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ABSTRAK

Nama : Megawati
Nim : 16 1 04 0035
Program Studi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)
Fakultas : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan
Judul Skripsi : Perbandingan hasil belajar siswa melalui metode diskusi dan

bermain peran pada pembelajaran tematik di SDN Inpres
1 Lasoani.

Skripsi ini bertujuan untuk mengetahui apakah ada tidaknya perbedaan
hasil belajar siswa yang mengikuti metode diskusi dan siswa yang mengikuti
metode bermain peran pada pembelajaran tematik di kelas III SDN Inpres 1
Lasoani.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis quast
eksperimen dengan design Matched Group Design (M-G). Sampel penelitian ini
adalah kelas IIIa yang berjumlah 20 peserta didik dan kelas IIIb yang berjumlah
20 peserta didik. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah teknik
sampel jenuh. Instrument yang digunakan untuk mengetahui hasil belajar peserta
didik berupa tes pilihan ganda pretest dan posttes sebanyak 15 nomor. Teknik
analisis data yang digunakan adalah analisis statistik deskriptif dan statistik non
parametrik dengan uji Mann-Whitney.

Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif, diperoleh rata-rata dari
kedua kelompok tersebut, yaitu kelas IIIayang diajar menggunakan metode
pembelajaran diskusi sebesar 76. Pada kelas IIIb yang diajar dengan
menggunakan metode bermain peran sebesar 94. Sedangkan berdasarkan hasil
analisis statistik non parametrik dengan uji Mann-Whitney diperoleh nilai
Asymp.Sig (2-tailed) 0,000 lebih kecil dari nilai probabilitas 0,05 maka H0 ditolak
dan Ha diterima. Dengan demikian dapat simpulkan bahwa terdapat perbedaan
hasil belajar peserta didik yang menggunakan metode diskusi dan hasil belajar
peserta didik yang menggunakan metode bermain peran setelah kedua metode
tersebut diterapkan.

Implikasi penelitian ini diharapkan menjadi pertimbangan guru kelas di
SDN Inpres 1 Lasoani dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan
menerapkan metode pembelajaran yang disesuaikan dengan kondisi dan
karakteristik peserta didik.

Kata Kunci : Metode Pembelajaran Diskusi, Metode Pembelajaran
Bermain Peran, Pembelajaran Tematik.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan dipandang bentuk aktivitas manusia dalam kehidupannya yang

menempatkan tujuan sebagai sesuatu yang hendak dicapai. Tujuan yang

dirumuskan baik secara abstrak maupun secara khusus dalam kemudahan

pencapaian tujuan yang lebih tinggi. Pendidikan sangat penting sebagai upaya

menuntun anak sejak lahir untuk mencapai kedewasaan jasmani dan rohani, dalam

interaksi alam beserta lingkungannya.1

Selain merupakan sarana yang dapat membentuk sumber daya manusia

yang berkualitas, pendidikan memiliki banyak keutamaan. Keutamaan tersebut

telah disebutkan dalam al-Qur’an salah satunya yang tercantum dalam QS. Al-

Mujadilah/58:11 yang berbunyi :

Terjemahnya:

“Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu: “berlapang-
lapanglah dalam majelis”, maka berlapanglah niscaya Allah akan memberi
kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: “berdirilah kamu “, maka
berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman
diantaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat.
Dan Allah Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan.”2

1Nurkholis, “Pendidikan Dalam Upaya Memajukan Teknologi”, Jurnal Kependidikan, Vol
1, No 1, (2013), 26.

2Kementrian Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahnya, (Jakarta: Adhy Aksara Abadi
Indonesia, 2011), 793.
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Ayat tersebut menegaskan bahwa Allah SWT akan meninggikan derajat

bagi orang-orang yang beriman dan berilmu pengetahuan. Oleh karena itu,

nasehat dari ayat tersebut menyerukan kepada manusia untuk senantiasa belajar

dan mengambil hikmah dari setiap hal dan sesuatu agar mampu memberikan

pemahaman dari hal yang tidak dipahami menjadi hal yang dipahami.

Peraturan Menteri Pendidikan Nasional (Permendiknas) tahun 2006

tentang Standar Isi (SI) dan Standar Kelulusan (SKL) merumuskan bahwa

pendidikan Nasional didasarkan pada pancasila Undang–undang Dasar Negara

Republik Indonesia Tahun 1945. Peraturan tersebut berfungsi mengembangkan

kemampuan dan membentuk watak  serta peradaban bangsa yang bermartabat

dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa yang bertujuan untuk

mengembangkan potensi siswa agar menjadi manusia yang beriman dan

bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap,

kreatif, mandiri, dan menjadi warga Negara yang demokratis.

Hal tersebut sejalan dengan Undang–undang nomor 20 tahun 2003 tentang

sistem Pendidikan Nasional bahwa pendidikan adalah usaha sadar bahwa

terencana untuk mewujudkan suasana Belajar dan proses pembelajaran agar

peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki

kekuatan emosional dan keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,

kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlakukan dirinya,

masyarakat, bangsa dan Negara.3

3Martinis Yamin dan Maisah, Standarisasi Kinerja Guru, (Cet 1;  Jakarta: Gaung Persada
Press, 2010), 26.
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Di Indonesia sudah diterapkan pembelajaran tematik untuk sekolah dasar.

Pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang menggunakan tema untuk

mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga dapat memberikan pengalaman

bermakna kepada peserta didik. Kurikulum 2013 merupakan langkah lanjutan

pengembangan kurikulum berbasis kompetensi yang mencakup kompetensi sikap,

pengetahuan dan keterampilan secara terpadu.

Pada kurikulum 2013 menekankan keterlibatan peserta didik dalam proses

belajar secara aktif sehingga peserta didik memperoleh pengalaman langsung dan

terlatih untuk dapat menemukan sendiri berbagai pengetahuan yang dipelajarinya

dan menekankan penerapan konsep belajar sambil melakukan. Proses

pembelajaran sering kali terlihat monoton, guru banyak menggunakan metode-

metode klasikal seperti ceramah, tanya jawab dan masih bersifat teacher centered

sehingga peserta didik cenderung pasif saat proses pembelajaran berlangsung.

Dari hasil observasi awal dan wawancara yang penulis lakukan di SDN

Inpres 1 Lasoani, diperoleh bahwa peserta didik kurang bersemangat dalam proses

pembelajaran, saat proses pembelajaran berlangsung peserta didik terkadang

melamun, berbicara sendiri, dan ada juga yang asyik bermain yang tidak ada

hubungannya dengan pelajaran untuk menghilangkan rasa bosan. Sikap kerjasama

dan saling terbuka tidak terlihat pada proses pembelajaran. Dilihat dari hasil

belajar nilai rata-rata kelas masih di bawah kriteria ketuntasan minimal KKM 70.

Oleh karena itu, diperlukan kreativitas guru dalam memilih metode

pembelajaran yang ada sehingga pembelajaran dapat membangkitkan motivasi

peserta didik untuk belajar. Metode pembelajaran memiliki ragam yang banyak,
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namun tidak semua metode dapat diterapkan pada setiap materi, sehingga

diperlukan cara untuk memilihnya agar sesuai dengan tujuan pembelajaran. Di

samping itu, pemilihan metode pembelajaran yang akan diterapkan perlu

disesuaikan dengan jenis materi, tujuan pembelajaran, waktu yang tersedia dan

banyaknya peserta didik serta hal lain yang berkaitan dengan proses pembelajaran.

Metode pembelajaran yang baik adalah metode yang mampu membawa

peserta didik untuk mencapai suatu tujuan pendidikan dan melatih kemampuan

peserta dalam berbagai kegiatan. Dengan demikian peserta didik harus diberi

kesempatan untuk mengembangkan kemampuannya dengan melalui berbagai

kegiatan, baik di dalam sekolah maupun di luar sekolah.

Salah satu metode pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar

peserta didik adalah menggunakan metode pembelajaran diskusi dan bermain

peran. Dengan meggunakan metode pembelajaran diskusi dan bermain  peran

akan memudahkan peserta didik untuk memahami materi yang diajarkan dan

kemungkinan dapat memberi hasil belajar yang berbeda atau sama. Tapi masih

kurang guru untuk menyelidiki hal tersebut.

Itulah sebabnya mengapa penulis melakukan penelitian tentang

“Perbandingan Hasil Belajar Siswa Melalui Metode Diskusi dan Bermain Peran

Pada Pembelajaran Tematik di SDN Inpres 1 Lasoani”.
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B. Rumusan Masalah

Berdasarkan judul yang telah disebutkan di atas, maka rumusan masalah

dalam penelitian ini  adalah “apakah terdapat perbedaan hasil belajar siswa yang

mengikuti metode diskusi dan siswa yang mengikuti metode bermain peran pada

pembelajaran tematik di kelas III SDN Inpres 1 Lasoani”?

C. Tujuan dan Kegunaan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan di atas, maka

tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa yang

mengikuti metode diskusi dan siswa yang mengikuti metode bermain peran pada

pembelajaran tematik di kelas III SDN Inpres 1 Lasoani.

Adapun kegunaan penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagi Peserta Didik

a. Peningkatan hasil belajar peserta didik

b. Termotivasi sehingga bersemangat dan senang dalam mengikuti proses

belajar

c. Memupuk pribadi yang aktif dan kreatif

2. Bagi Pendidik

a. Sebagai referensi bagi peneliti untuk meningkatkan hasil belajar.

b. Penggunaan metode diskusi dan bermain peran pada pembelajaran tematik

akan mempermudah guru dalam mengembangkan kompetensi yang dimiliki

peserta didik baik kognitif, afektif, maupun psikomotorik.
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3. Bagi Sekolah

Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan mutu proses dan hasil

pembelajaran di SDN Inpres 1 Lasoani.

D. Garis-Garis Besar Isi Skripsi

Skripsi ini berjudul “Perbandingan hasil belajar siswa melalui metode

diskusi dan bermain peran pada pembelajaran tematik di SDN Inpres 1 Lasoani”.

Untuk mengetahui secara umum dari pembahasan ini, maka penulis terlebih

dahulu mengemukakan sistematika umum yang termuat dalam tiap-tiap bab dari

skripsi ini adalah sebagai berikut:

Bab I, pendahuluan yang meliputi latar belakang masalah, yang

menjelaskan bagaimana pendidikan di Indonesia di tingkat sekolah dasar. Serta

penyebab rendahnya hasil belajar peserta didik pada kelas III di SDN Inpres 1

Lasoani. Di bahas pula tentang metode yang ditawarkan oleh peneliti untuk

mengatasi masalah rendahnya hasil belajar tersebut serta alasan peneliti memilih

metode pembelajaran tersebut untuk mengatasi masalah rendahnya hasil belajar.

Rumusan masalah, tujuan dan kegunaan, dan garis-garis besar isi skripsi.

Bab II, membahas tentang kajian teori yang terdiri dari penelitian

terdahulu, metode pembelajaran yaitu metode diskusi dan bermain peran, hasil

belajar dan pembelajaran tematik.

Bab III, Metode Penelitian mencakup jenis penelitian yang dilakukan

pada saat penelitian berlangsung. Populasi dan sampel penelitian. Teknik

pengumpulan data yaitu instrument tes hasil belajar. Teknik analisis data berisi

cara menganalisis data yang diperoleh yaitu dengan menggunakan teknik analisis
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statistik deskriptif dan statisik non parametrik. Teknik pengumpulan data dengan

cara manual dan bantuan SPSS versi 20.

Bab IV, membahas tentang hasil penelitian terdiri dari hasil penelitian dan

pembahasan hasil penelitian mencakup deskripsi hasil belajar peserta didik pada

pembelajaran tematik sebelum dan sesudah diterapkan metode diskusi dan

bermain peran, dan perbandingan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran

tematik sebelum dan sesudah diterapkan metode diskusi dan bermain peran,

kemudian pembahasan hasil penelitian.

Bab V, merupakan bab penutup, dalam bab ini dirumuskan suatu

kesimpulan dan saran-saran, dimana kesimpulan memuat isi ringkasan jawaban

dari rumusan masalah yang diangkat, dan saran-saran berupa berupa masukan

masukan bagi sekolah dan calon peneliti yang ingin melakukan penelitian yang

sejenis.
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BAB II

KAJIAN PUSTAKA

A. Penelitian Terdahulu

Sebelum adanya penelitian ini ada beberapa penelitian yang pernah

dilakukan, yaitu:

1. Penelitian yang dilakukan oleh Hikmawati Nur pada tahun 2017 dengan judul

“Perbandingan Metode Pembelajaran Role Playing dan Metode Pembelajaran

Artikulasi Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Materi Pencemaran

Lingkungan Kelas VII di MTS Negeri Gowa Kabupaten Gowa”. Penelitian

ini menyimpulkan bahwa:

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
eksperimen semu (quasi experiment) dengan desain non equivalent control
group. Populasi dalam penelitian ini sebanyak 703 orang. Teknik
pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik
multi stage random sampling terhadap 69 orang siswa. Pengumpulan data
yang digunakan adalah instrumen tes berupa soal pilihan ganda sebanyak 20
soal. Analisis data yang digunakan adalah analisis statistik deskriptif dan
analisis statistik inferensial. Hasil penelitian menunjukkan (1) Hasil belajar
siswa yang diajar menggunakan metode role playing pada materi
pencemaran lingkungan mengalami peningkatan (2) Hasil belajar siswa
yang diajar menggunakan metode artikulasi pada materi pencemaran
lingkungan mengalami peningkatan (3) Terdapat perbedaan hasil belajar
siswa yang diajar dengan menggunakan metode pembelajaran role playing
dan metode pembelajaran artikulasi pada materi pencemaran lingkungan.
Implikasi pada penelitian ini yakni metode pembelajaran role playing lebih
efektif digunakan dibandingkan metode pembelajaran artikulasi terhadap
hasil belajar siswa pada pokok bahasan pencemaran lingkungan.1

1Hikmawati, Perbandingan Metode Pembelajaran Role Playing dan Metode
Pembelajaran Artikulasi Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Materi Pencemaran Lingkungan
Kelas VII di MTS Negeri Gowa Kabupaten Gowa, (Makassar: Pendidikan  pada Prodi Pendidikan
Biologi Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Alauddin Makassar, 2017), xv.
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2. Penelitian yang dilakukan oleh Fransiska Faberta Kencana Sari pada tahun

2018 dengan judul “Peningkatan Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran

Tematik Melalui Model Pembelajaran Role Playing”. Penelitian ini

menyimpulkan bahwa:

Pengumpulan data dilakukan melalui penilaian autentik dengan menilai
sikap (observasi), pengetahuan (tes), dan keterampilan (penilaian kinerja).
Analisis data menggunakan analisis deskriptif komparatif yaitu
membandingkan kondisi awal sebelum tindakan dengan hasil setelah
tindakan. Terjadinya peningkatan hasil belajar dalam tiga ranah penilaian
pada kurikulum 2013 yaitu pengetahuan, sikap dan keterampilan sehingga
penelitian ini dianggap berhasil. Hal ini dibuktikan dengan peningkatan
hasil belajar pada ranah pengetahuan dari persentase ketuntasan 48%
dengan rata-rata kelas 67 menjadi 93% dengan rata-rata kelas 85. Dalam
ranah sikap rata-rata siswa mampu mencapai predikat B (Baik) dari predikat
C (Cukup). Dalam ranah keterampilan hasil belajar meningkat dari rata-rata
62 menjadi 75. 2

3. Penelitian yang dilakukan oleh Nurlia pada tahun 2015 dengan judul

“Perbandingan Hasil Belajar Matematika yang Menggunakan Lembar

Jawaban Siswa (LKS) dan Media Diskusi Kelas VIII MTS Ibnul Amin

Kecamatan Bungaya Kabupaten Gowa”. Penelitian ini menyimpulkan bahwa:

Desain penelitian yang digunakan adalah Pretest-Posttes Control Group
design. Tehnik pengumpulan data menggunakan instrument tes berbentuk
essay 5 nomor untuk pretest dan 5 nomor untuk posttest. Dan lembar
observasi yang digunakan untuk mengamati aktivitas siswa selama proses
kegiatan penelitian berlangsung. Sedangkan pengolahan data menggunakan
perangkat lunak microsoft excel. Nilai rata–rata hasil belajar matematika
siswa kelas VIII Mts Ibnul Amin Kec.Bungaya Kab. Gowa yang diajar
dengan menggunakan Lembar Kerja Siswa (LKS) = 72.5. Rata–rata hasil
belajar matematika siswa kelas VIII Mts Ibnul Amin Kec.Bungaya Kab.
Gowa yang diajar dengan metode Diskusi = 55.45.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan signifikan antara
hasil belajar matematika dengan penerapan metode Lembar Kerja Siswa

2Fransiska Faberta Kencana Sari, Peningkatan Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran
Tematik Melalui Model Pembelajaran Role Playing, Jurnal Satya Widya, Vol. 34, No. 1, Juni
2018.
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(LKS) dan hasil belajar matematika dengan penerapan metode Diskusi,
siswa kelas VIII Mts Ibnul Amin Kec.Bungaya Kab. Gowa3

Tabel 2.1 : Persamaan dan Perbedaan dengan Penelitian Terdahulu

No

Penelitian
terdahulu

yang
relevan

Perbedaan
PersamaanVariabel yang

berbeda
Penelitian peneliti

1 Hikmawati
Nur pada

tahun
2017

1. Diterapkan
pada materi
Pencemaran
Lingkungan

2. Menerapkan
metode
pembelajaran
Artikulasi

1. Merarapkan
metode diskusi
pada
pembelajaran
tematik

1.Menerapkan
metode bermain
peran

2.Jenis penelitian
kuantitaif

2 Fransiska
Faberta
Kencana

Sari
Tahun
2015

1. Menerapkan
metode role
playing
dalam
pembelajaran
tematik

1.Menerapkan 2
metode yang
berbeda dalam
satu materi
pembelajaran
tematik

1. Menerapkan
metode role
playing

2. Diterapkan pada
pembelajaran
tematik

3. Jenis penelitian
kuantitaif

3 Nurliah
Tahun
2015

1. Menggunakan
Lembar
Jawaban
Siswa (LKS)
dan Media
Diskusi

2. Hasil belajar
tematik

1. Menerapkan
metode diskusi
dan bermain
peran

2. Hasil belajar
pada
pembelajaran
tematik

1. Hasil belajar
2. Jenis penelitian

kuantitatif

Berdasarkan penelitian di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat

persamaan dan perbedaan antara kedua penelitian tersebut dengan penelitian yang

akan dilakukan oleh peneliti. Setiap penelitian memiliki bagian tertentu yang

3Nurliah, Perbandingan Hasil Belajar Matematika yang Menggunakan Lembar Jawaban
Siswa (LKS) dan Media Diskusi Kelas VIII MTS Ibnul Amin Kecamatan Bungaya Kabupaten
Gowa, (Makassar: Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Alauddin, 2015), xii.
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sama secara umum mengandung variabel yang berbeda. Sehingga akan terdapat

kesamaan kutipan atau pendapat-pendapat yang berkaitan dengan hal tersebut.

B. Kajian Teori

1. Pengertian Metode Pembelajaran

Dalam kegiatan pembelajaran, terdapat beberapa komponen penting yang

ada di dalamnya dan dapat menunjang pelaksanaan dan keberhasilan

pembelajaran. Salah satu komponen yang sangat penting, yaitu metode

pembelajaran. Ditinjau dari segi bahasa metode berasal dari bahasa Inggris yaitu

method, dan dari bahasa Yunani yaitu methodos. Methodos berasal dari kata meta

yang berarti sesudah atau melampaui, dan hodos berarti cara atau jalan. Secara

istilah, metode yaitu suatu cara yang dipergunakan untuk mencapai tujuan yang

telah ditetapkan.4

Jadi dapat dipahami bahwa metode merupakan suatu cara yang dilakukan

oleh seseorang dalam rangka mencapai tujuan yang diinginkan. Selain itu ditinjau

dari segi bahasa dan istilah, secara umum metode diartikan sebagai cara

melakukan sesuatu. Secara khusus, metode pembelajaran dapat diartikan sebagai

cara atau pola yang khas dalam memanfaatkan berbagai prinsip dasar pendidikan

serta berbagai teknik dan sumber daya terkait lainnya agar terjadi proses

pembelajaran pada diri pembelajar.5 Metode merupakan cara yang digunakan oleh

4Annisatul Mufarokah, Strategi Belajar Mengajar, (Yogyakarta: Teras, 2009), 47.

5Yaumi, Muhammad, Prinsip-Prinsip Desain Pembelajaran, (Jakarta: Kencana
Prenadamedia Group, 2013), 205.
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guru dalam mengadakan hubungan dengan siswa pada saat berlangsungnya

pengajaran.6

Metode pembelajaran lebih bersifat procedural, yaitu berisi tahapan-

tahapan tertentu. Metode pembelajaran merupakan salah satu komponen

pembelajaran yang harus digunakan dalam kegiatan pembelajaran karena untuk

mencapai tujuan pembelajaran maupun dalam upaya membentuk kemampuan

siswa diperlukan adanya suatu metode atau cara mengajar yang efektif.

