation and tests. The instrument used to collect data is a test
question sheet. The technique used to analyze the data is descriptive analysis. The study's results,
namely the pre-cycle data analysis, showed that the average value of student learning outcomes was
49,56, so it was in the lowest qualification range. The average value of learning outcomes in cycle | was
74.56, so it was in the sufficient qualification. The average value of learning outcomes of grade V
students in cycle Il was 84.7, so it was a very good qualification. There was an increase in the average
student learning outcomes from pre-cycle to cycle Il. It was concluded that the role-playing learning
model can improve the learning outcomes of grade V elementary school students in Science.

1. PENDAHULUAN

Sekolah dasar merupakan awal pendidikan formal yang dimulai pada usia sekitar 6 tahun dan
berlangsung hingga usia 12 tahun. Pada masa ini, siswa menjalani proses pembelajaran yang bertujuan
untuk mengembangkan intelektual dan sosial (Alsahli, 2023; Anggraeni et al, 2023). Selain itu
pembelajaran untuk siswa sekolah dasar bertujuan memberikan dasar pengetahuan dan keterampilan
yang diperlukan, dan membangun fondasi yang kuat dalam berbagai aspek kehidupan (Hamda & Azima,
2024; Komarudin, 2019). Siswa belajar keterampilan sosial yang sangat penting, seperti cara berinteraksi.
Di tahap ini, siswa juga dilatih untuk bekerja sama dalam kelompok, menghargai perbedaan, menyelesaikan
konflik, serta memupuk rasa tanggung jawab dan disiplin. Pendidikan di sekolah dasar berfokus pada
pembentukan sikap positif terhadap belajar, memberikan motivasi bagi siswa untuk terus berkembang dan
mengeksplorasi potensi diri (Alsahli, 2023; Anggraeni et al, 2023; Furnamasari et al, 2023;
Kusumawardani et al, 2021). Dengan pendekatan yang penuh perhatian dan beragam, sekolah dasar
berperan besar dalam mempersiapkan siswa untuk menghadapi pendidikan lanjutan dan kehidupan di
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masa depan. Selain itu, siswa dapat mengembangkan keterampilan emosional, seperti mengenali dan
mengelola emosi, serta membentuk karakter yang positif, seperti kejujuran, dan kerja keras (Asmahasanah
etal,, 2018; Fithri et al., 2022).

Di sekolah dasar, siswa mempelajari berbagai mata pelajaran inti seperti bahasa Indonesia,
matematika, ilmu pengetahuan alam, ilmu pengetahuan sosial, pendidikan agama, dan seni, yang semuanya
dirancang untuk mengembangkan pemahaman mereka terhadap dunia sekitar. Salah satu pembelajaran
yang didapatkan oleh siswa yaitu IPAS. Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
menggabungkan dua bidang yaitu [Imu Pengetahuan Alam (IPA) dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) (Ida
Nur Aini et al., 2024; Renggani & Priyanto, 2023). IPAS diberikan kepada siswa untuk memperkenalkan
konsep dasar tentang alam, lingkungan, dan sosial di sekitar siswa. IPAS diberikan pada siswa untuk
membangun pemahaman dasar yang dapat menghubungkan siswa dengan dunia di sekitar (Ida Nur Aini et
al., 2024; Renggani & Priyanto, 2023; Sugih et al., 2023). Dengan pendekatan yang integratif, IPAS tidak
hanya memperkaya pengetahuan siswa, tetapi menanamkan sikap peduli terhadap lingkungan dan sesama,
serta membangun rasa tanggung jawab sebagai anggota masyarakat yang bijak. Dalam pembelajaran siswa
diajak untuk menjadi pribadi yang sadar akan peran mereka dalam menjaga keberlanjutan alam dan
menciptakan kedamaian sosial, menjadikannya sangat relevan dalam membentuk generasi yang cerdas dan
peduli (Agustina et al., 2022; Alfatonah et al,, 2023). Olehnya pembelajaran IPAS harus dirancang dengan
pendekatan dan metode yang menyenangkan dan interaktif sehingga merangsang rasa ingin tahu.

