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ABSTRACT 

This research is motivated by the low learning outcomes of fourth-grade students in 
science and science due to the less than optimal use of various learning models 
and approaches. This study aims to determine the effectiveness of the role playing 
learning model with a deep learning approach on learning outcomes, science and 
science of elementary school students. This study uses a quantitative method with 
a pre-experimental design of one group pretest-posttest type. The research subjects 
were 23 students who were determined through saturated sampling techniques. 
Data collection techniques were carried out through learning outcome tests in the 
form of pretests and posttests. The research instrument has passed the validity test 
(90) and reliability of 0.7585, as well as analysis of discriminatory power and level 
of difficulty of the questions. Data were analyzed through a normality test of 0.084 
and hypothesis testing using a paired sample t test with the help of SPSS 22. The 
results of the study showed a significant increase in student learning outcomes after 
the application of the learning model. This is evidenced by the calculated t value of 
8.902 which is greater than the t table of 21.578, so that Ho is rejected and H1 is 
accepted. Thus, the role-playing learning model with a deep learning approach has 
proven effective in improving the science learning outcomes of fourth-grade 
students at the SD Inpres 3 Mauta Technical Implementation Unit (UPTD SD Inpres 
3 Mauta). 

Keywords: Role-Playing, Deep Learning, IPAS, Learning Outcomes, Elementary 
School. 

ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar IPAS peserta didik kelas 
IV yang disebabkan oleh kurang optimalnya penggunaan model dan pendekatan 
pembelajaran yang bervariasi. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui keefektifan 
model pembelajaran role playing dengan pendekatan deep learning terhadap hasil 
belajar IPAS peserta didik sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan metode 
kuantitatif dengan desain pre-eksperimen tipe one group pretest-posttest. Subjek 
penelitian berjumlah 23 peserta didik yang ditentukan melalui teknik sampling jenuh. 
Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tes hasil belajar berupa pretest dan 
posttest. Instrumen penelitian telah melalui uji validitas (90) dan reliabilitas 0,7585, 
serta analisis daya pembeda dan tingkat kesukaran soal. Data dianalisis melalui uji 
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normalitas 0,084 dan uji hipotesis menggunakan paired sample t test dengan 
bantuan SPSS 22. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan yang 
signifikan pada hasil belajar peserta didik setelah penerapan model pembelajaran. 
Hal ini dibuktikan oleh nilai t hitung sebesar 8,902 yang lebih besar dari t tabel 
sebesar 21.578, sehingga H0 ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian, model 
pembelajaran role playing dengan pendekatan deep learning terbukti efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV di UPTD SD Inpres 3 Mauta.  

Kata kunci: Role-Playing, Deep Learning, IPAS, Hasil Belajar, Sekolah Dasar.

A. Pendahuluan  
Pendidikan adalah kegiatan 

yang dilakukan manusia secara sadar 

dan terencana guna membangun 

personalitas (kepribadian) yang baik 

dan mengembangkan kemampuan 

atau bakat yang ada pada diri individu 

manusia agar mencapai tujuan atau 

target dalam mencapai Sari, (2023: 

369).  Pendidikan merupakan usaha 

sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan 

proses pembelajaran agar peserta 

didik aktif mengembangkan potensi 

dirinya.  Pendidikan terjadi proses 

perubahan sikap dan tingkah  laku 

seseorang dalam usaha 

mendewasakan manusia melalui 

upaya pengajaran dan pelatihan, 

proses, perbuatan, cara, dan mendidik 

Yanti et al., (2023: 338). 

Pendidikan sangat erat 

kaitannya dengan pembelajaran. 

Pembelajaran dapat diartikan sebagai 

suatu sistem atau proses 

membelajarkan peserta didik atau 

pembelajar yang direncanakan atau 

dirancang, dilaksanakan dan 

dievaluasi secara tersusun agar 

peserta didik dapat mencapai tujuan-

tujuan pembelajaran yang efektif dan 

efesien Harefa et al., (2022).  

