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melainkan sesuai dengan kesanggupannya” – QS Al Baqarah 286 
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ABSTRAK 

 

 
Risky Juita. P, (2023): Penerapan     Metode     Role    Playing      untuk 

Meningkatkan Kerja Sama Siswa pada Muatan 

Pelajaran Bahasa Indonesia di Kelas III SD 

Negeri 036 Karya Indah Kecamatan Tapung 

Kabupaten Kampar. 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kerja sama siswa pada tema Praja 

Muda Karana di kelas III SD Negeri 036 Karya Indah Kecamatan Tapung 

Kabupaten Kampar. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya Kerja Sama 

siswa pada Muatan Pelajaran Bahasa Indonesia. Penelitian ini merupakan 

Penelitian Tindakan Kelas. Subjek dalam penelitian ini adalah guru dan siswa. 

Objek dalam penelitian ini adalah metode Role Playing dan kerja sama siswa. 

Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus dan tiap siklus dilakukan dalam dua 

pertemuan. Adapun Teknik pengumpulan data dalam penelitian adalah observasi 

dan dokumentasi. Sedangkan Teknik analisis yang digunakan pada penelitian ini 

adalah teknik analisis kualitatif dengan presentase. Berdasarkan hasil penelitian 

dan analisis data, bahwa metode role playing dapat meningkatkan kerja sama 

siswa. Hal ini diketahui sebelum tindakan diperoleh rata-rata kerja sama siswa 

hanya mencapai 51,87 atau berada pada kategori cukup. Setelah dilakukan 

penelitian tindakan kelas pada siklus I, rata-rata kerja sama siswa meningkat 

menjadi 58,33 atau berada pada kategori cukup. Kemudian pada siklus II rata-rata 

kerja sama siswa terjadi peningkatan menjadi 72,1 atau tergolong baik. Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa metode role playing dapat meningkatkan 

kerja sama siswa pada tema praja muda karana muatan pelajaran Bahasa 

Indonesia di Kelas III SD Negeri 036 Karya Indah Kecamatan Tapung Kabupaten 

Kampar. 

 

 
Kata Kunci: Metode Role Playing, Kerja Sama Siswa 
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ABSTRACT 

 

Risky Juita. P, (2023): The Implementation of Role-Playing Method in Increasing 

Student Cooperation on Indonesian Language Lesson Content at 

the Third Grade of State Elementary School 036 Karya Indah, 

Tapung District, Kampar Regency 

 

This research aimed at increasing student cooperation on Scout theme at the third grade of State 

Elementary School 036 Karya Indah, Tapung District, Kampar Regency.  This research was 

instigated with the low of student cooperation on Indonesian Language lesson content.  It was 

classroom action research.  The subjects of this research were teachers and students.  The objects 

were Role-Playing method and student cooperation.  This research was conducted for two cycles, 

and every cycle comprised two meetings.  Observation and documentation were the techniques of 

collecting data.  The technique of analyzing data was qualitative with percentage.  Based on the 

research findings and data analyses, Role-Playing method could increase student cooperation.  It 

could be identified from the mean of student cooperation that was 51.87 before the action, and it 

was on enough category.  After the classroom action research was conducted in the first cycle, the 

mean of student cooperation increased to 58.33, and it was on enough category.  In the second 

cycle, the mean of student cooperation increased to 72.1, and it was on good category.  Therefore, 

it could be concluded that Role-Playing method could increase student cooperation on Scout 

theme of Indonesian Language lesson content at the third grade of State Elementary School 036 

Karya Indah, Tapung District, Kampar Regency. 

Keywords: Role-Playing Method, StudentCooperation 
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 ملخّص
 

لترقية تعاون التلاميذ في محتوى  لعب الأدوار(: تطبيق طريقة ٠٢٠٢رزقي جويتا ف، )
الثالث بالمدرسة الابتدائية درس اللغة الإندونيسية في الصف 

 كاريا إنداه في مديرية تابونج بمنطقة كمبار  ٢٢٠الحكومية 
في الصف الثالث بالمدرسة  الكشافةفي مادة  ترقية تعاون التلاميذيهدف إلى هذا البحث 

. وخلفية هذا البحث هي كاريا إنداه في مديرية تابونج بمنطقة كمبار  ٦٣٠الابتدائية الحكومية 
ون التلاميذ في محتوى درس اللغة الإندونيسية. وهذا البحث هو بحث إجرائي. وأفراد ضعف تعا

وتعاون التلاميذ. وتم إجراء هذا  لعب الأدوارالبحث مدرس وتلاميذ. وموضوع البحث طريقة 
البحث في الدورتين، وفي كل دورة لقاءان. وتقنيتان مستخدمتان لجمع البيانات ملاحظة وتوثيق. 

يل البيانات تحليل كيفي بالنسبة المئوية. وبناء على نتيجة البحث وتحليل البيانات، وتقنية تحل
ترقي تعاون التلاميذ. تم ملاحظة ذلك من أن متوسط نتائج  لعب الأدوارعرف بأن طريقة 

أي يكون في مستوى مقبول. وبعد تمام الإجراء في الدورة  78.15تعاون التلاميذ قبل الإجراء 
أي يكون في مستوى مقبول. وفي الدورة الثانية، ترقى أيضا إلى  71.55إلى الأولى، ترقى 

يرقي تعاون  لعب الأدوارأي تكون في مستوى جيد. لذلك، استنتج بأن تطبيق طريقة  8..5
في محتوى درس اللغة الإندونيسية في الصف الثالث بالمدرسة الابتدائية  الكشافةالتلاميذ في مادة 

  إنداه في مديرية تابونج بمنطقة كمبار. كاريا  ٦٣٠الحكومية 
 ، تعاون التلاميذلعب الأدوارطريقة : الكلمات الأساسية
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Sebagai upaya untuk mencapai target pengembangan dan pendidikan 

yang maksimal di abad 21, seorang individu harus memiliki setidaknya empat 

kemampuan utama yang disebut 4C yaitu kreatif (creativity), berpikir kritis 

(critical thinking), berkomunikasi (communication), dan berkolaborasi 

(collaboration). Pada dasarnya seluruh hal yang melibatkan kolaborasi dan 

kerja sama akan sangat menguntungkan. Terlebih aspek pentingnya adalah 

untuk mencapai tujuan yang sama. 

