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Abstrak 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan peningkatkan kualitas pembelajaran IPS 

menggunakan model role palying berbantuan wayang kelas III SD Tunas Harum Bangsa. 

Subyek penelitian adalah guru dan siswa kelas III SD Tunas Harum bangsa. Teknik 

pengumpulan data adalah teknik nontes dan tes.Hasil penelitian keterampilan guru siklus I 

memperoleh skor 25 kategori baik, siklus II 28 kategori baik, siklus III 33 kategori sangat 

baik. Hasil aktivitas siswa siklus I memperoleh rata-rata skor 25 kategori baik, siklus II 

memperoleh skor 26,06 kategori baik dan siklus III memperoleh skor 29 kategori sangat baik. 

Hasil belajar siswa siklus I memperoleh skor rata-rata 72,3 dengan ketuntasan belajar 60%, 

siklus II memperoleh skor rata-rata 73 dengan ketuntasan belajar 80%, dan siklus III 

memperoleh skor rata-rata 77 dengan ketuntasan belajar 85%. Simpulan penelitian ini adalah 

model role playing dengan media wayang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran IPS 

kelas III SD Tunas harum Bangsa. 

Kata kunci: IPS; kualitas; pembelajaran; role playing; wayang  
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Abstract 

 

The purpose of the study wes to improvement the quality of social subject learning using role 

play model with puppet for third grade of SD Tunas Harum Bangsa, Semarang. The subjects 

of the study were the teacher and third grade students of SD Tunas Harum Bangsa, 

Semarang. Data collection techniques used nontest and test. The achievement level of the 

teacher skills in the first cyclegot 25 good category. The second cycle scored 28 good  

category. The third cycle scored 33 very good category. Achievement level of students in the 

first cycle of gained an average score of 25 good category.The second cycle scored 26.06 

good category. The third cycle scored 29 very good category. The achievement level of 

students in the first cycle obtained an average score72,3 with 60% students mastery learning. 

The second cycle got 73with 80% students mastery learning. The third cycle got 77 with 85% 

students mastery learning. Conclusions of the study was a role play with puppet improved the 

quality of social subject learning in the third grade of SD Tunas Harum Bangsa, Semarang. 

Keywords: puppet; quality; role play; social studies 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



PENDAHULUAN 

Menurut Hamdani(2010:194) kualitas dapat dimaknai dengan istilah mutu atau 

keefektifan, dimana efektivitas dapat dinyatakan sebagai tingkat keberhasilan dalam 

mencapai tujuan atau sasaran. Depdiknas (2004:7-10) menyatakan bahwa indikator kualitas 

pembelajaran dapat dilihat antara lain dari perilaku pembelajaran guru, perilaku dan dampak 

belajar siswa, iklim pembelajaran, materi pembelajaran yang berkualitas, kualitas media 

pembelajaran, dan sistem pembelajaran. Peneliti membatasi indikator kualitas pembelajaran 

yang dikaji yaitu keterampilan guru, aktivitas siswa, dan hasil belajar dalam pembelajaran 

IPS menggunakan penerapan model pembelajaran role playing dengan media wayang. 

Berdasarkan hasil diskusi peneliti dengan guru mitra pada proses pembelajaran IPS 

di Kelas III SD Tunas harum Bangsa Kota Semarang pada tanggal 13 Desember 2014 

didapatkan beberapa masalah sebagai berikut: Guru kurang mengadakan interaksi dan 

komunikasi dengan siswa, guru hanya menggunakan komunikasi satu arah, sehingga terjadi 

kurang variatifnya iklim pembelajaran di dalam kelas, hal tesebut cenderung membuat siswa 

menjadi pasif dan membuat minat belajar dan keaktifan serta ketertarikan siswa dalam proses 

pembelajaran IPS menjadi kurang atau lemah. Guru masih menggunakan metode 

pembelajaran yang kurang tepat yaitu pada saat memberikan materi hanya berupa ceramah 

dan lebih menekankan pada hafalan. Guru belum maksimal dalam memanfaatkan media, 

sehingga pembelajaran cenderung berjalan monoton dan siswa cepat mengalami kebosanan, 

sehingga siswa lebih sering ramai dan membuat suasana belajar menjadi kurang kondusif. 

