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 Tujuan Penelitian: Mengetahui perbandingan hasil belajar peserta 

didik menggunakan metode bermain peran. 

Metodologi: Penelitian ini merupakan jenis penelitian kuantitatif, 

desain penelitian menggunakan desain One-Shot Case Study. Instrumen 

pengumpulan data yang digunakan adalah soal pilihan ganda. Analisis 

data menggunakan statistik deskriptif, untuk menganalisis data dengan 

cara mendeskripsikan atau mendeskripsikan data yang telah terkumpul. 

Temuan Utama: Hasil belajar yang diperoleh peserta didik dihasilkan 

dari metode bermain peran yang baik dan benar. 

Kebaruan/Orisinalitas Penelitian ini: Penelitian ini memiliki 

keterbaruan atau sesuatu yang berbeda dari penelitian lainnya yaitu 

menggunakan metode bermain peran yang diintegrasikan kedalam 

kegiatan pembelajaran agar bisa memperoleh hasil belajar yang baik. 
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1. PENDAHULUAN 

Pendidikan berfungsi sebagai pengembangan kemampuan serta meningkatkan kualitas kehidupan [1]. 

Kebutuhan pendidikan oleh masyarakat telah diserahkan kepada pihak sekolah. Sehingga guru memegang 

peranan yang penting dalam pendidikan [2, 3]. Guru dituntut untuk membuat serta mengatur jalannya kegiatan 

pembelajaran. Kegiatan pembelajaran di kelas haruslah menyenangkan bagi guru maupun peserta didik.  

Oleh karena itu, biasanya guru akan menggunakan berbagai metode dalam kegiatan pembelajaran. 

Metode yang menyenangkan akan melibatkan peserta didik secara aktif, namun sebaliknya penggunaan metode 

tradisional justru akan mengurangi minat belajar peserta didik [4]. Hal ini perlu dilakukan seperti perubahan 

komponen-komponen yang dapat mempengaruhi proses belajar mengajar itu sendiri. Guru harus memilih 

metode pembelajaran yang efektif dan menarik untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik [5, 6]. Salah 

satu metode yang digunakan adalah metode bermain peran. 

Bermain peran merupakan metode pembelajaran yang menyenangkan bagi peserta didik. Bermain 

peran mengembangkan imajinasi, dan peserta didik bertingkah laku seperti tokoh atau objek dalam sebuah 

cerita. Peserta didik dalam kelas lebih aktif terlibat dalam kegiatan pembelajaran karena bermain peran [7, 8]. 

Karena peserta didik akan belajar bagaimana perasaan orang lain, berpikir tentang tindakan mereka, dan 

memahami konsekuensi dari tindakan mereka. Guru hanya sebagai sutradara yang memfasilitasi peserta didik 

dengan peran yang diberikan serta pada pelajaran yang disiapkan guru. 

https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
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Seperti pada pembelajaran di kelas V Tema 7 “Peristiwa dalam Kehidupan” Subtema 2 “Peristiwa 

Kebangsaan Seputar Proklamasi Kemerdekaan” pada pembelajaran 1. Peserta didik akan mempelajari 

peristiwa sekitar Proklamasi kemerdekaan Indonesia, yang merupakan kejadian pada masa lampau. 

Pembelajaran tersebut membutuhkan sebuah cara agar peserta didik memahaminya. Karena jika peserta didik 

menghafal dan kurang memahami maka peserta didik akan cepat lupa [9]. Sehingga metode bermain peran 

dapat menjadi sebuah solusi. Peserta didik dapat memeragakan kembali peristiwa sekitar proklamasi dengan 

menjadi salah satu tokoh pahlawan peristiwa proklamasi [10]. Peserta didik menjadi aktif dan fokus utama 

dalam kegiatan pembelajaran 

Pembelajaran yang melibatkan peran aktif peserta didik dapat mempengaruhi hasil belajar, sikap dan 

perilaku peserta didik [11]. Hal ini dapat dicapai ketika peserta didik secara langsung belajar, berinteraksi dan 

memecahkan masalah melalui demonstrasi. Oleh karena itu, metode bermain peran dapat memberikan 

pengalaman yang berharga bagi peserta didik [12, 13]. Melalui metode bermain peran ini dalam proses 

pembelajaran diharapkan peserta didik dapat berpikir secara aktif dan kritis. 