Kerja sama adalah melakukan suatu pekerjaan secara bersama-sama 

dengan ikhlas. Orang bersikap kerja sama dapat dicirikan dengan kemampuan 

seseorang untuk saling menolong, suka melakukan pekerjaan secara bersama-

sama, setia kawan dan ada pembagian tugas dengan orang lain secara 

proporsional.
1
 Dengan bekerja sama siswa dapat memperhatikan hal yang 

terjadi di lingkungannya, dan akan melakukan sosialisasi misalnya bertanya 

kepada teman mengenai hal yang akan dilakukan untuk menyelesaikan tugas 

kelompok. Hal yang menggambarkan siswa memperoleh keberhasilan dalam 

berkelompok saat pembelajaran berlangsung ialah kerja sama. Kerja sama akan 

membuat siswa mampu melakukan banyak hal daripada bekerja sendiri. 

 

                                                           
1
 Rahmad Rosyadi, Pendidikan Islam Dalam Pembentukan Karakter Anak, (Jakarta: PT. 

Raja Grafindo Persada, 2013), hlm. 89. 
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Kerja sama dapat mempercepat tercapainya tujuan pembelajaran, sebab 

pada dasarnya suatu komunitas belajar selalu lebih baik hasilnya daripada 

beberapa individu yang belajar sendiri-sendiri.
2
 Kerja sama sangat penting bagi 

keberlangsungan hidup manusia, karena dengan bekerja sama setiap individu 

dan kelompok akan lebih mudah dan cepat dalam menyelesaikan pekerjaan. 

Dalam pembelajaran kerja sama sangat diperlukan bagi siswa karena 

dengan kerja sama dapat menata siswa dalam memahami, merasakan dan 

melaksanakan kerja sama agar dapat mencapai tujuan bersama. Kerja sama 

merupakan kemampuan yang dapat diterapkan siswa ketika proses 

pembelajaran, siswa dapat melakukan kerja sama melalui pengalaman belajar 

yang sedang berlangsung. Siswa yang memiliki sikap kerja sama dapat 

diketahui dari perilaku terhadap teman seusianya, contohnya membantu teman 

ketika mengalami kesulitan dalam menyelesaikan tugas yang diberikan guru. 

Kerja sama mempunyai kesan negatif bagi setiap siswa, banyak siswa 

yang merasa terbebani ketika harus bekerja sama dalam kelompok. Karena 

siswa yang tekun merasa harus bekerja lebih dari temannya yang lain, 

sedangkan siswa yang kurang mampu merasa bahwa setiap pendapatnya belum 

tentu benar dan mengakibatkan malas mengemukakan pendapatnya ketika 

bekerja sama dalam kelompok. Sehingga pembagian tugas dalam kelompok 

tidak diselesaikan secara bersama-sama, Sebagian siswa hanya menumpang 

nama dan membebankan tugas pada siswa yang dianggap mampu. 

                                                           
2
 Hamid dan Moh Sholeh, Metode Edutainment. (Jogjakarta : Diva Press, 2011), hlm. 

66. 
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Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti di SD Negeri 036 Karya 

Indah, ditemukan gejala-gejala sebagai berikut:
3
 

1. Dari 24 siswa, terdapat 16 atau 66,66% siswa yang tidak mau bertanggung 

jawab pada tugas kelompok. 

2. Dari 24 siswa, terdapat 18 atau 75% siswa yang tidak mau saling 

membantu dalam kelompok. 

3. Dari 24 siswa, terdapat 17 atau 70,83% siswa yang tidak mau mengambil 

giliran dan tidak berbagi tugas dalam kelompok. 

4. Dari 24 siswa, terdapat 15 atau 62,5% siswa yang tidak mau berada di 

dalam kelompok selama kegiatan kelompok berlangsung. 

5. Dari 24 siswa, terdapat  16 atau 66,66% siswa yang tidak mau menerima 

pendapat dan menghormati perbedaan. 

Berdasarkan gejala-gejala tersebut bahwa kerja sama siswa di kelas III 

SD Negeri 036 Karya Indah Kecamatan Tapung Kabupaten Kampar khususnya 

pada muatan pelajaran Bahasa Indonesia masih tergolong rendah. Guru sudah 

melakukan upaya agar kerja sama siswa meningkat dengan cara menerapkan 

metode pembelajaran berkelompok, namun pada kenyataannya kerja sama 

siswa masih tergolong rendah, oleh karena itu penulis menawarkan solusi 

untuk meningkatkan kerja sama dengan menerapkan Metode Pembelajaran 

Role Playing. Menurut Risva Anggriani dengan metode Role Playing siswa 

dapat aktif dan bekerja sama pada saat memainkan peran atau karakter.
4
 

                                                           
3
 Observasi 7 Januari 2023 dengan guru kelas III Yusniar, S.Pd SD Negeri 036 Karya 

Indah Kecamatan Tapung Kabupaten Kampar. 
4
 Risva Anggriani, dkk, “Keefektifan Metode Role Playing terhadap Keaktivan dan 

Kerja Sama Siswa dalam pembelajaran IPS”, Jurnal Pendidikan IPS (2020), hlm. 11 
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Metode Role Playing adalah metode pembelajaran bermain peran yang 

menggunakan suatu cara penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui 

pengembangan imajinasi dan penghayatan yang dilakukan siswa dengan 

memerankannya sebagai tokoh. Menurut Syaiful Bahri bahwa Metode Role 

Playing dapat meningkatkan kerja sama siswa, kerja sama antar pemain dapat 

ditumbuhkan dan dibina dengan sebaik-bainya.
5
 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka penulis tertarik untuk 

melakukan penelitian tentang metode Role Playing pada muatan pelajaran 

Bahasa Indonesia, hal ini bertujuan agar pembelajaran tidak meluas ke 

pembelajaran yang lain sehingga peneliti akan mudah dalam melaksanakan 

penelitian dan pengaruhnya terhadap peningkatan kerja sama siswa, dengan 

judul “Penerapan Metode Role Playing Untuk Meningkatkan Kerja Sama 

Siswa pada Muatan Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas III SD Negeri 036 

