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ABSTRAK 

Ihwani Putri, 1902090019. “Penerapan Metode Role Playing untuk 

Meningkatkan Kreativitas Belajar Siswa pada Pembelajaran IPA di MIN 2 

Deli Serdang. Skripsi. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan. Universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara  

 Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kreativitas belajar siswa dalam 

materi tema 8 (Lingkungan Sahabat Kita) sub tema 2 ( Perubahan Lingkungan) 

pembelajaran I dengan menggunakan metode role playing. Penelitian ini 

merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). PTK ini dilakukan II siklus subyek 

penelitian ini adalah siswa kelas V MIN 2 Deli Serdang. Metode pengumpulan data 

penelitian meliputi: Tes dan observasi. Teknik analisis data yang digunakan adalah 

teknik analisis kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 

Metode Role Playing dalam sub tema 2 (Perubahan Lingkungan) telah berhasil 

meningkatkan kreativitas belajar siswa.  

Hasil penelitian menunjukkan dengan penerapan Metode Role Playing 

mempengaruhi tingkat kreativitas belajar siswa, ini terbukti dengan kemampuan 

siswa dalam memahami materi siklus air mengalami peningkatan yaitu menjadi 

83,63% dari yang semula hasil pre-test hanya sebesar 48,5% dimana siswa yang 

dinyatakan tuntas berjumlah 7 orang, selanjutnya pada hasil siklus I  mengalamin 

peningkatan hanya sebesar 63,63%, dengan nilai rata-rata 68,54%, dimana siswa 

yang mengalamin ketuntasan hanya sebesar 14 orang. Pada siklus 2 dilakukan 

kembali penerapan metode role playing dan menunjukkan kemampuan siswa 

memahami materi siklus air meningkat dengan nilai rata-rata 83,63% dan 

persentase 95,45% dimana siswa yang dinyatakan tuntas sebanyak 21 siswa dan 1 

orang tidak tuntas. 

Kata Kunci : Kreativitas Belajar Siswa, Metode Role Playing 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan proses yang berkelanjutan dan tidak pernah 

berakhir, sehingga dapat menghasilkan kualitas yang berkesinambungan yang 

ditunjukan pada perwujudan sosok manusia masa depan, dan berakar pada nilai-

nilai budaya bangsa serta Pancasila (Mulysa dalam Sujana, 2019). 

Pendidikan merupakan suatu usaha suatu usaha yang dilakukan secara sadar 

memalai perencanaan yang telah disusun dengan memperhatikan berbagai aspek 

guna mengembangankan berbagai macam potensi yang ada. Pendidikan juga dapat 

dilakukan di sekolah, rumah, dan lingkungan (Nurhasanah dkk, 2016).  

Pendidikan suatu yang dinamis, sehingga menuntut adanya suatu perbaikan 

yang terus menerus untuk meningkatkan kualitas pendidikan (Kashea, 2022). 

Pendidikan merupakan suatu bimbingan yang diberikan seorang guru yang 

memiliki keterampilan dalam mengajar (pedagogik) “ilmu pendidikan” kepada 

peserta didik untuk membentuk pola pikir dengan tujuan memanusiakan manusia 

itu sendiri. Kata pedagogos yang pada awalnya berarti pelayanan kemudian berubah 

menjadi pekerjaan yang mulia. Karena pengertian pedagogi (pedagogos) berarti 

seorang yang tugasnya membimbing anak didalam pertumbuhannya, pekerjaan 

pendidik mencakup banyak hal yaitu perkembangan fisik. Kesehatan, keterampilan, 

pikiran, perasaan, kemauan, sosial, serta perkembangan iman (Rahman dkk, 2022). 
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Pendidikan merupakan bagian penting dari kehidupan yang sekaligus 

membedakan manusia dengan makhluk hidup lainya. Pendidikan ini dapat diartikan 

sebagai kegiatan seseorang untuk sekelompok orang atau lembaga dalam 

membantu individu atau sekelompok orang untuk mencapai tujuan pendidikan 

(Sumatri dalam Martina, 2021). 

Pendidikan merupakan suatu rangkaian pembelajaran bagi siswa agar dapat 

memahami, mengerti dan dapat menciptakan manusia yang kritis dalam berpikir. 

Dengan adanya pendidikan merupakan salah satu cara yang baik untuk memperoleh 

tingkatan kehidupan dengan lebih baik. Adapun pendidikan dan masyarakat tidak 

bisa dipisahkan, dalam perkembangan masyarakat sangat ditentukan dari segi 

pendidikan dalam mempersiapkan sumber manusia yang sesuai dengan 

perkembangan zaman. Agar manusia memiliki kualitas dan dapat menghasilkan 

suatu perubahan yang positif bagi masyarakat lainya, agar pendidikan Indonesia 

dapat lebih maju (Idi dalam Sujana, 2019). 

Maka dapat disimpulkan dari beberapa pendapat pengertian yang sederhana 

dan umum yaitu pendidikan merupakan usaha manusia menumbuh dan 

mengembangkan potensi-potensi secara jamsani dan rohani sesuai dengan nilai-

nilai yang terkandung pada Sila Pancasila. Sehingga pendidikan memerupakan 

upaya memanusiakan manusia baik lahir maupun batin, agar manusia memiliki 

etika dan kepribadian yang lebih baik. Pendidikan merupakan proses yang terus 

berkelanjutan dan tidak ada habisnya. Sehingga manusia memliki kualitas yang 

mampu mewujudkan seorang manusia yang memiliki masa depan yang lebih baik 

yang sesuai dengan Sila Pancasila. Pendidikan harus sesuai dengan nilai-nilai 
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kebudayaan bangsa secara menyeluruh. Sebagai pendidik sudah selayaknya 

mendidik para siswa menjadi penerus bangsa yang berguna dan berkualitas agar 

penerus bangsa mampu merubah peradaban yang lebih baik, dan dapat 

mensejahterakan masyarakat. Dan guru podoman untuk menciptakan generasi 

penerus bangsa yang diinginkan, maka guru sangat berpengaruh dalam proses 

pembelajaran disekolah, dan guru harus memiliki keterampilan yang menarik dan 

kreatif sehingga peserta didik dapat menerima pelajaran yang diberikan guru 

dengan baik. Maka dari itu cara yang tepat dilakukan seorang guru  adalah dengan 

menerapkan metode pembelajaran yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan. Dan 

materi yang diajarkan menjadi menarik dan kreatif sehingga peserta didik dapat 

memahami materi secara baik. Pembelajaran yang berkualitas sangat berpengaruh  

oleh metode pembelajaran yang digunakan guru. Guru harus memahami metode 

yang tepat dalam menerapkan setiap pembelajaran. 

Banyak metode pembelajaran yang dapat dilakukan oleh guru, salah satunya 

metode pembelajaran role playing, dengan metode ini guru dapat menerapkannya 

saat proses pembelajaran. Arti Role Playing adalah peranan, sedangkan Play adalah 

bermain. Bermain peran (Role Playing) merupakan salah satu metode yang bias 

digunakan dalam pembelajaran berdasarkan (Nurhasanah dkk, 2016). 

Maka dapat disimpulan dengan menggunakan Role Playing siswa dapat aktif 

sesuai dengan apa yang dia ketahui, sehingga membentuk pola pikir siswa berpikir 

kritis sehingga siswa memiliki pengalaman yang belum pernah ia rasakan 

sebelumya. Dengan menggunakan metode role playing siswa diajak untuk terlibat 

langsung dalam pembelajaran, penerapan metode role playing dapat mengajak 
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siswa untuk belajar secara aktif melalui metode role playing. Dengan adanya 

metode ini akan menimbulkan semangat siswa dalam belajar dan siswa dapat 

merasakan suasana baru sehingga siswa tidak jenuh saat mengikuti pembelajaran 

berlangsung. Metode ini dapat diterapkan dalam mata  pembelajaran IPA. Role 

playing merupakan metode pembelajaran yang memiliki arti (Bermain peran) 

dimana dengan menggunakan metode role playing akan mengajak siswa bermain 

sambil belajar, sehingga siswa dapat aktif dalam pembelajaran. Sehingga tidak ada 

lagi siswa yang bosan dalam mengikuti mata pembelajaran IPA dengan 

menggunakan bahan ajar yang menarik siswa akan semangat dalam belajar, dan 

hasil belajar siswa juga akan meningkat. Dengan menggunakan metode role playing 

siswa dapat mengapresiasikan apa yang dia ketahui, misanya dengan bertanya, 

menjawab dan memberi tanggapan terhadap teman-temannya. Sehingga melatih 

percaya diri anak dalam pembelajaran.  

Dengan penerapan metode role playing dapat menikatkan kreativitas belajar 

siswa yang  mempunyai rasa ingin tahu tertatik terhadap tugastugas yang dirasakan 

sebagai tantangan,berani mengambil resiko dan tidak mudah putus asa dan lain 

sebagainya (Munandar dalam Tirtiana, 2013). 

Kreativitas merupakan gabungan dari gagasan  atau produk lama ke dalam 

produk baru, dengan demikian yang lama memjadi dasar untuk menghasilkan yang 

baru memacu berdasarkan kemampuan (Hurlock dalam Safi’i, 2019:2). 

Maka dapat disimpulkan kreativitas belajar siswa merupakan rasa ingin tahu 

siswa terhadap pembelajaran sangalah besar, sehingga dapat meningkatkan 

pengetahuan siswa terhadap tugas-tugas yang diberikan oleh guru. 
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Pembelajaran IPA harus mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu alam, 

karena itu dibutuhkan suatu bahan ajar yang komprehensif dan memenuhi 

kebutuhan pembelajaran. Pemilihan isu sosial yang terbaru yang dapat pertampak 

peningkataan rasa ingin tahu dan motivasi siswa untuk belajar, indikator 

pembelajaran dikembangkan dari kompetensi dasar (Husna dalam Maknun, 2017). 

Pengetahuan yang dilakukan berdasarkan pengamatan dan klasifikasi data, 

pada hakikatnya IPA merupakan ilmu pengetahuan tentang gejala alam yang 

dituangkan berupa fakta, konsep, prinsip hukum yang sudah teruji berdasarkan 

rangkaian metode ilmiah. Dalam beberapa kasus IPA tidak hanya membahas hasil 

percobaan namun ada beberapa konsep IPA mengenai tanggapan dan pemikiran 

manusia atas gejala yang terjadi dialam (Hanifah dalam Aris &Afina, 2022). 

Maka dapat disimpulkan dari beberapa pendapat Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA) adalah pengetahuan yang resional dan objektif tentang alam semesta dengan 

segala isinya. IPA merupakan ilmu pengetahuan yang memiliki objek dan 

menggunakan metode-metode ilmiah dan dikembangkan juga berdasarkan teori. 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) salah satu ilmu yang wajib ada disekolah, baik 

SD,SMP dan SMA.Yang dirancang agar siswa mampu menentukan fakta-fakta  

serta teori-teori dan siswa dapat memahami meteri yang diajarkan. Dengan proses 

pembelajaran IPA dimulai dengan pembelajaran yang menyenangkan sehingga 

siswa tidak jenuh. Dengan menggunakan model atau metode yang tepat siswa akan 

lebih mudah mengerti. Dengan menggunakan bermacam metode pembelajaran 

yang digunakan oleh guru akan menimbulkan interaksi guru dan siswa, dengan itu 

guru dan siswa banyak membahasi peristiwa-peristiwa yang terjadi pada alam.  
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Tabel 1.1 Nilai Observasi Awal di Kelas V  

 MIN 2 Deli Serdang T.A 2022/2023 

No Keterangan Nilai KKM  Jumlah Peserta 

Didik 

persentase 

1 Tuntas  ≥ 75 7 31,81% 

2 Tidak Tuntas < 75 15 68,18 % 

Jumlah   22 100 % 

 

Berdasarkan tabel observasi awal yang merupakan nilai ulangan harian  kelas 

V dengan jumlah peserta didik sebanyak  22 orang, yang mencapai nilai KKM  75 

(Kriteria Ketuntasan Minimal) sebanyak 7 orang dengan presentasi nilai 31,81 % 

dan sebanyak 15 orang siswa dengan keterangan tidak tuntas dengan presentase 

nilai 68,18 %, maka dapat dilihat bahwa, hasil belajar peserta didik yang tuntas 

lebih sedikit dibandingkan dengan hasil belajar yang tidak tuntas. 

Dikarenakan kurangnya kreativitas guru dalam penggunaan metode yang 

lebih menarik sehingga hasil belajar siswa tidak meningkat, dan kurangnya 

motivasi guru kepada siswa terhadap hasil belajar. Dikarenakan guru masih 

menggunakan metode metode ceramah sehingga siswa masih banyak yang tidak 

paham dalam pembelajaran.  

Maka perlu dilakukan penelitian dengan judul “Penerapan Metode Role 

Playing untuk Meningkatkan Kreativitas Belajar Siswa pada Pembelajaran 

IPA di  MIN 2 Deli Serdang” 

 

 

 

 

 

 

 

 



7 
 

 
  

B. Identifikasi Masalah 

Dari latar belakang diatas, maka identifikasi masalah dalam penelitian 

sebagai berikut : 

1. Kurangnya kreativitas guru dalam menggunakan metode yang lebih menarik. 

2. Belum ada penggunaan metode role playing di MIN 2 Deli Serdang. 

3. Rendahnya hasil belajar siswa yang masih menggunakan metode ceramah. 

4. Kurangnya motivasi guru terhadap siswa dalam meningkatkan hasil belajar . 

5. Kurangnya minat belajar siswa dalam pembelajaran IPA. 

 

C. Batasan Masalah 

Dari identifikasi diatas maka penelitian ini meningkatkan kreativitas belajar 

siswa dengan menerapkam metode role playing di MIN 2 Deli Derdang. 

 

D. Rumusan Masalah 

Dari latar belakang diatas maka dapat dirumuskan masalahnya yaitu, 

bagaimana meningkatkan kreativitas belajar siswa pada pembelajaran IPA di MIN 

2 Deli Serdang dengan menerapkan metode role playing. 

 

E. Tujuan penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah 

untuk mengetahui metode role playing dapat diterapkan dalam meningkatkan  

kreativitas belajar siswa di MIN 2 Deli Serdang. 
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F. Manfaat Penelitian 

Dari penelitiaan ini akan memberikan manfaat kepada berbagai pihak yakni 

peneliti, guru, siswa dan sekolah sebagi berikut : 

1. Manfaat Teoretis 

Beberapa  manfaat teoretis dalam penelitian ini adalah : 

a. Untuk meningkatkan kualitas pendidikan dalam pembelajaran, khususnya pada 

pembelajaran IPA dengan menerapkan metode role playing upaya 

meningkatkan kreativitas belajar siswa. 

b. Dengan menggunakan metode role playing meningkatkan bahan ajar guru agar 

lebih menarik. 

c. Bagi peneliti, dari hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagi acuan 

guna penelitian lebih lanjut, agar metode ini dapat dilakukan di MIN 2 Deli 

Serdang 

2. Manfaat Praktis 

Dari hasil penelitian diharapkan dapat memperoleh manfaat sebagai berikut : 

a. Bagi Siswa  

1) Dengan menggunakan role playing ini akan menambah pengetahuan kepada 

siswa terhadap pembelajaran IPA di MIN 2 Deli Serdang. 

2) Untuk meningkatkan efektifitas dalam sebuah pembelajaran sehingga proses 

pembelajaran dapat meningkatkan kreativtas belajar siswa. 
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b. Bagi Guru  

1. Dengan adanya penelitian ini dapat memberi pengetahuan dan pengalaman baru 

terhadap guru terhadap penerapan metode role playing terhadap hasil belajar 

siswa. 