Pembelajaran berasal dari kata dasar 

belajar, belajar itu sendiri dapat 

diartikan sebagai suatu proses yang 

ditandai dengan adanya perubahan 

pada diri kepribadian seseorang Arifin, 

(2016:24). Menurut Istarani dan Intan 

dalam Tarigan, (2023: 23) 

menyatakan bahwa model 

pembelajaran adalah seluruh 

rangkaian penyajian materi ajar yang 

meliputi segala aspek sebelum 

sedang dan sesudah pembelajaran 

yang dilakukan oleh guru serta 

fasilitas yang terkait digunakan secara 

langsung atau tidak langsung dalam 

proses belajar mengajar.  Model 

pembelajaran merupakan suatu 

kesatuan yang utuh yang mendukung 

keberhasilan suatu pembelajaran, 

yang didukung dengan adanya 
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fasilitas yang mendukung jalannya 

model pembelajaran tersebut. Model 

pembelajaran akan sangat 

mempengaruhi proses pembelajaran. 

berlangsung sehingga guru 

harus mampu memilih model yang 

tepat sesuai dengan materi yang 

dipelajari.  Menurut Trianto dalam 

Tarigan, (2023: 23) model 

pembelajaran adalah kerangka 

konseptual yang melukiskan prosedur 

yang sistematis dalam 

mengorganisasika pengalaman 

belajar untuk mencapai tujuan belajar 

tertentuh dan berfungsi sebagai 

pedoman bagi para perancang 

pembelajaran dan para pengajar 

dalam merancang aktivitas belajar 

mengajar. 

Model pembelajaran Role-

playing artinya pembelajaran bermain 

peran.  Seluruh peserta didik 

dikelompokkan untuk memerankan 

berbagai peran sebagai Matahari, 

delapan planet, satelit alami, asteroid, 

komet, dan meteoroid, sehingga 

mereka dapat memvisualisasikan 

secara langsung gerak serta posisi 

masing-masing benda langit dalam 

tata surya. Suasana pembelajaran 

dalam model Role playing memang 

akan terasa lebih ramai, namun justru 

di situlah letak keseruannya. Aktivitas 

ini membantu peserta didik 

memahami dan mengingat kembali  

karakteristik, urutan, serta gerak 

benda-benda langit dalam tata surya  

Basri, (2017) 

 Qohar & Widyaningrum, (2025) 

pendekatan pembelajaran Deep 

learning berorientasi pada 

pemahaman mendalam dan jangka 

panjang terhadap materi pelajaran, 

termasuk pada pembelajaran IPAS 

materi tata surya, pendekatan ini 

digunakan untuk mengajak peserta 

didik berpikir kritis, memahami 

keterkaitan antar benda langit, serta 

memeranka fenomena alam melalui 

proses bermain peran secara refleksi 

yang mendalam. Menurut (Sragen, 

2025) Pendekatan deep learning 

terjadi ketika peserta didik berupaya 

memahami makna dari materi yang 

dipelajari, bukan sekadar menghafal 

informasi. Peserta didik mencari 

hubungan antar konsep, mengaitkan 

materi dengan pengalaman 

sebelumnya, serta menerapkannya 

dalam berbagai situasi baru. 

Menurut Jamilah, (2025) Mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS) berfokus pada 

pemahaman terhadap fenomena alam 

serta komponen-komponen di 

dalamnya seperti makhluk hidup, 
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energi, bumi, dan materi. Lestari, 

(2025) Pengimplementasian 

Kurikulum Merdeka di sekolah dasar 

dilakukan melalui penggabungan 

mata pelajaran IPA dan IPS menjadi 

satu mata pelajaran, yaitu Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). 

Hal ini bertujuan agar peserta didik 

memperoleh pemahaman yang lebih 

komprehensif mengenai lingkungan 

sekitarnya. Dengan pemaduan IPA 

dan IPS dalam Kurikulum Merdeka, 

peserta didik diberi kesempatan untuk 

memahami keterkaitan antara 

peristiwa alam, lingkungan sosial, 

serta kondisi individual. Pembelajaran 

IPAS juga membantu peserta didik 

memahami interaksi antara manusia 

dengan lingkungan alam maupun 

sosial, serta pentingnya menjaga 

kelestarian lingkungan. Selain itu, 

pembelajaran ini memperkuat 

kemampuan sosial peserta didik 

melalui kerjasama dalam kelompok, 

diskusi, dan kolaborasi dalam 

menyelesaikan berbagai 

permasalahan yang bersifat 

kompleks.  

