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UPAYA MENINGKATKAN HASIL BELAJAR PADA TEMA BERMAIN DI 
LINGKUNGANKU SUB TEMA 1 BERMAIN DI LINGKUNGAN RUMAH 

PEMBELAJARAN 6 KELAS II SD NEGERI NO.171/I BAJUBANG LAUT DENGAN 
METODE BERMAIN PERAN 

Oleh:
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SDN No171/I Bajubang Laut

ABSTRAK
Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang bertujuan untuk meningkatkan 

aktivitas dan hasil belajar siswa kelas II SD Negeri No.171/I Bajubang Laut tahun pelajaran 2019/2020 
melalui penerapan metode bermain peran. Penelitian ini dilakukan secara kolaboratif dan partisipasif 
yang dilaksanakan dalam dua siklus. Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan 
menggunakan observasi partisipan.

Berdasarkan hasil penelitian disimpulkan bahwa penerapan metode bermain perandapat 
meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini didukung dengan data penelitian yang menunjukkan adanya 
peningkatan persentase ketuntasan hasil belajar siswa pada pertemuan kedua di setiap siklusnya. Pada 
saat pra siklus, ketuntasan siswa hanya 40%, setelah dilaksanakan siklus I dengan metode bermain peran 
persentase ketuntasan hasil belajar siswa sebesar 60% kemudian pada tindakan siklus II, ketuntasan 
hasil belajar siswa yaitu 90% kriteria yang baik.

Selain itu, aktivitas belajar siswa selama proses pembelajaran juga diamati. Indikator aktivitas 
belajar siswa yang diamati meliputi minat, peduli lingkungan dan percaya diri. Siklus I aktivitas belajar 
siswa hanya mencapai 67,5% dan siklus ke II meningkat menjadi 90%. Hal tersebut membuktikan 
bahwa metode bermain peran juga dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa.

Kata Kunci: Metode Bermain Peran, Hasil Belajar Siswa, Aktivitas Belajar.

PENDAHULUAN
Pendidikan adalah suatu kunci keberhasilan yang perlu dimiliki oleh setiap manusia agar dapat 

menyesuaikan dengan nilai-nilai dan norma-norma yang ada pada masa sekarang dan yang akan 
datang. Dengan demikian pendidikan adalah fondasi dari segala-galanya.

Dalam hal ini, lembaga pendidikan memiliki posisi strategis untuk meningkatkan siswa dengan 
didukung oleh guru yang profesional, serta sarana dan prasarana yang baik. Berdasarkan Undang-
undang No. 20 tahun 2003, maka lembaga pendidikan memiliki fungsi pengembangan kemampuan 
siswa baik secara intelektual, emosional, spiritual, dan juga skill (keterampilan).

Proses pembelajaran sekarang ini harus bisa mengubah dari situasi ”guru mengajar” kepada 
situasi “siswa belajar”, dari pengalaman guru kepada pengalaman siswa, dari dunia guru kepada 
dunia siswa. Mengorganisir sekolah bukan untuk kita mengajar tetapi untuk siswa belajar. Guru yang 
modern ialah orang yang mengayom proses belajar siswa. Ia menempatan siswa kepada pusat kegiatan 
belajar, membantu dan mendorong siswa untuk belajar, bagaimana menyusun pertanyaan, bagaimana 
membicarakan dan menemukan jawaban-jawaban persoalan.Dalam pembelajaran PPKn pada siswa 
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SD kelas II SD Negeri No.171/I Bajubang Laut tidak sesuai dengan kompetensi yang diharapkan, hal 
ini dapat dilihat dari hasil belajar siswa yang ada di atas KKM sekitar 40% (4 siswa) sedangkan 60% 
(6 siswa) mendapat nilai di bawah KKM, yang jauh dari KKM yang ditetapkan sekolah minimal 78, 
sehingga dapat disimpulkan bahwa kemampuan siswa dalam pembelajaran PPKn masih rendah. Hal 
ini disebabkan karena kebanyakan metode yang digunakan adalah metode ceramah yang dilakukan 
pada umumnya dan pemberian tugas sehingga dengan metode seperti itu menyebabkan siswa merasa 
jenuh dan menyebabkan hasil belajar siswa menurun. 