Namun pada saat ini masih banyak siswa yang kesulitan dalam belajar IPAS. Temuan penelitian
sebelumnya mengungkapkan masih banyak siswa yang mendapatkan hasil belajar yang rendah (Muhardini
etal, 2023; Pujiastuti, 2023). Penelitian lainnya juga mengungkapkan bahwa rendahnya hasil belajar siswa
disebabkan karena kurangnya media belajar yang membantu siswa belajar ataupun metode dan model
pembelajaran yang kurang sesuai (Adnyana & Yudaparmita, 2023; Putri et al., 2023). Hasil dari observasi
yang dilakukan di SD No. 3 Buduk ditemukan permasalahan yang sama. Ditemukan adanya beberapa
permasalahan dalam proses pembelajaran, terutama pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan
Sosial (IPAS). Salah satunya yaitu kurangnya minat siswa terhadap materi yang diajarkan. Siswa merasa
kesulitan memahami konsep-konsep. Hal ini disebabkan karena pengajaran yang lebih banyak
mengandalkan teori tanpa diimbangi dengan metode yang lebih praktis. Selain itu, siswa cenderung
kesulitan mengaitkan materi yang dipelajari dengan kehidupan sehari-hari mereka, sehingga menyebabkan
mereka merasa kurang tertarik. Akibatnya, banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam mengingat dan
mengaplikasikan konsep IPAS dan berdampak pada hasil belajar yang rendah.

Berdasarkan hal tersebut, solusi yang ditawarkan yaitu guru harus menerapkan model
pembelajaran kreatif dan inovatif. Pembelajaran yang kreatif tidak hanya berfokus pada pengajaran yang
bersifat konvensional dan satu arah, tetapi juga mengutamakan pengembangan kemampuan berpikir kritis,
problem-solving, serta kreativitas siswa (Arsyad et al, 2020; Shabrina & Lestariningrum, 2020).
Penggunaan model pembelajaran yang kreatif memberikan kesempatan pada siswa untuk mengeksplorasi
ide-ide baru, berpikir secara bebas, dan mencari solusi atas masalah yang mereka hadapi (Arsyad et al,,
2020; Kusuma et al,, 2021; Shabrina & Lestariningrum, 2020). Salah satu model pembelajaran yang dapat
digunakan yaitu model pembelajaran role playing meningkatkan hasil belajar ipas siswa kelas V sekolah
dasar. Model pembelajaran role playing melibatkan siswa untuk berperan sebagai tokoh atau karakter
dalam situasi tertentu, dengan tujuan untuk mengembangkan keterampilan sosial, komunikasi, serta
pemahamanterhadap konsep yang dipelajari (Wahyuni et al., 2018; Widnyana & Sujana, 2017). Dalam
kegiatan belajar siswa berinteraksi dalam skenario yang telah disiapkan, seperti bermain peran sebagai
guru, atau tokoh sejarah, dan kemudian menjalankan tugas atau situasi tertentu sesuai dengan peran yang
diberikan. Pembelajaran melalui role playing memungkinkan siswa untuk mengalami langsung dan
memahami konteks yang lebih luas dari materi yang diajarkan, serta memperkuat kemampuan untuk
berpikir kreatif dan memecahkan masalah dalam situasi yang realistis (Hutami & Hastuti, 2019; Wahyuni
etal, 2018; Widnyana & Sujana, 2017).

Temuan penelitian sebelumnya mengungkapkan bahwa model pembelajaran role playing juga
dapat meningkatkan rasa empati siswa, karena siswa harus melihat suatu masalah dari perspektif orang
lain (Boysen et al,, 2023; Karnia et al., 2023). Temuan lainnya mengungkapkan bahwa Role playing juga
mendorong keterlibatan aktif dan kolaborasi di antara siswa, sehingga lebih menyenangkan, dinamis
(Ngaziah etal., 2021; Wang et al.,, 2018). Dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran role playing dapat
memperkuat pemahaman konsep sekaligus mengasah keterampilan sosial siswa. Namun, belum adanya
kajian mengenai model pembelajaran role playing dalam upaya meningkatkan hasil belajar IPAS Siswa
Kelas V Sekolah Dasar di SD No. 3 Buduk. Model pembelajaran role playing memberikan banyak manfaat
bagi siswa, baik dari segi akademik maupun keterampilan sosial. Pembelajaran ini tidak hanya membantu
mereka memahami materi dengan lebih baik, tetapi juga membentuk karakter dan keterampilan yang
berguna untuk kehidupan sehari-hari. Berdasarkan hal tersebut, tujuan penelitian ini yaitu untuk
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menganalis keefektifan model pembelajaran role playing dalam upaya meningkatkan hasil belajar IPAS
Siswa Kelas V Sekolah Dasar di SD No. 3 Buduk.