Menurut Rohim & Wardhani, 

(2024)  Media pembelajaran adalah 

komponen penting dalam proses 

belajar mengajar yang berperan 

sebagai perantara penyampaian 

pesan pembelajaran, yang bertujuan 

untuk meningkatkan efektivitas 

pembelajaran, mempermudah 

pemahaman peserta didik, serta 

menciptakan suasana belajar yang 

interaktif dan menyenangkan, 

khususnya pada jenjang sekolah 

dasar. Oleh karena itu, dalam 

penelitian ini peneliti menggunakan 

media topeng sebagai salah satu 

media pembelajaran yang diharapkan 

mampu meningkatkan keterlibatan 

Peserta didik, menumbuhkan minat 

belajar, serta membantu peserta didik 

memahami materi pembelajaran 

secara lebih konkret dan bermakna.  

Pendekatan Deep learning 

dalam pembelajaran IPAS diterapkan 

melalui model pembelajaran role 

playing dengan memanfaatkan media 

topeng sebagai sarana demonstrasi 

pembelajaran pada materi sistem tata 

surya. Melalui kegiatan bermain 

peran, peserta didik secara aktif 

memerankan objek-objek dalam 

sistem tata surya, seperti matahari, 

bumi, bulan, dan planet lainnya, 

sehingga mampu memahami konsep 

secara lebih mendalam serta 

mengaitkan pengetahuan yang 

diperoleh dengan pengalaman nyata 

dalam kehidupan sehari-hari. 

Penggunaan media topeng membantu 
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peserta didik memvisualisasikan 

peran yang dimainkan, menciptakan 

suasana belajar yang interaktif dan 

menyenangkan, serta mendorong 

keterlibatan aktif dalam proses 

pembelajaran. Melalui pembelajaran 

ini, peserta didik diharapkan mampu 

memahami fenomena alam seperti 

terjadinya siang dan malam, 

perubahan musim, serta konsep 

waktu yang berkaitan dengan rotasi 

dan revolusi bumi, sehingga 

pembelajaran sistem tata surya 

menjadi lebih bermakna, kontekstual, 

dan aplikatif. 

Guru dapat menilai keberhasilan 

pembelajaran IPAS melalui 

pencapaian hasil belajar peserta didik. 

Pembelajaran IPAS memiliki peran 

penting tidak hanya dalam membekali 

peserta didik dengan pengetahuan 

yang terkait dengan kehidupan sehari-

hari, tetapi juga dalam menumbuhkan 

pemahaman ilmiah, kemampuan 

berpikir kritis, serta keterampilan 

menghubungkan konsep-konsep 

sains dengan fenomena alam di 

sekitar mereka. Salah satunya adalah 

pembelajaran tentang sistem tata 

surya yang dapat diperdalam melalui 

kegiatan Role-playing (bermain 

peran), sehingga konsep-konsep 

abstrak menjadi lebih konkret dan 

mudah dipahami.  

Menurut Rusman dalam Muna et 

al., (2023) menyatakan bahwa hasil 

belajar merupakan pengalaman yang 

didapatkan peserta didik pada aspek 

kognitf, afektif, dan psikomotorik, baik 

dalam kegiatan tes atau non tes yang 

dilakukan peserta didik selama proses 

pembelajaran.  

UPTD SD Inpres 3 Mauta 

merupakan sekolah dasar yang 

berlokasi di Desa Mauta Kecamatan 

Pantar Tengah, Kabupaten Alor, 

sebagai satuan pendidikan sekolah ini 

berkomitmen meningkatkan mutu 

pembelajaran, sekolah ini telah 

menerapkan kurikulum merdeka pada 

kelas I,II,III,IV,V, dan VI sejak tahun 

2025. Penerapan kurikulum ini disertai 

dengan pendekatan pembelajaran 

deep learning yang menekankan pada 

pengembangan kemampuan berpikir 

kritis, kreativitas, kolaborasi, dan 

karakter peserta didik. Melalui 

pendekatan tersebut, proses 

pembelajaran tidak hanya berorientasi 

pada pencapaiann akademik, tetapi 

juga pada pembentukan profil pelajar 

pancasila secara utuh dan 

berkelanjutan. 

