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Abstract  

Learning at school until this year majority still using the lecture method which is always 

repeated in the process of teaching and learning activities making the learning 

atmosphere not alive, students just quietly listening and unable to absorb the knowledge 

conveyed by the teacher. Therefore it is necessary to apply an attractive learning model 

so that they are active and not bored. Role playing models that make students actively 

participate so that learning objectives are achieved well. The purpose of this research is 

to get a valid learning model set in the subject of Mathematics in Mathematics 

Mathematics assessment material for simple class IV. This type of research is qualitative. 

The instrument created in collecting data is a validation sheet. The validation sheet itself 

is divided into 3, there are validation sheet RPP, LKS, and Learning Outcomes Test. The 

validation sheet will be assessed by the validator to find out the validity of each aspect. If 

the evaluation results and data exceed the eligibility criteria, the validation sheet will be 

declared worthy and used in teaching and learning activities in class IV. 

Keywords: Role Playing Model, Mathematics, Simple Fraction Assessment 

Abstrak 

Pembelajaran di sekolah sampai dengan tahun ini mayoritas masih tetap 

menggunakan mmetode ceramahh yangg selalu diulang-ulang dalam proses kegiatan 

belajar mengajar membuat suasana belajar tidak hidup, siswa hanya diam 

mendengarkan dan tidak mampu menyerap ilmu yang disampaikan guru. Maka 

dari itu perlu diterapkan model pembelajaran atraktif agar mereka aktif dan tidak 

bosan. Model role playing model yang membuat siswa berpartisipasi secara aktif 

supaya tujuan pembelajaran tercapai dengan baik. Penelitiann ini bertujuann uuntuk 

mmendapatkan perangkat model pembelajaran yang valid padaa mmata ppelajaran 

mMatematika materi penaksiran pecahan sederhana kelas IV. Jenis penelitian yang 

digunakan adalah kualitatif. Instrumen yang dibuat dalam mengumpulkan data 

adalah lembar validasi. Lembar validasi sedniri terbagi menjadi 3, yaitu lembar 

validasi RPP, LKS, dan Tes Hasil Belajar. Lembar validasi aka dinilai oleh 

validator untuk mengetahui dari kevalidan masing-masing aspek. Jika hasill 

kkevalidan ddata mmelebihi kkriteria kelayakan, mmaka llembar validasi i ttersebut aakan 

ddapat ddinyatakann lllayak ddigunakan dan validd padaa kegiatan belajar mengajar di 

kelas IV.    

 
Kata Kunci: Modell Rolee pPlaying, Matematika, Penaksiran Pecahan Sederhana 
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PENDAHULUAN 

Berdasarkann padaa undang-

undangg Nomorr 20 Tahunn 2003, 

pengertian dari pendidikan 

merupakan suatu bentuk kemampuan 

seseorang yang secara sadar dan 

terencana supaya dapat menciptakan 

kegiatan dan proses pembelajaran. 

Hal ini diharapkan agar seseorang 

tersebut secara langsung dapat 

mengembangkan potensi diri, 

masyarakat, bangsa dan negara. 

Sehingga, dengan adanya hal tersebut 

maka sangat diperlukan peranan 

tenaga pendidik yang ahli, seperti 

guruu pengajarp yyang aada ddalam 

lingkungan ssekolah ddasar ddan 

menengah, sserta ddosen yyang aada 

di pperguruan ttinggi.   

Usaha untuk meningkatkan 

kemampuan manusia dapat dilakukan 

di pendidikan formal. Pendidikan 

formal yang di tempuh siswa sejak 

usia dini sampai perguruan tinggi 

dapat mengembangkan kompetensi 

kognitif, afektif, dan psikomotor. 

Salah satu kompetensi yang dimaksud 

adalah cara mengajar guru pada suatu 

pembelajaran yang dapat menunjang 

berkembangnya pendidikan. 

Didalam pendidikan formal, 

peran guru sangat besar terhadap 

ketercapaian peserta didik untuk 

berubah menjadi baik. Oleh sebab itu, 

guru harus bisa menguasai 

manajemen kelas, menjadi penyedia 

informasi untuk siswa, motivator, 

pemberi contoh, dan penilai bagi 

siswanya. Sebagai usaha 

meningkatkan kualitas proses 

pembelajarann gguru ddapat mmemilih 

modell ppembelajarannatraktif seperti 

rolee pplaying. 