Permasalahan yang ada berdampak pada hasil belajar siswa kelas III SD Tunas 

Harum Bangsa kota Semarang. Data hasil evaluasi siswa pada  pelajaran IPS semester 

Idengan SK 2. Memahami jenis pekerjaan dan penggunaan uang, dan KD. 2.1. Mengenal 

jenis-jenis pekerjaan menunjukkan bahwa sebagian besar siswa dalam pembelajaran belum 

mencapai nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan sekolah yaitu 70.  Dari 

15 siswa, hanya 6 siswa (40%) yang dapat memahami materi jenis-jenis pekerjaan secara 

baik dan mendapatkan nilai diatas KKM dengan nilai tertinggi 85 sedangkan sisanya 9 siswa 

(60%), tidak dapat menguasai materi pokok jenis-jenis pekerjaan sehingga mendapatkan nilai 

di bawah KKM dan nilai rata-ratanya yaitu 67 dengan nilai terendah 45.. 

Pada tanggal 27 Desember 2014 peneliti bersama guru mitra menetapkan alternatif 

tindakan untuk memperbaiki kualitas pembelajaran IPS SK 2. KD 2.1 yaitu pembelajaran 

melalui model pembelajaran Role Playing berbantuan media wayang.DalamPenerapan model 

pembelajaran Role Playing berbantuan wayang pada pembelajaran IPS,  interaksi antara guru 

dan siswa dapat meningkat sehingga pembelajaran dapat berjalan optimal. Pembelajaran IPS 



ini akan lebih menarik dan sikap belajar siswa dapat ditingkatkan dengan peragaan wayang 

secara langsung. Peneliti terdahulu yang mendukung bahwa penerapan model Role Playing 

berbantuan wayang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran antara lain: Nila Selfia 

Hidayah ( 2011), menunjukkan bahwa dengan menggunakan  model bermain peran aktivitas 

dan hasil belajar siswa dapat meningkat. Klara Delimasa (2012) membuktikan bahwa media 

boneka tangan dapat meningkatkan keterampilan bercerita. Yvette Coyle dan Julio Roca de 

Larios (2014) menunjukkan model bermain peran (role playing) dapat memberikan koreksi 

umpan balik terhadap kesalahan dalam bertata bahasa. 

Role playing sering kali dimaksudkan sebagai suatu bentuk aktivitas di mana 

pembelajar membayangkan dirinya seolah-olah berada di luar kelas dan memainkan peran 

orang lain. Model Role Playing adalah cara penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui 

pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa (Kodir, 2010:86). Media yang dirasa tepat 

untuk mendukung model ini adalah boneka wayang. Menurut Daryanto (2012:33) boneka 

tongkat adalah benda tiruan yang dari bentuk manusia atau binatang yang dihubungkan 

dengan sebuah tongkat sebagai pegangan dan pengendali geraknya.  

Penelitian ini bertujuan untuk  mendeskripsikan peningkatkan kualitas pembelajaran 

IPS melalui model pembelajaran role playing dengan media wayang pada siswa kelas III SD 

Tunas Harum Bangsa. 

METODE PENELITIAN 

Subyek dalam penelitian ini adalah guru dan siswa kelas III SD Tunas Harum 

Bangsa yang terdiri atas 6 siswa laki-laki dan 9 siswa perempuan. Penelitian ini diadakan di 

SD Tunas Harum Bangsa kota Semarang.Variabel dalam penelitian ini adalah variabel 

masalah dan tindakan, sebagai berikut ; variabel masalah meliputi keterampilan guru, 

aktivitas siswa dan hasil belajar. Sedangkan variabel tidakan meliputi model role playing dan 

media wayang. Rancangan yang ditetapkan dalam penelitian ini adalah penelitian tindakan 

kelas yang dilaksanakan dalam silklus-siklus penelitian. Masing-masing siklus penelitian, 

meliputi perencanaan, pelaksanakan, pengamantan, dan refleksi (Arikunto: 2014:17). Sumber 

data pada penelitian ini meliputi siswa, guru, data dokumen, dan catatan lapangan. Sedangkan 

Jenis data yang digunakan berbentuk data kualitatif dan data kuantitatif. Untuk teknik 

pengumpulan data menggunakan teknik non tes, meliputi; observasi, dokumentasi, catatan 

lapangan, dan teknik tes berupa soal untuk mengukur kemampuan belajar. Teknik analisis 

data yang digunakan adalah teknik analisis deskriptif kualitatif dan statistik deskriptif. Teknik 

analisis deskriptif kualitatif berupa data hasil observasi keterampilan guru, aktivitas siswa, 
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PENDAHULUAN 