 Berdasarkan hasil observasi di 

UPTD SD Inpres 3 Mauta pada kelas 
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IV, wawancara dengan guru wali 

kelas, ditemukan bahwa proses 

pembelajaran IPAS belum 

sepenuhnya menerapkan model 

pembelajaran yang dianjurkan dalam 

Kurikulum Merdeka, khususnya model 

pembelajaran Role-Playing dengan 

pendekatan Deep Learning. Guru 

masih cenderung menggunakan 

model pembelajaran konvensional 

yang berpusat pada guru (teacher 

centered), sehingga peserta didik 

berperan pasif dan kurang terlibat 

secara aktif dalam proses 

pembelajaran. Kondisi tersebut 

menyebabkan pembelajaran IPAS 

belum memberikan pengalaman 

belajar yang bermakna, mendalam, 

dan kontekstual, padahal model 

pembelajaran Role-Playing memiliki 

potensi besar untuk meningkatkan 

keterlibatan aktif peserta didik melalui 

kegiatan bermain peran, interaksi, 

diskusi, dan refleksi. Akibatnya, 

pemahaman peserta didik terhadap 

materi IPAS belum optimal dan 

berdampak pada hasil belajar yang 

masih berada di bawah Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 

(KKTP), sehingga diperlukan 

penerapan model pembelajaran Role-

Playing dengan pendekatan Deep 

Learning sebagai solusi untuk 

meningkatkan kualitas dan hasil 

belajar peserta didik. 

Berdasarkan jumlah peserta 

didik sebanyak 23 orang, sebanyak 16 

peserta didik (69,57%) belum 

mencapai KKTP, sedangkan 7 

peserta didik (30,43%) telah mencapai 

atau melampaui KKTP. Kondisi ini 

menunjukkan bahwa sebagian besar 

peserta didik masih mengalami 

kesulitan dalam memahami materi 

pembelajaran, sehingga diperlukan 

perbaikan strategi pembelajaran yang 

lebih efektif dan bermakna untuk 

melibatkan peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Dengan demikian, 

penggunaan model Role playing 

dengan pendekatan Deep learning 

diharapkan mampu mengatasi 

permasalahan pembelajaran yang 

masih berpusat pada guru. Melalui 

penerapan model dan pendekatan 

tersebut, peserta didik tidak hanya 

memperoleh pemahaman yang lebih 

mendalam tentang materi sistem tata 

surya, tetapi juga dapat meningkatkan 

pemahaman konseptual peserta didik 

dalam pembelajaran IPAS secara 

keseluruhan 

 
B. Metode Penelitian 

Jenis metode penelitian yang 

digunakan adalah jenis penelitian 
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kuantitatif.  Pre-eksperimen dengan 

pendekatan one grup (pretest-

posttest) Susanti, (2023:1-23).  

Penelitian ini dimaksudkan untuk 

mengetahui seberapa besar 

Keefektivitan Model Pembelajaran 

Role-playing dengan Pendekatan 

Deep Learning dalam Pembelajaran 

IPAS terhadap hasil belajar peserta 

didik kelas IV di UPTD SD Inpres 3 

Mauta. Penelitian kuantitatif pre-

eksperimen dilakukan dengan one 

grup pretest (tes awal) dan posttest 

(tes akhir).  Desain penelitiannya 

adalah sebagai berikut: 

Eksperimen = Peserta Didik Kelas IV 

01= Tes Awal (Pretest) 

02= Tes Akhir (Posttest) 

X= Perlakuan Role-playing,Deep 

learning) 

 
C. Hasil Penelitian 

Data hasil penelitian dianalisis 

menggunakan Reliabilitas instrument, 

Daya pembeda, dan Indeks 

kesukaran butir soal. Selanjutnya data 

hasil Pretest dan Posttest dianalisis 

menggunakan uji normalitas dan uji 

Paired sample t-test dan angket 

respon peserta didik digunakan untuk 

mengetahui kepuasan peserta didik 

terhadap model role-playing dan 

pendekatan Deep learning dalam 

proses pembelajaran. Data hasil 

penelitian ini disajikan sebagai berikut: 

Analisis Uji instrument Soal 

a) Reliabilitas instrument  
Sebelum melakukan 

pengambilan data, peneliti melakukan 

uji coba terhadap instrument soal 

yang akan di gunakan sebagai soal 

Pritesst-Postesst sebanyak 35 butir 

soal. Uji coba dilakukan pada Peserta 

didik kelas V dengan jumlah peserta 

didik 21 orang. Uji reliabilitas data 

penelitian dilakukan dengan bantuan 

Ms. Excel untuk mengukur tingkat 

reliabilitas dapat diukur menggunakan 

skala Alpha 0 sampai dengan 1. Suatu 

instrument dikatakan reliabel apabila 

memiliki koefisien reliabilitas. Dengan 

demikian koefisien reliabilitas 

instrument pada penelitian ini adalah 

0.7583 reliabel dan layak digunakan. 