Dalama kegiatann bbelajar 

mengajar, role playing mmerupakan 

suatuu mmodel ppembelajaran yyang 

sangat menyenangkan dan tidak 

monoton jika diterapkan dalam kelas 

sehingga pesertaa ddidik aaktif 

dalamm mmengikuti kkkegiatan 

bbelajarrmmengajar. Makaaa ddarii iiitu 

diperlukan model pembelajaran  role 

playing agar tercapainya tujuan 

suatuu pembelajaran. Pada materi 

penaksiran pecahan sederhana ini 

peserta didik cukup mengalami 

kesulitan dalam memahaminya,  

materi ini menaksiran angka pecahan 

sederhana yang dilakukan dengan 

membuat garis bilangan. Pada materi 

ini dijelaskan menaksirkan angka 

menjadi angka 0 atau 1. Manfaat 

penulisan adalah agar penyusunan 

perangkat ini diharapkan dapat 

mencapai suatu pembelajaran lebih 

efektif dan efisien. Selain itu dapat 

menjadi pedoman untuk kegiatan 

pembelajaran. Penelitian ini bertujuan 

untuk menyusun  dan mengetahui 

validitas perangkat t model 

pembelajarannnn rrole pplaying ppada 

mataa ppelajaran Matematika 

materiippenaksiran pecahan 

sederhana kkelas IV. Perangkat model 

pembelajaran pada penelitian ini 

divalidasi ahli oleh 3 (tiga) orang, dan 

juga materi yang digunakan adalah 

penaksiran pecahan sederhana. 

 

LANDASAN TEORI 

Menurutt Isjoni 

dalamm(Sundari; 2015), modell 
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pembelajarann merupakann sstrategi 

yang digunakann guruu uuntuk 

meningkatkann mmotivasi bbelajar, 

sikappbbelajar di kkalangan ssiswa, 

mampu ddengan berpikirrr kkritis, 

memilikii keterampilann ssosial, ddan 

pencapaiann hasillppembelajaran 

yang ssesuai ddengan ttujuan. Melalui 

penggunaannu mmmodel 

pembelajarann rrole pplaying,n 

pengajarr ddapat mmenggali suatu 

informasi, mengungkapkan berbagai 

macam ide, meningkatkan 

keterampilan, dan pola pikir. Model 

pembelajarann jjuga bberfungsi 

sebagaii ppedoman bbagi ppara 

perancangg ppembelajaran ddan 

paraa pengajar untuk merancang 

kegiatan belajar di kelas. 

Menurut t Uno ddalam (Tarigan : 

2016), model pembelajaran role 

playing mmerupakan ssalah ssatu 

modell ppembelajaran yyang 

menugaskan ppeserta didik uuntuk 

memerankann ssuatu peran yyang ada 

dalam materi atau peristiwa yang 

diungkapkann kke ddalam bbentuk 

ceritaassederhana. Dengannnmmelaluii 

abermainn aperan, peserta didik ammampu 

mengekspresikann pperasaannya 

dengannttanpa aadanya kketerbatasan 

kataa atauu ggerak. Rolee playing 

merupakann suatuu mmodel 

pembelajarannna ayangg amengajakk 

peserta a adidik agar terlibat secara 

penuh dalam aktivitas pembelajaran, 

memunculkan kreatifitas dalam 

menguasai suatu bahan ajar yyang 

didalamii tanpa aadanya 

keterbatasann kkata ddan gerak, 

namunn ttidak kkeluar ddari 

bahannaajar.  

Menuruta Uno, dalama (Tarigan, 

2016), terdapat langkah-langkah yyang 

tterdapat pada papenerapan mmodela 

ppembelajarann bbermain pperana (role 

playing) aadalahWsebagaiWberikut: 

1. Pemanasann aataumpersiapan.  

2. Pemilihanwn ppemain (wpartisipan)  

3. Penataan ppanggungw (ruangwg kwkelas)  

4. Guruu menunjukwk wpeserta wdidik 

sebagaiwi pwpengamat.  

5. Memainkanwperan  

6. Diskusimdanmevaluasi  

7. Permainannulang  

8. Diskusi dan evaluasi kedua  

9. Berbagip ppengalaman ddan 

kesimpulan.  