Penggunaan metode mengajar harus dapat menciptakan terjadinya interaksi antara

peserta didik dengan peserta didik maupun antara peserta didik dengan guru

sehingga proses pembelajaran dapat dilakukan secara maksimal.

Dari paparan tersebut penulis menyimpulkan bahwasanya metode

merupakan cara guru yang digunakan dalam mengimplementasikan rencana

pembelajaran yang telah disusun dan merupakan alat untuk mencapai tujuan

pembelajaran.

2. Metode Pembelajaran Diskusi

Metode Diskusi dicetuskan oleh Socrates yaitu seorang filsuf Yunani kuno

yang hidup dari tahun 470 hingga tahun 399 sebelum Masehi. Sebagai seorang

guru, Socrates mengabdikan seluruh hidupnya untuk mengajarkan kebenaran

(truth). Salah satu ucapannya yang sangat terkenal dan mengandung makna

psikologis adalah know your self (pahamilah dirimu). Pengertian tentang diri

sendiri merupakan hal yang sangat penting sebelum mengerti hal-hal diluar diri.

Dalam hubungan dengan ini, ia disebut sebagai bapak instropeksi diri. Metode ini

6Hamdani, Strategi Belajar Mengajar, (Bandung, Pustaka Setia, 2011), 80.
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kemudian digunakan oleh Agustinus dalam instropeksinya untuk membedakan

yang baik dan yang jahat dalam diri. Dalam pengajarannya, Socrates tidak

membuat transferensi ilmu, tetapi ia menggunakan metode diskusi, di mana ia

melontarkan pertanyaan untuk menggali pemahaman dan pengetahuan dari para

muridnya tentang topik tertentu. Ia berusaha untuk menarik keluar hal-hal yang

baik sesuai pengalaman yang ada pada diri muridnya.7

a. Pengertian Metode Pembelajaran Diskusi

Menurut Suwarna, dkk. (dalam Ali Mudlofir dan Evi Fatimatur

Rusydiyah) adalah cara penyampaian materi pembelajaran dengan memberikan

kesempatan kepada peserta didik untuk mengadakan perbincangan ilmiah,

mengemukakan pendapat dan menyusun sebuah kesimpulan serta menemukan

berbagai alternatif pemecahan masalah.8

Metode diskusi adalah metode pembelajaran dengan cara mendorong

peserta didik untuk berdialog dan bertukar pendapat, dengan tujuan agar peserta

didik dapat terdorong untuk berpartisipasi secara optimal, tanpa ada aturan-aturan

yang terlalu keras, namun tetap harus mengikuti etika yang disepakati bersama.

Sebagaimana dikatakan oleh Killen (dalam Ali Mudlofir dan Evi Fatimatur

Rusydiyah) bahwa tujuan utama metode ini adalah untuk memecahkan suatu

permasalahan, menjawab pertanyaan, menambah dan memahami pengetahuan

peserta didik, serta untuk membuat keputusan.

7Ladidlaus Naisaban, Para Psikologi Terkemuka Dunia Riwayat Hidup Pokok Pikiran
dan Karya, (Jakarta: Grasindo 2004), 367.

8Ali Mudlofir dan Evi Fatimatur Rusydiyah, Desain Pembelajaran Inovatif, (Jakarta:
Rajagrafindo Persada, 2016), 105.



14

Diskusi dapat dilaksanakan dalam dua bentuk. Pertama, diskusi kelompok

kecil dengan kegiatan kelompok kecil. Kedua, diskusi kelas, yang melibatkan

semua peserta didik di dalam kelas, baik dipimpin langsung oleh gurunya atau

dilaksanakan oleh seorang atau beberapa pemimpin diskusi yang dipilih langsung

oleh peserta didik.9

Menurut kutipan tersebut, penulis menyimpulkan bahwa diskusi

merupakan salah satu metode mengajar yang melibatkan beberapa peserta didik

untuk mencari alternatif pemecahan dalam topik permasalahan yang diberikan.

b. Kelebihan dan Kelemahan Metode Pembelajaran Diskusi

1) Kelebihan Metode Pembelajaran Diskusi

a) Memberi kesempatan peserta didik untuk berlatih dapat memecahkan suatu

masalah dengan berbagai jalan secara bersama-sama sehingga peserta didik

dirangsang untuk berfikir lebih kreatif dan inovatif.

b) Menyadarkan peserta didik bahwa dengan berdiskusi mereka saling

mengemukakan pendapat secara berbeda  sehingga dapat diperoleh keputusan

yang lebih baik.

c) Membiasakan peserta didik untuk mendengarkan pendapat orang lain sekalipun

berbeda dengan pendapatnya dan membiasakan bersikap toleransi.

d) Melatih peserta didik berani mengemukakan pendapat atau gagasan secara

verbal.

9Ibid, 109-111.
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2) Kelemahan Metode Pembelajaran Diskusi

a) Tidak dapat  dipakai dalam kelompok yang besar karena semakin banyak

peserta kadang membuat arah diskusi menjadi meluas dan mengambang.

b) Seringkali pembicaraan dalam diskusi dikuasai oleh satu  dua peserta didik

yang memiliki  keterampilan berbicara lebih.

c) Sering terjadi perbedaan pendapat antar  peserta diskusi  yang bersifat

emosional  yang tidak terkontrol yang akhirnya bisa menggangu suasana proses

pembelajaran.10

c. Langkah-Langkah Metode Diskusi

Agar metode  diskusi dapat membantu tujuan pembelajaran, guru harus

mengatur langkah-langkah pelaksanaan diskusi sebagai berikut:

1) Melakukan persiapan fisik, seperti: (1) Mengatur meja kursi peserta didik

agar peserta didik dapat berhadap-hadapan atau bertatap  muka. Sulit

berdiskusi hanya dengan punggung.  (2) Tentukan prosedurnya, sehingga

para peserta  didik bisa dengan cepat menyesuaikan untuk bergabung dalam

kelompok besar atau  kemudian membentuk kelompok  kecil,  tanpa

membuang-buang waktu.

2) Melibatkan pesera didik dalam memilih topik atau tajuk yang akan

didiskusikan. Para pesera didik akan memilih :  (1) Sesuatu yang menarik

perhatian mereka.  Mungkin topik yang sedang ‘in’ dalam masyarakat,  atau

mungkin isu-isu mutakhir yang sedang hangat dalam kehidupan bernegara

10 Trianto, Mengembangkan Model Pembelajaran Tematik, (Jakarta: Bumi Aksara 2010),
133.
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atau bermasyarakat. (2) Sesuatu yang menimbulkan perbedaan pendapat,

atau isu yang menimbulkan pro dan kontra antara kelompok masyarakat.

3) Menentukan pemimpin diskusi dengan cara: (1) Memilih beberapa peserta

didik yang mau mengambil inisiatif, tetapi bukan yang akan mendominasi

diskusi. (2) Peserta didik diminta untuk memilih beberapa topik atau sub

topik yang menarik untuk didiskusikan.  (3) Sarankan kepada pemimpin

diskusi untuk dapat mengaktifkan peserta didik-peserta didik yang pasif,

yang tidak  mau mengemukakan pendapatnya.

4) Berikan arahan agar kelas dapat menyepakati aturan-aturan tertentu,

misalnya : (1) Berbicara secara bergiliran, (2) Tidak  berbicara lama-lama,

kerena diskusi bukanlah berpidato,  (3) Menyatakan pandangan, bukan

berdebat untuk meyakinkan, (4) Tidak boleh agresif, (5) Memberikan

kesempatan agar semua peserta dapat mengambil bagian.

5) Berikan arahan  terutama kepada para pemimpin diskusi tentang cara yang

ditempuh untuk menajamkan pernyataan tentang gagasan-gagasan baru.

6) Adakan evaluasi tentang berbagai hal tentang diskusi yang telah

dilakukan.11

3. Metode Pembelajaran Bermain Peran

Simulasi perang dilakukan selama ribuan tahun oleh bangsa China dari

suku Han, bangsa Romawi dan bangsa Eropa abad pertengahan. Pada waktu itu

bangsa Romawi dan bangsa Eropa sering menyelenggarakan acara, dimana semua

orang akan berpura-pura menjadi orang lain. Konsep ini kemudian diadopsi oleh

11Ibid, 134-135.



17

Dr. Jacob Moreno pada bidang psikologi. Pada tahun 1920-an, Dr. Moreno

menciptakan “eksperimental teater” untuk membantu setiap orang memahami

aspek yang berbeda dari kepribadian mereka sendiri dan orang lain. Tahun 1932

konsep roleplay diperkenalkan kepada masyarakat luas, dengan anggapan bahwa

orang akan bisa lebih banyak belajar tentang dirinya dan orang lain dalam

menyelesaikan masalah sosial daripada hanya membicarakannya saja.

Konsep dasar dari bermain peran adalah suatu cara yang memungkinkan

mengasah spontanitas kreatif dan mengekspresikan dari kemampuan emosional

tanpa menimbulkan kehebohan. Dr. Moreno mengundang peserta pelatihan dan

menyarankan untuk bertindak keluar dari kebiasaan keseharian. Peserta pelatihan

tersebut pada gilirannya akan memainkan peran yang berbeda dari kebiasaan

kehidupan keseharian. Konsep itu kemudia populer dengan sebutan “role play”.

Pada akhir tahun 1960 role-playngis dipandang sebagai bentuk relaksasi

yang menyenangkan dari psikoterapi masyarakat. Gary Gaygax dari Universitas

Minesota dianggap sebagai bapak roleplay modern. Dia mengembangkan

seperagkat aturan tentang roleplay dan memasyarakatkan. Pada tahun 1971 aturan

itu kemudian diterbitkan dan dipublikasikan kepada masyarakat dengan nama

chainmail (surat berantai). Dari konsep dasar role play yang sederhana kemudian

berkembang menjadi permainan modern dan berkembang luas dimasyarakat.

Konsep ini kemudian diadopsi oleh dunia pendidikan sebagai salah satu metode

pembelajaran memecahkan masalah yang dihadapi oleh peserta didik.12

12Heru Subagiyo, Roleplay Untuk Sekolah Menengah Kejuruan, (Jakarta:  Erlangga,
2013),  6-7.
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a. Pengertian Metode Pembelajaran Bermain Peran

Pembelajaran berdasarkan pengalaman yang menyenangkan di antaranya

adalah bermain peran, yakni suatu cara penguasaan bahan-bahan

pelajaran melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa. Metode

bermain peran adalah salah satu proses belajar yang tergolong dalam metode

simulasi.

Menurut Fatmawati (dalam Ali Mudlofir dan Evi Fatimatur Rusydiyah)

metode bermain peran merupakan suatu model pembelajaran yang meminta siswa

untuk melaksanakan suatu peran sesuai dengan skenario yang telah disusun,

tujuannya untuk mencapai kompetensi yang dibutuhkan dalam proses

pembelajaran.13 Sedangkan menurut Wicaksono dkk menyatakan bahwa:

metode bermain peran memiliki dua macam pengertian. Pertama,bermain
peran merupakan kegiatan yang bersifat sandiwara. Kedua, metode bermain
peran merupakan suatu kegiatan yang bersifat sosiologis, dimana pola-pola
dalam berperilaku yang ditunjukan oleh seseorang, ditentukan oleh norma-
norma sosial yang hidup dimasyarakat.14

Berdasarkan kutipan tersebut, penulis menyimpulkan bahwa bermain

peran merupakan salah satu metode pembelajaran dimana peserta didik ikut

terlibat aktif memainkan peran-peran tertentu yang telah disusun untuk mencapai

tujuan pembelajaran.

b. Teori Metode Bermain Peran

Dasar pemikiran bermain peran yang menjadi pijakan bermain anak

berasal dari berbagai teori yaitu teori Erik Erikson menyatakan bahwa manusia

13Ali Mudlofir dan Evi Fatimatur Rusydiyah, Desain Pembelajaran Inovatif, 105

14Wicaksono dkk, Teori Pembelajaran Bahasa, (Edisi Revisi; Yogyakarta: Garudwahaca,
2016), 97.
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membangun kemampuan untuk menghadapi pengalaman dengan membuat suatu

keadaan yang semestinya dan menguasai kenyataan melalui uji coba dan

perencanaan, dan semua itu disusun anak dalam bermain. Teori Gowen

menyatakan main peran dipandang sebagai sebuah kekuatan yang menjadi dasar

perkembangan daya cipta, tahap, ingatan, kerja sama kelompok, penyerapan

kosakata, konsep hubungan kekeluargaan, pengendalian diri. Pada tahap  main

peran awal, anak akan melakukan macam-macam percobaan dengan bahan-bahan

di sekitarnya dan berbagai macam peran, melalui pengalaman main peran anak

memeriksa egonya, belajar menghadapi pertentangan emosi, memperkuat diri

sendiri untuk masa depan, menciptakan kembali masa lalu, dan mengembangkan

keterampilan imajinasi. Teori Vigotsky tentang bermain peran mendukung

munculnya dua kemampuan penting, yaitu kemampuan untuk memisahkan

pikiran dari kegiatan dan benda, kemampuan menahan dorongan hati dan

menyusun tindakan yang diarahkan sendiri dengan sengaja dan fleksibel.

Teori Piaget menyatakan main peran mulai muncul saat anak kira-kira

berumur satu tahun, pada saat ini anak-anak melakukan kegiatan yang tidak bisa

diterapkan dalam kehidupan nyata misalnya mengaduk pasir dalam mangkuk dan

pura-pura mencicipi, anak akan mengulang ingatan yang menyenangkan. Untuk

main yang lebih tinggi anak biasanya melakukan Collective symbolism. Anak

melakukan percakapan lisan dengan diri sendiri yang disebut dengan idiosyneratie

soliloquies. Melalui percakapan ini anak menciptakan kesepakatan kebutuhan

sementara dari Id dan kesadaran rasional dari ego. Teori Smilansky menyatakan

anak yang tidak terlihat main peran sering terlihat tidak ada rangkaian dalam
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kegiatan dan percakapan mereka. Mereka terlihat kaku, monoton dan mengulang-

ulang perilaku.15

c. Langkah-langkah Menggunakan Metode Bermain Peran

Adapun langkah-langkah yang perlu dilakukan oleh guru menurut

Wicaksono dkk, dapat dijelaskan sebagai berikut:

1) Guru atau pembimbing perlu untuk menyusun atau menyiapkan tentang

skenario yang akan ditampilkan di kelas.

2) Guru membentuk peserta didik dalam kelompok

3) Guru memberikan penjelasan pada peserta didik tentang kompetensi-

kompetensi yang ingin dicapai melalui kegiatan pembelajaran bermain

peran

4) Kemudian, guru memanggil peserta didik yang telah ditunjuk untuk

memainkan peran sesuai dengan skenario yang telah disiapkan oleh guru.

5) Masing-masing peserta didik berada dalam kelompoknya, kemudian peserta

didik tersebut melakukan pengamatan pada peserta didik yang sedang

memperaga skenarionya.

6) Guru meminta masing-masing kelompok untuk menyusun dan

menyampaikan hasil kesimpulan berdasarkan skenario yang dimainkan oleh

kelompok yang lain.

7) Pada langkah terakhir ini, guru memberikan kesimpulan dari kegiatan role

playing dilakukan bersama peserta didik. Kesimpulan yang diberikan guru

15Mukhtar Latif, Pendidikan Anak Usia Dini Teori dan Aplikasi, (Jakarta: Kencana
Prenada Media Group, 2013), 206.
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bersifat umum.16

d. Kelemahan dan Kelebihan Metode Bermain Peran

Beberapa kelebihan dan kekurangan metode bermain peran menurut

Santoso sebagai berikut:

1) Kelebihan metode bermain peran

a) Permainan yang diperankan sendiri, membantu dalam memahami masalah-

masalah yang sedang dihadapi.

b) Bagi peserta yang memainkan peran sebagai orang lain, maka peserta tersebut

dapat menempatkan dirinya sendiri seperti watak dari karakter yang

dimainkan itu.

c) Mampu merasakan perasaan yang dialami oleh orang lain, hal tersebut mampu

menumbuhkan sikap salling memperhatikan orang lain.

2) Kekurangan metode bermain peran

a) Apabila pelatih tidak mengusai metode bermain peran dalam setiap sesi yang

diadakan dalam pelatihan, maka akan menjadikan metode bermain peran ini

menjadi tidak berhasil.

b) Langkah-langkah dalam bermain peran yang tidak dipahami trainer dengan

baik, dapat menimbulkan kekacauan selama kegiatan berlangsung.17

16Wicaksono dkk, Teori Pembelajaran Bahasa, 98-99.

17Santoso, Skema dan Mekanisme Pelatihan: Panduan Penyelenggaraan Pelatihan,
(Jakarta: Yayasan Terumbu Karang indonesia, 2010), 32.
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4. Hasil Belajar

a. Pengertian Belajar

Belajar adalah suatu proses mental yang mengarah pada penguasaan

pengetahuan, kecakapan, kebiasaan atau sikap yang diperoleh, disimpan dan

dilaksanakan sehingga menimbulkan tingkah laku. Dengan kata lain belajar

adalah proses perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman.

Menurut Haling dkk, (dalam Ahmad Susanto) bahwa belajar adalah suatu

perkembangan dari seseorang yang dinyatakan dalam cara bertingkah laku baru

berkat pengalaman dan latihan.18

Sagala mengemukakan bahwa belajar merupakan proses yang berlangsung
dalam jangka waktu lama melalui latihan maupun pengalaman yang
membawa pada perubahan diri dan perubahan cara mereaksi terhadap suatu
perangsang tertentu.19

Berdasarkan kutipan di atas, penulis menyimpulkan bahwa belajar adalah

merupakan perubahan tingkah laku yang dialami oleh individu dalam berinteraksi

dengan lingkungannya yang menyangkut kognitif, afektif dan psikomotorik.

b. Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan indikator keberhasilan yang dicapai seseorang

dalam usaha belajarnya. Hasil belajar adalah istilah yang digunakan untuk

menyatakan tingkat keberhasilan yang dicapai seseorang setelah melalui proses

belajar atau kemampuan-kemampuan yang dimiliki setelah menerima pengalaman

belajar.

18Ahmad Susanto, Teori Belajar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar, 4.

19Sagala dan Syaiful, Konsep dan Makna Pembelajaran: Untuk Membantu Memecahkan
Problematika Belajar dan Mengajar, (Bandung: Alfabeta, 2010), 13.
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Hasil belajar yang dicapai sangat dipengaruhi oleh dua faktor utama yakni

faktor dari lingkungan dan faktor yang datang dari dalam diri seseorang. Faktor

yang datang dari diri seseorang terutama kemampuan yang dimilikinya. Faktor

kemampuan besar sekali pengaruhnya terhadap hasil belajar yang dicapai  seperti

dikemukakan oleh Clark (dalam Ahmad Susanto) bahwa 70 persen hasil belajar

sangat dipengaruhi oleh kemampuan seseorang dan 30 persen dipengaruhi oleh

lingkungan”.20

Sedangkan menurut Nawawi (dalam Ahmad Susanto) bahwa hasil belajar

dapat diartikan sebagai tingkat keberhasilan melibatkan aspek kognitif, afektif dan

psikomotor di sekolah yang dinyatakan dalam skor yang diperoleh dari hasil tes

mengenal sejumlah materi pelajaran tertentu.21

1) Hasil belajar kognitif

Aspek kognitif adalah aspek yang berkaitan dengan kemampuan berpikir.

Aspek kognitif ini terdiri dari enam jenjang atau tingkat yang disusun seperti anak

tangga dalam arti bahwa jenjang pertama merupakan tingkat berfikit terendah

yaitu pengetahuan, pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis, evaluasi.

2) Hasil belajar afektif

Hasil belajar afektif adalah hasil belajar yang berkaitan dengan

internalisasi yang menunjuk kearah pertumbuhan bathiniyah dan terjadi bila

peserta didik menjadi sadar tentang nilai yang diterima, kemudian mengambil

sikap sehingga menjadi bagian dari dirinya dalam membentuk nilai dan

menentukan tingkah laku.

20Ahmad Susanto, Teori Belajar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar, 4.

21Ibid, 5.
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3) Hasil belajar psikomotorik

Hasil belajar psikomotorik adalah hasil belajar yang berkaitan dengan

keterampilan motorik dan kemampuan bertindak individu. Hasil belajar

psikomotorik menunjuk pada gerakan-gerakan jasmaniyah yang dapat berupa pola

gerakan atau keterampilan fisik khusus atau urutan keterampilan.22

Berdasarkan kutipan di atas, penulis menyimpulkan bahwa hasil belajar

adalah suatu hasil yang diperoleh peserta didik setelah peserta didik tersebut

melakukan kegiatan belajar dan pembelajaran serta bukti hasil keberhasilan yang

telah dicapai oleh seseorang dengan melibatkan aspek kognitif, afektif dan

psikomotor

c. Penilaian Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan komponen penting dalam kegiatan pembelajaran.