Pada penelitian sebelumnya, yang dilakukan Indrawati (2013) Mendapatkan hasil bahwasanya metode 

bermain peran dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar peserta didik [14]. bermain peran juga 

memberikan latihan keterampilan sosial dan keterampilan berbicara pada anak. Namun, kebanyakan guru 

belum menggunakan metode bermain peran dalam kegiatan pembelajaran [15, 16]. 

Maka dari itu, metode bermain peran perlu diterapkan pada pembelajaran. oleh karena itu peneliti 

ingin mengetahui perbandingan hasil belajar peserta didik saat menggunakan metode pembelajaran bermain 

peran. Pertanyaan peneliti yaitu, a) Bagaimana hasil belajar peserta didik?. b) Bagaimana perbandingan hasil 

belajar peserta didik menggunakan metode bermain peran?. 

 

 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian kuantitatif. Dengan desain penelitian menggunakan desain 

One-Shot Case Study. Pada desain ini terdapat suatu kelompok yang diberi perlakuan dan selanjutnya 

diobservasi hasil belajarnya [17]. Dalam penelitian ini variabel bebasnya adalah metode pembelajaran bermain 

peran sedangkan variabel terikatnya adalah hasil belajar peserta didik.  

Instrumen yang digunakan adalah 20 soal pilihan ganda untuk mengukur hasil belajar yang diberikan 

pada saat akhir pemberian materi. Kemudian instrumen tersebut diuji validitas dan reliabilitasnya 

menggunakan rumus cronbach alpa. Diperoleh koefisien reliabilitas soal pilihan ganda sebesar 0,78. Maka 

soal pilihan ganda dinyatakan reliabel. Berikut adalah kisi-kisi soal pilihan ganda yang peneliti gunakan:  

Tabel 1. Kisi-Kisi Soal Pilihan Ganda 

No Indikator Jumlah Butir 

1 Pengetahuan Tentang Peristiwa Proklamasi 5 

2 Peristiwa Sekitar Proklamasi 5 

3 Tokoh-Tokoh yang Ikut Berperan 5 

4 Makna Dibalik Peristiwa Proklamasi 2 

5 Sikap Kita Sebagai Penerus Bangsa 3 

 Jumlah 20 

 

Populasi pada penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas V SD Negeri 66/IV Kota Jambi yang 

berjumlah 2 kelas dengan jumlah peserta didik 46. Teknik sampling yang digunakan adalah total sampling. 

Teknik pengambilan sampel ini menjadikan seluruh populasi menjadi sampel penelitian (Pujianto, 2015). 

Alasan digunakannya teknik pengambilan sampel ini adalah, karena populasi yang berjumlah kurang dari 100 

orang. Peserta didik yang menjadi sampel adalah peserta didik kelas V A dan kelas V B, masing-masing kelas 

memiliki jumlah peserta didik sebanyak 23 orang. Kelas V A sebagai kelas yang menerima treatment atau 

metode bermain peran dan kelas V B yang menggunakan pembelajaran seperti biasanya. 

Peneliti menggunakan bagan alur yang akan memudahkan peneliti melakukan penelitian secara 

sistematis dalam pengumpulan data. Bagan alur atau flowchart digunakan guna membantu peneliti pada saat 

mengambil data dan akan mempengaruhi data nantinya. Pada penelitian ini berikut bagan alur yang peneliti 

gunakan:  
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Gambar 1 Diagram Bagan Alur/Flowchart 

Setelah data terkumpul maka selanjutnya dilakukan analisis data dengan menggunakan statistik 

deskriptif. Statistik deskriptif adalah statistik yang digunakan untuk tata cara penyusunan dan penyajian data 

[18]. Statistik deskriptif yang digunakan antara lain mean, median, nilai minimum, nilai maksimum dan 

persentase. Data yang akan dianalisis dengan statistik deskriptif merupakan data hasil belajar peserta didik. 