Dalam upaya meningkatkan hasil belajar kognitif siswa pada mata pelajaran PPKn, maka 
diperlukan strategi dan metode pembelajaran yang tepat untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 
Menurut Tiana, (2008: 52) metode sebagai bagian dalam proses belajar mengajar diakui keberadaanya. 
Tidak ada satupun kegiatan belajar mengajar luput dari peran metode. Dengan kata lain metode adalah 
cara yang digunakan guru dalam menyampaikan bahan pelajaran agar tujuan atau kompetensi dasar 
dapat tercapai. Salah satu metode pembelajaran yang tepat untuk meningkatkan hasil belajar kognitif 
siswa adalah dengan menggunakan metode pembelajaran bermain peran (Role playing) metode ini di 
pelopori oleh George Shafetel, (Uno 2008: 25).

Bermain peran adalah metode yang sangat efektif digunakan untuk mensimulasikan keadaan nyata, 
bermain peran adalah salah satu bentuk pembelajaran, dimana siswa ikut terlibat aktif memainkan 
peran-peran tertentu. Bermain pada anak merupakan salah satu sarana untuk belajar. Melalui kegiatan 
bermain yang menyenangkan, anak berusaha untuk menyelidiki dan mendapatkan pengalaman yang 
kaya, baik pengalaman dengan dirinya sendiri, orang lain maupun dengan lingkungan di sekitarnya. 
Melalui metode bermain peran siswa diajak untuk belajar memecahkan masalah pribadi, dengan 
bantuan kelompok sosial yang anggotanya teman-temannya sendiri.

Permasalahan di atas menjadi perhatian bagi peneliti untuk mengadakan PTK terhadap pengaruh 
metode bermain peran (Role playing) dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Berdasarkan paparan di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 
“Upaya Meningkatkan Hasil Belajar pada Tema Bermain di Lingkunganku Sub Tema 1 Bermain di 
Lingkungan Rumah Pembelajaran 6 Kelas II SD Negeri No.171/I Bajubang Laut Dengan Metode 
Bermain Peran Tahun Pelajaran 2019/2020”

Hasil Belajar
1. Pengertian Belajar

Belajar merupakan aktivitas yang dapat merubah perilaku dalam waktu yang relatif lama, 
dipengaruhi faktor internal maupun eksternal setiap individu dan bersifat membangun pengetahuan 
yang dimiliki dengan pengetahuan baru yang diperoleh dari berbagai tindakan.

2. Pengertian Hasil Belajar
Merupakan hasil proses belajar individu akibat interaksi pengetahuan yang dimiliki dengan 

stimulus dari luar dirinya, berupa pengetahuan, keterampilan, sikap, dan bersifat permanen.

3. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Hasil belajar sebagai salah satu indikator pencapaian tujuan pembelajaran di kelas tidak 

terlepas dari faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar itu sendiri. Sugihartono, dkk. (2007: 
76-77), menyebutkan faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar, sebagai berikut: Faktor 
internal meliputi: faktor jasmaniah dan faktor psikologis. Faktor eksternal meliputi: faktor 
keluarga, faktor sekolah, dan faktor masyarakat. 
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Metode Bermain Peran
1. Pengertian Metode Bermain Peran

Bermain peran pada prinsipnya merupakan pembelajaran untuk menghadirkan peran-
peran yang ada dalam dunia nyata ke dalam suatu pertunjukan peran di dalam kelas/pertemuan, 

pembelajaran yang sudah dilaksanakan.

2. Langkah-Langkah Metode Bermain Peran
Langkah-langkah pembelajaran role playing menurut Jumanta Hamdayama (2014: 191) 

adalah sebagai berikut:
a. Memilih masalah, guru mengemukakan masalah yang diangkat dari kehidupan siswa agar 

mereka dapat merasakan masalah itu dan terdorong untuk mencari penyelesaian.
b. Memilih peran yang sesuai dengan permasalahan yang akan dibahas, mendeskripsikan 

karakter dan apa yang harus dikerjakan oleh para pemain. 
c. Menyusun tahap-tahap permainan. Dalam hal ini, guru telah membuat dialog sendiri.
d. Menyiapkan pengamat, pengamat dari kegiatan inti adalah semua siswa yang tidak menjadi 

pemain atau peran.
e. Pemeran, pada tahap ini siswa mulai bereaksi sesuai dengan peran masing-masing dan sesuai 

dengan apa yang terdapat pada skenario bermain peran.
f. Diskusi dan evaluasi, mendiskusikan berbagai masalah serta pertanyaan dari siswa.
g. Pengambilan kesimpulan dari bermain peran yang telah dilakukan.