b) Daya Pembeda  
Uji daya pembeda dalam 

penelitian ini untuk mencari koefisien 

antara skor butir dan skor total. Daya 

pemebada pada butir soal dapat 

dipakai untuk membedakan peserta 

didik yang pandai dan tidak pandai 

Magdalena dalam Saputri et al., 

(2023). Rumus yang digunakan untuk 

mendukung daya pembeda adalah 

sebagai berikut: 
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𝐷𝐵 = 𝑃!"𝑃# =
𝐵!
𝐽!
−
𝐵#
𝐽#

 

Uji daya pembeda yang 

dilakukan Dalam penelitia ini memuat 

tentang daya pembeda setiap butir 

soal dimana peserta didik pandai 

menjawab salah pada soal butir ke-1. 

Dalam penelitian ini, butir soal dengan 

indeks daya pembeda lebih besar 

atau sama dengan 0.30. 

Berdasarkan hasil perhitungan 

daya pembeda dengan rumus diatas 

diperoleh daya pembeda untuk 35 

butir soal. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa dari 35 butir soal 

yang diberikan sebanyak 25 butir soal 

yang memenuhi kriteria daya 

pembeda yang baik. Sedangkan 10 

butir soal yang diberikan warna kuning 

tidak dapat digunakan karena tidak 

memenuhi kriteria daya pembeda 

yang baik atau D < 0,30 dikarenakan 

10 butir soal tersebut tergolong sukar 

karena tidak mampu dijawab oleh 

peserta didik dengan baik dan benar.  

c) Indeks kesukaran 

Tingkat kesukaran atau tingkat 

kesulitan butir soal pada penelitian ini 

dilakukan dengan melihat tingkat 

kesukaran butir soal Dita Tri Esti 

Maharani et al., (2024). Rentang nilai 

indeks tingkat kesukaran 0. Butir soal 

dikatakan baik jika butir soal tersebut 

memiliki tingkat kesukaran sedang, 

artinya butir soal tidak terlalu mudah 

dan tidak terlalu sukar. Dalam 

penelitian ini butir soal yang 

digunakan adalah butir soal yang 

memiliki tingkat kesukaran sedang 

atau 0.30. Indeks kesukaran dapat 

dihitung menggunakan Mc. Excel 

dengan rumus:  

𝑃 =
𝐵
𝑁 

 

Berdasarkan rumus indeks 

kesukaran atau tingkat kesukaran dari 

35 butir soal  yang dilakukan daya uji 

pembeda 25 butir soal yang 

memenuhi kriteria daya pembeda baik 

dan 10 soal tidak memenuhi kriteria 

daya pembeda yang baik, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa 25 butir soal 

yang akan digunakan karena tidak 

terlalu mudah dan tidak terlalu  sukar. 

Uji instrumen soal dilakukan 

pada kelas V untuk mengetahui 

tingkat daya pembeda butir soal dan 

tingkat kesukaran butir soal, soal yang 

digunakan pada kelas V adalah 35 

butir soal pilihan ganda dan butir soal 

yang masuk pada kriteria daya 

pembeda dan tingkat kesukaran.  

 

Hasil Belajar Pretest dan Postesst  
Data hasil Pretest dan Posttest 

dianalisis menggunakan uji normalitas 
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dan uji Paired sample t-test untuk 

mengetahui distribusi data serta 

menguji perbedaan rata-rata hasil 

belajar sebelum dan sesudah 

perlakuan. Temuan penelitian ini di 

dukung oleh hasil analisis deskriptif 

kuantitatif yang menunjukan adanya 

peningkatan nilai rata-rata peserta 

didik. Pada tahap pretest diperoleh 

nilai rata-rata sebesar 13,39 dari total 

skor 308. Selanjutnya, pada tahap 

Posttest, nilai rata-rata meningkat 

menjadi 22,69 dengan total skor 522 

yang diperoleh dari 23 peserta didik. 