Karya Indah Kecamatan Tapung Kabupaten Kampar” 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
5
 Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain, Strategi Belajar Mengajar, (Jakarta: Rineka 

Cipta, 2010), hlm. 101 
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B. Defenisi Istilah 

Untuk menghindari kesalahan dalam memahami penelitian ini, maka 

disini perlu dijelaskan istilah-istilah sebagai berikut: 

1. Metode Role Playing adalah metode bermain peran yang melibatkan 

interaksi antara dua siswa atau lebih tentang suatu topik atau situasi. Siswa 

melakukan perannya masing-masing sesuai dengan tokoh yang dilakoni, 

mereka berinteraksi sesama mereka melakukan peran terbuka.
6
 

2. Kerja sama merupakan kepedulian satu orang atau satu pihak dengan 

orang atau pihak lain yang tercermin dalam suatu kegiatan yang 

meguntungkan semua pihak dengan prinsip saling percaya, menghargai 

dan adanya norma yang mengatur.
7
 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan gejala-gejala yang telah dijabarkan, 

maka dapat dirumuskan masalah penelitian yaitu: “Bagaimana Metode Role 

Playing dapat meningkatkan kerja sama siswa pada muatan pelajaran Bahasa 

Indonesia di Kelas III SD Negeri 036 Karya Indah Kecamatan Tapung 

Kabupaten Kampar?” 

 

 

 

 

                                                           
6
 Arleni Tarigan, “Penerapan Model Pembelajaran Role Playing Untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar IPS Siswa Kelas III SD Negeri 013 Lubuk Kemabng Sari Kecamatan Ukui”, Vol. 5 

No. 3 (November 2016), 107 
7
 Ardi Wira Kusuma, “Meningkatkan Kerjasama Siswa dengan Metode Jigsaw dalam 

Bimbingan Klasikal, Konselor”, Vol. 7 No. 1 (2018), 29. 
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D. Tujuan Penelitian dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk mengetahui penerapan metode Role Playing dapat 

meningkatkan kerja sama siswa pada muatan pelajaran Bahasa Indonesia 

di Kelas III SD Negeri 036 Karya Indah Kecamatan Tapung Kabupaten 

Kampar. 

2. Manfaat Penelitian 

a. Bagi Lembaga Pendididkan 

1) Sebagai bahan masukan bagi sekolah dalam mengkreasikan metode 

dalam keberlangsungan proses pembelajaran, berupa metode Role 

Playing. 

2) Sebagai upaya perbaikan dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

b. Bagi Guru 

1) Sebagai bahan pengetahuan tentang meningkatkan kemampuan kerja 

sama siswa dengan menggunakan Metode Role Playing . 

2) Sebagai bahan untuk meningkatakan kemampuan guru untuk 

menciptakan proses pembelajaran yang aktif, inovatif, kreatif, efektif 

dan menyenangkan. 

c. Bagi Siswa 

1) Sebagai bahan untuk meningkatkan kerja sama siswa pada muatan 

pelajaran Bahasa Indonesia di Kelas III SD Negeri 036 Karya Indah 

Kecamatan Tapung Kabupaten Kampar. 
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2) Sebagai pengetahuan siswa tentang Role Playing (Bermain Peran) 

yang menyenangkan serta mampu mengemabnagkan aspek kerja 

sama siswa. 

d. Bagi peneliti 

1) Dapat menambah pengalaman dan wawasan peneliti khususnya yang 

berkaitan dengan penelitian yang mengguanakan metode 

pembelajaran Role Playing. 

2) Untuk memenuhi salah satu persyaratan penyelesaian jenjang 

Pendidika Strata Satu (S1) Jurusan Pendidikan Guru Madrasah 

IbtidaiyahFakultas Trabiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri 

Sultan Syarif Kasim Riau. 



 
 

8 

 

BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Kerangka Teoritis 

1. Metode Role Playing 

a. Pengertian Metode Role Playing 

Metode adalah suatu cara yang digunakan seorang guru dalam 

mengimplementasikan rencana yang telah disusun berbentuk kegiatan 

yang nyata dan praktis untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan. Dalam proses kegiatan pembelajaran, metode yang 

digunakan oleh seorang guru harus bervariasi disesuaikan dengan 

tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Penggunaan metode 

pembelajaran sangat penting karena dengan metode guru dapat 

merencanakan proses pembelajaran yang utuh dan bersistem dalam 

menyajikan materi pembelajaran. 

Metode pembelajaran dapat diartikan sebagai cara atau pola 

yang khas dalam memanfaatkan berbagai prinsip dasar Pendidikan serta 

berbagai teknik dan sumber daya terkait lainnya agar terjadi proses 

pembelajaran pada diri peserta didik.
8
 

Bermain bagi seorang anak tidak sekedar mengisi waktu, tetapi 

media bagi anak untuk belajar. Setiap bentuk kegiatan bermain pada 

anak merupakan nilai positif terhadap perkembangan seluruh aspek 

yang ada dalam diri anak. Dalam bermain anak memiliki nilai 

                                                           
8
 Abdurrahman Ginting, Esensi Praktis Belajar dan Pembelajaran, (Bandung: 

Humaniora,  2014), hlm. 42 
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kesempatan untuk mengekspresikan sesuatu yang anak rasakan dan 

pikirkan.
9
 Menurut Scoot G Eberle bahwa Role Playing memiliki unsur 

humor, keterampilan, kepura-puraan, fantasi, kontes dan perayaan yang 

semuanya merupakan simulasi selektif dari sebuah kenyataan. 