3. Kelebihan dan Kekurangan Metode Bermain Peran
Berikut ini adalah kelebihan dan kekurangan metode bermain peran yang dikemukakan oleh 

Jumanta Hamdayama (2014: 191) yaitu sebagai berikut:
Kelebihan Metode Bermain Peran
a. Melibatkan seluruh siswa dapat berpartisipasi mempunyai kesempatan umtuk memajukan 

kemampuannya dalam bekerja sama. 
b. Siswa bebas mengambil keputusan dan berekspresi secara utuh.
c. Permainan merupakan penemuan yang mudah dan dapat digunakan dalam situasi dan waktu 

yang berbeda.
d. Guru dapat mengevaluasi pemahaman tiap siswa melalui pengamatan pada waktu melakukan 

permainan.
e. Permainan merupakan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi anak.

Kelemahan Metode Bermain Peran
a. Sebagian anak yang tidak ikut bermain menjadi kurang aktif.
b. Banyak memakan waktu.
c. Memerlukan tempat yang luas.
d. Sering kelas lain merasa terganggu oleh suara para pemain dan tepuk tangan penonton.

Aktivitas Belajar
1. Pengertian Aktivitas Belajar

oleh individu untuk membangun pengetahuan dan ketrampilan dalam diri dalam kegiatan 
pembelajaran.
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2. Jenis-Jenis Aktivitas

mental. Dalam kegiatan belajar kedua aktivitas tersebut harus selalu berkait. Aktivitas belajar 
siswa sangat kompleks.

3. Nilai Aktivitas dalam Pembelajaran
Aktivitas siswa dalam kegiatan pembelajaran merupakan hal yang penting. Adanya aktivitas 

siswa dalam kegiatan belajar membawa nilai yang besar bagi pembelajaran. Aktivitas belajar 
yang maksimal akan menunjukkan bahwa pembelajaran berlangsung dengan baik dan optimal, 
sehingga pembelajaran lebih berkualitas.

Nilai-nilai aktivitas dapat memberikan pengaruh positif. Bukan hanya dalam kegiatan 
pembelajaran saja, tetapi juga memberikan pengaruh bagi hubungan antara orang tua dengan 
sekolah. Hal-hal konkrit yang menjadi bahan kajian juga menuntun siswa menjadi lebihkritis 
dalam berpikir dan bertindak.

r
Guru yang modern ialah orang yang mengayom proses belajar siswa. Ia menempatan siswa 

kepada pusat kegiatan belajar, membantu dan mendorong siswa untuk belajar, bagaimana menyusun 
pertanyaan, bagaimana membicarakan dan menemukan jawaban-jawaban persoalan.

Dalam pembelajaran PPKn pada siswa SD kelas II SD Negeri No.171/I Bajubang Laut tidak 
sesuai dengan kompetensi yang diharapkan, hal ini dapat dilihat dari hasil belajar siswa yang ada di 
atas KKM sekitar 40% (4 siswa) sedangkan 60% (6 siswa) mendapat nilai di bawah KKM, yang 
jauh dari KKM yang ditetapkan sekolah minimal 78, sehingga dapat disimpulkan bahwa kemampuan 
siswa dalam pembelajaran PPKn masih rendah. Hal ini disebabkan karena kebanyakan metode yang 
digunakan adalah metode ceramah yang dilakukan pada umumnya dan pemberian tugas sehingga 
dengan metode itu menyebabkan siswa merasa jenuh dan menyebabkan hasil belajar siswa menurun. 

Dalam upaya meningkatkan hasil belajar kognitif siswa pada mata pelajaran PPKn, maka 
diperlukan strategi dan metode pembelajaran yang tepat untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 
Dengan kata lain metode adalah cara yang digunakan guru dalam menyampaikan bahan pelajaran 
agar tujuan atau kompetensi dasar dapat tercapai. Salah satu metode pembelajaran yang tepat untuk 
meningkatkan hasil belajar kognitif siswa adalah dengan menggunakan metode pembelajaran bermain 
peran (role playing).