Data yang dianalisis diperoleh dari 

nilai pretest dan posttest adalah 

sebagai berikut: 
No Nama Pretest Posttest 
1.  AL 44 96 
2.  AB 64 80 
3.  AB 32 100 
4.  BY 32 80 
5.  CB 48 100 
6.  DY 76 92 
7.  EP 32 76 
8.  EB 76 92 
9.  EM 32 96 
10.  EBS 32 84 
11.  EP 76 100 
12.  KSB 80 92 
13.  KL 76 92 
14.  MM 72 92 
15.  NPS 44 96 
16.  OPS 76 92 
17.  RS 44 96 
18.  RSS 36 84 
19.  RBJ 56 88 
20.  SS 52 92 
21.  YB 32 88 
22.  YP 80 92 
23.  YB 40 88 

Rata-rata Pretest- 
Posttest 13,39 22,69 

 

Selanjutnya, data hasil Pretest 

dan Posttest dianalisis menggunakan 

uji normalitas dan uji Paired sample t-

test untuk mengetahui distribusi data 

serta menguji perbedaan rata-rata 

hasil belajar sebelum dan sesudah 

perlakuan, yang disajikan sebagai 

berikut: 

a) Uji Normalitas 

Uji normalitas bertujuan untuk 

menguji apakah sampel yang 

digunakan mempunyai distrubusi 

normal atau tidak Dita Tri Esti 

Maharani et al., (2024). Dalam 

penelitian ini, uji normalitas data dapat 

menggunakan SPSS 22 for windows. 

Data dikatakan berdistribusi normal 

jika pada output kolmogrof smirnov 

harga kofesien Asympotic sig > alpha 

yang ditentukan yaitu 5% (0,05). 

Sebaliknya jika harga kofesien 

Asympotik sig < 0,05 maka data 

dinyatakan tidak berdistrubusi normal 

dengan tabel Uji Normalitas 

menggunakan SPSS sebagai berikut: 
Tabel 2. Uji Normalitas 

 

Cases 
Valid Missing Total 

N Percent N Percent N Percent 
Pretest 23 100.0% 0 0.0% 23 100.

0% 
Postesst 23 100.0% 0 0.0% 23 100.

0% 
 

Berdasarkan tabel normalitas 

diatas terlihat bahwa data yang 
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digunakan pada kelompok pretest dan 

posttest bersifat valid dengan jumlah 

sampel atau N 23 peserta didik. 

Berdasarkan hasil belajar sebelum 

menggunakan model Role-playing 

dengan  pendekatan Deep learning 

dan sesudah menggunakan model 

Role-playing dengan  pendekatan 

Deep learning pada hasil belajar 

pretest dan posttest adalah sebagai 

berikut:  
Tabel 3. Descriptives Pretesst Dan 
Postesst 
 

 Statistic 

Std. 
Erro

r 
Pret
est 

Mean 51.33 4.40
5 

95% 
Confidence 
Interval for 
Mean 

Lower 
Bound 42.22  

Upper 
Bound 60.45  

5% Trimmed Mean 52.30  
Median 46.00  
Variance 465.623  
Std. Deviation 21.578  
Minimum 0  
Maximum 80  
Range 80  
Interquartile Range 44  
Skewness -.244 .472 
Kurtosis -.499 .918 

Postt
est 

Mean 87.00 4.00
2 

95% 
Confidence 
Interval for 
Mean 

Lower 
Bound 78.72  

Upper 
Bound 95.28  

5% Trimmed Mean 90.41  
Median 92.00  
Variance 384.348  
Std. Deviation 19.605  
Minimum 0  
Maximum 100  
Range 100  
Interquartile Range 11  
Skewness -4.092 .472 

Kurtosis 18.515 .918 
 

Berdasarkan tabel diatas, dapat 

diketahui bahwa mean pada hasil 

belajar pretest diberi kuning biru 

sebesar 51,33. Sedangkan pada hasil 

belajar posttest diberi warna biru 

sebesar 87,00. Berdasarkan hasil 

belajar pretest dan posttest tersebut 

maka terjadi peningkatan rata-rata 

hasil belajar peserta didik. Hal ini 

tentunya dipengaruhi oleh berbagai 

faktor hasil belajar sala satunya 

variabel penelitian yaitu model dan 

pendekatan pembelajaran. 
Tabel 4. Tests of Normality 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
 Statis

tic df Sig. 
Stati
stic df 

Sig
. 