2. Dengan penelitian ini guru dapat termotivasi dalam pengembangan metode 

pembelajaran role playing, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

c. Bagi Sekolah  

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi sekolah dengan 

adanya penelitian ini. Sekolah dapat menerapkaan metode role playing lebih 

kreatif. Sehingga dapat meningkatkan kualitas ajar guru dengan menerapkan 

metode-metode yang menarik sehingga siswa tidak bosan saat mengikuti 

pembelajaran, dan dapat meningkatkan kreativitas belajar siswa. 

d. Bagi Peneliti 

Hasil dari penelitian ini menambah ilmu pengetahuan dan pengalaman bagi 

peneliti. Bahwasanya sebagai colon guru agar lebih kreatif dengan menggunakan 

metode-metode yang menarik  sehingga siswa tidak mudah jenuh saat mengikuti 

pembelajaran. Dengan menggunakan metode role playing ini 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

 

A. Kajian Teoretis 

1. Hakikat Belajar 

Pada hakikatnya belajar membantu untuk mengatasi keragaman yang spesifik 

dan takterbatas dari lingkungan dan untuk memperlakukan peristiwa-peristiwa 

yang memiliki sifat-sifat yang sama sebagai bagian dari suatu jenis yatiu kelompok 

tertentu (Suarim, 2021). 

Belajar dapat dipahami sebagai tahapan perubahan seluruh tingkah laku 

individu yang relatif menetap sebagai hasil pemahaman dan interaksi dengan 

lingkunganya yang melibatkan proses kognitif. Oleh karenanya pemahaman yang 

benar mengenai arti belajar dengan segala aspek, bentuk dan manifestasinya mutlak 

diperlukan oleh para pendidik khususnya guru (Syah dalam Suarim, 2021). 

Belajar merupakan suatu aktifitas dasar yang dilakukan oleh individu melalui 

latihan maupun pengalaman yang menghasilkan perubahan tingkah laku yang 

mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik (Faizah, 2017). 

Belajar adalah perubahan dalam kepribadian yang dimanifestasikan sebagai 

pola-pola respons yang baru berbentuk keterampilan, sikap, kebiasaan-kebiasaan, 

pengetahuan dan kecakapan (Mahmud dalam Faizah, 2017). 

Maka dapat disimpulkan dari beberapa pendapat bahwa belajar adalah suatu 

proses seseorang yang akan mengalami perubahan dan proses perkembangan 

tingkah laku sebagai hasil pengalamannya. Belajar adalah suatu perubahan tingkah 

laku seperti menulis, membaca, mengamati, mendengar dan meniru. Jadi belajar 
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juga suatu proses perubahan yang sering dialami manusia seperti sikap, minat, dan 

nilai.  

 

2. Kreativitas Belajar  

a. Pengertian Kreativitas Belajar  

Kreativitas adalah kemampuan untuk membuat kombinasi baru berdasarakan 

data, informasi atau unsur-unsur yang sudah ada dan sudah dikenal sebelumnya. 

Hal itu seperti pengalaman dan pengetahuan yang diperoleh selama hidupnya baik 

dilingkungan sekolah, maupun diluar lingkungan sekolah (Munandar dalam 

Nuraini dkk, 2020:2). 

Kreativitas adalah hasil dari belajar keterampilan kognitif, yang mampu 

menciptakan ide, pemikiran, persepsi atau langkah-langkah baru yang ada dalam 

diri seseorang. Dalam meningkatakan kemampuan dan sumber daya mansia yang 

berkualitas, sehingga kreativitas peserta didik sangatlah penting (Ahmad & 

Mawarni dalam Anggelia dkk, 2022). 

Kreativitas adalah ciri khas yang dimiliki seseorang yang menandai adanya 

kemampuan untuk menciptakan sesuatu yang sama sekali baru atau kombinasi dari 

karya-karya yang telah ada sebelumnya menjadi suatu karya baru yang dilakukan 

melalui interaksi dengan lingkungannya (Asrori dalam Jagom, 2015). 

Kreativitas merupakan kemampuan untuk menciptakan suatu yang baru, 

sebagai kemampuan untuk memberikan gagasan baru yang dapat diterapkan dalam 

pemecahan masalah atau sebagai kemampuan untuk melihat hubungan baru antara 

unsur yang sudah ada sebelumnya (Munandar dalam Widiyaningrum & Harnamik, 

2016). 
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Maka dapat disimpulkan dari beberapa pendapat bahwa kreativtas belajar 

merupakan suatu hasil yang telah diperoleh seseorang yang telah mengikuti tahap-

tahap dalam mengikuti kegiatan pembelajaran yang telah diajarkan oleh guru. 

Kreativitas juga merupakan ide-ide atau gagasan siswa terhadap pembelajaran dan 

meningkatkan pengetahuan siswa. 

 

b. Indikator yang Mempengaruhi Kreativitas Belajar 

Menurut (Mulia dalam Anggelia dkk, 2022) indikator yang mempengaruhi 

kreativtas belajar yaitu: 

1. Berpikir lancar dalam indikator ini peserta didik mampu berpikir untuk 

menemukan ide-ide pemecahan masalah. 

2. Berpikir luwes indikator ini peserta didik mampu berpikir solutif. 

3. Berpikir orisinil dalam indikator ini peserta didik mampu menjawab dengan 

kata-kata meraka sendiri yang mudah dipahami. 

4. Keterampilan mengelaborasi dalam indikator ini peserta didik dapat 

menjelaskan secara luas dan rinci sebuah jawaban. 

Munurut (Munandar dalam Azis & Prasetia, 2021) indikator yang 

mempengaruhi kreativitas yaitu: 1) Berpikir lancar. 2) Berpikir luwes. 3) Berpikir 

oriental.  4) Berpikir elaborative. 

Munurut (Mahmud dkk, 2022) indikator yang mempengaruhi kreativitas 

yaitu: 1) Ide-ide baru. 2) Konsep-konsep baru. 3) Menemukan sesuatu yang baru. 

4) Menghasilkan sesuatu yang baru. 



13 
 

 
  

Maka dapat disimpulkan dari beberapa pendapat diatas bahwa indikator 

dalam kreativitas belajar merupakan sebuah ide-ide, dan pemikiran luwes yang 

dituangkan oleh guru dan siswa sehingga menghasilkan sebuah karya. 

 

c. Ciri-ciri Kreativitas Belajar  

Menurut (Suyanto dalam Sit dkk, 2016:9) mengemukakan mengenai perilaku 

yang mencerminkan kreativitas alamiah pada anak dapat didefinisikan berdasarkan 

ciri-ciri berikut: 1) Senang menjajaki lingkunganya. 2) Mengamati dan memegang 

segala sesuatu. 3) Rasa ingin tahu yang besar, suka mengajukan pertanyaan. 4) 

Persifat spontanitas menyatakan pikiran dan perasaanya. 5) Selalu ingin mendapat 

pengalaman yang baru. 6) Suka melakukan eksperimen. 7) Jarang merasakan bosan. 

8) Mempunyai daya imajinasi yang tinggi. 

Menurut (Utami dalam Mulyati, 2019) ciri-ciri siswa memiliki kreativitas 

yaitu: 1) Seseorang memiliki kreativitas adalah seseorang mempunyai daya 

imajinasi yang kuat. 2) Mempunyai inisiatif. 3) Mempunyai kreativitas yang luas. 

4) Bebas dalam berpikir. 5) Bersifat ingin tahu. 6) Selalu ingin mendapatkan 

pengalaman-pengalaman yang baru. 7) Percaya pada diri sendiri. 8) Berani 

mengambil resiko. 9) Penuh semangat dan berani dalam berpendapat. 

Menurut (Susanto dalam Fitri & Mayar, 2019) dinyatakan bahwa seseorang 

yang memilili kreativitas yang sangat tinggi ditandai dengan ciri-ciri kreativitas 

sebagai berikut : 1) Selalu ingin tahu. 2) Memiliki percaya diri yang kuat. 3) 

Memiliki sifat mandiri. 4) Berani mengeluarkan pendapat. 5) Dan berani 

mengambil resiko. 
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Menurut (Guiford dalam Sudarti, 2020) mengemukakan bahwa ada empat 

yang menjadi ciri-ciri kemampuan berpikir kreatif yaitu : 

1. Kemampuan untuk menghasilkan banyak gagasan. 

2. Mengemukakan bermacama-macam pemecahan atau pendekatan masalah. 

3. Kemampuan untuk memecahkan gagasan-gagasan dengan cara yang aslitidak 

plagiasi murni dari pemikiranya sendiri. 

4. Kemampuan dalam penguraian sesuatu dengan rinci secara jelas dan panjang 

lebar. 

Maka dapat disimpulkan dari beberapa pendapat diatas bahwa ciri-ciri 

kreativitas yaitu rasa keingintahuan yang sangat besar terhadap sesuatu yang 

dipelajari, sehingga mampu memberikan gagasan-gagasan dan pendapat terhadap 

orang lain dan memiliki percaya diri yang sangat besar. 

 

d. Jenis-jenis Kreativitas Belajar  

Menurut (Muliawan dalam Salsabila & Ramadhini, 2020) kreativitas pada 

anak sekolah terdapat 7 jenis : 1) Kemampuan mengenai suatu objek. 2) 

Kemampuan berbicara. 3) Kemampuan berpikir/menalar. 4) Kemampuan 

berperilaku. 5) Kemampuan meyusun kembali. 6) Kemampuan berimajinasi. 7) 

Kemampuan merangkai bentuk. 

Maka dapat disimpulkan dari pendapat diatas bahwa jenis kreativitas 

merupakan kemampuan berbicara, seperti menghafal dioalog, dan kemampuan 

berperilaku seperti bermain peran  
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3. Hakikat Metode Role Playing 

a. Pengertian Metode Role Playing 

Role playing secara harfiah adalah peranan dan play adalah bermaian. 

Bermain peran role playing merupakan salah satu dari pengajaran berdasarkan 

pengalaman (Hamalik dalam Nurhasanah dkk, 2016). 

Role playing pada dasarnya mendramatisasikan tingkah laku untuk 

mengembangkan konsep diri siswa menjadi positif dalam meningkatkan stabilitas 

emosional siswa. Dengan dramatisasi siswa berkesempatan untuk melakukan 

menafsirkan, dan merasakan suatu peranan tertentu. Melalui role playing, siswa 

diharapkan memiliki kesempatan untuk mengembangkan seluruh pikiran dan 

minatnya dan perilakunya yang negatif menjadi positif (Hidayah, 2017). 

Role playing adalah jenis metode metode sitimulus yang bertitik tolak dari 

permasalahan yang berhubungan denga tujuan untuk mengkreasikan kembali 

peristiwa-peristiwa sejarah masa lalu, mengkreasikan kemungkinan-kemungkinan 

masa depan dan mengekspos kejian-kejian masa kini (Sudirman dalam Musturoh 

dkk, 2022). 

Metode role playing mengharuskan subjek untuk melakukan praktik secara 

langsung dengan setting seperti tempat kejadian sebenarnya. Pada penelitian ini, 

peneliti melakukan tiga tahapan proses role playing yaitu tahap prasiklus, siklus I, 

dan siklus II (Samsibar & Naro dalam Fitriani & Susanto, 2022). 

Role playing salah satu model pembelajaran interaksi sosial yang 

menyediakan kesempatan kepada siswa untuk melakukan kegiatan-kegitan belajar 

secara aktif melalui personalisasi dengan cara memberikan peran-peran tertentu 
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kepada siswa dan mendramatisasikan peran tersebut dalam sebuah pentas 

(Setiawati dalam Sari, 2018). 

Metode role playing sebagai salah satu metode pembelajaran yang dipilah 

dalam proses belajar mengajar siswa. Siswa sangat antusias atau memperhatikan 

sekali terhadap pembelajaran apabila pelajaran tersebut memang menyangkut 

kehidupan siswa sehari-hari dilingkungan masyarakat. Pembelajaran berdasarkan 

pengalaman yang menyenangkan melalui pengembangan imajinasi dan 

penghayatan siswa (Abdurrahman dalam Kashea, 2022). 

Role playing juga dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik terhadap 

suatu mata pembelajaran dan materi pembelajaran, sehingga demikian juga dapat 

meningkatkan pemahaman terhadap konsep-konsep yang sedang dibelajarkan 

kepada mereka. Apabila untuk mempersiapkan pembelajaran dengan metode 

pembelajaran ini mereka harus terlebih dahulu melakukan studi tentang karakter 

atau tokoh yang akan di perankan atau dibuat skenarionya (Poorman dalam 

Setiawati, 2016). 

Bermain peran ialah “penyajian bahan dengan cara memperlihatkan 

peragaan, baik dalam bentuk uraian maupun kenyataan. Semuanya berbentuk 

tingkah laku dalam hubungan sosial yang kemudian diminta beberapa orang peserta 

didik untuk memerankanya” (Ramayulis dalam Istarani, 2014:228). 

Bermain peran merupakan suatu kegiatan pembelajaran yang menekankan 

pada kemampuan penampilan peserta didik untuk memerankan status dan fungsi 

pihak-pihak lain yang terdapat pada kehidupan nyata (Sudjana dalam Istarani, 

2014:228). 
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Maka dapat disimpulkan dari beberapa pendapat bahwa role playing sebagai 

sebagai proses pembelajaran, dapat digunakan dalam kegiatan proses pembelajaran, 

dapat meningkatkan pengetahuan siswa. Penerapan role playing dalam 

pembelajaran akan berdampak kepada siswa sehingga siswa mendapatkan 

pengalaman baru, dan melatih pola pikir siswa dengan cara yang berbeda. Dan role 

playing suatu metode pembelajaran yang dimainkan dengan mendramatisasikan 

suatu kejadian atau peristiwa yang terjadi dalam kehidupan. Role playing juga 

berperan untuk meningkatkan hasil belajar siswa, sehingga siswa aktif dalam 

mengikuti pembelajaran, dan meningkatkan kemampuan daya pikir siswa juga akan 

lebih berani dalam berbicara didalam kelas. 

 

b. Langkah-langkah Metode Pembelajaran Role Playing 

Menurut (Baroro dalam Hariani, 2019) menyebutkan beberapa langkah-

langkah penerapan metode role playing yaitu : 

1. Guru menyiapkan skenario yang akan ditampilkan. 

2. Menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario dalam beberapa hari 

sebelum belajar mengajar. 

3. Guru membentuk kelompok yang anggotanya lima orang (menyesuaikan 

jumlah siswa). 

4. Memberikan penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai. 

5. Memanggil para siswa yang sudah ditunjuk untuk melakukan skenario yang 

sudah dipersiapkan. 

6. Masing-masing siswa berada dikelompoknya sambil mengamati skenarionya 

yang sedang diperagakan. 
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7. Setelah selesai ditampilan, masing-masing siswa diberi lembar kerja untuk 

membahas penampilan yang sesuai diperagakan. 

8. Masing-masing kelompok menyampakan hasil kesimpulannya. 

9. Guru diberi kesimpulan secara umum. 

10. Evaluasi. 

11. Penutup. 

Menurut (Subagyo dalam Keshea, 2022) Adapun langkah-langkah untuk 

melakukan role playing, yaitu sebagai berikut : 1) Menentukan masalah. 2) Memilih 

pemeran. 3) Menyusun skenario. 4) Menyiapkan penonton. 5) Memainkan role 

play. 6) Diskusi dan evaluasi. 7) Berbagi pengalaman dan kesimpulan. 

Menurut (Uno dalam Istarani, 2014:233) menyatakan bahwa prosedur 

bermain peran terdiri atas sembilan langkah-langkah, yaitu :  

1) Pemanasan (Warming up). 2) Memilih partisipan. 3) Menyiapkan pengamat 

(obsever). 4) Menata penggung. 5) Memaikan peran (manggung). 6) Diskusi dan 

evaluasi. 7) Memaikan peran ulang (manggung ulang). 8) Diskusi dan evalusi kedua 

dan. 9) Berbagai pengalaman dan kesimpulan. 

