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A. Kesimpulan

Penelitian tindakan kelas yang dilakukan dengan menggunakan model Role
Playing bertujuan untuk meningkatkan hasil pembelajaran siswa pada mata
pelajaran IPAS. Dari hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil
pembelajaran pada ranah afektif A2 (kemampuan menyampaikan pendapat) dan
kognitif C2 (pemahaman) pada pembelajaran IPAS dengan menggunakan model
Role Playimg berbantuan media Interactive Wheel di kelas IV SDN 01 Ulak Karang
Selatan.

1. Pada hasil pembelajaran siswa ranah afektif A2 (kemampuan menyampaikan
pendapat) siklus I dengan rata-rata persentase ketuntasan siswa 56,51% dengan
nilai rata-rata 76,08 dan pada siklus II siswa yang tuntas adalah 86,95% dengan
nilai rata-rata 90,21 Peningkatan dari siklus I ke siklus II sebesar 30,44 %

2. Pada hasil pembelajaran siswa ranah kognitif C2 (pemahaman) siswa yang
tuntas pada siklus I adalah 14 orang dengan persentase 60,86% dan nilai rata-
rata sebesar 74,08. pada siklus II siswa yang tuntas adalah 20 orang dengan
persentase 86,95% dan nilai rata-rata sebesar 80. Meningkatnya hasil
pembelajaran kognitif C2 (pemahaman) mengalami peningkatan sebesar

26,09%.
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B. Saran

Berdasarkan kesimpulan yang telah dicantumkan di atas, maka peneliti
mengajukan beberapa saran dalam pelaksanaan model pembelajaran Role Playing
berbantuan media interactive Wheel sebagai berikut:

1. Bagi peneliti selanjutnya yang merasa tertarik dengan model Role Playing
berbantuan media interactive Wheel, agar dapat melakukan penelitian melalui
model Role Playing berbantuan media interactive Wheel dengan materi yang
berbeda bahkan kalau bisa model role playing ini dipakai dengan bantuan media
yang lebih variatif.

2. Bagi guru, pelaksanaan model Role Playing berbantuan media inferactive
Wheel dapat dijadikansa lah satu alternatif untuk pelaksanaan pembelajaran
Pendidikan IPAS di SD karena dapat menciptakan pembelajaran yang aktif dan
menyenangkan sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

3. Bagi siswa, sebaiknya siswa mendengarkan penjelasan dari guru dengan baik
saat guru memberikan pengarahan tentang model pembelajaran Role Playing
berbantuan media interactive Wheel.

4. Bagi pembaca, diharapkan dapat menambahkan pengetahuan dan wawasan
mengenai pelaksanaan pembelajaran dengan model Role Playing berbantuan

media interactive Wheel.
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