Upaya meningkatkan kualitas pembelajaran dapat ditempuh dengan melalui

peningkatan kualitas sistem penilaiannya. Sistem penilaian yang baik akan

mendorong pendidik untuk menentukan strategi mengajar yang baik dan

memotivasi peserta didik untuk belajar yang lebih baik.

Tes adalah alat pengukur untuk mengumpulkan informasi karakteristik

suatu objek. Pembelajaran objek ini biasa berupa kecakapan peserta didik, minat,

motivasi, dan sebagainya.

Jadi dapat diuraikan bahwa tes adalah salah satu cara untuk menaksir

besarnya kemampuan seseorang secara tidak langsung, yaitu melalui respons

seseorang terhadap stimulus atau pertanyaan.

22Ibid, 6-7.
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Syamsudduha mengemukakan jenis-jenis tes dapat dijelaskan sebagai

berikut:

1) Tes tulis

Bentuk tes ada yang berupa tes non verbal  (perbuatan) dan verbal. Tes

non  verbal dipakai untuk mengukur kemampuan psikomotor. Tes verbal dipakai

untuk mengukur kemampuan psikomotor. Tes verbal dapat berupa tes tulis dan

dapat berupa tes lisan. Tes tulis dapat dikategorikan menjadi dua. Yaitu tes

obyektif dan tes non obyektif.

Tes tertulis dilakukan untuk mengungkap penguasaan peserta  didik dalam

aspek kognitif mulai dari jenjang pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis,

sintesis, sampai evaluasi. Bentuk instrumennya dapat berupa isian singkat,

menjodohkan, pilihan ganda, uraian objektif, uraian non-objektif,  sehubungan

sebab akibat hubungan konteks, klasifikasi atau kombinasinya.23

2) Tes objektif adalah tes tulis yang menuntut siswa memilih jawaban yang

telah disediakan atau memberikan jawaban singkat terbatas. Bentuk-

bentuknya berupa:

a) Tes benar salah (true false)

b) Tes pilihan ganda (multiple choice)

c) Tes menjodohkan (matching)

d) Tes melengkapi (completion)

e) Tes jawaban singkat.

23Syamsudduha, Penilaian  Kelas, (Makassar: Alauddin University Press, 2012), 57.
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3) Tes subjektif/esai adalah tes tulis yang meminta peserta didik memberikan

jawaban berupa uraian. Bentuk-bentuknya berupa:

a) Esai bebas

b) Esai terbatas

4) Tes lisan (oral tests)

Tes lisan sangat bermanfaat untuk mengukur aspek yang berkaitan dengan

kemampuan komunikasi (communatian skil) Tes lisan juga dapat digunakan untuk

menguji siswa, baik secara individual maupun secara kelompok. Kelebihan tes

lisan adalah guru dapat mengetahui kemampuan peserta didik dalam

mengemukakan pendapatnya secara langsung, formulasi pertanyaan dapat secara

langsung, formulasi pertanyaan dapat secara langsung disesuaikan dengan tingkat

pemahaman peserta didik, dapat menghindari jawaban spekulatif, dan dapat

diketahui penguasaan peserta didik secara tepat. Kelemahannya tes lisan adalah

membutuhkan waktu yang relatif lama, subjektivitas tester sulit dihindari, dan

sering kali siswa kurang bebas mengemukakan pendapatnya. Tes merupakan alat

yang digunakan untuk memperoleh hasil belajar. Jenis tes terbagi atas dua yaitu

tes tertulis dan tes lisan.24

24Ibid, 58-59.
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5. Pembelajaran Tematik

Menurut Kemendikbud pembelajaran tematik dilaksanakan dengan
menggunakan prinsip pembelajaran terpadu. Pembelajaran terpadu
menggunakan tema sebagai pemersatu kegiatan pembelajaran yang
memadukan beberapa mata pelajaran sekaligus dalam satu kali tatap muka,
untuk memberikan pengalaman yang bermakna bagi peserta didik. Karena
peserta didik dalam memahami sebuah konsep yang mereka pelajari selalu
melalui pengalaman langsung dan menghubungkannya dengan konsep lain
yang telah dikuasainya.25

Menurut Depdiknas (dalam Trianto) bahwa pada dasarnya pembelajaran

tematik merupakan terapan pembelajaran terpadu. Pembelajaran tematik yang

diharapkan berkembang di sekolah dasar mengarah pada penggabungan dari

webbwed model (model jaring laba-laba) dan integrated model (model terpadu).

Istilah pembelajaran terpadu pada dasarnya adalah model pembelajaran terpadu

yang menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga

dapat memberikan pengalaman bermakna pada peserta didik.26

Model pembelajaran tematik adalah model pembelajaran terpadu yang

menggunakan pendekatan tematik yang melibatkan beberapa mata pelajaran untuk

memberikan pengalaman bermakna kepada peserta didik. Dikatakan bermakna

karena dalam pembelajaran tematik, peserta didik akan memahami konsep-konsep

yang mereka pelajari melalui pengalaman langsung dan menghubungkannya

dengan konsep lain yang telah dipahaminya.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, penulis menyimpulkan bahwa

pembelajaran tematik adalah suatu pembelajaran, yang mengaitkan tema untuk

25Kemendikbud, Kerangka Dasar Kurikulum 2013, (Jakarta: Badan Standar Nasional
Pendidikan, 2013), 193.

26Trianto, Desain Pengembangan Pembelajaran Tematik: Bagi Anak Usia Dini TK/RA
dan Anak Usia Kelas Awal SD/MI, (Jakarta: Media Prenada, 2011), 151.
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mengikat beberapa materi pelajaran. Tema yang dipillih harus berkaitan dengan

pengalaman nyata peserta didik dalam kehidupan sehari-hari, sehingga

pembelajaran yang dilakukan peserta didik dapat memberikan pengalaman bagi

peserta didik sendiri.

Dalam pelaksanaannya, pendekatan pembelajaran tematik ini bertolak dari

suatu tema yang dipilih dan dikembangkan oleh guru bersama peserta didik

dengan memerhatikan keterkaitannya dengan isi mata pelajaran. Tema adalah

pokok pikiran atau gagasan pokok yang menjadi pokok pembicaraan. Tujuan dari

adanya tema ini bukan  hanya untuk menguasai konsep-konsep dalam suatu mata

pelajaran, akan tetapi juga keterkaitannya dengan konsep-konsep dari mata

pelajaran lainnya.

a. Kelebihan pembelajaran tematik

Adapun beberapa kelebihan pembelajaran tematik sebagai berikut:

1) Peserta didik mudah memusatkan perhatian pada suatu tertentu,

2) Peserta didik dapat mempelajari pengetahuan dan mengembangkan berbagai

kompetensi dasar antarmata pelajaran dalam tema yang sama,

3) Pemahaman terhadap materi  pelajaran lebih mendalam dan berkesan,

4) Kompetensi dasar dapat dikembangkan lebih baik dengan mengaitkan mata

pelajaran lain dengan pemahaman pribadi peserta didik,

5) Peserta didik dapat lebih merasakan manfaat dan makna belajar karena

materi ini disajikan dalam konteks tema yang jelas,

6) Peserta didik dapat lebih bergairah belajar karena dapat berkomunikasi

dalam situasi nyata, untuk mengembangkan suatu kemampuan dalam satu
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mata pelajaran sekaligus mempelajari mata pelajaran lainnya,

7) Guru dapat menghemat waktu karena mata pelajaran yang disajikan secara

terpadu dapat dipersiapkan sekaligus dan diberikan dalam dua atau tiga

pertemuan, waktu selebihnya dapat digunakan untuk kegiatan remedial,

pemantapan, dan pengayaan.27

Berdasarkan uraian di atas penulis menyimpulkan bahwa kelebihan

pembelajaran tematik adalah terletak pada kegiatan yang berlangsung selama

proses pembelajaran, yaitu memberikan kesempatan kepada guru untuk

mengembangkan kegiatan pembelajaran yang bermakna dengan menciptakan

suasana pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, menumbuhkan

keterampilan berpikir dan sosial dalam diri peserta didik, menyajikan konsep

pembelajaran yang nyata dan dekat dengan kehidupan peserta didik.

b. Kelemahan Pembelajaran Tematik

Kelemahan yang menyolok dalam pembelajaran tematik antara lain:

1) Pembelajaran menjadi lebih kompleks dan menuntut guru untuk

mempersiapkan diri sedemikian rupa supaya ia dapat melaksanakannya

dengan baik.

2) Guru harus merancang pembelajaran tematik dengan memperhatikan

keterkaitan antara berbagai pokok materi tersebar di beberapa mata

pelajaran.

3) Pembelajaran tematik berlangsung dalam satu atau beberapa sesion dibahas

beberapa pokok dari beberapa mata pelajaran, sehingga alat, bahan, sarana

27Rusman, Model-Model Pembelajaran, (Depok: Grafindo Persada, 2018), 254.
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dan prasarana harus tersedia sesuai dengan pokok-pokok mata pelajaran

yang disajikan.28

C. Kerangka Pikir

Keberhasilan proses belajar mengajar khususnya pada pembelajaran

tematik dapat dilihat dari tingkat pemahaman dan penguasaan materi yang dapat

diukur melalui hasil belajar siswa. Berbagai upaya dilakukan guru untuk

mendorong siswa aktif dan termotivasi dalam kegiatan pembelajaran di kelas.

Berdasarkan alasan tersebut peneliti mencoba menerapkan suatu manipulasi

perlakuan berupa penerapan metode pembelajaran diskusi dan metode

pembelajaran bermain peran pada siswa kelas III SDN Inpres 1 Lasoani dengan

harapan melihat ada tidaknya perbedaan hasil belajar tematik pada kedua

kelompok tersebut.

28Ibid, 255.
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Secara umum skema kerangka berfikir pada penelitian ini adalah:

Gambar 2.1 : Skema Kerangka Pikir

D. Hipotesis Penelitian

Berdasarkan rumusan penelitian, maka hipotesis penelitian ini adalah

“Terdapat perbedaan hasil belajar siswa yang diajar dengan menggunakan metode

pembelajaran diskusi dan metode pembelajaran bermain peran pada pembelajaran

tematik di kelas III SDN Inpres 1 Lasoani”.

Siswa Kelas III SDN Inpres 1 Lasoani

Pembelajaran Tematik

Pre-Test

Kelas Eksperimen II (IIIb)
(menerapkan metode pembelajaran

bermain peran)

Kelas Eksperimen I (IIIa)
(menerapkan metode
pembelajaran diskusi)

Post-Test

Hasil Penelitian

Analisis Perbedaan
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif  karena data yang

diperoleh berupa angka-angka dan dianalisis menggunakan statistik.1 Pendekatan

kuantitatif lebih banyak membahas tentang data-data berupa angka yang diolah

menggunakan statistik deskriptif dan inferensial.

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian komparatif. Dengan

design kuasi eksperimen (quast eksperimen design) dan menggunakan pola

Mached Group Dasign Penelitian komparatif adalah penelitian yang akan

membandingkan dua variabel seperti yang telah dijelaskan oleh Aswarni Sujud

(dalam Suharsimi Arikunto) bahwa:

Penelitian komparasi akan dapat menemukan persamaan-persamaan dan
perbedaan-perbedaan tentang benda-benda, tentang orang, tentang prosedur
kerja, tentang ide-ide, kritik terhadap orang lain, kelompok, terhadap suatu
ide atau suatu prosedur kerja. Dan juga membandingkan kesamaan
pandangan dan perubahan-perubahan pandangan orang, grup atau negara,
terhadap kasus, terhadap orang, peristiwa atau ide-ide.2

Dalam hal ini yang dibandingkan adalah hasil belajar peserta didik yang

menggunakan metode pembelajaran diskusi dan metode pembelajaran bermain

peran pada pembelajaran tematik.

1Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, (Bandung: Alfabeta,
2018), 7.

2Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian, (Jakarta : Rineka Cipta 2002), 236.



33

Gambar 3.1 Rancangan Penelitian M-G (Matched Group Design)

Penelitian eksperimen ini menggunakan rancangan pretes-posttes yang

terdiri dari dua kelompok yaitu kelas eksperimen I dan kelas eksperimen II. Pada

rancangan ini dilakukan pretest untuk ke-2 kelas eksperimen. Proses pembelajaran

di kelas eksperimen I diajarkan menggunakan metode diskusi pada pembelajaran

tematik. Sedangkan pada kelas eksperimen II diajarkan menggunakan metode

bermain peran. Selanjutnya, dilakukan posttes pada kedua kelas untuk mengetahui

peningkatan hasil belajar peserta didik.

Adapun desain penelitian dalam penelitian ini, sebagai berikut:

Tabel 3.1 Desain Penelitian
Kelas Pretest Perlakuan Posttes

Kelas eksperimen I T1 Menggunakan metode diskusi pada
pembelajaran tematik

T2

Kelas eksperimen II T1 Menggunakan metode bermain peran
pada pembelajaran tematik

T2

Prettest

Eksperimen

I

Eksperimen

II

Metode

pembelajaran

diskusi

Metode

pembelajaran

bermain peran

Postest
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Berdasarkan desain penelitian tersebut, kedua kelompok diberi tes awal

(Pretest). Setelah diberi perlakuan yang berbeda, kedua kelompok diberi tes akhir

(Posttest). Kedua hasil tes tersebut dibandingkan untuk diuji ada tidaknya

perbedaan.

B. Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di kelas III SDN Inpres 1 Lasoani. Sekolah ini

beralamat di Jl. Bulumasomba No. 09 Kelurahan Lasoani Kecamatan Mantikulore

Kota Palu Sulawesi Tengah. Peneliti mengadakan penelitian di lokasi ini dengan

pertimbangan bahwa di sekolah ini belum pernah dilakukan penelitian dengan

judul yang sama dengan peneliti. Oleh karena pnelitian dilaksanakan pada masa

pandemi (COVID-19), maka peneliti melakukan penelitian di sekolah (mengajar)

pada tanggal 14, 15 dan 16 Juli 2020.

C. Populasi dan Sampel

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek/subyek yang

mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk

dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.3

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peeserta didik kelas III SDN

Inpres 1 Lasoani yang terdiri dari dua kelas yaitu kelas 3a dan kelas 3b yang

masing– masing jumlahnya 20 orang. Pembagian dari kedua kelas tersebut tidak

berdasarkan tingkat kecerdasan siswa dalam arti kemampuan siswa pada kedua

kelas tersebut homogen atau semua kelas sama.

3Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, 80.
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Tabel 3.2: Rincian Populasi

Populasi Jumlah Siswa

Kelas 3a 20

Kelas 3b 20

Jumlah 40

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh

populasi tersebut. 4 Adapun cara menentukan besarnya sampel menurut Suharsimi

Arikunto (dalam Jurnal Edu Tech) yaitu :

jika jumlah populasi kurang dari 100 lebih baik diambil semua, sehingga
penelitiannya merupakan penelitian populasi.  Selanjutnya jika subjeknya
besar dapat diambil antara 10% - 15% atau 20% - 25% atau tergantung
setidak – tidaknya:
1. Kemampuan peneliti dilihat dari waktu, tenaga dan dana.
2. Sempit luasnya wilayah pengamatan dari setiap subyek.
3. Besar kecilnya resiko yang ditanggung oleh sang peneliti.5

Berdasarkan pendapat tersebut, maka pengambilan sampel dilakukan

dengan menggunakan “sampling Jenuh” (sampel jenuh) dikarenakan jumlah

populasi kurang dari 100. Sampel jenuh adalah teknik penentuan sampel bila

semua anggota populasi digunakan sebagai sampel.6 Peneliti mengambil sampel

yakni seluruh siswa kelas III SDN Inpres 1 Lasoani yang terdiri dari dua kelas.

Alasan yang menjadi pertimbangan peneliti dalam menentukan sampel,

bahwa di sekolah tempat penelitian peneliti hanya ada dua kelas yang terdiri dari

dua rombel yaitu kelas I yang terdiri dari dua kelas dan kelas III yang terdiri dari

4Ibid, 81.

5Samidi, “Pengaruh Strategi Pembelajaran Student Team Heroic Leadership Terhadap
Kreativitas Belajar Matematika Pada Siswa SMP Negeri 29 Medan T.P”, Jurnal Edu Tech, Vol 1,
No 1, (Maret 2015), 22.

6Sugiono, Statistika Untuk Penelitian. (Cet. XVIII; Bandung: Alfabeta, 2011), 68.
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dua kelas. Menurut peneliti peserta didik kelas III sudah dapat memahami

pelajaran dengan menggunakan metode pembelajaran yang diajarkan dengan

materi yang ada di sekolah yang sesuai dengan judul penelitian.

D. Penegasan Istilah/Definisi Operasional

Untuk memberikan gambaran yang jelas tentang variabel-variabel

yang diteliti agar tidak menimbulkan kesalahan dalam pembahasan maka

diberikan batasan judul dan ruang lingkup penelitian sebagi berikut :

1. Hasil belajar (Variabel Y)

Menurut Nawawi (dalam Ahmad Susanto) bahwa hasil belajar dapat

diartikan sebagai tingkat keberhasilan melibatkan aspek kognitif, afektif dan

psikomotor di sekolah yang dinyatakan dalam skor yang diperoleh dari hasil tes

mengenal sejumlah materi pelajaran tertentu.7

Dalam penelitian ini yang dimaksud dengan hasil belajar  adalah suatu

hasil yang diperoleh peserta didik setelah peserta didik tersebut melakukan

kegiatan belajar dan pembelajaran serta bukti hasil keberhasilan yang telah

dicapai oleh seseorang dengan melibatkan aspek kognitif, afektif dan psikomotor

2. Metode diskusi (Variabel X1)

Menurut Suwarna, dkk. (dalam Ali Mudlofir dan Evi Fatimatur

Rusydiyah) adalah cara penyampaian materi pembelajaran dengan memberikan

kesempatan kepada peserta didik untuk mengadakan perbincangan ilmiah,

mengemukakan pendapat dan menyusun kesimpulan serta menemukan berbagai

7Ahmad Susanto, Teori Belajar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar (Jakarta: Kencana
Prenadamedia Group, 2013), 5.
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alternatif pemecahan masalah.8

Menurut pendapat ahli di atas, penulis menyimpulkan bahwa diskusi

merupakan salah satu metode mengajar yang melibatkan beberapa peserta didik

untuk mencari alternatif pemecahan dalam topik permasalahan yang diberikan.

3. Metode bermain peran (Variabel X2)

Menurut Fatmawati (dalam Ali Mudlofir dan Evi Fatimatur Rusydiyah)

metode role playing merupakan suatu model pembelajaran yang meminta siswa

untuk melaksanakan suatu peran sesuai dengan skenario yang telah disusun,

tujuannya untuk mencapai kompetensi yang dibutuhkan dalam proses

pembelajaran.9

Menurut pendapat ahli di atas, penulis menyimpulkan bahwa bermain

peran merupakan salah satu metode pembelajaran dimana peserta didik ikut

terlibat aktif memainkan peran-peran tertentu yang telah disusun untuk mencapai

tujuan pembelajaran.

4. Pembelajaran tematik

Menurut Kemendikbud pembelajaran tematik dilaksanakan dengan

menggunakan prinsip pembelajaran terpadu. Pembelajaran terpadu menggunakan

tema sebagai pemersatu kegiatan pembelajaran yang memadukan beberapa mata

pelajaran sekaligus dalam satu kali tatap muka, untuk memberikan pengalaman

8Ali Mudlofir dan Evi Fatimatur Rusydiyah, Desain Pembelajaran Inovatif, (Jakarta:
Rajagrafindo Persada, 2016), 105.

9Ibid, 111.
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yang bermakna bagi peserta didik.10

Penulis menyimpulkan bahwa pembelajaran tematik adalah suatu

pembelajaran, yang mengaitkan tema untuk mengikat beberapa materi pelajaran.

Tema yang dipillih harus berkaitan dengan pengalaman nyata peserta didik dalam

kehidupan sehari-hari, sehingga pembelajaran yang dilakukan peserta didik dapat

memberikan pengalaman bagi peserta didik sendiri.

E. Instrumen Penelitian

Pada dasarnya terdapat dua macam instrumen, yaitu instrumen yang

berbentuk test untuk mengukur prestasi belajar dan instrumen yang nontest untuk

mengukur sikap. Instrumen yang berupa test jawabannya adalah “salah atau

benar”, sedangkan instrument sikap jawabannya tidak ada yang  “salah atau

benar” tetapi bersifat “positif dan negatif”.11

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes kemampuan

menyelesaikan soal materi kelas III tema 1 ciri-ciri makhluk hidup pada sub bab 1

pembelajaran 1 dengan KD bahasa Indonesia, matematika dan PPKN. Tes

dilakukan dua kali yaitu tes awal (pre-test), tes yang dilakukan sebelum

pembelajaran dilaksanakan, dan tes akhir (post-test) tes yang dilakukan setelah

proses pembelajaran dilaksanakan.

Tes yang digunakan adalah tes pilihan ganda, hal ini dimaksudkan karena

batas waktu yang diberikan oleh pihak sekolah untuk penelitian. Tes diberikan

10 Kemendikbud, Kerangka Dasar Kurikulum 2013, (Jakarta: Badan Standar Nasional
Pendidikan, 2013), 193.

11Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, 122.
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kepada kedua kelas eksperimen dengan maksud untuk mengetahui kemampuan

dari kedua kelas terhadap materi yang diberikan.

