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ABSTRAK

Markus Pamallunan (4512103170) “Penerapan Metode Role Playing
dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran IPA
Materi Struktur dan Fungsi Bagian Tumbuhan di Kelas V SDN 002
Masewe Kecamatan Nosu Kabupaten Mamasa Provinsi Sulawesi Barat”
bimbingan Lutfin Ahmad dan Jaja Jamaluddin.

Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan penerapan metode role
playing dalam meningkatkan hasil belajar IPA siswa pada mata pelajaran
IPA materi struktur dan fungsi bagian tumbuhan di kelas V SDN 002
Masewe, Kecamatan Nosu, Kabupaten Mamasa, Provinsi Sulawesi
Barat.

Jenis penelitian adalah penelitian tindakan kelas yang terdiri dari
dua siklus. Teknik pengumpulan data yaitu tes hasil befajar siswa,
observasi, wawancara, dan dokumentasi. Subjek penelitian ini adalah
siswa kelas V SDN 002 masewe yang berjumiah 20 siswa. Data yang
terkumpul dianalisis secara kualitatif dan kuantitatif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa dalam proses pembelajaran
metode role playing yang digunakan pada kegiatan awal, kegiatan inti
dan kegiatan akhir, dapat meningkatkan hasil belajar siswa darni nilai rata-
rata kelas 68,75 pada prasiklus menjadi 72,75 pada siklus | dan jika
dilihat dari pencapaiaan ketuntasan hasil belajar siswa, nilai ini belum
tuntas. Kemudian pada siklus li, nilai rata-rata siswa meningkat lagi
menjadi 77,75. Nilai tersebut telah mencapai target karena lebih dari
75% siswa memperoleh nilai lebih dari 75,00.



ABSTRACT

Markus Pamallunan. 2016. The Implementation of Role Play Method in
Improving students leaming outcomes in Science topics of Structure and
Function of Plants at class V SDN Masewe Nosu Mamasa District of
West Sulawesi Province. Elementary Teacher Education Program
Faculty of Teacher Training and Education Bosowa University.
Supervised by Lutfin Ahmad and Jaja Ahmad Jamaluddin.

The aim of this study to describe the Implementation of Role Play
Method in Improving students leaming outcomes in Science topics of
Structure and Function of Plants at class V SDN Masewe Nosu Mamasa
District of West Sulawesi Province.

This type of research was classroom action research consisting
of two cycles. Data collection techniques were the test results of the
students’, observation, interviews, and documentation. The subject of this
study were class V SDN masewe totaling 20 students. The data were
analyzed qualitatively and quantitatively.

The results showed that in the in the first cycle the mean score of
the students were 72,75. In the second cycle, the average score of
students increased to 77,75. That score has reached the target where
more than 75% of students scored more than 75,00. The observation of
student attitudes, from the first cycle to the second cycle increased. This
is evidenced by the increased activity of students. Based on the result
can be conciuded that the Implementation of Role Play Method was
improvedstudents leaming outcomes in Science topics of Structure and
Function of Plants at class V SDN Masewe Nosu Mamasa District of
West Sulawesi Province.

Keywords: Role Play Method, leaming outcomes
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia,
serta keterampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat.

Dalam Kamus Umum Bahasa Indonesia dijelaskan bahwa kata
pendidikan berasal dari kata didik dan mendapat imbuhan pe dan akhiran
an. Kata pendidikan ini mempunyai arti proses, cara atau perbuatan
mendidik. Secara bahasa pendidikan adalah proses pengubahan sikap
dan tata laku seseorang atau kelompok orang dalam usaha
mendewasakan manusia melalui upaya pengajaran dan pelatihan
(Nirmala dan Pratama, 2003 : 235).

Ahmadi (2005 : 75) mengemukakan pengertian pendidikan dalam
arti yang luas, yaitu “/ife is education and education is life", akan berarti
bahwa seluruh proses hidup dan kehidupan manusia itu adalah proses
pendidikan. Jadi bagi manusia pendidikan merupakan kebutuhan
sepanjang hidupnya yang dapat memberikan pengaruh dalam menata
masa depan yang cemerlang, sejahtera, dan bahagia.

Pendidikan merupakan salah satu sektor penting penentu

keberhasilan pembangunan nasional, baik dalam upaya meningkatkan



kualitas sumberdaya manusia mampu dalam mningkatkan ilmu
pengetahuan dan teknologi yang dilakukan dalam mewujudkan cita-cita
pembangunan nasional sebagaimana tercantum dalam UU SISDIKNAS
No.20 tahun 2003. Dalam UU SISDIKNAS dijelaskan bahwa pendidikan
adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar
dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan
potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperiukan dirinya dan masyarakat.

Tujuan sistem pendidikan nasional juga berfungsi memberikan ara!f 1:; R,
pada semua kegiatan pendidikan dalam satu-satuan pendidikan yang ada-. | ]
Tujuan pendidikan nasional tersebut merupakan tujuan umum yang - ,‘“‘/I
hendak dicapai oleh semua satuan pendidikan nasional tersebut, ‘Lﬂ!ﬁj/
meskipun setiap satuan pendidikan tersebut mempunyai tujuan sendiri-
sendiri, namun semua itu tidak terlepas dari tujuan pendidikan nasional
yang ada.

Pendidikan IPA merupakan bagian dari pendidikan sains (natural
science) dan sebagai salah satu mata pelajaran di sekolah yang
diharapkan dapat mencapai tujuan pendidikan nasional yang ada. IPA
merupakan wahana untuk meningkatkan ilmu pengetahuan, keterampilan,
sikap, dan bertanggung jawab kepada lingkungan. IPA berkaitan dengan

cara mencari tahu dan memahami alam dan makhluk hidup secara



sistematis sehingga pembelajaran [PA bukan hanya penguasaan
kumpulan fakta tetapi juga proses penemuannya.

IPA juga merupakan salah satu pendidikan dan langkah awal bagi
seorang anak untuk mengenal dan memahami konsep-konsep tentang
alam untuk membangun keahlian dan kemampuan berpikirnya agar dapat
berperan aktif menerapkan ilmunya dalam dunia teknologi. Untuk
merealisasikan hal tersebut, harus terjadi peningkatan mutu pendidikan
dalam pembelajaran IPA.

Iskandar dalam Sofyan (2007 : 3) mendefinisikan bahwa
pembelajaran IPA untuk anak-anak terdiri dari kegiatan mengamati apa
yang terjadi, mencoba memahami apa yang diamati, mempergunakan
pengatahuan baru untuk meramalkan apa yang teradi, dan menguji
ramalan-ramalan di bawah kondisi-kondisi apakah ramalan itu benar.

Dari penjelasan di atas dapat disimpuikan bahwa pmbelajaran IPA
merupakan kegiatan yang menekankan pembelajaran serta memberikan
pengataman secara langsung atau siswa ditekankan untuk aktif dalam
mengikuti proses pembelajaran. Pada dasarnya pelajaran 1PA berupaya
membekali siswa dengan berbagai kemampuan tentang cara mengetahui
dan cara mengerjakan yang dapat membantu siswa untuk memahami
alam sekitar. Atas dasar pemikiran tersebut pendekatan pembelajaran
yang perlu dikembangkan yaitu penekanan pada kegiatan belajar siswa

aktif.




Salah satu keberhasilan suatu pendidikan dalam sebuah negara
adalah eksistensi guru. Guru mempunyai peranan yang sangat penting
dalam perkembangan dan kemajuan anak didiknya. Dari sinilah guru
dituntut untuk dapat menjalankan tugas dengan sebaik-baiknya. Untuk
mencapai tujuan pengajaran yang diharapkan, guru harus “kaya” dengan
berbagai model pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan kebutuhan
anak didik. Hal ini pnting dilakukan agar nantinya proses pembelajaran
tidak monoton, tetapi dapat membuat antusias anak didik datam mengikuti
materi pelajaran yang disampaikan.

Masalah yang terjadi di Di SON 002 Masewe, Kecamatan Nosu,
Kabupaten Mamasa, Provinsi Sulawesi Barat yakni rendahnya nilai hasil
belajar siswa. Rendahnya hasil belajar siswa disebabkan metode
pembelajaran yang diterapkan khususnya pada pembelajaran IPA tidak
menekankan ke aktifan siswa sehingga hanya siswa yang tergolong
pandai yang mendapat peningkatan hasil belajar. Hal tersebut periu
mendapat perhatian dengan mengganti metode pembelajaran yang
digunakan demi perbaikan dan peningkatan hasil belajar siswa. Salah
satu metode pembelajaran yang menekankan keaktifan siswa adalah
metode role playing.

Role playing (bemmain peran) adalah sejenis permainan gerak yang
di dalamnya ada tujuan, aturan dan sekaligus melibatkan unsur senang.
Dalam role playing siswa dikondisikan pada situasi tertentu di luar kelas

meskipun saat itu pembelajaran terjadi di dalam kelas. Selain itu,role




playing seringkali dimaksudkan sebagai suatu bentuk aktivitas dimana
anak didik membayangkan dirinya seolah-olah berada di luar kelas dan
memainkan peran orang. la juga berfungsi sebagai penanam karakter
kata atau penggunaan ungkapan.

Penggunaan role playing dilakukan untuk (1) Mendemonstrasikan
pengetahuan, ketrampilan dan kemampuan yang diperoleh. (2)
Mendemonstrasikan intregasi pengetahuan praktis. (3) Membandingkan
dan mengontraskan posisi-posisi yang diambil dalam pokok
permasalahan. (4) Melibatkan siswa dalam pembelajaran yang langsung
dan eksperensial. (5) Memberi feed back yang segera bagi guru dan
siswa.

Strategi bermain peran dapat meningkatkan minat siswa terhadap
suatu mata pelajaran dan materi pelajaran sehingga dapat meningkatkan
pemahaman siswa terhadap konsep-konsep yang sedang dipelajarinya.
Apalagi untuk mempersiapkan pembelajaran dengan strategi role playing
ini siswa harus terlebih dahulu melakukan studi tentang karakter tokoh
yang akan diperankan atau dibuat skenarionya.

Aktivitas belajar siswa merupakan kegiatan atau perilaku yang
terjadi selama proses belajar mengajar. Kegiatan-kegiatan yang
dimaksud adatah kegiatan yang mengarah pada proses belajar seperti
bertanya, mengajukan pendapat, mengerjakan tugas-tugas, dapat
menjawab pertanyaan guru, bisa bekerjasama dengan siswa lain,

bertanggung jawab terhadap tugas yang diberikan.




Berdasarkan hal tersebut, kiranya perlu diadakan suatu penelitian
tindakan kelas. Namun, dalam penelitian tindakan kelas berikut,
dikemukakan kompetensi struktur dan fungsi bagian tumbuhan. Dalam
hal ini peneliti mengangkat topik ‘Penerapan Metode Role Playing dalam
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran IPA Materi
Struktur dan Fungsi Bagian Tumbuhan di Kelas V SDN 002 Masewe,

Kecamatan Nosu, Kabupaten Mamasa, Provinsi Sulawesi Barat™.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, dirumuskan masalah penelitian
ini yaitu apakah penerapan metode role playing dapat meningkatkan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran IPA materi struktur dan fungsi bagian
tumbuhan di kelas V SDN 002 Masewe, Kecamatan Nosu, Kabupaten

Mamasa, Provinsi Sulawesi Barat ?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, penelitan ini
mendeskripsikan penerapan metode role playing dalam meningkatkan
hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA materi struktur dan fungsi
bagian tumbuhan di kelas V SDN 002 Masewe, Kecamatan Nosu,

Kabupaten Mamasa, Provinsi Sulawesi Barat.



D.

Manfaat Penelitian

Secara khusus penelitian tindakan kelas ini dapat memberikan

kegunaan seprti berikut.

1.

Manfaat Praktis

a. Bagi anak didik, hasil penelitian ini diharapkan

1) Memberikan konstribusi langsung bagi siswa berupa praktik tentang

2)

materi-materi yang sudah dipelajari.

Memberikan anak didik perasaan senang terhadap materi pelajaran
IPA karena dikemas dengan role playing.

Bagi guru, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan
pertimbangan guru untuk memilih model pembelajaran yang sesuai
dengan tujuan pembelajaran.

Bagi sekolah, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadibahan
pertimbangan penggunaan informasi atau menentukan langkah-
langkah penggunaan modul pembelajaran pendidikan IPA khususng:a

dan materi pelajaran lain pada umumnya.

. Bagi peneliti, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi pengalaman

yang sangat berharga dalam mengaplikasi iimu (teori) yang selama ini
diperoleh dibangku kuliah.
Manfaat Teoritis

Mengetahui peningkatan hasil belajar siswa setelah diterapkannya

metode role playing pada pembelajaran IPA siswa kelas V SDN 002

Masewe, Kecamatan Nosu, Kabupaten Mamasa, Provinsi Sulawesi Barat.




BAB Il

TINJAUAN PUSTAKA

A. Hakikat Belajar

Belajar merupakan suatu usaha atau perbuatan yang dilakukan
secara sungguh-sungguh dengan sistematis dengan mendayagunakan
semua potensi yang dimiliki, baik fisik, mental, pancaindra, otak, dan
anggota tubuh lainnya maupun dana. Demikian pula, aspek kejiwaan
seperti intelejensi, bakat, motivasi, dan minat. Menurut pengerttan secara
psikologis, belajar merupakan suatu proses perubahan tingkah laku
sebagai hasil interaksi dengan lingkungannya dalam memenuhi
kebutuhannya hidupnya. Perubahan-perubahan tersebut akan nyata
dalam seluruh aspek tingkah laku (Ahmadi, 2005 : 17).

Belajar adalah modifikasi atau memperteguh kelakuan melalui
pengalaman. Menunut pengertian ini, belajar merupakan suatu proses,
suatu kegiatan dan bukan suatu hasil atau tujuan. Menurut Skinner dalam
Muhibbin (2003 : 64), belajar adalah suatu proses adaptasi (penyesuaian
tingkah laku) yang berangsung secara progresif. Berdasarkan
eksperimennya, Skinner percaya bahwa proses adaptasi tersebut akan
mendatangkan hasil yang optimal apabila diberi penguatan.

Perubahan dan hasil belajar terjadi manakala penguatan terus
menerus diberikan. Dalam penguatan ini hubungan stimuius dan respon
sebagai bagian dari proses belajar mengalami proses intersifikasi.

Perubahan perilaku siswa terwujud dalam hasil belajar sebagai bentuk




respon siswa terhadap stimulus yang diberikan guru. Menurut Hitzman
dalam Muhibbin (2003 : 65) belajar adalah suatu perubahan yang terjadi
dalam diri organisme, manusia dan hewan di sebabkan oleh pengalaman
yang dapat memengaruhi tingkah laku organisme tersebut

Bigg dalam Muhibbin (2003 : 68) mendefinisikan belajar dalam tiga
macam rumusan yaitu rumusan kuantitatif, rumusan institusional, dan
rumusan kualitatif. Secara kuantutatif, belajar berarti kegiatan pengisian
atau pengembangan kemampuan kognitif dengan fakta sebanyak-
banyaknya. Secara intitusional (tinjauan kelembagaan) belajar dipandang
sebagai proses validasi atau pengabsahan tehadap penguasaan siswa
atas materi-materi yang telah dipelajarnya. Bukti institusional yang
menunjukkan siswa telah belajar dapat diketahui sesuai dengan proses
pembelajaran. Secara kualitatif (tinjauan mutu) belajar ialah proses
memperoleh arti-arti dan pemahaman-pemahaman serta cara-cara
menafsirkan dunia disekeliling siswa. Dalam pengertian ini belajar
difokuskan pada tercapainya daya pikir dan tindakan yang berkualitas
untuk memecahkan masalah-masalah yang kini dan nanti dihadapi siswa.

Berhasil atau tidaknya pembelajaran tergantung pada beberapa
faktor yang memengaruhi belajar. Faktor-faktor tersebut dapat bersumber
pada dirinya, diluar dirinya atau lingkungannya, di antaranya adalah aspek
jasmaniah maupun rohaniah dari individu itu sendiri. Keberhasilan belajar
juga sangat dipengaruhi oleh faktor di luar diri siswa, baik faktor fisik,

sosial maupun sosial-psikologis yang berada pada lingkungan keluarga,
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sekolah, dan masyarakat. Aspek jasmaniah mencakup kondisi kesehatan
jasmani dari individu. Seseorang yang mempunyai kondisi kesehatan dan
jasmani yang baik akan baik pula dalam mengikuti proses belajar. Selain
itu, kelengkapan indra dan kesehatan indra juga memengaruhi hasil
belajar. Seseorang yang panca inderanya kurang baik akan bermengaruhi
pula terhadap usaha dan hasil belajamya (Arikunto, 2003 : 44).

Aspek psikis atau rohaniah (menyangkut kondisi kesehatan psikis
dan kemampuan intelektual). Kondisi intelektual ini mencakup tingkat
kecerdasan dan bakat. Selain itu, minat dan motivasi juga mempengaruhi
dalam belajar. Seseorang yang menaruh minat dalam pelajaran tertentu
biasanya cenderung untuk selalu memperhatikan mata pelajaran yang di
minatinya. Sedangkan motivasi merupakan dorongan yang mendasari dan
mempengaruhi setiap usaha serta kegiatan seseorang untuk mencapai
tujuan yang di inginkan (Ratna Wilis, 1989 : 29).

Menurut Syaiful (2005 :13), faktor eksternal (faktor di luar diri siswa)
meliputi lingkungan keluarga, sekolah, dan masyarakat. Keluarga sangat
berpengaruh terhadap keberhasilan belajar, misainya dukungan dari
orang tua dalam memotivasi kegiatan belajar. Keluarga merupakan
lingkungan pertama yang memberikan pengaruh dalam pendidikan. Yang
termasuk dalam lingkungan keluarga adalah keadaan lingkungan dan
anggota keluarga (keadaan rumah), sarana dan prasarana belajar, dan
suasana (keadaan tenang) dalam keluarga. Faktor masyarakat adalah

suasana masyarakat yang ada di lingkungan rumah. Suasana lingkungan
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yang ramai seperti di sekitar pasar atau tempat hiburan sangat
mengganggu kegiatan proses belajar (Tu'u, 2004 : 73).

Dari beberapa definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa belajar
ialah suatu proses usaha dan perbuatan yang dilakukan seseorang untuk
memperoleh suatu perubahan tingkah laku. Seseorang yang melakukan
aktivitas belajar akan memperoleh perubahan dalam dirinya dan akan
memperoleh pengalaman baru dalam hidupnya. Perubahan yang terjadi
dalam proses belajar diwujudkan dalam bentuk peningkatan kualitas dan
kuantitas tingkah laku seperti peningkatan kecakapan tingkah laku,
pengetahuan, sikap, kebiasaan, pemahaman, ketrampilan, dan daya

pikimya. Selain itu, seseorang yang melakukan aktivitas belajar akan

terjadi perubahan yang bersentuhan dengan aspek yang memengaruhi

tingkah laku.

B. Hasil Belajar
Hasil akademik adalah hasil belajar yang diperoleh dari kegiatan
pembelajaran di sekolah atau di perguruan tinggi yang bersifat kognitif dan
biasanya ditentukan melalui pengukuran dan penilaian (Tu'u, 2004 : 75).
Crow and Crow dalam Sofyan (2003 : 65) mengemukakan bahwa
hasil belajar merupakan perolehan kebiasaan-kebiasaan, pengetahuan
dan sikap. Pemerolehan ini termasuk suatu cara baru (untuk melakukan
sesuatu dan cara mengatasi masalah pada situasi baru). Menurut Skiner
dalam Ibrahim (2003 : 75) mengatakan bahwa hasil belajar merupakan

respon (tingkah laku) yang baru. Pada dasarnya respon yang baru itu
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sama pengertiannya dengan tingkah laku (pengetahuan, sikap,
keterampilan) yang baru.

Poorman (2002 : 8) mengatakan bahwa hasil adalah hasi! yang
dicapai seseorang ketika mengerjakan tugas atau kegiatan tertentu.
Selain itu, hasil belajar adalah penguasaan pengetahuan atau
keterampilan yang dikembangkan oleh mata pelajaran, lazimnya
ditunjukkan dengan nilai tes atau angka nilai yang diberikan. Hamalik
(2009 : 76) menyatakan bahwa hasil belajar itu merupakan indikator
adanya dan derajat perubahan tingkah laku siswa. Nirmala dan Pratama
(2003 : 231), mengemukakan bahwa hasil belajar merupakan bukti
keberhasilan yang telah dicapai oleh seseorang. Hasil belajar merupakan
hasil maksimum yang dicapai oleh seseorang setelah melaksanakan
usaha-usaha belajar.

Proses pendidikan mempunyai tujuan yang ingin dicapai, yang
dapat dikategorikan menjadi tiga bidang, yakm bidang kognitif
(penguasaan intelektual), bidang afektif (berhubungan dengan sikap dan
nilai) serta bidang psikomotorik (kemampuan/keterampilan untuk
bertindak/prilaku) (Angkowo, 2007 : 56). Tipe belajar hasil kognitif meliputi
tipe belajar hasil pengetahuan hafalan (knowledge), tipe hasil belajar
pemahaman (comprehention), tipe belajar hasil penerapan (aplication),
tipe belajar hasil analisis (analysis), dan tipe belajar evaluasi (evaluation).

Tipe belajar hasil afektif berkenaan dengan sikap dan nilai, sedangkan
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tipe hasil belajar bidang psikomotorik tampak dalam bentuk keterampilan
(skill) dan kemampuan bertindak individu {perseorangan).

Hasil belajar merupakan realisasi atau pemekaran dari kecakapan-
kecakapan potensial atau kapasitas yang dimiliki seseorang. Penguasaan
hasil belajar oleh sesorang dilihat dari perilakunya, baik perilaku dalam
bentuk penguasaan pengetahuan, keterampilan bempikir maupun
keterampitan motorik. Pencapaian belajar/hasil belajar diperoleh setelah
dilaksanakannya suatu program pengajaran. Penilaian atau evaluasi
pencapaian hasil belajar merupakan langkah untuk mengetahui seberapa
jauh tujuan kegiatan belajar mengajar (KBM) suatu bidang stud: atau mata
pelajaran yang telah dicapai. Jadi, hasil belajar yang dilihat dari tes hasil
belajar berupa keterampilan pengetahuan integensi, kemampuan dan
bakat individu yang dipercleh di sekolah biasanya dicerminkan dalam
bentuk nilai-nilai tertentu. Tes bertujuan membangkitkan motivasi siswa
agar dapat mengorganisasikan pelajaran dengan baik (Sudjana, 2009 :
23).

Dari beberapa definisi di atas dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar merupakan suatu perubahan yang berupa perubahan tingkah laku,
pengetahuan dan sikap yang diperoleh sesecrang setelah melakukan
proses kegiatan belajar. Hasil belajar merupakan peristiwa yang bersifat
internal dalam arti perubahan yang terjadi pada diri seseorang. Peristiwa
tersebut dimulai dari adanya perubahan kognitif, yang kemudian

berpengaruh pada perilaku. Dengan demikian perilaku seseorang
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didasarkan pada tingkat pengetahuan terhadap materi yang dipelajan,
kemudian dapat diketahui melalui tes dan pada akhirnya muncui hasil

belajar dalam bentuk nilai.

C. Metode Role Playing
1. Pengertian Metode Role Playing

Role playing (bermain peran) adalah sejenis permainan gerak yang
di dalamnya ada tujuan, aturan dan sekaligus melibatkan unsur senang.
Dalam role playing siswa dikondisikan pada situasi tertentu di luar
kelasmeskipun saat itu pembelajaran terjadi di dalam kelas. Role playing
seringkali dimaksudkan sebagai suatu bentuk aktivitas dimana anak didik
membayangkan dirinya seolah-olah berada di luar kelas dan memainkan
peran orang. la juga berfungsi sebagai penanam karakter kata atau
penggunaan ungkapan (Hafiz, 2009 : 7).

Role playing adalah strategi pengajaran yang termasuk ke dalam
kelompok model pembelajaran sosial (social models). Strategi ini
menekankan sifat sosial pembelajaran dan memandang bahwa perilaku
kooperatif dapat merangsang siswa, baik secara sosial maupun intelektual
(Purwandari, 2012 : 49 ).