Bermain peran adalah metode yang sangat efektif digunakan untuk mensimulasikan keadaan nyata, 
bermain peran adalah salah satu bentuk pembelajaran, dimana siswa ikut terlibat aktif memainkan 
peran-peran tertentu. Bermain pada anak merupakan salah satu sarana untuk belajar. Melalui kegiatan 
bermain yang menyenangkan, anak berusaha untuk menyelidiki dan mendapatkan pengalaman yang 
kaya, baik pengalaman dengan dirinya sendiri, orang lain maupun dengan lingkungan di sekitarnya. 
Melalui metode bermain peran siswa diajak untuk belajar memecahkan masalah pribadi, dengan 
bantuan kelompok sosial yang anggotanya teman-temannya sendiri.

Hipotesis
Hipotesis dalam penelitian ini adalah “Metode Bermain Peran dapat Meningkatkan Hasil Belajar 

Tema Bermain di Lingkunganku Sub Tema 1 Bermain di Lingkungan Rumah Pembelajaran 6 pada 
Siswa Kelas II SD Negeri No.171/I Bajubang Laut Tahun Pelajaran 2019/2020”.
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METODOLOGI PENELITIAN
Metode Penelitian

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) merupakan ragam penelitian pembelajaran yang berkonteks 
kelas yang dilaksanakan oleh guru untuk memecahkan masalah-masalah pembelajaran yang dihadapi 
oleh guru, memperbaiki mutu dan hasil pembelajaran dan mencoba hal-hal baru dalam pembelajaran 
demi peningkatan mutu dan hasil pembelajaran. PTK mempunyai karakteristik tersendiri yang 
membedakan dengan penelitian yang lain, diantaranya yaitu: masalah yang diangkat adalah masalah 
yang dihadapi oleh guru di kelas dan untuk memperbaiki proses belajar mengajar di kelas.

Setting Penelitian
Penelitian ini dilakukan di SD Negeri No.171/I Bajubang Laut yang beralamat di Jl. Desa Bajubang 

Muara Bulian Batanghari Jambi, yang dilaksanakan pada semester I tahun pelajaran 2019/2020. 
Adapun pelaksanaan penelitian ini adalah sebagi berikut:
Siklus I
Pertemuan 1: Rabu, 21 Agustus 2019
Pertemuan 2: Rabu, 28 Agustus 2019
Siklus II
Pertemuan 1: Rabu, 4 September 2019
Pertemuan 2: Rabu, 11 September 2019

Subyek Penelitian
Subjek penelitian ini ialah kelas II SD Negeri No.171/I Bajubang Laut dengan jumlah 10 siswa.

Alat Pengumpulan Data
Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui tes dan observasi.

Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian merupakan salah satu faktor yang menentukan bermutu atau tidaknya 

penelitian yang dilakukan, karena instrumen merupakan alat ukur yang digunakan peneliti dalam 
melakukan penelitian.
1. Tes hasil belajar.
2. Lembar observasi.

Teknik Analisis Data
1. Tes Hasil Belajar

Hasil belajar pada kelas II SD Negeri No.171/I Bajubang Laut dilihat berdasarkan perolehan 
nilai rata-rata dari hasil tes siswa dan pesentase ketuntasan yang telah disesuaikan dengan KKM 
tema Bermain di Lingkunganku Sub Tema 1 Bermain di Lingkungan Rumah Pembelajaran 6 di 
SD Negeri No.171/I Bajubang Laut yaitu 78.

2. Lembar Observasi
Observasi dilakukan dengan mengamati kegiatan dan perilaku siswa secara langsung. 

Sebelum dilakukan observasi, peneliti bersama observer mendiskusikan pedoman observasi 
agar kegiatan observasi dapat dilakukan secara objektif dan diperoleh data yang sesuai dengan 
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yang diharapkan. Pengamatan dilakukan sejak awal kegiatan pembelajaran sampai guru menutup 
pelajaran. 

Indikator Keberhasilan
Tingkat keberhasilan pada Penelitian Tindakan Kelas ini ditandai dengan perubahan ke arah 

perbaikan. Ketuntasan klasikal pada penelitian ini yaitu 85% untuk semua aspek penilaian.