Menurut (Shaftel & Muliysa dalam Istarani, 2014:238) mengemukakan 

tahapan pembelajaran bermain peran meliputi : 1) Menghaangatkan suasana dan 

memotivasi peserta didik. 2) Memilih teman. 3) Menyusun tahap-tahap peran. 4) 

Menyiapkan pengamat. 5) Pemeranan. 6) Diskusi dan evaluasi. 7) Pemeranan 

ulang. 8) Diskusi dan evaluasi tahap dua. 9) Membagi pengalaman dan mengambil 

kesimpulan. 
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Maka dapat disimpulkan dari beberapa pendapat bahwa guru harus 

menyiapak skenario dalam bermain peran dan prasarana yang akan dibutuhkan 

sesuai dengan langkah-langkah yang sudah ada. 

 

c. Tujuan Role Playing  

Tujuan bermain peran untuk membantu siswa menemukan makna diri (jati 

diri) di dunia sosial dan memecahkan dilemma dengan bantuan kelompok. Artinya, 

melalui bermaian peran siswa belajar menggunakan konsep peran, menyadari 

adanya peran-peran yang berbeda perilaku dirinya dan perilaku orang lain (Uno 

dalam Istarani, 2014:231). 

Menurut (Saefuddin & Berdiati dalam Keshea, 2022) metode pembelajaran 

bermain peran memiliki tujuan sebagai berikit : 

1. Memberikan sebuah pengalaman yang nyata dari apa yang telah dipelajari. 

2. Menggambarkan prinsip-prinsip dari materi pembelajaran. 

3. Menumbuhkan kepekaan terhadap masalah-masalah hubungan sosial. 

4. Menumbuhkan minat dan motivasi minat belajar siswa. 

5. Menyediakan sarana untuk mengekspresikan perasaan yang tersembunyi 

dibalik suatu keinginan. 

Menurut (Ramayulis dalam Istarani, 2014:232) yang menyatakan bahwa 

bermain peran wajar digunakan dalam rangka mencapai tujuan-tujuan yang 

mengandung sifat-sifat berikut : 1) Memahami perasan orang lain. 2) Membagi 

pertanggungan jawab dan memikulnya. 3) Menghargai pendapat orang lain. 4) 

Mengambil keputusan dalam kelompok. 5) Membantu menyesuikan diri dengan 
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kelompok. 6) Memperbaiki hubungan sosial. 7) Mengenali nilai-nilai dan sikap-

sikap. 8) Mengulangi atau memperbaiki sikap-sikap salah. 

Maka dapat disimpulkan dari beberapa pendapat bahwa tujuan dari role 

playing dapat meningkatkan pemahaman siswa, sehingga siswa dapat merasakan 

perasaan orang lain, dan mengenali nilai-nilai sikap yang dapat diterapkan dalam 

kehidupan. 

 

d. Manfaat Metode Pembelajaran Role Playing 

Menurut (Subagyo dalam Keshea, 2022) juga menjelaskan manfaat dari 

bermain peran sangatlah banyak, diantaranya sebagai berikut :  

1. Dapat digunakan sebagai suatu media belajar kerja sama antar individu. 

2. Menjadi sarana terbaik untuk belajar bahasa yang baik dan benar. 

3. Dengan menggunakan metode bermain peran ini siswa terlatih untuk 

mengambil. keputusan dengan cepat dan berekpesi secara bebas. 

4. Menjadi media dan menjadi sebuah pengalaman ketika anak berproses bermain 

peran sedang berlangsung. 

5. Menjadi sebuah pengalaman yang berkesan  dan memiliki pesan dan pesan yang 

kuat dan tahan lama  dalam ingatan siswa. 

 

e. Kelebihan dan Kekurangan Metode Role Playing 

Menurut (Firmansyah dalam Imanizar dkk, 2021) metode role playing 

memiliki beberapa kelebihan dan beberapa kekurangan yaitu : 
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1. Kelebihan metode role playing 

a) Peserta didik dapat melatih dirinya untuk memahami, dan melihat isi bahan 

yang akan didramakan. 

b) Peserta didik akan terlatih untuk kreatif. 

c) Bakat yang dimiliki oleh peserta didik padapat dipupuk sehingga di 

mungkinkan akan muncul tumbuh seni drama disekolah. Dapat ditumbuhkan 

dan dibina kerja sama antara pemain dengan sebaik-baiknya. 

d) Dapat ditumbuhkan dan dibina kerja sama antara pemain dengan sebaik-

baiknya. 

e) Peserta didik akan terbiasa untuk menerima dan membagi tanggung jawab 

dengan sesamanya. 

f) Dapat dibinanya bahasa peserta didik menjadi bahasa yang baik agar padat 

dipahami oleh orang tua. 

Maka dapat disimpulkan kelebihan menggunaan metode role playing yang 

telah dijelaskan di atas,  peneliti dapat menyimpulkan bahwa langkah-langkah 

dalam penerapkan metode ini secara garis bersasama. Dengan langkah-langkah 

dapat dijadikan sebuah acuan dalam menyusun langkah-langkah dalam 

menggunakan metode role playing dalam pembelajaran IPA. 

2. Kekurangan metode role playing 

1. Pemain mungkin akan tidak berjalan dengan baik jika kelas tidak mendukung. 

Untuk mengatasi masalah di atas maka terlebih dahulu guru mengatur posisi 

tempat sesuai dengan kelompoknya. 
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2. Masih sering mengalami kesulitan dalam memainkan peran secara baik, 

khususnya jika mereka tidak diarahkan atau tidak difungsikan dengan baik. 

Maka dari itu guru harus menjelaskan secara detail terlebih dahulu tentang apa 

yang akan diperankan dalam skenario. 

3. Memakan banyak waktu untuk lancarnya dalam bermain peran, diperlukan 

kelompok yang saling mengerti, daya imajinasi yang tinggi, jujur, saling 

mengetahui lebih dalam masing-masing pribadi. Dengan ini perlu disiapkan jam 

yang benar-benar cukup untuk medel role playing 

Maka dapat disimpulkan dari penjelasan diatas, kekurangan role playing 

bahwa penggunaan metode role playing guru harus lebih meguasai langkah-langkah 

pembelajaran. Metode role playing mendorong siswa untuk aktif dalam 

memecahkan masalah sambil menyimak, bagaiman orang lain berbicara dalam 

berperan. 

 

4. Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

a. Pengertian IPA 

Ilmu Pengetahuan Alam diterjemahkan dari bahasa Inggris ‘natural  science’, 

secara singkat disebut Science. IPA secara harifiah dapat diartikan sebagai ilmu 

pengetahuan alam atau yang mempelajari peristiwa-peristiwa yang terjadi di alam 

(Iskandar dalam Pratiwi, 2021:1). 

IPA adalah proses kegiatan yang dilakukan para saintis dalam memperoleh 

pengetahuan dan sikap terhadapat proses kegiatan tersebut. Hal ini sejalan dengan 

hakikat Ilmu Pengetahuan Alam yang bukan hanya kumpulan pengetahuan fakta 
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untuk dihafal, tetapi ada proses aktif menemukan menggunakan pikiran dan sikap 

dalam mempelajarinya (Bundu dalam Pratiwi, 2021:2). 

Untuk membentuk karakter peduli lingkungan pada siswa sekolah dasar 

melalui pembelajaran IPA dapat dilakukan dengan berbagai strategi. Mulai dari 

desain pembelajaran IPA, model pembelajara, bahan ajar dan media pembelajaran 

yang dimanfatkan guru sarus dapat diarahkan untuk membentuk karakter peduli 

lingkungan pada siswa sekolah dasar (Santika dkk, 2022). 

Ilmu alam atau ilmu pengetahan alam adalah istilah yang digunakan merujuk 

pada rumpun ilmu di mana obyeknya adalah benda-benda alam dengan hukum-

hukum yang pasti dan umum, berlaku kapun pun, dimana pun (Vardiansyah & Dani 

dalam Purwono dkk, 2014)  

Pendidian Ilmu Pengetahuan Alam merupakan suatu ilmu yang wajib 

dipelajari setiap manusia. Pendidikan Ilmu Pengetahuan Alam diharapkan dapat 

menjadi wahana bagi siswa untuk mempelajari diri sendiri dan alam sekitar (Haniah 

dkk, 2018). 

Ilmu Pengetahuan Alam adalah pengetahuan yang resional dan objektif 

tentang alam semesta dengan segala isinya. Ilmu Pengetahuan alam merupakan 

ilmu yang logis dan sesuai dengan kenyataan sehingga pembelajaran IPA perlu 

diajarkan dengan cara yang tepat dan dapat melibatkan siswa secara langsung 

(Hendro & Jenny dalam Haniah, 2018). 

Ilmu Pengetuan Alam merupakan mata ajar yang berperan penting siswa 

mengalami pemahaman lmprehensif akan alam semesta maupun lingkungan 

lingkungannya. Pemahaman tersebut akan melahirkan pengetahuan yang dapat 
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digunakan untuk meningkatkan kreativitas siswa dalam mengeksplorasi alam 

sekiar. Namun ketidak keberhasilan dalam memahami IPA akan menghasilkan 

kecemasan pada siswa (Parikesit dkk, 2019). 

Pembelajaran IPA merupakan pembelajaran yang memberikan pengalaman 

langsung untuk mengembangkan kompetensi agar siswa mampu memahami alam 

sekitar melalaui proses mencari tahu dan berbuat. Sehingga akan membantu siswa 

untuk memperoleh pengalaman yang lebih mendalam (Ttianto dalam Kleruk dkk, 

2021). 

Pendidikan IPA sangatlah berguna untuk kehidupan sehari-hari. IPA di 

Sekolah Dasar (SD) diharapkan mampu meningkatkan rasa keingintahuan siswa, 

mengenali konsep, dan dapat mempunyai perilaku untuk memelihara serta 

melindungi alam dari segi sains, teknologi, serta masyarakat (Aris & Afina, 2022). 

Maka dapat disimpulkan dari beberapa pendapat diatas bahwa Ilmu 

Pengetahuan Alam merupakan ilmu yang yang mencakup alam semesta, benda-

benda yang ada dipermukaan bumi secara seluruh, yang ada di dalam inti bumi, 

mengenai planet-planet yang ada di luar angkasa, baik benda-benda yang bisa 

dilihat oleh indra penglihatan maupun tidak bisa di lihat oleh indra penglihatan. 

Sehingga IPA merupakan ilmu yang mencakup ilmu alam semesta yaitu ilmu 

tentang dunia zat, baik mahluk hidup maupun benda mati. 

b. Ruang Lingkup IPA 

Menurut (Hardy & Fleer dalam Pratiwi, 2021:14) ada enam ruang lingkup 

pemahamn IPA dalam perspektif yang sanagt luas. 
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1. IPA sebagai kumpulan pengetahuan, mengacu pada kumpulan berbagai konsep 

yang dangat luas. IPA dipertimbangkan sebagai akumulasi sebagai pengetahuan 

yang telah lama ditemukan sejak zaman dahulu sampai pengetahuan yang baru. 

2. IPA sebagai suatu proses penelusuran, umumnya sebagai pendangan suatu 

pendangan yang berhubungan erat dengan kegiatan laboratorium serta 

perangkatnya. 

3. IPA sebagai kumpulan nilai, pandangan ini menekankan pada aspek nilai ilmiah 

termasuk didalamnya nilai kejujuran, rasa ingin tahu, dan keterbukaan. 

4. IPA sebagai cara untuk mengenal dunia, IPA dipertimbangkan sebagai suatu 

cara di mana manusia mengerti dan memberi makna pada dunia di sekeliling 

mereka. 

5. IPA sebagai instiusi sosial, IPA seharusnya dipandang dalam pengertian 

sebagai kumpulan para professional, yang melalui IPA mereka didanai, dilatih 

dan diberi penghargaan akan hasil karya yang dihasilkan. 

6. IPA sebagai bagian dari kehidupan sehari-hari, setiap orang menyadari bahwa 

apa yang dipakai dan digunakan untuk pemenuhan kebutuhan hidup sangat 

dipengaruhi ole IPA. 

Ruang lingkup IPA di SD pada kurikulum 2013 disesuaikan dengan tingkat 

kebutuhan siswa dan peningkatan terhadap hasil belajar yang mengaku kepada 

aspek spiritual, sikap, pengetahuan dan keterampilan (Susanti & Apriani, 2020). 

Ruang lingkup materi pembelajaran IPA di SD mencakup tubuh dan panca 

indra. Tumbhan dan hewan, sifat dan wujud benda-benda sekitar, alam semesta dan 

kenampakkanya. Bentuk tubuh hewan dan tumbuhan, daur hidup makhluk hidup, 
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gaya dan gerak, bentuk dan sumber energi alternatif, rupa bumi dan 

pengetahuannya, lingkungan alam semesta, dan sumber daya alam iklim dan cuaca, 

rangka dan organ tubuh manusia dan hewan, makanan, rantai makanan dan 

keseimbangan ekosistem, pengebangbiakaan makhluk hidup, penyesuaian diri 

makhluk hidup pada lingkunga, kesehatan dan sistem pernafasan manusia, 

perubahan dan sifat benda, hantaan panas, listrik dan magnet, tata surya, campuran 

dan larutan (Mendikbud dalam Susanti & Apriani, 2020). 

Menurut (Mulysa dalam Sapurto, 2017) ruang lingkup untuk bahan kajian 

IPA untuk SD/MI meliputi aspek-aspek berikut : 

1. Makhluk hidup dan proses kehidupan, yaitu manusia, hewan, tumbuhan dan 

interaksinya dengan lingkungan, serta kesehatan. 

2. Benda/materi, sifat-sifat kegunaanya meliputi : cair, padat, dan gas. 

3. Energi dan perubahannya meliputi: gaya, bunyi, panas, magnet, listrik, cahaya, 

dan pesawat serhana.  

4. Bumi dan alam semesta meliputi: tanah, bumi, tata surya, dan benda-benda 

langitnya. 

Maka dapat disimpulkan dari beberapa pendapat bahwa ruang lingkup IPA 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa sehingga siswa memiliki pengetahuan, dan 

keterampilan. Guru juga harus kreatif dalam melakukan pembelajaran dengan 

menggunakan metode yang tepat sehingga hasil belajar siswa meningkat. Dan 

ruang lingkup IPA adalah sebuah konsep alam semesta, dan peristiwa-peristiwa 

yang terjadi di alam semesta, konsep fisika, konsep kimia, konsep biologi yang 

dikembangkan secara konseptual. 
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c. Tujuan Ilmu Pengetahuan Alam 

Menurut (Sulistyorini dalam Sulthon, 2016) tujuan IPA adalah sebagai 

berikut: 1) Memahami alam sekitar. 2) Memahami keterampilan untuk 

mendapatkan ilmu berupa keterampilan proses/ metode ilmiah. 3) Memiliki sikap 

ilmiah di dalam mengenal alam sekitar dan memecahkan masalah yang 

dihadapinya. 

Menurut (Khaeruddin dalam Sulthon, 2016) mata pembelajaran IPA 

bertujuan antara lain : 

1. Membekali peserta didik memiliki kemampuan mengembangkan pengetahuan 

dan pemahaman konsep-konsep IPA yang bersifat dan dapat diterapkan dalam 

kehidupan sehari-hari. 

2. Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif dan kesadaran tentang adanya 

hubungan yang saling mempengaruhi antara IPA, lingkungan, teknologi dan 

masyarakat, mengembangkan keterampilan proses untuk menyelidiki alam 

sekitar, memecahkan masalah membuat keputusan. 