Azis (2007) menyebutkan bahwa strategi rofe piaying adalah suatu
permainan gerak yang didalamnya ada tujuan, aturan dan sekaligus
melibatkan unsur senang. Dalam role playing murid dikondisikan pada
situasi tertentu di luar kelas meskipun saat itu pembelajaran terjadi di

dalam kelas.
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Dalam role playing, anak didik diperlakukan sebagai subjek
pembelajar yang secara aktif melakukan praktik-praktik yaitu menjelaskan
struktur dan fungsi bagian tumbuhan (bertanya dan menjawab dalam
pendidikan IPA) bersama teman-teman sebayanya pada situasi tertentu.
Belajar yang efektif dimulai dari lingkungan yang berpusat pada diri anak
didik. Lebih lanjut, prinsip dalam pembelajaran IPA dikatakan bahwa anak
didikakan lebih berhasil jika diberi kesempatan terlibat langsung dalam
proses pembelajaran IPA dengan melakukan berbagai kegiatan. Bila
berpartisipasi, anak didikakan lebih mudah menguasai materi yang
mereka pelajarinya. Jadi, dalam pembelajaran IPA siswa harus aktif.
Tanpa adanya aktivitas, proses pembelajaran tidak mungkin terjadi
(Purwandari, 2012 : 20).

Role playing adalah latihan yang baik bagi tumbuh kembang anak
didik. Ketika berperan sebagai ibu, misalnya saat itu anak didik
membayangkan dan meniru sikap seorang ibu dengan berkaca pada
perilaku ibunya atau ibu idamannya. Selain itu, anak didik juga
mengembangkan sikap keibuan. Role playing juga dapat membuat anak
didik pandai berimajinasi karena memerankan sosok yang bukan dirinya.
Hal ini dapat meningkatkan kemampuan verbal anak didik dalam
pembelajaran struktur dan fungsi bagian tumbuhan.

Azis (2007 : 33) mengemukakan bahwa sebuah penelitian
mengatakan bahwa metode pengajaran instruksional yang satu arah, yaitu

guru mendominasi kelas sudah ketinggalan zaman karena membuat anak
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menjadi pasif dan pada gilirannnya tidak melatih anak menjadi makhiuk

yang artikulatif ketika terjun ke masyarakat.

Menurut Mag (2001:17-18), ada tiga aspek utama dari pengalaman
peran dalam kehidupan sehari-hari.

a. Mengambil peran (role taking) adalah tekanan ekspektasi-ekspektasi
sosial terhadap pemegang peran, misalnya berdasarkan pada
hubungan keluarga (apa yang harus dikerjakan anak perempuan) atau
berdasarkan tugas jabatan (bagaimana seorang agen polisi harus
bertindak) dalam situasi-situasi sosial.

b. Membuat peran (role making) adalah kemampuan pemegang peran
untuk berubah secara dramatis dari satu peran ke peran yang lain dan
menciptakan serta memodifikasi peran sewaktu-waktu diperlukan.

c. Tawar-menawar peran (role negotiation) adalah tingkat dimana peran-
peran dinegosiasikan dengan pemegang-pemegang peran yang lain
dalam parameter dan hambatan interaksi sosial.

Dalam role playing, peserta melakukan tawar-menawar antara
ekspektasi-ekspektasi sosial suatu peran tertentu, interpretasi dinamik
anak didik tentang peran tersebut, dan tingkat dimana orang lain
menerima pandangan mereka tentang peran tersebut (Purwandari, 2012 :
25).

Pertama, peserta didik diminta untuk mengandaikan suatu peran
khusus, apakah sebagai mereka sendiri atau sebagai orang lain. Kedua,

peserta masuk daiam situasi yang bersifat simulasi atau skenario, yang
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dipilih berdasarkan relevansi dengan pengetahuan yang sedang dipelajari
anak didik atau materi kurikulum. Ketiga, peserta bertindak persis seperti
pandangan mereka terhadap orang yang diperankan dalam situasi-situasi
tertentu dengan menyepakati untuk bertindak “seolah-olah” peran-peran
tersebut adalah peran mereka sendiri dan bertindak berdasarkan asumsi
tersebut. Keempat, menggunakan pengalaman-pengalaman peran yang
sama pada masa lalu untuk “mengisi” gap yang hilang dalam suatu peran
singkat yang ditentukan (Hafiz, 2009 : 39).

Di samping tiga aspek utama dari pengalaman peran diatas, ada
empat pokok pendekatan dalam role playing yang seringkali digunakan,
yaitu role play berbasis keterampilan (skills based), berbasis isu (rsﬂes«
based), berbasis problem (problems based), dan berbasis spekulam

(speculative based) (Ibrahim, 2003 : 98). B\ /A
Dalam role playing dengan pendekatan berbasis ketrampilan (skills J

based approach), siswa diminta untuk memperoleh ketrampilan,

kemampuan atau sikap yang sering dilakukan melalui perilaku model

dengan seperangkat kriteria, kemudian melatih sifat-sifat ini sampai benar-

benar terintenalisasi dengan mengikuti kriteria yang ada dan

mendemonstrasikan sifat tersebut kepada yang lain, biasanya dengan

tujuan penilaian atau evaluasi. Misalnya, adalah menjadi model peran

seorang dokter (Poorman, 2002 : 38).

Dalam role playing dengan pendekatan berbasis isu (issues-based

approach), anak didik secara aktif mengeksplorasi suatu isu dengan
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mengandakan peran-peran dari manusia dalam kehidupan yang
sesungguhnya yang berselisih satu dengan yang lainnya. Hal ini dilakukan
untuk mencapai tujuan yang diinginkannya yang dilandasi dengan
seperangkat kepentingan pribadi yang jelas. Misalnya, dari pendekatan ini
adalah membangun jalan bebas hambatan (Hafiz, 2009 : 11).

Dalam role playing dengan pendekatan berbasis problem
(problems-based approach) adalah anak didik diminta untuk memecahkan
masalah dengan menggunakan pengetahuannya secara tepat. Disini guru
boleh mengintervensi dengan memberikan informasi atau problem baru,
krisis atau tantangan baru sementara role playing tetap berjalan. Misalnya
adalah perjuangan untuk mempertahankan hidup dari kecelakaan kapai
laut {Ibrahim, 2003 : 107).

Dalam role playing dengan pendekatan berbasis spekulasi
(speculative-based approach), anak didik diminta keterlibatannya untuk
berspekulasi terhadap pengetahuan lampau dan pengtahuan akan datang
dengan menggunakan aspek yang diketahui dari wilayah subjek tertentu.
Misalnya kematian karena kecelakaan dalam konser musik yang kacau
(Hafiz, 2009 : 13).

2. Kelebihan Metode Role Playing
Role playing merupakan metode mengajar yang memiliki beberapa

kelebihan baik bagi siswa maupun bagi guru.
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a. Metode role playing dapat meningkatkan minat siswa

Poorman (2002 : 42) menyebutkan bahwa strategi bermain peran
dapat meningkatkan minat siswa terhadap suatu mata pelajaran dan
materi pelajaran sehingga dapat meningkatkan pemahaman siswa
terhadap konsep-konsep yang sedang dipelajarinya. Apalagi kalau
mempersiapkan pembelajaran dengan strategi ini, siswa harus terlebih
dahulu melakukan studi tentang karakter atau tokoh yang akan
diperankan atau dibuat skenarionya.

Ibrahim (2003 : 124) menyatakan bahwa pada kelas-kelas
sejarah dimana para guru bosan dengan pembelajarannya dan
menunjukkan kurangnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran dapat
diperbaiki dengan penerapan strategi bermain peran. Dar hasil
pengamatan Fogg, siswa menjadi lebih tertark dengan bahan
pembelajaran yang diberikan.

b. Metode role playing dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam
pembelajaran.

Siswa bukanlah botol kosong yang dengan serta-merta menerima
iimu pengetahuan yang diberikan oleh guru. Siswa harus terlibat aktif
dalam kegiatan proses pembelajaran baik secara hands on maupun minds
on. Berdasarkan penelitian Poorman (2002:43}, siswa yang diwawancarai
mengatakan bahwa strategi role playing yang dilaksanakan oleh guru
dapat memotivasi mereka untuk terlibat aktif melakukan sesuatu dalam

pembelajaran. Hal itu senada dengan Ibrahim (2003 : 129) yang
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mengatakan bahwa pembelajaran yang menggunakan strategi role

playing meningkatkan keaktifan siswa dalam kegiatan belajar.

C.

Metode role playing dapat mengajarkan siswa untuk berempati dan

memahami materi melalui berbagai sudut pandang.

. Belajar yang menggunakan strategi role playing ternyata dapat

mengajarkan siswa untuk berempati. Tentu saja kelebihan ini dapat
dengan mudah kita maklumi karena strategi role playing sangat
melibatkan emosi siswa. Hal ini merupakan suatu hal yang sangat
positif terkait dengan domain afektif. Dengan memainkan suatu peran
tertentu, siswaakan memahami bagaimana posisi seseorang yang
diperankannya. Dengan strategi role playing siswa tidak akan mudah
menghakimi seseorang atau suatu masalah, kecuali dengan terlebih

dahulu melihatnya dari berbagai sudut pandang.

. Metode role playing memberikan kesempatan kepada siswa untuk

memerankan tokoh yang mungkin dikenal dalam kehidupannya sehari-
hari.

Dengan role playing siswa akan dapat mengalami dan merasakan

cara menjadi seorang tokoh yang mungkin familiar dalam kehidupan

mereka. Hal ini membuat siswa menjadi lebih peka terhadap masalah-

masalah yang ada di sekitartnya, meningkatkan keterampilan

interpersonal, dan dapat meningkatkan keterampilan komunikasi.
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f. Metode role playing dapat diterapkan dalam berbagai situasi

Jangan mengira strategi role playing sulit untuk diaplikasikan. Role
playing dapat diterapkan dalam situasi yang sangat bervariasi, termasuk
di dalam ruang kelas standar. Selain itu role playing dapat dilakukan
siswa, baik secara individual maupun secara berkelompoxk.
3. Kelemahan Metode Role Playing

Di bawah ini diuraikan beberapa kelemahan metode role playing
oleh Hafiz (2009 . 51).
a. Metode role playing membutuhkan kerja keras semua pihak yang

terlibat

Mempersiapkan pembelajaran dengan metode role playing
memeriukan kerja keras, baik dari guru maupun siswa, bahkan pihak lain
yang mungkin dilibatkan. Akan tetapi, semuanya ini akan impas dengan
motivasi yang akan dimiliki siswa dan penguasaan materi yang
dipelajarnya.
b. Alokasi waktu menjadi isu penting

Persiapan pelaksanaan strategi role playing membutuhkan alokasi
waktu yang relatif lebih banyak ketimbang strategi lainnya. Hal ini wajar
karena banyak hal yang harus dilakukan, baik oleh guru maupun siswa,
sebelum dan saat melaksanakan pembelajaran dengan strategi ini.
4. Langkah-Langkah Pembelajaran dengan Metode Role Playing

Diatas sudah diuraikan mtode role playing beserta kelebihan dan

kelemahannya. Berikut ini dipaparkan langkah-langkah pembelajaran
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dengan metode role playing. Langkah-langkah yang dapat dilakukan guru
dalam pembelajaran dengan metode role playing ada enam langkah.
a. Menentukan Tujuan Pembelajaran

Pada tahap ini guru menentukan apa tujuan pembelajaran yang
hendak dicapainya melalui metode role playing. Kemudian ini guru
menentukan detil apa yang harus dilakukannya saat pembelajaran nanti.
Hal ini sebenarya bergantung pada alasan mengapa guru memasukkan
metode role playing dalam kegiatan pembelajarannya. Beberapa hal yang
peru diperhatikan pada tahap ini dapat dideskripsikan berdasarkan
pertanyaan-pertanyaan berikut. (1) Topik apa yang ingin guru ajarkan? (2)
Berapa alokasi waktu yang tersedia/disediakan? (3) Apa yang guru
harapkan dari siswa setelah kegiatan metode role playing selesai, apakah
dalam bentuk penelitian, laporan, presentasi? (4) Apakah guru
menginginkan siswa bermain peran secara terpisah atau bersama-sama?
{5) Apakah guru ingin memasukkan sebuah elemen konflik dalam
skenario? (Hafiz, 2009 : 46).
b. Memilih Konteks, Peran, dan Menulis Skenario

Pada tahap ini guru sebaiknya bersama-sama siswa memilih
konteks dan peran yang akan dimainkan, dan tentunya menulis skenario.
Guru dapat pula mempertimbangkan memilih dan mengadaptasi materi
(skenario) yang lainnya telah disiapkan oleh guru lain (bila sudah

tersedia). Jika menulis sendiri skenario, guru harus mencari informasi latar

belakang setiap karakter atau lebih baik lagi jika siswa juga membantu
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mengumpulkan informasi tersebut melalui studi kepustakaan atau sumber
lain seperti internet (Purwandari, 2012 : 40).
¢. Latihan Pendahuluan

Beberapa siswa kemudian dipilih atau mengajukan diri untuk
menjadi pemeran dari tokoh-tokoh atau karakter dalam skenario tersebut.
Kemudian mereka berlatih untuk memerankan tokoh-tokoh itu sesuai
dengan penafsirannya di bawah bimbingan guru. Latihan dilakukan
beberapa hari sebeium tampil di depan kelas. Siswa dapat melakukan
studi tentang tokoh atau karakter yang akan diperankannya (Fogg, 2001 :
47).
d. Kegiatan Pembelajaran/Pelaksanaan Peragaan

Saat kegiatan pembelajaran guru menampilkan siswa-siswa yang
telah berlatih memerankan karakter atau tokoh-tokoh dalam skenario pada
beberapa hari sebelumnya. Sementara pertunjukan role playing dilakukan
oleh beberapa siswa dan siswa lainnya di dalam kelompok-kelompok
mengamati dan mencermati lakon yang dimainkan. Mereka
mendiskusikan kandungan dari permainan yang ditampilkan. Hal-hal yang
guru harapkan akan didiskusikan siswa dan dapat dipadu dengan lembar
kerja (LKS) (Purwandari, 2012 : 38).
e. Mendiskusikan Kesimpulan

Setelah kegiatan peragaan peran oleh siswa-siswa di depan kelas,
setiap kelompok dapat membahasnya pada diskusi kelas. Tentu saja

kegiatan ini dilakukan dengan panduan dan fasilitasi oleh guru untuk

s
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mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. Setiap kelompok
mengajukan kesimpuiannya dan guru memberikan umpan balik dan
kesimpulan secara umum (Purwandari, 2012 : 41).
f. Penilaian

Penilaian berdasarkan cara siswa memerankan karakter atau tokoh
dalam skenario. Untuk siswa yang menonton peragaan, dapat dinilai dari
kemampuan mereka menginterpretasikan skenario yang telah disajikan
dan kemudian bagaimana mereka berinteraksi satu sama lain dalam
mengomunikasikan isi dari skenano yang ditampilkan. Penilaian dapat
pula dilakukan dengan meminta mereka menulis sebuah tulisan pendek
yang sifatnya reflektif. Tentu saja, penilaian mengacu kepada tujuan
pembelajaran yang diharapkan dapat dicapai siswa melalui kegiatan role

playing tersebut (Hafiz, 2009 : 47).

D. Struktur dan Fungsi Bagian Tumbuhan
1. Akar

Akar merupakan bagian tumbuhan yang berfungsi menyerap air
dan mineral dari dalam tanah. Tidak semua akar dapat mengisap zat-zat
makanan, tetapi hanya bagian tertentu saja yaitu bagian yang belum
diliputi gabus dan bagian yang belum tua. Bagian yang berperan dalam
penghisapan makanan ini mudah mengalami kerusakan karena
lingkungan yang tidak cocok, misalnya karena aerasi yang jelek,
kurangnya kadar air dalam tanah, tingginya keasaman tanah (Widarti,

2012 : 71).
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a. Fungsi Akar

Menurut Widarti (2012 : 73 -74), akar merupakan bagian tumbuhan
yang berfungsi seperti berikut.
1) Menyerap air dan unsur hara dari dalam tanah

Akar dipergunakan oleh tumbuhan untuk memperoleh bahan-bahan
yang diperlukan untuk pertumbuhannya. Akar menyerap bahan-bahan
mineral bersamaan dengan air dari lingkungannya. Air masuk ke dalam
akar melalui rambut-rambut akar. Rambut akar atau bulu akar merupakan
perubahan bentuk dari jaringan epidermis akar yang berfungsi mengisap
air dan unsur-unsur hara dari dalam tanah.
2) Memperkokoh berdirinya batang tanaman

Selain untuk menyerap air dan unsur hara, akar juga berfungsi
untuk memperkokoh berdirinya tumbuhan sehingga dapat berdiri tegak di
tempat tumbuhnya. Tumbuhan yang tinggi membutuhkan sistem
perakaran yang semakin kuat untuk menahan terpaan angin yang

semakin besar.
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3) Tempat menyimpan cadangan makanan

Sebagian tanaman menyimpan cadangan makanan pada akarnya.
Makanan yang disimpan biasanya berupa pati atau tepung. Cadangan
makanan yang tersimpan dalam akar dipergunakan selama masa
pertumbuhan tertentu dan akan digunakan untuk proses pertumbuhan
pada masa pertumbuhan selanjutnya. Sebagian tanaman yang tergolong
herba sangat bergantung pada cadangan makanan yang tersimpan dalam
akar terutama untuk mengatasi kondisi lingkungan yang buruk, misalnya
pada musim kemarau sehingga tanaman tersebut dapat bertahan hidup.
4) Bernapas (respirasi)

Sel-sel yang terdapat pada akar juga membutuhkan oksigen untuk
melakukan pernapasan seperti halnya sel-sel pada makhluk hidup
lainnya.Untuk mencukupi kebutuhan akan oksigen tersebut akar

mengambil oksigen dari rongga-rongga partikel tanah. Tanah yang'

gembur akan lebih mudah ditembus oleh udara sehingga kandungan /

oksigennya akan semakin banyak dibandingkan tanah yang padat. Tanah
gembur dan banyak mengandung kompos atau tanah berpasir memiliki
banyak rongga sehingga mudah ditembus udara. Hal ini menyebabkan
banyak terdapat cadangan oksigen yang dapat dipergunakan oleh akar
tanaman.
5) Alat perbanyakan secara vegetatif

Pada beberapa tanaman, akar dipergunakan sebagai alat

perbanyakan secara vegetatif, misalnya pada pohon sukun dan cemara.
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Pada tanaman sukun dan cemara akar yang menyumbul dari dalam tanah

dapat menghasilkan tunas dan akhirnya menjadi tanaman baru.

b. Sifat-Sifat Akar

Akar merupakan bagian tumbuhan di dalam tanah yang dapat terus
menerus tumbuh. Arah gerak pertumbuhannya dipengaruhi oleh grafitasi
atau air. Akar dapat tumbuh menembus tanah karena berbentuk runcing

(Azman, 2005 : 16).

¢. Struktur morfologi akar

Menurut Widarti (2012:73), struktur luar (morfologi) akar terdiri dari:

1} Pangkal akar yaitu bagian akar yang terhubung dengan pangkal batang
tanaman, yang berfungsi sebagai perantara untuk transfer air dan zat
hara menuju batang tumbuban.

2) Batang akar yaitu bagian akar yang terletak di antara pangkal dan
ujung akar, yang berfungsi sebagai penguat struktur akar.

3) Cabang akar yaitu merupakan akar halus yang secara tidak langsung
memiliki kesinambungan dengan bagian pangkal batang namun akar
tersebut keluar dari akar utama, yang berfungsi sebagai tempat
tumbuhnya serabut akar.

4) Rambut akarmerupakan bagian sel-sel epidermis yang menonjol keluar,
yang berfungsi mengisapair dan unsur-unsur hara dari dalam tanah.

5) Tudung akar berada di ujung bulu akar untuk menembus tanah serta

berfungsi sebagai pelindung akar.
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menjadi dua subdivisi, yaitu tumbuhan biji terbuka (gymnospermae) dan

tumbuhan biji tertutup (angiospermae) (Azman, 2005 : 22).

a. Fungsi Bunga
Bunga merupakan alat perkembangbiakan pada tumbuhan
kelompok angiospermae yang muncul apabila tumbuhan telah mencapai

usia tertentu (Azman, 2005 : 22).

b. Struktur dan Bagian-Bagian Bunga

1) Kelopak bunga (calyk) merupakan bagian terluar bunga yang berfungsi
melindungi bunga pada saat berbentuk kuncup.

2) Mahkota bunga (corolla) merupakan bagian bunga berbentuk lembaran
warna-warni yang berfungsi menarik serangga agar melakukan
penyerbukan.

3) Putik (pistilum) merupakan alat kelamin betina pada tumbuhan. Putik
terdiri dari bagian-bagian berupa bakal buah (ovarium), tangkai putik
(stilus) dan kepala putik (stigma).

4) Benang sari (Stamen) merupakan alat kelamin jantan pada tumbuhan.
Benang sari terdiri dari bagian-bagian kepala sari (anther), tangkai sari

(filament), dan serbuk sari (polen) (Azman, 2005 : 22).
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5. Buah
Buah adalah bagian tumbuhan yang berasal dari bunga atau putik,
biasanya berbiji. Azman (2005 : 21), mengemukakan bahwa buah pada
umumnya berkembang dari bakal buah (ovarium). Berdasarkan asat
bentuknya, buah dapat dibedakan menjadi buah sejati dan buah semu.
Buah mempunyai Bagian-bagian seperti berikut ini.

a. Kulit buah (perikarp) dibedakan menjadi tiga, yaitu kulit buah luar
(seksokarp), kulit buah tengah (mesokarp) dan kuiit buah dalam
{endokarp).

b. Biji merupakan alat perkembangbiakan utama pada tumbuhan berbiji.

Bagian-bagian dari biji meliputi keeping lembaga dan embrio.

D. Kerangka pikir

interaksi pembelajaran yang diinginkan adalah adanya perubahan
sikap berupa motivasi, kehadiran dan keaktifan siswa selama proses
pembelajaran. Didalam kelas keberhasilan interaksi guru-siswa dalam
pembelajaran IPA di kelas V SDN 002 Masewe, Kecamatan Nosu,
Kabupaten Mamasa, Provinsi Sulawesi Barat bergantung pada metode
dan pendekatan yang digunakan. Metode pembelajaran harus memiliki
karakteristik yang berbeda dari pendekatan lainnya. Salah satu
karakteristik tersebut adalah mampu memberikan kesempatan kepada
siswa untuk mengembangkan pola pikir dalam menjawab permasalahan

dengan metode bermain.
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Meialui metode role playing siswa dapat berpartisipasi lebih aktif
dan sering mengekpresikan ide, memiliki kesempatan iebih banyak dalam
memanfaatkan pengetahuan dan keterampilan, memahami struktur dan
fungsi bagian tumbuhan secara komprehensif, dapat merespon
permasalahan dengan cara bermain, dan memiliki pengalaman untuk
menemukan sesuatu dalam menjawab permasalahan. Dengan kriteria
penilaian terhadap respon siswa yaitu kelancaran, kelenturan (banyaknya
ide) dan keaslian siswa dalam menjawab permasalahan, dapat diketahui
peningkatan ketuntasan belajar siswa yang dapat dijadikan pijakan
kembali untuk terus belajar seoptimal mungkin. Dengan demikian, melalui
metode role playing guru mampu mengembangkan pola pikir, kreativitas,
dan aktivitas siswa. Berdasarkan pemikiran tersebut diharapkan
penggunaan metode role playing dalam pembelajaran |IPA dapat

meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SDN 002 Masewe.
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E. Hipotesis

Hipotesis penelitian adalah penerapan metode role playing dapat
meningkatkan hasil belajar IPA materi struktur dan fungsi bagian
tumbuhan siswa Kelas V SDN 002 Masewe, Kecamatan Nosu, Kabupaten

Mamasa, Provinsi Sulawesi Barat.
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METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas yang terdiri dari
beberapa tahap yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi

evaluasi dan refleksi.

B. Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini direncanakan akan dilaksanakan mulai bulan Maret -
April 2016. Bertempat di SDN 002 Masewe, Kecamatan Nosu, Kabupaten

Mamasa, Provinsi Sulawesi Barat.

C. Subjek Penelitian [0
B
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<
Subjek penelitian ini adalah siswa SDN 002 Masewe, Kecam

Nosu, Kabupaten Mamasa, Provinsi Sulawesi Barat Tahun ajarari e

2015/2016 yang jumliah siswa sebanyak 20 orang.

D. Faktor yang Diselidiki

1. Faktor siswa yaitu untuk melihat kehadiran siswa dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran dan keaktifan siswa dalam menjawab soal
dengan cara bermain peran.

2. Faktor proses, yaitu akan diamati terjadinya interaksi antara guru dan

siswa selama proses pembelajaran.
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3. Faktor hasil, yaitu untuk melihat hasil belajar siswa setelah mengikuti

kegiatan pembelajaran.

E. Prosedur Penelitian

Prosedur Penelitian tindakan kelas ini terdiri dari dua siklus.Siklus
pertama dan siklus dua masing-masing tiga kali pertemuan. Tiap siklus
terdiri atas beberapa tahap kegiatan sesuai dengan tujuan penelitian.
Pada dasamya kegiatan pada siklus Il merupakan pengulangan dan

perbaikan dari kegiatan siklus |. Alur penelitian ini dapat dilihatpada bagan

gambar 2 berikut.
PELAKSANAAN
PERENCANAAN SIKLUS 1 PENGAMATAN
REFLEKS) /
PELAKSANAAN

PERENCANAAN SIKLUS 2 PENGAMATAN
REFLEKS! /

Gambar 6
Bagan Adaptasi Alur PTK Model John Elliot (dalan Arikunto, 2009)
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1. Gambaran Umum Siklus |

Siklus | dilaksanakan selama tiga kali pertemuan
a. Perencanaan
Pada tahap ini dirumuskan perencanaan, sebagai berikuit:

Menganalisis materi pelajaran SDN 002 Masewe kelas V semester
genap, membuat rencana pembelajaran untuk pelajaran IPA, membuat
lembar observasi untuk melihat keaktifan siswa di kelas ketika metode role
playing diterapkan.

b. Pelaksanaan Tindakan

Tindakan yang akan dilaksanakan pada siklus | yaitu mula-mula
guru (dalam hal ini peneliti yang bertindak sebagai guru} mengidentifikasi
keadaan siswa berupa minat dan kesiapannya. Kemudian guru,
menjelaskan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dalam materi
pelajaran yang berlangsung. Selanjutnya, membahas materi tersebut
sesuai dengan rencana pembelajaran secara klasikal. Pada saat kegiatan
inti, gury memberikan sebuah contoh berupa pertanyaan bermain.

c. Observasi dan Evaluasi

Pada tahap observasi ini, peneliti mengambil data tentang
kehadiran dan keaktifan siswa dalam merespon pelajaran yang dibahas,
baik bertanya, mengerjakan soal-soal latihan dengan berbagai cara
selama proses pembelajaran. Data mengenai keberadaan siswa dan
keaktifan siswa dicatat langsung oleh guru melalui lembar observasi,

Selain itu, pada tahap ini juga dilaksanakan evaluasi berupa tes hasil
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belajar untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah berlangsungnya
tindakan pada sikius |.
d. Refleksi

Setelah data pada tahap observasi terkumpul, selanjutnya data
tersebut dianalisis untuk melihat hasil belajar siswa setelah diberi tindakan
pada siklus |. Hasil siklus 1 dijadikan acuan untuk merencanakan siklus I
sehingga yang berikutnya sesuai dengan yang diharapkan dan hendaknya
bisa lebih baik dari siklus | siswa melalui metode role playing.
2. Gambaran Umum Siklus I

Siklus |l dilaksanakan selama tiga kali pertemuan
a. Perencanaan

Pada tahap ini dirumuskan perencanaan siklus 1l sesuai dengan
pelaksanaan siklus | dengan menambah kegiatan yang dianggap periu,
yaitu membuat angket untuk mengetahui tanggapan siswa tentang
metode role playing.
b. Pelaksanaan Tindakan

Pada dasamya, tindakan yang dilakukan pada siklus || sama
dengan siklus |, hanya saja perubahan tindakan yang dilakukan lebih
maksimal dari siklus 1. Perubahan tindakan yang dimaksud yaitu pada
kegiatan inti di siklus Il ini, guru lebih menekankan langkah perbaikan
terhadap kekurangan atau masalah yang dihadapi dalam menerapkan
metode role playing ini pada siklus |, misalnya lebih mengaktifkan siswa

yang kurang percaya diri untuk bertanya dalam proses belajar mengajar
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dengan memberikan kesempatan untuk bertanya dan mengerjakan soat
dengan cara bermain.
¢. Observasi dan Evaluasi
Observasi pada siklus Il ini sama dengan siklus |, yaitu guru
mencatat kehadiran siswa, keaktifan siswa dalam proses pembelajaran
berdasarkan pada lembar observasi yang telah dibuat oleh peneliti. Pada
tahap ini dilaksanakan evaluasi berupa tes hasil belajar siswa pada siklus
I.
d. Bahan Refieksi
1) Data yang diperoleh pada tahap observasi dikumpulkan dan dianalisis.
Demikian pula, hasil evaluasinya juga dianalisis untuk mengetahui
perbandingan skor tes hasil belajar pada siklus | dengan siklus 11 ini.
2) Meminta tanggapan kepada siswa mengenai kelemahan dan kelebihan

penggunaan metode role playing dalam pembelajaran IPA.

F. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini
seperti berikut.
1. Angket

Peneliti membagikan angket kepada siswa. Angket tersebut terdiri
enam pertanyaan mengenai tanggapan siswa tentang pembelajaran

dengan menggunakan metode role playing.
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2. Tes hasil belajar

Tes belajar siswa yaitu tes formatif yang berbentuk uraian pada tiap
akhir siklus untuk mendapatkan data mengenai hasil belajar IPA siswa.
3. Observasi

Observasi dilakuan untuk mendapatkan data motivasi, kehadiran,
dan keaktifan siswa selama proses pembelajaran. Observasi dilakukan
oleh seorang guru atau peneliti.
4. Wawancara

Peneliti melakukan wawancara kepada guru bidang studi pada awal
dan akhir penelitian. Wawancara pada awal penelitian dilakukan untuk
mengetahui kemampuan siswa dalam pembelajaran |PA, sedangkan
wawancara pada akhir penelitian dilakukan untuk mengetahu tanggapan
guru terhadap penelitian yang dilaksanakan.
5. Dokumentasi

Dokumentasi adalah “mencari data mengenai hal-hal atau variabel
yang berupa catatan, transkrip, buku, surat kabar, majalah, prasasti,
notulen, rapat, legger, agenda dan sebagainya” {(Arikunto, 2006 : 236).
Metode dokumenter ini digunakan untuk memperoleh data di SDN 002
Masewe, Kecamatan Nosu, Kabupaten Mamasa, Provinsi Sulawesi Barat,
yang berupa gambaran umum sekolah dan foto-foto yang diambil pada

saat pembelajaran berlangsung.
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G. Teknik Analisis Data

Data yang terkumpul dianalisis secara kualitatif dan kuantitatif.
Data hasil observasi akan dianalisis secara kualitatif, sedangkan data
mengenai hasil belajar IPA dianalisis secara kuantitatif dengan
menggunakan analisis statistik deskriptif yang berupa rentang nilai,
standar deviasi, skor rata-rata tes hasil belajar siswa, dan persentase
ketuntasan belajar siswa serta peningkatan hasil belajar siswa dengan
menggunakan skala lima, yang langkah-langkahnya sebagai berikut.
1. Range {rentang)

R = Data tertinggi — Data terendah

2. Mean (rata-rata)

X =i—§ (Sugiyono, 2003 : 43)

Keterangan:
X = Mean
> x = Jumlah seluruh data
n = Jumlah siswa

3. Standar deviasi dan variansi
\/Z [N Q x)
SD= n
n-1

Keterangan:

{Sugiyono, 2003 : 52)

sSD : Standar Deviasi

Zx - Total Skor Siswa
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sz - Jumlah Kuadrat Total skor siswa

n: Jumiah Siswa
4. Ketuntasan
Untuk melihat persentase ketuntasan, data dianalisis dengan

menggunakan rumus berikut ini.

f
= —-x 100%
n

Keterangan :
P = Presentase
f = Frekuensi dengan kategori pilihan
n = Jumlah frekuensi dari seluruh kategori
Untuk mengategorikan skor hasil belajar IPA, digunakan teknik
pengategorian dengan skala lima berdasarkan pengategorian yang di

tetapkan oleh Departemen Pendidikan dan Kebudayaan (1993), sebagai

berikut :
Tabel 1
Kategori Nilai Hasil Belajar Siswa
Frekuensi Kategori

86 — 100 Sangat Tinggi
76 -85 Tinggi

66 -75 Cukup

55 - 65 Rendah

< 55 Sangat Rendah
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H. Indikator Keberhasilan

Indikator keberhasilan dalam penelitan ini adalah terjadi
peningkatan skor rata-rata hasil belajar siswa dengan penerapan metode
role playing. Penelitian ini dianggap tuntas jika rata-rata hasil belajar siswa
lebih besar atau sama dengan 75 % dari jumiah siswa yang mengikuti
proses belajar mengajar. Indikator tambahan bila terjadi peningkatan

presentase aktivitas siswa selama beberapa siklus.




BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
1. Deskripsi Lokasi Penelitian

Penelitian tindakan kelas ini dilakukan di SDN 002 Masewe,
Kecamatan Nosu, Kabupaten Mamasa, Provinsi Sulawesi Barat. Adapun
sarana prasarana yang ada di sekolah tersebut adalah seperti berikut ini.
a. Keadaan Fisik

Pada saat ini SDN 002 Masewe memiliki 6 ruangan kelas untuk
kelas | sampai kelas VI. Fasilitas lain yang dimilki oleh SDON 002 Masewe
yaitu ruangan kepala sekolah, ruangan kantor guru, perpustakaan, dapur,
gudang, dan kamar mandi. Secara umum kondisi bangunan di SDN 002
Masewe masih sangat baik, kokoh dan terawat. Fasilitas yang lain yang
dimilki oleh SDN 002 Masewe menyangkut proses pembelajaran seperti
gambar-gambar pahlawan, peta, globe, alat peraga IPA, alat peraga untuk
pelajaran matematika, gambar presiden, gambar wakil presiden dan
gambar lambang Garuda Pancasila.
b. Keadaan Nonfisik

Kondisi nonfisik yang dimaksud dalam penelitian ini adalah SDM
(sumber daya manusia), baik tenaga kerja maupun peserta didik. Dalam

proses belajar mengajar, pendidik merupakan faktor yang berpengaruh

dalam keberhasilan siswa.
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1) Kondisi Guru

SDN 002 Masewe memiliki 6 guru kelas dan seorang kepala
sekolah. Guru berstatus PNS 3 orang dan berstatus guru honor 4 orang.
Guru di SDN 002 Masewe Keseluruhannya sudah menempuh pendidikan
81, D.2 dan SMA.
2) Kondisi Siswa

Jumlah siswa di SDN 002 Masewe adalah 125 siswa, yang terdiri dari
giswa laki-laki 71 siswa dan siswa perempuan 54 siswa. Mata pencaharian orang
tua siswa sangat beragam antara lain guru, PNS, wiraswasta, petani dan buruh.
Keadaan ekonomi keluarga juga sangat beragam.
3) Kondisi Lingkungan

Lingkungan sekolah mendukung untuk proses pembelajaran. Letak
SDN 002 Masewe berada di tengah-tengah pemukiman masyarakat dan
strategis untuk menampung siswa dari arah mana pun. SDN 002 Masewe
terletak di tengah-tengah masyarakat yang agamis sehingga mudah untuk
mengarahkan siswa bertingkah laku sesuai dengan norma-norma yang
berlaku. SDN 002 Masewe berlokasi di lingkungan yang nyaman dan
kondusif untuk proses pembelajaran serta memiliki kondisi udara yang
cukup bersih karena berada jauh dari karamaian kota. Akses untuk
menuju sekolah ini cukup mudah, dan dapat dijangkau dengan kendaraan.
2. Deskripsi Subjek Penelitian

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V SDN 002 Masewe tahun
ajaran 2015-2016 yang berjumlah 20 siswa dengan rincian seperti Tabel 2

sebagai berikut.



Jumlah Siswa Kelas V SDN Oggbhﬁlagewe Tahun Ajaran 2016-2017
No Jenis Kelamin Frekuensi Persentase (%)
1 Laki-laki 11 55
2 Perempuan 9 45
Jumlah 20 100

Sumber : Lampiran 3 halaman 114

Berdasarkan observasi di kelas, terlihat bahwa sebagian siswa
terutama siswa laki-laki sering ramai membuat kegaduhan dan tidak fokus
pada proses pembelajaran. Hal ini terjadi karena jumlah siswa laki-laki
lebih banyak daripada siswa perempuan. Siswa kelas V memilki
kemampuan akademik yang beragam. Ada yang memiliki kemampuan
akademik tinggi, sedang, dan rendah. Sebagian besar siswa kelas V
memiliki kemampuan akademik sedang.

Berdasarkan hal tersebut, siswa kelas V dipilih sebagai subjek
penelitian karena sesuai dengan pembelajaran menggunakan metode role
playing.

3. Deskripsi Data Awal Siswa Prasiklus

Data awal yang peneliti anggap sebagai pedoman awal melakukan
penelitian yaitu menggunakan hasil tes prasiklus. Data tersebut nantinya
digunakan sebagai patokan awal sebelum dilakukan tindakan. Penelitian
ini dimulai dengan observasi dan wawancara dengan guru kelas V.
Berdasarkan wawancara dan observasi, permasalahan yang terjadi di
dalam kelas tersebut di antaranya adalah guru belum menggunakan

metode role playing. Hal tersebut menyebabkan siswa kurang antusias

P
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dalam proses pembelajaran dan cenderung siswa pasif dalam proses
pembelajaran.

Hal di atas menyebabkan hasil belajar IPA siswa kurang optimal.
Berdasarkan hasil pengamatan, perlu diadakan suatu tindakan untuk
mengatasi permasalahan di atas. Adapun data awal sebelum tindakan
diuraikan di bawah ini.

a. Analisis Skor Hasil Belajar Siswa

Pada prasikius dilaksanakan tes hasil belajar IPA yang berbentuk

tes ulangan harian. Hasil analisis deskriptif skor hasil belajar IPA kelas V

SDN 002 Masewe pada prasiklus dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3
Deskripsi Hasil Belajar IPA Siswa Prasiklus pada Kelas V
SDN 002 Masewe
No Statistik Nilai Statistik
Prasiklus
1 Subjek 20
2 Skor Ideal 100
3 Skor Tertinggi 95
4 Skor Terendah 35
5 Rentang Skor 60
6 Skor Rata-rata 68,75
7 Standar Deviasi 3,56

Sumber : Lampiran 6 Halaman 153 dan 154

E



1)} Rentang Skor Hasil Belajar Siswa
Rentang = 95 - 35
=60

2) Skor Hasil Rata-rata

—

375

—_—

0

X=

= 68,75

3) Standar Deviasi

D= ‘[sz_(sz)z

n-1

Keterangan:
SD : Standar Deviasi
2% . Total Skor Siswa
> x* : Jumlah Kuadrat Total skor siswa
n : Jumlah Siswa
2
JZ - (Z x)
SD= n
n-1
¥ (1375)2
i} J97775-‘——'50—
20-1

1890625
J99775——26—-—

20-1
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v97775-95911,30
20-1

_ 3243,75
20-1

_56,95

19
= 3,56

Tabel 3 menunjukkan bahwa subjek adalah 20 orang siswa dengan
skor rata-rata hasil belajar IPA siswa pada prasiklus adalah 68,75 dari
skor ideal yang mungkin dicapai yaitu 100. Skor tertinggi adalah 95 dan
skor terendah adalah 35.

Jika skor hasil belajar pendidikan IPA pada prasiklus
dikelompokkan ke dalam lima kategori hasil belajar yaitu sangat tinggi,
tinggi, cukup, rendah dan sangat rendah yang diperoleh berdasarkan
acuan nilai hasil belajar pada SDN 002 Masewe diperoleh distribusi

frekuensi dan presentase seperti disajikan pada Tabel 4.



50

Tabel 4

Distribusi Frekuensi dan Presentase Hasil Belajar Pendidikan IPA Kelas V
SDN 002 Masewe pada Prasiklus

No Skor Kategori Frekuensi | Persentase (%)
1 86 — 100 Sangat Tinggi 1 5
2 76 -85 Tinggi 1 5
3 66-75 Cukup 11 55
4 55 -65 Rendah 5 25
5 <55 Sangat Rendah 2 10
Jumiah 20 100

Sumber : Lampiran 6 Halaman 150

Tabel 4 memperlihatkan bahwa siswa kelas V SDN 002 Masewe
untuk tes hasil belajar prasiklus, terdapat 1 orang siswa dengan
presentase 5% yang kategori nilai sangat tinggi, 1 orang siswa memiliki
nilai tinggi dengan persentase 5%, 11 orang siswa nilai cukup baik dengan
persentase 55%, 5 orang siswa kategori nilai rendah dengan persentase
25% dan 2 orang siswa yang memiliki nilai sangat rendah dengan
persentase 10%.

Jika skor hasil belajar pendidikan IPA pada prasiklus
dikelompokkan ke dalam dua kategori ketuntasan hasil belajar yaitu tuntas
dan tidak tuntas yang diperoleh berdasarkan acuan ketuntasan hasil
belajar pada SDN 002 Masewe diperoleh distribusi frekuensi dan

presentase seperti disajikan pada Tabel 5.

o
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Tabel 5
Distribusi Frekuensi dan Presentase Ketuntasan Hasil Belajar
Pendidikan IPA pada Prasiklus

No Skor Kategori Frekuensi | Persentase (%)
1 75-100 Tuntas 12 60
2 0-74 Tidak Tuntas 8 40
|
Jumlah 20 100

Sumber : Lampiran 6 Halaman 151

Berdasarkan Tabel 5, dapat dijabarkan bahwa dari 20 siswa,
sebanyak 12 siswa atau 60% sudah tuntas. Sebanyak 8 siswa atau 40%
belum tuntas.

Diagram Pencapaian Ketuntasan Hasil Belajar Prasiklus

4. Deskripsi Hasil Penelitian

Penelitian ini peneliti berjenis penelitian tindakan kelas model John
Elliot. Penelitian ini dilakukan dalam 2 siklus. Siklus 1 terdiri dari 3
pertemuan. Setiap siklus diadakan evaluasi untuk mengetahui tingkat
kemampuan siswa setelah proses pembelajaran berlangsung. Siklus 2
terdin dari 3 pertemuan sama seperti siklus 1.

Adapun proses penelitian adalah sebagai berikut :
a. Siklus)
1) Kegiatan Pembelajaran [

Kegiatan pembelajaran ini materinya adalah tentang struktur dan

fungsi bagian akar pada tumbuhan.
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a) Perencanaan

(1) Peneliti dan guru sebagai kolaborator menyiapkan materi yang akan
disampaikan kepada siswa.

(2) Menyiapkan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP).

(3) Menyusun lembar observasi pembelajaran yang akan dilaksanakan.
Lembar observasi berupa lembar observasi aktivitas siswa. Lembar
observasi ini digunakan untuk membandingkan aktivitas yang
dilakukan siswa selama proses pembelajaran berlangsung dengan
yang ada pada lembar observasi.

(4) Menyusun dan menyiapkan LKS dan soal evaluasi untuk siswa. Soal
akan diberikan pada setiap akhir sikius. Soal evaluasi disusun oleh
peneliti dengan pertimbangan guru kelas

(5) Mempersiapkan akar tumbuhan sebagai alat praga siswa dalam
melakonkan peran sesuai dengan materi yang diajarkan.

(6) Mempersiapkan kamera yang akan digunakan untuk
mendokumentasikan aktivitas siswa selama proses pembelajaran
berlangsung.

b) Pelaksanaan Tindakan

Tahap pelaksanan tindakan ini antara lain :

(1) Kegiatan Awal

(a) Siswa berdoa bersama.

(b) Siswa dikondisikan untuk siap melakukan pembelajaran.
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(c) Melakukan apersepsi dengan guru bertanya kepada siswa “ anak-anak
pernahkah kalian melihat tumbuhan?” Tumbuhan termasuk makhluk
hidup yang memiliki ciri-ciri seperti bernafas, makan, bergerak, dan
lain-lain. Beberapa siswa menanggapi pertanyaan guru.

(2) Kegiatan Inti

Siswa mendengarkan materi yang disampaikan oleh guru sebagai
pengantar pembelajaran. Siswa memperhatikan penjelasan dari guru
tentang struktur dan fungsi bagian akar pada tumbuhan dengan
menunjukkan beberapa akar tumbuhan yang berkaitan dengan materi.
Siswa dipanggil secara bergantian untuk membedakan bagian-bagian
akar di depan kelas mana yang tudung akar, serabut akar, batang akar
dan leher batang. Setelah sebagian siswa maju, siawa dan guru
mencocokkan jawaban apakah penjelasan siswa tentang perbedaan
fungsi bagian-bagian akar sudah benar.

Kemudian siswa dibagi menjadi 4 kelompok yang terdiri dari 5
siswa. Setiap kelompok diberi LKS sebagai pedoman dalam mengikuti
pelajaran. Di dalam LKS tersebut terdapat beberapa soal yang harus
didiskusikan secara berkelompok sesuai dengan petunjuk di dalam LKS.
Guru menunjuk salah satu kelompok untuk maju ke depan kelas untuk
memerankan karakter atau tokoh-tokoh dalam skenario yaitu struktur dan
fungsi bagian akar pada tumbuhan. Sementara pertunjukan role playing
dilakukan oleh beberapa siswa dan siswa lainnya di dalam kelompok-

kelompok



Setelah kegiatan permainan peran oleh siswa-siswa di depan kelas,
setiap kelompok membahasnya pada diskusi kelas. Setiap kelompok
mengajukan kesimpulannya dan guru memberikan umpan balik dan
kesimpulan secara umum.

Setelah diskusi kelompok, setiap kelompok maju untuk
mempersentasikan hasil diskusi kelompoknya di depan kelas. Kemudian
LKS dibahas bersama dan guru mengulang materi pembelajaran dengan
menggunakan metode role playing agar tidak terjadi salah konsep
sehingga mencapai kesimpulan akhir pembelajaran.

(3) Kegiatan Akhir

Siswa diberikan kesempatan untuk bertanya tentang materi yang
telah disampaikan dan siswa diberi pesan moral agar rajin belajar. Setelah
pesan moral, guru menutup pelajaran dengan salam.

2) Kegiatan Pembelajaran (I

Kegiatan pembelajaran ini materinya adalah tentang struktur

batang pada tumbuhan.

a) Perencanaan

(1) Peneliti dan guru sebagai kolaborator menyiapkan materi yang
akan disampaikan kepada siswa.

(2) Menyiapkan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP).

(3) Menyusun lembar observasi pembelajaran yang akan dilaksanakan.
Lembar observasi berupa lembar observasi aktivitas siswa. Lembar

observasi ini digunakan untuk membandingkan aktivitas yang
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dilakukan siswa selama proses pembelajaran berlangsung dengan
yang ada pada lembar observasi.

(4) Menyusun dan menyiapkan LKS dan soal evaluasi untuk siswa. Soal
akan diberikan pada setiap akhir siklus. Soal evaluasi disusun oleh
peneliti dengan pertimbangan guru kelas

(5) Mempersiapkan batang tumbuhan sebagai alat praga siswa dalam
melakonkan peran sesuai dengan materi yang diajarkan.

(6) Mempersiapkan kamera yang akan digunakan untuk
mendokumentasikan aktivitas siswa selama proses pembelajaran
berlangsung.

b) Pelaksanaan Tindakan
Tahap pelaksanan tindakan ini antara lain :

(1) Kegiatan Awal

(a) Siswa berdoa bersama.

(b) Siswa dikondisikan untuk siap melakukan pembelajaran.