Untuk mengetahui apakah instrumen yang digunakan baik atau tidak maka

harus dianalisis uji coba instrumen. Oleh karena semua siswa kelas III sebagai

kelas sampel maka, untuk pengujian validitas dan reliabilitas instrument

menggunakan uji isi atau konstruk dimana penulis meminta kepada sejumlah

validator untuk memberikan penilaian terhadap instrument yang dibuat dengan

memberi tanda ceklist pada kolom yang sesuai dalam matriks uraian aspek yang

dinilai.

Instrumen yang valid berarti alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan

data (mengukur) itu valid. Valid berarti instrumen tersebut dapat digunakan untuk

mengukur apa yang hendak diukur.12 Uji validitas berguna untuk mengetahui

apakah ada instrumen yang tidak valid atau valid.

Dalam menguji validitas konstruk, maka dapat digunakan pendapat dari

ahli (judgment experts).  Dalam hal ini setelah instrumen dikonstruksi tentang

aspek-aspek yang akan diukur dengan berlandaskan teori tertentu, maka

selanjutnya dikonsultasikan dengan ahli. Para ahli diminta pendapatnya tentang

instrumen yang telah disusun itu mungkin para ahli akan memberi pendapat:

instrumen dapat digunakan tanpa perbaikan, ada perbaikan, dan mungkin

dirombak total. Jumlah tenaga ahli yang digunakan minimal tiga orang dan

12Sugiyono, Statistik untuk Penelitian, (Cet. 21; Bandung: Alfabeta, 2012), 348.
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umumnya mereka yang telah bergelar doktor sesuai dengan lingkup yang

diteliti.13

Data hasil validasi instrument dari para ahli yang berupa pertanyaan

dianalisis dengan mempertimbangkan masukan, komentar dan saran–saran dari

validator. Hasil analisis tersebut dijadikan sebagai pedoman untuk merevisi

instrumen. Adapun yang dilakukan dalam proses analisis data kevalidan

instrument didasarkan pada penilaian dengan cara memberikan angka antara 1

(yaitu sangat tidak mewakili atau sangat tidak relevan) sampai dengan 4 (yaitu

sangat mewakili atau sangat relevan).

Berdasarkan lembar validasi yang telah diisi oleh validator tersebut dapat

ditentukan validitasnya dengan rumus statistic Aiken’s berikut:14

V =
∑( )

Keterangan:

S = r – lo
lo = Angka penilaian validitas yang terendah (dalam hal ini = 1)
c = Angka penilaian validitas yang tertinggi (dalam hal ini = 4)
r = Angka yang diberikan oleh seorang penilai
n = banyaknya penilai

Kriteria sebuah tes memiliki validitas jika hasilnya memiliki kesejajaran

dengan kriterium. Salah satu teknik yang digunakan untuk mengetahui kesejajaran

13Ibid, 352.

14Saifuddin Azwar, Reliabilitas dan Validitas, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2013), 113.
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adalah teknik korelasi product moment yang dikemukakan Pearson.15Adapun

interpretasi hasil perhitungan validitas adalah sebagai berikut:16

Tabel 3.3 Interpretasi Validitas Instrumen
Interval Interpretasi

0,00-0,20 SangatLemah/SangatRendah

0,20 – 0,40 Lemah / Rendah

0,40 – 0,70 Sedang /Cukupan

0,70 – 0,90 Kuat /Tinggi

0,90 – 1,00 SangatKuat / SangatTinggi

Tahap selanjutnya adalah menguji reliabilitas. Seperangkat tes dikatakan

reliabel apabila tes tersebut dapat memberikan hasil yang tetap. Artinya apabila

tes tersebut dikenakan pada sejumlah subjek yang sama pada lain waktu, maka

hasilnya akan tetap sama atau relatif sama. Rumus yang digunakan untuk

menghitung nilai reliabilitas adalah sebagai berikut :17

= ( )( ) − ( )
Keterangan:

R = Percentage of Agreements( ) = 1 (Agreements)( ) = 0 (Desagreemets)

Seperti halnya validitas, ketetapan reliabilitas suatu tes juga

memperhatikan kesejajaran hasil. Teknik korelasi product moment juga dapat

15Suharsimi Arikunto, Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan, (Ed.2; Jakarta: Bumi Aksara,
2017),85.

16Anas Sudijono, Pengantar Statistik Pendidikan, (Ed.1-16; Jakarta:Raja
GrafindoPersada,2006), 193.

17Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan, (Edisi Revisi, Cet.III; Jakarta:
Bumi Aksara, 2002),109.
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digunakan untuk mengetahui kesejajaran hasil dalam reliabilitas tes.18 Adapun

interpretasi derajat reliabilitas instrumen adalah sebagai berikut :

Tabel 3.4: Interpretasi Reliabilitas Instrumen19

Interval Interpretasi

0,00-0,20 SangatLemah/SangatRendah

0,20 – 0,40 Lemah / Rendah

0,40 – 0,70 Sedang /Cukupan

0,70 – 0,90 Kuat /Tinggi

0,90 – 1,00 SangatKuat / SangatTinggi

F. Teknik Pengumpulan Data / Prosedur Penelitian

Tahap pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu:

1. Tahap Persiapan

Tahap awal adalah tahap dalam memulai suatu kegiatan sebelum peneliti

langsug ke lapangan untuk mengumpulkan data, misalnya melakukan observasi

awal di SDN Inpres 1 Lasoani Kecamatan Mantikulore, mencari draft skripsi,

jurnal-jurnal yang akurat, dan mengurus surat izin untuk mengadakan penelitian

kepada pihak-pihak yang bersangkutan.

2. Tahap penyusunan

Tahap ini peneliti terlebih dahulu melengkapi hal-hal yang dibutuhkan

dilapangan yaitu:

a. Merumuskan masalah berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan

b. Peneliti menarik subjek penelitian dan menentukan sampel penelitian

18Suharsimi Arikunto, Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan, 104.

19Anas Sudijono, loc.cit.
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c. Melakukan penentuan pokok bahasan yang akan diajarkan yaitu

pembelajaran tentang materi kelas III tema 1 ciri-ciri makhluk hidup pada

sub bab 1 pembelajaran 1 dengan KD bahasa Indonesia, matematika dan

PPKN.

d. Membuat RPP (Rancangan Proses Pembelajaran)

e. Membuat insttrument pretest dan posttest untuk validator

3. Tahap Pelaksanaan

a. Tahap pengenalan peneliti dengan peserta didik

b. Memberikan tes awal (pretest) untuk mengetahui hasil belajar peserta didik

sebelum perlakuan

c. Melaksanakan proses pembelajaran di luar ruangan kelas karena penelitian

dilakukan pada masa pandemi covid-19 dengan menerapkan rencana

pembelajaran yang disusun sebelumnya

d. Menerapkan rancangan pembelajaran menggunakan metode diskusi pada

kelas IIIa sesuai dengan langkah-langkah pelaksanaanya dan metode

pembelajaran bermain peran pada kelas IIIb sesuai langkah- langkah yang telah

disusun sebelumnya.

e. Memberikan tes akhir (posttest) untuk mengetahui hasil belajar peserta didik

setelah penerapan perlakuan.

4. Tahap Evaluasi

Pada prinsipnya tahap ini dilakukan selama penelitian berlangsung, adapun

kegiatan yang dilakukan adalah sebagai berikut:
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a. Mengumpulkan data yang telah diperoleh

b. Melakukan analisis terhadap data yang diperoleh

c. Membuat laporan hasil penelitian.

G. Teknik Analisis Data

Pengolahan data yang telah terkumpul akan dilakukan analisis statistik

yang meliputi analisis statistik deskriptif. Statistika deskriptif adalah statistik yang

menggambarkan kegiatan berupa pengumpulan data, penyusunan data,

pengolahan data, dan penyajian data dalam bentuk tabel, grafik, ataupun diagram,

agar memberikan gambaran yang teratur, ringkas, dan jelas mengenai suatu

keadaan atau peristiwa.20

1. Teknik Analisis Statistik Deskriptif

Teknik analisis deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan hasil belajar

yang diperoleh peserta didik pada kelompok eksperimen. Peneliti mendapatkan

gambaran yang jelas tentang hasil belajar peserta didik. Maka dilakukan

pengelompokkan. Pengelompokkan tersebut dilakukan ke dalam 4 kategori amat

baik, baik, cukup dan kurang. Adapun langkah-langkah analisis deskriptif  yaitu

sebagai berikut:

a. Membuat tabel distribusi frekuensi dengan langkah-langkah sebagai berikut:21

1) Menentukan rentang nilai, yaitu data tertinggi dikurangi dengan data terendahℛ = −
20Subana M. dan Moersetyo Rahadi Sudrajat, Statistik Pendidikan, (Cet. I; Bandung:

Pustaka Setia, 2000), 12.

21Anas Sudijono, Statistik Pendidikan, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2010), 49.
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Keterangan:

R : Rentang nilai

Xt : Skor tertinggi

Xr : Skor terendah

2) Menentukan banyaknya kelas interval= 1 + 3,3 (log )

Keterangan:

K : Kelas interval

n : Jumlah peserta didik

3) Menghitung panjang kelas interval= ]

Keterangan:

P : Panjang kelas interval

R : Rentang nilai

K : Kelas interval

4) Membuat tabel distribusi frekuensi

a) Rata-rata̅ = ∑∑
Keterangan:̅ : Rata-ratafi : Frekuensixi : Nilai tengah



46

b) Menghitung Standar Deviasi (S)

= ∑ ( – ̅ )( )
c) Menghitung Varians (S2)

= ∑ ( )
d) Menghitung Presentase kategori hasil belajar (%)= × 100%

Keterangan:

P : Angka Persentase

f : Frekuensi yang dicari persentasenya

n : Jumlah peserta didik

Adapun kriteria yang digunakan untuk menentukan kategori hasil belajar

merujuk pada empat kategori nilai hasil belajar yang berlaku di sekolah seperti

yang terlihat pada tabel berikut :

Tabel 3.5: Interpretasi Kategori Nilai Hasil Belajar
Nilai Interpretasi

0-69

70-79

80-89

90-100

Kurang

Cukup

Baik

Amat Baik

Sumber: KKM satuan Pendidikan SDN Inpres 1 Lasoani

Pada penelitian ini, peneliti seharusnya tidak melakukan tahapan analisis

statistik inferensial, karena teknik pengambilan sampel yang digunakan bukan

dilakukan secara random (acak). Dalam hal ini sampel yang digunakan adalah

sampel jenuh. Sebagaimana pendapat Sugiyono bahwa statistik inferensial akan
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cocok digunakan bila sampel diambil dari populasi yang jelas, dan  teknik

pengambilan sampel dari populasi itu dilakukan secara random (acak).22

Akan tetapi untuk pengujian hipotesis penelitian peneliti menggunakan

analisis statistic non parametric dengan menggunakan Uji Mann Whitney..

Adapun hipotesis yang telah dirumuskan dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut:

H0 : µ1 = µ2

Ha : µ1 ≠ µ2

Keterangan:

H0 : Tidak ada perbedaan hasil belajar pembelajaran tematik antara siswa

yang mengikuti metode pembelajaran diskusi dengan siswa yang

mengikuti metode pembelajaran bermain peran.

Ha : Ada perbedaan hasil belajar hasil belajar pembelajaran tematik antara

siswa yang mengikuti metode pembelajaran diskusi dengan siswa yang

mengikuti metode pembelajaran bermain peran.

Uji hipotesis dalam penelitian ini menggunakan aplikasi SPSS. Hipotesis

penelitian akan diuji dengan kriteria pengujian sebagai berikut:23

1. Jika taraf signifikan atau Asymp.Sig. (2-tailed) lebih kecil dari ≤ nilai

probabilitas 0,05 maka hipotesis atau “H0 ditolak dan Ha diterima”

2. Jika taraf signifikan atau Asymp.Sig. (2-tailed) lebih besar dari ≥ nilai

probabilitas 0,05 maka hipotesis atau “H0 diterima dan Ha ditolak”

22Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, 148.

23Duwi Priyanto, Teknik Muda Dan Cepat Melakukan Analisis Data Dengan SPSS,
(Yogyakarta: Mediakom, 2010), 99 .
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Gambaran Umum SDN Inpres 1 Lasoani Palu Kecamatan Mantikulore

Kota Palu

SDN Inpres 1 Lasoani Kecamatan Mantikulore beralamat d Jalan

Bulumasomba No. 09 kelurahan Lasoani Kecamatan Mantikulore Kota Palu

provinsi Sulawesi Tengah. Sekolah ini mulai beroperasi pada tahun 1977, dan

terletak di atas areal tanah + luas tanah 1.069 M2, luas bangunan + 551 M2, status

tanah dan bangunan SDN Inpres 1 Lasoani Kecamatan Mantikulore yaitu milik

pemerintah Provinsi Sulawesi Tengah dan memiliki akreditas B, mulai dari awal

bulan Desember 2007 s/dsekarang.

Adapun tujuan didirikan sekolah tersebut untuk meletakan dasar

kecerdasan, pengetahuan, kepribadian, akhlak mulia, keterampilan untuk

mengikuti pendidikan lebih lanjut dan meraih prestasi dalam berbagai ajang

lomba/seleksi pada tingkat kecamatan, kabupaten, dan provinsi serta

meningkatkan kepedulian terhadap lingkungan sekolah.

SDN Inpres 1 Lasoani Kecamatan Mantikulore mendapatkan legalitas

forrmal dari Kementrian Pendidikan Nasional RI, dengan Nomor Statistik Sekolah

(NSS): 101186003116, Nomor Pokok Sekolah Nasional (NPSN): 40203649.

Sekolah ini terletak di tempat yang sangat strategis yang memungkinkan sekolah

tersebut dapat menjadi pilihan utama bagi penyalur pendidikan masyarakat

sebagai kebutuhan pendidikan peserta didik.
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Adapun lokasi SDN Inpres 1 Lasoani terletak dengan batasan sebagai

berikut:

1. Sebelah Utara dibatasi dengan pemukiman penduduk.

2. Sebelah Timur dibatasi dengan jalan Bulumasomba II (lorong).

3. Sebelah Selatan dibatasi dengan jalan Bulumasomba.

4. Sebelah Barat dibatasi dengan SDN Inpres 2 Lasoani.

Pada masa berdirinya SDN Inpres 1 Lasoani ini dijabat oleh beberapa

kepala sekolah diantaranya sebagai berikut:

1. Marjuko

2. Basri L. Ahmad

3. Tokare

4. M. Tanase

5. K. Lakumu

6. N. Laturu

7. Hj. Rosni Djurisa, BA ( 2000- 2007)

8. Ertin Djaniri S.Pd (2007 - 2012)

9. Hj. Taswin S.Pd (2013 - 2017)

10. Nasmin Baso Ali S.Pd., M.Pd (2017 – sekarang)

Menurut keterangan dari kepala sekolah bahwa tidak ada kejelasan yang

pasti tentang tanggal berdirinya sekolah ini. Hal ini disebabkan administrasi yang

kurang lengkap dari kepala sekolah yang pertama sampai dengan kepala sekolah

yang keenam sehingga sulit untuk mendeteksi berapa lama jabatan setiap kepala

sekolah SDN Inpres 1 Lasoani dari tahun 1977.
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1. Visi dan Misi SDN Inpres 1 Lasoani Kecamatan Mantikulore Kota Palu

a. Visi Sekolah

Menjadikan lulusan SDN Inpres 1 Lasoani sebagai peserta didik yang

cerdas, terampil dan berakhlak mulia.

b. Misi Sekolah

Melaksanakan pembelajaran dan bimbingan secara efektif bagi peserta

didik sesuai potensi masing-masing.

1) Melaksanakan belajar tambahan di sore hari

2) Mengaktifkan kegiatan KKG

3) Melaksanakan Ekstrakuikuler Pramuka dan MIPA

4) Meningkatkan disiplin warga sekolah

5) Menanamkan sikap taat dan patuh terhadap ajaran agama.

2. Keadaan Tenaga Pendidik dan Tenaga Kependidikan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah peneliti lakukan menunjukkan

bahwa tenaga pendidik dan tenaga kependidikan secara keseluruhan berjumlah 15

orang dari latar belakang yang berbeda-beda, 9 orang tenaga pendidik pegawai

negeri sipil, 3 orang guru honorer, 1 orang operator sekolah, 1 orang penjaga

sekolah dan 1 orang Pustakawan. Berikut ini penulis akan menguraikan tentang

keadaan tingkat tenaga pendidik dan tenaga kependidikan berdasarkan jenjang

kependidikannya, sebagai berikut:
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Tabel 4.1
Keadaan Tenaga Pendidik dan Tenaga Kependidikan SDN Inpres 1 Lasoani

No. Nama Jabatan
Tkt.

Pendidikan

1 Nasmin Baso Ali, S.Pd., M.Pd
NIP. 19611114 198207 2 002

Kepala Sekolah dan
Guru Kelas IIIb

S 2

2 Martha Danga Matika
NIP. 19640516 198909 2 002

Guru Kelas II D II

3 Nurhayati Gafar, S.Pd.I.,M.Pd
NIP. 19690108 199504 2 001

Guru PAI Kelas I-VI S 2

4 Zulkiflin
NIP. 19620301 198412 1 008

Guru PJOK Kelas I-
VI

D II

5 Marlia,
NIP. 19631110 198412 2 002

Guru Kelas Ia D II

6 Mariani, S.Pd
NIP. 19660908 200604 2 011

Guru Kelas IIIa S 1

7 Melie.F. Pelealu, S.Th
NIP. 19650503 200003 2 003

Guru PAK Kelas I-VI S 1

8 Sukardin, S.Pd
NIP. 19690205 200604 1 016

Guru Kelas VI S 1

9 Suryani, S.Pd.I
NIP. 19780808 200801 2 037

Guru Kelas V S 1

10 Nurfaidah Guru Kelas Ib S 1

11 Amir Sain Administrasi S 1

12 Dini Stivana Guru Kelas IV S 1

13 Nurhayati Umara Operator S M U

14 Irwan Penjaga Sekolah S M U

15 Megawati Penjaga Perpustakaan S M U

Sumber: Data Papan Monografi pada SDN Inpres 1 Lasoani, Tanggal 18 Juli 2020
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3. Keadaan Peserta Didik

Sesuai dengan pengamatan penulis di lokasi penelitian menunjukkan

bahwa keadaan peserta didik di SDN Inpres 1 Lasoani ini relatif banyak, sehingga

keadaan ini akan menunjang keberhasilan pendidikan utamanya dari segi

kuantitas agamaya. Untuk lebih jelasnya mengenai keadaan peserta didik di

bawah ini akan dipaparkan dalam bentuk tabel berikut ini:

Tabel 4.2 Keadaan Peserta Didik SDN Inpres 1 Lasoani

No.
Nama

Rombel
Tingkat Kelas

Jumlah Siswa
L P Total

1 Kelas Ia 1 12 13 25

2 Kelas Ib 1 11 14 25

3 Kelas II 2 16 13 29

4 Kelas IIIa 3 10 10 20

5 Kelas IIIb 3 11 9 20

6 Kelas IV 4 21 17 38

7 Kelas V 5 26 20 46

8 Kelas VI 6 25 18 43

Jumlah Keseluruhan Peserta Didik 246

Sumber: Data Papan Monografi pada SDN Inpres 1 Lasoani, Tanggal 18 Juli 2020

Mencermati jumlah peserta didik di atas, maka penulis dapat

menjelaskan bahwa eksistensi peserta didik dengan pendidik berimbang,  yakni

setiap kelas memiliki guru kelas masing-masing, dan ada juga guru pendidikan

agama islam (PAI), guru pendidikan agama kristen (PAK) dan guru pendidikan

jasmani olahraga dan kerohanian (PJOK). Namun hal ini bukanlah faktor dominan

karena akan berkaitan dengan sarana prasarana yang menunjang keberhasilan

pembelajaran.
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4. Keadaan Sarana dan Prasarana Pendidikan

Keadaan sarana dan prasarana di sekolah ini masih sangat minim,

karena ruang perpustakaan dengan ruang belajar agama kristen berada di satu

gedung. Hal ini sangat memprihatinkan, namun dikarenakan persoalan dana maka

kondisi ini terus seperti ini. Untuk lebih jelasnya sarana prasarana, peneliti

rangkum ke dalam bentuk tabel berikut:

Tabel 4.3 Keadaan Sarana dan Prasarana SDN Inpres 1 Lasoani
No. Jenis Sarana dan Prasarana Jumlah Keterangan

1 Ruang Kepsek dan Ruang Guru 1 Baik

2 Ruang Kelas 8 Baik

3 Ruang Perpustakaan dan Ruang Belajar

Agama Kristen

1 Baik

4 Ruang Sholat dan Ruang UKS 1 Baik

5 Ruang Kamar Mandi/WC 4 Baik

Jumlah Keseluruhan Sarana dan Prasarana 15 Baik

Sumber: Data wawancara guru SDN Inpres 1 Lasoani Tanggal 18 Juli 2020

Berdasarkan tabel di atas, maka dapat disimpulkan bahwa SDN Inpres 1

Lasoani dari segi sarana prasarana sudah hampir memadai, namun usaha guru

dalam menunjang proses belajar mengajar sangatlah besar. Ini dapat dilihat dari

segi setiap kelas diadakan bimbingan khusus yaitu mengajar peserta didik yang

buta aksara Alquran setiap harinya atau membaca buku yang sudah dibagikan

kepada setiap peserta didik oleh penjaga perpustakaan pada saat ada jam

pembelajaran yang kosong. Salah satu alternatif pemecahannya dengan
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kompetensi seorang pendidik di dalam megupayakan proses pembelajaran

sehingga dapat berjalan dengan semestinya.

