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EXECUTIVE SUMMARY
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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya minat siswa dalam mengikuti
proses pembelajaran sehingga berpengaruh pada hasil belajar siswa pada kelas IV SD
negeri 54 Anak Air Padang dalam pembelajaran IPAS. Hal tersebut disebabkan dalam
proses pembelajaran bahasa IPAS di kelas yaitu: siswa belum terlibat langsung dalam
materi pembelajaran, guru masih menggunakan metode konvensional walaupun sudah
berupaya menggunakan model pembelajaran PBI dan PJBL tetapi hasil belajar siswa masih
belum mencukupi nilai KKTP

Tujuan penelitian ini untuk, mengetahui apakah ada pengaruh metode role
playing berbantu media video animasi pada Pembelajaran IPAS di kelas IV SD Negeri
54 Anak Air Padanh sehingga metode dan media dapat digunakan guru oleh siswa dan
guru. Dan mendeskripsikan pengaruh pada metode dan media yang digunakan terhadap
hasil belajar siswa kelas IV dimana di bagi menjadi dua kelas yaitu kelas eksperimen
yang merupakan kelas IVA dan kelas kontrol yang merupakan kelas IVB.

Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian eksperimen dengan pendekatan
kuantitaf, desain penelitian yang digunakan adalah posttest only control group design.
Populasi dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas 1V di SD Negri 54 Anak
Air Padang dengan teknik sampel yang digunakan adalah simple Random
Sampling. Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis data
kuantitatif dengan sumber data yang digunakan adalah data perimer mengacu
pada data yang telah dikumpulkan secara langsung, pada penellitian ini hasil
nilai posstest dan data sekunder pada penelitian ini adalah data jumlah siswa dan
ujian tengah semester | IPAS pada kedua kelas.Teknik pengumpulan data yang
digunakan adalah tes objektif sebanyak 25 butir soal. Instrumen penelitian pada penelitian ini
digunakan untuk memperoleh data perbandingan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah
perlakuan di kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Sebelum melakukan penelitian peneliti akan menguji coba soal yang sudah disiapkan
sebanyak 35 butir soal di SD Negeri 26 Parak Buruak dari uji coba soal tersebut peneliti
melakukan uji validitas, taraf kesukaran, daya pembeda, dan uji reliabilitas. Setelah dilakukan
uji coba soal peneliti mendapatkan hasil dari 35 soal yang di uji sebanyak 25 soal yang
teruji valid dan bisa digunakan.



Dari 25 soal tersebut barulah peneliti menguji di kelas 1V SD 54 Anak Air Padang yang
merukan SD Penelitian pada saat setelah memberikan perlakuan yang berbeda di kelas eksperimen
diberikan perlakukan pembelajaran dengan metode role playing berbantu media video animasi dan
di kelas kontrol diberikan perlakukan pembelajaran dengan metode konvensional. Setelah
diberikan perlakuan barulah peneliti memberikan soal posttest yang akan di ujikan pada
kedua kelas untuk melihat pengaruh terhadap hasil belajar siswa. Setelah di berikan
posstest peneliti akan melakukan uji normalitas, hogenitas, dan hipotesis untuk melihat
apakah data yang di hasilkan teruji normal dan homogen juga apakah terdapat pengaruh
pada penggunaan metode role playing berbantu media video.

Menurut Sari & Sayekti, (2022:5238) fungsi dan tujuan pendidikan di antaranya
adalah menciptakan generasi penerus bangsa, alat pengukur kepedulian generasi
penerus, alat transformasi nilai, pemberi informasi dan pemahaman, pencegah
perilaku kejahatan, dan pembentuk karakter bangsa.Menurut Valentina & Sujana
(2021) Penggunaan metode role playing yang didukung dengan media pembelajaran,
seperti video animasi, dapat menciptakan pembelajaran IPS yang lebih menarik,
interaktif, dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Untuk memenuhi tujuan penelitian, maka penelitian ini didesain dengan
menggunakan pendekatan penelitian eksperimen kuantitatif dengan jenis true
eksperimental. Menurut Sugiyono (2019:111) Metode penelitian eksperimen adalah
metode penelitian yang dilakukan dengan percobaan, yang merupakan metode
kuantitatif, dugunakan untuk mengetahui pengaruh variabel independen
(treatment/perlakuan) terhadap variabel dependen (hasil) dalam kondisi yang
terkendali.

Menurut Sugiono (2009), data primer adalah sumber data yang langsung
memberikan data kepada pengumpul data. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan
jenis data primer, data primer yang dimaksud data yang diperoleh secara langsung dari
dosen, ahli, guru dan peserta didik yang diambil melalui angket pengujian validitas,
praktikalitas dan efektivitas. Data primer tersebut, yaitu (1) skor validasi dari para ahli.