2. METODE

Penelitain ini yaitu penelitian tindakan kelas. Penelitian tindakan kelas bertujuan untuk
memperbaiki ataupun meningkatkan kegiatan pembelajaran sehingga berdampak pada tujuan
pembelajaran dapat tercapai maksimal (Kasbolah, 2001). Penelitian ini dilakukan di SD No. 3 Buduk. Subyek
penelitian yaitu siswa kelas V SD No. 3 Buduk yang berjumlah 23 orang. Model penelitian tindakan kelas
terdiri dari empat tahapan yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan (observasi), dan refleksi
(Kasbolah, 2001). Adapun bagan dari penelitian ini disajikan pada Gambar 1.

SIKLUS I
f:> Refleksi
Pengamatan

g\

SII\I. vsir Perencanaan

ReﬂeL51
Penoamatan

Gambar 1. Alur Kegiatan Penelitian Tindakan Kelas
(Kasbolah, 2001)

Metode pengumpulan data yaitu observasi, dan tes. Metode observasi digunakan untuk
mengumpulkan data dengan pengamatan langsung pada pembelajaran IPAS di kelas V SD No. 3 Buduk
sebelum dan sesudah menggunakan model pembelajaran role playing. Metode tes digunakan untuk
mengetahui hasil belajar siswa kelas V sebelum dan sesudah menggunakan model pembelajaran role
playing pada IPAS di kelas V SD No. 3 Buduk. Metode dokumentasi digunakan untuk memperoleh data
mengenai kegiatan pembelajaran IPAS di kelas V kelas V SD No. 3 Buduk dengan model pembelajaran role
playing. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu soal tes. Adapun kisi-kisi kuesioner
disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kisi-Kisi Soal Tes IPAS

No. Topik Indikator
1. Menjelaskan dampak letusan gunung berapi terhadap kehidupan masyarakat
2. Menyebutkan manfaat dan risiko keberadaan sungai bagi kehidupan manusia
3. Menyebutkan peran hutan dalam kehidupan manusia, baik dari sisi ekonomi,
sosial, maupun ekologi.

Pengaruh 4. Mengidentifikasi pengaruh iklim terhadap hasil pertanian
Aiga m 5. Menyebutkan pengaruh perubahan musim terhadap kehidupan manusia dan
1 terhada aktivitas sehari-hari.
racap 6. Mengidentifikasi dampak bencana alam terhadap perekonomian masyarakat.
Kehidupan : : . : at
Manusia 7. Menyebutkan manfaat laut bagi kehidupan sosial-ekonomi masyarakat pesisir

8. Menjelaskan pentingnya tanah subur bagi kehidupan manusia, terutama
dalam bidang pertanian

9. Menyebutkan dampak pemanasan global terhadap kehidupan manusia

10. Mengidentifikasi pentingnya ketersediaan air bersih dalam kehidupan
manusia
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Teknik analisis data penelitian ini menggunakan analisis deksriptif. Analisis deskriptif digunakan
untuk menggambarkan keadaan peningkatan pencapaian hasil belajar siswa setiap siklus setelah
menerapkan model pembelajaran role playing. Teknik pengumpulan data kuantitatif berupa angka dengan
menggunakan analisis deskriptif persentase dengan rumus (Kasbolah, 2001).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini bertujuan untuk menganalis penerapan keefektifan model pembelajaran role playing
dalam upaya meningkatkan hasil belajar IPAS Siswa Kelas V Sekolah Dasar. Pertama, analisis data pra-
siklus. Data hasil belajar IPAS didapatkan di akhir pembelajaran pra siklus. Lembar soal tes yang berjumlah
20 soal digunakan untuk mengetahui hasil belajar siswa sebelum diberikan tindakan. Hasil analisis data
menunjukan bahwa hasil belajar siswa dengan kriteria cukup berjumlah 2 siswa dengan rata-rata 72.5.
Hasil belajar siswa dengan kriteria kurang berjumlah 21 siswa dengan rata-rata 47.3. Secara keseluruhan,
nilai rata-rata hasil belajar siswa kelas V pada pra-siklus yaitu 49.56 sehingga berada pada kualifikasi
kurang. Hasil menunjukan bahwa perlu ditingkatkan lagi. Hasil perhitungan disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Belajar IPAS Siswa Kelas V (Pra-Siklus)