Metode Role Playing berakar pada dimensi sosial yang mana 

metode ini memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

bekerjasama dalam menganalisis situas-situasi sosial, terutama masalah 

yang menyangkut hubungan antar pribadi peserta didik.
10

 Samuelsson 

mengatakan bahwa Metode Role Playing bertujuan agar peserta didik 

mampu untuk berinteraksi dengan orang lain, fokus dalam berbagai 

perkembangan seperti kognitif, fisik dan emosi. 

Menurut Wiwid D Wijaya (dalam Rahmalina) salah satu aspek 

yang dikembangkan dengan menggunakan metode Role Playing yaitu 

kemampuan sosial emosional. Ketika Role Playing peserta didik akan 

mendiskusikan peran yang akan dilakoni dan naskah cerita yang akan 

digunakan, sehingga memungkinkan peserta didik untuk belajar saling 

menghargai pendapat teman, bekerja sama dan berupaya untuk 

mengendalikan keinginannya sendiri karena harus saling berbagi 

dengan teman.
11

 

                                                           
9
 Pupung Puspa Ardini dan Anik Lestrainingrum, Bermain dan Permainan, (Nganjuk: 

Adjie Media Nusantara, 2018), hlm. 3. 
10

 Mulyasa, Manajemen Pendidikan Karakter, (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2012), hlm. 

80 
11

 Rahmalina, Meningkatkan Kemampuan Empati Anak Usia Dini Melalui Metode 

Bermain Peran DI TK Cahaya Ibu Minangkabau. Skripsi. Pendidikan Anak Usia Dini. IAIN 

Batusangkar 2017, hlm. 29 
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Berdasarkan beberapa pendapat di atas bahawa Role Playing 

adalah proses kegiatan pembelajaran yang menggunakan dimensi sosial 

yang menggunakan cara permainan peran dengan tujuan agar peserta 

didik berinteraksi dengan sesame temannya yang dapat 

mengembangkan aspek sosial emosional sehingga memungkinkan 

peserta didik untuk saling bekerja sama. 

b. Manfaat Metode Role Playing 

Terdapat empat manfaat Role Playing yaitu meningkatkan 

keterampilan berbahasa, meningkatkan keterampilan mengatur diri 

sendiri, meningkatkan kecerdasan dan meningkatkan keterampilan 

sosial. Keterampilan sosial didapat dari peserta didik yang berpura-pura 

menjadi orang lain, berinteraksi dan bekerjasama dalam sebuah 

permainan dengan teman-temannya. Keterampilan sosial ini sangat 

penting bagi peserta didik. Role Playing yang melibatkan banyak peran, 

cenderung akan semakin mengasah keterampilan sosialnya.
12

 

Dengan metode Role Playing peserta didik akan belajar 

berkontribusi kerja sama yang baik dengan temannya baik itu dalam 

perencanaan saat memilih tokoh-tokoh dalam permainan peran, dalam 

menentukan naskah yang akan diperankan dan menentukan atribut yang 

perlu digunakan. 

Berdasarkan pendapat di atas bahwa dengan Role Playing dapat 

meningkatkan keterampilan sosial peserta didik, dimana keterampilan 

                                                           
12

 Robert A Baron dan Donn Byrne, Psikologi Sosial, (Terbitan :Erlangga, 2012) hlm. 

21 
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sosial itu didapat dari interaksi antar pemain peran yang juga dapat 

meningkatkan kerja sama peserta didik. 

Tujuan Role Playing dalam proses pembelajaran adalah untuk 

menarik minat dan perhatian siswa sehingga dapat memberikan 

kesempatan kepada siswa mengeksplorasi emosi dalam perbedaan 

pendapat dan permasalahan di kehidupan sosial, sehingga mampu 

mengembangkan kemampuan sosial dan melatih siswa untuk berperan 

aktif dalam kehidupan nyata. 

c. Langkah-langkah Metode Role Playing 

Pada kegiatan yang dilakukan dalam kelas, suatu masalah 

diperagakan secara singkat sehingga murid-murid bisa mengetahui 

situasi yang diperankan. Semuanya berfokus pada pengalaman 

kelompok. Guru harus mengenalkan situasinya dengan jelas sehingga 

tokoh dan penokohannya memahami masalah yang disampaikan. Sama 

seperti pemainnya, penonton juga terlibat penuh dalam situasi belajar. 

Pada saat menganalisa dan berdiskusi, penonton harus memberikan 

solusi-solusi yang mungkin bisa digunakan untuk mengatasi masalah 

yang disampaikan. 

Adapun langkah-langkah penggunaan Metode Role Playing, 

yaitu:
13

 

1) Pemanasan, guru menjelaskan pada siswa suatu permasalahan yang 

perlu dipelajari dan dikuasai. 

                                                           
13

 Mohamad Sumantri, Strategi Pembelajaran: Teori dan Praktik di Tingkat 

Pendidikan Dasar, (Jakarta: Rajawali Pers, 2016), hlm. 97 
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2) Menentukan partisipan, guru membahas karakter dari setiap 

pemain. Dan siswa menentukan karakternya masing-masing 

bersama teman kelompok. 

3) Menyiapkan pengamatan, guru menunjuk atau memilih siswa  yang 

bersedia menjadi pengamat. Pegamat harus juga terlibat aktif dalam 

permainan peran. 

4) Menata panggung, guru mendiskusikan kepada siswa dimana dan 

bagaimana peran itu akan dimainkan serta peralatan yang 

diperlukan. 

5) Memainkan peran, permainan peran mulai dilaksanakan secara 

spontan. 

6) Diskusi dan evaluasi, guru bersama siswa mendiskusikan 

permainan peran dan melakukan evaluasi terhadap peran-peran 

yang dilakukan. 

7) Memainkan peran ulang. 

8) Diskusi dan evaluasi kedua, pembahasan diskusi dan evaluasi 

diarahkan pada realitas. 