Pretes
t .185 23 .039 .840 23 .00

2 
Poste
sst .226 23 .004 .925 23 .08

4 
*. This is a lower bound of the true 
significance. 
a. Lilliefors Significance Correction 

 

Berdasarkan pengambilan 

keputusan dengan jumlah sampel 

dalam penelitian di UPTD SD inpres 3 

Mauta kurang dari 50. Maka hasil uji 

Normalitas Significance Correction 

berfokus pada kolom Sig. Shapiro 

Wilk. Pada hasil pretest menunjukan 

warna hijau dengan Sig. 0,002 dan 

0,084 pada hasil posttest. 

Berdasarkan hasil tersebut maka nilai 

Sig. > 0,05 maka data berdistribusi 
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normal dengan jumlah peserta didik 

23 orang. 

b) Uji Paired Sampel test-t 

Berdasarkan rumusan 

permasalahan yang telah dipaparkan 

bahwa “terhadap Efektif yang 

signifikan antara model Role-playing 

dengan  pendekatan Deep learning 

Dalam Pembelajaran  IPAS “ Sistem 

tata surya” Terhadap Hasil Belajar 

Peserta Didik Kelas IV UPTD SD  

Inpres 3 Mauta” maka teknik yang 

digunakan peneliti adalah uji-t. berikut 

ini merupakan tabel hasil uji-t peserta 

didik. 

 
Tabel 5. Paired Samples Statistics 

 
Mean N 

Std. 
Deviati

on 

Std. 
Error 
Mean 

Pair 
1 

Pret
est 51.33 24 21.578 4.405 

Post
esst 87.00 24 19.605 4.002 

 

Berdasarkan output diatas, 

muncul hasil Sig. (2 -Tailed) sebesar 

0,000 yang berarti nilai Sig. < 0,05. 

Berdasarkan pengambilan keputusan 

bahwa apabila nilai Sig- (2-Tailed) 

kurang dari taraf signifikan 0,05 maka 

H0 ditolak H1 diterima. Maka diambil 

kesimpulan bahwa terdapat 

perbedaan rata-rata antara hasil 

belajar pretest dan posttest peserta 

didik. Artinya penelitian ini terdapat 

Efektif yang signifikan antara Model 

dan pendekatan Dalam Pembelajaran 

IPAS “system tata surya” Terhadap 

Hasil Belajar Peserta Didik Kelas IV 

UPTD SD Inpres 3 Mauta. Selain itu t-

hitung menunjukan nilai 8.902 > 

21.578 terlihat juga perbedaan mean 

pada pretest dan posttest sebesar 

35.667. 

Berdasarkan data yang 

diperoleh diatas maka dapat 

disimpulkan bahwa H0 ditolak dan H1 

diterima maka terdapat efektif model 

Role-playing dengan pendekatan 

Deep learning Dalam Pembelajaran  

IPAS Terhadap Hasil Belajar Peserta 

Didik.   

Analisis Data Angket Respon 
Peserta Didik 

Respon peserta didik digunakan 

oleh peneliti sebagai bahan dalam 

mengetahui kepuasan peserta didik 

dalam pelaksanaan pembelajaran 

menggunakan model pembelajaran 

Role-playing dengan pendekatan 

Deep learning. Analisis angket respon 

peserta didik ini mengggunakan 

rumus sebagai berikut: 

 
𝑝𝑒𝑟𝑠𝑎𝑛𝑡𝑒

𝑠𝑘𝑜𝑟	𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛	𝑦𝑎𝑛𝑔	𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ
𝑠𝑘𝑜𝑟	𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 𝑋100 

 
Berdasarkan hasil penelitin 

terhadap setiap peserta didik terbukti 
bahwa: 
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𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
1.219
1.265	× 100 

= 96,36 

Hasil diatas merupakan penilain 

setiap poin yang dapat terlihat cukup 

baik.  Berdasarkan hasil penilaian 

setiap peserta didik terbukti bahwa 

skor keseluruhan yang diperoleh 

1.219 yang didapat dari jumlah skor 

keseluruhan dan 1.265 didapat dari 

jumlah skor maksimum jawaban yaitu 

55 dikalikan dengan jumlah 

responden.  Skor keseluruhan yang 

diperoleh yaitu 1.219 dibagi dengan 

skor maksimum yaitu 1.219 dikalikan 

dengan 100 maka diperoleh hasil 

sebesar 96.36.  