Menuruttt Endraswara t (2011: 

76), tujuanan dalamm ppenggunaanna 

model l bbermainna pperannaaaadalah: 

a. Mendorongggg peserta didik agar 

dapat mmenciptakannn rrealitass 

merekaaaa sasendiri;  

b. Mengembangkannmn kkkemampuan 

untukk bberinteraksik aatauk 

berkomunikasi i ddengan oorangk lain;  

c. Meningkatkanin motivasiin belajarn 

padan pesertan ndidik;   

d. Melibatkannnn peserta didik yyangg 

ppemaluuydalammy kkegiatan kelas;  

e. Membuatt rrasa t ppercaya t ddiri 

tumbuhh padaa  peserta didik;  

f. Membantuu peserta didik ddalam 

mengidentifikasi i kkesalah pahamann 

yyangg bbbenar;  

g.  Menunjukkann bbahwan ddunian 

nyataa yyangn kkomplekss ddan 

masalahh yangg aada di ddunia 

nyataa ttidak ddapat ddiselesaikan 

dengann hhanya mmenghafal 

informasi; 

Terdapat t bbeberapaaw kkelebihanw 

padaa penerapannwmmodelw 
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wpembelajarannn bbermainnwpperanw (role 

playing) menurutt Djamarah ddalam 

(Tarigan : 2016), yaitu:  

a. Peserta didik dapat mmelatih 

dirinyaaauuntukkmmemahami, dan 

mengingatt iisit bbahan yangm akanm 

di ddramakan.  

b. Peserta didik makan tterlatih uuntukm 

mberkreatif mdan mberinisiatif.  

c. Bakatt yyang ddimiliki ooleh 

wpesertaaaddidik ddapat ddipupukw 

wsehinggaa ddimungkinkannakan 

muncull ttumbuhh sseniw ddramaw 

ddariw sekolah.    

d. Dapatw wditumbuhkann wddan dibinaw 

kerja sama antar wpemain ddengan 

sebaik-baiknya.   

e. Peserta didik akan terbiasaauuntuk 

menerimaaddan mmembagi 

tanggunggjjawab ddengan 

sesaamanya.   

f. Dapatw wdibinanya wbahasaa ppesertaw 

wdidik mmenjadii wbahasaa yyangw 

wbaik agarw wmudahh ddipahamiw 

oorangw llain.  

Kemudian terdapat juga 

kelemahanw wdari wmodel wrole playing 

yaitu : 

1. Permainan mungkinn aakann ntidak  

nberjalann ddengann bbaikn jjikan 

kondisi kelassn tidakk mendukung. 

Untuk mengatasi masalah diatas 

maka terlebih dahulu guru 

mengatur posisi tempat duduk 

sesuai kelompoknya. 

2. Masih seringg mmengalamiw 

wkesulitann ddalamw memainkanw 

perann secara wbaik, kkhususnya 

wjikaa mmereka ttidakk ddiarahkanw 

watauu ttidakk ditugasiw ddenganw baik. 

Maka dari itu guru harus 

menjelaskan dengan detail terlebih 

dahulu tentang apa yang akan 

diperankan dalam skenario. 

3. Memakann banyak waktu uuntuk 

lancarnyau dalammbbermain uperan, 

diperlukann kkelompok yyang 

saling mengerti, daya imajinasi 

yang tinggi, jujur, saling 

mengetahui lebih dalam masing-

masing pribadi agar mempererat 

dalam bekerjasama. Dengan ini 

perlu disiapkan jam pelajaran 

matematika yang benar-benar 

cukup untuk diterapkannya model 

role playing. 

Matematika a sangat penting 

untuk hhidup kita, karenaa matematika 

adalahh iilmu yyang sselalu 

digunakan ddalam kkehidupan sehari-

hari. Terdapatt bbanyak hhal yyang 

berhubungann ddengan mmatematika 

dalamm kkehidupan ssehari-hari 

sepertii ssaat bberdagang, mmembuat 

meja, juall bbeli bbarang, mmengukur 

waktuWdanWjarak, mencariWnomor 

rumah, mmenukar uuang, 

menghubungi, dan lain-lain. Sehingga 

dalam mengajar konsep-konsep 

matematika tidak boleh terjadi 

miskonsepsi. Peserta didik  wajib 

menguasai konsep-konsep 

matematika seperti aritmatika. 

Terdapatt banyakk aplikasii ddalam 

berbagai disiplinn ilmu, 

menggunakan matematika, tterutamaa 

dalam aspekk penalarannya. 

Hambatanw wutama dalamw 

wpembelajaran wmatematika diw SD 

wkhususnyaa wtentangg bilanganw 

wpenaksiran wpecahan. 