No. Nilai Hasil Belajar Kriteria Jumlah Siswa Rata-Rata
1 89-100% Sangat Baik - -
2 77-88 Baik - -
3 65-76 Cukup 2 72.5
4 <65 Kurang 21 47.3

Kedua, siklus 1. Pada siklus I meliputi tiga langkah yaitu perencanaan tindakan, pelaksanaa
tindakan, observasi dan refleksi tiap siklus. Perencanaan tindakan pada siklus I ini terdiri 3 pertemuan dan
setiap pertemuan berlangsung selama 2.5 jam pelajaran. Kegiatan awal yang dilakukan yaitu mengucapkan
salam, berdoa, mengabsen, menyampaikan tujuan pembelajaran, serta langkah kegiatan pembelajaran
dengan model pembelajaran role playing. Langkah pertama yang dilakukan yaitu persiapan. Pada tahap ini,
guru menyiapkan segala hal yang diperlukan untuk role playing. Setelah mempersiapkan segala sesuatunya,
guru menjelaskan peran-peran yang akan dimainkan oleh siswa dan memberikan gambaran umum
mengenai skenario atau situasi yang akan dihadapi. Penjelasan ini bertujuan agar siswa memahami tujuan
dari role playing serta bagaimana mereka harus menjalankan peran tersebut. Pada tahap pelaksanaan,
siswa mulai memainkan peran mereka sesuai dengan skenario yang telah ditentukan. Setelah role playing
selesai, guru mengadakan sesi refleksi dan diskusi untuk mengevaluasi pengalaman yang telah dialami
siswa. Pada tahap akhir, guru menilai hasil dari kegiatan role playing berdasarkan keterlibatan siswa,
pemahaman konsep yang telah diajarkan, serta keterampilan yang ditunjukkan selama kegiatan. Hasil
tindakan pada siklus I yaitu hasil belajar IPAS. Hasil analisis data disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Belajar IPAS Siswa Kelas V (Siklus I)

No. Nilai Hasil Belajar Kriteria Jumlah Siswa Rata-Rata
1 89-100 Sangat Baik 2 90
2 77-88 Baik 3 80
3 65-76 Cukup 18 71.94
4 <65 Kurang - -

Hasil analisis data yang disajikan pada Tabel 3, didapatkan hasil belajar dalam kriteria cukup yaitu
18 siswa dengan nilai rata-rata 71.94. Hasil belajar dalam kriteria baik yaitu 3 siswa dengan nilai rata-rata
80. Hasil belajar dalam kriteria sangat baik yaitu 2 siswa dengan nilai rata-rata 90. Secara keseluruhan,
nilai rata-rata hasil belajar siswa kelas V pada siklus I yaitu 74.56 sehingga berada pada kualifikasi cukup.
Jadi disimpulkan bahwa pada pelaksanaan siklus I secara keseluruhannya sudah baik tetapi masih perlu
dilakukan peningkatan. Refleksi dilaksanakan bertujuan untukk mengulas pembelajaran yang sudah
telaksana pada siklus 1. Hasil pengamatan menunjukan pembelajaran sudah berjalan dengan baik sesuai
dengan sintaks model pembelajaran role playing. Kelemahan pada siklus I yaitu, siswa kurang percaya diri
memainkan peran Adanya kelemahan pada siklus I, dilakukan tindakan kelas pada siklus II.

Siklus II terdiri dari tiga langkah yakni perencanaan tindakan, pelaksanaa tindakan, observasi dan
refleksi tiap siklus. Hasil analisis data menunjukan hasil belajar IPAS dalam kriteria cukup yaitu 5 siswa
dengan nilai rata-rata 75. Hasil belajar dalam kriteria baik yaitu 8 siswa dengan nilai rata-rata 81.87. Hasil
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belajar dalam kriteria sangat baik yaitu 10 siswa dengan nilai rata-rata 92. Secara keseluruhan, nilai rata-
rata hasil belajar siswa kelas V pada siklus Il yaitu 84.7 sehingga berada pada kualifikasi sangat baik. Hasil
analisis data disajikan pada Tabel 4. Hasil perbandiangan siklus disajikan pada Tabel 5.

