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ABSTRAK 

 

Nurasiah (NIM 22160101) Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Materi Indonesia 

Kaya Raya Dengan Card Role Playing Kelas V SD Negeri 090 Panyabungan 

Jae. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan card Role Playing pada 

materi Indonesia Kaya Raya serta mengetahui peningkatan hasil belajar siswa kelas 

V SD Negeri 090 Panyabungan Jae. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan 

Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus, dengan setiap siklus terdiri atas 

tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Pada tahap 

perencanaan, guru menyiapkan modul ajar, materi, kartu peran, lembar observasi, 

dan instrumen penilaian. Pada tahap pelaksanaan, siswa dibagi dalam kelompok 

dan diberikan peran yang berkaitan dengan materi, seperti petani, pekebun, dan 

nelayan, kemudian mempraktikkannya di depan kelas. Pada tahap observasi, 

aktivitas siswa diamati meliputi keaktifan berdiskusi, kerja sama, pemahaman 

peran, keberanian tampil, dan kemampuan menyampaikan pendapat. Pada Siklus I, 

aktivitas siswa mencapai 77,5%, namun masih terdapat siswa yang kurang aktif dan 

kurang percaya diri dalam memainkan peran. Hasil refleksi Siklus I menjadi dasar 

perbaikan pada Siklus II dengan memberikan arahan yang lebih jelas, pembagian 

peran yang merata, petunjuk sederhana, serta bimbingan dan motivasi kepada 

siswa. Pada Siklus II, hasil observasi menunjukkan aktivitas siswa meningkat 

menjadi 92,5%. Dengan demikian, penerapan Card Role Playing dapat 

dilaksanakan secara efektif karena mampu menciptakan pembelajaran yang lebih 

aktif, menarik, dan melibatkan siswa secara langsung dalam memahami materi 

Indonesia Kaya Raya. 

 

Kata Kunci: Hasil Belajar, Indonesia Kaya Raya, Card Role Playing, Aktivitas 

Siswa, PTK, Sekolah Dasar. 
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ABSTRACT 

 

Nurasiah (NIM 22160101). Improving Students’ Learning Outcomes through 

Card Role Playing on the Indonesia Kaya Raya Material in Grade V at SD Negeri 

090 Panyabungan Jae. This study aimed to determine the implementation of the 

Card Role Playing technique in teaching the Indonesia Kaya Raya material and to 

determine the improvement of students’ learning outcomes in Grade V at SD Negeri 

090 Panyabungan Jae. This research employed Classroom Action Research (CAR), 

which was conducted in two cycles. Each cycle consisted of four stages: planning, 

implementation of action, observation, and reflection. At the planning stage, the 

teacher prepared the teaching module, learning materials, role cards, observation 

sheets, and assessment instruments. At the implementation stage, students were 

divided into groups and assigned roles related to the learning material, including 

farmers, plantation workers, and fishermen. The students then performed their 

assigned roles in front of the class. At the observation stage, students’ learning 

activities were observed, including participation in discussions, cooperation, 

understanding of the assigned roles, confidence in performing, and ability to 

express opinions. The results showed that in Cycle I, student activity reached 

77.5%. However, some students were still less active and lacked confidence in 

performing their assigned roles. The results of the reflection in Cycle I were used 

as the basis for improving the learning process in Cycle II. The improvements 

included providing clearer instructions, distributing roles more evenly, providing 

simple guidance, and giving continuous assistance and motivation to students. In 

Cycle II, the results of the observation showed that student activity increased to 

92.5%. These findings indicate that the implementation of Card Role Playing was 

effective in creating a more active, engaging, and student-centered learning process. 

Furthermore, the technique provided students with direct learning experiences that 

supported their understanding of the Indonesia Kaya Raya material. Therefore, Card 

Role Playing can be used as an alternative learning technique to increase student 

participation and support the improvement of learning outcomes in Grade V 

elementary school students. 

Keywords: Learning Outcomes, Indonesia Kaya Raya, Card Role Playing, Student 

Activity, Classroom Action Research, Elementary School. 
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MOTTO 

“Belajar dengan pengalaman, berkembang dengan keberanian, dan 

meraih hasil melalui usaha yang sungguh-sungguh.” 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan proses yang sangat penting dalam membentuk 

sumber daya manusia yang berkualitas. Melalui pendidikan, peserta didik 

diharapkan mampu mengembangkan potensi yang dimiliki, baik dari aspek 

pengetahuan, keterampilan, maupun sikap. Undang-Undang Nomor 20 Tahun 

2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional menjelaskan bahwa pendidikan 

bertujuan untuk mengembangkan kemampuan serta membentuk watak dan 

peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan 

bangsa. Oleh karena itu, proses pembelajaran di sekolah hendaknya dirancang 

secara aktif, kreatif, inovatif, dan menyenangkan agar tujuan pendidikan dapat 

tercapai secara optimal. 