Prosedur Penelitian
Penelitian Tindakan Kelas ini dilaksanakan selama dua siklus. Prosedur penelitian ditempuh 

melalui tahapan-tahapan dalam siklus Penelitian Tindakan Kelas. Dalam dua siklus yang direncanakan, 
ditempuh empat tahapan Penelitian Tindakan Kelas metode Kemmis dan Taggart (dalam Kunandar, 
2008:70), yang berpendapat sebagai berikut “Penelitian Tindakan Kelas dilakukan melalui proses 
yang dinamis dan komplementasi yang terdiri atas empat momentum esensial, antara lain perencanaan 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Deskripsi Kondisi Awal

Sebelum dilakukan penelitian dengan metode bermain peran, dalam pembelajaran guru 
kelas II di SD Negeri No.171/I Bajubang Laut sering menggunakan metode ceramah saja. 
Sehingga siswa mudah merasa bosan ketika mengikuti kegiatan belajar mengajar di kelas. Siswa 
kurang fokus terhadap materi yang disampaikan guru. Akibatnya hasil belajar siswa menjadi 
rendah sehingga banyak siswa yang memiliki nilai di bawah nilai KKM yang telah ditentukan. 
Selain itu, siswa kurang termotivasi untuk mengikuti pembelajaran, siswa dominan selalu ingin 
bermain di luar kelas dari pada mengikuti pembelajaran di kelas.

Hasil Belajar Siswa pada Pra Penelitian
Jumlah 727

Rata-Rata 72,7

Persentase Ketuntasan Hasil Belajar pada Pra Penelitian
Keterangan Jumlah Siswa Persentase
Tuntas 4 40%
Belum Tuntas 6 60%

Jumlah 10 100%
 
Berdasarkan kedua tabel di atas, rata-rata hasil belajar siswa pada pra penelitian hanya mencapai 

72,7 atau hanya 40%. Dari 10 siswa hanya 4 siswa yang telah memenuhi nilai KKM yang telah 
ditetapkan. Hasil belajar siswa pada pra penelitian belum memenuhi persentase ketuntasan yaitu 
85%. Untuk itu diperlukan cara agar hasil belajar siswa dapat meningkat, yaitu dengan melakukan 
pembelajaran menggunakan metode yang berbeda yaitu metode bermain peran.

Hasil Penelitian
1. Hasil Penelitian Siklus I
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Sebagai tindak lanjut dari proses pembelajaran dan hasil belajar siswa pada kondisi awal yang 
sangat rendah, maka peneliti melakukan proses pembelajaran siklus I. Sesuai dengan jadwal yang 
ditentukan, proses pembelajaran siklus I dilakukan pada hari Rabu, tanggal 21 dan 28 Agustus 
2019.
a. Perencanaan

Pada tahap ini peneliti mempersiapkan perangkat pembelajaran yang terdiri dari 
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), tes hasil belajar dan lembar observasi.

b. Pelaksanaan
Pembelajaran pada siklus I dilaksanakan selama dua pertemuan. Pelaksanaan 

pembelajaran pada siklus I sesuai dengan langkah-langkah pembelajaran yang ada pada 
rencana pelaksanaan pembelajaran sesuai dengan metode bermain peran.

c. Observasi
Pada kegiatan pembelajaran siklus I observasi dilakukan terhadap aktivitas siswa selama 

kegiatan pembelajaran berlangsung. Pengamatan dilakukan oleh obsever yang merupakan 
rekan sesama guru di SD Negeri No.171/I Bajubang Laut. Observasi dilakukan dengan 
memberikan tanda ceklis pada lembar observasi yang telah disediakan.