Tabel 4. Hasil Belajar IPAS Siswa Kelas V (Siklus II)

No. Nilai Hasil Belajar Kriteria Jumlah Siswa Rata-Rata
1 89-100 Sangat Baik 10 92
2 77-88 Baik 8 81.87
3 65-76 Cukup 5 75
4 <65 Kurang - -

Tabel 5. Perbandiangan Hasil Belajar IPAS pada Siklus I dan Siklus II

- s Siklus 1 Siklus 11
No. Nilai Motivasi Kriteria Jumlah Jumlah
Belajar . Rata-Rata . Rata-Rata
Siswa Siswa

1 89-100 Sangat Baik 2 90 10 92

2 77-88 Baik 3 80 8 81.87

3 65-76 Cukup 18 71.94 5 75

4 <65 Kurang - - - -

Rata-Rata 74.56 84.7

Hasil analisis data yang disajikan pada Tabel 5, menunjukan terjadinya peningkatan rata-rata hasiil
belajar IPAS dari 74.56 menjadi 84.7. Kelemahan dan kekurangan pada siklus I dapat teratasi pada siklus II.
Kegiatan siswa yang telah di observasi juga mengalami peningkatan yang hasilnya mempengaruhi hasil
evaluasi berupa hasil belajar IPAS. Hasil siklus II telah memenuhi hasil kenerja, maka tidak perlu dilakukan
tindakan penelitian selanjutnya. Disimpulkan bahwa model pembelajaran role playing. dapat meningkatkan
hasil belajar IPAS pada siswa kelas V sekolah dasar.

Pembahasan

Hasil analisis data menunjukan bahwa penerapan model pembelajaran role playing dapat
memberikan pengaruh yang positif terhadap pembelajaran. Hal ini disebabkan oleh faktor berikut. Pertama,
model pembelajaran role playing dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Model pembelajaran role playing
meningkatkan hasil belajar siswa karena melibatkan mereka secara aktif dalam proses pembelajaran.
Kegiatan pembelajaran dilakukan secara menyenangkan dan interaktif (Wahyuni et al,, 2018; Widnyana &
Sujana, 2017). Siswa tidak hanya menjadi pendengar pasif, tetapi mereka berperan langsung dalam situasi
yang relevan dengan materi yang diajarkan (Hutami & Hastuti, 2019; Saputri & Ferawati, 2021; Satria &
Herumurti, 2021). Hal ini membuat kegiatan pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan aplikatif. Dengan
memerankan berbagai peran, siswa dapat lebih mudah memahami dan menginternalisasi konsep yang
dipelajari, karena siswa merasakannya langsung dalam bentuk pengalaman. Role playing mendorong siswa
untuk berpikir kritis dan memecahkan masalah, karena sering dihadapkan pada situasi yang membutuhkan
keputusan atau solusi tertentu (Hutami & Hastuti, 2019; Satria & Herumurti, 2021; Wijayanti, 2021).
Metode ini juga meningkatkan keterampilan komunikasi dan kerjasama antar siswa, yang berujung pada
pembelajaran yang lebih efektif. Semua faktor ini membuat siswa lebih mudah dalam memahami materi
pembelajaran sehingga dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi dan meningkatkan hasil
belajar yang lebih baik.