B. Deskripsi Hasil Penelitian

Penelitian ini dilakukan dalam 6 (enam) kali pertemuandimulai sejak

tanggal 14 - 16 Juli 2020, pada pembelajaran tematik kelas III tema 1 ciri-ciri

makhluk hidup pada sub bab 1 pembelajaran 1 dengan KD bahasa Indonesia,

matematika dan PPKN. Penelitian ini dilaksanakan pada masa pandemi covid-19

jadi pelaksanaan penelitian ini dengan cara mengumpulkan seluruh peserta didik

kelas III melalui media online dan mengunjungi rumah peserta didik untuk

pelaksanaan penelitian di sekolah. Hasil penelitian ini merupakan jawaban dari

rumusan masalah yang telah ditetapkan sebelumnya yang dapat menguatkan

sebuah hipotesis.

Hasil penelitian diperoleh dari pemberian tes hasil belajar yaitu pretest dan

posttest pada materi  ciri-ciri makhluk hidup (bahasa Indonesia), nama dan

lambang bilangan (Matematika), serta cara-cara bersyukur atas rahmattuhan

terutama berkaitandengan karunia keragaman makhluk hidup dan alat geraknya

(PPKN) yang berbentuk pilihan ganda soal pretes dan posttest sebanyak  15

nomor yang telah divalidasi sebelumnya. Sebelum diberikan tes hasil belajar yaitu

posttest, peserta didik terlebih dahulu diajar dengan menggunakan dua metode

pembelajaran yang berbeda. Kelas IIIa menggunakan metode pembelajaran

diskusi dan kelas IIIb menggunakan metode pembelajaran bermain peran.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di SDN Inpres 1 Lasoani

diperoleh data sebagai berikut:
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1. Deskripsi Hasil Belajar Peserta Didik yang diajar dengan Metode

Pembelajaran Diskusi di Kelas IIIa

Berdasarkan penelitian yang dilakukan di SDN Inpres 1 Lasoani

didapatkan data hasil belajar peserta didik yang menggunakan metode diskusi

melalui nilai hasil belajar pretest dan posttest peserta didik didapatkan hasil

sebagai berikut:

Tabel 4.4
Data Hasil Belajar Pembelajaran Tematik Menggunakan Metode Diskusi

di Kelas IIIa SDN Inpres 1 Lasoani

No Nama
Sebelum Menggunakan

Metode Diskusi
(Pre Test)

Setelah Menggunakan
Metode Diskusi

(Post Test)
1 Amanda Resky Aulia 60 93

2 Annasya Qiana Mardjun 73 60

3
Anugerah Satriansyah
Barakati 80 86

4 Arul Maulana HI.Kone 60 80

5 Atyqa Fauzzyah 73 93

6 Berkah Ramadan 80 100

7 Dzakirah Nasywa Rivana 60 80

8 Kayla Raehana 53 66

9 Kiranurahma Riski 53 73

10 Lutfiah Zahra Talita 60 80

11 Moh. Alqfa 53 60

12 Moh. Fahri 53 66

13 Moh.Ifal 46 73

14 Moh. Risky Januar 66 73

15 Nur Naura 60 60

16 Regina Wijayanti 53 60

17 Siti Zahira 53 60

18 Syamsir 53 66

19 Tri Putra Awan Pawa 60 73

20 Wazirha 53 80
Sumber: Data Hasil belajar pada pembelajaran tematik kelas IIIa SDN Inpres 1
Lasoani
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Berdasarkan data yang diperoleh penulis, kita dapat melihat cukup jelas

perbedaan nilai peserta didik, setelah diterapkan metode pembelajaran diskusi.

Sehingga kita dapat melihat bahwa dengan menerapkan metode pembelajaran

diskusi dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran tematik

dengan materi ciri-ciri makhluk hidup (bahasa Indonesia), nama dan lambang

bilangan (Matematika), serta cara-cara bersyukur atas rahmat tuhan terutama

berkaitan dengan karunia keragaman makhluk hidup dan alat geraknya (PPKN).

a. Pretest Kelas IIIa

Hasil penelitian statistik deskriptif pada hasil belajar pembelajaran

tematik kelas IIIa setelah dilakukan pretest sebeagai berikut:

1) Range

R = Nilai terbesar – Nilai terkecil

= 80 – 46

= 34

2) Banyak kelas interval= 1 + 3,3 (log )= 1 + 3,3 (log 20)= 1 + (3,3 × 1,30)= 1 + 4,29= 5,29 ≈ 6 (jadi banyak kelas ada 6)

3) Panjang kelas interval=
=

=   5,6 ≈ 6 (jadi panjang kelas ada 6)
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4) Distribusi frekuensi

Tabel 4.5 Distribusi FrekuensiPretestkelas IIIa
Interval
Kelas

2 2 ( − )2 ( – )2
46 – 51 1 1 48,5 2.352,25 48,5 2.352,25 156,25 156,25

52 – 57 8 9 54,5 2.970,25 436 23.762 42,25 338

58 – 63 6 15 60,5 3.660,25 363 21.961,5 0,25 1,5

64 – 69 1 16 66,5 4.422,25 66,5 4.422,25 30,25 30,25

70 – 75 2 18 72,5 5.256,25 145 10.512,5 132,25 264,5

76 – 81 2 20 78,5 6.162,25 157 12.324,5 306,25 612,5

Jumlah (n) 20 381 24.823,5 1.216 75.335 667,5 1.403

Sumber: DataNilai Pretes Peserta Didik Kelas IIIa SDN Inpres 1 Lasoani Pada
Pembelajaran Tematik Menggunakan Metode Diskusi

Pada tabel di atas dapat dilihat bahwa ada 20 peserta didik dengan

memperoleh   nilai yang berbeda yaitu nilai  antara 46 sampai 51 terdapat 1 orang

peserta didik, nilai antara 52 sampai 57 terdapat 8 orang peserta didik, nilai antara

58 sampai 63 terdapat 6 orang peserta didik, nilai antara 64 sampai 69 terdapat 1

orang peserta didik, nilai antara 70 sampai 75 terdapat 2 orang peserta didik, dan

kemudian nilai antara 76 sampai 81 terdapat 2 orang peserta didik.

5) Mean

e = ∑∑= .= 60,8 ≈ 61 (jadi nilai rata-rata 61)

6) Menghitung Standar Deviasi (SD)= ∑ ( – ̅ )( )



58

= ( )== √73,84= 8,59= 9

7) Menghitung Varians (S2)= ∑ ( )
= 75.335 – ( . )
= 75.335– ( . . )
= 75.335 . ,= . ,= 73,8= 74

Gambar 4.1
Histogram Frekuensi Pretest Hasil Belajar Menggunakan Metode Diskusi

Pada Pembelajaran Tematik Kelas IIIa

Berdasarkan tabel distribusi di atas, kemudian diperoleh hasil statistik
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pembelajaran tematik menggunakan metode pembelajaran diskusi di SDN Inpres

1 Lasoani

Tabel 4.6 Kategori Hasil Belajar Kelas IIIa (Pretest)
No. Nilai Frekuensi Kategori Persentase (%)

1 0-69 16 Kurang 80

2 70-79 2 Cukup 10

3 80-89 2 Baik 10

4 90-100 - Amat Baik -

Jumlah 20 100

Tabel kategorisasi di atas menunjukkan bahwa dari 20 peserta didik dapat

diketahui bahwa 16 peserta didik berada pada kategori “kurang” dengan

persentase 80% kemudian 2 peserta didik berada pada kategori “cukup” dengan

persentase sebesar 10% serta 2 peserta didik berada pada kategori “baik” dengan

persentase sebesar 10%. Berdasarkan hasil pengelompokan data pada tabel

kategori tersebut, hasil belajar peserta didik pada pembelajaran tematik, berada

pada kategori “kurang” dengan persentase 80%.

b. Posttest Kelas IIIa

1) Range

R = Nilai terbesar – Nilai terkecil

= 100 – 60

= 40

2) Banyak kelas interval= 1 + 3,3 (log )= 1 + 3,3 (log 20)= 1 + (3,3 × 1,30)= 1 + 4,29
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= 5,29 ≈ 6 (jadi banyak kelas ada 6)
3) Panjang kelas interval=

=

= 6,67 ≈ 7 (jadi panjang kelas ada 7)

4) Distribusi frekuensi

Tabel 4.7 Distribusi FrekuensiPosttest kelas IIIa
Interval
Kelas

2 2 ( − )2 ( – )2
59 – 65 5 5 62 3.844 310 19.220 196 980

66 – 72 3 8 69 4.761 207 14.283 49 147

73 – 79 4 12 76 5.776 304 23.104 0 0

80 – 86 5 17 83 6.889 415 34.445 49 245

87 – 93 2 19 90 8.100 180 16.200 196 392

94 – 100 1 20 97 9.409 97 9.409 441 441

Jumlah (n) 20 477 38.779 1.513 116.661 931 2.205

Sumber: Data Nilai Posttest Peserta Didik Kelas IIIa SDN Inpres 1 Lasoani Pada
Pembelajaran Tematik Menggunakan Metode Diskusi

Pada tabel di atas dapat dilihat bahwa ada 20 peserta didik dengan

memperoleh nilai yang berbeda yaitu nilai  antara 59 sampai 65 terdapat 5 orang

peserta didik, nilai antara 66 sampai 72 terdapat 3 orang peserta didik, nilai antara

73 sampai 79 terdapat 4 orang peserta didik, nilai antara 80 sampai 86 terdapat 5

orang peserta didik, nilai antara 87 sampai 93 terdapat 2 orang peserta didik, dan

kemudian nilai antara 94 sampai 100 terdapat 1 orang peserta didik.
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5) Mean

e= ∑∑= .= 75,65≈ 76 (jadi nilai rata-rata 76)

6) Menghitung Standar Deviasi (SD)= ∑ ( – ̅ )( )= ( )== 116,05= 10,77= 11

7) Menghitung Varians (S2)= ∑ ( )
= 116.661– ( . )
= 116.661– ( . . )
= 116.661 . ,= . ,= 115,92= 116
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Gambar 4.2
Histogram Frekuensi Posttest Hasil Belajar Menggunakan Metode Diskusi

Pada Pembelajaran Tematik Kelas IIIa

Berdasarkan tabel distribusi di atas, kemudian diperoleh hasil statistik

deskriptif kategori hasil belajar peserta didik kelas eksperimen I (posttest) pada

pembelajaran tematik menggunakan metode pembelajaran diskusi di SDN Inpres

1 Lasoani

Tabel 4.8 Kategori Hasil Belajar Kelas IIIa (Posttest)
No. Nilai Frekuensi Kategori Persentase (%)

1 0-69 8 Kurang 40

2 70-79 4 Cukup 20

3 80-89 5 Baik 25

4 90-100 3 Amat Baik 15

Jumlah 20 100

Tabel kategorisasi di atas menunjukkan bahwa dari 20 peserta dapat

diketahui 8 peserta didik berada pada kategori “kurang” dengan persentase    40%

kemudian 4 peserta didik berada pada kategori “cukup” dengan persentase sebesar

20%, 5 peserta didik berada pada kategori “baik” dengan persentase sebesar 25%

serta 3 peserta didik berada pada kategori “amat baik” dengan persentase 15%
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Gambar 4.2
Histogram Frekuensi Posttest Hasil Belajar Menggunakan Metode Diskusi

Pada Pembelajaran Tematik Kelas IIIa

Berdasarkan tabel distribusi di atas, kemudian diperoleh hasil statistik

deskriptif kategori hasil belajar peserta didik kelas eksperimen I (posttest) pada

pembelajaran tematik menggunakan metode pembelajaran diskusi di SDN Inpres

1 Lasoani

Tabel 4.8 Kategori Hasil Belajar Kelas IIIa (Posttest)
No. Nilai Frekuensi Kategori Persentase (%)

1 0-69 8 Kurang 40

2 70-79 4 Cukup 20

3 80-89 5 Baik 25

4 90-100 3 Amat Baik 15

Jumlah 20 100

Tabel kategorisasi di atas menunjukkan bahwa dari 20 peserta dapat

diketahui 8 peserta didik berada pada kategori “kurang” dengan persentase    40%

kemudian 4 peserta didik berada pada kategori “cukup” dengan persentase sebesar

20%, 5 peserta didik berada pada kategori “baik” dengan persentase sebesar 25%

serta 3 peserta didik berada pada kategori “amat baik” dengan persentase 15%

73–79 80–86 87–93 94–100 Nilai Posttest Kelas IIIa
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Gambar 4.2
Histogram Frekuensi Posttest Hasil Belajar Menggunakan Metode Diskusi

Pada Pembelajaran Tematik Kelas IIIa

Berdasarkan tabel distribusi di atas, kemudian diperoleh hasil statistik

deskriptif kategori hasil belajar peserta didik kelas eksperimen I (posttest) pada

pembelajaran tematik menggunakan metode pembelajaran diskusi di SDN Inpres

1 Lasoani

Tabel 4.8 Kategori Hasil Belajar Kelas IIIa (Posttest)
No. Nilai Frekuensi Kategori Persentase (%)

1 0-69 8 Kurang 40

2 70-79 4 Cukup 20

3 80-89 5 Baik 25

4 90-100 3 Amat Baik 15

Jumlah 20 100

Tabel kategorisasi di atas menunjukkan bahwa dari 20 peserta dapat

diketahui 8 peserta didik berada pada kategori “kurang” dengan persentase    40%

kemudian 4 peserta didik berada pada kategori “cukup” dengan persentase sebesar

20%, 5 peserta didik berada pada kategori “baik” dengan persentase sebesar 25%

serta 3 peserta didik berada pada kategori “amat baik” dengan persentase 15%

Nilai Posttest Kelas IIIa
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Berdasarkan hasil pengelompokan data pada tabel kategori tersebut, hasil belajar

peserta didik pada pembelajaran tematik, berada pada kategori “kurang” dengan

persentase 40%.

c. Nilai Statistik Deskriptif Hasil Pretest dan Posttest Pada Kelas IIIa

menggunakan Metode Pembelajaran Diskusi

1) Pretest Kelas IIIa

Skor tertinggi yang diperoleh sebelum dilakukan perlakuan pada kelas IIIa

adalah 80, sedangkan skor terendah adalah 46 dan skor rata-rata yang diperoleh

adalah 61 dengan standar deviasi 9 dan varians 74.

2) Posttes Kelas IIIa

Skor tertinggi yang diperoleh setelah dilakukan perlakuan pada kelas IIIa

adalah 100, sedangkan skor terendah adalah 60 dan skor rata-rata yang diperoleh

adalah 76 dengan standar deviasi 11 dan varians 116.

Berdasarkan hasil pretest dan posttest pada kelas IIIa diperoleh nilai rata-

rata hasil belajar pada pembelajaran tematik meningkat setelah dilakukan

perlakuan, yaitu nilai-nilai rata-rata pretest adalah 61 sedangkan nilai rata-rata

posttest adalah 76.

2. Deskripsi Hasil Belajar Peserta Didik yang diajar dengan Metode

Pembelajaran Bermain Peran di Kelas IIIb

Berdasarkan penelitian yang dilakukan di SDN Inpres 1 Lasoani

didapatkan data hasil belajar peserta didik yang menggunakan metode bermain

peran melalui nilai hasil belajar pretest dan posttest peserta didik didapatkan hasil

sebagai berikut:
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Tabel 4.9
Data Hasil Belajar Pembelajaran Tematik Menggunakan Metode

Bermain Peran di Kelas IIIb SDN Inpres 1 Lasoani

No Nama
Sebelum Menggunakan
Metode Bermain Peran

(Pre Test)

Setelah Menggunakan
Metode Bermain Peran

(Post Test)
1 Dinarti 60 93

2 Dzihni Khairunnisa 80 80

3 Farhan Hanif 93 93

4 Felin 73 93

5 Fhadil Ridho 80 93

6 Kayla Clara 46 80

7 Moh. Rasya 53 93

8
Mohamad Ersya
Fahrizal Manopo 73 100

9 Mohamad Fazril 66 86

10 Naila Rahma Tal Azza 93 100

11 Mohammad Reyhan
Suryawan 73 100

12 Muh. Refan 80 100

13 Muhamad Fahmi 73 100

14 Muhammad Arif Rivai 53 86

15 Naura Dinda Aulia 60 86

16 Nur Hikmah 53 93

17 Nuraisyah Lasimpuan 73 100

18 Nurisnaini 73 100

19 Radiva Adelia Putri 86 100

20 Redi Rafa Brahma Setya 73 100
Sumber: Data Hasil belajar pembelajaran tematik kelas IIIb SDN Inpres 1 Lasoani

Berdasarkan data yang diperoleh penulis, kita dapat melihat cukup jelas

perbedaan nilai peserta didik, setelah diterapkan metode pembelajaran bermain

peran. Sehingga kita dapat melihat bahwa dengan menerapkan metode

pembelajaran bermain peran dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik pada

pembelajaran tematik dengan materi ciri-ciri makhluk hidup (bahasa Indonesia),

nama dan lambang bilangan (Matematika), serta cara-cara bersyukur atas
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rahmattuhan terutama berkaitandengan karunia keragaman makhluk hidup dan

alat geraknya (PPKN).

a. Pretest Kelas IIIb

Hasil penelitian statistik deskriptif pada hasil belajar pembelajaran tematik

kelas IIIb setelah dilakukan pretest sebagai berikut:

1) Range

R = Nilai terbesar – Nilai terkecil

= 93 – 46

= 47

2) Banyak kelas interval= 1 + 3,3 (log )= 1 + 3,3 (log 20)= 1 + (3,3 × 1,30)= 1 + 4,29= 5,29 ≈ 6 (jadi banyak kelas ada 6)
3) Panjang kelas interval=

=

=  7,8 ≈ 8 (jadi panjang kelas ada 8)
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4) Distribusi frekuensi

Tabel 4.10 Distribusi FrekuensiPretest kelas IIIb
Interval

Kelas

2 2 ( − )2 ( – )2
46 – 53 4 4 49,5 2.450,25 198 9.801 420,25 1.681

54 – 61 2 6 57,5 3.306,25 115 8.580,5 156,25 312,5

62 – 69 1 7 65,5 4.290,25 65,5 4.290,25 20,25 20,25

70 – 77 7 14 73,5 5.402,25 514,5 37.815,75 12,25 85,75

78 – 85 3 17 81,5 6.642,25 244,5 19.926,75 132,25 396,75

86 – 93 3 20 89,5 8.010,25 268,5 24.030,75 380,25 1.140,75

Jumlah (n) 20 417 30.101,5 1.406 104.445 1.121,5 3.637

Sumber: Data Nilai Pretes Peserta Didik Kelas IIIb SDN Inpres 1 Lasoani Pada
Pembelajaran Tematik Menggunakan Metode Bermain Peran.

Pada tabel di atas dapat dilihat bahwa ada 20 peserta didik dengan

memperoleh nilai yang berbeda yaitu nilai  antara 46 sampai 53 terdapat 4 orang

peserta didik, nilai antara 54 sampai 61 terdapat 2 orang peserta didik, nilai antara

62 sampai 69 terdapat 1 orang peserta didik, nilai antara 70 sampai 77 terdapat 7

orang peserta didik, nilai antara 78 sampai 85 terdapat 3 orang peserta didik, dan

kemudian nilai antara 86 sampai 93 terdapat 3 orang peserta didik.