Hasil statistik deskriptif didapatkan dengan berbantuan aplikasi SPSS 20. 

Setelah melakukan analisis deskriptif peneliti melakukan analisis statistik inferensial. Statistik 

inferensial adalah statistik yang digunakan untuk menarik kesimpulan data sampel dari sebuah populasi. 

Analisis statistik inferensial yang digunakan yaitu dengan uji normalitas dan homogenitas. Uji homogenitas 

digunakan untuk melihat apakah data homogen atau tidak, sedangkan uji normalitas digunakan untuk 

mengetahui persebaran data. Sedangkan untuk uji hipotesis peneliti menggunakan uji T, digunakannya uji 

dengan tujuan mengomparasi sebuah sampel, sehingga apakah sampel dapat menggambarkan populasinya [19, 

20]. Statistik inferensial juga dilakukan dengan berbantuan aplikasi SPSS 20. 

 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil belajar peserta didik pada saat pembelajaran Tema 7 Subtema 2 Pembelajaran 1, setelah 

memakai atau tidak metode bermain peran didapatkan dengan memberikan soal pilihan ganda. Setelah 

dikerjakan oleh peserta didik, maka didapatkan hasil berupa nilai-nilai peserta didik sebagai data peneliti. Data 

inilah yang peneliti analisis menggunakan statistik deskriptif. Berikut adalah hasil belajar peserta didik kelas 

V A: 

Tabel 2. Hasil Belajar Kelas V A 

Karakteristik 
Mean Min Max % 

Interval Sikap Gender Total 

69 - 73 

74 - 78 

79 - 83 

84 - 88 

89 - 93 

Sangat tidak baik 

Tidak baik 

Cukup 

Baik 

Sangat baik 

1L 

2L 

0L 

6L 

1L 

0P 

1P 

2P 

10P 

0P 

1 

3 

2 

16 

1 

 

84 

 

69 

 

90 

4,35 

13,04 

8,69 

69,56 

4,35 

Total 10 13 23    100 

 

Hasil belajar peserta didik kelas V A terdapat perbedaan. Hal ini karena kelas V A menggunakan 

metode bermain peran dalam kegiatan pembelajaran. Peserta didik memiliki persentase 4,35% (1 dari 23 

peserta didik) masuk dalam masing-masing kategori sangat baik dan sangat tidak baik, kategori tidak baik 

13,04% (3 dari 23 peserta didik). Pada kategori cukup 8,69% (2 dari 23 peserta didik) dan pada kategori baik 

69,56% peserta didik (16 dari 23 peserta didik). Didukung dengan nilai mean sebesar 84 maka hasil belajar 

peserta didik kelas V A masuk dalam kategori baik. Sedangkan hasil belajar kelas V B dapat dilihat pada tabel 

berikut: 

Tabel 3. Hasil Belajar Kelas V B 

Pemberian 
Treatment

Statistik 
Deskriptif 

Statistik                                
Inferensial

Pembahasan

Kesimpulan
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Karakteristik 
Mean Min Max % 

Interval Sikap Gender Total 

69 - 73 

74 - 78 

79 - 83 

84 - 88 

89 - 93 

Sangat tidak baik 

Tidak baik 

Cukup 

Baik 

Sangat baik 

4L 

2L 

3L 

1L 

0L 

0P 

8P 

4P 

0P 

1P 

4 

10 

7 

1 

1 

78,04 69 89 

17,39 

43,48 

30,43 

4,35 

4,35 

Total 10 13 23    100 

 

Hasil belajar peserta didik kelas V B, berdasarkan tabel di atas masuk dalam kategori tidak baik. Hal 

ini didukung dengan nilai mean sebesar 74,08 yang masuk dalam kategori tidak baik. Peserta didik yang masuk 

dalam kategori sangat tidak baik terdiri dari 17,39% (4 dari 23 peserta didik), pada kategori tidak baik 43,48% 

(10 dari 23 peserta didik), kategori cukup 30,43 (7 dari 23 peserta didik) dan kategori baik serta sangat baik 

4,35% mendapatkan masing-masing 1 dari 23 peserta didik. 