Kedua, model pembelajaran role playing dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Model
pembelajaran role playing dapat meningkatkan motivasi belajar siswa karena metode ini menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik. Motivasi belajar dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan
Sosial (IPAS) sangat penting karena dapat mempengaruhi sejauh mana siswa terlibat, memahami, dan
mengaplikasikan materi yang diajarkan (Adnyana & Yudaparmita, 2023; Alfatonah et al,, 2023). Tanpa
motivasi yang cukup, siswa mungkin merasa kesulitan atau kurang tertarik untuk mendalami materi, yang
dapat mempengaruhi hasil belajar. Saat belajar, siswa diberi kesempatan untuk memerankan peran
tertentu dalam suatu skenario, sehingga siswa lebih terlibat dalam pembelajaran dan memiliki rasa
tanggung jawab terhadap peran yang dimainkan (Mufida & Kurniawan, 2018; Yuliani, 2018). Kegiatan
pembelajaran yang seperti ini tentu berdampak pada siswa yang lebih termotivasi dalam memahami materi
dengan lebih baik. Kegiatan pembelajaran tidak hanya sekadar menghafal informasi, tetapi melibatkan
pengalaman langsung yang menghubungkan teori dengan praktik. Role playing memberikan kesempatan
bagi siswa untuk mengekspresikan kreativitas dan imajinasi mereka, yang dapat meningkatkan antusiasme
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dalam mengikuti pelajaran (Hutami & Hastuti, 2019; Satria & Herumurti, 2021; Wijayanti, 2021). Aktivitas
ini juga mendorong kolaborasi antar siswa untuk bekerja sama menyelesaikan tugas yang diberikan.
Suasana yang lebih santai dan menyenangkan, membuat siswa lebih bersemangat untuk belajar dan aktif
berpartisipasi.

Ketiga, model pembelajaran role playing dapat meningkatkan suasana belajar siswa. Model
pembelajaran role playing meningkatkan suasana belajar siswa dengan menciptakan suasana yang lebih
dinamis (Nurhidayah etal., 2022; Asep Priatna & Setyarini, 2019). Dalam kegiatan belajar, siswa tidak hanya
terlibat secara emosional, tetapi juga fisik dan kognitif. Hal ini membuat suasana kelas menjadi lebih hidup
dan mengurangi kebosanan yang seringkali terjadi dalam metode pembelajaran tradisional yang lebih pasif.
Peran yang dimainkan oleh siswa membuat merasa lebih dihargai dan diberdayakan untuk berkontribusi,
yang meningkatkan rasa percaya diri (Mufida & Kurniawan, 2018; Puspitaningrum et al, 2019).
Pembelajaran melalui role playing juga mendorong kolaborasi antar siswa, karena mereka harus bekerja
sama untuk merancang dan menjalankan skenario, yang mempererat hubungan sosial dan meningkatkan
rasa kebersamaan.

Temuan sebelumnya juga mengungkapkan bahwa role playing memberi ruang bagi kreativitas,
yang tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga membuat mereka lebih antusias dalam
mengikuti pembelajaran (Priatna & Setyarini, 2020; Widyari et al, 2018). Temuan lainnya juga
mengungkapkan model pembelajarna role playing menciptakan suasana kelas yang lebih positif, aktif, dan
penuh energi, yang pada akhirnya meningkatkan kualitas pengalaman belajar siswa (Arsyad & Wahyu
Bagja, 2018; Marlia et al., 2018). disimpulkan bahwa model pembelajaran role playing dapat meningkatkan
hasil belajar siswa kelas V SD No. 3 Buduk. Keterbatasan penelitian yaitu penelitian ini hanya mengkaji
efektifitas model pembelajaran role playing terhadap hasil belajar. Diharapkan penelitian lain dapat
mengkaji variabel lainnya seperi motivasi belajar siswa. Penerapan model pembelajaran role playing dalam
pembelajaran IPAS memiliki implikasi yang signifikan terhadap efektivitas pembelajaran dan
pengembangan keterampilan siswa. Salah satu implikasi utamanya adalah peningkatan pemahaman siswa
terhadap konsep-konsep IPAS karena mereka diberi kesempatan untuk berperan langsung dalam situasi
yang mencerminkan realitas atau fenomena yang dipelajari. Secara keseluruhan, implikasi penerapan
model role playing dalam pembelajaran IPAS adalah menciptakan pengalaman belajar yang lebih
menyeluruh.

4. SIMPULAN

Hasil analisis data menunjukan model pembelajaran model pembelajaran role playing memberikan
hasil yang positif dalam pembelajaran. Hasil perhitungan menunjukan terjadi peningkatkan hasil belajar
siswa sebelum dan setelah menggunakan model pembelajaran role playing. Disimpulkan bahwa model
pembelajaran role playing dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SD No. 3 Buduk. Diharapkan guru
dapat menggunakan model pembelajaran role playing dalam pembelajaran sehingga membantu siswa
belajar IPAS.
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