Setelah kegiatan pembelajaran pada siklus I dilaksanakan, peneliti perlu melakukan 

melihat data hasil tes siswa setelah kegiatan pembelajan selesai dilaksanakan.
Hasil Belajar Siswa pada Siklus I

Jumlah 776
Rata-Rata 77,6

Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Siswa pada Siklus I
Keterangan Jumlah Siswa Persentase

Tuntas 7 70%
Belum Tuntas 3 30%

Jumlah 10 100%

Berdasarkan tabel di atas, hasil belajar siswa kelas II SD Negeri No.171/I Bajubang 
Laut pada tema Bermain di Lingkunganku mengalami peningkatan. Rata-rata hasil 
belajar siswa mencapai 77,6 dengan persentase ketuntasannya sebesar 70%. Dari 10 
siswa terdapat 7 siswa yang telah mencapai nilai KKM. Persentase ketuntasan hasil 
belajar siswa sudah termasuk ke dalam kriteria baik, meskipun nilai yang diperoleh 
sudah mencapai nilai KKM tetapi persentase ketuntasan hasil belajar siswa belum 
mecapai nilai yang telah ditentukan. 

Selain itu, aktivitas siswa dan guru juga diamati selama proses pembelajaran 
dengan penerapan metode bermain peran. Aktivitas siswa yang diamati meliputi tiga 
indikator, yaitu minat, peduli lingkungan dan percaya diri.

Amrianti



44

Jurnal Ilmiah Pendidikan Inspirator Guru

Aktivitas Siswa pada Siklus I

No Nama Minat Peduli 
Lingkungan Percaya Diri Jumlah

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
1 Dodi Armasyah 9
2 Razik Ilham 8
3 Rifki 7
4 Windi Karmila 8
5 Syakila Farida 10
6 Tri Yozana Putra 7
7 KMS. M. Rizki  M 12
8 Nazila 7
9 Rezi Ardiansa S 7

10 Dinna Amelia F 6
Jumlah 81

Skor Maksimal Ideal 120
Skor Akhir 67,5%

Persentase Ketuntasan Aktivitas Belajar Siswa pada Siklus I
Keterangan Jumlah SMI Persentase

Minat 25 40 62,5%
Peduli Lingkungan 26 40 65%
Percaya Diri 30 40 75%

Tabel di atas menunjukan aktivitas siswa kelas II SD Negeri No.171/I Bajubang 
Laut selama kegiatan siklus I ada pada kritesia baik dengan persentase ketuntasan 67,5%. 
Persentase minat siswa mencapai 62,5%, kepedulian siswa terhadap lingkungan mencapai 
65% dan percaya diri siswa mencapai 75%. Pada kegiatan siklus I, rasa ingin tahu siswa 
perlu ditingkatkan.

Aktivitas siswa pada kegiatan pembelajaran siklus I mencapai 67,5%. Hal ini 
menunjukkan persentase aktivitas siswa pada kegiatan pembelajaran siklus I sudah berada 
pada kriteria baik. Namun jika dibandingkan dengan indikator keberhasilan yang ditentukan, 
persentase aktivitas siswa pada kegiatan pembelajaran siklus I belum mencapai indikator 
keberhasilan. Karena pada siklus I, hasil belajar dan aktivitas belajar siswa pada tema 
Bermain di Lingkunganku masih belum memenuhi kriteria ketuntasan, maka penelitian 
berlanjur pada siklus II.

e. Revisi
Kegiatan pembelajaran pada siklus I masih memiliki beberapa kekurangan sehingga 

diperlukan perbaikan untuk dapat meningkatkan hasil penelitian.
Kekurangan-kekurangan tersebut harus dijadikan bahan perbaikan pada kegiatan 

pembelajaran di siklus II. Pada kegiatan pembelajaran di siklus II diharapkan ada perbaikan 
dalam pelaksanaan pembelajaran. 
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2. Hasil Penelitian Siklus II
Kegiatan pembelajaran pada siklus II sama dengan kegiatan pembelajaran pada siklus I, 

ini dilaksanakan pada hari Rabu, 4 dan 11 September 2019.
a. Perencanaan

Perencanaan pelaksanaan pembelajaran pada siklus II masih sama dengan perencanaan 
pelaksanaan pembelajaran pada siklus I. 

b. Pelaksanaan
Pembelajaran pada siklus II dilaksanakan selama dua pertemuan. Pelaksanaan kegiatan 

pembelajaran pada siklus II sama dengan kegiatan pembelajaran pada siklus I. Namun, 
pada kegiatan pembelajaran siklus II guru melakukan beberapa perbaikan berdasarkan 
kekurangan-kekurangan pada kegiatan penelitian siklus I.

c. Observasi
Pada kegiatan pembelajaran siklus II observasi dilakukan terhadap aktivitas siswa selama 

kegiatan pembelajaran berlangsung. Pengamatan dilakukan oleh obsever yang merupakan 
rekan sesama guru di SD Negeri No.171/I Bajubang Laut. Observasi dilakukan dengan 
memberikan tanda ceklis pada lembar observasi yang telah disediakan. Lembar observasi 
yang digunakan pada kegiatan pembelajaran siklus II sama dengan lembar observasi yang 
digunakan pada kegiatan pembelajaran siklus I.