Pembahasan Hasil Penelitian 
Berdasarkan hasil uji hipotesis, 

diketahui bahwa model dan 

pendekatan pembelajaran yang 

selama ini diterapkan oleh guru masih 

bersifat konvensional. Hal ini terlihat 

dari hasil pretest peserta didik yang 

memperoleh nilai rata-rata sebesar 

51,33, sedangkan setelah penerapan 

model role-playing dengan 

pendekatan deep learning, nilai rata-

rata posttest meningkat menjadi 

87,00. Dengan demikian, hasil 

tersebut semakin menguatkan bahwa 

model role-playing dengan 

pendekatan deep learning layak dan 

efektif digunakan dalam proses 

pembelajaran untuk meningkatkan 

hasil belajar peserta didik. Sejalan 

dengan hal tersebut, menurut Dale H. 

Schunk (2016:233-260) pembelajaran 

yang melibatkan aktivitas langsung, 

seperti simulasi dan bermain peran, 

dapat meningkatkan keterlibatan serta 

pemahaman peserta didik karena 

mereka berperan aktif dalam 

membangun pengetahuannya sendiri. 

Berdasarkan proses 

pembelajaran selama tiga kali 

pertemuan dimana pada pertemuan 

pertama digunakan untuk uji 

instrumen butir soal, pada pertemuan 

kedua digunakan untuk menguji soal 

tes dikelas pretest dan pertemuan 

ketiga digunakan untuk menerapkan 

model Role-playing Pendekatan deep 

learning dengan model pembelajaran 

konvensional yang selama ini 

diterapkan. 

Selama proses pembelajaran 

yang dilakukan oleh peneliti, peserta 

didik menunjukan ketertarikan, rasa 

ingin tahu, dan semangat yang tinggi. 

Hal ini berdampak pada meningkatnya 

keaktifan peserta didik dalam 

berdiskusi kelompok, mengajukan 

pertanyaan, serta menjawab 

pertanyaan sesuai dengan materi 

yang diberikan. 
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Berdasarkan hasil penelitian 

sebelumnya dan hasil perhitungan 

pretest yang diperoleh dari 23 peserta 

didik dengan jumlah soal sebanyak 25 

butir soal dan diperoleh hasil pretest 

sebesar 51,33 dan hasil posttest 

sebesar 87,00 dengan nilai thitung > 

nilai ttab yaitu 8.902>21.578 maka 

dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak 

dan H1 diterima. Hal ini menunjukan 

bahwa model pembelajaran Role-

playing dengan pendekatan Deep 

learning terbukti lebih efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar 

dibandingkan pembelajaran 

konvesional.  

 
D. Kesimpulan 

Kesimpulan yang dijabarkan 

peneliti sesuai dengan Efektif model 

Role-playing dengan pendekatan 

Deep learning terhadap hasil belajar 

peserta didik yaitu: hasil uji Normalitas 

Significance Correction berfokus pada 

kolom Sig. Shapiro Wilk Pada hasil 

pretest menunjukan warna hijau 

dengan Sig. 0,002 dan 0,084 pada 

hasil posttest. Berdasarkan hasil 

tersebut maka nilai Sig. > 0,05 maka 

data berdistribusi normal dengan 

jumlah peserta didik 23 0rang, maka 

muncul hasil Sig. (2 -Tailed) sebesar 

0,000 yang berarti nilai Sig. < 0,05. 

Berdasarkan pengambilan 

keputusan bahwa apabila nilai Sig- (2-

Tailed) kurang dari taraf signifikan 

0,05 maka H0 ditolak H1 diterima. 

Maka diambil kesimpulan bahwa 

terdapat perbedaan rata-rata antara 

hasil belajar pretest dan posttest 

peserta didik. Artinya penelitian ini 

dapat efektif yang signifikan antara 

model Role-playing dengan 

pendekatan Deep learning Terhadap 

Hasil Belajar Peserta Didik Kelas IV 

UPTD SD Inpres 3 Mauta. Selain itu t-

hitung menunjukan nilai 8.902 > 

21.578 terlihat juga perbedaan mean 

pada pretest dan posttest sebesar 

35.667. Maka hasil belajar pretest dan 

posttest memiliki perbedaan yang 

sangat signifikan. 
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