Menurutt Djamarah (2019) 

Bilangannn pecahan n merupakan 
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bilangann yyangg tterdiri dari 

pembilangg ddan ppenyebut. Padaw 

whakikatnya bilanganw wmerupakan 

penyederhanaanw aantaraw ppembilangw 

dann ppenyebut untukk mempermudahh 

pperhitungan dalam aritmatika a 

ssehingga ttidak mmemiliki nnilai yang 

bbesar ttetapi memilikii nnilai yyang 

ssama. Contohnyaa:  memilkiw wnilai 

wsama wdengan . 

Menaksir harga pecahan dapat 

dilakukan dengan cara membuat garis 

bilangan, bisa juga dengan cara 

merubah pecahan menjadi pecahan 

desimal, kemudian kita lihat angka 

persepuluhannya, jika angka 

persepuluhannya kurang dari 4 maka 

taksiran pecahan tersebut turun atau 

dianggap 0, namun apabila angka 

persepuluhannya sama dengan atau 

lebih dari 5, maka taksirannya naik 

atau dianggap 1.  

 

METODE PENELITIAN  

Padaa ppenelitian iini, 

kualitatiff merupakann jjenis 

penelitiann yyang digunakann ooleh 

ppeneliti. HalWiniWdisebabkann pada 

metode ini, peneliti mampu 

menjelaskan sedalam-dalamnya 

terkait dengan pengumpulan data 

serta dapat mengetahui instrumen 

penelitian telah valid dan layak untuk 

digunakan. Adapun instrumen 

penelitian tersebut antara lain RPP, 

LKS dan Tes Hasil Belajar. Validasi 

dilakukan pada bulan Juli 2020. Pada 

perancangan instrumen penelitian ini 

harus dilakukan dengan serius dan 

teliti agar dalam sebuah penelitian 

mampu menghasilkann ppenelitian yangg 

baik.  

Padawa ppenelitianw wini, walat 

pengumpulanwn ddataa yyang digunakan 

adalahh llembar vvalidasi. Setelah 

menentukan metodeeppengumpulanw 

wdataWyangWwhendak digunakanw wpada 

wsebuah wpenelitian, maka selanjutnya 

adalah peneliti menentukan tteknik 

pengumpulan data yangWdigunakan, 

sehingga diharapkan mampu 

memperoleh sebuahhddatayyang 

dibutuhkann ddalam penelitian. 

Sesuaiw wpendapat wyang telah 

dikemukakan oleh Sugiono (2012: 

224), ia menyebutkann bahwa teknikw 

wpengumpulan wdata merupakanw whal 

wpaling wpenting danw wsangat wdiperlukan 

wdalam suatuw wpenelitian wkarenaq qtujuan 

qutama dari suatu penelitian adalah 

memperoleh, mendapatkan, dan 

mengumpulkan data. Sehingga, 

teknikkvalidasi pppada ppengumpulanq 

dataq qyangg ddilakukanq ddalamq ppenelitianq 

qinii dengan mmenggunakan instrumen 

llembar validasi i RPP, lembarr vvalidasi 

LKS, dan lembar validasii Tess hHasil 

bBelajar. Lembar validasi dan 

perangkat pembelajaran tersebut akan 

diberikannkkepadavvalidator uuntuk 

memperolehh suatuu ddata yyang 

valid. Lembar validasi dan perangkat 

pembelajaran akan di nilai oleh 3 

orang. Setelah menentukan jenis 

penelitian, metodee ddengan 

pengumpulann ddata, ddan tteknik 

pengumpulann data, maka selanjutnya 

adalah menentukan analisis q qdata. 

Analisiss ddata merupakann llangkah-

langkah yyang digunakanq qsaat 

qmenganalisis penelitianq qdan 

mengolah data yang telah diperoleh 
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oleh peneliti. Hal ini dilakukan karena 

tujuan dari analisis iniq qadalah quntuk 

qmemperoleh dan qmengetahui atas 

permasalahan – permasalahan yang 

telah dijabarkan. Sehingga, data yang 

dilakukan perlu dianalisis dahulu 

supaya ddapat mmemberikan ssuatu 

gambarann ssecara kkonkrett ddari hhasil 

penelitian.  