Menurut Hamdani(2010:194) 

kualitas dapat dimaknai dengan istilah 

mutu atau keefektifan, dimana efektivitas 

dapat dinyatakan sebagai tingkat 

keberhasilan dalam mencapai tujuan atau 

sasaran. Depdiknas (2004:7-10) 

menyatakan bahwa indikator kualitas 

pembelajaran dapat dilihat antara lain dari 

perilaku pembelajaran guru, perilaku dan 

dampak belajar siswa, iklim pembelajaran, 

materi pembelajaran yang berkualitas, 

kualitas media pembelajaran, dan sistem 

pembelajaran. Peneliti membatasi 

indikator kualitas pembelajaran yang 

dikaji yaitu keterampilan guru, aktivitas 

siswa, dan hasil belajar dalam 

pembelajaran IPS menggunakan penerapan 

model pembelajaran role playing dengan 

media wayang. 

Berdasarkan hasil diskusi peneliti 

dengan guru mitra pada proses 

pembelajaran IPS di Kelas III SD Tunas 

harum Bangsa Kota Semarang pada 

tanggal 13 Desember 2014 didapatkan 

beberapa masalah sebagai berikut: Guru 

kurang mengadakan interaksi dan 

komunikasi dengan siswa, guru hanya 

menggunakan komunikasi satu arah, 

sehingga terjadi kurang variatifnya iklim 

pembelajaran di dalam kelas, hal tesebut 

cenderung membuat siswa menjadi pasif 

dan membuat minat belajar dan keaktifan 

serta ketertarikan siswa dalam proses 

pembelajaran IPS menjadi kurang atau 

lemah. Guru masih menggunakan metode 

pembelajaran yang kurang tepat yaitu pada 

saat memberikan materi hanya berupa 

ceramah dan lebih menekankan pada 

hafalan. Guru belum maksimal dalam 

memanfaatkan media, sehingga 

pembelajaran cenderung berjalan monoton 

dan siswa cepat mengalami kebosanan, 

sehingga siswa lebih sering ramai dan 

membuat suasana belajar menjadi kurang 

kondusif. 

Permasalahan yang ada berdampak 

pada hasil belajar siswa kelas III SD Tunas 

Harum Bangsa kota Semarang. Data hasil 

evaluasi siswa pada  pelajaran IPS 

semester Idengan SK 2. Memahami jenis 

pekerjaan dan penggunaan uang, dan KD. 

2.1. Mengenal jenis-jenis pekerjaan 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa 

dalam pembelajaran belum mencapai nilai 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang 

ditetapkan sekolah yaitu 70.  Dari 15 

siswa, hanya 6 siswa (40%) yang dapat 

memahami materi jenis-jenis pekerjaan 

secara baik dan mendapatkan nilai diatas 

KKM dengan nilai tertinggi 85 sedangkan 

sisanya 9 siswa (60%), tidak dapat 

menguasai materi pokok jenis-jenis 

pekerjaan sehingga mendapatkan nilai di 

bawah KKM dan nilai rata-ratanya yaitu 

67 dengan nilai terendah 45. 

Pada tanggal 27 Desember 2014 

peneliti bersama guru mitra menetapkan 



alternatif tindakan untuk memperbaiki 

kualitas pembelajaran IPS SK 2. KD 2.1 

yaitu pembelajaran melalui model 

pembelajaran Role Playing berbantuan 

media wayang. Dalam Penerapan model 

pembelajaran Role Playing berbantuan 

wayang pada pembelajaran IPS,  interaksi 

antara guru dan siswa dapat meningkat 

sehingga pembelajaran dapat berjalan 

optimal. Pembelajaran IPS ini akan lebih 

menarik dan sikap belajar siswa dapat 

ditingkatkan dengan peragaan wayang 

secara langsung. Peneliti terdahulu yang 

mendukung bahwa penerapan model Role 

Playing berbantuan wayang dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran 

antara lain: Nila Selfia Hidayah ( 2011), 

menunjukkan bahwa dengan menggunakan  

model bermain aktivitas dan hasil belajar 

siswa dapat meningkat. Klara Delimasa 

(2012) membuktikan bahwa media boneka 

tangan dapat meningkatkan keterampilan 

bercerita. Yvette Coyle dan Julio Roca de 

Larios (2014)menunjukkan model bermain 

peran (role playing) dapat memberikan 

koreksi umpan balik terhadap kesalahan 

dalam bertata bahasa. 