Berdasarkan hasil analisis menunjukkan nilai t (t-statistic) sebesar 2.752 dengan
derajat kebebasan (df) = 26, serta nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0.011. Dalam
uji Paired Sample T-Test, keputusan diambil berdasarkan nilai signifikansi (Sig. 2-
tailed) dibandingkan dengan tingkat signifikansi a = 0.05. Jika nilai p-value < 0.05,
maka hipotesis nol (Ho) yang menyatakan bahwa tidak ada perbedaan signifikan antara
kedua kelompok akan ditolak, sedangkan jika p-value > 0.05, maka Ho diterima, yang
berarti tidak ada perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa di kedua kelas.
Pada hasil uji ini, diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0.011, yang lebih kecil dari
0.05, sehingga Ho ditolak. Dengan demikian, terdapat perbedaan yang signifikan
antara hasil belajar siswa di kelas eksperimen dan kelas kontrol, yang mengindikasikan
bahwa metode Role Playing berbantu media video animasi memberikan dampak yang
nyata terhadap peningkatan hasil belajar siswa.
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This research is motivated by the lack of student interest in following the
learning process so that it affects the learning outcomes of students in class IV of SD
Negeri 54 Anak Air Padang in science learning. This is caused by the process of
learning science in the classroom, namely: students have not been directly involved
in the learning material, teachers still use conventional methods even though they
have tried to use PBI and PJBL learning models but student learning outcomes are
still not sufficient for the KKTP value

The purpose of this study is to determine whether there is an influence of
the role playing method assisted by animated video media on science learning in class
IV of SD Negeri 54 Anak Air Padang so that methods and media can be used by
students and teachers. And describe the influence of the methods and media used on
the learning outcomes of class 1V students which are divided into two classes, namely
the experimental class which is class IVA and the control class which is class IVB.

The type of research used is experimental research with a quantitative
approach, the research design used is posttest only control group design. The
population in this study were class IV students at SD Negeri 54 Anak Air Padang
with the sampling technique used being simple random sampling. The type of data
used in this study is quantitative data with the data source used is primary data
referring to data that has been collected directly, in this study the results of the
posttest scores and secondary data in this study are data on the number of students
and the midterm exam for semester | of science in both classes. The data collection
technique used is an objective test of 25 questions. The research instrument in this
study was used to obtain comparative data on student learning outcomes before and
after treatment in the experimental class and the control class. Before conducting the
study, the researcher will test the questions that have been prepared as many as 35
questions at SD Negeri 26 Parak Buruak from the trial questions, the researcher
conducted a validity test, difficulty level, discriminating power, and reliability test.
After the trial questions were conducted, the researcher obtained results from the 35
questions tested, as many as 25 questions were tested valid and could be used.

From the 25 questions, the researcher tested them in class IV of SD 54 Anak
Air Padang, which is a research elementary school. After giving different treatments,
the experimental class was given learning treatment with the role-playing method
assisted by animated video media and the control class was given learning treatment
with conventional methods. After the treatment was given, the researcher gave post-
test questions which would be tested in both classes to see the effect on student
learning outcomes.



After the post-test was given, the researcher will conduct normality,
homogeneity, and hypothesis tests to see whether the data produced is tested normal
and homogeneous and whether there is an effect on the use of the role-playing
method assisted by video media.

According to Sari & Sayekti, (2022:5238) the functions and objectives of
education include creating the next generation of the nation, a measuring tool for the
concern of the next generation, a tool for transforming values, providing information
and understanding, preventing criminal behavior, and forming national character.
According to Valentina & Sujana (2021) The use of the role-playing method
supported by learning media, such as animated videos, can create social studies
learning that is more interesting, interactive, and effective in improving student
learning outcomes. To meet the research objectives, this study was designed using a
quantitative experimental research approach with a true experimental type.
According to Sugiyono (2019:111) The experimental research method is a research
method carried out by experiment, which is a quantitative method, used to determine
the effect of independent variables (treatment) on dependent variables (results) under
controlled conditions.

According to Sugiono (2009), primary data is a data source that directly
provides data to data collectors. In this study, the researcher used the type of primary
data, the primary data in question is data obtained directly from lecturers, experts,
teachers and students which are taken through a questionnaire to test validity,
practicality and effectiveness. The primary data, namely (1) validation scores from
experts.

Based on the results of the analysis, the t value (t-statistic) is 2.752 with
degrees of freedom (df) = 26, and a significance value (Sig. 2-tailed) of 0.011. In the
Paired Sample T-Test, the decision is made based on the significance value (Sig. 2-
tailed) compared to the significance level a = 0.05. If the p-value <0.05, then the null
hypothesis (Ho) stating that there is no significant difference between the two groups
will be rejected, while if the p-value> 0.05, then Ho is accepted, which means there
is no significant difference between student learning outcomes in the two classes. In
the results of this test, the Sig. (2-tailed) value was obtained at 0.011, which is smaller
than 0.05, so Ho was rejected. Thus, there is a significant difference between student
learning outcomes in the experimental class and the control class, which indicates
that the Role Playing method assisted by animated video media has a real impact on
improving student learning outcomes.
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