Dalam Kurikulum Merdeka, pembelajaran di sekolah dasar diarahkan 

agar peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang bermakna melalui 

keterlibatan secara langsung dalam proses pembelajaran. Guru tidak lagi hanya 

berperan sebagai penyampai informasi, tetapi juga sebagai fasilitator yang 

mampu menciptakan suasana belajar yang mendorong peserta didik aktif 

berpikir, berdiskusi, bekerja sama, dan memecahkan masalah. Salah satu 

materi yang dipelajari pada kelas V SD Negeri 090 Panyabungan Jae adalah 

Indonesia Kaya Raya, yang memuat berbagai kekayaan alam, budaya, suku 

bangsa, serta keragaman yang dimiliki Indonesia sebagai identitas nasional. 

Materi ini tidak hanya menuntut penguasaan konsep, tetapi juga pemahaman, 

sikap menghargai keberagaman, serta kemampuan peserta didik dalam 

menghubungkan materi dengan kehidupan sehari-hari. 

Namun, pada kenyataannya proses pembelajaran masih sering 

didominasi oleh metode ceramah. Guru lebih banyak menjelaskan materi, 

sedangkan peserta didik hanya mendengarkan dan mencatat. Pembelajaran 

yang bersifat satu arah menyebabkan peserta didik kurang aktif berpartisipasi 

sehingga motivasi belajar menurun. Akibatnya, hasil belajar peserta didik pada 

materi Indonesia Kaya Raya masih rendah dan sebagian besar belum 
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mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Berdasarkan 

hasil observasi awal terhadap 21 siswa kelas V, diperoleh rata-rata nilai IPAS  

sebesar 65 dengan kategori tidak tuntas. Dari 21 siswa, hanya 8 siswa yang 

memperoleh kategori tuntas dan  mencapai KKTPyaitu 75, sedangkan 13 siswa 

lainnya masih berada pada kategori rendah dan belum mencapai KKTP yang 

telah ditetapkan. 

  Adapun kategori penilaian keberhasilan dalam penelitian ini dibedakan 

menjadi tiga kategori, yaitu kategori tidak tuntas dan tuntas. Siswa dikatakan 

berada pada kategori rendah apabila memperoleh nilai di bawah 75, sedangkan 

kategori cukup sekaligus mencapai ketuntasan (KKTP) apabila memperoleh 

nilai ≥ 75. Penetapan KKTP sebesar 75 disesuaikan dengan kriteria 

ketercapaian tujuan pembelajaran pada mata pelajaran IPAS kelas V. 

Berdasarkan hasil observasi awal di SD Negeri 090 Panyabungan Jae, 

diketahui bahwa peserta didik mengalami kesulitan memahami materi 

Indonesia Kaya Raya karena pembelajaran masih berpusat pada guru. Peserta 

didik kurang berani menyampaikan pendapat, kurang mampu bekerja sama 

dalam kelompok, dan cenderung pasif selama pembelajaran berlangsung. 

Selain itu, guru belum memanfaatkan teknik pembelajaran yang memberikan 

kesempatan kepada peserta didik untuk mengalami secara langsung situasi 

yang berkaitan dengan materi pembelajaran. 

Salah satu  yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut 

adalah menggunakan card Role Playing. Menurut Djamarah dan Zain (2018), 

Role Playing merupakan teknik pembelajaran yang memberikan kesempatan 

kepada peserta didik untuk memainkan peran tertentu sehingga mereka dapat 

memahami suatu konsep melalui pengalaman langsung. Teknik ini mampu 

meningkatkan keaktifan, keberanian berbicara, kerja sama, kreativitas, dan 

kemampuan berpikir kritis peserta didik selama proses pembelajaran. 