9) Berbagi pengalaman dan kesimpulan, siswa diajak untuk berbagi 

pengalaman terkait permainan peran yang telah dilakukan dan 

dilanjutkan dengan membuat kesimpulan. 
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d. Kelebihan dan Kekurangan Metode Role Playing 

1) Kelebihan yang terdapat didalam Metode Role Playing, yaitu:
14

 

a) Peserta didik melatih dirinya untuk melatih, memahami, dan 

mengingat isi bahan yang akan di dramakan. Peserta didik 

akan terlatih untuk berinisiatif dan berkreasi. 

b) Bakat yang terdapat pada peserta didik dapat dipupuk sehingga 

memungkinkan akan tumbuh bibit seni drama dari sekolah. 

c) Kerja sama antar pemain dapat ditumbuhkan dan dibina 

dengan sebaik-baiknya. 

d) Peserta didik memperoleh kebiasaan untuk menerima dan 

membagi tanggung jawab dengan sesamanya. 

e) Bahasa lisan peserta didik dapat dibina menjadi Bahasa yang 

baik agar mudah dipahami orang lain. 

2) Kekurangan yang terdapat didalam metode Role Playing yaitu:
15

 

a) Jika guru tidak memahami langkah-langkah pelaksanaan 

metode ini akan mengacaukan kegiatan berlangsungnya 

permainan peran. 

b) Memakan waktu yang cukup lama. 

c) Sebagian besar anak yang tidak ikut Role Playing mereka 

menjadi kurang aktif. 

d) Memerlukan tempat yang cukup luas. 

e) Kelas lain sering terganggu oleh suara pemain dan penonton. 
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 Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain, Loc.Cit 
15

 Taniredja, Model Pembelajaran, (Bandung: Alfabeta, 2013), hlm. 42. 
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2. Kerja Sama 

a. Pengertian Kerja Sama 

Kerja sama adalah pengelompokan yang terjadi antara 

makhluk-makhluk hidup yang kita kenal.
16

 Kerja sama atau belajar 

bersama adalah proses beregu (berkelompok) setiap anggota-

anggotanya mendukung dan saling mengandalkan untuk mencapai 

suatu hasil mufakat.
17

 Menurut Hurlock Perilaku yang umum terjadi 

pada anak diantaranya: meniru, persaingan, kerja sama, simpati, 

empati, dukungan sosial, berbagi, perilaku akrab. 

Karakter kerja sama dapat ditanamkan, dilatih dan 

dikembangkan melalui kegiatan pembelajaran. Kerja sama dalam 

pembelajaran dapat dilakukan oleh dua peserta didik atau lebih yang 

saling berinteraksi, menggabungkan tenaga, ide atau pendapat dalam 

waktu tertentu untuk mencapai tujuan pembelajaran sebagai 

kepentingan bersama.
18

 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat dikatakan bahwa 

kerja sama dapat mengurangi hambatan akibat terbatasnya 

pengalaman dan cara pandang yang sempit. Dengan kerja sama dalam 

suatu kelompok akan mampu mengatasi berbagai persoalan, mampu 

bertindak dan bertanggung jawab terhadap tugas yang diterima, dapat 

                                                           
16

 Isjoni, Cooperative Learning Efektivitas Pembelajaran Kelompok, (Bandung: 

Alfabeta, 2019 ), hlm. 46 
17

 Lewis Thomas dan Elaine B Johnson, Contextual Teaching Learning, (Jakarta: Kaifa, 

2014), hlm. 164. 
18

 Rukiyati, dkk, “Penanaman Nilai Karakter dan Kerja sama Terintegrasi Dalam 

Perkuliahan Ilmu Pendidikan”, Jurnal Pendidikan. No 2 (2014), 10. 
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memanfaatkan bakat atau pemikiran setiap anggota kelompok, mampu 

menumbuhkan rasa saling percaya dan mampu mengeluarkan 

pendapat serta mengambil keputusan bersama. 

b. Tujuan Kerja Sama 

Kerja sama dapat dilihat dari sikap siswa yang terbuka terhadap 

teman sekelompok, menghargai hasil pekerjaan teman, memberikan 

gagasan dan perhatian kepada teman, saling ketergantungan dalam 

bekerja kelompok.
19

 Kerja sama dilakukan dengan cara menyelesaikan 

suatu permasalahan secara bersama, baik dengan menyatukan ide-ide 

yang ada dari setiap anggota, bertanggung jawab terhadap kelompok 

dan kompak. 

Tujuan dari kerja sama adalah agar peserta didik dapat 

mengembangkan tingkat pemikiran yang tinggi, keterampilan 

komunikasi, meningkatkan minat, percaya diri, kesadaran bersosial 

dan sikap tolerasi terhadap perbedaan individu. Dalam kerja sama, 

setiap individu memiliki kesempatan untuk mengungkapkan gagasan, 

mendengarkan pendapat orang lain, serta saling pengertian.
20
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 Rusman, Model-Model Pembelajaran, (Jakarta: Rajawali Pers, 2014), hlm. 205. 
20

 Elsje Theodora Maasawet, “Meningkatkan Kemampuan Kerja Sama Belajar Biologi 

Melalui Penerapan Strategi Inkuiri Terbimbing Pada Siswa Kelas VII SMP Negeri VI Kota 

Samarinda”, Jurnal Pendidikan Biologi FKIP Universitas Mulawarman Vol.2 No. 1 (2010) 
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Adapun kerja sama sendiri memiliki empat tujuan yang terdiri 

atas: 
21

 

1) Dapat mengembangkan berpikir kritis dalam menyelesaikan 

masalah. 

2) Dapat mengembangkan kemampuan bersosialisasi dan komunkasi 

siswa. 

3) Dapat menumbuhkan rasa percaya diri terhadap kemampuan 

peserta didik. 

4) Dapat meningkatkan pemahaman dan rasa menghargai satu sama 

lain antar teman. 