Role playing sering kali 

dimaksudkan sebagai suatu bentuk 

aktivitas di mana pembelajar 

membayangkan dirinya seolah-olah berada 

di luar kelas dan memainkan peran orang 

lain. Model Role Playing adalah cara 

penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui 

pengembangan imajinasi dan penghayatan 

siswa (Kodir, 2010:86). Media yang dirasa 

tepat untuk mendukung model ini adalah 

boneka wayang. Menurut Daryanto 

(2012:33) boneka tongkat adalah benda 

tiruan yang dari bentuk manusia atau 

binatang yang dihubungkan dengan sebuah 

tongkat sebagai pegangan dan pengendali 

geraknya.  

Penelitian ini bertujuan untuk  

mendeskripsikan peningkatkan kualitas 

pembelajaran IPS melalui model 

pembelajaran role playing dengan media 

wayang pada siswa kelas III SD Tunas 

Harum Bangsa. 

METODE PENELITIAN 

Subyek dalam penelitian ini 

adalah guru dan siswa kelas III SD Tunas 

Harum Bangsa yang terdiri atas 6 siswa 

laki-laki dan 9 siswa perempuan. 

Penelitian ini diadakan di SD Tunas 

Harum Bangsa kota Semarang. Variabel 

dalam penelitian ini adalah variabel 

masalah dan tindakan, sebagai berikut; 

variabel masalah meliputi keterampilan 

guru, aktivitas siswa dan hasil belajar. 

Sedangkan variabel tindakan meliputi 

model role playing dan media wayang. 

Rancangan yang ditetapkan dalam 

penelitian ini adalah penelitian tindakan 

kelas yang dilaksanakan dalam silklus-

siklus penelitian. Masing-masing siklus 

penelitian, meliputi perencanaan, 



pelaksanakan, pengamantan, dan refleksi 

(Arikunto: 2014:17).Sumber data pada 

penelitian ini meliputi siswa, guru, data 

dokumen, dan catatan lapangan. 

Sedangkan jenis data yang digunakan 

berbentuk data kualitatif dan data 

kuantitatif. Untuk teknik pengumpulan 

data menggunakan teknik non tes, 

meliputi; observasi, dokumentasi, catatan 

lapangan, dan teknik tes berupa soal untuk 

mengukur kemampuan belajar. Teknik 

analisis data yang digunakan adalah teknik 

analisis deskriptif kualitatif dan statistik 

deskriptif. Teknik analisis deskriptif 

kualitatif berupa data hasil observasi 

keterampilan guru, aktivitas siswa, dan 

catatan lapangan, dengan menentukan 

persentase skor yang diperoleh dan 

mengkategorikan skor yang diperoleh 

menjadi 4 kategori yaitu kurang, cukup, 

baik dan sangat baik (Herhyanto, 2007 : 

5.3) Data kuantitatif penelitian ini 

diperoleh dari hasil belajar dengan 

penghitungan nilai berdasarkan skor 

teoritis yang dicapai siswa dan 

menentukan batas minimal nilai 

ketuntasan individual mata pelajaran IPS 

yaitu ≥ 70 dan batas minimal nilai 

ketuntasan klasikal siswa yaitu ≥ 80% dari 

jumlah siswa yang tuntas KKM individual 

(Aqib, dkk., 2009:40-41). 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Keterampilan Guru 

Peningkatan keterampilan guru 

dalam pembelajaran IPS siswa kelas III 

dapat dilihat pada tabel 1:

Tabel 1.Peningkatan Keterampilan Guru pada Siklus I, Siklus II, dan Siklus III 

 

No 

 

Indikator Keterampilan Guru 

Siklus 

I 

Siklus 

II 

Siklus 

III 

1. Membuka pembelajaran (keterampilan  membuka  pelajaran) 2 3 4 

2 Menggali pengetahuan siswa (keterampilan bertanya). 4 4 4 

3 Menyajikan media wayang (keterampilan menjelaskan) 2 3 4 

4. Memadukan materi pembelajaran sesuai tema (keterampilan 

menggunakan variasi) 

 

2 

 

3 

 

3 

5. Membimbing siswa dalam Role Playing dengan menggunakan 

wayang(keterampilan  mengajar kelompok  kecil  dan perseorangan) 

 

3 

 

 

3 

 

4 

6. Membimbing dan mengatur jalannya permainan peran dengan 

menggunakan media wayang(keterampilan membimbing diskusi) 

 

4 

 

 

4 

 

4 

7. mengelola kelas dalam pembelajaran IPS melalui model role playing 

dengan media wayang (keterampilan mengelola kelas) 

 

2 

 

 

3 

 

3 

8. Memberikan penguatan dan reward kepada siswa (keterampilan 

memberikan penguatan) 

 

 

2 

 

2 

 

3 

9 Menutup  pelajaran (keterampilan menutup pelajaran) 3 3 4 

 Jumlah Skor 25 28 33 



Dari data hasil penelitian pada 

penelitian ini menunjukkan peningkatan 

pada tiap siklusnya. 