Maka dapat disimpulkan dari beberapa pendapat bahwa tujuan IPA 

memahami alam di sekitar kita dan menjaga kelestariannya. Melalui pembelajaran 

IPA siswa memiliki pengetahuan yang sangat luas sehingga siswa dapat 

memecahkan setiap masalah yang ada. 
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B. Penelitian yang Relevan  

Peneliti yang relevan adalah penelitian yang memiliki relevan terhadap suatu 

penelitian terdahulu, dengan demikian penelitian terdahulu dapat dijadikan sebagai 

acuan dan  perbandingan bagi penelitian yang akan dilakukan.  Berikut penelitian 

penelitian yang berhubungan dengan penelitian ini adalah : 

Tabel 2.1 Penelitian Relevan 

 

No 

Nama 

Penulis/Tahun 

Judul Penelitian Hasil Penelitian 

1. Sudarti 2020 

 

Mengembangkan 

Kreativitas 

Aptitude Anak 

dengan Strategi 

Habituasi dalam 

Keluarga 

Berdasarkan hasil observasi awal 

yang dilakukan pada siswa kelas IV 

SDN Sindang II, ditemukannya 

permasalahan yang berhubungan 

dengan rendahnya hasil belajar 

siswa. Hal ini diakibatkan oleh 

penggunaan metode ceramah saja 

pada saat pembelajaran. Selain itu 

pembelajaran tidak melibatkan 

siswa untuk menjadi aktif, hal 

tersebut menyebabkan siswa 

menjadi kurang termotivasi untuk 

mengikuti pembelajaran. Dari 

permasalahan tersebut, maka 

diterapkanlah metode role playing 

pada pembelajaran IPA dalam 

materi hubungan mahluk hidup 

dengan lingkungannya untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

Penerapan metode role playing 

mengantarkan siswa kedalam 

pembelajaran yang menyenangkan, 

melibatkan siswa menjadi aktif 

serta berdampak pada peningkatan 

hasil belajar siswa. Metode yang 

digunakan untuk penelitian ini 

adalah PTK. Penelitian ini terdiri 

dari tiga siklus dengan target yang 

ditentukan yaitu 85%. Hasil 

penelitian menunjukkan adanya 

peningkatan hasil belajar siswa, 

pada siklus I persentasenya sebesar 
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26,92%, siklus II 57,69% dan siklus 

III 92,31%. Maka, penerapan 

metode role playing dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

2. Kleruk,Muriati, 

Jamaluddin 2021 

Peningkatan 

Hasil Belajar Ipa 

Melalui Media 

Barang Bekas 

Pada Siswa 

Kelas IV Sd 

Inpres Lanraki 1 

Kota Makassar 

Penelitian ini bertujuan untuk untuk 

mengetahui peningkatan hasil 

belajar IPA melalui media barang 

bekas pada siswa kelas IV SD 

Inpres Lanraki 1 Kota Makassar. 

Jenis penelitian ini adalah 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

yang terdiri dari dua siklus. Desain 

penelitian meliputi empat 

komponen yaitu perencanaan, 

pelaksanaan tindakan, observasi 

dan refleksi. Subjek penelitian 

adalah peserta didik kelas IV SD 

Inpres Lanraki 1 Kecamatan 

Tamalanrea Kota Makassar yang 

berjumlah 12 siswa. Teknik 

pengumpulan data menggunakan 

teknik observasi, tes dan 

dokumentasi. Teknik analisis data 

yaitu dianalisis secara kualitatif dan 

kuantitatif. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa nilai rata-rata 

kelas yaitu 76 pada siklus I dan 90 

pada siklus II. Pada siklus I 

ketuntasan hasil belajar yaitu 

58,33% dan ketidaktuntasan hasil 

belajar yaitu 41,66% sedangkan 

pada sikus II ketuntasan hasil 

belajar mencapai 100% yang sudah 

melampaui indikator keberhasilan. 

Hal ini dapat disimpulkan bahwa 

dalam pembelajaran IPA terjadi 

peningkatan hasil belajar pada 

peserta didik kelas IV SD Inpres 

Lanraki 1 Kota Makassar melalui 

media barang bekas. 

 

3. Hariani 2019 Penerapan 

Metode Role 

Playing Untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Penelitian ini bertujuan untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa 

pada materi perkembangbiakan 

makhluk hidup melalui penerapan 

metode role playing. Metode yang 
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Siswa Pada 

Materi 

Perkembangbiak

an Makhluk 

Hidup 

digunakan dalam penelitian ini 

adalah metode penelitian tindakan 

kelas (PTK) melalui dua siklus 

dengan target yang ditentukan yaitu 

85%, dimana setiap siklus terdiri 

dari rencana tindakan, pelaksanaan 

tindakan, observasi dan refleksi. 

Teknik pengolahan data yang 

digunakan yaitu observasi, 

wawancara, catatan lapangan dan 

tes hasil belajar. Hasil penelitian 

menunjukkan adanya peningkatan 

hasil belajar siswa, dimana dilihat 

dari aktivitas siswa meningkat dari 

siklus I 60,56% ke siklus II 87,92%, 

dilihat dari kinerja guru juga 

meningkat dari siklus I 70,5% ke 

siklus II 87,5% dan yang paling 

penting peningkatan hasil belajar 

dapat dilihat dari ketuntasan belajar 

siswa jika dilihat dari data awal 

36,67% meningkat ke siklus I 

73,33% dan meningkat lagi ke 

silkus II 86,67% yaitu sudah sesuai 

dengan target yang diharapkan. 

Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa penerapan 

metode role playing dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa 

mata pelajaran IPA, karena metode 

role playing melibatkan siswa 

dalam proses pembelajaran secara 

aktif dalam situasi yang 

menyenangkan, sehingga siswa 

tidak hanya aktif secara fisik, tetapi 

juga aktif secara mental dan 

suasana kelas semakin hidup. 

Kata 

4. Salsabila & 

Ramdhini 2020 

Hubungan 

Tingkat 

Kreativitas 

Dengan Prestasi 

Belajar Pada 

Siswa Sekolah 

Dasar Kelas III 

Penelitian ini membahas tentang 

hubungan kreativitas dengan hasil 

belajar siswa kelas III SDN Karang 

Tengah 7. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui kreativitas siswa 

kelas III di SDN Karang Tengah 

7.Untuk mengetahui hasil belajar 

siswa kelas III di SDN Karang 
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SDN Karang 

Tengah 7 

Tengah 7.Untuk mengetahui 

hubungan antara kreativitas dengan 

hasil belajar siswa kelas III di SDN 

Karang Tengah 7. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan 

kuantitatif.Jenis penelitian ini 

adalah penelitian korelasional 

dengan menggunakan desain 

penelitian korelasional 

bivariat.Populasi dalam penelitian 

ini adalah seluruh siswa kelas III 

SDN Karang Tengah 7 yang 

berjumlah 26 siswa. Hasil 

penelitian menyatakan bahwa 

kreativitas belajar siswa secara 

umum berada pada kategori sedang 

dengan persentase 69,24%. Hasil 

analisis data menunjukkan bahwa 

terdapat hubungan yang signifikan 

antara kreativitas siswa kelas III 

SDN Karang Tengah 7 Tahun 

ajaran 2019-2020. 

5. Sari 2018 Peningkatan 

Hasil Belajar 

Siswa SD pada 

Pembelajaran 

Tematik melalui 

Penerapan Model 

Pembelajaran 

Role Playing 

Penelitian ini bertujuan untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa 

kelas IV di SD Negeri Kecandran 

01 Kecamatan Sidomukti, Salatiga 

pada pembelajaran tematik tema 

8.Daerah tempat tinggalku, 

subtema 1, pembelajaran ke 4 

melalui penerapan model 

pembelajaran role playing. Jenis 

penelitian ini adalah penelitian 

tindakan mengadopsi model 

Stringer dengan pelaksanaan tahap 

look (melihat), think (berpikir) dan 

act (bertindak). Subjek penelitian 

ini adalah siswa kelas IV SD Negeri 

Kecandran 01 sebanyak 33 siswa 

yang terdiri dari 16 siswa laki-laki 

dan 17 siswa perempuan. 

Pengumpulan data dilakukan 

melalui penilaian autentik dengan 

menilai sikap (observasi), 

pengetahuan (tes), dan 

keterampilan (penilaian kinerja). 

Analisis data dilakukan dengan 
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menggunakan analisis deskriptif 

komparatif yaitu membandingkan 

kondisi awal sebelum tindakan 

dengan hasil setelah tindakan. Hasil 

penelitian menunjukkan 

peningkatan hasil belajar dalam 

ranah pengetahuan, sikap dan 

keterampilan. Dalam ranah 

pengetahuan hasil belajar 

meningkat dari persentase 

ketuntasan 48% dengan rata-rata 

kelas 67, menjadi 93% dengan rata-

rata kelas 85. Dalam ranah sikap 

rata-rata siswa mampu mencapai 

predikat B (Baik) dari predikat C 

(Cukup). Dalam ranah 

keterampilan hasil belajar 

meningkat dari rata-rata 62 menjadi 

75. Sehingga dapat disimpulkan 

penerapan model pembelajaran role 

playing dapat meningkatkan hasil 

belajar pada pembelajaran tematik 

kerena mampu meningkatkan hasil 

belajar siswa dalam tiga ranah yaitu 

pengetahuan, sikap dan 

keterampilan. 

 

C. Hipotesis Tindakan  

Hipotesis Tindakan adalah jawaban sementara tentang masalah yang akan 

diteliti. Adapun hipotesis penelitian ini adalah dengan Penerapan Metode Role 

Playing dapat Meningkatkan Kreativitas Belajar siswa pada Pembelajaran IPA di 

MIN 2 Deli Serdang.  
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BAB III 

 METODE PENELITIAN 

 

A. Lokasi Dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian  

Untuk mendapatkan data dan informasi yang akan digunakan dalam 

penelitian, maka penulis melakukan penelitian ini yang akan dilakukan pada kelas 

V MIN 2 Deli Serdang. 

2. Waktu Penelitian  

Waktu penelitian yang dilakukan pada bulan Oktober 2022 s/d sampai bulan 

April 2023. Hal tersebut dapat mengefisiensi waktu dan dapat mempermudah 

peneliti dalam melakukan penelitian, penelitian ini dilakukan pada semester genap 

dengan materi pembelajaran siklus air. 

Tabel 3.1 Rancangan dan Pelaksanaan Penelitian 

Perencanaan Bulan  

Okt Nov Des Jan Feb Mar Apr Mei Jun jul 

Pengajuan 

Judul 
          

Penyusunan 

Proposal 
          

Revisi 

Proposal 
          

Seminar 

proposal 
          

Perbaikan 

Proposal 
          

Penyusunan 

Skripsi 
          

Bimbingan 

Skrpsi 
          

ACC Skripsi            
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B. Subjek Dan Objek 

1. Subjek  

Adapun yang akan menjadi subjek didalam penelitian ini siswa kelas V MIN 

2 Deli Serdang berjumlah 22 siswa. 

2. Objek  

Objek yang digunakan dalam penelitian ini adalah penerapan metode role 

playing untuk meningkatkan krativitas belajar siswa pada pembelajaran IPA di 

MIN 2 Deli Serdang. 

 

C. Prosedur Penelitian 

Penelitian ini menggunakan penelitian tindakan kelas dalam penelitian 

tindakan kelas terdapat dua siklus yaitu, siklus pertama dan siklus kedua. Penelitian 

ini dilaksanakan dalam proses pengkajian yang terdiri dari empat tahap yaitu : 

Perencanan (Planning), Pelaksanaan (Acting), Pengamatan (Observing), Refleksi 

(Reflecting). 

       

Gambar 3.1 Siklus I Dan II 
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Siklus I  

1. Tahapan persiapan atau perencanaan tindakan 

Adapun langkah-langkah sebagai berikut : 

 Membuat rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) pada mata pembelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam sesuai dengan kompetensi dasar (KD) dalam materi siklus 

air dalam penggunaan metode role playing.  

Menyiapkan peralatan dalam mengajar seperti buku dan alat tulis. 

a. Menyiapkan peralatan dokumentasi seperti kamera. 

b. Menyiapkan media pembelajaran. 

c. Membuat lembar observasi. 

d. Menyiapkan modul pembelajaran. 

e. Menyiapkan buku reward individu dan kelompok siswa. 

f. Menyiapkan lembar penelitian. 

 

2. Tahap Pelaksanaan Tindakan  

Peneliti melaksanakan proses pembelajaran sesuai dengan RPP dalam mata 

pembelajaran IPA dengan kompetensi dasar dalam materi siklus air dengan 

menggunakan metode role playing. Kemudian guru mengajak siswa melakuakan 

tanya jawab mengenai materi siklus air. 

Pada tahap pelaksanaan pembelajaran siswa akan diberi penjelasan mengenai 

penggunaan metode role playing. Kemudian siswa diberikan naskah dialog 

mengenai pembelajaran siklus air dalam penggunaan metode role playing, 

kemudian siswa mempelajari sehingga siswa dapat melaksanakan pembelajaran 

dalam penggunaan metode role playing. Kemudian memaikan peran yang sudah 



36 
 

 
 

ditetapkan, lalu guru menilai siswa dalam penggunakan metode role playing sampai 

evaluasi. 

 

3. Tahap Pengamatan 

Pengamatan ini dilakukan untuk mengamati tingkah laku dan sikap siswa 

dalam mengikuti pembelajaran IPA dalam penerapan metode role playing. Peneliti 

juga sebagai guru pelaksana dan guru kelas VA sebagai guru kolasborasi terhadap 

pelaksanaan pembelajaran, dan guru kelas juga melakukan observasi terhadap 

aktivitas siswa dan peneliti. Dilaksanakan juga penilaian saat pembelajaran dalam 

penerapan metode role playing sebagai nilai evaluasi. 

Tahap ini, peneliti dan guru melakukan pengamatan dan mencatat semua hal 

yang telah terjadi dalam pelaksanaan tindakan berlangsung. Pengumpulan data 

dilakukan dengan menggunakan format obsevasi  atau penilaian yang telah 

ditetapkan sebagai hasil siswa pada akhir tindakan. Terdapat dua indikator 

pencapaian dalam observasi sebagai berikut : 

1. Indikator keberhasilan guru yang sudah dicapai: guru telah berhasil 

menyampaikan materi pembelajaran IPA, dalam penerapan metode role playing 

sehingga meningkatnya hasil belajar siswa. Dan meningkatkan guru dalam 

penggunaan metode yang variasi dalam pembelajaran, dan kesesuaian dalam 

penyampaian . 

2. Indikator keberhasilan siswa yang sudah dicapai: keaktifan siswa dalam 

mengikuti pembelajaran, dan kedisiplinan siswa dalam mengikuti pembelajaran 

IPA sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa mengenai siklus air. 
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4. Refleksi  

Dalam tahap ini mengkaji secara keseluruhan tindakan yang telah dilakukan, 

berdasarkan data-data yang telah dikumpulan, kemudian adanya evaluasi agar 

menyempurnakan tahapan berikutnya. Hasil data-data yang telah dikumpulkan dari 

tindakan yang telah dilaksanakan. Hasil dari refleksi ini digunakan sebagai tahap 

perencanaan siklus II. 

 

Siklus II  

Siklus II ini, hanya untuk penyempurnaan penelitian pada siklus I, dalam 

permasalahan ini dapat dijelaskan secara  jelas mengenai data hasil pelaksanaan 

siklus sebelumya sebelum diketahui. Jika masalah masih ada dikarenakan siswa 

masih banyak yang belum mampu dalam menyelesaikan sosal-soal yang telah 

dberikan, maka dilaksanakan tahapan seperti siklus sebelunya, tetapi masih pada 

siklus II. Sehingga peneliti melakukan perbaikan skenario yang telah disusun  dari 

penerapan metode role playing yang telah digunakan sebelumnya, kemudian 

peneliti menjelaskan kembali konsep pembelajaran Yang masih kurang dipahami 

siswa. 

 

D. Instrumen Penelitian  

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan instrumen berupa tes dan 

observasi.  
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1. Tes 

Tes adalah instrument pengumpulan data yang digunakan untuk mengetahui   

kreativitas belajar siswa. Tes yang digunakan dalam penelitian ini yaitu berupa tes 

soal, dimana untuk mengetahui kreativitas belajar siswa dengan menggunakan 

metode role playing di MIN 2 Deli Serdang. 

Tes yang digunakan bertujuan untuk meningkatkan kreativitas belajar siswa 

dengan menggunakan metode role playing pada pembelajaran IPA, adapun kisi-kisi 

soal sebagai berikut. 