Setelah kegiatan pembelajaran pada siklus II dilaksanakan, peneliti perlu melakukan 

melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan metode bermain peran.
Hasil Belajar Siswa pada Siklus II

Jumlah 828
Rata-Rata 82,8

Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Siswa pada Siklus II
Keterangan Jumlah Siswa Persentase

Tuntas 9 90%
Belum Tuntas 1 10%

Jumlah 10 100%

Hasil belajar siswa pada siklus II dengan penerapan metode bermain peran 
mengalami peningkatan. Rata-rata hasil belajar siswa menjadi 82,8 dengan persentase 
ketuntasan 90%. Terdapat 9 dari 10 siswa yang sudah mencapai nilai KKM yang telah 
ditentukan. Hal ini menunjukan bahwa hasil belajar siswa sudah ada pada kriteria 
sangat baik. 

Pada siklus II aktivitas siswa juga diamati. Aktivitas siswa yang diamati sama 
dengan aktivitas siswa pada siklus I, yaitu minat, peduli lingkungan dan percaya diri.
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Aktivitas Siswa pada Siklus II

No Nama Minat Peduli 
Lingkungan Percaya Diri Jumlah

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
1 Dodi Armasyah 11
2 Razik Ilham 10
3 Rifki 12
4 Windi Karmila 10
5 Syakila Farida 12
6 Tri Yozana Putra 10
7 KMS. M. Rizki  M 12
8 Nazila 10
9 Rezi Ardiansa S 9
10 Dinna Amelia F 12

Jumlah 108
Skor Maksimal Ideal 120

Skor Akhir 90%

Persentase Ketuntasan Aktivitas Belajar Siswa pada Siklus II
Keterangan Jumlah SMI Persentase

Minat 36 40 90%
Peduli Lingkungan 36 40 90%
Percaya Diri 36 40 90%

Berdasarkan tabel di atas, aktivitas siswa pada siklus II mengalami peningkatan 
menjadi 90%. minat siswa mencapai 90%, kepedulian siswa terhadap lingkungan 
meningkat menjadi 90% dan rasa percaya diri siswa menjadi 90%. Hal ini menunjukan 
bahwa adanya pengaruh metode bermain peran terhadap aktivitas siswa selama kegiatan 
pembelajaran. Aktivitas siswa pada kegiatan pembelajaran siklus II mencapai 90%. 
Hal ini menunjukkan persentase aktivitas siswa pada kegiatan pembelajaran siklus 
II sudah berada pada kriteria sangat baik. Persentase aktivitas siswa pada kegiatan 
pembelajaran siklus II sudah mencapai indikator keberhasilan.

Data hasil penelitian pada kegiatan pembelajaran siklus II menunjukkan adanya 
peningkatan jika dibandingkan dengan hasil penelitian siklus I. Persentase ketuntasan 
hasil belajar siswa dan aktivitas siswa pada kegiatan pembelajaran siklus II sudah 
melebihi indikator keberhasilan yang ditentukan. Oleh karena itu kegiatan penelitian 
dinyatakan berhenti pada siklus II.