5) Mean

e= ∑∑= .= 70,3 ≈ 70 ( jadi nilai rata-rata 70)

6) Menghitung Standar Deviasi (SD)= ∑ ( – ̅ )( )= ( )
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Tabel 4.11 Kategori Hasil Belajar Kelas IIIb (Pretest)
No. Nilai Frekuensi Kategori Persentase (%)

1 0-69 7 Kurang 35

2 70-79 7 Cukup 35

3 80-89 4 Baik 20

4 90-100 2 Amat Baik 10

Jumlah 20 100

Tabel kategorisasi di atas menunjukkan bahwa dari 20 peserta dapat

diketahui bahwa 7 peserta didik berada pada kategori “kurang” dengan persentase

35% kemudian 7 peserta didik berada pada kategori “cukup” dengan persentase

sebesar 35%, 4 peserta didik berada pada kategori “baik” dengan persentase

sebesar 20% serta 2 peserta didik berada pada kategori “amat baik” dengan

persentase 10%. Berdasarkan hasil pengelompokan data pada tabel kategori di

atas, hasil belajar peserta didik pada pembelajaran tematik, berada pada kategori

“cukup” dengan persentase 35%.

b. Posttest Kelas IIIb

1) Range

R = Nilai terbesar – Nilai terkecil

=  100 – 80

=  20

2) Banyak kelas interval= 1 + 3,3 (log )= 1 + 3,3 (log 20)= 1 + (3,3 × 1,30)= 1 + 4,29= 5,29 ≈ 6 (jadi banyak kelas ada 6)
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3) Panjang kelas interval=
=

= 3,3 ≈ 4 (jadi panjang kelas ada 4)

4) Distribusi frekuensi

Tabel 4.12 Distribusi FrekuensiPosttest kelas IIIb
Interval

Kelas
2 2 ( − )2 ( – )2

77 – 80 2 2 78,5 6.162,25 157 12.324,5 240,25 480,5

81 – 84 0 2 82,5 6.806,25 0 0 132,25 0

85 – 88 3 5 86,5 7.482,25 259,5 22.446,75 56,25 168,75

89 – 92 0 5 90,5 8.190,25 0 0 12,25 0

93 – 96 6 11 94,5 8.930,25 567 53.581,5 0,25 1,5

97 – 100 9 20 98,5 9.702,25 886,5 87.320,25 20,25 182,25

Jumlah (n) 20 531 47.269,5 1.870 175.673 461,5 833

Sumber: Data Nilai Posttest Peserta Didik Kelas IIIb SDN Inpres 1 Lasoani Pada
Pembelajaran Tematik Menggunakan Metode Bermain Peran.

Pada tabel di atas dapat dilihat bahwa ada 20 peserta didik dengan

memperoleh nilai yang berbeda yaitu nilai  antara 77 sampai 80 terdapat 2 orang

peserta didik, nilai antara 85 sampai 88 terdapat 3 orang peserta didik, nilai antara

93 sampai 96 terdapat 6 orang peserta didik, dan kemudian nilai antara 97 sampai

100 terdapat 9 orang peserta didik.
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5) Mean

e = ∑∑= .= 93,5 ≈ 94 (jadi nilai rata-rata 94)

6) Menghitung Standar Deviasi (SD)= ∑ ( – ̅ )( )= ( )== √43,84= 6,62= 7

7) Menghitung Varians (S2)= ∑ ( )
= 175.673 – ( . )
= 175.673– ( . . )
= 175.673 .== 43,57= 44
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Gambar 4.4
Histogram Frekuensi Posttest Hasil Belajar Menggunakan Metode

Bermain Peran Pada Pembelajaran Tematik Kelas IIIb

Berdasarkan tabel distribusi dan presentase di atas, kemudian diperoleh

hasil statistik deskriptif kategori hasil belajar peserta didik kelas IIIb (pretest)

pada pembelajaran tematik menggunakan metode pembelajaran bermain peran di

SDN Inpres 1 Lasoani

Tabel 4.13 Kategori Hasil Belajar Kelas IIIb (Posttest)
No. Nilai Frekuensi Kategori Persentase (%)

1 0-69 - Kurang -

2 70-79 - Cukup -

3 80-89 5 Baik 25

4 90-100 15 Amat Baik 75

Jumlah 20 100

Tabel kategorisasi di atas menunjukkan bahwa dari 20 peserta dapat

diketahui 5 peserta didik berada pada kategori “baik” dengan persentase sebesar

25% serta 15 peserta didik berada pada kategori “amat baik” dengan persentase

sebesar 75%. Berdasarkan hasil pengelompokan data pada tabel kategori di atas,

hasil belajar peserta didik pada pembelajaran tematik, berada pada kategori “amat

baik” dengan persentase 75%.
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8) Nilai Statistik Deskriptif Hasil Pretest dan Posttest Pada Kelas IIIb

Menggunakan Metode Pembelajaran bermain

1) Pretest Kelas IIIb

Skor tertinggi yang diperoleh sebelum dilakukan perlakuan pada kelas IIIb

adalah 93 sedangkan skor terendah adalah 46 dan skor rata-rata yang diperoleh

adalah 70 dengan standar deviasi 14 dan varians 295.

2) Posttes Kelas IIIb

Skor tertinggi yang diperoleh setelah dilakukan perlakuan pada kelas IIIb

adalah 100 sedangkan skor terendah adalah 80 dan skor rata-rata yang diperoleh

adalah 94 dengan standar deviasi 7 dan varians 44.

Berdasarkan hasil pretest dan posttest pada kelas IIIb diperoleh nilai rata-

rata hasil belajar pada pembelajaran tematik meningkat setelah dilakukan

perlakuan, yaitu nilai-nilai rata-rata pretest adalah 70 sedangkan nilai rata-rata

posttest adalah 94.

3. Deskripsi Perbedaan Hasil Belajar Peserta Didik yang Menggunakan Metode

Pembelajaran Diskusi dengan Hasil Belajar Peserta Didik yang Menggunakan

Metode  Pembelajaran Bermain Peran

Pengujian Hipotesis dilakukan dengan memakai analisis statistik non

parametrik dengan menggunakan Uji Mann Whitney untuk mengetahui apakah

ada perbedaan yang signifikan terhadap penerapan metode pembelajaran diskusi

dengan metode pembelajaran bermain peran terhadap hasil belajar peserta didik

kelas IIIa dan kelas IIIb atau tidak. Penulis melakukan analisis dengan melihat

data posttest yang diperoleh kelas IIIa dan kelas IIIb.
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1. Jika taraf signifikan atau Asymp.Sig. (2-tailed) lebih kecil dari ≤ nilai

probabilitas 0,05 maka hipotesis atau “H0 ditolak dan Ha diterima” berarti ada

perbedaan hasil belajar hasil belajar pembelajaran tematik antara siswa yang

mengikuti metode pembelajaran diskusi dengan siswa yang mengikuti metode

pembelajaran bermain peran.

2. Jika taraf signifikan atau Asymp.Sig. (2-tailed) lebih besar dari ≥ nilai

probabilitas 0,05 maka hipotesis atau “H0 diterima dan Ha ditolak” berarti

tidak ada perbedaan hasil belajar pembelajaran tematik antara siswa yang

mengikuti metode pembelajaran diskusi dengan siswa yang mengikuti metode

pembelajaran bermain peran.

Tabel 4.14 Hasil Perhitungan Uji Mann Whitney

Hasil
Mann-

Whitney U

Asymp.Sig.

(2-tailed)
Keterangan

Posttest 39,000 0,000
Terdapat Perbedaan

yang signifikan

Berdasarkan hasil perhitungan uji Mann-Whitney terhadap hasilposttest

menunjukkan nilai Asymp.Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 lebih kecil dari ≤ nilai

probabilitas 0,05.

C. Pembahasan Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan yang menggunakan

metode pembelajaran diskusipada siswa kelas IIIa yang berjumlah 20 orang dan

yang menggunakan metode pembelajaran bermain peran  pada siswa kelas IIIb

berjumlah 20 orang di SDN Inpres 1 Lasoani. Instrument penelitian yang

digunakan adalah 15 nomor soal pretest dan posttest dalam bentuk pilihan ganda.
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Setelah memberikan tes terhadap peserta didik diperoleh data yanng selanjutnya

akan dianalisis.

1. Hasil Belajar Peserta Didik yang diajar dengan Metode Pembelajaran Diskusi

di Kelas IIIa

Berdasarkan penelitian yang dilakukan pada kelas IIIa yang dibelajarkan

dengan menggunakan metode pembelajaran dan peneliti melakukan pengujian

analisis statistik deskriptif pretest sehingga diperoleh skor tertinggi yaitu 80, skor

terendah 46, rentang skor (range) 34, rata-rata skor 61 dan standar deviasi adalah

9. Kemudian pada posttest skor tertinggi 93 , skor terendah 46, rentang skor

(range) 47, rata-rata skor 70 dan standar deviasi 14. Data tersebut dapat

disimpulkan bahwa, hasil belajar tematik peserta didik pada kelas IIIa yang

menggunakan metode pembelajaran diskusi tergolong baik.

Kelas IIIa menggunakan metode pembelajaran diskusi dan mengalami

peningkatan pada hasil belajar peserta didik. Hal ini terlihat dari peningkatan nilai

posttest peserta didik. Peningkatan hasil belajar peserta didik menggunakan

metode diskusi dikarenakan penggunaan metode ini melibatkan peserta didik

dalam proses pembelajaran. Dimana peserta didik dibagi menjadi beberapa

kelompok kecil dan masing-masing kelompok sudah memiliki bahan materi yang

akan didiskusikan dengan teman kelompoknya.

Adanya tugas masing-masing peserta didik dalam kelompoknya sehingga

melatih kesiapan peserta didik untuk mengemukakan pendapatnya di depan teman

kelompoknya. Kesiapan peserta didik dalam proses pembelajaran ini melatih daya
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serap pemahamannya dari teman kelompoknya sehingga interaksi antar peserta

didik lebih mudah tercipta.

Secara teori diskusi digunakan oleh para guru untuk tujuan meningkatkan

cara berfikir peserta didik jalan membantu peserta didik membangkitkan

pemahaman isi pelajaran, menumbuhkan keterlibatan dan partisipasi peserta didik,

membantu peserta didik mempelajari keterampilan komunikasi dan proses

berfikir.1

2. Hasil Belajar Peserta Didik yang diajar dengan Metode Pembelajaran

Bermain Peran di Kelas IIIb

Berdasarkan penelitian yang dilakukan pada kelas  IIIb yang dibelajarkan

dengan menggunakan metode pembelajaran dan peneliti melakukan pengujian

analisis statistik deskriptif pretest sehingga diperoleh skor tertinggi yaitu 93, skor

terendah 46, rentang skor (range) 47, rata-rata skor 70 dan standar deviasi adalah

14. Kemudian pada posttest skor tertinggi 100 , skor terendah 80, rentang skor

(range) 20, rata-rata skor 94 dan standar deviasi 7

Kelas IIIb menggunakan metode pembelajaran bermain peran mengalami

peningkatan pada hasil belajar peserta didik. Hal ini terlihat dari peningkatan nilai

posttestpeserta didik. Peningkatan hasil belajar peserta didik menggunakan

metode bermain peran dikarenakan penggunaan metode ini melibatkan peserta

didik dalam proses pembelajaran. Dimana peserta didik dibagi menjadi beberapa

kelompok dan masing-masing kelompok sudah memiliki peran masing-masing

yang akan ditampilkan di depan teman-temannya.

1Trianto, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif-Progresif, (Jakarta: Kencana, 2010),
124.
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Tingkat partisipatif peserta didik yang tinggi karena adanya unsur bermain

dalam metode pembelajaran ini. Unsur bermain dalam metode ini menciptakan

suasana dan pengalaman pembelajaran yang menyenangkan serta mengubah

pemikiran peserta didik bahwa belajar merupakan hal yang membosankan.

Terciptanya suasana nyaman dalam pembelajaran tersebut meningkatkan motivasi

belajar peserta didik. Meningkatnya motivasi belajar peserta didik maka

mempengaruhi hasil belajar peserta didik yang mengalami peningkatan.

Teori Gowen menyatakan main peran dipandang sebagai sebuah kekuatan

yang menjadi dasar perkembangan daya cipta, tahap, ingatan, kerja sama

kelompok, penyerapan kosakata, konsep hubungan kekeluargaan, pengendalian

diri. Pada tahap  main peran awal, anak akan melakukan macam-macam

percobaan dengan bahan-bahan di sekitarnya dan berbagai macam peran, melalui

pengalaman main peran anak memeriksa egonya, belajar menghadapi

pertentangan emosi, memperkuat diri sendiri untuk masa depan, menciptakan

kembali masa lalu, dan mengembangkan keterampilan imajinasi.2

3. Perbedaan Hasil Belajar Peserta Didik yang Menggunakan Metode

Pembelajaran Diskusi dengan Hasil Belajar Peserta Didik yang Menggunakan

Metode  Pembelajaran Bermain Peran

Berdasarkan hasil analisis data uji hipotesis menggunakan perhitungan uji

Mann-Whitney terhadap hasil posttest menunjukkan nilai Asymp.Sig. (2-tailed)

sebesar 0,000 lebih kecil dari ≤ nilai probabilitas 0,05. maka “H0 ditolak dan Ha

diterima”. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa terdapat perbedaan hasil

2Mukhtar Latif, Pendidikan Anak Usia Dini Teori dan Aplikasi, (Jakarta: Kencana
Prenada Media Group, 2013), 206.
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belajar peserta didik yang menggunakan metode pembelajaran diskusi dengan

hasil belajar peserta didik yang menggunakan metode  pembelajaran bermain

peran.

Pada kelas IIIa yang diajar menggunakan metode pembelajaran diskusi

nilai rata-rata hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan dengan rata-rata

76 dan kelas IIIb yang diajar menggunakan metode pembelajaran bermain peran

nilai rata-rata hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan dengan rata-rata

94. Jadi dapat disimpulkan bahwa hasil belajar peserta didik yang diajar dengan

menggunakan metode pembelajaran diskusi dengan peserta didik yang diajar

dengan menggunakan metode pembelajaran bermain peran kedua-duanya dapat

meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Meningkatnya hasil belajar peserta didik disebabkan karena metode

pembelajaran tersebut melibatkan aktiitas belajar peserta didik. Aktivitas belajar

merupakan kegiatan atau perilaku yang terjadi selama proses pembelajaran,

kegiatan-kegiatan yang dimaksud adalah kegiatan yang mengarah pada proses

belajar seperti bertanya, mengajukan pendapat, mengerjakan tugas-tugas, dan

menjawab pertanyaan guru dan bisa bekerja sama dengan peserta didik lain, serta

tanggung jawab tehadap tugas yang diberikan.3

Hasil belajar peserta didik yang diajar menggunakan metode bermain

peran lebih meningkat dibandingkan hasil belajar peserta didik yang diajar

menggunakan metode diskusi, hal ini disebabkan pada metode bermain peran

terdapat unsur permainan sehingga peserta-peserta didik lebih aktif dan antusias

3Sardiman, Interaksi dan Motivasi Mengajar, (Jakarta:  Raja Grafindo Persada, 2010), 76
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dalam pembelajaran. Sikap tersebut secara tidak langsung  mempengaruhi tingkat

pengetahuan peserta didik yang akhirnya berdampak pada hasil belajar yang

meningkat. Pada metode diskusi ada beberapa peserta didik yang masih ragu dan

memiliki rasa takut salah untuk mengungkapkan gagasan-gagasan mereka di

depan teman kelompoknya sehingga tidak semua peserta didik berpartisipasi

dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa

terdapat perbedaan hasil belajar peserta didik yang diajar menggunakan metode

pembelajaran diskusi dengan hasil belajar peserta didik yang dajar menggunakan

metode pembelajaran bermain peran.
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BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian dan pengolahan data hasil penelitian, maka dapat

disimpulkan bahwa hasil belajar peserta didik yang diajar menggunakan metode

pembelajaran diskusi memperoleh peningkatan dari nilai rata-rata 61 (pretest)

menjadi 76 (posttest), sedangkan hasil belajar peserta didik yang diajar

menggunakan metode bermain peran juga memperoleh peningkatan dari nilai rata-

rata 70 (pretest) menjadi 94 (posttest). Setelah dilakukan pengujian hipotesis

maka hasilnya Ha diterima, danterdapat perbedaan yang signifikan antara hasil

belajar peserta didik yang diajar menggunakan metode diskusi dengan peserta

didik yang diajar menggunakan metode bermain peran, dimana peserta didik yang

diajar menggunakan metode bermain perandi kelas IIIb memiliki nilai rata-rata

tinggi dibandingkan dengan peserta didik yang diajar menggunakan metode

diskusi di kelas IIIa SDN Inpres 1 Lasoani.

B. Implikasi Penelitian

Berdasarkan hasil yang diperoleh pada penelitian ini, maka beberapa hal

yang disarankan antara lain:

1. Kepada guru kelas, khususnya di SDN Inpres 1 Lasoani disarankan agar

menerapkan metode pembelajaran bermain peran dan metode pembelajaran

diskusi, meskipun dihasil penelitian penulis yang lebih unggul ialah metode

bermain peran, namun tidak ada salahnya untuk menggunakan metode diskusi
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agar metode yang digunakan lebih bervariasi dan berusaha untuk

menciptakan pembelajaran yang aktif dan kreatif agar peserta didik tidak

merasa bosan dalam mengikuti pembelajaran.

2. Kepada penentu kebijakan dalam bidang-bidang pendidikan agar hasil

penelitian ini dapat dijadikan bahan pertimbangan dalam rangka

meningkatkan mutu pendidikan di SDN Inpres 1 Lasoani.

3. Kepada peneliti lain yang akan mengkaji variabel sama diharapkan untuk

lebih menyempurnakan langkah-langkah pembelajaran, dan dapat

menerapkannya pada materi dan kelas yang berbeda.
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Lampiran 1

Kelas Metode Diskusi

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)

Satuan Pendidikan : SDN Inpres 1 Lasoani

Kelas / Semester : III a / 1

Tema 1 : Pertumbuhan dan Perkembangan

Makhluk Hidup

Sub Tema 1 : Ciri-Ciri Makhluk Hidup

Pembelajaran : 1

Alokasi Waktu : 1 x 35 menit

Pertemuan ke- : 1

Hari / Tgl Pelaksanaan : Selasa / 14 Juli 2020

Jam Pelaksanaan : 08.30 – 09.05 WITA

A. KOMPETENSI INTI (KI)

KI 1 : Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang

dianutnya.

KI 2 : Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan

percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan

tetangganya.

KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati

(mendengar, melihat, membaca dan menanya) dan menanya

berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan

dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah,

sekolah, dan tempat bermain.

KI 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis,

dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang

mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan

peri-laku anak beriman dan berakhlak mulia.



B. KOMPETENSI DASAR (KD)

Bahasa Indonesia

NO KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR

1 3.4 Mencermati kosa kata dalam

teks tentang konsep ciri-

ciri, kebutuhan (makanan

dan tempat hidup),

pertumbuhan, dan

perkembangan makhluk

hidup yang ada di

lingkungan setempat yang

disajikan dalam bentuk

lisan, tulis, visual, dan/atau

eksplorasi lingkungan.

3.4.1 Menyebutkan ciri-ciri

makhluk hidup.

2 4.4 Menyajikan laporan tentang

konsep ciri-ciri, kebutuhan

(makanan dan tempat

hidup), pertumbuhan, dan

perkembangan makhluk

hidup yang ada di

lingkungan setempat secara

tertulis menggunakan kosa

kata baku dalam kalimat

efektif.

4.4.1 Menyimpulkan ciri-ciri

makhluk hidup.

C. TUJUAN PEMBELAJARAN

1. Setelah selesai berdiskusi, peserta didik dapat menyebutkan ciri-ciri

makhluk hidup dengan tepat.



2. Setelah kegiatan berdiskusi, peserta didik dapat menyimpulkan ciri-ciri

makhluk hidup dengan tepat.

D. KEGIATAN  PEMBELAJARAN

Kegiatan Deskripsi Kegiatan
Alokasi

Waktu

Pendahuluan  Guru menyapa peserta didik, menanyakan

kabar, dan mengecek kehadiran peserta

didik.

 Peserta didik berdoa bersama sesuai

dengan agama dan kepercayaan masing-

masing dipimpin oleh salah satu peserta

didik. Religius

 Guru menjelaskan kegiatan yang akan

dilaksanakan.

 Guru menginformasikan tujuan

pembelajaran yang ingin dicapai.

 Guru melakukan apersepsi dengan

bermain tebak hewan atau bercerita

pengalaman pergi ke kebun binatang untuk

mengawali pembahasan tentang ciri-ciri

makhluk hidup.

5 menit

Inti  Guru menghangatkan suasana dan

memotivasi peserta didik

 Peserta didik mengerjakan soal pretest

(soal pilihan ganda sebanyak 5 nomor)

 Gurumemberikan

pengarahankepadapeserta didik

untukmembaca tekstentang “ Makhluk

hidup di sekitar kita”

20 menit



Kegiatan Deskripsi Kegiatan
Alokasi

Waktu

Metode Diskusi

 Guru menerangkan kepada peserta didik

tentang teknik pelaksanaan metode diskusi

sekaligus mengatur posisi meja dan kursi

peserta didik

 Guru menentukan topik yang akan

didiskusikan sesuai dengan materi

pembelajaran hari ini yaitu tentang

makhluk hidup yang ada disekitar kita.

 Guru membentuk peserta didik dalam

beberapa kelompok dan menentukan

pemimpin diskusi pada setiap kelompok

 Guru mempersilahkan perwakilan dari

setiap kelompok untuk membacakan hasil



Kegiatan Deskripsi Kegiatan
Alokasi

Waktu

diskusi kelompoknya dan kelompok yang

lain mengamati hasil diskusi yang

dibacakan oleh teman kelompoknya

begitupun sebaliknya terhadap kelompok

lainnya.

 Masing-masing kelompok menyiapkan

pertanyaan untuk kelompok lain.