Tabel 3.2 Kisi-kisi instrument soal 

No  Materi 

Pembelajaran 

Indikator  Soal  Ranah 

Kognitif  

C4 C5 C6 

1. IPA Siswa mampu membuat 

kesimpulan 

 1,5  √  

2. IPA Siswa mampu 

membangun 

keterampilan dasar 

10   √ 

3. IPA Siswa mampu 

memberikan penjelasan 

sederhana 

2,3,4,6,

8,7,9 

√   

 

Tabel 3.3 Rubrik Penilaian Soal Tes 

No  Kreteria Penillaian Skor  Total Skor  

1 Jika siswa dapat menjawab bagaimana upaya 

menghemat air dirumah dengan tiga alasan dan 

jawaban benar 

4  

 

 

 

4 
Jika siswa menjawab bagaimana upaya menghemat 

air dirumah dengan dua alasan 

3 

Jika siswa menjawab bagaimana upaya menghemat 

air dirumah dengan satu alasan 

2 

Jika siswa menjawab bagaimana upaya menghemat 

air dirumah salah  

1 

Jika siswa tidak menulis satu katapun  0 
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2 Jika siswa menjawab kegiatan apa yang dapat 

dilakukan untuk menjamin ketersediaan air dengan 

benar 

3  

 

3 

Jika siswa menjawab kegiatan apa yang dapat 

dilakukan untuk menjamin ketersediaan air jawaban 

kurang tepat 

2 

Jika siswa menjawab kegiatan apa yang dapat 

dilakukan untuk menjamin ketersediaan air salah 

1 

Jika siswa tidak menulis satu katapun 0 

3 Jika siswa dapat menjawab apa saja bagian dari air 

tanah dengan benar 

3  

 

 

3 
Jika siswa dapat menjawab apa saja bagian dari air 

tanah dengan kurang tepat 

2 

Jika siswa dapat menjawab apa saja bagian dari air 

tanah dengan salah 

1 

Jika siswa tidak menulis satu katapun 0 

4 Jika siswa dapat menjawab mengapa air dibumi tidak 

habis walaupun digunakan terus-menerus dengan 

benar 

3  

3 

Jika siswa dapat menjawab mengapa air dibumi tidak 

habis walaupun digunakan terus-menerus kurang 

tepat 

2 

Jika siswa dapat menjawab mengapa air dibumi tidak 

habis walaupun digunakan terus-menerus salah 

1 

Jika siswa tidak menulis satu katapun 0 

5 Jika siswa dapat menjawab bagaimana proses siklus 

air menghasilkan air jernih dengan 5 alasan  

5  

 

 

5 
Jika siswa dapat menjawab bagaimana proses siklus 

air menghasilkan air jernih dengan 4 alasan 

4 

Jika siswa dapat menjawab bagaimana proses siklus 

air menghasilkan air jernih dengan 3 alasan 

3 

Jika siswa dapat menjawab bagaimana proses siklus 

air menghasilkan air jernih dengan 2 alasan 

2 

Jika siswa menjawab salah  1 

Jika siswa tidak menulis satu katapun 0 

6 Jika siswa dapat menjawab apa yang terjadi jika 

siklus air tidak ada dengan jawaban benar 

3  

 

 

3 
Jika siswa dapat menjawab apa yang terjadi jika 

siklus air tidak ada dengan jawaban kurang tepat 

2 

Jika jawaban salah  1 

Jika siswa tidak menulis satu katapun 0 

7 Jika siswa dapat menjawab apa saja faktor-faktor 

yang mempengaruhi kirangnya ketersediaan air tanah 

dengan benar 

3  
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Jika siswa dapat menjawab apa saja faktor-faktor 

yang mempengaruhi kirangnya ketersediaan air tanah 

kurang tepat 

2  

3 

Jika siswa menjawab salah 1 

Jika siswa tidak menulis satu katapun 0 

8 Jika siswa dapat menjawab apa saja manfaat air bagi 

kehidupan makhluk hidup dengan benar 

3  

 

 

3 
Jika siswa dapat menjawab apa saja manfaat air bagi 

kehidupan makhluk hidup kurang tepat 

2 

Jika siswa menjawab salah 1 

Jika siswa tidak menulis satu katapun 0 

9 Jika siswa dapat menjawab apa saja yang dilakukan 

untuk mencegah terjadinya banjir dengan benar 

3  

 

3 Jika siswa dapat menjawab apa saja yang dilakukan 

untuk mencegah terjadinya banjir kurang tepat 

2 

Jika siswa menjawab salah 1 

Jika siswa tidak menulis satu katapun 0 

10 Jika siswa dapat membuat bagan sederhana pada 

proses siklus air dengan empat alasan 

5  

 

 

 

 

5 

Jika siswa dapat membuat bagan sederhana pada 

proses siklus air dengan tiga alasan 

4 

Jika siswa dapat membuat bagan sederhana pada 

proses siklus air dengan 2 alasan 

3 

Jika siswa menjawab salah 1 

Jika siswa tidak menulis satu katapun 0 

 

2. Obsevasi 

Observasi adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan secara sistematis 

dan disengaja melalui pengamatan terhadap gejala yang diselidiki (Abdussamad, 

2021:147) 

Obvervasi dilakukan dengan menggunakan obsevasi guru dan siswa. Lembar 

observasi guru digunakan untuk mengumpulkan data tindakan yang diakukan guru 

dalam pelajaran. Sedangkan lembar observasi siswa digunakan untuk 

mengumpulkan informasi atau aktivitas siswa dari tindakan yang diberikan guru 

dalam pembelajaran untuk meningkatkan kreativitas belajar siswa dengan 

menggunakan metode role playing. 
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Tabel 3.4 Kisi-kisi Instrumen Lembar  

Observasi Guru Melalui Metode Role Playing 

No Langkah-

langkah Role 

Playing 

Indikator Nomor 

Butir 

Jumlah 

Butir 

1. Guru menyiapkan 

skenario  
 Guru membuat skenario yang 

akan ditampilkan 

1, 1 

2. Siswa 

mempelajari 

skenario 

 Guru mengarahkan siswa 

untuk membaca skenario 

 Guru mangajarkan siswa 

untuk bagaimana bermain  

2 dan 3 2 

3. Guru membentuk 

kelompok  
 Guru mengajak siswa untuk 

membentuk kelompok 

 Guru membentuk setiap 

kelompok terdiri dari 7 

anggota 

4 dan 5 2 

4. Memberikan 

penjelasan potensi 

yang akan dicapai 

 Guru memberikan penjelasan 

mengenai potensi yang ingin 

dicapai 

 Guru memberikan arahan 

kepada siswa mengenai 

pembelajaran 

 Guru memberikan penjelasan 

mengenai tujuan 

pembelajaran 

6,7 dan 

8 

3 

5. Siswa 

menampilkan 

skenario yang 

sudah 

dipersiapkan 

 Guru menunjuk kelompok 

akan menampilkan bermain 

peranya 

 Guru mengingatkan siswa 

terhadap peranannya 

9 dan 

10 

2 

6. Kelompok lain 

mengamati 

skenario yang di 

peragakan 

 Guru mengarahkan setiap 

Kelompok yang belum tampil 

mengamati kelompok yang 

sedang tampil 

11  1 

7. Siswa diberikan 

lembar kerja 
 Guru memberikan lembar 

kerja kepada siswa 

 Guru mengarahkan siswa 

untuk mengerjakan lembar 

kerja yang diberikan 

12 dan 

13 

2 

8. Setiap kelompok 

menyampaikan 

hasil 

kesimpulannya 

 Guru memberikan arahan 

kepada setiap kelompok untuk 

menyampaikan hasil 

kesimpulanya 

14 1 
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9. Guru memberikan 

kesimpulan 

kembali 

 Guru memberikan kesimpulan 

kembali 

15 1 

10 Evaluasi   Guru mengulas kembali 

pembelajaran  

 Guru menyebutkan jawaban 

yang benar 

16 dan 

17 

2 

11. Penutup  Guru dan siswa beroa bersama 

 Guru menutup pembelajaran 

dengan salam 

18 dan 

19 

2 

Jumlah 19 

 

Tabel 3.5 Lembar Observasi Guru Melalui Metode Role Playing  

 

Keterangan : 

1 = Kurang Baik   3 = Baik 

2 = Cukup Baik   4 = Sangat Baik 

 

Beri tanda ceklis (√) pada kolom pelaksanaan yang sesuai! 

No Aspek yang Dinilai/Indikator Pelaksanaan Keterangan 

1 2 3 4 

1 Guru membuat skenario yang 

akan ditampilkan   

     

2 Guru mengarahkan siswa untuk 

membaca skenario 

     

3 Guru mangajarkan siswa untuk 

bagaimana bermain 

     

4 Guru mengajak siswa untuk 

membentuk kelompok 

     

5 Guru membentuk setiap 

kelompok terdiri dari 7 anggota 
     

6 Guru memberikan penjelasan 

mengenai potensi yang ingin 

dicapai 

     

7 Guru memberikan arahan 

kepada siswa mengenai 

pembelajaran 

     

8 Guru memberikan penjelasan 

mengenai tujuan pembelajaran 
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9 Guru menunjuk kelompok akan 

menampilkan bermain peranya 

     

10 Guru mengingatkan siswa 

terhadap peranannya 
     

11 Guru mengarahkan setiap 

Kelompok yang belum tampil 

mengamati kelompok yang 

sedang tampil 

     

12 Guru memberikan lembar kerja 

kepada siswa 

     

13 Guru mengarahkan siswa untuk 

mengerjakan lembar kerja yang 

diberikan 

     

14 Guru memberikan arahan 

kepada setiap kelompok untuk 

menyampaikan hasil 

kesimpulanya 

     

 

15 

Guru memberikan kesimpulan 

kembali 
     

16 Guru mengulas kembali 

pembelajaran  
     

17 Guru menyebutkan jawaban 

yang benar 
     

18 Guru dan siswa berdoa bersama      

19 Guru menutup pembelajaran 

dengan salam 
     

Jumlah skor      

Jumlah skor total (R)      

Skor Maksimal 

Jumlah presentase kegiatan pembelajaran guru 
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Tabel 3.6 Kisi-kisi Instrumen Lembar  

Observasi Siswa Melalui Metode Role Playing 

No Langkah-

langkah Role 

Playing 

Indikator Nomor 

Butir 

Jumlah 

Butir 

1. Guru menyiapkan 

skenario  
 Siswa mempelajari materi 

siklus air 

1, 1 

2. Siswa 

mempelajari 

skenario 

 Siswa membaca skenario 

yang telah dibuat 

 Siswa mempelajari skenario 

dengan baik  

2 dan 3 2 

3. Guru membentuk 

kelompok  
 siswa membentuk beberapa 

kelompok 

 siswa membentuk setiap 

kelompok terdiri dari 7 

anggota 

4 dan 5 2 

4. Memberikan 

penjelasan potensi 

yang akan dicapai 

 siswa menyimak penjelasan 

mengenai potensi yang ingin 

dicapai 

 siswa mendengarkan arahan 

guru 

 siswa mendengarkan tujan 

pembelajaran 

6,7 dan 

8 

3 

5. Siswa 

menampilkan 

skenario yang 

sudah 

dipersiapkan 

 siswa maju untuk 

menampilkan perananya 

 siswa mendengrakan arahan 

guru terhadap peranan 

9 dan 

10 

2 

6. Kelompok lain 

mengamati 

skenario yang di 

peragakan 

 siswa mendengarkan arahan 

guru  

11  1 

7. Siswa diberikan 

lembar kerja 
 siswa menerima lembar kerja 

yang diberikan guru 

 Siswa mengerjakan lembar 

kerja yang diberikan 

12 dan 

13 

2 

8. Setiap kelompok 

menyampaikan 

hasil 

kesimpulannya 

 Siswa menyapaikan hasil 

kesimpulaannya 

14 1 

9. Guru memberikan 

kesimpulan 

kembali 

 Siswa mendengarkan 

kesimpulan dari guru 

15 1 
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10 Evaluasi   Siswa menyimak mengulas 

kembali pembelajaran  

 Siswa menyimak 

menyebutkan jawaban yang 

benar 

16 dan 

17 

2 

11. Penutup  Siswa dan guru berdoa 

bersama 

 Siswa menjawab salam 

18 dan 

19 

2 

Jumlah 19 

 

Tabel 3.7 Lembar Observasi Siswa Melalui Metode Role Playing  

Keterangan : 

1 = Kurang Baik   3 = Baik 

2 = Cukup Baik   4 = Sangat Baik 

 

Beri tanda ceklis (√) pada kolom pelaksanaan yang sesuai! 

No Aspek yang Dinilai/Indikator Pelaksanaan Keterangan 

1 2 3 4 

1 Siswa mempelajari materi 

siklus air 
     

2 Siswa membaca skenario yang 

telah dibuat 
     

3 Siswa mempelajari skenario 

dengan baik 

     

4 Siswa membentuk beberapa 

kelompok 

     

5 Siswa membentuk setiap 

kelompok terdiri dari 7 anggota 
     

6 Siswa menyimak penjelasan 

mengenai potensi yang ingin 

dicapai 

     

7 Siswa mendengarkan arahan 

guru 
     

8 Siswa mendengarkan tujuan 

pembelajaran 
     

9 Siswa maju untuk menampilkan 

perananya 
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10 Siswa mendengrakan arahan 

guru terhadap peranan 
     

11 Siswa mendengarkan arahan 

guru 

     

12 Siswa menerima lembar kerja 

yang diberikan guru 

     

13 Siswa mengerjakan lembar 

kerja yang diberikan 
     

14 Siswa menyapaikan hasil 

kesimpulaannya 

     

15 Siswa mendengarkan 

kesimpulan dari guru 

     

16 Siswa menyimak mengulas 

kembali pembelajaran  
     

17 

 

Siswa menyimak menyebutkan 

jawaban yang benar 
     

18 

19 

Siswa dan guru berdoa bersama 

Siswa menjawab salam 
     

Jumlah skor      

Jumlah skor total (R)      

Skor Maksimal 

Jumlah presentase kegiatan pembelajaran guru 

 

E. Teknik Analisis Data  

Teknik analisis data dalam penelitian ini, peneliti menggunakan dua teknik 

pengumpulan data yaitu tes dan observasi. 

1. Dinyatakan bahwa proses proses pembelajaran dapat dikatakan berhasil apabila 

secara klasikal menyapai 75% 

P = 
∑𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 𝑏𝑒𝑙𝑎𝑗𝑎𝑟

∑𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
  𝑥 100% 

Tabel 3.8 Kriteria Ketuntasan Belajar Siswa 

kriteria 

0% ≤ DS <75% Tidak tuntas 

75% ≥ DS ≥ 100% tuntas 

 Sumber : (Dalimunthe,2022). 
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Dinyatakan bahwa proses proses pembelajaran dapat dikatakan berhasil apabila 

secara individu menyapai 75% 

Nilai =  
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
  𝑥 100% 

Tabel 3.9 Kriteria Ketuntasan Belajar Siswa 

Kriteria  Nilai Skor 

Bila Nilai 91-100 Sangat Baik 

Bila Nilai 71-90 Baik  

Bila Nilai 61-70 Cukup  

Bila nilai Kurang dari 61 Kurang  

Sumber : Kunandar (dalam Elita,2022.) 

2. Perhitungan observasi aktivitas guru dan siswa dengan menggunakan rumus 

persentase sebagai berikut : 

Nilai = 
Jumlah Skor Pencapaian 

Jumlah Skor Makasimal
  𝑥 100 % 

Tabel 3.10 Kriteria Ketuntasan Belajar Siswa 

Kriteria  Nilai Skor 

Bila Nilai 91-100 Sangat Baik 

Bila Nilai 71-90 Baik  

Bila Nilai 61-70 Cukup  

Bila nilai Kurang dari 61 Kurang  

Sumber : Kunandar (dalam Elita,2022.) 