Dari beberapa pendapat di atas, kerja sama memiliki tujuan 

untuk memudahkan siswa menghadapi permasalahan dalam proses 

pembelajaran. Baik itu antar siswa saling mengeluarkan pendapatnya 

sehingga mampu meningkatkan sosial dan komunikasi siswa serta rasa 

saling menghargai. 

c. Indikator Kerja Sama 

Indikator kerja sama meliputi tanggung jawab secara bersama-

sama menyelesaikan pekerjaan, saling berkontribusi, mengerahkan 

kemampuan secara maksimal sehingga dengan demikian hasil kerja 

sama semakin berkualitas.
22
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 Damayanti dan Syamsudin, Metode Penelitian Pendidikan Bahasa, (Bandung: PT 

Remaja Rosdakaya,2011), hlm. 15 
22

 A. Herwanto, Peningkatan Kerja Sama Siswa dan Prestasi Belajar IPS Menggunakan 

Model Pembelajaran Cooperatif Tipe STAD pada Siswa Kelas III SD Negeri Dengung 

Yogyakarta, (Yogyakarta: Universitas Sanata Darma, 2015), hlm. 15. 
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Menurut Davis dalam Fenny Permata Gucha bahwa indikator 

kerja sama terdiri dari Tanggung jawab, secara bersama-sama 

menyelesaikan pekerjaan, dengan adanya tanggung jawab dapat 

menciptakan kerja sama yang baik. Kemudian Saling berkontribusi, 

yaitu dengan saling berkontribusi baik tenaga maupun pikiran akan 

terciptanya kerja sama. Dan yang terakhir Pengarahan kemampuan 

secara maksimal, yaitu dengan mengerahkan kemampuan atau 

kekompakan masing-masing anggota tim secara maksimal.
23

 

Pembelajaran yang menekankan pada prinsip kerja sama setiap 

siswa harus memiliki keterampilan khusus. Keterampilan khusus ini 

berfungsi untuk memperlancar hubungan kerja sama dalam kelompok. 

Keterampilan tersebut terdiri dari indikator yang dikemukakan oleh 

Lungdren dalam Isjoni sebagai berikut:
24

 

1) Bertanggung jawab pada tugas kelompok. 

2) Saling membantu dalam kelompok. 

3) Mengambil giliran dan berbagi tugas. 

4) Berada dalam kelompok selama kegiatan kelompok berlangsung. 

5) Menerima pendapat dan menghormati perbedaan. 
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 Fenny Permata Gucha, Loc.Cit. 
24

 Isjoni, Cooperative Learning Efektivitas Pembelajaran Kelompok, (Bandung: 

Alfabeta, 2019 ), Hlm. 46 
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Menurut johnson indikator kerja sama yaitu sebagai berikut:
25

 

1) Saling mengerti dan percaya satu sama lain. 

2) Berkomunikasi dengan jelas dan tidak ambigu. 

3) Saling menerima dan mendukung satu sama lain. 

4) Mendamaikan setiap perdebatan yang sekiranya menyebabkan 

konflik. 

 Dari beberapa pendapat ahli di atas, penulis menggunakan 

pendapat dari Lungdren yang mengatakan bahwa indikator kerja sama 

terdiri dari Bertanggung jawab menyelesaikan tugas kelompok, Saling 

membantu dalam kelompok, Mengambil giliran dan berbagi tugas, 

Berada dalam kelompok selama kegiatan kelompok berlangsung, 

Menerima pendapat dan menghormati perbedaan. 

3. Hubungan Metode Role Playing Dengan Kerja Sama 

Hubungan metode Role Playing memberi pengaruh terhadap 

kemampuan kerja sama anak yaitu: “Metode pembelajaran Role Playing 

merujuk kepada dimensi pribadi dan dimensi sosial kependidikan. Ditinjau 

dari dimensi pribadi manfaat metode Role Playing diupayakan untuk 

membantu peserta didik menemukan makna dari lingkungannya yang 

bermanfaat dan dapat memecahkan problem yang tengah dihadapi dengan 

bantuan kelompok sebayanya, dan juga dikatakan metode ini membantu 

individu dalam proses sosialisasi. Ditinjau dari dimensi sosial, metode ini 

                                                           
25

 Suhardi, Peningkatan Partisipasi dan Kerja Sama Siswa menggunakan Model 

Kooperatif Tipe Jigsaw Pada Materi Protozoa Kelas X SMAN Pengasih, Jurnal Pendidikan 

Matematika dan sains Tahun I, No.2, Desember 2013, hlm. 141 
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memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk bekerja sama dalam 

menghadapi situasi sosial terutama hubungan antara pribadi mereka.
26

 

Hubungan metode Role Playing dengan meningkatkan kerja sama 

siswa dalam muatan pelajaran Bahasa Indonesia didasarkan pada 

kegemaran peserta didik yang senang dalam kegiatan Role Playing atau 

berperan seperti orang lain. Metode Role Playing menekankan siswa agar 

mampu percaya diri, berani, kratif, imajinasi serta kompak antar sesama 

pemeran atau pemain. 

Penerapan metode Role Playing dengan mengikuti alur cerita yang 

digunakan, sehingga siswa di haruskan untuk saling bekerja sama tim atau 

kelompoknya. Baik itu dalam menentukan peran utama, peran pendukung 

dan lain sebagainya. Siswa juga harus saling menjaga komunikasi dan 

menyampaikan ide-ide yang digunakan dalam Role Playing. Berdasarkan 

hal tersebut maka dengan menerapkan metode Role Playing dapat 

meningkatkan kerja sama siswa di dalam kelas. 
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 Mulyasa, Op.Cit. hlm. 180 
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B. Penelitian yang Relevan 

Suatu kajian penelitian tentang penerpan metode pembelajaran yang 

pernah dilakukan sehngga dapat dijadikan sebagai tolak ukur sebagai penelitian 

yang memiliki relevansi dengan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Arifah Khairani. 2021. Penelitian dengan judul “Penerapan Metode Role 

Playing Untuk Meningkatkan Keterampilan Berbicara Siswa Pada Tema 

Kewajiban Dan Hakku Kelas III Sekolah Dasar Negeri 130 Pekanbaru 

Kecamatan Tampan”.
27

 Persamaan penelitian ini dengan Arifah terletak 

pada variable x yaitu sama-sama menggunakan metode Role Playing. 