 Apabila ada yang belum dipahami dan

dimengerti, menjawabnya akan dibantu

oleh guru jika tidak diketahui

 Guru memberikan kesimpulan dari

kegiatan diskusi bersama peserta didik.

Kesimpulannya ikan dan cicak sama-sama

makhluk hidup.

 Ciri-ciri makhluk hidup adalah bergerak,

bernapas, tumbuh, berkembang biak,

memerlukan makanan dan air, peka

terhadap rangsang.

 Makhluk hidup dapat bergerak sehingga

dapat berpindah tempat. Cara bergerak

makhluk hidup berbeda-beda. Manusia

berjalan atau berlari menggunakan kaki.

Burung terbang menggunakan sayap. Ikan

berenang menggunakan sirip, dan lain-lain.

 Makhluk hidup bernapas. Alat pernapasan

makhluk hidup bermacam-macam.

 Manusia bernapas dengan paru-paru. Ikan

bernapas dengan insang. Serangga

bernapas dengan trakea. Tumbuhan



Kegiatan Deskripsi Kegiatan
Alokasi

Waktu

bernapas dengan stomata.

 Makhluk hidup tumbuh. Manusia ketika

bayi tubuhnya kecil lalu berangsur-angsur

tumbuh menjadi besar. Begitupun hewan

dan tumbuhan mengalami pertumbuhan.

Pertumbuhan adalah proses bertambahnya

ukuran tubuh.

 Makhluk hidup berkembang biak.

Misalnya pada manusia, ibu melahirkan

bayi. Ini membuktikan manusia

berkembang biak. Berkembang biak

artinya menghasilkan keturunan. Hewan

pun berkembang biak. Ada hewan yang

berkembang biak dengan cara melahirkan

dan bertelur. Begitupun tumbuhan juga

berkembang biak. Tujuan berkembangbiak

adalah melestarikan jenisnya agar tidak

punah.

 Memerlukan makanan dan air. Setiap

makhluk hidup memerlukan makanan dan

air. Karena kalau tidak makan dan minum,

makhluk hidup akan mati.

 Makhluk hidup memiliki ciri peka terhadap

rangsangan. Rangsang adalah sesuatu yang

dapat memengaruhi kerja organ tubuh.

Misalnya ketika melihat sinar matahari,

secara spontan kita akan menutup mata.

 Peserta didik mengerjakan posttes

(soal pilihan ganda sebanyak 5 nomor)



Kegiatan Deskripsi Kegiatan
Alokasi

Waktu

Penutup  Bertanya jawab tentang materi yang  telah

dipelajari (untuk mengetahui hasil

ketercapaian materi)

 Mengajak   semua  siswa  berdo’a menurut

agama dan keyakinan masing-masing

(untuk mengakhiri kegiatan pembelajaran)

a. Guru mengamati   sikap  siswa   dalam

berdo’a (sikap duduknya, cara

membacanya, cara melafalkannya dsb)

b. Segera memberikan  nasihat, apabila ada

siswa yang kurang benar dan kurang

sempurna dalam berdo’a, agar besok kalau

berdoa lebih disempurnakan

10 menit

E. SUMBER DAN  MEDIA PEMBELAJARAN

 Buku Pedoman Guru Tema : Pertumbuhan dan Perkembangan

Makhluk Hidup Kelas III (Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013,

Jakarta: Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2018).

 Buku Siswa Tema : Pertumbuhan dan Perkembangan Makhluk Hidup

Kelas III (Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013, Jakarta:

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2018).

 Berbagai poster pertumbuhan manusia, hewan, dan tanaman.

 Berbagai aktivitas makhluk hidup.





Lampiran 2

Kelas Metode Bermain Peran

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)

Satuan Pendidikan : SDN Inpres 1 Lasoani

Kelas / Semester : III b (Tiga) / 1

Tema 1 : Pertumbuhan dan Perkembangan

Makhluk Hidup

Sub Tema 1 : Ciri-Ciri Makhluk Hidup

Pembelajaran : 1

Alokasi Waktu : 1 x 35 menit

Pertemuan ke- : 1

Hari / Tgl Pelaksanaan : Selasa / 14 Juli 2020

Jam Pelaksanaan : 09.10–09.45 WITA

A. KOMPETENSI INTI (KI)

KI 1 : Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang

dianutnya.

KI 2 : Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan

percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan

tetangganya.

KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati

(mendengar, melihat, membaca dan menanya) dan menanya

berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan

dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah,

sekolah, dan tempat bermain.

KI 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis,

dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang

mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan

peri-laku anak beriman dan berakhlak mulia.



B. KOMPETENSI DASAR (KD)

Bahasa Indonesia

NO KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR

1 3.4 Mencermati kosakata dalam

teks tentang konsep ciri-

ciri, kebutuhan (makanan

dan tempat hidup),

pertumbuhan, dan

perkembangan makhluk

hidup yang ada di

lingkungan setempat yang

di sajikan dalam bentuk

lisan, tulis, visual, dan/ atau

eksplorasi lingkungan.

3.4.1 Menyebutkan ciri-ciri

makhluk hidup.

2 4.4 Menyajikan laporan tentang

konsep ciri-ciri, kebutuhan

(makanan dan tempat

hidup), pertumbuhan, dan

perkembangan makhluk

hidup yang ada di

lingkungan setempat secara

tertulis menggunakan kosa

kata baku dalam kalimat

efektif.

4.4.1 Menyimpulkan ciri-ciri

makhluk hidup.



C. TUJUAN PEMBELAJARAN

1. Setelah kegiatan bermain peran peserta didik dapat menyebutkan ciri-

ciri makhluk hidup dengan tepat.

2. Setelah kegiatan bermain peran  peserta didik dapat menyimpulkan ciri-

ciri makhluk hidup dengan tepat.

D. KEGIATAN  PEMBELAJARAN

Kegiatan Deskripsi Kegiatan
Alokasi

Waktu

Pendahuluan  Guru menyapa peserta didik, menanyakan

kabar, dan mengecek kehadiran peserta

didik.

 Peserta didik berdoa bersama sesuai

dengan agama dan kepercayaan masing-

masing dipimpin oleh salah satu peserta

didik. Religius

 Guru menjelaskan kegiatan yang akan

dilaksanakan.

 Guru menginformasikan tujuan

pembelajaran yang ingin dicapai.

 Guru melakukan apersepsi dengan

bermain tebak hewan atau bercerita

pengalaman pergi ke kebun binatang

untuk mengawali pembahasan tentang

ciriciri makhluk hidup.

5 menit

Inti  Guru menghangatkan suasana dan

memotivasi peserta didik

 Peserta didik mengerjakan soal pretest

(soal pilihan ganda sebanyak 5 nomor)

20

menit



Kegiatan Deskripsi Kegiatan
Alokasi

Waktu

 Guru memberikan pengarahan kepada

peserta didik untuk membaca teks tentang

“ Makhluk hidup di sekitar kita”

Metode bermain peran

 Guru menerangkan kepada peserta didik

tentang teknik pelaksanaan metode

bermain peran dan menyiapkan skenario

yang akan diperankan ( menjadi makhluk

hidup yang ada di sekitar kita, seperti

cicak, ikan, nyamuk)

 Guru membentuk peserta didik dalam

beberapa kelompok dan menunjukkan

masing-masing peran pada tiap kelompok

yang akan ditampilkan  peserta didik (



Kegiatan Deskripsi Kegiatan
Alokasi

Waktu

menjadi makhluk hidup yang ada di

sekitar kita, seperti cicak, ikan, nyamuk)

 Guru mempersilahkan peserta didik untuk

memainkan peran sesuai dengan skenario

yang telah disiapkan yaitu ada yang

menjadi seekor cicak, ikan, dan nyamuk

 Masing-masing peserta didik berada dalam

kelompoknya, kemudian peserta didik

melakukan pengamatan kepada pesera

didik yang sedang memperagakan

skenarionya

 Guru meminta masing-masing kelompok

untuk menyusun dan menyampaikan hasil

kesimpulan berdasarkan skenario yang

dimainkan oleh kelompok lain.

 Guru memberikan kesimpulan dari

kegiatan bermain peran bersama peserta

didik.

Kesimpulannya ikan dan cicak sama-sama

makhluk hidup. Ciri-ciri makhluk hidup

dari kedua hewan tersebut adalah

bergerak, butuh makanan, dan lain-lain.

 Ciri-ciri makhluk hidup adalah bergerak,

bernapas, tumbuh, berkembang biak,

memerlukan makanan dan air, peka

terhadap rangsang.

 Makhluk hidup dapat bergerak sehingga

dapat berpindah tempat. Cara bergerak

makhluk hidup berbeda-beda. Manusia



Kegiatan Deskripsi Kegiatan
Alokasi

Waktu

berjalan atau berlari menggunakan kaki.

Burung terbang menggunakan sayap. Ikan

berenang menggunakan sirip, dan lain-

lain.

 Makhluk hidup bernapas. Alat pernapasan

makhluk hidup bermacam-macam.

 Manusia bernapas dengan paru-paru. Ikan

bernapas dengan insang. Serangga

bernapas dengan trakea. Tumbuhan

bernapas dengan stomata.

 Makhluk hidup tumbuh. Manusia ketika

bayi tubuhnya kecil lalu berangsur-angsur

tumbuh menjadi besar. Begitupun hewan

dan tumbuhan mengalami pertumbuhan.

Pertumbuhan adalah proses bertambahnya

ukuran tubuh.

 Makhluk hidup berkembang biak.

Misalnya pada manusia, ibu melahirkan

bayi. Ini membuktikan manusia

berkembang biak. Berkembang biak

artinya menghasilkan keturunan. Hewan

pun berkembang biak. Ada hewan yang

berkembang biak dengan cara melahirkan

dan bertelur. Begitupun tumbuhan juga

berkembang biak. Tujuan berkembangbiak

adalah melestarikan jenisnya agar tidak

punah.

 Memerlukan makanan dan air. Setiap

makhluk hidup memerlukan makanan dan



Kegiatan Deskripsi Kegiatan
Alokasi

Waktu

air. Karena kalau tidak makan dan minum,

makhluk hidup akan mati.

 Makhluk hidup memiliki ciri peka

terhadap rangsangan. Rangsang adalah

sesuatu yang dapat memengaruhi kerja

organ tubuh. Misalnya ketika melihat sinar

matahari, secara spontan kita akan

menutup mata.

 Peserta didik mengerjakan posttes

(soal pilihan ganda sebanyak 5 nomor)

Penutup  Bertanya jawab tentang materi yang  telah

dipelajari (untuk mengetahui hasil

ketercapaian materi)

 Mengajak   semua  siswa  berdo’a

menurut agama dan keyakinan masing-

masing (untuk mengakhiri kegiatan

pembelajaran)

a. Guru mengamati sikap  siswa   dalam

berdo’a (sikap duduknya, cara

membacanya, cara melafalkannya dsb)

b. Segera memberikan  nasihat, apabila ada

siswa yang kurang benar dan kurang

sempurna dalam berdo’a, agar besok

kalau berdoa lebih disempurnakan

10 menit



E. SUMBER DAN  MEDIA PEMBELAJARAN

 Buku Pedoman Guru Tema : Pertumbuhan dan Perkembangan

Makhluk Hidup Kelas III (Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013,

Jakarta: Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2018).

 Buku Siswa Tema : Pertumbuhan dan Perkembangan Makhluk Hidup

Kelas III (Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013, Jakarta:

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2018).

 Berbagai poster pertumbuhan manusia, hewan, dan tanaman.

 Berbagai aktivitas makhluk hidup.

F. MATERI PEMBELAJARAN

 Membaca teks tentang ciri-ciri makhluk hidup.

 Mengidentifikasi ciri-ciri makhluk hidup dengan bermain peran

G. METODE PEMBELAJARAN

 Pendekatan : Saintifik

 Metode : Tanya jawab, penugasan, bermain peran,

ceramah.





Lampiran 3

LEMBAR VALIDASI SOAL PILIHAN GANDA

Pre-Post Test

A. Kriteria Penilaian

4 = Sangat baik

3 = Baik

2 = Tidak baik

1 = Sangat tidak baik

B. Penilaian ditinjau dari beberapa aspek

No Aspek yang Dinilai
Nomor Soal

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

1.

Materi

1. Soal-soal sesuai dengan aspek yang diukur

2. Batasan pertanyaan dinyatakan dengan jelas

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

3

4

4

4

4

4

4

3

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4



2.

Konstruksi

1. Petunjuk mengerjakan soal dinyatakan dengan jelas

2. Kalimat soal tidak menimbulkan panafsiran ganda

3. Rumusan pernyataan soal menggunakan kalimat

tanya atau perintah yang jelas

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

3.

Bahasa

1. Menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah

bahasa indonesia yang benar

2. Menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah

dimengerti

3. Menggunakan istilah  ( kata-kata) yang dikenal

peserta didik

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

3

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4.
Waktu

1. Waktu yang digunakan sesuai
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4





LEMBAR VALIDASI SOAL PILIHAN GANDA

Pre-Post Test

A. Kriteria Penilaian

4 = Sangat baik

3 = Baik

2 = Tidak baik

1 = Sangat tidak baik

B. Penilaian ditinjau dari beberapa aspek

No Aspek yang Dinilai
Nomor Soal

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

1.

Materi

1. Soal-soal sesuai dengan aspek yang diukur

2. Batasan pertanyaan dinyatakan dengan jelas

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

3

4

4

4

3

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4



2.

Konstruksi

1. Petunjuk mengerjakan soal dinyatakan dengan jelas

2. Kalimat soal tidak menimbulkan panafsiran ganda

3. Rumusan pernyataan soal menggunakan kalimat

tanya atau perintah yang jelas

4

4

4

4

4

3

4

4

3

4

4

4

4

4

4

4

4

3

4

4

4

4

4

4

3

4

4

4

4

4

3

4

4

3

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

3.

Bahasa

1. Menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah bahasa

indonesia yang benar

2. Menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah

dimengerti

3. Menggunakan istilah  ( kata-kata) yang dikenal peserta

didik

4

4

4

4

4

3

4

4

4

4

4

4

4

4

4

3

4

4

4

4

4

4

4

4

3

4

3

3

4

4

4

4

4

4

4

3

4

4

4

3

4

4

3

4

4

4.
Waktu

1. Waktu yang digunakan sesuai
4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4





LEMBAR VALIDASI SOAL PILIHAN GANDA

Pre-Post Test

A. Kriteria Penilaian

4 = Sangat baik

3 = Baik

2 = Tidak baik

1 = Sangat tidak baik

B. Penilaian ditinjau dari beberapa aspek

No Aspek yang Dinilai
Nomor Soal

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

1.

Materi

1. Soal-soal sesuai dengan aspek yang diukur

2. Batasan pertanyaan dinyatakan dengan jelas

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

3

4

4

4

3

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4



2.

Konstruksi

1. Petunjuk mengerjakan soal dinyatakan dengan jelas

2. Kalimat soal tidak menimbulkan panafsiran ganda

3. Rumusan pernyataan soal menggunakan kalimat tanya

atau perintah yang jelas

4

4

4

4

4

3

4

4

3

4

4

4

4

4

4

4

4

3

4

4

4

4

4

4

3

4

4

4

4

4

3

4

4

3

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

3.

Bahasa

1. Menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah bahasa

indonesia yang benar

2. Menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah

dimengerti

3. Menggunakan istilah  ( kata-kata) yang dikenal peserta

didik

4

4

4

4

4

3

4

4

4

4

4

4

3

4

4

4

4

4

4

3

4

4

4

4

3

4

4

3

3

4

4

4

3

4

4

3

4

4

4

3

4

4

3

4

4

4.
Waktu

1. Waktu yang digunakan sesuai
4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4





HASIL VALIDASI SOAL

Pre-Post Test

A. Kriteria Penilaian

4 = Sangat baik

3 = Baik

2 = Tidak baik

1 = Sangat tidak baik

B. Penilaian Hasil Validasi Soal Pre-Post Test

No Aspek yang Dinilai
Rata-rata Penilaian

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

1.

Materi

1. Soal-soal sesuai dengan aspek

yang diukur

2. Batasan pertanyaan dinyatakan

dengan jelas

4 4 4 4 4 3,8 4 3,7 4 3,4 4 4 4 4 4



2.

Konstruksi

1. Petunjuk mengerjakan soal

dinyatakan dengan jelas

2. Kalimat soal tidak menimbulkan

panafsiran ganda

3. Rumusan pernyataan soal

menggunakan kalimat tanya atau

perintah yang jelas

4 3,7 3,7 3,7 4 3,7 4 4 3,7 4 3,7 3,7 4 4 4

3.

Bahasa

1. Menggunakan bahasa yang sesuai

dengan kaidah bahasa indonesia

yang benar

2. Menggunakan bahasa yang

sederhana dan mudah dimengerti

3. Menggunakan istilah  ( kata-kata)

yang dikenal peserta didik

4 3,7 4 4 3,8 3,8 3,8 4 3,6 3,6 4 3,7 4 3,7 3,7

4.
Waktu

1. Waktu yang digunakan sesuai 4 4 4 4 4 4 3,3 4 3,6 4 4 3,3 4 4 4

Rata-rata Penilaian Total  ( ) 4 3,85 3,925 4 3,95 3,825 3,775 3,925 3,725 3,75 3,925 3,675 4 3,925 3,925



No

Soal

Nilai Validator Skala Rater ∑ V Ket
I II III S1 S2 S3

1 4 4 4 3 3 3 9 1 Valid

2 4 3 3 3 2 2 7 0,77 Valid

3 4 3 3 3 2 2 7 0,77 Valid

4 4 4 4 3 3 3 9 1 Valid

5 3 4 3 2 3 2 7 0,77 Valid

6 3 3 3 2 2 2 6 0,66 Valid

7 4 3 3 3 2 2 7 0,77 Valid

8 4 4 4 3 3 3 9 1 Valid

9 4 3 3 3 2 2 7 0,77 Valid

10 3 3 3 2 2 2 6 0,66 Valid

11 4 3 3 3 2 2 7 0,77 Valid

12 4 3 3 3 2 2 7 0,77 Valid

13 4 4 4 3 3 3 9 1 Valid

14 4 3 3 3 2 2 7 0,77 Valid

15 4 3 3 3 2 2 7 0,77 Valid



Lampiran 4

HASIL RELIABILITAS SOAL

Pre-Post Test

A. Kriteria Penilaian

1 = 4

0,75 = 3

0,5 = 2

0,25 = 1

B. Penilaian Hasil Reliabilitas Soal Pre-Post Test

No Aspek yang Dinilai
Rata-rata Penilaian Agreements( )

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

1.

Materi

1. Soal-soal sesuai dengan aspek

yang diukur

2. Batasan pertanyaan dinyatakan

dengan jelas

1 1 1 1 1 0,958 1 0,916 1 0,874 1 1 1 1 1



2.

Konstruksi

1. Petunjuk mengerjakan soal

dinyatakan dengan jelas

2. Kalimat soal tidak menimbulkan

panafsiran ganda

3. Rumusan pernyataan soal

menggunakan kalimat tanya atau

perintah yang jelas

1 0,944 0,944 1 1 0,944 1 1 0,944 1 0,944 0,944 1 0,944 1

3.