Pendapat tersebut diperkuat oleh Hamalik (2019) yang menyatakan 

bahwa card Role Playing merupakan salah satu teknik pembelajaran yang 

efektif dalam mengembangkan kemampuan sosial, emosional, dan intelektual 

peserta didik. Dengan memainkan suatu peran, peserta didik tidak hanya 
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menghafal materi, tetapi juga memahami makna serta mampu 

mengaplikasikannya dalam kehidupan nyata. Pada materi Indonesia Kaya 

Raya, peserta didik dapat memerankan tokoh dari berbagai suku, budaya, 

profesi, maupun daerah di Indonesia sehingga pembelajaran menjadi lebih 

hidup dan bermakna. 

Selain meningkatkan pemahaman konsep, card Role Playing juga dapat 

meningkatkan motivasi belajar. Sardiman (2022) menjelaskan bahwa motivasi 

belajar akan meningkat apabila peserta didik diberi kesempatan untuk terlibat 

secara aktif dalam proses pembelajaran. Aktivitas bermain peran membuat 

suasana belajar menjadi menyenangkan sehingga peserta didik lebih antusias 

mengikuti pembelajaran. 

Hasil penelitian terdahulu juga menunjukkan bahwa penerapan card Role 

Playing mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik di sekolah dasar. 

Peserta didik menjadi lebih aktif, percaya diri, serta mampu memahami materi 

pembelajaran dengan lebih baik dibandingkan menggunakan metode ceramah. 

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti memandang bahwa card Role 

Playing merupakan alternatif yang tepat untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik pada materi Indonesia Kaya Raya. Oleh karena itu, peneliti 

tertarik melakukan penelitian tindakan kelas dengan judul "Meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa pada Materi Indonesia Kaya Raya dengan  Card Role 

Playing Siswa Kelas V SD Negeri 090 Panyabungan Jae." 

B. Identifikasi Maslah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasi beberapa 

permasalahan sebagai berikut. 

1. Hasil belajar peserta didik pada materi Indonesia Kaya Raya masih 

rendah. 

2. Sebagian peserta didik belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran (KKTP). 

3. Pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah sehingga peserta 

didik kurang aktif. 

4. Peserta didik kurang termotivasi mengikuti proses pembelajaran. 
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5. Guru belum menerapkan teknik pembelajaran yang inovatif, khususnya 

card Role Playing. 

6. Peserta didik kurang berani mengemukakan pendapat dan bekerja sama 

dalam kelompok 

C. Pembatasan Masalah  

Agar penelitian lebih terarah dan tidak meluas, maka penelitian ini 

dibatasi pada: 

1. Penelitian dilakukan pada siswa kelas V SD Negeri 090 Panyabungan Jae. 

2. Materi yang diteliti adalah materi Indonesia Kaya Raya. 

3.  Pembelajaran yang menggunakan card Role Playing. 

4. Penelitian difokuskan pada peningkatan hasil belajar peserta didik. 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan pembatasan masalah tersebut, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana penerapan card Role Playing pada materi Indonesia Kaya Raya 

di kelas V SD Negeri 090 Panyabungan Jae? 

2. Apakah penerapan card Role Playing dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa pada materi Indonesia Kaya Raya di kelas V SD Negeri 090 

Panyabungan Jae? 

E. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Mendeskripsikan penerapan card Role Playing pada materi Indonesia 

Kaya Raya di kelas V SD Negeri 090 Panyabungan Jae. 

2. Meningkatkan hasil belajar siswa melalui penerapan card Role Playing 

pada materi Indonesia Kaya Raya di kelas V SD Negeri 090 

Panyabungan Jae. 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan memberikan 

kontribusi terhadap pengembangan ilmu pendidikan, khususnya mengenai 

penerapan card Role Playing dalam meningkatkan hasil belajar siswa sekolah 

dasar. 
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1. Bagi Siswa 

Meningkatkan hasil belajar, motivasi belajar, keberanian berpendapat, 

kerja sama, dan pemahaman siswa terhadap materi Indonesia Kaya Raya. 

2. Bagi Guru 

Memberikan alternatif teknik pembelajaran yang aktif, kreatif, dan 

menyenangkan sehingga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran di 

kelas. 

3. Bagi Sekolah 

Menjadi bahan masukan dalam meningkatkan mutu pembelajaran 

melalui penggunaan teknik pembelajaran yang inovatif. 

4. Bagi Peneliti 

Menambah pengalaman dan pengetahuan dalam menerapkan card 

Role Playing sebagai upaya meningkatkan hasil belajar siswa serta 

menjadi bekal dalam melaksanakan tugas sebagai calon pendidik. 

 