Tabel 1 menunjukkan adanya 

peningkatan keterampilan guru dari siklus 

I ke siklus II dengan selisih skor 3 dengan 

kategori baik untuk siklus I. Sedangkan 

untuk siklus II ke siklus III juga 

mengalami peningkatan dengan selisih 

skor 5 dengan kategori baik untuk siklus II 

dan sangat baik untuk siklus III. Uraian 

tersebut menjelaskan guru menerapakan 

kemampan dasar mengajarnya dengan 

baik. Hal ini sesuai dengan pernyataan 

bahwa guru harus memiliki keterampilan 

dasar mengajar yang merupakan suatu 

karakteristik umum dari seseorang yang 

berhubungan dengan pengetahuan dan 

keterampilan yang diwujudkan melalui 

tindakan (Rusman, 2012:80). 

Aktivitas Siswa 

Peningkatan aktivitas siswa dalam 

pembelajaran IPS siswa kelas III dapat 

dilihat pada tabel 2: 

Tabel 2.Peningkatan Aktivitas Siswa pada Siklus I, Siklus II, dan Siklus III 

No Indikator Aktivitas Siswa  
Siklus  

I  

Siklus 

II  

Siklus 

III  

1 Kesiapan belajar siswa dalam pembelajaran 2,7 2,7 3,4 

2 Bertanya dan menjawab pertanyaan 2,2 2,4 3,2 

3 Ketertiban dalam pembuatan kelompok 2,8 3 3,4 

4 Bekerja dalam kelompok 2,7 2,9 3,6 

5 Melakukan Role Playing dengan media wayang 3,2 3,6 3,7 

6 Mempresentasikan hasil diskusi 3,2 3,3 3,3 

7 Menanyakan hal-halyang belum dipahami 2,6 2,7 3,2 

8 Menyimpulkan materi bersama guru dan melakukan refleksi 

terhadap kegiatan yang telah dilaksanakan. 
2,5 2,5 3,1 

9 Mengerjakan evaluasi 3,6 3,6 3,8 

 
Jumlah skor 26 26,6 30,6 

Tabel 2 menunjukan aktivitas 

siswa pada siklus I menunjukkan bahwa 

jumlah skor aktivitas siswa adalah 376, 

aktivitas siswa dalam pembelajaran pada 

siklus ini mendapat kualifikasi baik. Pada 

siklus II aktivitas siswa mengalami 

kenaikan dengan jumlah skor 391 dengan 

rata-rata skor mengalami kenaikan sebesar 

0,6 dalam kategori baik. Pada siklus III 

aktivitas siswa mengalami peningkatan 

yang cukup signifikan dengan jumlah skor 

460 dengan rata-rata skor mengalami 

peningkatan sebesar 4,0 dengan kategori 



sangant baik.Indikator aktivitas siswa 

sesuai dengan delapan kelompok  aktivitas 

siswa menurut Paul D. Drerich (dalam 

Hamalik, 2011) (1) kegiatan-kegiatan 

visual, (2) kegiatan-kegiatan lisan, (3) 

kegiatan-kegiatan mendengarkan, (4) 

kegiatan-kegiatan menulis, (5) kegiatan-

kegiatan menggambar, (6) kegiatan-

kegiatan metrik, (7) kegiatan-kegiatan 

mental, (8) kegiatan-kegiatan emosional. 

Hasil Belajar 

Pada penelitian ini secara umum 

hasil belajar siswa SD Tunas Harum 

Bangsa mengalami peningkatan. 