Pembahasan
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilakukan melalui dua siklus ini dilakukan untuk 

mengetahui apakah penerapan metode bermain peran dapat meningkatkan Hasil belajar siswa 
kelas II SD Negeri No.171/I Bajubang Laut pada tema Bermain di Lingkunganku. Penelitian 
ini berlangsung selama dua siklus.
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Hasil Belajar Siswa pada Pra Penelitian, Siklus I dan Siklus II
Keterangan Pra Siklus Siklus I Siklus II

Tuntas 40% 70% 90%
Belum Tuntas 60% 30% 10%

Berdasarkan tabel di atas, hasil belajar siswa meningkat setelah dilakukan proses 
pembelajaran dengan menggunakan metode bermain peran dengan persentase ketuntasan 
pada siklus I yaitu 70% dan siklus II adalah 90%. Dengan demikian, metode bermain peran 
dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas II SD Negeri No.171/I Bajubang Laut pada tema 
Bermain di Lingkunganku.
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Tuntas

Belum Tuntas

Peningkatan Hasil Belajar Siswa pada Pra Siklus, Siklus I dan Siklus II

Selain itu, aktivitas siswa juga diamati selama proses pembelajaran berlangsung. Aktivitas 
siswa yang diamati meliputi tiga indikator yaitu minat, peduli lingkungan dan rasa percaya diri. 
Dengan menggunakan metode bermain peran, aktivitas siswa juga mengalami peningkatan. 
Pada siklus I aktivitas siswa mencapai 67,5% Sedangkan pada kegiatan siklus II aktivitas siswa 
meningkat menjadi 90%.
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PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa metode bermain peran dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa kelas II SD Negeri No.171/I Bajubang Laut pada tema Bermain di Lingkunganku 
tahun pelajaran 2019/2020. 

Hal ini ditunjukan dengan persentase ketuntasan pada setiap siklusnya. Sebelum dilakukan 
penelitian, persentase ketuntasan hasil belajar siswa hanya mencapai 40% dengan rata-rata 72,7. 
Setelah dilakukan penelitian, pada siklus I hasil belajar siswa meningkat menjadi 70% tetapi belum 
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memenuhi kriteria ketuntasan, pada siklus II hasil belajar siswa meningkat menjadi 90% dan telah 
memenuhi kritetia ketuntasan yang telah ditentukan.

Selain hasil belajar, aktivitas belajar siswa selama proses pembelajaran juga diamati, yaitu minat, 
peduli lingkungan dan percaya diri. Aktivitas siswa pada siklus I mencapai 67,5% dan pada siklus II 
mencapai 90%. Dengan demikian, metode bermain peran selain dapat meningkatkan hasil belajar, 
metode bermain peran juga dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa selama proses pembelajaran.

Saran
Beberapa saran yang dapat disampaikan dengan hasil penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagi siswa, hendaknya lebih giat belajar sehingga Hasil Belajar dan aktivitas siswa dapat 
meningkat. 

2. Bagi guru, dalam proses pembelajaran sebaiknya menggunakan metode yang sesuai dengan 
meteri yang diajarkan.

3. Bagi sekolah, pembelajaran perlu dikembangkan lagi agar kualitas siswa dan sekolah dapat terus 
meningkat. 

DAFTAR PUSTAKA
Abdurrahman, Mulyono. 2012. Anak Berkesulitan Belajar. Jakarta: Rineka Cipta. 
Arikunto, Suharsimi. 2002. Metodologi Penelitian. Jakarta: PT. Rineka Cipta. 
_________________2006. Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik. Jakarta: Rineka Cipta.

B. Uno, Hamzah. 2008. Teori Motivasi dan Pengukurannya. Jakarta: Bumi. Aksara.
Hamdayama, Jumanta. 2014. Model dan Metode Pembelajaran Kreatif. Jakarta: Ghalia Indonesia. 
Hamalik, Oemar. 2009. Kurikulum dan Pembelajaran. Jakarta. Bumi Aksara.
Hermawan, H. 2007. Media Pembelajaran SD. Bandung: Upi Press.
________. 2010. Guru Profesional. Jakarta: Rajawali Press.
Mulyono. 2012. Strategi Pembelajaran. Malang: UIN Maliki Press.
Riduwan. 2013. Skala Pengukuran Variabel-variabel Penelitian. Bandung: Alfabeta.
Ruminiati. 2007. Pengembangan Pendidikan Kewarganegaraan SD. Jakarta: Depdiknas.
Rustaman, Nuryani, dkk. 2011. Materi dan Pembelajaran IPA SD. Jakarta: Universitas Terbuka.
Sugihartono, dkk.2007. Psikologi Pendidikan. Yogyakarta: UNY Press.
Yamin, Martinis. 2007. Profesionalisasi Guru & Implementasi KTSP. Jakarta: Gaung. Persada Press.

Amrianti