(¢) Melakukan apersepsi dengan guru bertanya kepada siswa “ anak-anak
pemahkah kalian melihat batang tumbuhan?” Beberapa siswa
menanggapi pertanyaan guru.

(2) Kegiatan Inti

Siswa mendengarkan penjelaskan dari guru tentang materi struktur
batang pada tumbuhan sebagai pengantar pembelajaran. Setelah
menjelaskan materi, guru menyiapkan bagian batang tanaman sebagai

alat peraga siswa dalam bemmain peran sesuai dengan materi



pembelajaran. Bagian batang tanaman diletakkan pada meja kemudian
siswa diberi kesempatan secara bergantian untuk mengamati/
menganalisis bagian batang tumbuhan. Setelah itu, siswa diberi
pertanyaan tentang bagian-bagian batang tumbuhan pada meja tersebut.

Siswa dibagi menjadi 4 kelompok, setiap kelompok terdiri dari 5
siswa. Siswa diberi LKS dan beberapa batang tumbuhan sebagai
pedoman dalam mengikuti pelajaran. Di dalam LKS terdapat soal yang
harus didiskusikan secara berkelompok. Setiap kelompok mengamati
bagian batang tumbuhan. Guru menunjuk salah satu kelompok untuk maju
ke depan kelas untuk memerankan karakter atau tokoh-tokoh dalam
skenario yaitu struktur batang pada tumbuhan. Sementara pertunjukan
role playing dilakukan oleh beberapa siswa dan siswa lainnya di dalam
kelompok-kelompok mengamati dan mencemmati lakon yang dimainkan.

Setelah kegiatan bermain peran oleh siswa-siswa di depan kelas,
setiap kelompok membahasnya pada diskusi kelas. Setiap kelompok
mengajukan kesimpulannya dan guru memberikan umpan balik dan
kesimpulan secara umum.

Setelah diskusi kelompok, setiap kelompok maju untuk
mempersentasikan hasil diskusi kelompoknya di depan kelas. Kemudian
LKS dibahas bersama dan guru mengulang materi pembelajaran dengan
menggunakan metode role playing agar tidak terjadi salah konsep

sehingga mencapai kesimpulan akhir pembelajaran.

e
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(3) Kegiatan Akhir

Siswa diberikan kesempatan untuk bertanya tentang materi yang
telah disampaikan dan siswa diberi pesan moral agar rajin belajar. Setelah
guru selesai memberikan pesan moral guru menutup pelajaran dengan
salam.

3) Kegiatan Pembelajaran Il

Kegiatan pembelajaran ini materinya adalah sifat dan fungsi bagian
batang tumbuhan.

a) Perencanaan

(1) Peneliti dan guru sebagai kolaborator menyiapkan matert yang akan
disampaikan kepada siswa.

(2) Menyiapkan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP).

(3) Menyusun lembar observasi pembelajaran yang akan dilaksanakan.
Lembar observasi berupa lembar observasi aktivitas siswa. Lembar
observasi ini digunakan untuk membandingkan aktivitas yang
dilakukan siswa selama proses pembelajaran berlangsung dengan
yang ada pada lembar observasi.

(4) Menyusun dan menyiapkan LKS dan soal evaluasi untuk siswa. Soal
akan diberikan pada setiap akhir siklus. Soal evaluasi disusun oleh
peneliti dengan pertimbangan guru kelas.

(5) Mempersiapkan batang tumbuhan sebagai alat praga siswa dalam

melakonkan peran sesuai dengan materi yang diajarkan.
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(6) Mempersiapkan kamera yang akan digunakan untuk
mendokumentasikan aktivitas siswa selama proses pembelajaran
berlangsung.

b) Pelaksanaan Tindakan

Tahap pelaksanan tindakan ini antara lain :

(1) Kegiatan Awal

(a) Siswa berdoa bersama.

(b) Siswa dikondisikan untuk siap melakukan pembelajaran.

(c) Melakukan apersepsi dengan guru bertanya kepada siswa “ anak-anak
apa yang kalian ketahui tentang sifat batang pada tumbuhan?”
Beberapa siswa menanggapi pertanyaan guru.

(2) Kegiatan Inti

Siswa mendengarkan penjelaskan dari guru tentang materi sifat
dan fungsi bagian batang pada tumbuban sebagai pengantar
pembelajaran. Setelah selesai menjelaskan materi, guru menyiapkan
bagian batang tumbuhan di atas meja sebagai alat praga siswa dalam
bermain peran sesuai dengan materi pembelajaran kemudian siswa diberi
kesempatan secara bergantian untuk mengamatimenganalisis bagian
batang tumbuhan setelah itu siswa diberi pertanyaan tentang fungsi
bagian-bagian tumbuhan pada meja tersebut.

Siswa dibagi menjadi 6 kelompok, setiap kelompok terdiri dari 4
siswa. Siswa diberi LKS dan beberapa batang tumbuhan sebagai

pedoman dalam mengikuti pelajaran. Di dalam LKS terdapat soal yang
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harus didiskusikan secara berkelompok. Setiap kelompok mengamati
bagian batang tumbuhan. Guru menunjuk salah satu kelompok untuk maju
kedepan kelas untuk memerankan karakter atau tokch-tokoh dalam
skenario yaitu sifat dan fungsi bagian batang pada tumbuhan. Sementara
pertunjukan rofe playing dilakukan oleh beberapa siswa dan siswa lainnya
di dalam kelompok-kelompok mengamati dan mencermati lakon yang
dimainkan.

Setelah kegiatan bermain peran oleh siswa-siswa di depan kelas,
setiap kelompok membahasnya pada diskusi kelas. Setiap kelompok
mengajukan kesimpulannya dan guru memberikan umpan balik dan
kesimpulan secara umum.

Setelah diskusi kelompok, setiap kelompok maju untuk
mempersentasikan hasil diskusi kelompoknya di depan kelas. Kemudian
LKS dibahas bersama dan guru mengulang materi pembelajaran dengan
menggunakan metode role playing agar tidak terjadi salah konsep
sehingga mencapai kesimpulan akhir pembelajaran.

Siswa mengerjakan lembar evaluasi secara individu. Posisi duduk
dirapikan kembali ke dalam posisi semula dimana masing-masing meja
terdapat dua kursi dan dua siswa yang menempatinya.

(3) Kegiatan Akhir

Siswa diberi untuk bertanya tentang materi yang telah disampaikan

dan siswa diberi pesan moral agar rajin belajar. Pembelajaran ditutup

dengan berdoa bersama.
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Dari pengerjaan soal evaluasi diperoleh nilai siklus |. Adapun
rincian dari nilai-nilai tersebut yaitu :
2) Analisis Skor Hasil Belajar Siswa

Pada siklus | dilaksanakan tes hasil belajar IPA yang berbentuk tes
ulangan harian. Tes hasil belajar tersebut dilaksanakan setelah penyajian
beberapa subpokok bahasan. Hasil analisis deskriptif skor hasil belajar

IPA kelas V SDN 002 Masewe pada siklus | dapat di lihat pada Tabel 6.

Tabel 6
Deskripsi Hasil Belajar Siswa IPA Siklus | Pada Kelas V
SDN 002 Masewe
No Statistik Nilai Statistik
Siklus |

1 Subjek 20 !

| 1§ .
2 Skor Ideal 100 /i ak

- ey ,""'.;:'ai:# |

3 Skor Tertinggi 100 \ f ;f,% f
4 Skor Terendah 50 AxA88)
5 Rentang Skor 50
6 Skor Rata-rata 72,75
7 Standar Deviasi 2,56

Sumber : Lampiran 6 Halaman 154 dan 155

Siklus |
a) Rentang Skor Hasil Belajar Siswa

Rentang = 100 - 50

=50




b) Skor Hasil Rata-rata

gt

X = 1455
20

=72,75

¢) Standar Deviasi

Keterangan:
SD : Standar Deviasi
2.* - Total Skor Siswa
D.x* : Jumlah Kuadrat Total skor siswa
n : Jumiah Siswa
3
J5o 0
SD= i

n—-1

_Z(1455)?
J 108225 TS

20-1

2117025

J108225 20

20-1

v108225-105851
20-1

v2373,75
20-1

61



62

48,72
19

= 2,56

Tabel 8 menunjukkan bahwa subjek penelitian adalah 20 siswa
dengan skor rata-rata hasil belajar IPA siswa setelah diadakan tindakan
pada siklus | adalah 72,75 dari skor ideal yang mungkin di capai yaitu 100.
Skor tertinggi 100 dan skor terendah adalah §0. Jika skor hasil belajar
pendidikan IPA pada siklus | dikelompokkan ke dalam lima kategori hasil
belajar yaitu sangat tinggi, tinggi, cukup, rendah, dan sangat rendah yang
diperoleh berdasarkan acuan nilai hasil belajar pada SDN 002 Masewe

diperoleh distribusi frekuensi dan presentase seperti disajikan pada Tabel

7.
Tabel 7
Distribusi Frekuensi dan Presentase Hasil Belajar Pendidikan IPA Kelas V
SDN 002 Masewe pada Siklus |
No Skor Kategori Frekuensi | Persentase (%)
1 86 — 100 Sangat Tinggi 1 5
2 76 -85 Tinggi 4 20
3 86 —75 Cukup 9 45
4 55 -85 Rendah 5 25
5 < 55 Sangat Rendah 1 5
Jumilah 20 100

Sumber : Lampiran 6 Halaman 150

Tabel 7 distribusi frekuensi dan persentase hasil belajar siswa

tersebut memperlihatkan bahwa siswa kelas V SDN 002 Masewe untuk
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tes hasil belajar siklus |, terdapat 1 orang siswa dengan presentase 5%
yang kategori nilai sangat tinggi, 4 orang siswa memiliki nilai tinggi dengan
persentase 20%, 9 orang siswa nilai cukup baik dengan persentase 45%,
5 orang siswa kategori nilai rendah dengan persentase 25% dan 1 orang
siswa dengan presentase 5% kategori rendah, dengan skor rata-rata
72,75.

Jika skor hasil belajar pendidikan IPA pada siklus | dikelompokkan
kedalam dua kategori ketuntasan hasil belajar yaitu tuntas dan tidak
tuntas yang diperoleh berdasarkan acuan ketuntasan hasil belajar pada
SDN 002 Masewe diperoleh distribusi frekuensi dan presentase seperti
disajikan pada Tabel 8.

Tabel 8

Distribusi Frekuensi dan Presentase Ketuntasan Hasil Belajar Pendidikan
IPA Kelas V SDN 002 Masewe pada Siklus |

No Skor Kategori Frekuensi | Persentase (%)
1 75-100 Tuntas 14 70
2 0-74 Tidak Tuntas 6 30
Jumlah 20 100

Sumber : Lampiran 6 Halaman 151

Tabel 8 memperlihatkan bahwa siswa kelas V SDN 002 Masewe
untuk tes hasil belajar siklus |, terdapat 14 orang siswa dengan
presentase 70% yang tuntas dan 6 orang siswa dengan presentase 30%

dengan skor rata-rata 72,75.




3) Perubahan Sikap Siswa

sikap siswa yang diperoleh dari lembar observasi. Hasil analisis kualitatif

Analisis kualitatif dipergunakan untuk menganalisis data perubahan

ini akan memberikan gambaran tentang perubahan sikap siswa dalam

mengikuti pelajaran dengan metode role playing.

Adapun data hasil observasi mengenai aktivitas siswa selama

proses belajar mengajar berlangsung pada siklus |, disajikan pada Tabel

9, 10 dan 11.

Tabel 9

Data Observasi Mengenai Aktivitas Siswa Kelas V SDN 002 Masewe
Selama Proses Belajar Mengajar Pendidikan IPA pada Siklus |

Pertemuan 1
No Komponen yang di Amati Kelompok
1 2 3 4
1. | Cepat menemukan solusi untuk jangka| 1 2 2 1
waktu yang telah di tentukan
2. | Memitiki banyak ide atau solusi dalam | 2 2 2 1
memerankan karakter atau tokoh dalam
skenario
3. | Siswa yang menonton peragaan mampu | 1 1 1 1
mengenterpretasikan skenario
4. | Siswa yang mengajukan pertanyaan 2 1 1 1
5. | Mampu menulis sebuah tulisan pendek | 1 1 1 1
yang sifatnya reflektif
6. | Aktif mengerijakan soal latihan yang| 1 1 2 1
diberikan pada proses belajar mengajar
7. | Mampu membuat kesimpulan 1 1 1 1
Total 9 9 10 | 7

Keterangan Skor Penilaian:

1 = Tidak Tepat
2 = Kurang Tepat
3 = Cukup

4 = Tepat

5 = Sangat Tepat
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Tabel 9 memperlihatkan data tabel hasil observasi pada
pembelajaran siklus | pertemuan | diperoleh beberapa hal vyaitu
pembelajaran dengan menggunakan metode role playing pada komponen
pertama terdapat 2 kelompok siswa mendapatkan nilai 2 yang berarti
kurang tepat, sedangkan 2 kelompok siswa lainnya mendapat nilai 1 yang
berarti sangat tidak tepat dalam menemukan solusi untuk jangka waktu
yang telah di tentukan guru. Hal ini disebab siswa kurang menenal
pembelajaran dengan metode role playing.

Pada komponen kedua, siswa dikategorikan kurang karena
terdapat 2 kelompok siswa yang mendapatkan nilai 2 yang berate kurang
tepat, sedangkan 1 kelompok siswa lainnya mendapat nilai 1 berarti
sangat kurang tepat atau kurang banyak siswa yang memiliki ide atau
solusi dalam memerankan karakter atau tokoh dalam skenario.

Pada komponen ketiga, kelima dan ketujuh siswa dikategorikan
sangat kurang tepat karena semua kelompok mendapatkan nilai 1 yang
berati sangat kurang tepat, karena siswa yang menonton peragaan belum
mampu mengenterpretasikan skenario, siswa belum mampu menulis
sebuah tulisan pendek yang sifatnya reflektif dan belum mampu membuat
kesimpulan yang tepat.

Pada komponen keempat dan keenam aktivitas siswa
dikategorikan sangat kurang tepat karena terdapat 1 kelompok siswa yang
mendapatkan nilai 2 yang berati kurang tepat, sedangkan 1 keiompok

siswa lainnya mendapat nilai 1 berarti sangat kurang tepat atau kurang



banyak siswa mengajukan pertanyaan dan Aktif mengerjakan soal iatihan

yang diberikan pada proses belajar mengajar.

Tabel 10
Data Observasi Mengenai Aktifitas Siswa Kelas V SDN 002 Masewe
Selama Proses Belajar Mengajar Pendidikan IPA pada Siklus |

Pertemuan 2
No Komponen yang di Amati Kelompok
1 2 3 4
1. | Cepat menemukan solusi untuk jangka| 2 2 2 2

waktu yang telah di tentukan

2. | Memiliki banyak ide atau solusi dalam| 2 2 2 2
memerankan karakter atau tokoh dalam

skenario

3. | Siswa yang menonton peragaan mampu | 2 2 2 1

mengenterpretasikan skenario

4. | Siswa yang mengajukan pertanyaan 2 1 2 2

5. | Mampu menulis sebuah tulisan pendek | 1 2 1 1

yang sifatnya reflektif

6. | Aktif mengerjakan soal latihan yang| 2 1 2 2

diberikan pada proses belajar mengajar

7. | Mampu membuat kesimpulan 1 2 2 1

Total 12 112 (13 |11
Keterangan Skor Penilaian:

1 = Tidak Tepat

2 = Kurang Tepat

3 = Cukup

4 = Tepat

5 = Sangat Tepat
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Tabel 10 memperlihatkan data tabel hasil observasi pada
pembelajaran siklus 1 pertemuan 2 diperoleh beberapa hal vyaitu
pembelajaran dengan menggunakan metode role playing pada komponen
pertama dan kedua, semua kelompok siswa mendapatkan nilai 2 yang
berarti kurang tepat. Hal ini disebab perhatian siswa masih kurang
meskipun metode role playing sudah diterapkan pada proses
pembelajaran.

Pada komponen ketiga, keempat, kelima dan keenam, siswa
dikategorikan kurang karena terdapat 3 kelompok siswa vyang
mendapatkan nilai 2 yang berati kurang tepat sedangkan 1 kelompok
siswa lainnya mendapat nilai 1 berarti sangat kurang tepat atau kurang
banyak siswa yang menonton peragaan mampu mengenterpretasikan
skenario, siswa yang mengajukan pertanyaan masih tergolong kurang,
siswa belum mampu menulis sebuah tulisan pendek yang sifatnya reflektif
dan siswa belum aktif mengerjakan soal latihan yang diberikan pada
proses belajar mengajar

Pada komponen ketujuh siswa dikategorikan sangat kurang tepat
karena terdapat 2 kelompok yang mendapat nilai 2 berarti kurang tepat
dan 2 kelompok siswa lainnya mendapat nilai 1 berarti sangat kurang
tepat atau kurang banyak siswa yang mampu membuat kesimpulan yang

tepat.



Tabel 11

Data Observasi Mengenai Aktifitas Siswa Kelas V SDN 002 Masewe

Selama Proses Belajar Mengajar Pendidikan IPA pada Siklus |
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Pertemuan 3
No Komponen yang di Amati Kelompok
1 2 3 4
1. | Cepat menemukan solusi untuk jangka| 3 2 3 2
waktu yang telah di tentukan
2. i Memiliki banyak ide atau solusi dalam| 3 3 2 2
memerankan karakter atau tokoh dalam
skenario
3. | Siswa yang menonton peragaan mampu| 2 3 3 2
mengenterpretasikan skenario
4. | Siswa yang mengajukan pertanyaan 3 2 2 3
5. | Mampu menulis sebuah tulisan pendek| 2 3 2 2
yang sifatnya reflektif
6. | Aktif mengerjakan socal latihhan yang| 3 2 3 3
diberikan pada proses belajar mengajar
7. | Mampu membuat kesimpulan 2 3 3 2
Total 18 {18 [ 18 | 16
Keterangan Skor Penilaian:
1 = Tidak Tepat
2 = Kurang Tepat
3 = Cukup
4 = Tepat

5 = Sangat Tepat
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Tabel 11 memperlihatkan data tabel hasil observasi pada
pembelajaran sikius 1 pertemuan 3 diperoleh beberapa hal yaitu
pembelajaran dengan menggunakan metode role playing pada komponen
pertama dan kedua, ketiga, keempat dan ketujuh, terdapt dua kelompok
siswa yang memiliki nilai 3 yang berarti cukup tepat. Hal ini disebab siswa
sudah melai menyukai metode role playing yang diterapkan pada proses
pembelajaran.

Pada komponen kelima aktivitas siswa dikategorikan kurang karena
terdapat 1 kelompok siswa yang mendapatkan nilai 3 yang berati cukup
tepat sedangkan 3 kelompok siswa lainnya mendapat nilai 2 berarti
kurang tepat atau kurang banyak yang mampu menulis sebuah tulisan
pendek yang sifatnya reflektif.

Pada komponen keenam aktivitas siswa dikategorikan cukup tepat karena
terdapat 3 kelompok yang mendapat nilai 3 berarti cukup tepat dan 1 kelompok
siswa lainnya mendapat nilai 2 berarti kurang tepat atau kurang banyak siswa
yang aktif mengerjakan soal latihan yang diberikan pada proses belajar
mengajar mampu membuat kesimpulan yang tepat.

4) Refloksi

Penerapan metode role playing siswa kelas V SDN 002 Masewe
Kecamatan Nosu, Kabupaten Mamasa, Provinsi Sulawesi Barat dilakukan
dengan cara menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin diterapkan

dan melakukan pengajaran dengan menggunakan metode role playing.
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a) Refleksi Sikius 1

Pada awal pertemuan, peneliti menyampaikan tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai dan memberikan motivasi kepada siswa untuk belajar
dan memperhatikan pelajaran yang diberikan. Selaian itu, peneliti juga
menyampaikan bahwa pada pelajaran pendidikan IPA kali ini akan di
terapkan metode role playing. Peneliti menginformasikan bahwa dalam
pembelajaran ini, siswa di harapkan dapat memainkan peran serta
mampu mengerjakan soal latihan sesuai metode yang diterapkan di setiap
pertemuan, selanjutnya peneliti membahas materi pelajaran struktur dan
fungsi bagian akar pada tumbuhan sesuai dengan rencana pelaksanaan
pembelajaran kiasikal, memberikan contoh soal tentang permainan peran
yang berhubungan dengan struktur dan fungsi bagian akar pada
tumbuhan, memberikan arahan kepada siswa yang menggalami kesulitan
dalam menyelesaikan permainan peran, selanjutnya peneliti meminta
siswa untuk tampil di depan memberikan tanggapan terhadap masalah
struktur dan fungsi bagian akar pada tumbuhan. Pada awal pengajaran
siklus | ini perhatian siswa pada materi pelajaran yang sedang
berlangsung masih sangat kurang, umumnya siswa hanya mendengar
dan melakukan apa yang di perintahkan oleh guru, walaupun mereka
belum mengerti. Hal ini di tandai dengan adanya siswa yang bertanya dan
memberikan tanggapan terhadap materi pelajaran yang di ajarakan.
Selain itu siswa yang berani tampil depan untuk menjawab soal masih

terbatas pada siswa yang tergolong pandai.

-
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Kurang aktifnya siswa dalam proses belajar mengajar ini sebagian
besar di sebabkan karena minat mereka terhadap pelajaran IPA masih
tergolong rendah. Sebagian lagi disebabkan karena cara mengajar guru
yang kadang-kadang membuat mereka sulit untuk memahami materi
pelajaran walaupun metode role playing sudah mulai diterapkan tetapi
minat belajar mereka masih sangat rendah.

Pada minggu kedua dan ketiga, sesuai dengan pengamatan sudah
terlihat usaha-usaha dari siswa untuk aktif dalam proses belajar mengaijar.
Hal ini ditandai dari meningkatnya siswa yang bertanya pada proses
belajar mengajar dan siswa yang berani tampil untuk menjawab soal-soal
yang diberikan serta memainkan peran, selain itu siswa sudah ada yang
berusaha untuk mengerjakan soal dan memberikan tanggapan, meskipun
masih meminta bimbingan dari guru.

Dari awal berlangsung hingga akhir siklus | dapat dikemukakan
bahwa kegiatan penelitian telah menemukan pola tersendiri, yaitu
tampaknya rasa ingin tahu terhadap masalah yang di berikan mulai
terlihat. Hal ini dapat ditandai dari keaktifan siswa bertanya kepada guru
maupun temannya, meskipun apa yang ingin dicapai pada siklus | masih
jauh dari harapan. Berdasarkan hal tersebut, peneliti merasa perlu adanya
tindakan baru yang dilakukan untuk mencari jalan keluar dari masalah

tersebut.
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b) Rencana Tindakan
Dari hasil refleksi siklus | dapat disusun hipotesis tindakan untuk
pelaksanaan siklus il sebagai berikut:

(1) Karena hanya siswa yang tergolong pandai yang berperan aktif, untuk
mengaktifkan setiap siswa dilakukan dengan menunjuk siswa tersebut
untuk tampil ke depan mengerjakan soal yang diberikan.

(2) Karena hanya siswa tergolong pandai yang aktif bertanya pada saat
proses belajar mengajar berlangsung, dilakukan upaya untuk
mengaktifkan siswa yang kurang percaya diri dengan memberikan
kesempatan untuk bertanya atau mengerjakan soal di papan tulis.

(3) Guru memotivasi siswa untuk menjawab soal atau mengerjakan soal
dipapan tulis, selain itu memberikan pujian atau penguatan kepada
setiap siswa yang berani tampil menegrjakan tugas dipapan tulis dan
siswa yang menjawab pertanyaan lisan.

b. Siklus Il

1) Kegiatan Pembelajaran |

Kegiatan pembelajaran ini materinya adalah tentang struktur dan
fungsi daun pada tumbuhan.

a) Perencanaan

Rencana tindakan pada siklus Il ini hampir sama dengan
perencanaan pada siklus |. Pelaksanaan siklus || akan dilakukan dengan
memperhatikan hasil refleksi sebelumnya. Kendala-kendala yang dihadapi

pada pelaksanaan siklus | diupayakan untuk diantisipasi. Berdasarkan
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refleksi pada silkus | pada tahap perencanaan tindakan siklus I, peneliti

merancang tindakan yang akan dilaksanakan, meliputi :

1)

2)
3)

4)

5)

6)

7

Peneliti dan guru sebagai kolaborator menyiapkan materi yang akan
disampaikan kepada siswa.