Bahasa

1. Menggunakan bahasa yang sesuai

dengan kaidah bahasa indonesia

yang benar

2. Menggunakan bahasa yang

sederhana dan mudah dimengerti

3. Menggunakan istilah  ( kata-kata)

yang dikenal peserta didik

1 0,944 1 1 0,972 0,972 0,972 1 0,916 0,916 1 0,944 1 1 0,944

4.
Waktu

1. Waktu yang digunakan sesuai
1 1 1 1 1 1 0,933 1 0,916 1 1 1 1 1 1

Rata-rata Penilaian Total
Agreements ( ( ) ) 1 0,972 0,986 1 0,993 0,968 0,951 0,979 0,944 0,947 0,986 0,972 1 0,986 0,986



No Soal Derajat Agreements Disagreements Percentage of Agreements Interpretasi Ket

1 1 0 1 Sangat Kuat Reliabel

2 0,972 0,028 0,97 Sangat Kuat Reliabel

3 0,944 0,056 0,94 Sangat Kuat Reliabel

4 1 0 1 Sangat Kuat Reliabel

5 0,993 0,007 0,99 Sangat Kuat Reliabel

6 0,968 0,032 0,96 Sangat Kuat Reliabel

7 0,951 0,049 0,95 Sangat Kuat Reliabel

8 0,979 0,021 0,97 Sangat Kuat Reliabel

9 0,944 0,056 0,94 Sangat Kuat Reliabel

10 0,947 0,053 0,94 Sangat Kuat Reliabel

11 0,986 0,014 0,98 Sangat Kuat Reliabel

12 0,972 0,028 0,97 Sangat Kuat Reliabel

13 1 0 1 Sangat Kuat Reliabel

14 0,986 0,014 0,98 Sangat Kuat Reliabel

15 0,986 0,014 0,98 Sangat Kuat Reliabel



Lampiran 5
Statistik Deskriptif

Statistics

Pretest Metode

Diskusi

Posttest

Metode Diskusi

Pretest Metode

Bermain Peran

Posttest Metode

Bermain Peran

N
Valid 20 20 20 20

Missing 0 0 0 0

Mean 60,10 74,10 70,70 93,80

Std. Error of Mean 2,153 2,744 2,959 1,550

Median 60,00 73,00 73,00 93,00

Mode 53 60 73 100

Std. Deviation 9,629 12,273 13,231 6,933

Variance 92,726 150,621 175,063 48,063

Skewness ,956 ,562 -,151 -,796

Std. Error of Skewness ,512 ,512 ,512 ,512

Kurtosis ,074 -,544 -,557 -,508

Std. Error of Kurtosis ,992 ,992 ,992 ,992

Range 34 40 47 20

Minimum 46 60 46 80

Maximum 80 100 93 100

Sum 1202 1482 1414 1876

Percentiles

25 53,00 61,50 60,00 87,75

50 60,00 73,00 73,00 93,00

75 64,50 80,00 80,00 100,00

Frekuensi

Pretest Kelas Metode Diskusi

Frequency Percent Valid Percent Cumulative

Percent

Valid

46 1 5,0 5,0 5,0

53 8 40,0 40,0 45,0

60 6 30,0 30,0 75,0

66 1 5,0 5,0 80,0

73 2 10,0 10,0 90,0

80 2 10,0 10,0 100,0

Total 20 100,0 100,0



Posttest Kelas Metode Diskusi

Frequency Percent Valid Percent Cumulative

Percent

Valid

60 5 25,0 25,0 25,0

66 3 15,0 15,0 40,0

73 4 20,0 20,0 60,0

80 4 20,0 20,0 80,0

86 1 5,0 5,0 85,0

93 2 10,0 10,0 95,0

100 1 5,0 5,0 100,0

Total 20 100,0 100,0

Pretest Kelas Metode Bermain Peran

Frequency Percent Valid Percent Cumulative

Percent

Valid

46 1 5,0 5,0 5,0

53 3 15,0 15,0 20,0

60 2 10,0 10,0 30,0

66 1 5,0 5,0 35,0

73 7 35,0 35,0 70,0

80 3 15,0 15,0 85,0

86 1 5,0 5,0 90,0

93 2 10,0 10,0 100,0

Total 20 100,0 100,0

Posttest Kelas Metode Bermain Peran

Frequency Percent Valid Percent Cumulative

Percent

Valid

80 2 10,0 10,0 10,0

86 3 15,0 15,0 25,0

93 6 30,0 30,0 55,0

100 9 45,0 45,0 100,0

Total 20 100,0 100,0







Lampiran 6

Tests of Normality

Kelas
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk

Statistic df Sig. Statistic df Sig.

Hasil belajar

peserta

didik

Pretes Kelas Metode Diskusi ,254 20 ,001 ,850 20 ,005

Posttest Kelas Metode

Diskusi
,145 20 ,200* ,911 20 ,067

Pretest  Kelas Metode

Bermain Peran
,219 20 ,013 ,941 20 ,246

Posttest Kelas Metode

Bermain Peran
,264 20 ,001 ,810 20 ,001

Ranks

Kelas N Mean Rank Sum of Ranks

Hasil Belajar Peserta

Didik

PosTtest Kelas Metode Diskusi 20 12,45 249,00

PostTest Kelas Bermain Peran 20 28,55 571,00

Total 40

Mann-Whitney Test

Test Statisticsa

Hasil Belajar

Peserta Didik

Mann-Whitney U 39,000

Wilcoxon W 249,000

Z -4,424

Asymp. Sig. (2-tailed) ,000

Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] ,000b

a. Grouping Variable: Kelas

b. Not corrected for ties.



Lampiran 7

Tabel Data Hasil Belajar Pembelajaran Tematik Menggunakan
Metode Diskusi di Kelas IIIa SDN Inpres 1 Lasoani

No Nama

Pert I
14 juli 2020

Pert II
15 Juli 2020

Pert III
16 Juli 2020

Nilai
Rata-rata

Pre-
Test

Post-
Test

Pre-
Test

Pre-
Test

Post-
Test

Post-
Test

Pre-
Test

Post-
Test

1 Amanda Resky Aulia 60 80 80 40 100 100 60 93
2 Annasya Qiana Mardjun 80 40 60 80 80 60 73 60

3 Anugerah Satriansyah
Barakati 80 80 100 60 100 80 80 86

4 Arul Maulana HI.Kone 60 60 60 60 100 80 60 80
5 Atyqa Fauzzyah 60 100 60 100 100 80 73 93
6 Berkah Ramadan 60 100 80 100 100 100 80 100
7 Dzakirah Nasywa Rivana 60 80 60 60 80 80 60 80
8 Kayla Raehana 60 60 40 60 60 80 53 66
9 Kiranurahma Riski 60 60 40 60 80 80 53 73
10 Lutfiah Zahra Talita 60 80 60 60 80 80 60 80
11 Moh. Alqfa 40 80 60 60 60 40 53 60
12 Moh. Fahri 60 60 60 40 80 60 53 66
13 Moh.Ifal 60 60 40 40 80 80 46 73
14 Moh. Risky Januar 80 80 60 60 60 80 66 73
15 Nur Naura 60 60 60 60 60 60 60 60
16 Regina Wijayanti 60 60 40 60 60 60 53 60
17 Siti Zahira 40 60 60 60 60 60 53 60
18 Syamsir 60 80 60 40 60 60 53 66
19 Tri Putra Awan Pawa 60 60 60 60 80 80 60 73
20 Wazirha 40 80 60 60 80 80 53 80



Lampiran 8
Daftar Hadir Kelas Metode Diskusi

No Nama

Daftar Hadir Peserta Didik
Pertemuan I Pertemuan II Pertemuan III

Selasa,
14/07/2020

Rabu,
15/07/2020

Kamis,
16/07/2020

H A I S H A I S H A I S
1 Amanda Resky Aulia  - - -  - - -  - - -

2 Annasya Qiana Mardjun
 - - -  - - -  - - -

3 Anugerah Satriansyah
Barakati

 - - -  - - -  - - -

4 Arul Maulana HI.Kone
 - - -  - - -  - - -

5 Atyqa Fauzzyah
 - - -  - - -  - - -

6 Berkah Ramadan
 - - -  - - -  - - -

7 Dzakirah Nasywa Rivana
 - - -  - - -  - - -

8 Kayla Raehana
 - - -  - - -  - - -

9 Kiranurahma Riski
 - - -  - - -  - - -

10 Lutfiah Zahra Talita
 - - -  - - -  - - -

11 Moh. Alqfa
 - - -  - - -  - - -

12 Moh. Fahri
 - - -  - - -  - - -

13 Moh.Ifal
 - - -  - - -  - - -

14 Moh. Risky Januar
 - - -  - - -  - - -

15 Nur Naura
 - - -  - - -  - - -

16 Regina Wijayanti
 - - -  - - -  - - -

17 Siti Zahira
 - - -  - - -  - - -

18 Syamsir
 - - -  - - -  - - -

19 Tri Putra Awan Pawa
 - - -  - - -  - - -

20 Wazirha
 - - -  - - -  - - -



Lampiran 9

Tabel Hasil Belajar Pembelajaran Tematik Menggunakan
Metode Bermain Peran di Kelas IIIb SDN Inpres 1 Lasoani

No Nama

Pert I
14 juli 2020

Pert II
15 Juli 2020

Pert III
16 Juli 2020

Nilai
Rata-rata

Pre-
Test

Post-
Test

Pre-
Test

Pre-
Test

Post-
Test

Post-
Test

Pre-
Test

Post-
Test

1 Dinarti 60 100 60 80 60 100 60 93
2 Dzihni Khairunnisa 80 80 60 60 100 100 80 80
3 Farhan Hanif 80 100 100 80 100 100 93 93
4 Felin 60 80 60 100 100 80 73 93
5 Fhadil Ridho 60 80 80 100 100 100 80 93
6 Kayla Clara 60 80 40 80 40 80 46 80
7 Moh. Rasya 40 80 40 100 80 100 53 93

8 Mohamad Ersya Fahrizal
Manopo 80 100 60 100 80 100 73 100

9 Mohamad Fazril 60 80 80 100 60 80 66 86
10 Naila Rahma Tal Azza 80 100 80 100 100 100 93 100

11 Mohammad Reyhan
Suryawan 80 100 80 100 60 100 73 100

12 Muh. Refan 80 100 80 100 80 100 80 100
13 Muhamad Fahmi 60 100 80 100 80 100 73 100
14 Muhammad Arif Rivai 40 80 60 100 60 80 53 86
15 Naura Dinda Aulia 60 100 60 80 60 80 60 86
16 Nur Hikmah 40 80 60 100 60 100 53 93
17 Nuraisyah Lasimpuan 60 100 80 100 80 100 73 100
18 Nurisnaini 60 100 80 100 80 100 73 100
19 Radiva Adelia Putri 100 100 80 100 80 100 86 100
20 Redi Rafa Brahma Setya 60 100 80 100 80 100 73 100
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Daftar Hadir Kelas Metode Bermain Peran

No Nama

Daftar Hadir Peserta Didik
Pertemuan I Pertemuan II Pertemuan III

Selasa,
14/07/2020

Rabu,
15/07/2020

Kamis,
16/07/2020

H A I S H A I S H A I S
1 Dinarti  - - -  - - -  - - -

2 Dzihni Khairunnisa
 - - -  - - -  - - -

3 Farhan Hanif
 - - -  - - -  - - -

4 Felin
 - - -  - - -  - - -

5 Fhadil Ridho
 - - -  - - -  - - -

6 Kayla Clara
 - - -  - - -  - - -

7 Moh. Rasya
 - - -  - - -  - - -

8 Mohamad Ersya Fahrizal
Manopo

 - - -  - - -  - - -

9 Mohamad Fazril
 - - -  - - -  - - -

10 Naila Rahma Tal Azza
 - - -  - - -  - - -

11 Mohammad Reyhan
Suryawan

 - - -  - - -  - - -

12 Muh. Refan
 - - -  - - -  - - -

13 Muhamad Fahmi
 - - -  - - -  - - -

14 Muhammad Arif Rivai
 - - -  - - -  - - -

15 Naura Dinda Aulia
 - - -  - - -  - - -

16 Nur Hikmah
 - - -  - - -  - - -

17 Nuraisyah Lasimpuan
 - - -  - - -  - - -

18 Nurisnaini
 - - -  - - -  - - -

19 Radiva Adelia Putri
 - - -  - - -  - - -

20 Redi Rafa Brahma Setya
 - - -  - - -  - - -



Lampiran 11
Materi

Cicak!!!

Akulah yang tidak disukai oleh hampir kebanyakan orang dan akulah yang

dianggap sebagai hama. Akulah yang menempel di dinding rumah. Akulah yang

terjatuh dan hinggap di kepala manusia dan dianggap sebagai sumber kesialan.

Akulah yang membuat kebisingan di tengah sunyinya malam. Akulah yang

bertelur. Akulah yang mampu memutuskan ekorku sendiri jika dalam keadaan

yang berbahaya tapi nanti juga ekornya akan tumbuh kembali dan aku memiliki

ukuran lidah yang cukup panjang yang berfungsi untuk menangkap hewan seperti

nyamuk.

Ikan!!!

Aku memiliki tubuh yang dimana terbentuk atas kepala, badan, dan juga

ekor. Aku memiliki kulit yang bersisik dan juga memiliki lendir. Aku memiliki

sirip untuk berenang Aku dapat ditemukan di hampir semua genangan air yang

berukuran besar baik air tawar, air payau maupun air asin dengan kedalaman

bervariasi. Ada beberapa spesiesku dibudidayakan dan dipelihara untuk hiasan

dalam akuarium yang juga sering dikenal sebagai ikan hias. Aku sendiri termasuk

dalam anggota vertebrata atau hewan yang memiliki strukturk tulang belakang.

Aku memiliki ciri-ciri yang dikenali melalui fisik tubuh, sifat, dan caraku hidup.

Secara umum aku bernafas menggunakan insang.

Nyamuk !!!

Aku merupakan salah satu jenis serangga. Bentuk tubuhku panjang dan

memiliki sayap yang bersisik serta memiliki kaki panjang dan moncong panjang.

Ukuran tubuhku biasanya tidak mencapai 15 cm. Sedangkan bentuk mulutku

menyerupai jarum suntik karena panjang dan runcing yang berfungsi untuk

menusukan pada mamalia baik manusia maupun binatang sebagai penghisap

darah.



Materi

Nama Bilangan !!!

Aku adalah nama bilangan. Nama bilangan itu berupa kalimat bukan

angka. Contohnya seribu lima ratus yang ditulis kalimatnya. Cicak dan ikan mas

berkembang biak dengan cara bertelur, dan mereka bertelur sampai dengan

ribuan. Biasanya cicak bertelur sampai sepuluh ribu karena populasi cicak yang

banyak, jadi mereka bisa menghasilkan telur sampai dengan puluh ribuan.

Lambang bilangan !!!

Aku adalah lambang bilangan. Lambang bilangan itu berupa angka,

contohnya 1500 = dibaca seribu lima ratus dan jangan lupa lambang bilangan dari

ribuan itu terdiri dari 4 angka. Cicak bertelur sampai dengan 1000 = dibaca seribu

karena jumlah populasi cicak yang sangat banyak jadi cicak bisa menghasilkan

telur sampai dengan 10000 = dibaca sepuluh ribu.



Materi

Orang yang suka bersyukur !!!

Semua makhluk hidup yang ada di dunia adalah ciptaan Tuhan.

Keragaman cara bergerak makhluk hidup juga karena kekuasaan Tuhan. Semua

itu adalah karunia Tuhan yang harus disyukuri. Menjaga kesehatan tubuh

merupakan salah satu cara mensyukuri karunia Tuhan. Menghargai kemampuan

teman yang lain juga merupakan bagian dari sikap syukur kepada Tuhan.

Bersyukur kepada Tuhan termasuk pengamalan sila pertama Pancasila. Sila

pertama berbunyi Ketuhanan Yang Maha Esa dan lambang sila pertama adalah

bintang. Lambang ini menunjukkan bahwa bangsa Indonesia menyatakan

kepercayaan dan ketakwaan terhadap Tuhan yang Maha Esa. Taat terhadap

perintah Tuhan dilaksanakan dengan selalu menjalankan perintah Tuhan dengan

baik. Selain itu juga harus saling menghargai kepercayaan orang lain.

Orang yang tidak suka bersyukur !!!

Sebagian orang bahkan tidak sadar apa yang ia lakukan sehari-hari justru

mencerminkan tanda ia kurang bersyukur. Seperti sering mengeluh, orang yang

tak pandai bersyukur biasanya akan mengeluhkan banyak hal contoh “Duh,,,”

tugas sekolah banyak sekali atau bilang “Ya...” tidak ada waktu bermain dengan

teman-teman tugas dari sekolah banyak sekali. Selalu merasa sendirian padahal

ada keluarga, teman, sahabat dan guru di sekolah yang siap membantu dan

memberikan dukungan saat mengalami masalah.
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Soal Pre-Post Test

Kelas : III

TEMA : 1 (Pertumbuhan dan Perkembangan Makhluk Hidup)

SUB TEMA : 1 (Ciri-ciri Makhluk Hidup)

PEMB. : 1

KD : Bahasa Indonesia, Matematika, dan PPKN

1. Anak ayam berasal dari telur yang menetas. Setelah itu menjadi ayam dewasa.

Hal tersebut merupakan ciri-ciri makhluk hidup yaitu….

a. Berkembangbiak c. Tinggi

b. Makan d. Tumbuh

2. Cicak dan ayam mempunyai persamaan dalam cara berkembang biak, yaitu

dengan cara….

a. Beranak c. Bertelur

b. Bertunas d. Berternak

3. Putri malu akan mengatupkan daunnya bila disentuh. Peristiwa tersebut

membuktikan bahwa makhluk hidup ...

a. Peka terhadap rangsangan c.  Membutuhkan makanan dan air

b. Dapat berpindah tempat d.  Tumbuh dan berkembang

4. Mata kita akan terasa .......... saat wajah kita menghadap ke arah matahari

secara langsung. Ini terjadi karena mata sangat peka terhadap rangsangan

cahaya.

Kata yang tepat untuk mengisi titik-titik di atas adalah ...

a. Pedih c.  Terbakar

b. Silau d.  Sayup

5. Makhluk hidup terdiri dari 3 jenis yaitu ...

a. Manusia, hewan, dan tumbuhan c. Manusia, hewan dan matahari

b. Matahari, gunung dan laut d. Manusia, tumbuhan, dan gunung

6. Didalam kebun binatang terdapat 4.270 binatang. 4.270 jika dibaca

menjadi….



a. Empat dua tujuh nol c.  Empat ribu dua puluh tujuh

b. Empat ratus dua puluh tujuh d.  Empat ribu dua ratus tujuh puluh

7. Angka 7 pada angka 9.975 maka bernilai ...

a. 7.000 c.  70

b. 700 d.  7

Perhatikan tabel di bawah ini untuk mengisi soal nomor 8 dan 9!

No Peternakan Jumlah produksi telur bulan juli 2020

1 Peternakan Pak Indra 4.200 butir

2 Peternakan Pak Iwan 5.300 butir

3 Peternakan Pak Joko 2.800 butir

4 Peternakan Bu Mega 3.700 butir

5 Peternakan Bu Husnul 5.600 butir

8. Dari tabel produksi di atas, peternakan yang menghasilkan telur paling

banyak adalah peternakan ...

a. Pak Joko c.  Bu Husnul

b. Pak Iwan d.  Pak Indra

9. Urutan peternakan dari jumlah produksi telur paling sedikit yang benar adalah

...

a. Pak Joko – Bu Husnul – Pak Indra – Pak Iwan – Bu Mega

b. Pak Joko – Bu Mega – Pak Indra – Pak Iwan - Bu Husnul

c. Pak Joko – Pak Indra – Bu Mega – Pak Iwan – Bu Husnul

d. Pak Joko – Bu Mega – Pak Indra – Bu Husnul – Pak Iwan

10. Perhatikan tabel di bawah !

No Pemilik Sawah Hasil Panen Padi Tahun 2020

1 Ibu Narti 2.450 kg

2 Pak Candra 3.400 kg

3 Pak Agus 3.180 kg

4 Pak Haris 2.750 kg

5 Ibu Diana 2.900 kg



Jumlah panen padi Pak Candra dan Ibu Diana pada tahun 2020 adalah ...

a. 6.400 kg c. 5.400 kg

b. 6.300 kg d. 5.300 kg

11. Lani menyukai buah anggur. Sedangkan Siti menyukai buah duku. Tetapi

mereka saling menghargai perbedaan tersebut. Hal ini merupakan pengamalan

sila ke ...

a. Satu c.  Tiga

b. Dua d.  Empat

12. Bangsa Indonesia sangat menjunjung tinggi nilai-nilai kemanusiaan. Di

bawah ini merupakan contoh nilai kemanusiaan yang harus diterapkan dalam

kehidupan sehari-hari, kecuali ...

a. Menghormati orang yang lebih tua

b. Membantu teman yang kesulitan dengan senang hati

c. Membicarakan kelemahan orang lain

d. Menolong tetangga yang sedang kesusahan

13. Sikap saling menghormati antar sesama merupakan pengamalan Pancasila,

Sila ke ...

a. Satu c.  Tiga

b. Dua d.  Empat

14. Bersyukur kepada Tuhan yang maha Esa atas setiap nikmat yang kita terima

merupakan bentuk pengamalan pancasila, sila ke ...

a. Satu c.  Tiga

b. Dua d.  Empat

15. Salah satu wujud syukur yang dapat kita lakukan atas karunia Tuhan Yang

Maha Esa adalah ...

a. Memanfaatkan kekayaan alam secara berlebihan

b. Membersihkan sampah di rumah dan membuangnya ke sungai

c. Selalu berolahraga dan makan makanan bergizi secara teratur

d. Tidak mengkonsumsi makanan yang berasal dari hewan



Lampiran 13

Jawaban Soal Pre-Post Test

1 D

2 C

3 A

4 B

5 A

6 D

7 C

8 C

9 B

10 B

11 B

12 C

13 B

14 A

15 C







































Dokumentasi Penelitian

Gambar 1 :  Meminta salah satu peserta didik memimpin doa di depan (14 Juli
2020)

Gambar 2  :  Guru membagi peserta didik menjadi beberapa kelompok dalam
metode diskusi (14 Juli 2020)



Gambar 3  :  Guru menjelaskan pada masing-masing kelompok tentang materi
yang akan didiskusikan bersama teman kelompok (metode diskusi)
14 Juli 2020

Gambar 4  : Peserta Didik berdiskusi dengan teman kelompoknya (metode
diskusi) 14 Juli 2020



Gambar 5  :  Guru menunjukkan masing-masing peran pada tiap kelompok
(metode bermain peran) 14 Juli 2020

Gambar 6  : Guru bersama peserta didik membuat kesimpulan dari materi
pembelajaran 14 Juli 2020



Gambar 7  : Siswa mengerjakan posttest (14 Juli 2020)
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