 

 x 100 

     (Sumber : Jannah, 2020) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Dalamm pppenelitian iini, 

peneliti bermaksud uuntuk 

memperoleh validasi apabila dalam 

proses pembelajaran menggunakan 

salah satu model, yaitu model 

pembelajaran role playing yang 

diterapkan pada mata pelajaran 

matematika materi penaksiran 

pecahan sederhana kelas IV. Adapun 

hasil dari pengumpulan data 

menggunakan lembar validasi yang 

telah dinilai oleh 3 orang yang 

merupakan dosen. Hasil validasi pada 

penelitian ini dari segi RPP sudah 

cukup valid, dari LKS sudah sangat 

valid, dan tes hasil belajar juga sudah 

sangat valid dikarenakan model 

pembelajaran role playing  ini juga 

sudah dinilai oleh validator. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 1. Hasil Lembar Validasi 

 

Tabel 2. Kriteria Validasi 

 (Sumber: Arikunto, 2006:75) 

 

Dapat dijelaskan bahwa dari 

bentuk RPP sudah cukup valid untuk 

diterapkan. Untuk LKS sudah sangat 

valid karena cukup jelas, dengan 

dijelaskannya skenario atau langkah-

langkah dalam pembelajaran. 

Sedangkan untuk tes hasil belajar 

juga sangat valid karena sesuai porsi 

materi yang dijelaskan menggunakan 

modelll ppembelajaran rrole playing. 

Namun ppada LKS dan tes hasil 

belajar masih terdapat validator yang 

berpendapat cukup valid namun 

kurang menarik, yang dimaksud 

kurang menarik adalah kurangnya 

diberi animasi pada LKS dan n llembar 

ttes hhasill bbelajar. Padaappenerapan 

model l ppembelajaran iini juga ddapat 

mmeningkatkann nmotivasi npeserta 

didikn nuntuk nberinteraksi ndenganw ssuatu 

lingkunganq qsosial qdan mmeningkatkanq 

aaktivitas ddalam qkegiatann bbelajar. 

Validator 
Aspek Penilaian 

RPP 

LKS Tes Hasil 

Belajar   

1. Amalia 

Chamidah, S.Pd., 

M.Pd 74,4 68,6 

68,8 

2. Endrayana 

Putut LE, S.Pd., 

M.Pd 77,1 85,7 85,7 

3. Dra. Endang 

Nuryasana, M.Pd 77,1 94,3 94,3 

Rata-rata 76,2 82,9 82,9 

Kriteria Validitas 
Tingkat 

Validitas 

81,0 % - 100,0 % Sangat Valid 

61,0 % - 80,9 % Cukup Valid  

41,1 % - 60,9 % Kurang Valid  

21,0 % - 40,9 %  Tidak Valid 
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Model role playing hendaknya 

disiapkan dengan benar dan dipahami 

oleh peserta didik agar model 

pembelajaran ini telah valid. 

SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkanwn hhasilw ppada 

penelitianwn menunjukkan bbahwaw 

mmodelw ppembelajaranw role playing 

sangat valid jika diterapkan 

ppadaWmataqa ppelajarann mmatematikaq  

materiqi qpenaksiran ppecahann sederhana 

di kelass IV.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



TRAPSILA: JurnalllPendidikanllDasar 

  8 
 

pp-ISSN  2685-7642 

pe-ISSN  2685-8207 

DAFTAR RUJUKAN 

Arikunto,    Suharsimi,    2006,     

Metode    Penelitian:    

Prosedurr pPenelitian sSuatu  

Pendekatann pPraktik 

, Jakarta : Rineka Cipta. 

 

Depdiknas. 2003. uUndang-Undang 

Republikw wIndonesia wNomor 20 

Tahunn 2003 Tentanggw sSistemw 

wPendidikanWwNasional. Jakarta: 

Depdiknas. 

 

Hamalik, O. (2001). Prosessb bbelajar 

smengajar. Jakartaa: PT. bBumi 

Aksara. 

 

Jannah, Anisa. (2020). Modell 

Pembelajarann mMastery  

Learningg pPadaq mMata 

Pelajarann mMatematika 

Materii bBangunq Datarr sSiswa 

Kelas III. Jurnal Inovasi 

Penelitian, Vol. 1, No.2. 

 

Kristin, F. (2016). Efektivitas Model 

Pembelajarann kKooperatif 

Tipee STADe eDitinjau eDari 

Hasile eBelajar eIPS eSiswa 

Kelase 4 SD. eScholaria: Jurnal 

Pendidikane edan Kebudayaan. 

 

Nurmala, Zuni. (2019). pPeningkatan 

Kemampuana aMenghitung 

padaa aPembelajaran 

Matematikaa aMateri 

Penaksirana aHasil aOperasi 

Hitunga aMelalui aStrartegi 

Powera aof aTwo aSiswa 

Kelasa IV. aSurabaya: Program 

Pascaa aSarjana aUIN 

Surabaya. 