Menyiapkan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP).

Menyusun lembar observasi pembelajaran yang akan dilaksanakan.
Lembar observasi siswa. Lembar observasi ini digunakan untuk
membandingkan aktivitas yang dilakukan siswa selama proses
pembelajaran berlangsung dengan yang ada pada lembar observasi.
Menyusun dan menyiapkan LKS dan soal evaluasi untuk siswa. Soal
akan diberikan pada setiap akhir siklus. Soal evaluasi disusun oleh
peneliti dengan pertimbangan guru kelas.

Mempersiapkan kamera yang akan digunakan untuk
mendokumentasikan aktivitas siswa selama proses pembelajaran
berlangsung.

Mempersiapkan materi yang diajarkan dengan mempersiapkan daun
tanaman yang akan diperankan siswa.

Mengaktifkan siswa yang belum berani bertanya dan menjawab
pertanyaan, dengan memberikan kesempatan pada siswa untuk
bertanya, menjawab pertanyaan yang diajukan guru dan memberikan

motivasi.
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8) Guru harus lebih memaksimalkan penggunaan metode role playing
ketika proses pembelajaran sehingga siswa dapat lebih memahami
materi.

9) Memberikan reward bagi siswa yang berprestasi.

b) Pelaksanaan Tindakan |

Tahap melakukan tindakan antara lain :

(1) Kegiatan Awal

(a) Siswa berdoa bersama.

(b) Siswa dikondisikan untuk siap melakukan pembelajaran.

(c) Melakukan apersepsi dengan memperiihatkan daun tumbuhan pada

siswa kemudian guru bertanya kepada siswa “ anak-anak bagian
tumbuhan apa yang bapak bawa ? siswa menjawab daun tumbuhan,
coba siapa yang disini pernahmengamati daun tumbuhan?”. Beberapa
siswa menanggapi pertanyaan guru.
(2) Kegiatan Inti
Siswa mendengarkan penjelasan dari guru tentang materi
pembelajaran dengan metode role playing dengan menampilkan daun
tumbuhan beserta contoh-contohnya dengan diselingi tanya jawab dengan
siswa. Ketika melakukan tanya jawab, siswa diberikan kesempatan untuk
menjawabnya.
Kemudian siswa dibagi menjadi 6 kelompok yang terdiri dari 4

siswa. Setiap kelompok diberi LKS sebagai pedoman dalam mengikuti

pelajaran. Di dalam LKS tersebut terdapat beberapa soal yang harus
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didiskusikan secara berkelompok sesuai dengan petunjuk di dalam LKS.
Guru menunjuk salah satu kelompok untuk maju kedepan kelas untuk
memerankan karakter atau tokoh-tokoh dalam skenario yaitu struktur dan
fungsi daun pada tumbuhan. Sementara pertunjukan role playing
dilakukan oleh beberapa siswa dan siswa lainnya di dalam kelompok-
kelompok mengamati dan mencermati lakon yang dimainkan.

Setelah kegiatan peragaan peran oleh siswa-siswa di depan kelas,
setiap kelompok dapat membahasnya pada diskusi kelas. Setiap
kelompok mengajukan kesimpulannya dan guru memberikan umpan balik
dan kesimpulan secara umum.

Setelah diskusi kelompok selesai setiap kelompok maju untuk
mempersentasikan hasil diskusi kelompoknya di depan kelas. Kemudian
LKS dibahas bersama dan guru mengulang materi pembelajaran dengan
menggunakan metode role playing agar tidak terjadi salah konsep
sehingga mencapai kesimpulan akhir pembelajaran.

(3) Kegiatan Akhir

Siswa diberikan kesempatan untuk bertanya tentang materi yang
telah disampaikan dan siswa diberi pesan moral agar rajin belajar.
Kemudian siswa diberikan lembar evaluasi untuk mengukur ketercapaian
materi yang diajarkan. Setelah siswa selesai mengerjakan lembar evaluasi

guru menutup pelajaran dengan salam.
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2) Kegiatan Pembelajaran Il
Kegiatan pembelajaran ini materinya adalah tentang struktur dan
fungsi bunga pada tumbuhan.

a) Perencanaan

(1) Peneliti dan guru sebagai kolaborator menyiapkan materi yang akan
disampaikan kepada siswa.

(2) Menyiapkan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP).

(3) Menyusun lembar observasi pembelajaran yang akan dilaksanakan.
Lembar observasi berupa lembar observasi aktivitas siswa. Lembar
observasi ini digunakan untuk membandingkan aktivitas yang
dilakukan siswa selama proses pembelajaran berangsung dengan
yang ada pada lembar observasi.

(4) Menyusun dan menyiapkan LKS dan soal evaluasi untuk siswa. Soal
akan diberikan pada setiap akhir siklus. Soal evaluasi disusun oleh
peneliti dengan pertimbangan guru kelas.

(5) Mempersiapkan tumbuhan sebagai alat praga siswa dalam
melakonkan peran sesuai dengan materi yang diajarkan.

(6) Mempersiapkan kamera yang akan  digunakan untuk
mendokumentasikan aktivitas siswa selama proses pembelajaran

berlangsung.



b) Pelaksanaan Tindakan
Tahap pelaksanan tindakan ini antara lain :

(1) Kegiatan Awal

(a) Siswa berdoa bersama.

(b) Siswa dikondisikan untuk siap melakukan pembelajaran.

(c) Melakukan apersepsi dengan guru bertanya kepada siswa “ anak-anak
pernahkah kalian melihat bunga tumbuhan?” Beberapa siswa
menanggapi pertanyaan guru.

(2) Kegiatan Inti

Siswa mendengarkan materi yang disampaikan oleh guru sebagai
pengantar pembelajaran. Siswa memperhatikan penjelasan dari guru

tentang struktur dan fungsi bunga pada tumbuhan dengan menunjukkan

beberapa bunga tumbuhan berkaitan dengan materi. Siswa dipanggil

secara bergantian untuk membedakan bagian-bagian bunga di depan g;“; :
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kelas mana yang bunga jantan dan bunga betiana. Setelah sebagian -
siswa maju, siawa dan guru mencocokkan jawaban apakah sudah benar
siswa menjelaskan bagian-bagian bunga dan fungsinya.

Kemudian siswa dibagi menjadi 6 kelompok yang terdiri dari 4
siswa. Setiap kelompok diberi LKS sebagai pedoman dalam mengikuti

pelajaran. Di dalam LKS tersebut terdapat beberapa soal yang harus

didiskusikan secara berkelompok sesuai dengan petunjuk di dalam LKS.
Guru menunjuk salah satu kelompok untuk maju kedepan kelas untuk

memerankan karakter atau tokoh-tokoh dalam skenario yaitu struktur dan
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fungsi bagian bunga pada tumbuhan. Sementara pertunjukan role playing
dilakukan oleh beberapa siswa dan siswa lainnya di dalam kelompok-
kelompok mengamati dan mencermati lakon yang dimainkan.

Setelah kegiatan peragaan peran oleh siswa-siswa di depan kelas,
setiap kelompok dapat membahasnya pada diskusi kelas. Setiap
kelompok mengajukan kesimpulannya dan guru memberikan umpan balik
dan kesimpulan secara umum.

Setelah diskusi kelompok selesai setiap kelompok maju untuk
mempersentasikan hasil diskusi kelompoknya di depan kelas. Kemudian
LKS dibahas bersama dan guru mengulang materi pembelajaran dengan
menggunakan metode role playing agar tidak terjadi salah konsep
sehingga mencapai kesimpulan akhir pembelajaran.

(3) Kegiatan Akhir

Kegiatan penutup dilakukan dengan pelaksanaan evaluasi yang
dilakukan oleh siswa untuk mengukur sejauh mana ketercapaian
pembelajaran yang telah dilakukan. Setelah siswa mengerjakan soal
evaluasi, guru melakukan refleksi dan menyampaikan pesan moral
terhadap siswa, agar materi pembelajaran lebih bemmakna dan
bermanfaat dalam kehidupan sehari-hari.

3) Kegiatan Pembelajaran Il
Kegiatan pembelajaran ini materinya adalah tentang struktur dan

fungsi bagian buah pada tumbuhan.
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a) Perencanaan

(1) Peneliti dan guru sebagai kolaborator menyiapkan materi yang akan
disampaikan kepada siswa.

(2) Menyiapkan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP).

(3) Menyusun lembar observasi pembelajaran yang akan dilaksanakan.
Lembar observasi berupa lembar observasi aktivitas siswa. Lembar
observasi ini digunakan untuk membandingkan aktivitas yang
dilakukan siswa selama proses pembelajaran berlangsung dengan
yang ada pada lembar observasi.

(4) Menyusun dan menyiapkan LKS dan soal evaluasi untuk siswa. Soal
akan diberikan pada setiap akhir siklus. Soal evaluasi disusun oleh
peneliti dengan pertimbangan guru kelas.

(5) Mempersiapkan tumbuhan sebagai alat praga siswa dalam
melakonkan peran sesuai dengan materi yang diajarkan.

(6) Mempersiapkan kamera  yang akan  digunakan untuk
mendokumentasikan aktivitas siswa selama proses pembelajaran
berlangsung.

b) Pelaksanaan Tindakan

Tahap pelaksanan tindakan ini antara lain :

(1) Kegiatan Awal

{(a) Siswa berdoa bersama.

(b) Siswa dikondisikan untuk siap melakukan pembelajaran.
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{(¢) Melakukan apersepsi dengan guru bertanya kepada siswa “ anak-anak
pernahkah kalian melihat buah pada tumbuhan?” Beberapa siswa
menanggapi pertanyaan guru.

(2) Kegiatan Inti

Siswa mendengarkan materi yang disampaikan oleh guru sebagai
pengantar pembelajaran. Siswa memperhatikan penjelasan dari guru
tentang struktur dan fungsi bagian buah pada tumbuhan dengan
menunjukkan beberapa buah tumbuhan berkaitan dengan materi. Siswa

dipanggil secara bergantian untuk membedakan bagian-bagian buah di

depan kelas mana yang buah majemuk dan buah tunggal. Setelah

sebagian siswa maju, siawa dan guru mencocokkan jawaban apakah
sudah benar siswa menjelaskan bagian-bagian buah dan fungsinya.

Kemudian siswa dibagi menjadi 4 kelompok yang terdiri dari 5
siswa. Setiap kelompok diberi LKS sebagai pedoman dalam mengikuti
pelajaran. Di dalam LKS tersebut terdapat beberapa soal yang harus
didiskusikan secara berkelompok sesuai dengan petunjuk di dalam LKS.

Guru menunjuk salah satu kelompok untuk maju kedepan kelas untuk

memerankan karakter atau tokoh-tokoh dalam skenario yaitu struktur dan

fungsi bagian buah pada tumbuhan. Sementara pertunjukan rofe playing
dilakukan oleh beberapa siswa dan siswa lainnya di dalam kelompok-
kelompok mengamati dan mencermati lakon yang dimainkan.

Setelah kegiatan peragaan peran oleh siswa-siswa di depan kelas,

setiap kelompok dapat membahasnya pada diskusi kelas. Setiap

o
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kelompok mengajukan kesimpulannya dan guru memberikan umpan balik
dan kesimpulan secara umum.

Setelah diskusi kelompok selesai setiap kelompok maju untuk
mempersentasikan hasil diskusi kelompoknya di depan kelas. Kemudian
LKS dibahas bersama dan guru mengulang materi pembelajaran dengan
menggunakan metode role playing agar tidak terjadi salah konsep
sehingga mencapai kesimpulan akhir pembelajaran.

(3) Kegiatan Akhir

Kegiatan penutup dilakukan dengan pelaksanaan evaluasi yang
dilakukan oleh siswa untuk mengukur sejauh mana ketercapaian
pembelajaran yang telah dilakukan. Setelah siswa mengerjakan soal
evaluasi, guru melakukan refleksi dan menyampaikan pesan moral
terhadap siswa, agar materi pembelajaran lebih bermakna dan
bermanfaat dalam kehidupan sehari-hari.

Dari pengerjaan soal evaluasi diperoleh nilai siklus Il. Adapun darni
nitai-nilai tersebut yaitu :

2) Analisis Skor Hasil Belajar Siswa

Pada siklus 11 dilaksanakan tes hasil belajar IPA yang berbentuk tes
ulangan harian. Tes hasil belajar tersebut dilaksanakan setelah penyajian
beberapa sub pokok bahasan, hasil analisis deskriptif skor hasil belajar

IPA kelas V SON 002 Masewe pada siklus Il dapat dilihat pada Tabel 12.
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Tabel 12
Deskripsi Hasil Belajar Siswa {PA Siklus Il pada Kelas V
SDN 002 Masewe
No Statistik Nilai Statistik
Siklus Il
1 Subjek 20
2 Skor Ideal 100
3 Skor Tertinggi 100
4 Skor Terendah 65
5 Rentang Skor 35
6 Skor Rata-rata 78,00
7 Standar Deviasi 1,95

Sumber : Lampiran 6 Halaman 156 dan 157

Siklus It

a) Rentang Skor Hasil Belajar Siswa

Rentang Skor Hasil Belajar Siswa

Rentang = 100 — 65

=35

b) Skor Hasil Rata-rata




¢) Standar Deviasi Siklus I

-2

n-1

SD =

Keterangan:

SD : Standar Deviasi

Zx : Total Skor Siswa
Zx" : Jumlah Kuadrat Total Skor Siswa

n - Jumiah Siswa

SD = szz &)

n

n-1

F(1560)2

J123000 20

20-1

2433600

J123000— 0

20-1

V123000 -121680
20—-1

V1320
20-1

36,33

19

=191
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Tabel 12 menunjukkan bahwa subjek adalah 20 orang siswa
dengan skor rata-rata hasil belajar IPA siswa setelah di adakan tindakan
pada siklus | adalah 78,00 dari skor ideal yang mungkin di capai yaitu
100, skor tertinggi adalah 100 dan skor terendah adalah 65.

Jika skor hasil belajar pendidikan IPA pada siklus Il dikelompokkan
kedalam lima kategori hasil belajar yaitu sangat tinggi, tinggi, cukup,
rendah dan sangat rendah yang diperoleh berdasarkan acuan nilai hasil
belajar pada SDN 002 Masewe diperoleh distribusi frekuensi dan

presentase seperti disajikan pada Tabel 13.

Distribusi Frekuensi dan Present::g ?-Ilgss;l Belajar Pendidikan IPA Kelas V
SDN 002 Masewe pada Siklus Ii
No Skor Kategori Frekuensi | Persentase (%)
1 86 — 100 Sangat Tinggi 2 10
2 76 — 85 Tinggi 8 40
3 66 -75 Cukup 7 35
4 55~ 65 Rendah 3 15
5 <55 Sangat Rendah 0 0
Jumliah 20 100

Sumber : Lampiran 6 Halaman 150

Tabel 13 memperiihatkan bahwa siswa kelas V SDN 002 Masewe
untuk tes hasil belajar siklus ll, terdapat 2 orang siswa yang memilik
kategori nilai sangat tinggi dengan presentase 10%, siswa yang memiliki

nilai tinggi 8 orang dengan persentase 40%, siswa yang memiliki cukup
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tinggi 7 orang siswa dengan persentase 35%, siswa yang memiliki nilai
rendah 3 orang siswa dengan persentase 15% dan tidak ada siswa yang
memiliki nilai sangat rendah dengan persentase 0,00%.

Jika skor hasil belajar pendidikan IPA pada siklus Il dikelompokkan
ke dalam dua kategori ketuntasan hasil belajar yaitu tuntas dan tidak
tuntas yang diperoleh berdasarkan acuan ketuntasan hasil belajar pada
SDN 002 Masewe diperoleh distribusi frekuensi dan presentase seperti

disajikan pada Tabel 14,

Tabel 14
Distribusi Frekuensi dan Presentase Ketuntasan Hasil Belajar Pendidikan
IPA pada siklus 1|
No Skor Kategori Frekuensi | Persentase (%)
1 75-100 Tuntas 17 85
2 0-74 Tidak Tuntas 3 15
Jumiah \ 20 100

Sumber : Lampiran 6 Halaman 151

Berdasarkan Tabel 14, bahwa dan 20 orang siswa kelas V SDN
002 Masewe yang ikut tes hasil belajar siklus 1l, terdapat 17 orang siswa
dengan presentase (85%) yang tuntas dan 3 orang dengan presentase
(15%) yang tidak tuntas.

Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar dari siklus 1 ke siklus I,
dapat dilihat pada Tabel 15 berikut.



Tabel 15

Perbandingan Ketuntasan Belajar Kelas Siklus | dan Siklus il

Frekuensi Ketuntasan | Skor Rata-
No | Pelaksanaan | Tuntas | Tidak Tuntas (%) rata
1 Sikius | 14 6 70 72,75
2 Siklus I 17 3 85 78,00
Peningkatan 3 3 15 5,25

Sumber : Lampiran 6 Halaman 151

Tabel 15 menunjukkan secara keseluruhan peningkatan ketuntasan
belajar siswa antara siklus | dan sdiklus Il dengan persentase Siklus |
(70%) dan Siklus 1l (85%) skor rata-rata meningkat skor Siklus | (72,75)
dan Siklus [l (78,00).

3} Perubahan Sikap Siswa

Analisis kualitatif dipergunakan untuk menganalisis data perubahan
sikap siswa yang diperoleh dari lembar observasi. Hasil alisis kualitatif ini
akan memberikan gambaran tentang perubahan sikap siswa dalam
mengikuti pelajaran dengan metode role playing.

Hasil observasi pada siklus 2 pertemuan 1 menunjukkan adanya
peningkatan aktivitas siswa dalam belajar sesuai komponen yang ada
dalam lembar observasi. Hasil observasi tersebut menyatakan banyak hal
yang menarik. Suasana aktivitas siswa dalam pembelajaran terasa

berbeda antara sebelumnya dan setelah menggunakan metode role

playing.
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Adapun data hasil observasi menganai aktivitas siswa selama
proses belajar mengajar berlangsung pada siklus Il, disajikan pada Tabel
16, 17 dan 18.

Tabel 16
Data Observasi Mengenai Aktivitas Siswa Kelas V SDN 002 Masewe

Selama Proses Belajar Mengajar Pendidikan IPA pada Siklus II
Pertemuan 1

No Komponen yang di Amati Kelompok

2 3 | 4
1. | Cepat menemukan solusi untuk jangka| 4 3 3 3
waktu yang telah di tentukan
2. | Memiliki banyak ide atau solusi dalam| 3 4 3 3

memerankan karakter atau tokoh dalam
skenario

3. | Siswa yang menonton peragaan mampu | 3 3 4 3
mengenterpretasikan skenario

4. | Siswa yang mengajukan pertanyaan 4 3 3 4

Mampu menulis sebuah tulisan pendek | 3 4 3 3
yang sifatnya reflektif

6. | Aktif mengerjakan soal latihan yang| 4 3 4 3
dibarikan pada proses helajar mengajar

7. | Mampu membuat kesimpulan 3 3 3 3
Total 24 123 (23 |22

Keterangan Skor Penilaian:
1 = Tidak Tepat
2 = Kurang Tepat
3 = Cukup
4 = Tepat
5 = Sangat Tepat
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Tabel 16 memperlihatkan data tabel hasil observasi pada
pembelajaran siklus 2 pertemuan 1 diperoleh beberapa hal yaitu
pembelajaran dengan menggunakan metode rofe playing pada komponen
pertama terdapat satu kelompok siswa mendapatkan nilai 4 yang berarti
tepat, sedangkan 3 kelompok siswa lainnya mendapat nilai 3 yang berarti
cukup tepat dalam menemukan solusi untuk jangka waktu yang telah di
tentukan guru. Hal ini terjadi karena siswa sangat antusias datam
mengikuti pembelajaran dengan menggunakan metode role playing. Akan
tetapi, pada saat guru menjelaskan materi masih ada beberapa siswa
yang belum memperhatikan guru saat menjelaskan materi kerena masih
ribut sendiri.

Pada komponen kedua, ketiga dan kelima siswa dikategorikan
cukup karena terdapat 1 kelompok siswa yang mendapatkan nilai 4 yang
berati tepat sedangkan 3 kelompok siswa lainnya mendapat nilai 3 berarti
cukup banyak siswa yang memiliki ide atau solusi dalam memerankan
karakter atau tokoh dalam skenarno, siswa menonton peragaan mampu
mengenterpretasikan skenarioc dan cukup banyak siswa yang mampu
menulis sebuah tulisan pendek yang sifatnya reflektif.

Pada komponen keempat dan keenam siswa dikategorikan cukup
karena terdapat 2 kelompok yang mendapatkan nilai 4 yang berati tepat
sedangkan 2 kelompok siswa lainnya mendapat nilai 3 yang berarti cukup

tepat dan cukup banyak siswa yang mengajukan pertanyaan dan cukup

I
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banyak siswa yang aktif mengerjakan soal latihan yang diberikan pada
proses belajar mengajar.

Pada komponen tujuh siswa dikategorikan cukup karena siswa
yang mampu membuat kesimpulan semakin bertambah pada saat proses
pembelajaran dimana semua kelompok siswa mendapat nilai 3 yang
berate cukup tepat dalam membuat kesimpulan.

Tabel 17
Data Observasi Mengenai Aktifitas Siswa Kelas V SDN 002 Masewe

Selama Proses Belajar Mengajar Pendidikan IPA pada Siklus 1|
Pertemuan 2

No Komponen yang di Amati Kelompok
2 3 | 4
1. | Cepat menemukan solusi untuk jangka| 4 4 4 3

—

waktu yang telah di tentukan
2. | Memiliki banyak ide atau solusi dalam | 4 4 3 4
memerankan karakter atau tokoh dalam

skenario

3. | Siswa yang menonton peragaan mampu| 4 4 4 3
mengenterpretasikan skenario

Siswa yang mengajukan pertanyaan 4 4 4 4

5. | Mampu menulis sebuah tulisan pendek
yang sifatnya reflektif
6. | Aktif mengerjakan soal latthan yang| 5 | 4 5 4

diberikan pada proses belajar mengajar

7. | Mampu membuat kesimpulan 4 4 4 4

Total 29 |28 |28 |26

Keterangan Skor Penilaian:
1 = Tidak Tepat
2 = Kurang Tepat
3 = Cukup
4 = Tepat
5 = Sangat Tepat
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Tabel 17 memperiihatkan data tabel hasil observasi pada
pembelajaran siklus Il pertemuan |l diperoleh beberapa hal yaitu
pembelajaran dengan menggunakan metode role playing pada komponen
pertama, kedua dan ketiga, terdapat tiga kelompok siswa mendapatkan
nilai 4 yang berarti tepat, sedangkan satu kelompok siswa lainnya
mendapat nilai 3 yang berarti cukup tepat dalam menemukan solusi untuk
jangka waktu yang telah di tentukan guru, memiliki cukup banyak ide atau
solusi dalam memerankan karakter atau tokoh dalam skenario dan siswa
yang menonton peragaan cukup mampu mengenterpretasikan skenario.
Hal ini terjadi karena siswa sangat antusias dalam mengikuti
pembelajaran dengan menggunakan metode role playing.

Pada komponen keempat, kelima dan ketujuh, semua kelompok
siswa mendapat nilai 4 yang berarti tepat, karena sudah memiliki banyak
siswa yang mengajukan pertanyaan, ide atau solusi dalam memerankan
karakter atau tokoh dalam skenario, cukup banyak siswa yang mampu
menulis sebuah tulisan pendek yang sifatnya reflektif dan semakin banyak
siswa yang mampu membuat kesimpulan.

Pada komponen keenam siswa dikategorikan cukup karena siswa
yang aktif mengerjakan soal latihan yang diberikan pada proses belajar
mengajar semakin bertambah pada saat proses pembelajaran dimana
terdapat 1 kelompok yang mendapatkan nilai 5 yang berati sangat tepat
atau semakin banyak sedangkan 3 kelompok siswa lainnya mendapat nilai

4 yang berate tepat atau banyak siswa yang aktif mengerjakan sooal
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latihan yang diberikan pada proses belajar mengajar semakin bertambah

pada saat proses pembelajaran.