Uji asumsi yang dilakukan adalah uji normalitas dan uji homogenitas. Uji asumsi dilakukan sebagai 

syarat untuk uji T yang akan peneliti lakukan nantinya. Berikut adalah hasil uji normalitas data hasil belajar 

peserta didik: 

Tabel 4. Uji Normalitas Hasil Belajar Kelas V A & V B 

 Kelas Kolmogorov-Smirnova 

 Statistic df Sig. 

Hasil Belajar 
Kelas A .216 23 .017 

Kelas B .177 23 .059 

a. Lilliefors Significance Correction 

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwasanya hasil belajar peserta didik kelas V A dan V B 

memiliki distribusi data yang normal. Hal ini dilihat dari nilai sig. yang didapatkan dari pengujian uji normalitas 

menggunakan aplikasi SPSS 20. Nilai sig. yang didapatkan sebesar 0,017 untuk kelas V A dan 0,059. Kedua 

nilai sig. hasil belajar peserta didik lebih besar dari 0,05, atau dapat dituliskan 0,017 > 0,05 dan 0,059 > 0,05. 

Sehingga data hasil belajar peserta didik dikatakan berdistribusi normal. Sedangkan hasil uji homogenitas dapat 

dilihat sebagai berikut: 

 

Tabel 5. Uji Homogenitas Hasil Belajar Kelas Peserta Didik V A & V B 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

.479 1 44 .492 

 

Hasil uji homogenitas hasil belajar pesert didik, mendapatkan nilai sig. sebesar 0,492. Sehingga nilai 

sig. 0,492 > 0,05, atau dapat dibaca nilai sig. sebesar 0,492 lebih besar dari 0,05. Maka hasil belajar peserta 

didik kelas V A dan V B berasal dari populasi yang memiliki varian sama atau homogen. Setelah dilakukan uji 

asumsi, barulah kita dapat melakukan uji T. Berikut adalah hasil uji T hasil belajar peserta didik: 

 

Tabel 6 Hasil Uji T Hasil Belajar Peserta Didik Kelas V A & V B 

Parameter Kelas V A & Kelas V B 

F 0.515 

Sig 0.477 

T 3.833 

Df 44 

Sig. (2-tailed) 0.000 

 

Berdasarkan tabel di atas hasil dilakukannya uji T pada hasil belajar peserta didik kelas V A dan V B. 

Dengan ini menunjukkan bahwa nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05, atau dapat dituliskan 

0,000 < 0,05. Sehingga hasil belajar peserta didik kelas V A dan V B menunjukkan perbedaan yang signifikan.  
Metode di dalam pembelajaran memegang peran penting, karena merupakan tata cara dalam 

menentukan langkah-langkah pembelajaran [21]. Penggunaan metode secara tepat dan akurat akan mampu 

mencapai tujuan dalam pembelajaran bahkan lebih dari itu. Penggunaan metode pembelajaran yang menunjang 

kegiatan pembelajaran, dapat menjadi alat yang sangat efektif [22, 23]. Hasil belajar peserta didik kelas V A 

masuk pada kategori baik. Dengan nilai presentase 69,56% peserta didik (16 dari 23 peserta didik). Didukung 

dengan nilai mean sebesar 84 masuk kategori baik. Sedangkan hasil belajar kelas V A masuk pada kategori 

tidak baik. Denagn nilai presentase 43,48% (10 dari 23 peserta didik), nilai mean 74,08 yang masuk kategori 



                ISSN: 2716 - 4160 

JEE. Vol. 3, No. 4, Oktober 2022:  124 - 129  

128 

tidak baik. Hal ini menunjukkan penerapan metode bermain peran mengakibatkan perbedaan pada hasil belajar 

peserta didik. 