Peningkatan hasil belajar dalam 

pembelajaran IPS siswa kelas III dapat 

dilihat pada tabel 3: 

Tabel 3.Peningkatan Hasil Belajar Siswa Aspek Kognitif Siklus I, Siklus II, dan  

Siklus III 

No  Pencapaian  Siklus I  Siklus II  Siklus III  

1  Rata-rata  72,3 73 77 

2  Nilai terendah  50 57 46 

3  Nilai tertinggi  90 93 100 

4  Siswa yang tuntas  9 12 13 

5  Siswa yang belum tuntas  6 3 2 

Tabel 3, menunjukkan adanya 

peningkatan hasil belajar siswa aspek 

kognitif. Data pada siklus I menunjukkan 

ketuntasan klasikal 60%, pada siklus II 

ketuntasan klasikal mencapai 80%, pada 

siklus III meningkat dengan ketuntasan 

klasikal 85%. Apabila dikaitkan dengan 

nilai KKM SD Tunas Harum Bangsa kota 

Semarang sebesar 70, maka nilai rata-rata 

siklus I, II, dan III sudah mencapai KKM. 

Sedangkan perolehan ketuntasan klasikal 

yang mencapai indikator keberhasilan 

≥85% terpenuhi pada siklus III. 

Ada beberapa penelitian 

sebelumnya yang relevan dan dapat 

memperkuat penelitian ini, antara lain : 

penelitian oleh Hadi Mulyono (2013) 

menunjukkan bahwa penerapan 

metode Role Playing dapat meningkatkan 

pemahaman kebebasan berorganisai mata 

pelajaran PKn siswa kelas V SDN Keden 3 

Kalijambe Sragen tahun pelajaran 

2012/2013. Penelitian lain dari Rini Meita 

Indrawati (2013) menunjukkan metode  

bermain  peran  dapat  meningkatkan  

aktivitas  dan  hasil  belajar  siswa  serta 

performansi  guru kelas V SD Negeri 4  

Cipaku  Mrebet Purbalingga pada materi 

Peristiwa Sekitar Proklamasi. Surami 

(2013) menyatakan dalam penelitiannya 



bahwa penggunaan  metode  bermain  

peran  dapat  meningkatkan  hasil belajar 

siswa pada pembelajaran IPS tentang 

KUD.Penelitian dari Iin Isnaini (2013) 

juga menunjukkan metode bermain peran 

dalam pembelajaran IPA tentang rantai 

makanan dapat meningkatkan aktivitas 

belajar siswa. Christopher Moser & 

Xiaowen Fang (2014) dalam penelitiannya 

menunjukkan bahwa bermain peran dapat 

memberikan pengalaman langsung untuk 

anak. Scott M. Waring (2010) dalam 

penelitiannya menyatakan bahwa IPS 

(Social Studies) merupakan pengetahuan 

yang membangun mentalitas siswa. 

Penelitian dari Meilan Tri Wuryani (2013) 

menunjukkan bahwa media wayang kartun 

dapat meningkatkan keterampilan 

menyimak dongeng pada siswa kelas II SD 

Negeri Dalangan Tawangsari Sukoharjo. 

Berdasarkan analisis dan 

pembahasan pada penelitian ini, terbukti 

bahwa model Role Playing berbantuan 

media wayang dapat meningkatkan 

kualitas pembelajaran IPS. Hal ini terlihat 

bahwa terjadi peningkatan pada 

keterampilan guru dan aktivitas siswa serta 

hasil belajar siswa pada pembelajaran IPS 

di kelas III. Hal tersebut membuktikan 

bahwa penerapan model Role Playing 

berbantuan media wayang merupakan 

salah satu upaya efektif untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran IPS 

di SD. Karena model Role Playing 

menuntut interaksi aktif antar guru dengan 

siswa sehingga hal tersebut mampu 

merangsang keaktifan dan antusias siswa 

dalam mengikuti pembelajaran IPS yang 

kemudian akan dapat berdampak pada 

meningkatnya hasil belajar siswa. 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian 

tindakan kelas dalam pembelajaran IPS 

dengan menerapkan model pembelajaran 

role playing berbantuan media wayang, 

maka dapat disimpulkan bahwa penerapan 

model Role Playing berbantuan media 

wayang pada pembelajaran IPS kelas III 

SD Tunas Harum Bangsa, terbukti dapat 

meningkatkan keterampilan guru, aktivitas 

siswa, dan hasil belajar pada tiap 

siklusnya. Berpedoman pada indikator 

keberhasilan yang ditetapkan sebelumnya,  

menunjukkan bahwa keterampilan guru, 

aktivitas siswa, dan hasil belajar 

meningkat, maka penelitian ini dinyatakan 

berhasil.   
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