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1. [bookmark: _Toc193653875]Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai pengaruh penggunaan metode Role Playing berbantu media video animasi terhadap hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPAS kelas IV di SD Negeri 54 Anak Air Padang, dapat disimpulkan bahwa metode ini memiliki dampak positif yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Hal ini dibuktikan dengan nilai rata-rata hasil belajar siswa di kelas eksperimen yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Selain itu, distribusi nilai di kelas eksperimen lebih merata, menunjukkan bahwa metode ini membantu menyamakan pemahaman siswa secara lebih konsisten.
[bookmark: _Hlk193156906]Uji statistik yang dilakukan menunjukkan bahwa data hasil belajar siswa di kedua kelas berdistribusi normal dan memiliki varians yang homogen, sehingga memungkinkan dilakukan analisis inferensial menggunakan Independent Samples T Test. Hasil uji menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa di kelas eksperimen dan kelas kontrol, dengan nilai signifikansi sebesar 0.007 yang lebih kecil dari taraf signifikansi 0.05. Hal ini mengindikasikan bahwa metode Role Playing berbantu media video animasi lebih efektif dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
Secara keseluruhan, metode Role Playing berbantu media video animasi tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran IPAS, tetapi juga membantu dalam pengembangan keterampilan berpikir kritis, keterampilan sosial, serta meningkatkan motivasi belajar siswa. Oleh karena itu, metode ini dapat dijadikan sebagai alternatif strategi pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan kualitas pendidikan di tingkat sekolah dasar.
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Berdasarkan hasil penelitian ini, terdapat beberapa saran yang dapat diberikan untuk meningkatkan efektivitas metode Role Playing berbantu media video animasi dalam proses pembelajaran:
1. Bagi Guru
a. Guru dapat menerapkan metode Role Playing berbantu media video animasi dalam pembelajaran IPAS dan mata pelajaran lainnya untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam proses belajar.
b. Guru disarankan untuk lebih kreatif dalam mendesain skenario Role Playing agar lebih menarik dan relevan dengan kehidupan nyata siswa.
c. Evaluasi secara berkala perlu dilakukan untuk mengetahui sejauh mana efektivitas metode ini dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
2. Bagi Sekolah
a. Sekolah dapat mendukung implementasi metode ini dengan menyediakan fasilitas yang memadai, seperti perangkat multimedia untuk pemutaran video animasi dan ruang kelas yang mendukung pembelajaran interaktif.
b. Pelatihan bagi guru mengenai metode Role Playing dan penggunaan media video animasi dapat diadakan untuk meningkatkan kompetensi dalam mengajar dengan metode ini.
3. Bagi Peneliti Selanjutnya
a. Penelitian lebih lanjut dapat dilakukan dengan memperluas cakupan subjek penelitian untuk melihat dampak metode ini dalam konteks yang lebih luas.
b. Studi lanjutan dapat meneliti efektivitas metode ini dalam jangka panjang, serta mengeksplorasi kombinasi dengan strategi pembelajaran lain untuk hasil yang lebih optimal.
c. Variabel lain seperti tingkat partisipasi siswa, faktor lingkungan belajar, dan karakteristik individu siswa juga dapat diteliti lebih lanjut untuk memahami lebih dalam pengaruh metode Role Playing terhadap hasil belajar.
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