F. Indikator Keberhasilan Kreativitas Belajar  

Indikator keberhasilan pada penelitian ini yaitu kriteria ketuntasan yang telah 

diterapkan pada aktivitas siswa dalam proses pembelajaran. berikut ini adalah 

indikator keberhasilan aktivitas siswa sebagai berikut: 

1. Indikator keberhasilan kreativitas siswa minimal berkriteria baik dengan 

daya klasikal ≥ 75%. 
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2. Kreativitas siswa dalam proses pembelajaran menggunakan metode role 

playing minimal berkriteria baik dengan daya klasikal ≥ 75%. 

3. Kreativitas guru dalam menerapkan metode role playing milimal 

berkriteria baik. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dalam dua siklus dengan 

Penerapan Metode Role Playing untuk Meningkatkan Kreativitas Belajar Siswa 

pada Pembelajaran IPA di MIN 2 Deli Serdang. 

1. Deskripsi Hasil Temuan Awal Penelitian 

Sebelum penulis membahashasil penelitian, penulis akan mendeskripsikan 

proses pembelajaran IPA yang terjadi di kelas V berdasarkan hasil observasi penulis 

dilapangan, ketika guru masuk kelas kemudian berdoa bersamai-samai. Setelah 

selesai, guru mengabsen siswa, kemudian membuka materi siklus air. 

Guru kemudian menulis materi di papan tulis, sedangkan siswa menyalinnya 

di buku masing-masing. Guru kemudian menerangkan materi yang telah ditulis 

tadi, sementara siswa hanya duduk diam mendengarkan penjelasan guru. Setelah 

selesai menerangkan, tidak terjadi respon dan tanya jawab antara guru dan siswa. 

Berdasarkan hasil observasi yang ditemukan penulis, hasil tes siswa masih 

jauh dari kata maksimal. Sedangkan guru hanya memberikan penilaian tanpa 

memberikan motivasi supaya siswa belajar lebih baik lagi, baik dirumah maupun di 

sekolah. Siswa juga terlihat acuh dengan hasil penilaian yang mereka dapatkan. 

Berikut adalah hasil penilaian IPA kelas V sebelum melakukan PTK: 
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Tabel 4.1 Nilai Hasil Tes Siswa Pra Siklus 

No  Ketuntasan Belajar Jumlah Siswa Persentase 

1 Siswa Tuntas 7 31,81% 

 Siwa Tidak Tuntas 15 68,18% 

 22 100% 

 

Hasil tes materi siklus air dapat dilihat pada lampiran 06  yakni nilai tertinggi 

82, nilai rata-rata sebesar 48,5% dan nilai terendah 28. Sedangkan jumlah siswa 

yang hasil belajarnya memenuhi standar ketuntasan belajar sebanyak 7 siswa. Oleh 

karena itu, banyaknya siswa yang mendapat nilai di bawah KKM harus menjadi 

refleksi bagi guru kelas khususnya bagi peneliti ingin memaksimalkan hasil belajar 

siswa. 

Penggunaan media pembelajaran secara efektif akan mempengaruhi 

kreativitas belajar siswa. Melihat kondisi tersebut, maka perlu ada perbaikan 

pembelajaran supaya kreaktivitas belajar siswa meningkat dan memperoleh hasil 

belajar yang lebih baik. 

 

2. Deskripsi Hasil Penelitian Siklus 1 

Hasil penelitian yang dilaksanakan di kelas V MIN 2 Deli Serdang 

merupakan sebuah penelitian tindakan kelas (PTK). Penelitian tindakan kelas yang 

telah dilaksanakan ini terdiri dari dua siklus, yang setiap siklusnya terdiri dari empat 

tahap yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. Adapun kegiatan 

yang dilakukan selama proses pembelajaran pada siklus I yang meliputi tahap 

perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi yang diuraikan sebagai  

berikut : 
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a. Tahap Perencanaan  

Adapun perencanaan tindakan pelajaran pada siklus 1 ini berdasarkan pada 

tinjawan serta tindakan awal yang dilakukan penelitian antara lain: 

1. Merancang RPP  

2. Mempersiapkan instrument penelitian yang diperlukan seperti instrumen 

lembar observasi aktivitas guru dan siswa dalam proses pembelajaran, dan 

menggunakan alat demonstrasi siklus air. 

b. Pelaksanaan Tindakan  

Sesuai dengan rencana yang telah dibuat, proses pembelajaran dilakukan dengan 

menerapkaan metode role playing. Peneliti melaksanakan tindakan sesuai dengan 

rencana pelaksanaan pembelajaran menggunakan metode role playing. Adapun 

pelaksanaan tindakan kelas pada siklus I sebagai berikut: 

1. Kegiatan Awal  

a. Guru membuka pembelajaran dengan mengucap salam. 

b. Guru menanyakan kabar. 

c. Guru mengecek kehadiran siswa. 

d. Guru mengingatkan siswa untuk selalu mengutamakan disiplin. 

e. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai kepada siswa. 

2. Kegiatan Inti 

a. Guru memberikan pertanyaan mengenai materi pembelajaran kepada siswa. 

b. Guru memberikan materi singkat yang akan dibahas. 

c. Guru menyiapkan skenario siklus air yang akan ditampilkan. 

d. Guru mengarahkan siswa untuk mempelajari skenario siklus air. 
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e. Guru membentuk siswa dalam beberapa kelompok. 

f. Guru memberikan penjelasan tentang kompetensi yang akan dicapai.  

g. Guru memanggil kelompok pertama untuk tampil. 

h. Guru mengarahkan kepada kelompok yang belum tampil untuk mengamati 

kelompok yang sedang tampil. 

i. Guru memberikan lembar kerja kepada siswa. 

j. Guru mengarahkan siswa untuk menyampaikan kesimpulan setiap 

kelompok yang telah tampil. 

k. Guru mendengarkan kesimpulan yang disampaikan oleh siswa. 

l. Guru melakukan evaluasi terhadap pembelajaran yang elah dilakukan. 

3. Kegiatan Penutup 

a. Guru dan siswa menyimpulkan materi pembelajaran yang telah dipelajari. 

b. Guru menutup pembelajaran dengan doa dan mengucap salam. 

Setelah pembelajaran telah dilaksanakan diperoleh hasil persentase dari siklus 

I yang telah dilaksanakan nilai yang diproleh belum maksimal. Peneliti akan 

melakukan perbaikan pada siklus berikutnya. Adapun hasil tes yang dilakukan pada 

siklus pertama dilihat pada yabel berikut ini:  

Tabel 4.2 Nilai Hasil Tes Siswa Siklus I 

No  Ketuntasan Belajar Jumlah Siswa Persentase 

1 Siswa Tuntas 14 63,63% 

2 Siwa Tidak Tuntas 8 36,36% 

 22 100% 

 

Dilihat dari hasil sebelum melakukan PTK, pada siklus I ini mengalami 

kenaikan sebesar 31,82 yaitu dari 31,81% menjadi 63,63% bisa dilihat pada 

lampiran 07 nilai hasil tes siswa. Akan tetapi berdasarkan nilai diatas masih terdapat 
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beberapa siswa yang masih belum mencapai KKM. Oleh karena itu perlu adanya 

perbaikan selantjutnya untuk mencapai nilai melebihi KKM yang telah ditentukan. 

c. Tahap Pengamatan  

Tahap pengamatan ini dilakukan bersamaan dengan tahap pelaksanaan. Pada 

tahap ini dilakukan pengamatan atau observasi terhadap proses pembelajaran 

dengan menggunakan metode role playing dengan menggunakan lembar observasi. 

Tujuan pengamatan ini memperoleh informasi yang mendalam tentang proses 

pembelajaran. Lembar observasi yang disiapkan meliputi lembar aktivitas belajar 

siswa dan aktivitas guru dalam proses pembelajaran. 

 

Tabel 4.3 Lembar Observasi Guru Pada Siklus 1 

Beri tanda ceklis (√) pada kolom pelaksanaan yang sesuai! 

No Aspek yang Dinilai/Indikator Pelaksanaan Keterangan 

1 2 3 4 

1 Guru membuat skenario yang 

akan ditampilkan   

  √   

2 Guru mengarahkan siswa untuk 

membaca skenario 

  √   

3 Guru mangajarkan siswa untuk 

bagaimana bermain 

  √    

4 Guru mengajak siswa untuk 

membentuk kelompok 

  √   

5 Guru membentuk setiap 

kelompok terdiri dari 7 anggota 
   √  

6 Guru memberikan penjelasan 

mengenai potensi yang ingin 

dicapai 

  √   

7 Guru memberikan arahan 

kepada siswa mengenai 

pembelajaran 

  √   

8 Guru memberikan penjelasan 

mengenai tujuan pembelajaran 
 √    

9 Guru menunjuk kelompok akan 

menampilkan bermain peranya 

  √   
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10 Guru mengingatkan siswa 

terhadap peranannya 
   √  

11 

 

Guru mengarahkan setiap 

Kelompok yang belum tampil 

mengamati kelompok yang 

sedang tampil 

 

 √    

12 Guru memberikan lembar kerja 

kepada siswa 
   √  

13 Guru mengarahkan siswa untuk 

mengerjakan lembar kerja yang 

diberikan 

   √  

14 Guru memberikan arahan 

kepada setiap kelompok untuk 

menyampaikan hasil 

kesimpulanya 

 √    

15 Guru memberikan kesimpulan 

kembali 
   √  

16 Guru mengulas kembali 

pembelajaran  
  √   

17 

 

Guru menyebutkan jawaban 

yang benar 
 √    

18 Guru dan siswa berdoa bersama    √  

19 Guru menutup pembelajaran 

dengan salam 
   √  

Jumlah skor 60 

Skor Maksimal 76 

Presentase 78,94 

  

 

Adapun data aktivitas guru dan siswa dianalisis dengan rumus persentase 

berikut ini: 

P = 
𝑓

𝑁
  𝑥 100 % 

P = 
60

76
  𝑥 100 %  

   = 78,94% 
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Tabel 4.4 Kriteria Ketuntasan  

Kriteria  Nilai Skor 

Bila Nilai 91-100 Sangat Baik 

Bila Nilai 71-90 Baik  

Bila Nilai 61-70 Cukup  

Bila nilai Kurang dari 61 Kurang  

Sumber : Kunandar (dalam Elita,2022.) 

Berdasarkan tabel diatas diketahui bahwa jumlah skor dari keseluruhan aspek 

yang diamati adalah 60 dengan persentase 78,94% dan berada dalam kategori baik. 

Namun peneliti ingin melakukan perbaikan lagi di siklus ke II agar skor yang 

diperoleh lebih memuaskan. Hasil pengamatan terhadap aktivitas guru diamati oleh 

wali kelas V SD MIN 2 Deli Serdang yaitu Ibu Roin S.Pd.I Analisis terhadap 

aktivitas guru dalam pelaksanaan pembelajaran merupakan salah satu unsur yang 

paling penting dalam menentukan aktivitas suatu pembelajaran. 

Tabel 4.5 Hasil Lembar Observasi Siswa Siklus I 

 

Beri tanda ceklis (√) pada kolom pelaksanaan yang sesuai! 

No Aspek yang Dinilai/Indikator Pelaksanaan Keterangan 

1 2 3 4 

1 Siswa mempelajari materi siklus air   √   

2 Siswa membaca skenario yang telah 

dibuat 
  √   

3 Siswa mempelajari skenario dengan 

baik 

  √   

4 Siswa membentuk beberapa kelompok   √   

5 Siswa membentuk setiap kelompok 

terdiri dari 7 anggota 
  √   

6 Siswa menyimak penjelasan mengenai 

potensi yang ingin dicapai 
 √ √   

7 Siswa mendengarkan arahan guru   √   

8 Siswa mendengarkan tujan 

pembelajaran 
  √   

9 Siswa maju untuk menampilkan 

perananya 

  √   
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10 

 

Siswa mendengrakan arahan guru 

terhadap peranan 
  √   

11 Siswa mendengarkan arahan guru  √    

12 Siswa menerima lembar kerja yang 

diberikan guru 

  √   

13 Siswa mengerjakan lembar kerja yang 

diberikan 
  √   

14 Siswa memberikan hasil 

kesimpulaannya 

 √    

15 Siswa mendengarkan kesimpulan dari 

guru 

  √   

16 Siswa menyimak mengulas kembali 

pembelajaran  
 √    

17 Siswa menyimak menyebutkan 

jawaban yang benar 
 √    

18 Siswa dan guru beroa bersama    √  

19 Siswa menjawab salam    √  

Jumlah skor 54 

Skor Maksimal 76 

Presentase 75% 

 

Adapun data aktivitas siswa dianalisis dengan rumus persentase berikut ini: 

P = 
𝑓

𝑁
  𝑥 100 % 

P = 
54

76
  𝑥 100 %  

   = 71,10% 

Tabel 4.6 Kriteria Ketuntasan 

Kriteria  Nilai Skor 

Bila Nilai 91-100 Sangat Baik 

Bila Nilai 71-90 Baik  

Bila Nilai 61-70 Cukup  

Bila nilai Kurang dari 61 Kurang  

Sumber : Kunandar (dalam Elita,2022.) 

Dari tabel diatas tentang aktivitas siswa dapat diketahui persentase siswa 

berada dalam katagori baik bisa dilihat pada lampiran 09 nilai observasi siswa. 
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Namun peneliti ingin melakukan perbaikan lagi di siklus II agar skor yang diperoleh 

lebih memuaskan. Berdasarkan hal yang telah dijelaskan sebelumnya maka peneliti 

akan melakukan tindakan-tindakan kembali untuk dapat meningkatkan kemampuan 

menganalisis jawaban. Untuk penelitian dilanjutkan pada siklus II. 

d. Tahap Refleksi 

Hasil analisis data yang diperoleh dari nilai pretest, dan lembar observasi 

terlihat telah terjadi perubahan. Pada saat pretest jumlah siswa yang tuntas belajar 

hanya 7 orang (31,81%) dan yang tidak tuntas 15 orang (68,18%). Sedangkan pada 

saat siklus I jumlah siswa yang tuntas sebanyak 14 orang (63,63%) dan yang tidak 

tuntas hanya  8 orang (36,36%). Hal ini sudah menunjukkan bahwa tindakan 

pembelajaran dengan metode role playing  pada materi “siklus air” sudah 

menunjukan perubahan namun belum memenuhi kriteria ketuntasan yaitu 75%. 

Makan peneliti akan melanjutkannya ke siklus II untuk meningkakan pemahaman 

menganalisis siswa. 

 

3. Deskripsi Hasil Penelitian Siklus II 

Pelaksanaan siklus II didasarkan pada siklus I. Sebelum proses pembelajaran 

pada sisklus II dimulai, guru mengoreksi kekurangan yang ada pada siklus I. Proses 

pembelajaran pada siklus II, guru berusaha untuk memotivasi siswa agar lebih aktif 

dalam proses pembelajaran berlangsung, guru juga berusaha untuk mengelola 

waktu dengan baik adar sesuai dengan rencana perbaikan pembelajaran. Proses 

pembelajaran pada siklus II lebih menekankan kepada siswa agar lebih fokus 

mendengarkan penjelasan materi yang disampaikan oleh guru lebih aktif dalam 

proses pembelajaran dan aktif bekerja sama selama diskusi berlangsung. 
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Diharapkan dalam pelaksanaan siklus II suasana pembelajaran tidak kaku dan 

keativan siswa, kerjasama dalam kelompok dan hasil belajarnya yang meningkat. 

a. Tahap Perencanaan  

Pada siklus I tidak menunjukkan ketuntasan belajar maka penulis 

melanjutkan ke siklus II yaitu merencanakan kembali RPP yang kurang maksimal 

disiklus I pada materi “Siklus Air”, selanjutnya penulis menyiapkan kembali lembar 

pengamatan siklus II, Membuat post test II dan menyiapkan alat dan bahan-bahan 

ajar. 

b. Tahap Pelaksanaan 

Pelaksanaan tindakan pada siklus II ini mengacu pada rencana pelaksanaan 

pembelajaran yang telah disusun sebelumnya dnegan memperhatikan kekurangan 

yang terdapat pada siklus I. Sehingga kesalahan dan kekurangan tidak terulang 

kembali pada siklus II. Observasi dilakukan pada saat pelaksanaan pembelajaran. 