Bermain peran (Role-play) pada dasarnya adalah metode yang menghadirkan peran-peran yang ada 

di dunia nyata sebagai sebuah permainan peran di kelas. Bermain peran digunakan sebagai bahan refleksi agar 

peserta didik dapat mengevaluasi [24]. Bermain peran menjadi kegiatan yang mengeksplorasi hubungan antara 

peserta didik melalui demonstrasi dan diskusi untuk membantu mereka mengeksplorasi emosi, sikap, nilai, dan 

berbagai strategi pemecahan masalah [25]. Role playing game juga memberikan kesempatan kepada peserta 

didik untuk berbagi kemampuan seperti, belajar berpikir kritis, mengemukakan pendapat, membimbing 

kemampuannya, saling membantu belajar, saling mengevaluasi kemampuan, dan peran teman yang lain. Role 

playing game juga dapat meningkatkan imajinasi, kepercayaan diri, keterampilan motorik, dan jiwa sosial 

peserta didik. 

Data hasil analisis uji asumsi dan uji hipotesis menunjukkan data yang dihasilkan sudah homogen dan 

normal dilihat dari data yang menunjukkan nilai yang signifikan. Nilai sig hasil uji normalitas dan homogenitas 

lebih besar dari 0,05. Sedangkan uji hipotesis dilihat dari tabel uji-t dilakukan untuk melihat hipotesis yang 

diajukan sudah dapat diterima atau tidak. Pada analisis uji-t yang telah dilakukan dapat dilihat bahwasannya 

nilai sig. kurang dari 0,05. Maka Ha diterima dan H0 ditolak. Hasil belajar peserta didik kelas V A dan V B 

memiliki perbedaan yang signifikan. 

Penelitian ini memiliki kedudukan dengan penelitian sebelumnya. Penelitian sebelumnya 

mengungkapkan bahwa metode bermain peran dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik pada muatan 

pembelajaran IPS [26]. Materi pelajaran peristiwa prokalamasi juga dapat ditingkatkan melalui model 

pembelajaran jigsaw. Melalui metode bermain peran dalam kegiatan pembelajaran, guru dapat meningkatkan 

berbagai keterampilan peserta didik. Keterampilan tersebut seperti keterampilan berbahasa, berkomunikasi, 

serta keterampilan sosial [27-29]. 

Implikasi dari penelitian ini adalah mengkomparasikan hasil belajar peserta didik dalam penerapan 

metode bermain peran dalam kegiatan pembelajaran. Kedua kelas V yaitu V A dan V B melakukan kegiatan 

pembelajaran pada Tema 7 dan Subtema 2 pembelajaran 1. Dengan tujuan agar peserta didik merasakan 

perbedaan pemakaian metode yang berbeda saat kegiatan pembelajaran. Serta dapat lebih meningkatkan 

potensi yang ada dalam dirinya. Keterbaruan pada penelitian ini terletak pada pengkomparasian hasil belajar 

peserta didik dengan menggunakan metode pembelajaran bermain peran. Keterbatasan penelitian ini adalah 

hasil belajar peserta didik hanya pada pembelajaran tema 7 subtema 2 pembelajaran 1. Peneliti 

merekomendasikan untuk mengimplementasikan metode bermain peran pada kegiatan pembelajaran yang 

lainnya. 

 
 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil yang telah diuraikan, ditemukan bahwa dari dua kelas V. Hasil belajar peserta didik 

memiliki perbedaan. Kelas V yang mendapatkan treatment atau penerapan metode bermain peran lebih unggul 

hasil belajarnya dari pada kelas V B. Hasil penelitian ini menunjukkan penerapan metode bermain peran 

mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Hal ini diperkuat dengan hasil uji T yang telah dilakukan, dimana 

nilai sig sebesar 0,000 yang diperoleh lebih kecil dari 0,05 maka terdapat perbedaan diantara keduanya. 
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