Tabel 18
Data Observasi Mengenai Aktifitas Siswa Kelas V SDN 002 Masewe
Selama Proses Belajar Mengajar Pendidikan IPA pada Siklus Il
Pertemuan 3

No Komponen yang di Amati Kelompok
2 3
1. | Cepat menemukan solusi untuk jangka| 5 4 ) 4

—
n

waktu yang telah di tentukan

2. | Memiliki banyak ide atau solusi dalam| § 51 4 5
memerankan karakter atau tokoh dalam

skenario

3. | Siswa yang menonton peragaan mampu| 5 5 5 5

mengenterpretasikan skenario

4, | Siswa yang mengajukan pertanyaan 5 5 5 4

5. | Mampu menulis sebuah tulisan pendek | 5§ 4 5 5

yang sifatnya reflektif

6. | Aktif mengerjakan soal Ilatihan vyang| 5 5 5 5

diberikan pada proses belajar mengajar

7. | Mampu membuat kesimpulan 5 5 5 4

Total 35 (33 |34 )32
Keterangan Skor Penilaian:

1 = Tidak Tepat

2 = Kurang Tepat

3 = Cukup

4 = Tepat

5 = Sangat Tepat

-
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Tabel 18 memperiihatkan data tabel hasil observasi pada
pembelajaran siklus Il pertemuan |l diperoleh beberapa hal vyaitu
pembelajaran dengan menggunakan metode role playing pada komponen
pertama terdapat dua kelompok siswa mendapatkan nilai 5 yang berarti
sangat tepat, sedangkan dua kelompok siswa lainnya mendapat nilai 4
yang berarti cukup tepat dalam menemukan solusi untuk jangka waktu
yang telah di tentukan guru. Hal ini disebab siswa sangat antusias dalam
mengikuti pembelajaran dengan menggunakan metode role playing.

Pada komponen kedua, keempat, kelima dan ketujuh, siswa
dikategorikan tepat karena terdapat 3 kelompok siswa yang mendapatkan
nilai 5 yang berarti sangat tepat dan memiliki sangat banyak ide atau
solusi dalam memerankan karakter atau tokoh dalam skenario, siswa
mengajukan pertanyaan semakin banyak dan siswa yang mapu membuat
kesimpulan semakin bertambah dan satu kelompok lainnya mendapat nilai
4 yang berati tepat.

Pada komponen tiga dan keenam siswa dikategorikan sangat tepat
karena siswa yang mengajukan pertanyaan dan aktip mengerjakan solal
latihan semakin bertambah pada saat proses pembelajaran dimana
semua kelompok mendapatkan nilai 5 yang berati sangat tepat.

4) Refleksi Sikius II

Memasuki siklus Il proses belajar mengajar yang berlangsung pada

awal pertemuan masih tidak jauh berbeda dengan pertemuan ketiga pada

siklus |. Tetapi karena siswa terus diberi motivasi sesuai hipotesis yang
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telah disusun akhirnya mereka mulai aktif pada setiap mata pelajaran
yang diberikan.

Pada setiap berlangsungnya proses belajar mengajar, siswa yang
mengajukan pertanyaan terus bertambah demikian dengan siswa yang
mengajukan tangan pula untuk mengerjakan soal dipapan tulis.
Sedangkan dalam mengerjakan soal latihan yang umumnya siswa sudah
mengerjakan sendiri, sudah mengalami peningkatan dibanding pada
siklus I.

Dari hasil refleksi ini dapat disimpulkan bahwa telah terjadi
peningkatan minat dan motivasi siswa dalam belajar IPA. Selain itu
keaktifan dalam proses belajar mengajar juga meningkat setelah
diterapkannya metode role playing dan pada siklus |l ternyata memberikan
hasil yang memuaskan sesuai dengan yang telah direncanakan. Untuk

mengetahui lebih jelasnya peningkatan hasil belajar dapat dilihat=daﬁf :

Tabel 19 berikut ini.

Tabel 19

Daftar Nilai Hasil Belajar Pra Siklus, Siklus | dan Siklus Il

Ketuntasan Rata-rata
Pra ]Slklus Siklus | Siklus :,I_dk Pra Siklus | Siklus
T | TdkT T Tdk T T T Siklus | Il
12 8 14 6 17 3 60% 70% | 85%

Sumber : Lampiran 6 Halaman 151

Berdasarkan data di atas dapat diketahui bahwa adanya

peningkatan hasil belajar. Hal ini dapat dilihat pada rata-rata kelas. Dari



prasiklus ke siklus |, yaitu sebasar 68,75 menjadi 72,75 pada siklus |. Dari
siklus | ke siklus Il mengalami peningkatan sebesar 525 dari 72,75
menjadi 78,00. Selain dari rata-rata kelas, peningkatan juga terjadi pada
nilai ketuntasan siswa. Jumlah siswa yang mendapatkan nilai 2 75 dari
pra siklus ke siklus | mengalami peningkatan sebanyak 6 atau 30% dari
seluruh siswa, sedangkan dari siklus | ke siklus |l sebanyak 3 atau 15%
dari seluruh siswa. Berdasarkan hal tersebut, kriteria keberhasilan pada
pra siklus dan siklus | belum tercapai karena pencapaian ketuntasan hasil
belajar siswa hanya 60% pada pra siklus dan 70% pada siklus | dari
seluruh siswa. Kemudian pada siklus Il meningkat lagi menjadi 85%.
Berdasarkan data tersebut, penelitian ini telah tercapai karena lebih dari

75% siswa mencapai ketuntasan hasil belajar siswa.

a) Refleksi Siswa
Dari data yang diperoleh melalui lembar angket, tanggapan siswa

mengenai metode role playing adalah sebagai berkut:
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Tabel 20
Tanggapan Siswa terhadap Pembelajaran dengan
Pendekatan Open-Ended

No Pemyataan Pilihahan

SS S (TS [STS
(%) | (%) | (%) | (%)
1 | Saya senang metode yang digunakan 50 | 40 | 10 0

sekarang role playing
2 |Metode rle playing memberikan| 40 | 55 5 0
semangat belajar bagi saya

3 [ Dengan penerapan metode role playing| 45 | 45 | 10 0
di sekolah hasil belajar saya meningkat
4 | Metode role playing bagi saya lebih| 35 | 60 5 0
bagus dari pada metode pembelajaran

sebelumnya

5 | Saya rajin belajar karena pembelajaran|{ 30 | 55 | 15 0
di sekolah menggunakan metode role
playing

6 | Bagi saya metode role playing harus| 0 0 | 256 | 75
dihilangkan

Sumber : Lampiran 5 Halaman 145 sampai 146

Berdasarkan data tabel 20 bahwa pembelajaran dengan
menggunakan metode role playing terdapat 50% siswa yang merasa
sangat senang dengan metode yang digunakan, 40% siswa merasa
senang, 10% merasa tidak senang dan tidak ada siswa yang merasa
sangat tidak senang. Pembelajaran dengan menggunakan metode role
playing terdapat 40% siswa sangat bersemangat mengikuti pembelajaran,
55% bersemangat, 5% tidak bersemangat dan tidak ada siswa yang

sangat tidak bersemangat. Siswa yang memiliki nilai hasil belajar



meningkat setelah pembelajaran menggunakan metode role playing di
sekolah terdapat 45% sangat meningkat, 45% meningkat, 10%. Siswa
yang merasa metode role playing lebih baik dari metode pembeilajaran lain
sebelumnya terdapat 35% sangat bagus, 60% lebih bagus, dan 5%
kurang bagus dari metode sebelumya. Siswa yang rajin belajar karena
pembelajaran di sekolah menggunakan metode role playing terdapat 30%
sangat rajin, 55% rajin dan 15 % tidak rajin. Siswa yang berpendapat
metode role playing harus dihilangkan 0%.

Metode role playing melibatkan keaktifan siswa berarti memberi
kesempatan siswa untuk berpikir sendiri sehingga dapat mencari solusi
dalam memerankan skenario, mampu mengenterpretasikan skenario,
mengajukan pertanyaan, mampu menulis sebuah tulisan, aktif
mengerjakan soal latihan serta dapat membuat kesimpulan. Pembelajaran
yang melibatkan siswa aktif dalam pembelajaran maka pengetahuan yang
mereka dapat bertahan lama dalam ingatan mereka dan mempunyai efek
transfer yang lebih baik dalam menerima pelajaran.

Pendapat siswa mengenai kelebihan dan kekurangan belajar
pendidikan IPA dengan metode role playing yaitu pada umunya siswa
berpendapat bahwa kelebihan belajar pendidikan IPA dengan metode role
playing yaitu siswa dapat menjawab soal dengan benar dan tepat dengan
mengingat peran yang mereka mainkan serta siswa yang menonton

peragaan meningat lakon yang diperankan siswa lain.
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Selain kelebihan tersebut, kelemahan-kelemahan belajar
Pendidikan IPA dengan metode role playing menurut siswa kelas V SDN
002 Masewe adalah waktu yang diberikan terlalu singkat sehingga peran
yang dimainkan terkadang terburu-buru untuk menyelesaikannya.

§) Tanggapan Guru tentang Penerapan metode role playing

Metode role playing merupakan salah satu metode dalam
pembelajaran yang memungkinkan siswa untuk mengembangkan pola
pikir sesuai dengan minat dan kemampuan masing-masing dalam
memerankan skenario.

Metode role playing pada pendidikan IPA di SDN 002 Masewe
dapat dilakukan dengan baik, hal ini dituturkan oleh tenaga pendidik di
SDN 002 Masewe khususnya bidang studi pendidikan IPA kelas V yang
diambil sebagai bahan kajian oleh pihak peneliti Dibawah ini beberapa
hasi wawancara sebagai berikut :

Menurut Yosvina Mani, SPd mengenai hasil belajar siswa sebelum
diterapkannya metode role playing di SDN 002 Masewe adalah sebagai
berikut:

“Metode yang diterapkan pada pembelajaran selama ini khususnya

pada mata pelajaran IPA tidak mengarahkan siswa untuk bermain

peran, sehingga mengakibatkan sebagian siswa kurang aktif dalam
mengikuti pembelajaran. Rata-rata peningkatan hasil belajar terjadi
pada siswa yang tergolong pintar dan berani bertanya”.

Menurut Yosvina Mani, SPd bahwa metode role playing setelah
diterapkan pada pembelajaran IPA siswa kelas V SDN 002 Masewe

adalah sebagai berikut :
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“Dilihat dari penerapan metode metode role playing, khususnya
pada mata pelajaran pendidikan IPA dapat meningkatkan prestasi
belajar siswa. Karena dengan adanya metode pengajaran tersebut
para peserta didik terfokus perhatiannya terhadap masalah peran
yang akan dimainkan apalagi berkenaan dengan pengaplikasian
dalam kehidupan sehari-hari dan sebaiknya penerapan metode role
playing bukan hanya diterapkan pada bidang studi pendidikan IPA
tetapi pada bidang studi yang lain seperti Matematika, Pendidikan
Agama islam dan limu Pengetahuan Sosial (IPS).

Kemudian lebih lanjut Yosvina Mani, SPd menyatakan bahwa :
“Pada umumnya penerapan metode role playing peserta didik
dapat meningkatkan prestasi belajar siswa karena secara aktif
dalam melakukan proses belajar dan memperkuat daya serap
peserta didik sehingga dalam hal penumbuhan gairah, merasa
senang dan semangat untuk belajar masing-masing terdorong dari
minat peserta didik tersendiri, disini arahan dan bimbingan pendidik
sangat diperiukan untuk selalu memberikan motivasi kepada
peserta didik serta bagaimana menciptakan kondisi atau suatu
proses yang mengarahkan peserta didik untuk tetap melakukan
aktivitas belajarnya”.

Proses pembelajaran [PA dengan menggunakan metode rofe
playing, merupakan metode untuk menumbuhkan mental peserta didik
dan keberanian peserta didik dalam melaksanakan tugas dalam
memainkan peran maupun menjawab pertanyaan dari guru dan teman-
temannya. Peran pendidik untuk membimbing, mengarahkan dan
memberikan motivasi peserta didik untuk proses belajar mengajar.

Selain dari beberapa hasil wawancara dikuatkan pula dengan hasil
observasi oleh peneliti mengenai pengajaran dengan metode rofe playing
pada pembelajaran pendidikan IPA dalam meningkatkan prestasi belajar
siswa di SDN 002 Masewe Sebagai Berikut :

Pembelajaran IPA dengan menggunakan metode rofe playing pada

peserta didik dapat meningkatkan motivasi belajamya sebagai penggerak
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dalam aktifitas belajar secara efektif terutama dalam belajarnya. Motivasi
dapat diartikan juga dengan persoalan minat. Minat diartikan sebagai
suatu kondisi yang terjadi apabila seseorang melihat ciri-ciri atau arti
sementara situasi yang dihubungkan dengan keinginan-keinginan atau
kebutuhan-kebutuhannya sendiri. Oleh karena itu apa yang dilihat oleh
peserta didik sudah tentu membangkitkan prestasi belajamya.

Seorang peserta didik yang telah termotivasi untuk belajar sesuatu,
akan berusaha mempelajainya dengan baik dan tekun, dengan harapan
memperoleh hasil yang maksimal, dan untuk meningkatkan perestasi
belajar peserta didik perlu adanya motivasi yang ditanamkan terutama
pada dorongan orang tua, pendidik, atau orang lain.

Penerapan metode role playing khususnya pada pendidikan IPA di
SDN 002 Masewe Kecamatan Nosu, Kabupaten Mamasa, Provinsi
Sulawesi Barat sudah barang tentu diterima oleh peserta didik dengan
penilaian yang berbeda-beda. Dari uraian diatas dapat dipahami bahwa
adanya penerapan metode role playing yang dilakukan oleh pendidik

dalam upaya meningkatkan hasil belajar siswa.

B. Pembahasan

Dalam pembahasan ini diuraikan hasil penelitian mengenai
penerapan metode role palying dalam meningkatkan hasil belajarsiswa.
peningkatan hasil belajar IPA. Berdasarkan penelitian, penggunaan
metode role playing temyata dapat meningkatkan hasil belajar IPA pada

siswa kelas V SDN 002 Masewe. Hal ini dikarenakan pembelajaran
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menggunakan metode role playing dalam proses pembelajaran dapat
menarik perhatian siswa sehingga membantu meningkatkan pemahaman
siswa terhadap maten yang disampaikan oleh guru. Dalam penggunaan
metode role playing, guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk
bermain peran sesuai materi yang diajaran, sehingga siswa tidak merasa
jenuh dan merasa diceramahi. Hal ini sesuai dengan Shimada (1997 : 1)
bahwa metode role playing merupakan salah satu pendekatan dalam
pembelajaran yang memungkinkan siswa untuk mengembangkan pola
pikir sesuai dengan minat dan kemampuan masing-masing.

Dengan menggunakan metode role playing selama 2 siklus telah
menunjukkan peningkatan hasil belajar IPA siswa kelas V SDN 002
Masewe. Ini dibuktikan dengan adanya peningkatan hasil belajar dan
keaktifan siswa dalam pembelajran pada siklus | ke sikius II. Hal ini sesuai
dengan pendapat Sawada (1997 : 3) pembelajaran dengan metode role
playing merangsang kemapuan intelektual siswa dan pengalaman siswa
dalam proses menemukan sesuatu yang baru serta kekreatifan siswa
terkomunikasikan melalui proses pembelajaran.

Hal di atas dapat dilihat dari peningkatan hasil belajar siswa yaitu
nilai rata-rata kelas yaitu 68,75 pada pra siklus, standar diviasinya 3,56,
skor terendah 35 serta skor tertinggi 95, dan rata-rata kelas hasil belajar
siswa pada siklus | yaitu 72,75, standar diviasi 2,56, skor terendah 50
serta skor tertinggi 100 serta pada siklus Il rata-rata kelas hasil belaja

siswa yaitu 77,75, standar diviasi 1,95, skor terendah 50 serta skor
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tertinggi 100. Jumlah siswa mampu mencapai ketuntasan belajar pada pra
siklus ada 8 siswa, pada siklus | ada 14 siswa, dan pada siklus Il ada 17
siswa. Persentase ketuntasan pada pra siklus yaitu 60%, siklus | yaitu
70% dan sikius Il 85%. Sehingga pada siklus Il sudah lebih mencapai
kriteria 75% siswa mencapai ketuntasan belajar 2 75%. Dari ketiga siswa
tersebut belum mencapai ketuntasan belajar dikarenakan mereka adalah
termasuk kedalam kelompok siswa yang berkemampuan rendah yang
cenderung diam, dan kurang aktif dalam kegiatan memainkan peran dan
tanya jawab. Bagi ketiga siswa yang belum mencapai ketuntasan belajar
akan diserahkan pada guru kelasnya untuk dilakukan remedial untuk
memperbaiki nilai.

Berdasarkan hasil observasi pada pra siklus keaktifan siswa masih
kurang, hal ini terjadi karena sebagian besar proses pembelajran masih
dikuasai oleh guru dan guru belum menerapkan metode role playing.
Setelah dilakukan tindakan hasilnya mulai ada peningkatan. Pada siklus |
keaktifan siswa mulai terlihat, meskipun yang aktif sebagian besar adalah
siswa yang mempunyai keberanian, namun pada siklus Il guru
merencanakan untuk mengaktifkan siswa yang belum berani, dengan
memberikan kesempatan untuk memainkan peran serta bertanya dan
menjawab pertanyaan-pertanyaan yang diajukan guru sehingga aktivitas
siswa lebih meningkat dan merata. Untuk lebih menghidupkan suasana
dan semangat siswa, guru memberikan motivasi dengan memberikan

hadiah pengahargaan kepada siswa terbaik. Pada siklus Il guru
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meningkatkan kualitas metode role playing sehingga siswa lebih tertarik
dalam pembelajaran.

Tanggapan siswa mengenai penggunaan metode role playing pada
pembelajaran yaitu 90% siswa yang merasa sangat senang dengan
metode yang digunakan, 95% siswa bersemangat dalam mengikuti
pelajaran, 90% siswa yang memiliki nilai hasil belajar meningkat, 95%
siswa yang merasa metode role playing lebih baik dari metode
pembelajaran lain sebelumnya dan 85% siswa yang rajin belajar karena
pembelajaran di sekolah menggunakan metode role playing

Berdasarkan hasil yang telah diperoleh dari siklus | sampai siklus I
dapat disimpulkan bahwa dengan penerapan metode rofe playing dapat
meningkatkan hasil belajar IPA siswa kelas V SDN 002 Masewe.

Meskipun telah terjadi peningkatan hasil belajar siswa seperti yang

di harapkan tetapi tidak sedikit kendala yang di hadapi dalam penlelitian.

C. Keterbatasan Peneliti
1. Pengetahuan peneliti tentang metodologi penelitian masih kurang
sehingga masih banyak kendala yang ditemukan dalam penelitian ini.

2. Penelitian memiliki keterbatasan waktu.
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KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Metode pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah
metode role playing. Dalam proses pembelajaran, metode role playing
diterapkan pada kegiatan awal, kegiatan inti dan kegiatan akhir. Pada
siklus I, penggunaan metode role playing dalam pelajaran IPA dapat
meningkatkan hasil belajar siswa dari nilai rata-rata kelas 68,75 pada
prasiklus menjadi 72,75 pada siklus | dan jika dilihat dari pencapaiaan
ketuntasan hasil belajar siswa, nitai ini belum tuntas. Kemudian pada
siklus Il, nilai rata-rata siswa meningkat lagi menjadi 77,75, nilai tersebut
telah mencapai target dimana lebih dari 75% siswa memperoleh nilai lebih
dari 75%. Hasil pengamatan sikap siswa, dari siklus | ke siklus II
mengalami peningkatan. Ini dibuktikan dengan keaktifan siswa yang
meningkat.

Dari uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar dan
keaktifan siswa kelas V SDN 002 Masewe meningkat dengan

menggunaan metode role playing pada mata pelajaran |PA.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian, peneliti menyampaikan saran sebagai

berikut:
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1. Metode role playing dalam upaya meningkatkan hasi befajar IPA
merupakan metode yang cukup efektif untuk diterapkan di kelas,
sehingga tercipta pembelajaran yang lebih menarik dan siswa terbantu

dalam memahami materi IPA serta meningkatkan aktifitas siswa.

2. Diharapkan guru dapat menerapkan penggunaan metode role playing

bukan hanya pada pembelajaran IPA, tetapi pembelajaran lain seperti

Bahasa indonesia, Matematika dan IPS.
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LAMPIRAN 1
JADWAL PENELITIAN



DAFTAR LAMPIRAN

Jadwal Penelitian

Tahun 2016
Siklus | Pertemuan | Jam April
Minggu
| i m v
| I t-2| X
il 1-2 X
It 1-2 X
v 1-2 X
i Vv 1-2 X
Vi 1-2 X
VIl 1-2 X
Vi 1-2 X
Keterangan:
Siklus | : Pertemuan : |~ il :Pelaksanaan tindakan/proses belajar
mengajar

Pertemuan : IV . Tes hasil belajar Siklus |
Siklus Il : Pertemuan : V — VI : Pelaksanaan tindakan/proses belajar
mengajar
Pertemuan : VI - Tes hasil belajar Siklus I
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LAMPIRAN 2

LEMBAR REGISTRASI LANGKAH-LANGKAH
ROLE PLAYING
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Lembar Registrasi Langkah-langkah Role Playing

1. Menentukan tujuan pembelajaran
a. Topik yang ingin guru ajarkan.
b. Alokasi waktu yang tersedia/disediakan.
c. Guru harapkan dari siswa setelah kegiatan metode role playing
selesai, membuat laporan.
d. Siswa bermain peran secara berkelompok.
2. Memilih Konteks, Peran, dan Menulis Skenario
a. Guru bersama-sama siswa memilih konteks dan peran yang akan
dimainkan, dan tentunya menulis skenario
b. Guru mempertimbangkan memilih dan mengadaptasi materi (skenario)
yang lainnya telah disiapkan oleh guru lain (bila sudah tersedia)
3. Latihan Pendahuluan
Beberapa siswa kemudian dipilih atau mengajukan dirn untuk
menjadi pemeran dari tokoh-tokoh atau karakter dalam skenario.
Kemudian mereka berlatih untuk memerankan tokoh-tokoh itu sesuai
dengan penafsirannya di bawah bimbingan guru. Latihan dilakukan
beberapa hari sebelum tampil di depan kelas.
4. Kegiatan Pembelajaran/Pelaksanaan Peragaan
Saat kegiatan pembelajaran guru menampilkan siswa-siswa yang
telah berlatih memerankan karakter atau tokoh-tokoh dalam skenario pada

beberapa hari sebelumnya. Sementara pertunjukan role playing dilakukan
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oleh beberapa siswa dan siswa lainnya di dalam kelompok-kelompok
mengamati dan mencemmati lakon yang dimainkan.
5. Mendiskusikan Kesimpulan

Setelah kegiatan peragaan peran oleh siswa-siswa di depan kelas,
setiap kelompok dapat membahasnya pada diskusi kelas. Setiap
kelompok mengajukan kesimpulannya dan guru memberikan umpan balik
dan kesimpulan secara umum.
6. Penilaian

Cara siswa memerankan karakter atau tokoh dalam skenario.
Untuk siswa yang menonton peragaan, dinilai dari kemampuan mereka
menginterpretasikan skenario yang telah disajikan dan kemudian
bagaimana mereka berinteraksi satu sama lain dalam mengomunikasikan
isi dari skenario yang ditampilkan, serta meminta mereka menulis sebuah

tulisan pendek yang sifatnya reflektif.