Adapun pelaksanaan tindakan pada siklus II sebagai berikut: 

1. Kegiatan Awal  

a. Guru membuka pembelajaran dengan mengucap salam. 

b. Guru menanyakan kabar. 

c. Guru mengecek kehadiran siswa. 

d. Guru mengingatkan siswa untuk selalu mengutamakan disiplin. 

e. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai kepada siswa. 

2. Kegiatan Inti 

a. Guru memberikan pertanyaan mengenai materi pembelajaran kepada siswa 

b. Guru memberikan ice breaking dengan menyanyikan lagu siklus air. 
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c. Guru memberikan materi singkat yang akan dibahas. 

d. Guru menyiapkan skenario siklus air yang akan ditampilkan. 

e. Guru mengarahkan siswa untuk mempelajari skenario siklus air. 

f. Guru membentuk siswa dalam beberapa kelompok. 

g. Guru memberikan penjelasan tentang kompetensi yang akan dicapai.  

h. Guru memanggil kelompok pertama untuk tampil. 

i. Guru mengarahkan kepada kelompok yang belum tampil untuk mengamati 

kelompok yang sedang tampil. 

j. Guru memberikan lembar kerja kepada siswa. 

k. Guru mengarahkan siswa untuk menyampaikan kesimpulan setiap 

kelompok yang telah tampil. 

l. Guru mendengarkan kesimpulan yang disampaikan oleh siswa. 

m. Guru melakukan evaluasi terhadap pembelajaran yang telah dilakukan. 

3. Kegiatan Penutup 

a. Guru dan siswa memyimpilkan materi pembelajaran yang telah dipelajari. 

b. Guru menutup pembelajaran dengan doa dan mengucap salam. 

Setelah pembelajaran telah dilaksanakan diperoleh hasil persentase dari siklus 

II yang telah dilaksanakan nilai yang diproleh sudah maksimal. Adapun hasil tes 

yang dilakukan pada siklus ke dua dilihat pada yabel berikut ini:  
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Tabel 4.7 Nilai Hasil Tes Siswa Siklus II 

No  Ketuntasan Belajar Jumlah Siswa Persentase 

1 Siswa Tuntas 21 95,45% 

2 Siwa Tidak Tuntas 1 0,45% 

 22 100% 

 

Hasil tes pada siklus II ini mengalami kenaikan sebesar 31,82, dari 63,63% 

menjadi 95,45% berada pada kategori sangat baik bisa dilihat pada lampiran 11 

nilai tes pada siswa. Maka berdasarkan hasil tes diatas, pembelajaran IPA 

menggunakan metode role playing dinyatakan berhasil dan penelitian dapat 

dihentikan. 

c. Tahap Pengamatan  

Observasi guru pada siklus II yang dilakukan peneliti yaitu mengamati 

aktivitas guru saat kegiatan pembelajaran. 

Tabel 4.8 Lembar Observasi Guru Pada Siklus II 

Beri tanda ceklis (√) pada kolom pelaksanaan yang sesuai! 

No Aspek yang Dinilai/Indikator Pelaksanaan Keterangan 

1 2 3 4 

1 Guru membuat skenario yang akan 

ditampilkan   

   √  

2 Guru mengarahkan siswa untuk membaca 

skenario 

   √  

3 

 

Guru mangajarkan siswa untuk bagaimana 

bermain 
    √  

4 Guru mengajak siswa untuk membentuk 

kelompok 
  √   

5 

 

Guru membentuk setiap kelompok terdiri 

dari 7 anggota 
   √  

6 Guru memberikan penjelasan mengenai 

potensi yang ingin dicapai 
   √  

7 Guru memberikan arahan kepada siswa 

mengenai pembelajaran 
  √   
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8 Guru memberikan penjelasan mengenai 

tujuan pembelajaran 
 √    

9 Guru menunjuk kelompok akan 

menampilkan bermain peranya 

   √  

10 

 

Guru mengingatkan siswa terhadap 

peranannya 
   √  

11 Guru mengarahkan setiap Kelompok yang 

belum tampil mengamati kelompok yang 

sedang tampil 

  √   

12 Guru memberikan lembar kerja kepada 

siswa 

   √  

13 

 

Guru mengarahkan siswa untuk 

mengerjakan lembar kerja yang diberikan 
   √  

14 Guru memberikan arahan kepada setiap 

kelompok untuk menyampaikan hasil 

kesimpulanya 

  √   

15 

 

Guru memberikan kesimpulan kembali    √  

16 Guru mengulas kembali pembelajaran    √   

17 Guru menyebutkan jawaban yang benar  √    

18 Guru dan siswa berdoa bersama    √  

19 Guru menutup pembelajaran dengan salam    √  

Jumlah skor 67 

Skor Maksimal 76 

Presentase 88,15% 

  

 

Adapun data aktivitas guru dan siswa dianalisis dengan rumus persentase 

berikut ini: 

P = 
𝑓

𝑁
  𝑥 100 % 

P = 
67

76
  𝑥 100 %  

   = 88,15% 
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Tabel 4.9 Kriteria Ketuntasan  

Kriteria  Nilai Skor 

Bila Nilai 91-100 Sangat Baik 

Bila Nilai 71-90 Baik  

Bila Nilai 61-70 Cukup  

Bila nilai Kurang dari 61 Kurang  

Sumber : Kunandar (dalam Elita,2022.) 

Berdasarkan tabel diatas diketahui bahwa jumlah skor dari keseluruhan aspek 

yang diamati adalah 67 dengan persentase 88,15% dan berada dalam kategori baik 

oleh karena itu peneliti mengatakan sudah berhasil. Hasil pengamatan terhadap 

aktivitas guru diamati oleh wali kelas V SD MIN 2 Deli Serdang yaitu Ibu Roin 

S.Pd.I Analisis terhadap aktivitas guru dalam pelaksanaan pembelajaran merupakan 

salah satu unsur yang paling penting dalam menentukan aktivitas suatu 

pembelajaran. 

 

Tabel 4.10 Hasil Lembar Observasi Siswa Siklus II 

 

Beri tanda ceklis (√) pada kolom pelaksanaan yang sesuai! 

No Aspek yang Dinilai/Indikator Pelaksanaan Keterangan 

1 2 3 4 

1 Siswa mempelajari materi siklus air    √  

2 Siswa membaca skenario yang telah 

dibuat 
   √  

3 Siswa mempelajari skenario dengan 

baik 

   √  

4 Siswa membentuk beberapa kelompok    √  

5 Siswa membentuk setiap kelompok 

terdiri dari 7 anggota 
   √  

6 Siswa menyimak penjelasan mengenai 

potensi yang ingin dicapai 
 √  √  

7 Siswa mendengarkan arahan guru   √   

8 Siswa mendengarkan tujan 

pembelajaran 
  √   
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9 Siswa maju untuk menampilkan 

perananya 
   √  

10 Siswa mendengrakan arahan guru 

terhadap peranan 
   √  

11 Siswa mendengarkan arahan guru   √   

12 Siswa menerima lembar kerja yang 

diberikan guru 

   √  

13 Siswa mengerjakan lembar kerja yang 

diberikan 
   √  

14 

 

Siswa menyapaikan hasil 

kesimpulaannya 

  √   

15 

 

Siswa mendengarkan kesimpulan dari 

guru 
  √   

16 Siswa menyimak mengulas kembali 

pembelajaran  
  √   

17 

 

Siswa menyimak menyebutkan 

jawaban yang benar 
  √   

18 Siswa dan guru beroa bersama    √  

19 Siswa menjawab salam    √  

Jumlah skor 69 

Skor Maksimal 76 

Presentase 90,7% 

 

Adapun data aktivitas siswa dianalisis dengan rumus persentase berikut ini: 

P = 
𝑓

𝑁
  𝑥 100 % 

P = 
69

76
  𝑥 100 %  

   = 90,7% 

Tabel 4.11 Kriteria Ketuntasan  

Kriteria  Nilai Skor 

Bila Nilai 91-100 Sangat Baik 

Bila Nilai 71-90 Baik  

Bila Nilai 61-70 Cukup  

Bila nilai Kurang dari 61 Kurang  

Sumber : Kunandar (dalam Elita,2022.) 
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Berdasarkan tabel di atas terlihat bahwa, setiap aspek yang diamati pada 

aktivitas siswa ada peningkatan, dan sudah terbilang dalam kategori sangat baik. 

Bisa dilihat pada lampiran 13 nilai observasi siswa, oleh karena itu peneliti 

dikatakan sudah berhasil meningkatkan keterampilan menganalisi lebih baik dari 

sebelumnya.  

d. Tahap refkeksi 

Berdasarkan hasil pembahasan dari analisis data pada siklus II yang telah 

dilaksanakan pada saat pembelajaran dengan materi siklus air pada siklus II terlihat 

semakin baik dengan kata lain ada peningkatan terhadap hasil menganalisis siswa. 

Dilihat dari jumlah siswa sebanyak 22 siswa yang mencapai ketuntasan sebanyak 

21 orang siswa (95,45%) tuntas dan 1 orang siswa (0,45%) belum tuntas dalam 

menganalis jawaban soal, siswa yang belum tuntas menganalisis diakibatkan karena 

tidak memperhatikan penjelasan guru sehingga tertinggal dengan teman-teman 

yang lain. Maka dari kenyataan ini peneliti bertujuan dalam meningkatkan 

kreativitas belajar siswa dengan menggunakan metode role playing tercapai dengan 

baik sehingga penelitian ini tidak dilanjutkan pada siklus berikutnya. 

 

B. Pembahasan Hasil Penelitian 

Dalam pembahasan ini akan diuraikan hasil kreativitas belajar siswa kelas V 

di MIN 2 Deli Serdang setelah menerapkan metode role playing. Dari analisis 

kualitatif dan kuantitatifi, disimpulkan bahwa pada dasarnya strategi pembelajaran 

ini dapat memberikan suatu perubahan yang mendasar pada sikap dan kreativitas 

belajar siswa. Berdasarkan hasil observasi pada siswa di siklus I, diketahui bahwa 

pembelajaran melalui metode role playing dapat meningkatkan kreativitas belajar 
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siswa walaupun peningkatannya masih kecil. Akan tetapi, perlahan-lahan siswa 

sudah dapat menyesuaikan diri sehingga ketika melihat hasil observasi dari siklus I 

ke siklus II terjadi peningkatan positif pada sikap siswa ke arah yang lebih baik saat 

proses pembelajaran berlangsung. 

 Setelah diadakan refleksi di siklus I dan masih terdapat kekurangan dalam 

penerapannya. Masih terdapat 8 siswa yang belum tuntas. Hal itu berarti belum bisa 

dikatakan berhasil. Maka dilakukan perubahan kegiatan yang dianggap perlu demi 

tercapainya hasil belajar yang lebih meningkat dibanding dengan hasil yang 

diperoleh dari siklus I. Pada siklus II, setelah mengadakan perubahan tindakan 

terlihat bahwa kreativitas belajar siswa lebih meningkat. Sudah banyak siswa yang 

aktif meminta bimbingan dan memberanikan diri dalam bertanya kepada peneliti 

ketika masih ada hal yang belum dimengerti. Pada siklus II ini juga terlihat siswa 

yeng melakukan kegiatan lain sudah berkurang. Sebagai akibat dari perubahan yang 

terjadi pada siklus ini, maka pada siklus II skor rata- rata yang dicapai oleh siswa 

berada pada kategori sangat baik yaitu 83,63%, meskipun sebelumnya pada siklus 

I memperoleh nilai ratai-rata 68,54%. Maka dalam hal ini peneliti menarik 

kesimpulan bahwa hasil Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dalam meningkatkan 

kreativitas belajar siswa  pada kelas V di MIN 2 Deli Serdang setelah siklus II 

dilaksanakan maka dapat dinyatakan berhasil. Berdasarkan hasil pelaksanaan 

tindakan pada siklus I dan II dapat dinyatakan bahwa terjadi peningkatan 

pemahaman melalui penerapan metode role playing dari pra siklus ke siklus 

berikutnya. Hal tersebut dapat dilihat dari tabel berikut ini: 
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Tabel 4.12 

 Persentase Pencapaian Hasil Belajar IPA Siswa Kelas V SD MIN 2 Deli 

Serdang Setelah Menerapkan Metode Role Playing Pra Siklus Siklus I dan 

Siklus II 

Siklus KKM Tuntas TidakTuntas   Persentase  Nilai 

Rata-rata 

Katagori 

Pra 

Siklus 

75 7 15 31,81% 48,5% kurang 

1 75 14 8 63,63% 68,54% Baik  

2 75 21 1 95,45% 83,64% Sangat 

Baik 

 

Dari data diatas menunjukkan bahwa nilai rata-rata hasil belajar  IPA siswa 

pada pra siklus terlihat bahwa nilai rata-rata hasil belajar IPA siswa sebesar 48,5% 

berada dikatagori kurang. Sedangkan siklus I terlihat bahwa nilai rata-rata hasil 

belajar IPA siswa sebesar 68,54% yang berada pada kategori baik dan siklus II nilai 

rata-rata hasil belajar IPA sebesar 83,64% yang berada pada kategori sangat baik. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa metode role playing dapat 

meningkatkan kreativitas belajar siswa pada pembelajaran IPA di MIN 2 Deli 

Serdang. 

Untuk mengetahui peningkatan nilai rata-rata dapat dikemukakan melalui 

diagram batang berikut ini: 

 

Gambar 4.1 Diagram Batang Nilai Rata-rata Hasil Menganalisis 
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C. Keterbatasan Peneliti 

Peneliti menyadari hasil dari penelitian ini masi terdapat beberapa 

kekurangan dan kelemahan yang disebabkan oleh bebrapa faktor yaitu :  

1. Masih ada siswa yang tidak fokus dalam memperhatikan proses 

pembelajaran sehingga mempengaruhi siswa dalam menjawab tes.  

2. Penelitian ini hanya berlaku untuk siswa kelas V MIN 2 Deli Serdang  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:  

1. Hasil menganalisis siswa kelas V MIN 2 Deli Serdang Kec. Hamparan Perak, 

Kab. Deli Serdang pada pembelajaran IPA siklus air. Sebelum diterapkan 

metode role playing dalam menganalisis pra siklus siswa yang tuntas berjumlah 

7 orang dengan persentase 31,81% dan nilai rata-rata 48,5% dan siswa yang 

tidak tuntas berjumlah 15 orang dengan persentase 68,15%. Pada siklus I hasil 

belajar siswa belum mencapai KKM yang telah ditetapkan sekolah yaitu 75, 

maka peneliti melanjutkan pada siklus berikutnya. Pada siklus II siswa yang 

tuntas belajar berjumlah 21 orang dengan persentase 95,45% dan nilai rata-rata 

83,53% dan siswa yang tidak tuntas belajar berjumlah 1 orang dengan 

persentase 0,45%. Maka hasil belajar sudah mencapai KKM dan tidak perlu 

melanjutkan pada siklus selanjutnya karena telah berhasil menerapkan metode 

role playing dalam menganalisis pada siswa kelas V pada pembelajaran IPA 

materi siklus air 

2.  Respon siswa setelah menggunakan metode role playing yaitu siswa sudah 

mampu dalam menganalisis sebuah jawaban soal dan mencari tahu masalah 

yang ada didalam materi dan mencari jawaban dari materi yang telah diberikan 

yang dibuat oleh peneliti. 
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B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian, penelitin memberikan beberapa saran yaitu 

sebagai berikut:    

1. Pembelajaran dengan menggunakan metode role playing dapat meningkatkan 

kreativitas menganalisis siswa, oleh karena itu metode pembelajaran ini dapat 

digunakan oleh guru sebagai alternatif dalam memahami suatu konsep dari 

materi secara aktif dan untuk kemudian didapatkan suatu kesimpulan 

pembelajaran agar menjadi lebih efektif lagi sesuai dengan apa yang diinginkan 

oleh guru.  