Perbedaanya terdapat pada variabel y yaitu pada penelitian saya untuk 

meningkatkan kerja sama siswa, sedangkan penelitian Arifah yaitu 

meningkatkan keterampilan berbicara siswa. 

2. Nova Novita Sari. 2017. Penelitian dengan judul “Pengaruh Model 

Pembelajaran Role Playing Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa 

Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas V SD Negeri 006 

Dusun Pelanduk Kabupaten Rokan Hulu”.
28

 Persamaan penelitian ini 

dengan Nova terletak pada variabel x yaitu pada metode pembelajaran 

Role Playing. Kemudian perbedaannya terdapat pada variabel y yaitu 

                                                           
27

 Arifah Khairani, Skripsi: Penerapan Metode Role Playing (Bermain Peran) Untuk 

Meningkatkan Keterampilan Berbicara Siswa Pada Tema Kewajiban dan Hakku Kelas III 

Sekolah Dasar Negeri 130 Pekanbaru Kecamatan Tampan,  (Pekanbaru: UIN SUSKA RIAU, 

2021), hlm.7 
28

 Nova Novita Sari, Skripsi: Pengaruh Model Pembelajaran Bermain Peran Untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan  Sosial Kelas V 

Sekolah Dasar Negeri 006 di Dusun Pelanduk Kabupaten Rokan Hulu, (Pekanbaru: UIN SUSKA 

RIAU, 2017), hlm.6 



21 
 

 
 

penelitian saya untuk meningkatkan kerja sama siswa, sedagkan penelitian 

nova yaitu meningkatkan motivasi belajar siswa. 

3. Tin-tin Nuriah Hati Siregar. 2021. Penelitian dengan judul “Penerapan 

Strategi Pembelajaran Point Counterpoint  Untuk Meningkatkan Kerja 

Sama Siswa Pada Tema Menuju Masyarakat Sejahtera Muatan Pelajaran 

PPKN Di Kelas VI Sekolah Dasar Negeri 0212 Sihaborgoan Kecamatan 

BarumunTengah Kabupaten Padang Lawas Sumatera Utara”.
29

 Persamaan 

penelitian terletak pada variabel y, yaitu meningkatkan kemampuan kerja 

sama siswa. Kemudian perbedaannya terdapat pada variabel x, penelitian 

saya menggunakan metode Role Playing, sedangkan Tin-tin melakukan 

penelitian dengan menggunakan Metode Point Counterpoint. 

4. Risma Hidayati. 2022. Penelitian dengan judul ”Penerapan Model 

Pembelajaran Picture And Picture   Untuk Meningkatkan Kemampuan 

Kerja Sama Siswa Pada Tema Ekosistem Kelas V Sd Negeri 005 Rambah 

Hilir”
30

 Persamaan penelitian terletak pada variabel y yaitu kerja sama 

siswa. Sedangkan perbedaannya terletak pada variabel x, peneliti 

menggunakan metode Role Playing, sedangkan Risma menggunakan 

model Picture And Picture. 
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 Tin-tin Nuriah Hati Siregar, Skripsi: Penerapan Strategi Pembelajaran Point 

Counterpoint Untuk Meningkatkan Kerja sama Siswa Pada Tema Menuju Masyarakat Sejahtera 

Muatan Pelajaran PPKN di Kelas VI Sekolah Dasar Negeri 0212 Sihaborgoan Kecamatan 

Barumun Tengah Kabupaten Padang Lawas Sumatera Utara, (Pekanbaru: UIN SUSKA RIAU, 

2021), hlm.5 
30

 Risma Hidayati, Skripsi: Penerapan Model Pembelajaran Picture And Picture   

Untuk Meningkatkan Kemampuan Kerja Sama Siswa Pada Tema Ekosistem Kelas V Sd Negeri 

005 Rambah Hilir, (Pekanbaru: UIN SUSKA RIAU, 2022), hlm.6 
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C. Kerangka Berpikir 

Proses belajar mengajar yang sering digunakan guru yaitu metode 

ceramah yang cenderung pasif. Sehingga siswa kurang aktif dalam 

pembelajaran, proses pembelajaran yang terjadi hanya berpusat pada guru saja. 

Pada kenyataan yang harus terjadi adalah interaksi dalam pembelajaran bukan 

hanya sekedar hubungan antara guru dengan peserta didik, bukan hanya 

penyampaian materi pelajaran, akan tetapi juga bagaimana menanamkan sikap 

dan nilai pada siswa yang sedang belajar.
31

 Sehingga untuk meningkatkan kerja 

sama peserta didik, guru dapat menggunakan metode-metode yang bervariasi 

dan semenarik mungkin. 

Kerangka berpikir disusun berdasarkan variabel penelitian yang dipakai 

dalam penelitian ini yaitu dengan menggunakan metode pembelajaran Role 

Playing dan untuk meningkatkan kerja sama peserta didik. Berdasarkan kondisi 

awal yang diperoleh dari hasil observasi di kelas III SD Negeri 036 Karya 

Indah Kecamatan Tapung Kabupaten Kampar Tahun Ajaran 2022/2023, 

diperoleh bahwa kerja sama siswa masih rendah. Selain itu banyak siswa yang 

hanya bergantung pada satu orang teman yang dianggap mampu dalam 

menyelaikan saja, enggan turut andil dalam menyelesaikan tugas-tugas yang 

bersifat kelompok. 

Berdasarkan permasalahan di atas, peneliti mengambil Tindakan 

sebagai solusi untuk menjawab permasalahan tersebut yaitu dengan melibatkan 

siswa pada kegiatan pembelajaran kerja sama yang menarik dan 
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 Supardi, Sekolah Efektif Konsep Dasar dan Praktiknya, (Jakarta: PT Raja Grafindo 

Persada, 2013), hlm. 90. 
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menyenangkan dengan penerapan metode pembelajaran Role Playing. Hasil 

yang diharapkan dengan penerapan metode ini akan  meningkatkan kerja sama 

siswa III SD Negeri 036 Karya Indah Kecamatan Tapung Kabupaten Kampar 

mampu mencapai hasil yang maksimal. 