LAMPIRAN 3
KEADAAN SDN 002 MASEWE




Jumiah Siswa Berdasarkan Jenis Kelamin pada SDN 002 Masewe
Kecamatan Nosu, Kabupaten Mamasa, Provinsi Sulawesi Barat
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No Jonis Kelami (JK) Jumlah
1 Laki-Laki 71
2 Perempuan 54
Jumlah 226
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Siswa Kelas V SDN 002 Masewe Kecamatan Nosu, Kabupaten Mamasa,

Provinsi Sulawesi Barat Berdasarkan Nama dan Jenis Kelmin

No Nama Jenis Kelamin
1 Santi Perempuan
2 Martina Barrang Perempuan
3 Vinsen Laki-laki
4 Riki RiFaldo Laki-faki
5 Yulianus Laki-laki
8 Indra Laira Perempuan
7 Maria Perempuan
8 Aldian Laki-laki
9 Mima Tikumani Perempuan
10 | Adrian Laki-laki
11 | Oskar Laki-laki
12 | Kelfin Laki-laki
13 | Dominggus Laki-laki
14 | Dorce Perempuan
15 [ Mallio Laki-laki
16 | Oktavianus Mesalangi Laki-laki
17 | Sarli Sada Perempuan
18 | Jeslin Bonang Perempuan

19 | Agustina Perempuan

20 | Mathius Laki-laki




LAMPIRAN 4
PERANGKAT PEMBELAJARAN
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Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Pertemuan 1, 2, 3, 4, 5 dan 6

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Sekolah : SDN 002 Masewe
Materi Pelajaran : Pendidikan IPA
Kelas / Semester V72

Tahun Ajaran : 2015/2016
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit
Pendokatan/Metode : Role Playing

A. Standar Kompetensi
Memahami struktur dan fungsi bagian tumbuhan
B. Kompetensi Dasar
Menjelaskan struktur dan fungsi bagian tumbuhan
C. IndikatorPembelajaran
1. Menjelaskan struktur pada tumbuhan
2. Menjelaskan fungsi akar pada tumbuhan
D. Tujuan Pembelajaran
Setelah pembelajaran ini diharapkan siswa dapat :
1. Memahami struktur pada tumbuhan
2. Memahami fungsi akar pada tumbuhan
E. Kegiatan Pembelajaran
1. Pendahuluan
Apersepsi : Mengingat kembali struktur akar pada tanaman
Motivasi . Apabila materi ini di kuasai dengan baik maka akan dapat

membantu siswa dalam menyelesaikan masalah sehari-hari



2. Kegiatan Inti
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No

Kegiatan Inti

Ya

Tidak

Keterangan |

1

Guru  membimbing siswa
struktur akar pada tumbuhan

tentang

Ya

Terlaksana

2

Guru membimbing siswa tentang fungsi
akar pada tumbuhan

Ya

Terlaksana

Guru memberikan kesempatan siswa
untuk bertanya

Ya

Terlaksana

Guru membagi siswa dalam 4 kelompok,
setiap kelompok terdiri dari 5 orang

Ya

Terlaksana

Guru meminta satu kelompok untuk
bermain peran tentang struktur dan
fungsi bagian akar pada tumbuhan

Ya

Terlaksana

Guru meminta kepada masing-masing
kelompok yang menonton lakon untuk
mengenterpretasikan scenario

Ya

Terlaksana

Guru meminta kepada masing-masing
kelompok yang menonton lakon untuk
mengenterpretasikan scenario

Ya

Terlaksana

Guru mengamati jalanya diskusi sambil
memberikan arahan dan bimbingan
setiap kelompok

Ya

Terlaksana

Setiap kelompok mengerjakan lembar
tugas kelompok yang telah di siapkan

Ya

Terlaksana

10

Masing-masing  kelompok  diminta
menyampaikan hasil diskusinya,
sedangkan kelompok lain
memperhatikan dan guru memberikan
umpan balik dan kesimpulan secara
umum

Ya

Terlaksana

3. Penutup

b. Siswa dan guru melakukan tanya jawab

c. Guru memberikan tugas (PR).

F. Sumber belajar

1. Buku pendidikan IPA untuk SD kelas V

2. Buku penunjang lain

Dengan bimbingan guru siswa di minta membuat rangkuman
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G. Evaluasi / Penilalan

1. Penilaian proses

2. Peniilaian keaktifan siswa

3. Penilaian hasil skenario yang diperankan siswa

4. Jenis tagihan: Tagihan tugas individu dan kelompok
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Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Sekolah : SDN 002 Masowe
Materi Pelajaran : Pendidikan IPA
Kelas / Semester :VI2

Tahun Ajaran : 2015/2016
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit
Pendekatan/Metode : Role Playing

A. Standar Kompetensi
Memahami struktur batang bagian tumbuhan
B. Kompetensi Dasar
Menjelaskan struktur batang pada bagian tumbuhan
C. IndikatorPembelajaran
Menjelaskan struktur batang pada tumbuhan
D. Tujuan Pembelajaran
Setelah pembelajaran ini diharapkan siswa dapat :
Memahami struktur batang pada tumbuhan
E. Kegiatan Pembelajaran
1. Pendahuluan
Apersepsi : meningkat kembali tentang fungsi akar bagi tumbuhan
Motivasi : apabila materi ini dikuasai dengan baik maka akan dapat

membantu siswa dalam menyelesaikan masalah sehari-hari




2. Kegiatan inti
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No

Kegiatan Inti

Ya

Tidak

Keterangan

1

Guru membimbing siswa mengenai
struktur batang pada tumbuhan

Ya

Terlaksana

2

Guru memberikan kesempatan siswa
untuk bertanya

Ya

Terlaksana

Guru membagi siswa dalam 4 kelompok,
setiap kelompok terdiri dari 6 orang

Ya

Terlaksana

Guru bersama siswa memilih konteks
yang akan dimainkan (menulis skenario)

Ya

Terlaksana

Guru membimbing siswa untuk latihan
memerankan karakter atau tokoh-tokoh
dalam scenario fungsi bagian akar pada
tumbuhan

Ya

Terlaksana

Siswa lain dalam kelompok-kelompok
mengamati dan mencermati lakon yang
dimainkan

Ya

Terlaksana

Guru meminta satu kelompok untuk
bermain peran tentang struktur batang
pada tumbuhan

Ya

Terlaksana

Guru meminta kepada masing-masing
kelompok yang menonton lakon untuk
mengenterpretasikan skenario

Ya

Terlaksana

Siswa mendiskusikan kandungan dari
permainan yang ditampilkan yang
dipandu dengan Lembar Kerja Siswa
(LKS)

Ya

Terlaksana

10

Masing-masing kelompok diminta
menyampaikan hasil diskusinya,
sedangkan kelompok lain
memperhatikan dan guru memberikan
umpan balik dan kesimpulan secara
umum

Ya

Terlaksana

3. Penutup

a. Dengan bimbingan guru siswa diminta membuat rangkuman

b. Siswa dan guru melakukan tanya jawab

¢. Guru memberikan tugas (PR)



Sumber belajar
Buku pendidikan IPA untuk SD kelas V
Buku penunjang lain

Evaluasi / Penilaian

. Penilaian proses

Peniilaian keaktifan siswa
Penilaian hasil scenario yang diperankan siswa

Jenis tagihan: Tagihan tugas individu dan kelompok
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Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP})

Sekolah : SDN 002 Masewe
Materi Pelajaran : Pendidikan IPA
Kelas / Semester 1Vi2

Tahun Ajaran : 2015/2018
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit
Pendekatan/Metode : Role Playing

A. Standar Kompetensi
Memahami sifat dan fungsi batang pada tumbuhan
B. Kompetensi Dasar
Menjelaskan sifat dan fungsi batang pada bagian tumbuhan
C. IndikatorPembelajaran
1. Menjelaskan sifat batang pada tumbuhan
2. Menjelaskan fungsi batang pada tumbuhan
D. Tujuan Pembelajaran
Setelah pembelajaran ini diharapkan siswa dapat :
1. Memahami sifat batang pada tumbuhan
2. Memahami fungsi batang pada tumbuhan
E. Kegiatan Pembelajaran
1. Pendahuluan
Apersepsi : mengingat kembali struktur batang pada tumbuhan
Motivasi :apabila materi ini dikuasai dengan baik maka akan dapat

membantu siswa dalam menyelesaikan masalah sehari-hari



2. Kegiatan Inti
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Kegiatan Inti

Ya

Tidak

Keterangan

Guru membimbing siswa tentang fungsi
batang pada tumbuhan

Ya

Terlaksana

Guru membimbing siswa tentang sifat
batang pada tumbuhan

Ya

Terlaksana

Gury memberikan kesempatan siswa
untuk bertanya

Ya

Terlaksana

Guru membagi siswa dalam 4 kelompok,
setiap kelompok terdiri dari 6 orang

Ya

Terlaksana

Guru bersama siswa memilih konteks
yang akan dimainkan {(menulis skenario)

Ya

Terlaksana

Siswa lain dalam kelompok-kelompok
mengamati dan mencermati lakon yang
dimainkan

Ya

Terlaksana

Guru meminta kepada masing-masing
kelompok yang menonton lakon untuk
mengenterpretasikan skenario

Ya

Terlaksana

Siswa mendiskusikan kandungan dari
permainan yang ditampilkan yang
dipandu dengan lLembar Kerja Siswa
(LKS)

Ya

Terlaksana

Guru mengamati jalanya diskusi sambil
memberikan arahan dan bimbingan
setiap kelompok

Ya

Terlaksana

10

Setiap kelompok mengerjakan lembar
tugas kelompok yang telah di siapkan

Ya

Terlaksana

11

Masing-masing kelompok diminta
menyampaikan hasil diskusinya,
sedangkan kelompok lain
memperhatikan dan guru memberikan
umpan balik dan kesimpulan secara
umum

Ya

Terlaksana

‘ 12

Guru memberikan arahan kepada
jawaban yang benar

Ya

Terlaksana

l 3. Penutup

a. Dengan bimbingan guru siswa di minta membuat rangkuman

b. Siswa dan guru melakukan tanya jawab

c. Guru memberikan tugas (PR)




L
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Sumber belajar
Buku pendidikan IPA untuk SD kelas V
Buku penunjang lain

Evaluasi / Penilaian

. Penilaian proses

Peniilaian keaktifan siswa
Penilaian hasil scenario yang diperankan siswa

Jenis tagihan: Tagihan tugas individu dan kelompok, tes hasil belajar
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Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Sekolah : SDN 002 Masewe
Materi Polajaran : Pendidikan IPA
Kelas / Semester :VI2

Tahun Ajaran : 2015/2016
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit
Pendekatan/Metode : Role Playing

A. Standar Kompetensi
Memahami struktur dan fungsi daun pada tumbuhan
B. Kompetensi Dasar
Menjelaskan struktur dan fungsi daun pada tumbuhan
C. Indikator Pembelajaran
1. Menjelaskan struktur daun pada tumbuhan
2. Menjelaskan fungsi daun pada tumbuhan
D. Tujuan Pembelajaran
Setelah pembelajaran ini diharapkan siswa dapat :
1. Memahami struktur daun pada tumbuhan
2. Memahami fungsi daun pada tumbuhan
E. Kegiatan Pembelajaran
1. Pendahuluan
Apersepsi . mengingat kembali tentang sifat batang pada tumbuhan.
Motivasi : apabila materi ini dikuasai dengan baik maka akan dapat

membantu siswa dalam menyelesaikan masalah sehari-hari



2. Kegiatan Inti
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No

Kegiatan inti

Ya

Tidak

Keterangan |

Guru  membimbing  siswa  untuk
memahami struktur daun pada tumbuhan

Ya

Terlaksana

Guru membimbing  siswa  untuk
memahami struktur dan fungsi daun pada
tumbuhan

Ya

Tertaksana

Guru memberikan kesempatan siswa
untuk bertanya

Ya

Terlaksana

Guru membagi siswa dalam 4 kelompok,
setiap kelompok terdiri dari 6 orang

Ya

Terlaksana

Guru bersama siswa memilih konteks
yang akan dimainkan (menulis skenario)

Ya

Terlaksana

Guru membimbing siswa untuk latihan
memerankan karakter atau tokoh-tokoh
dalam scenario

Ya

Terlaksana

Guru meminta satu kelompok untuk
bermain peran tentang struktur dan fungsi
daun pada tumbuhan

Ya

Tetrlaksana

Siswa lain dalam kelompok-kelompok
mengamati dan mencermati lakon yang
dimainkan

Ya

Terlaksana

Guru meminta kepada masing-masing
kelompok yang menonton lakon untuk
mengenterpretasikan skenario

Ya

Teraksana

10

Siswa mendiskusikan kandungan dari
permainan yang ditampilkan yang
dipandu dengan Lembar Kerja Siswa
(LKS)

Ya

Terlaksana

1

Guru mengamati jalanya diskusi sambil
memberikan arahan dan bimbingan
setiap kelompok

Ya

Teriaksana

12

Setiap kelompok mengerjakan lembar
tugas kelompok yang telah di siapkan

Ya

Terlaksana

13

Masing-masing kelompok diminta
menyampaikan hasil diskusinya,
sedangkan kelompok lain memperhatikan
dan guru memberikan umpan balik dan

Ya

Terlaksana

14

kesimpulan secara umum
Gury  memberikan arahan kepada
jawaban yang benar

Ya

Terlaksana




Penutup

Dengan bimbingan guru siswa di minta membuat rangkuman
Siswa dan guru melakukan tanya jawab

Guru memberikan tugas (PR).

Sumber belajar

Buku pendidikan IPA untuk SD kelas V

Buku penunjang lain

Evaluasi / Penilaian

. Penilaian proses

Peniilaian keaktifan siswa
Penilaian hasil scenario yang diperankan siswa

Jenis tagihan: Tagihan tugas individu dan kelompok
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1.

2.

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Sekolah : SDN 002 Masewe

Materi Pelajaran : Pendidikan IPA

Kelas / Semester tV1I2

Tahun Ajaran : 201572016

Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit

Pendekatan/Metode : Role Playing
Standar Kompetensi

Memahami struktur dan fungsi bunga pada tumbuhan
Kompetensi Dasar
Menjelaskan struktur dan fungsi bunga pada tumbuhan

Indikator Pembelajaran

. Menjelaskan struktur bunga pada tumbuhan

Menjelaskan fungsi bunga pada tumbuhan
Tujuan Pembelajaran

Setelah pembelajaran ini diharapkan siswa dapat :
Memahami struktur batang pada tumbuhan

Memahami fungsi bunga pada tumbuhan

E. Kegiatan Pembelajaran

1. Pendahuluan

Apersepsi :mengingat kembali tentang fungsi daun pada tumbuhan
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Motivasi :apabila materi ini di kuasai dengan baik maka akan membantu

siswa dalam menyelesaikan masalah sehari-hari




2. Kegiatan Inti
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Kegiatan Inti

Ya

Tidak

Keterangan

untuk
pada

Guru  membimbing  siswa
mengetahui  struktur  bunga
tumbuhan

Ya

Terlaksana

untuk
pada

siswa
bunga

Guru  membimbing
mengetahui  fungsi
tumbuhan

Ya

Terlaksana

Guru memberikan kesempatan siswa
untuk bertanya

Ya

Terlaksana

Guru membagi siswa dalam 4 keiompok,
setiap kelompok terdiri dari 6 orang

Ya

Terlaksana

Guru bersama siswa memilih konteks
yang akan dimainkan (menulis skenario)

Ya

Terlaksana

Guru meminta satu kelompok untuk
bermain peran tentang struktur dan
fungsi bagian akar pada tumbuhan

Ya

Terlaksana

Guru membimbing siswa untuk latihan
memerankan karakter atau tokoh-tokoh
dalam scenario

Ya

Terlaksana

Siswa lain dalam kelompok-kelompok
mengamati dan mencermati lakon yang
dimainkan

Ya

Terlaksana

Guru meminta kepada masing-masing
kelompok yang menonton lakon untuk
mengenterpretasikan skenario

Ya

Terlaksana

10

Siswa mendiskusikan kandungan dari
permainan yang ditampilkkan yang
dipandu dengan Lembar Kerja Siswa
(LKS)

Ya

Terlaksana

11

Guru mengamati jalanya diskusi sambil
memberikan arahan dan bimbingan
setiap kelompok

Ya

Terlaksana

12

Setiap kelompok mengerjakan lembar
tugas kelompok yang telah di siapkan

Ya

Terlaksana

13

Masing-masing  kelompok  diminta
menyampaikan hasil diskusinya,
sedangkan kelompok lain
memperhatikan dan guru memberikan
umpan balik dan kesimpulan secara
umum

Ya

Terlaksana

14

Guru  memberikan arahan kepada

jawaban yang benar
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3. Penutup

a. Dengan bimbingan guru siswa diminta membuat rangkuman
b. Siswa dan guru melakukan tanya jawab

c. Guru memberikan tugas (PR)

F. Sumber belajar

1. Buku pendidikan IPA untuk SD kelas V

2. Buku penunjang lain

G. Evaluasi / Penilaian

1. Penilaian proses

2. Peniilaian keaktifan siswa

3. Penilaian hasit skenario yang diperankan siswa

4. Jenis tagihan: Tagihan tugas individu dan kelompok




2.
E.
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Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Sekolah : SDN 002 Masewe

Materi Pelajaran : Pendidikan IPA

Kelas / Semester :V/I2

Tahun Ajaran : 2015/2016

Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit

Pendekatan/Metode : Role Playing
Standar Kompetensi

Memahami bagian-bagian buah dan fungsi buah pada tumbuhan

. Kompetensi Dasar

Menjelaskan bagian-bagian buah dan fungsi buah pada tumbuhan

. Indikator Pembelajaran

Menjelaskan bagian-bagian buah pada tumbuhan

Menjelaskan fungsi buah pada tumbuhan

. Tujuan Pembelajaran

Setelah pembelajaran ini diharapkan siswa dapat :

. Memahami bagian-bagian buah pada tumbuhan

Memahami fungsi buah pada tumbuhan

Kegiatan Pembelajaran

1. Pendahuluan

Apersepsi :mengingat kembali tentang fungsi bunga pada tumbuhan

Motivasi :apabila materi ini di kuasai dengan baik maka akan dapat

membantu siswa dalam menyelesaikan masalah sehari-hari




2. Kegiatan inti
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Kegiatan Inti

Ya

Tidak

Keterangan

Guru  membimbing siswa  untuk
memahami bagian-bagian buah pada
tumbuhan

Ya

Terlaksana

Guru  membimbing  siswa  untuk
mengetahui fungsi buah pada tumbuhan

Ya

Terlaksana

Guru memberikan kesempatan siswa
untuk bertanya

Ya

Terlaksana

Guru membagi siswa dalam 4 kelompok,
setiap kelompok terdiri dari 6 orang

Ya

Terlaksana

Guru bersama siswa memilih konteks
yang akan dimainkan (menulis skenario)

Ya

Terlaksana

Guru meminta satu kelompok untuk
bermain peran tentang struktur dan
fungsi bagian akar pada tumbuhan

Ya

Terlaksana

Guru membimbing siswa untuk latihan
memerankan karakter atau tokoh-tokoh
dalam scenario

Ya

Terlaksana

Siswa lain dalam kelompok-kelompok
mengamati dan mencermati lakon yang
dimainkan

Ya

Teraksana

Guru meminta kepada masing-masing
kelompok yang menonton lakon untuk
mengenterpretasikan skenario

Ya

Terlaksana

10

Siswa mendiskusikan kandungan dari
permainan yang ditampilkan yang
dipandu dengan Lembar Kerja Siswa
(LKS)

Ya

Terlaksana

11

Guru mengamati jalanya diskusi sambil
memberikan arahan dan bimbingan
setiap kelompok

Ya

Terlaksana

12

Setiap kelompok mengerjakan lembar
tugas kelompok yang telah di siapkan

Ya

Terlaksana

13

Masing-masing  kelompok  diminta
menyampaikan hasil diskusinya,
sedangkan kelompok lain
memperhatikan dan guru memberikan
umpan balik dan kesimpulan secara
umum

Ya

Terlaksana

14

Guru memberikan arahan

jawaban yang benar

kepada
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3. Penutup

a. Dengan bimbingan guru siswa di minta membuat rangkuman
b. Siswa dan guru melakukan tanya jawab

c. Guru memberikan tugas (PR)

F. Sumber belajar

1. Buku pendidikan IPA untuk SD kelas V

2. Buku penunjang lain

G. Evaluasi / Penilaian

H. Penilaian proses

1. Peniilaian keaktifan siswa

2. Penilaian hasil scenaric yang diperankan siswa

3. Jenis tagihan: Tagihan tugas individu dan kelompok, tes hasil belajar




LAMPIRAN 5
INSTRUMEN PENELITIAN




133

Soal Test dan Kunci Jawaban Prasiklus, Siklus | dan Siklus Il

A. Lembar Soal Test dan Kunci Jawaban Prasiklus

Lembar Soal Test

1.

5.

Tuliska masing-masing 6 contoh tanaman yang berakar serabut dan

berakar tunggang .

Tuliskan tiga jenis batang pada tumbuhan !.

Jelaskan apa yang dimaksud dengan stomata !

Tuliskan masing-masing 2 contoh tanaman yang diserbukkan oleh

serangga dan diserbukkan oleh angin !.

Tuliskan pengertian buah pada tumbuhan !.

Kunci Jawaban

1.

Contoh tanaman yang berakar serabut dan berakar tunggang adalah.

a. Batang berkayu.
b. Batang berair (batang basah).

c. Batang berongga.

No Tanaman Berakar Serabut Tanaman Berakar Tunggang
1 | Jagung Mangga

2 | Kelapa Kopi

3 | Pisang Jati

4 | Padi Nangka

5 | Tebu Rambutan

6 | Bambu Durian

2. Jenis batang pada tumbuhan adalah
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Stomata adalah lubang kecil di daun (mulut daun) yang berfungsi
sebagai tempat masuknya udara.

Contoh tanaman yang diserbukkan oleh serangga dan diserbukkan
oleh angin:

a. Tanaman yang diserbukkan oleh serangga adalah bunga mawar

dan bunga melati.

b. Tanaman yang diserbukkan oleh angin adalah adalah alang-alang.
Buah adalah organ pada tumbuan berbunga yang merupakan

perkembangan lanjutan dari bakal buah (ovarium).

B. Lembar soal tes dan Kunci Jawaban siklus |

Lembar Soal Test

1.

O & 0N

Sebutkan dan jelaskan 5 (lima) struktur marfologi akar tumbuhan !
Sebutkan 5 (lima) fungsi akar tumbuhan !

Sebutkan 4 (empat) struktur batang pada tumbuhan |

Sebutkan 5 (lima) fungsi batang pada tumbuhan !

Jelaskan sifat batang pada tumbuhan !

Kunci Jawaban

1.

b.

Struktur marfologi akar :

Pangkal akar yaitu bagian akar yang terhubung dengan pangkal batang
tanaman, yang berfungsi sebagai perantara untuk transfer air dan zat
hara menuju batang tumbuhan

Batang akar yaitu bagian akar yang terletak di antara pangkal dan

ujung akar, yang berfungsi sebagai penguat struktur akar
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. Cabang akar yaitu merupakan akar halus yang secara tidak langsung
memiliki kesinambungan dengan bagian pangkal batang namun akar
tersebut keluar dari akar utama, yang berfungsi sebagai tempat
tumbuhnya serabut akar

. Rambut akarmerupakan bagian sel-sel epidermis yang menonjol keluar,
yang berfungsi mengisapair dan unsur-unsur hara dari dalam tanah

. Tudung akar berada di ujung bulu akar untuk menembus tanah serta
berpungsi sebagai pelindung akar

. Fungsi akar :

. Menyerapair dan unsur hara dari dalam tanah

. Memperkokoh berdirinya batang tanaman

. Tempat menyimpan cadangan makanan

. Bernapas (respirasi)

. Alat perbanyakan secara vegetatif

. Struktur batang pada tumbuhan :

. Epidemmis

. Korteks

. Endodemis

. Silinder pusat

. Fungsi batang yaitu mendukung bagian-bagian tumbuhan, yaitu daun,
bunga, dan buah. Batang juga berfungsi sebagai jalur transportasi air

dan zat makanan hasil fotosintesis




C.
1.
2.
3.
4.

5.
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Sifat batang yaitu bersifat fototrofi, yaitu memiliki arah pertumbuhan
keatas atau menuju cahaya. Batang tumbuhan momnokotil memiliki
Fuas-fuas yang jelas, sedangkan ruas-ruas batang tumbuhan dikotil

tidak terlihat dengan jelas.