 

Nuryasa, Endang. (2019). Keefektifan 

Modela aPembelajaran Think 

Pair Share (TPS) dan Model 

Pembelajaran Inkuiri terhadap 

Hasil Belajar IPA Siswa Kelas 

V Sekolah Dasar. Trapsila 

Jurnal Pendidikan Dasar, 

Volume. 1, No.1. Diakses 

17Juli 2020). 

 

Rahmadani, Aprianti. (2019). 

Keefektifan Model 

Pembelajarann kKooperatif 

TGT (Team Games 

Tournament) pada Pokok 

Bahasan Pecahan Sederhana 

Kelas III SDN Tanjungsari 1 

Sidoarjo. Trapsilaa jJurnal 

Pendidikann dDasar, Volume.1, 

No. 1. Diakses 17 Juli 2020). 

 

Raresik, Ayuning. (2016). qAnalisis 

Faktor-Faktorq qyang 

Mempengaruhiq Hasilq qBelajar 

qBahsa qIndonesia padaq qSiswa 

qKelas V SD Gugusq VI. E-Jurnal 

PGSD Universitasq qPendidikan 

Ganeshaq qJurusan PGSD 

Volume 4, No. 1, 

(https://ejournal.undiksha.ac.id/i

ndeks.php/JJPGSD/article/view

File/7454/508. Diakses 10 Juli 

2020). 

 

Rianti, Mai. (2018). Penerapan 

Metode Demonstrasi Untuk 

Membperbaiki Proses 

Pembelajaran dan 

Meningkatkan Hasil Belajar Ipa 

Siswa Kelas  IV SD Negeri 58 

Balai Makam Kecamatan 

Mandau. Jurnal Pendidikan 

Guru Sekolah Dasar Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Riau Volume 7, No.  

2,(https://primary.ejournal.unri.

ac.id/index.php/JPFKIP/article/

download/6273/5723. Diakses 

10 Juli 2020). 

 

Sugiono. 2012. qMetodeWpenelitian 

Kuantitatiff kKualitatif  ddan 

R&D. qBandung: Alfabeta. 

https://ejournal.undiksha.ac.id/indeks.php/JJPGSD/article/viewFile/7454/508.%20Diakses%2010%20Juli%202020
https://ejournal.undiksha.ac.id/indeks.php/JJPGSD/article/viewFile/7454/508.%20Diakses%2010%20Juli%202020
https://ejournal.undiksha.ac.id/indeks.php/JJPGSD/article/viewFile/7454/508.%20Diakses%2010%20Juli%202020
https://ejournal.undiksha.ac.id/indeks.php/JJPGSD/article/viewFile/7454/508.%20Diakses%2010%20Juli%202020
https://primary.ejournal.unri.ac.id/index.php/JPFKIP/article/download/6273/5723.%20Diakses%2010%20Juli%202020
https://primary.ejournal.unri.ac.id/index.php/JPFKIP/article/download/6273/5723.%20Diakses%2010%20Juli%202020
https://primary.ejournal.unri.ac.id/index.php/JPFKIP/article/download/6273/5723.%20Diakses%2010%20Juli%202020
https://primary.ejournal.unri.ac.id/index.php/JPFKIP/article/download/6273/5723.%20Diakses%2010%20Juli%202020


TRAPSILA: JurnalllPendidikanllDasar 

  9 
 

pp-ISSN  2685-7642 

pe-ISSN  2685-8207 

 

Sundari, Hanna. (2015). qModel-

Model qPembelajaran dan 

qPerolehan qBahasa 

Kedua/Asing. Jurnalq qPujangga, 

qVolume 1, No.2. Diakses 24 

Juli 2020). 

 

Syah, MMuhibbin. 2010. pPsikologiq 

qPendidikan. pBandung: PT 

Remajaq pRosdakarya. 

 

Tarigan, Arleni. (2016). qPenerapan 

Modell pqPembelajaran qRole 

Playingq qUntukk Meningkatkan 

qHasil qBelajar Ipsq qSiswa Kelasq 

qIII SD Negeriq 031q qLubuk 

qKembang Sari Kecamatan 

Ukui. qJurnall pqPrimary Program q 

qStudii qPendidikann gGuruq 

qSekolahh dDasar Fakultasq 

qKeguruan dan qIlmu Pendidikanq 

qUniversitas qRiau. Volume 3, 

No. 3. Diakses 23 Juli 2020). 

 

 

 