2.  Bagi para guru kelas disarankan agar dalam melaksanakan proses belajar 

mengajar dapat menerapkan berbagai metode pembelajaran dapat membuat 

siswa menjadi kreativitas. 

3.  Bagi siswa, di harapkan dapat memiliki kreativitas dan aktif dalam proses 

pembelajaran serta dapat mengembangkan bakatnya.  

4.  Bagi peneliti, kiranya hasil penelitian ini dapat menjadikan motivasi peneliti 

dalam mengajar ketika menjadi guru nantinya untuk dapat menerapkan metode 

-metode dalam proses pembelajaran. 
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Lampiran 04 

Materi Kelas 5 SD Tema 8 Sub Tema 2  

Pembelajaran 1 Mata Pembelajaran IPA 

A. Siklus Air Tanah 

1. Proses terjadinya air tanah 

2 Faktor-faktor yang mempengaruhi kurangnya ketersediaan air tanah 

3 Kegiatan yang dapat dilakukan untuk menjamin ketersediaan air tanah 

B. Siklus Air  

1. Siklus hidrologi atau siklus air adalah pola sirkulasi air dalam ekosistem 

yang dimulai dengan adanya proses permanasan permukaan bumi oleh sinar 

matahari, lalu terjadi penguapan hingga akan terjadi kondensasi uap air 

menjadi titik air. Kumpulan titik air di atmosfer dinamakan awan. Bila uap 

air telah menjadi titik-titik air, maka hujan akan turun 

2. Siklus air terjadi melalui beberapa tahap proses, yaitu: 

Gambar 5.1 Siklus Air 
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a. Evaporasi (Penguapan) 

Air laut, sungai, dan danau menguap akibat panasnya dari sinar 

matahari. 

b. Presipitasi (Pengendapan) 

Uap air dari permukaan bumi naik dan berkumpul di udara, kemudian 

lama-kelaman udara yang mengalami penguapan tidak dapat lagi 

menampung uap air (jenuh). 

c. Kondensasi (Pengembunan) 

Ketika suhu udara turun, uap air akan berubah menjadi titik air, titik-

titik air ini akan membentuk awan gelap. 

d. Titik-titik di awan gelap kemudan turun menjadi hujan. 

3. Berdasarkan proses siklus air di atas dapat disimpulkan bahwa sebenarnya 

jumlah iar di bumi secara keseluruhan cenderung tetap. Hanya wujud dan 

tempatnya yang berubah. 

 

Materi Kelas 5 SD Tema 8 Sub Tema 2  

Pembelajaran 2 Mata Pembelajaran IPA 

Siklus Air dan Bencana Kekeringan 

1. Bagimana proses siklus air  

2. Apa yang dimaksud dengan air tanah 

3. Bagaimana perbedaan air tanah dengan air permukaan  

4. Mengapa air dipermukaan biasanya lebih kotor dinandingkan dengan air 

tanah 

5. Apa akibat dari musim panas yang panjang 
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6. Membuat poster tentang dampak siklus air bagi kehidupan 

 

Gambar 5.2 Siklus Air dan Bencana Kekeringan 

 

Materi Kelas 5 SD Tema 8 Sub Tema 2  

Pembelajaran 5 Mata Pembelajaran IPA 

Kekeringan  

1. Bagaimana menghadapi kekeringan  

2. Manfaat air bagi kehidupan 

3. Membuat poster  

 

Gambar 5.3 Kekeringan 
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Lampiran 05 

Dialog Percakapan Siklus Air 

Pagi hari yang cerah Zahra sedang asik menyiram bunga dihalam rumah mereka, 

tidak lama kemudian bayu pun dan menghampiri Zahra! 

Bayu : Kamu sedang apa zar? 

Zahra : Aku sedang menyiram bunga bayu! 

Bayu : Ouhh 

Zahra : Kenapa ? 

Bayu pun termenung melihat ke atas? 

Bayu : Kamu tahu tidak bagaimana proses terjadinya siklus air? 

Zahra : Emang kamu tidak tahu ya bayu? 

Bayu : Hehe gak zar 

Ternyata bayu termenung sedang memikirkan bagaimana proses terjadinya hujan 

Zahra : Mau aku jelasin gak? 

Bayu : Mau dong! 

Zahra : Dengerin yak! 

Dengan senang hati Zahra menjelaskan kepada bayu, bayu pun mendengarkan 

penjelasan apa yang yang telah disampaikan oleh zahra 

Air : Hai aku air! 
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Matahari : Hai juga perkenalkan aku matahari 

Air  : Wah kamu sangat panas! 

Matahari : Iya aku satu-satunya planet yang paling panas! 

Air  : Pantas saja aku merasa aku mulai menguap 

Ternyata air yang berada dipermukaan bumi akan mengalami penguapan, uap air 

akan naik keatas atmosfir akibat panasnya matahari disebut dengan evapoeasi 

Matahari : Iya itu karena diriku yang sangat panas 

Air  : Wow kamu sangat luar biasa 

Setelah proses evaporasi terjadi titik-titik uap akan berkumpul membentuk awan-

awan 

Awan  : wouww wouww aku adalah awan ! 

Setelah uap membentuk awan, awan-awan tersebut berkumpul dan mengendap 

yang disebut dengan presipitasi  

Awan   :wouwww aku adalah awan! 

Awan pun terlihat sangat senang berada diatas permukaan! Kemudian awan-awan 

yang telah mengalami pengendapan akan berubah menjadi titik-titik air, lalu titik-

titik air berubah menjadi awan gelap yang disebut kondensasi 

Awan gelap  :wouwwww sepertinya aku tidak bisa menahan lagi 

Ternyata kumpulan awan-awan hitam tidak dapat menahan titik-titik air yang 

telah ditampungnya, tidak lama kemudian hujan pun turun 
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Hujan : Yeehh akhirnya aku turun ke bumi dengan proses-proses yang telah aku 

lakuakan 

Zahra : Nah itu dia penjelasan mengenai proses siklus air 

Bayu : Lalu apa saja faktor-faktor yang mempengaruhi kurangnya ketersediaan 

air tanah zahra? 

Zahra : Faktornya seperti curah hujan dan banyak atau tidaknya pepohonan! 

Bayu : Satu pertanyaan lagi zahra! 

Zahra : Apa bayu? 

Bayu : Kegiatan apa yang dapat dilakukan untuk menjamin ketersediaan air 

tanah zahra? 

Zahra : Melakukan reboisasi, menghemat air, membuang sampah pada 

tempatnya 

Bayu : Oke makasih banyak atas penjelasanya zahra! 

Zahra : Iya sama-sama bayu 

Bayu pun sangat senang setelah mengerti bagaimana proses terjadinya hujan  
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Lampiran 06 

 Nilai Hasil Tes Siswa Pra Siklus 

No Nama Siswa Hasil  Keterangan 

1 A A H 37 Tidak tuntas 

2 A D A  34 Tidak tuntas 

3 D A 45 Tidak tuntas  

4 D W 48 Tidak tuntas 

5 F M A 75 Tuntas  

6 F A 77 Tuntas 

7 F F 31 Tidak tuntas 

8 I A 82 Tuntas 

9 M A F 31 Tidak Tuntas 

10 M R A 31 Tidak Tuntas 

11 M A A 75 Tuntas 

12 M S S 37 Tidak Tuntas 

13 M A Z 37 Tidak Tuntas 

14 N Z R 77 Tuntas 

15 R M 37 Tidak tuntas 

16 R R 77 Tuntas 

17 R S 75 Tuntas 

18 S A 28 Tidak Tuntas 

19 T A 37 Tidak tuntas 

20 Y P P 37 Tidak tuntas 

21 Y A 28 Tidak tuntas  

22 Z A N 31 Tidak Tuntas 

Jumlah Hasil Nilai 1.067  

Nilai Rata-rata 48,5% 
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Lampiran 07 

Nilai Hasil Tes Siswa Siklus I 

No Nama Siswa Hasil  Keterangan 

1 A A H 44 Tidak tuntas 

2 A D A  45 Tidak tuntas 

3 D A 77 Tuntas  

4 D W 60 Tidak tuntas 

5 F M A 82 Tuntas  

6 F A 80 Tuntas 

7 F F 51 Tidak tuntas 

8 I A 85 Tuntas 

9 M A F 77 Tuntas 

10 M R A 85 Tuntas 

11 M A A 80 Tuntas 

12 M S S 77 Tuntas 

13 M A Z 80 Tuntas 

14 N Z R 80 Tuntas 

15 R M 42 Tidak tuntas 

16 R R 80 Tuntas 

17 R S 77 Tuntas 

18 S A 82 Tuntas 

19 T A 62 Tidak tuntas 

20 Y P P 51 Tidak tuntas 

21 Y A 34 Tidak tuntas  

22 Z A N 77 Tuntas 

Jumlah Hasil Nilai 1.508  

Nilai Rata-rata 68,54% 
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Lampiran 08 
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Lampiran 09       Nilai Observasi Siswa Siklus I 

No Nama  1 2 3 4 5 6  7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 Skor Persentase  katagori 

1 A A H 3 3 3 2 2 3  2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 4 4 54 71,05% Baik 

2 A D A  3 3 3 2 2 3  4 2 4 2 2 4 3 2 2 3 2 4 4 53 70,66% Baik 

3 D A 3 3 3 2 2 2  2 2 3 3 3 3 4 3 3 3 2 4 4 54 71,05% Baik 

4 D W 3 3 3 2 2 2  2 2 4 4 3 3 4 3 3 2 2 4 4 55 73,33% Baik 

5 F M A 3 2 3 2 2 3  3 3 4 4 2 4 4 3 3 3 3 4 4 59 77,63% Baik 

6 F A 2 2 3 3 2 3  3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 2 4 4 57 75% Baik 

7 F F 2 2 2 1 1 1  1 2 2 2 3 3 3 3 2 2 2 4 4 42 55,26% Kurang 

8 I A 3 3 3 2 2 3  2 2 1 2 2 3 3 2 2 2 2 4 4 47 61,84% Cukup  

9 M A F 2 2 2 1 1 3  3 3 4 3 2 3 3 1 1 2 2 4 4 46 60,52% Cukup 

10 M R A 3 3 2 2 2 1  2 1 4 3 3 3 4 2 1 2 3 4 4 45 59,21% Kurang 

11 M A A 2 3 3 2 2 3  3 3 4 4 3 3 3 1 1 1 14 4 4 50 65,78% Cukup 

12 M S S 3 2 3 3 3 3  3 3 4 4 3 3 3 1 1 1 1 4 4 56 73,68% Baik 

13 M A Z 3 2 2 3 3 2  3 2 3 2 3 4 4 2 2 3 3 4 4 54 71,05% Baik 

14 N Z R 4 4 4 2 2 3  2 3 4 4 3 3 3 2 2 2 3 4 4 58 76,31% Baik 

15 R M 4 4 4 3 3 3  3 3 4 3 2 3 3 2 2 2 2 4 4 58 76,31% Baik 

16 R R 2 3 3 2 2 3  3 3 3 3 2 3 3 1 1 1 1 4 4 51 67,10% Baik 

17 R S 2 2 2 1 1 3  3 2 3 3 3 3 3 2 2 2 2 4 4 47 61,84% Cukup 

18 S A 2 2 2 2 2 2  2 2 3 3 2 3 4 3 2 3 3 4 4 50 65,78% Cukup 

19 T A 2 2 2 2 2 3  3 3 4 4 2 3 3 2 2 2 2 4 4 51 67,10% Baik 

20 Y P P 2 2 2 1 1 2  2 2 4 3 3 3 3 1 1 3 2 4 4 45 59,21% Kurang 

21 Y A 2 1 2 1 1 3  3 3 3 3 2 3 3 1 1 1 2 4 4 42 55,26% Kurang 

22 Z A N 2 2 1 2 2 1  1 1 3 3 2 4 4 2 2 3 2 4 4 44 57,89% Kurang 

                      1.118   

                      66,86%   
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Lampiran 11 

Nilai Hasil Tes Siswa Siklus II 

No Nama Siswa Hasil  Keterangan 

1 A A H 77 Tuntas  

2 A D A  75 Tuntas 

3 D A 82 Tuntas  

4 D W 80 Tuntas 

5 F M A 91 Tuntas  

6 F A 82 Tuntas 

7 F F 82 Tuntas 

8 I A 88 Tuntas 

9 M A F 88 Tuntas 

10 M R A 88 Tuntas 

11 M A A 82 Tuntas 

12 M S S 94 Tuntas 

13 M A Z 88 Tuntas 

14 N Z R 82 Tuntas 

15 R M 82 Tuntas 

16 R R 88 Tuntas 

17 R S 88 Tuntas 

18 S A 85 Tuntas 

19 T A 88 Tuntas 

20 Y P P 88 Tuntas 

21 Y A 57 Tidak tuntas  

22 Z A N 85 Tuntas 

Jumlah Hasil Nilai 1.840  

Nilai Rata-rata 83,63% 
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No Nama  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 Skor Persentase  katagori 

1 A A H 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 4 4 64 84,21% Sangat 

Baik 

2 A D A  3 4 4 3 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 3 2 2 4 4 63 82,89% Sangat 

Baik 

3 D A 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 2 4 4 2 2 3 2 4 4 60 78,94% Baik 

4 D W 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 2 2 4 4 4 64 84,21% Sangat 

Baik 

5 F M A 4 3 3 3 3 4 3 3 4 4 3 4 4 2 3 3 2 4 4 63 82,29% Sangat 

Baik 

6 F A 3 3 3 2 2 4 4 4 4 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 63 82,29% Sangat 

Baik 

7 F F 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 2 4 4 64 84,21% Sangat 

Baik 

8 I A 4 4 4 3 2 3 3 3 3 3 3 4 4 2 2 4 2 4 4 61 80,26% Sangat 

Baik 

9 M A F 4 4 4 3 3 1 1 4 4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4 66 86,84% Sangat 

Baik 

10 M R A 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 2 4 4 2 2 3 2 4 4 62 81,57% Sangat 

Baik 

11 M A A 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 67 88,15% Sangat 

Baik 

12 M S S 4 4 4 4 4 3 3 2 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 68 89,47% Sangat 

Baik 

13 M A Z 3 3 3 2 2 4 4 2 4 4 3 4 4 3 3 3 2 4 4 61 80,26% Sangat 

Baik 

14 N Z R 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 2 2 4 4 62 81,57% Sangat 

Baik 

15 R M 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 2 4 4 64 84,21% Sangat 

Baik 

16 R R 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 68 89,47% Sangat 

Baik 

17 R S 4 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4 66 86,84% Sangat 

Baik 

18 S A 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4 67 88,15% Sangat 

Baik 

19 T A 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 4 4 64 84,21% Sangat 

Baik 

20 Y P P 4 4 4 3 3 2 3 3 3 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4 65 85,52% Sangat 

Baik 

21 Y A 3 3 3 2 2 2 3 3 4 4 2 2 4 3 3 4 3 4 4 58 76,31% Baik  

22 Z A N 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3 4 4 66 86,84% Sangat 

Baik 

                     1.406   

                     84,9%   
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Lampiran 25 Dokumentasi 

Gambar Kegiatan Pembelajaran 
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Hasil Nilai Pra Siklus 
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Hasil Nilai Siklus I 
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Hasil Nilai Siklus II 
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Lampiran 26 

Daftar Riwayat Hidup 

 

Nama    : Ihwani Putri 

NPM    : 1902090019 

Jenis Kelamin                         : Perempuan 

Agama    : Islam 

Tempat, Tannggal Lahir : Kota Rantang, 1 November 2001 

Alamat    : Dusun 1 Desa Kota Rantang Kec. Hamparan Perak, 

Kab. Deli Serdang 

No Hanphone   : 0812-8879-6163 

Email    : ihwaniputri1@gmail.com  

 

Pendidikan Formal : 

1.                  SD Negeri 104199, Lulus tahun 2013 

2.            MTs Negeri Hamparan Perak 

3.            SMA Negeri 1 Hamparan Perak 

 

 

 

 

mailto:ihwaniputri1@gmail.com


135 
 

 
 

 

 