Lembar soal tes dan Kunci Jawaban siklus Ii
Berikan contoh tumbuhan yang berdaun tunggal dan berdaun majemuk!
Sebutkan 4 (empat) fungsi daun pada tumbuhan !
Sebutkan dan jelaskan struktur dan bagian-bagian bunga !
Jelaskan fungsi bunga !

Sebutkan dan jelaskan bagian-bagian buah !

Kunci Jawaban :

1.

Contoh tumbuhan berdaun tunggal yaitu daun jambu, daun nangka,
daun mangga, dan lain-lain
Contoh tambuhan berdaun majemuk yaitu daun lamtoro, daun petai,

dan lain-lain

. Fungsi daun pada tumbuhan yaitu

. Daun berfungsi sebagai tempat keluar masuknya gas karbon dioksida

dan oksigan. Bagian daun yang berfungsi sebagai jalan keluar

masuknya kedua macam gas tersebut adalah stomata (mulut daun)

- Daun berfungsi sebagai tempat melakukan fotosintesis

Daun berfungsi untuk memproses transpirasi atau penguapan apabila

tumbuh kekurangan atau kelebihan air
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. Daun berfungsi sebagai alat perkembangbiakan secara vegetatif
misalnya, tumbuhan cocor bebek dapat membentuk tunas liar, yaitu
tunas adventif yang tumbuh di daun

. Struktur dan bagian-bagian bunga :

. Kelopak bunga (calyk) merupakan bagian terluar bunga yang berfungsi
melindungi bunga pada saat berbentuk kuncu

. Mahkota bunga (corolla) merupakan bagian bunga berbentuk lembaran
warna-warni yang berfungsi menarik serangga agar melakukan
penyerbukan

. Putik (pistilum} merupakan alat kelamin betina pada tumbuhan. Putik
terdiri dari bagian-bagian berupa bakal buah (ovarium), tangkai putik
(stilus) dan kepala putik (stigma)

. Benang Sari (Stamen) merupakan alat kelamin jantan pada tumbuhan.
Benang sari terdiri dari bagian-bagian kepala sari (anther), tangkai sari
(flament), dan serbuk sari(polen).

. Fungsi bunga pada tumbuhan yaitu Bunga merupakan alat
perkembangbiakan pada tumbuhan kelompok angiospermae yang
muncul apabila tumbuhan telah mencapai usia tertentu

. Bagian-bagian buah yaitu :

. Kulit buah (perikarp) dibedakan menjadi tiga, yaitu kulit buah luar
(seksokarp), kulit buah tengah (mesokarp) dan kulit buah dalam

(endokarp)




138

b. Biji merupakan alat perkembangbiakan utama pada tumbuhan berbij.

Bagian-bagian dari biji meliputi keping lembaga dan embrio.




LAMPIRAN 6
HASIL PENELITIAN
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Hasil Observasi Siklus | Pertemuan 1

No Komponen yang di Amati Kelompok
1 2 3 | 4
1. | Cepat menemukan solusi untuk jangka| 1 2 2 1

waktu yang telah di tentukan

2. | Memiliki banyak ide atau solusi dalam | 2 2 2 1
memerankan karakter atau tokoh dalam

skenario

3. | Siswa yang menonton peragaan mampu | 1 1 1 1

mengenterpretasikan skenario

4. | Mengajukan pertanyaan 2 1 1 1
5. | Mampu menulis sebuah tulisan pendek | 1 1 1 1
yang sifatnya reflektif
6. | Aktif mengerjakan soal latihan yang| 1 1 2 1
e
diberikan pada proses belajar mengajar | - TT&"
7. | Mampu membuat kesimpulan 1 1 1
Total 9 [9 (10
Keterangan Skor Penilaian:
1 = Tidak Tepat
2 = Kurang Tepat
3 = Cukup
4 = Tepat

5 = Sangat Tepat




Hasil Observasi Siklus | Pertemuan 2
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No Komponen yang di Amati Kelompok
1 2 3 4

1. | Cepat menemukan solusi untuk jangka| 2 2 2 2
waktu yang telah di tentukan

2. | Memiliki banyak ide atau solusi dalam | 2 2 2 2
memerankan karakter atau tokoh dalam
skenario

3. | Siswa yang menonton peragaan mampu | 2 2 2 1
mengenterpretasikan skenario

4. | Mengajukan pertanyaan 2 1 2 2

5. | Mampu menulis sebuah tulisan pendek | 1 2 1 1
yang sifatnya reflektif

6. | Aktif mengerjakan soal lathan vyang| 2 1 2 | 2
diberikan pada proses belajar mengajar

7. | Mampu membuat kesimpuian 1 2 2 1

Total 12 |12 (13 | 11

Keterangan Skor Penilaian:
1 = Tidak Tepat
2 = Kurang Tepat
3 = Cukup
4 = Tepat
5 = Sangat Tepat




Hasil Observasi Sikius | Pertemuan 3
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No Komponen yang di Amati Kelompok
1 2 3 4
1. ) Cepat menemukan solusi untuk jangka| 3 | 2 3 2
waktu yang telah di tentukan
2. | Memiliki banyak ide atau solusi dalam| 3 3 2 2
memerankan karakter atau tokoh dalam
skenario
3. | Siswa yang menonton peragaan mampu| 2 3 3 2
mengenterpretasikan skenario
4. | Mengajukan pertanyaan 3 2 2 3
5. | Mampu menulis sebuah tulisan pendek | 2 3 2 2
yang sifatnya reflektif
6. | Aktif mengerjakan soal latihan yang| 3 2 3 3
diberikan pada proses belajar mengajar
7. | Mampu membuat kesimpulan 2 3 3 2
Total 18 |18 [ 18 | 16
Keterangan Skor Penilaian:
1 = Tidak Tepat
2 = Kurang Tepat
3 = Cukup
4 = Tepat

5 = Sangat Tepat



Hasil Observasi Siklus || Pertemuan 1
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No Komponen yang di Amati Kelompok

1. | Cepat menemukan solusi untuk jangka 1 § g ;
waktu yang telah di tentukan

2. | Memiliki banyak ide atau solusi dalam| 3 4 3 3
memerankan karakter atau tokoh dalam
skenario

3. | Siswa yang menonton peragaan mampu| 3 3 4 3
mengenterpretasikan skenario

4. | Mengajukan pertanyaan 4 3 3 4

5. ( Mampu menulis sebuah tulisan pendek| 3 4 3 3
yang sifatnya reflektif

6. | Aktif mengerjakan soal Ilathan yang| 4 3 4 3
diberikan pada proses belajar mengajar

7. | Mampu membuat kesimpulan 3 3 3 3

Total 24 123 (23 |22

Keterangan Skor Penilaian:
1 = Tidak Tepat
2 = Kurang Tepat
3 = Cukup
4 = Tepat
5 = Sangat Tepat
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Hasil Observasi Siklus || Pertemuan 2

No Komponen yang di Amati Kelompok
1 2 3 4
1. | Cepat menemukan solusi untuk jangka | 4 4 4 3

waktu yang telah di tentukan

2. | Memiliki banyak ide atau solusi dalam| 4 4 3 4

memerankan karakter atau tokoh dalam

skenario

3. | Siswa yang menonton peragaan mampu| 4 4 4 3

mengenterpretasikan skenario

4. | Mengajukan pertanyaan 4 4 4 4

5. | Mampu menulis sebuah tulisan pendek | 4 4 4 4

yang sifatnya reflektif

6. | Aktif mengerjakan soal latihan yang| 5 4 5 4

diberikan pada proses belajar mengajar

7. | Mampu membuat kesimpulan 4 4 4 4

Total 29 (28 (28 |26

Keterangan Skor Penilaian:
1 = Tidak Tepat
2 = Kurang Tepat
3 = Cukup
4 = Tepat
5 = Sangat Tepat




Hasil Observasi Siklus || Pertemuan 3

No Komponen yang di Amati Kelompok
1 2 |1 3| 4

1. | Cepat menemukan solusi untuk jangka| 5 4 5 4
waktu yang telah di tentukan

2. { Memiliki banyak ide atau solusi dalam| 5 5 4 5
memerankan karakter atau tokoh dalam
skenario

3. | Siswa yang menonton peragaan mampu| 5 5 5 5
mengenterpretasikan skenario

4. | Mengajukan pertanyaan 5 5 5 4

5. | Mampu menulis sebuah tulisan pendek| 5 4 5 5
yang sifatnya reflektif

6. | Aktif mengerjakan soal lathan yang| 5 5 5 5
diberikan pada proses belajar mengajar

7. | Mampu membuat kesimpulan 5 5 5 4

Total 35 133 |34 |32

Keterangan Skor Penilaian:

1 = Tidak Tepat
2 = Kurang Tepat
3 = Cukup

4 = Tepat

5 = Sangat Tepat
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Jawaban Tanggapan Siswa

TANGGAPAN SISWA MENGENAI PENGGUNAAN METODE ROLE
PLAYING PADA PEMBELAJARAN IPA KELAS V
SDN 002 MASEWE

Nama
Kelas
Alamat
Petunjuk

Di bawah ini disajaikan 6 butir pernyataan mengenai Penerapan
metode role playing di kelas VSDN 002 Masewe, Kecamatan Nosu,
Kabupaten Mamasa, Provinsi Sulawesi Barat dalam kaitannya dengan diri
anda. Anda diminta menilai penerapan metode role playing dalam
meningkatkan hasil belajar siswa di sekolah anda dengan pernyataan
pernyataan tersebut, dengan cara memilih salah satu dari empat jawaban
yang tersedia untuk masing-masing pernyataan.

Apapun pilihan anda, tidak akan dinilai benar atau salah karena itu
anda diharapkan memberikan jawaban yang benar-benar berdasarkan
penilaian anda sendiri.

Nyatakan pilihan jawaban anda dengan cara membubuhkan tanda
silang (X) pada kotak di sebelah kanan yang telah disediakan untuk
masing-masing pernyataan.

SS = Bila sangat sesuai dengan diri anda

S = Bila sesuai dengan diri anda AT ;.-‘A
TS = Bila tidak sesuai dengan diri anda i<\ BUOUW
STS = Bila sangat tidak sesuai dengan diri anda "{\ 5 e
No Pernyataan Pilihahan J\"*
SS[ S [TS[STS "~
1 | Saya senang metode yang digunakan 10| 8 | 2 0
sekarang role playing

2 | Metode rofe playing memberikan semangat | 8 | 11 | 1 0
belajar bagi saya
3 | Dengan penerapan metode role playingdi| 9 | 9 | 2 0
sekolah hasil belajar saya meningkat

4 | Metode role playing bagi saya lebih bagus | 7 | 12 | 1 0
dari pada metode pembelajaran
sebelumnya

5 | Saya rajin belajar karena pembelajaran di| 6 | 11 | 3 0
sekolah menggunakan metode role playing
6 |Bagi saya metode role playing harus| 0 | 0 | 5 | 15
dihilangkan

L




Skor Mentah Hasil Belajar Prasiklus
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No | Skor Setiap ltem Hasil Belajar Prasiklus | Skor [ X %
1 2 3 4 5
1 10 10 10 15 15 60 12 60
2 15 15 15 10 10 65 13 65
3 5 10 5 5 10 35 7 35
4 15 15 15 15 16 78 15 75
5 15 20 10 15 15 75 15 75
6 15 20 10 20 15 80 16 80
7 15 10 10 10 10 55 11 55
8 20 15 15 10 15 75 15 75
9 10 10 10 10 10 50 10 50
10 10 10 10 10 15 55 11 55
11 20 20 10 10 15 75 15 75
12 20 20 16 20 20 g5 19 95
13 10 10 16 20 20 75 15 75
14 20 20 10 16 10 75 15 75
16 15 15 15 15 15 75 16 75
16 16 15 15 16 16 75 15 75
17 20 16 15 16 10 75 15 75
18 16 15 16 15 10 70 14 70
19 10 10 15 16 10 60 12 60
20 15 16 16 15 16 75 15 75




Skor Mentah Hasil Belajar Siklus i
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No | Skor Setiap Item Hasil Belajar Siklus| | Skor [ X %
1 2 3 4 5
1 10 15 10 15 15 65 13 65
2 15 15 16 10 20 75 15 75
3 10 10 10 10 10 50 10 50
4 20 15 15 16 15 80 16 80
5 15 20 10 15 16 75 16 75
6 20 20 10 20 15 85 17 85
7 15 10 10 10 15 60 12 60
8 20 16 15 10 15 75 15 75
9 10 10 10 15 10 55 11 55
10 15 10 10 10 15 60 12 60
1 20 20 10 10 15 75 15 75
12 20 20 20 20 20 100 20 100
13 15 10 18 20 20 80 16 80
14 20 20 10 16 10 75 16 75
15 15 15 16 15 16 75 16 75
16 10 15 20 15 20 80 16 80
17 20 15 15 15 10 75 15 75
18 15 15 15 20 10 75 15 75
19 10 10 15 15 15 65 13 65
20 15 15 15 15 15 75 15 75




Mentah Hasil Belajar Siklus II
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No | Skor Setiap Item Hasil Belajar Pra Siklus | Skor | X %
1 2 3 4 5
1 15 15 15 15 15 75 15 75
2 10 16 15 20 20 80 16 80
3 15 10 10 15 15 65 13 65
4 20 15 15 20 15 85 17 85
5 15 20 15 15 15 80 16 80
6 20 20 15 20 15 90 18 90
7 15 10 16 10 15 65 13 65
8 20 16 10 16 15 75 15 75
9 16 10 10 15 15 65 13 65
10 16 15 15 10 20 75 15 75
11 20 15 10 15 16 75 15 75
12 20 20 20 20 20 100 20 100
13 20 10 15 15 20 80 16 80
14 20 20 10 15 15 80 16 80
16 15 15 15 15 15 75 15 75
16 15 15 20 15 20 85 17 85
17 15 15 15 16 16 75 16 75
18 15 15 16 20 15 80 16 80
19 20 10 15 15 15 75 15 75
20 15 15 15 20 15 80 16 80
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Data Kategori Nilai Hasi! Belajar Siswa Prasiklus, Siklus | dan Siklus i

Prasiklus Siklus | Siklus If
No | Skor Kategori Skor Kategori Skor Kategori
1 60 Rendah 65 Rendah 75 Cukup
2 | 65 Rendah 75 Cukup 80 Tinggi
3 | 35 | SangatRendah | 50 | Sangat Rendah | 65 Rendah
4 | 75 Cukup 80 Tinggi 85 Tinggi
5| 75 Cukup 75 Cukup 80 Cukup
6 | 80 Tinggi 85 Tinggi 80 | Sangat Tinggi
7 | 55 | SangatRendah | 60 Rendah 65 Rendah
8| 75 Cukup 75 Cukup 75 Cukup
9 | 50 | SangatRendah | 55 Rendah 65 Rendah
10 | 55 Rendah 60 Rendah 75 Cukup
111 75 Cukup 75 Cukup 75 Cukup
12| 95 | SangatTinggi | 100 | Sangat Tinggi | 100 Sangat Tinggi
13| 75 Cukup 80 Tunggi 80 Tinggi
14| 75 Cukup 75 Cukup 80 Tinggi
15| 75 Cukup 75 Cukup 75 Cukup
16 | 75 Cukup 80 Tinggi 85 Tinggi
17| 75 Cukup 75 Cukup 75 Cukup
18| 70 Cukup 75 Cukup 80 Tinggi
19 | 60 Rendah 65 Rendah 75 Cukup
20| 75 Cukup 75 Cukup 80 Tinggi
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Data Ketuntasan Belajar Siswa Prasiklus, Siklus | dan Siklus ||

Prasikius Siklus | Siklus II

No | Skor Kategori Skor Kategori Skor Kategori

t | 60 | Tidak Tuntas 65 Tidak Tuntas | 75 Tuntas

2 | 65 | Tidak Tuntas 75 Tuntas 80 Tuntas

3 | 35 | Tidak Tumas 50 | Tidak Tumas | 65 | Tidak Tuntas
4 1 75 Tuntas 80 Tuntas 85 Tuntas

5| 75 Tuntas 75 Tuntas 80 Tuntas

6 | 80 Tuntas 85 Tuntas 80 Tuntas

7 | 55 | Tidak Tuntas 60 | Tidak Tuntas | 65 | Tidak Tuntas
8 | 75 Tuntas 75 Tuntas 75 Tuntas

9 | 50 | Tidak Tuntas 55 Tidak Tuntas | 65 | Tidak Tuntas
10 | 85 | Tidak Tuntas 80 Tidak Tuntas | 75 Tuntas

11| 75 Tuntas 75 Tuntas 75 Tuntas

12 | 95 Tuntas 100 Tuntas 100 Tuntas
13 75 Tuntas 80 Tuntas 80 Tuntas

14| 75 Tuntas 75 Tuntas 80 Tuntas

15| 75 Tuntas 75 Tuntas 75 Tuntas

16| 75 Tuntas 80 Tuntas 85 Tuntas

171 75 Tuntas 75 Tuntas 75 Tuntas

18 | 70 | Tidak Tuntas 75 Tuntas 80 Tuntas

19 | 60 | Tidak Tuntas 65 Tidak Tuntas | 75 Tuntas
20| 75 Tuntas 75 Tuntas 80 Tuntas
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Nilai Hasil Belajar Siswa Prasiklus, Siklus | dan Siklus H

No Prasikius Siklus [ Siklus il
X x* X X* X X*
1 60 3600 65 4225 75 5625
2 65 4225 75 5625 80 6400
3 35 2025 50 3025 65 4225
4 75 5625 80 6400 85 7225
5 75 5625 75 5625 80 6400
6 80 6400 85 7225 90 8100
7 55 3025 60 3600 65 4225
8 75 5625 75 5625 75 5625
9 50 2500 55 3025 65 4225
10 55 3025 80 3600 75 5625
11 75 5625 75 5625 75 5625
12 95 9025 100 10000 100 10000
13 75 5625 80 6400 80 6400
14 75 5625 75 5625 80 6400
15 75 5625 75 5625 75 5625
16 75 5625 80 6400 85 7225
17 75 5625 75 5625 75 5625
18 70 4900 75 5625 80 6400
19 60 3600 65 4225 75 5625
20 75 5625 75 5625 80 6400
z 1375 97775 | 1455 | 108225 1555 123000
X 68,75 48875 | 72,75 | 5411,28 | 77,75 6150,00
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1. Prasikius
b. Rentang Skor Hasil Belajar Siswa
Rentang adalah perbedaan atau selisih nilai variabel yang paling
besar dengan nitai variabel yang paling kecil
Rentang = 85 - 35
=60

¢. Skor Hasil Rata-rata

x =2
n
x = 1375
20
= 68,75

d. Standar Deviasi

SD = \/sz_Q_%x_)z

n-1

Keterangan:

SD : Standar Deviasi

Zx : Total Skor Siswa

Z x? : Jumiah Kuadrat Total skor siswa

n : Jumiah Siswa




_Z(1375)2
J 97775 T

20-1

1890625

J99775— 20

20-1

V97775-95911,30

20-1

v3243,75

20-1

56,95
19

= 3,56

2. Siklus |

a. Rentang Skor Hasil Belajar Siswa

154

Rentang adalah perbedaan atau selisih nilai variabel yang paling

besar dengan nilai variabel yang paling kecil

Rentang = 100 — 50
=50

b. Skor Hasil Rata-rata




¢. Standar Deviasi

ootz Z)

n-1

Keterangan:
SD
D x
PIES
n
2
[ €2
SD = .
n-1

: Standar Deviasi

: Total Skor Siswa

: Jumiah Kuadrat Total skor siswa

» Jumiah Siswa

_Z(1455)2
J 108225 —

20-1

J108225—

2117025
20

20-1

_ V108225-105851

20-1

v2373,75

20-1

_ 4872
19

= 2,56
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1. Siklus It
a. Rentang Skor Hasil Belajar Siswa
Rentang = 100 - 65
=35

b. Skor Hasil Rata-rata

]
n
x = 1555
0
=77,75

¢. Standar Deviasi Siklus Il

SD= \/sz_(%i)z

n-1

Keterangan:

SD  : Standar Deviasi

Zx : Total Skor Siswa

> x*: Jumiah Kuadrat Total Skor Siswa

n . Jumiah Siswa

_I(1560)2
J 123000 =20

20-1

156




2433600

JIZSOOO— 20

20-1

V123000 —121680
20-1
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Foto-foto Penelitian
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Foto- foto Penelitian

A. Siklus|

1. Kegiatan Pembelajaran |

Gambar 1
Guru Menjelaskan Materi Pelajaran

Siswa Memerankan Struktur dan Fungsi Bagian Batang pada Tubuhan
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Gambar 3
Siswa Mempersentasikan Hasil Diskusi Kelompoknya

2. Kegiatan Pembelajaran II

~ daa d o
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Gambar 4
Siswa Memerankan Struktur Batang pada Tumbuhan




Gambar 5
Diskusi Kelompok

3. Kegiatan Pembelajaran Il

Gambar 6
Siswa Memerankan Fungsi Bagian Batang Pada Tumbuhan
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Gambar 7
Siswa Menyampaikan Hasil Diskusi Kelompok

Gambar 8
Siswa Mengerjakan Lembar Evaluasi Secara Individu
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B. Siklus Il

1. Kegiatan Pembelajaran |

Gambar 9
Siswa Memperhatikan Materi yang Disampaikan Guru

Gambar 10
Siswa Memerankan Struktur dan Fungsi Daun pada Tumbuhan
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Gambar 11
Siswa mempersentasikan hasil diskusi kelompoknya.

2. Kegiatan Pembelajaran I

Gambar 12
Siswa Memerankan Struktur dan Fungsi Bagian Bunga Pada Tumbuhan




Gambar 13
Siswa melakukan diskusi kelompok

Gambar 14
Guru Menjelaskan Materi Pelajaran
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Gambar 15
Siswa melakukan diskusi kelompok

Gambar 16
Siswa mengerjakan lembar evaluasi secara individu
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0 A 282/ FKIPIUNTBOS/11 /2016 ‘Makassar, 29 Maret 2016

: Permohonan Izin Penelitian

: Kepala Sekolah SD Negeri 002 Masewe Kgc. Nosu Kab. Mamasa
a1 -

Makassar

-Dengan hormat disampatkan bafwa mahasiswa yang tersebut namarya di bawak ini abgn
melaksanakan penelitian dalam rungku penyelesatan studi Program S 1.

‘Nama : Markus Pamallunan

NIM D 4312103170

Program Studt  : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Fakultas : Keyuruan dan Ifmu Pendidikan Untversitas Bosowa
Judul Penefitian :

PENERAPAN MOTODE ROLE PLAYING DALAM MENINGKATKAN HASIL BELAJAR
SISWA PADA MATA PELAJARAN IPA MATERI STRUKTUR DAN FUNGS! BAGIAN
TUMBUHAN DI KELAS V SDN 002 MASEWE KEC. NOSU KAB. MAMASA
PROVINSI SULAWESI BARAT

Sehubungan dengan hal tersebut di atas, dimokion kiranya yang bersangkutan dapat
dibenikan Lzin untuk melaksanakan penelitian.

Atas bantuan dan Kerja sama yang baik, kgmi sampaikan banyak terima Kasif

Rektor Universitas Bosowa
Arsip.



PEMERINTAH KABUPATEN MAMASA
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UPTD PENDIDIKAN KECAMATAN NOSU

SDN 002 MASEWE

SURAT KETERANGAN
NO. 421.2/10/SK/SDN002/IV/2016

Yang bertanda tangan di bawah ini kepala sekolah SON 002 masewe
menerangkan bahwa:

Nama - MARKUS PAMALLUNAN

Nim 14512 103 170

Program Studi - Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Fakultas : Keguruan dan limu Pendidikan universitas Bosowa.

Benar oknum tersebut diatas telah melaksanakan penelitian pada
sekolah SON 002 Masewe dari tanggal 1 s/d 30 April 2016.

Demikian surat keterangan ini kami buat dan diberikan kepada yang
bersangkutan untuk di pergunakan seperlunya.

Masewe, 30 April 2016

Kepala Sekolah