Dengan demikian gambaran pola pemecahannya melalui tahap sebagai 

berikut:  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar II.1: Kerangka Berpikir Metode Role Playing 

 

 

 

 

 

 

Hal yang diharapkan 

Ketika proses 

pembelajaran 

berkelompok 

berlangsung terdapat 

sebagian besar siswa 

yang tidak berada dalam 

kelompoknya, kurang 

berkontribusi, tidak ikut 

berpartisipasi, enggan 

berbagi tugas kelompok 

dan sangat minim dalam 

menghargai perbedaan. 

Pembelajaran 
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menggunakan metode 
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menigkat. 
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D. Indikator Keberhasilan 

1. Indikator Kinerja 

a. Aktivitas Guru 

Adapun indikator aktivitas guru dalam pembelajaran 

penerapan metode pembelajaran Role Playing, yaitu sebagai berikut: 

1) Guru menjelaskan pada siswa suatu permasalahan yang perlu 

dipelajari dan kuasai. 

2) Guru membahas karakter dan mengarahkan siswa menentukan 

peran yang akan dimainkan. 

3) Guru menunjuk atau memilih siswa yang bersedia sebagai 

pengamat di dalam kelompoknya. 

4) Guru  dan siswa mendiskusikan dimana dan bagaimana tempat 

bermain peran dan peralatan yang dibutuhkan. 

5) Guru mengarahkan siswa untuk memulai permainan peran secara 

spontan. 

6) Guru mendiskusikan dan mengevaluasi permainan peran yag telah 

dilakukan secara spontan. 

7) Guru mengarahkan siswa untuk melakukan permainan peran 

ulang. 

8) Guru mendiskusikan dan mengevaluasi permaianan peran bersama 

siswa. 

9) Guru mengajak siswa untuk berbagi pengalaman terkait permainan 

peran yang telah dilakukan dan dilanjutkan dengan membuat 

kesimpulan. 
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b. Aktivitas Siswa 

Adapun indikator aktivitas siswa dalam pembelajaran 

penerapan metode Role Playing (bermain peran), yaitu sebagai 

berikut: 

1) Siswa menyimak serta memahami penjelasan yang disampaikan 

guru. 

2) Siswa berada didalam kelompoknya bermusyawarah menentukan 

tokoh atau peran yang akan dimainkan, serta mendalami karakter. 

3) Siswa menerima atau sukarela menjadi pengamat serta 

bertanggung jawab pada tugasnya. 

4) Siswa bersama guru menentukan tempat bermain peran dan saling 

membantu mempersiapkan property sederhana bersama 

kelompoknya. 

5) Siswa saling mengambil giliran dalam melaksanakan permaianan 

peran secara spontan. 

6) Siswa saling menerima pendapat ketika mendiskusikan dan 

mengevaluasi permainan peran yang telah dimainkan. 

7) Siswa mengambil gilirannya dalam melakukan permaianan ulang 

untuk mendapatkan hasil yang lebih baik. 

8) Siswa saling menerima pendapat ketika mendiskusikan dan 

mengevaluasi permainan peran yang telah dimainkan. 

9) Siswa berada didalam kelompoknya masing-masing berbagi 

pengalaman pada teman kelompok lainnya dan membuat 

kesimpulan bersama. 
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2. Indikator Keberhasilan Kerja Sama 

Aspek-aspek yang dinilai untuk mengukur kemampuan kerja sama 

siswa berdasarkan indikator sebagai berikut: 

a. Bertanggung jawab menyelesaikan tugas kelompok. 

b. Saling membantu dalam kelompok. 

c. Mengambil giliran dan berbagi tugas. 

d. Berada dalam kelompok selama kegiatan kelompok berlangsung. 

e. Menerima pendapat dan menghormati perbedaan. 

E. Hipotesis Tindakan Kelas 

Berdasarkan uraian kerangka teoritis di atas, maka hipotesis Tindakan 

penelitian ini adalah Metode Pembelajaran Role Playing dapat meningkatkan 

kerja sama siswa pada muatan pelajaran Bahasa Indonesia kelas III SD 

Negeri 036 Karya Indah Kecamatan Tapung Kabupaten Kampar. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah guru dan siswa kelas III SD Negeri 

036 Karya Indah Kecamatan Tapung Kabupaten Kampar dengan jumlah 24 

siswa, 10 siswa laki-laki dan 14 siswa perempuan. Objek dalam penelitian ini 

adalah penerapan metode pembelajaran Role Playing untuk meningkatkan 

kerja sama siswa. 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di kelas III SD Negeri 036 Karya Indah 

Kecamatan Tapung Kabupaten Kampar pada semester genap Tahun Ajaran 

2022/2023. 

C. Rancangan Penelitian 

Rancangan penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 

Penelitian Tindakan Kelas adalah suatu jenis penelitian yang dilakukan oleh 

seorang peneliti didalam kelas guna mengetahui berbagai faktor Tindakan yang 

dilakukan akibat metode dalam pendidikan.
32

 

Kurt Lewin (dalam Kunandar) mengatakan Penelitian Tindakan Kelas 

(PTK) adalah suatu rangkaian Langkah-langkah yang terdiri dari empat 

tahapan yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. Penelitian 

ini ini dilakukan dalam beberapa siklus dan tiap siklus dilaksanakan dua kali 
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 Sulipan, Penelitian Tindakan Kelas. ( Bandung: Widyaiswara, 2009), hlm. 35. 
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pertemuan. Tahap-tahap yang dilalui dalam penelitian Tindakan kelas adalah 

sebagai berikut:
33

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar III. 1: Alur Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
33

 Suharsimi Arikunto dkk, Penelitian Tindakan Kelas, (Jakarta: PT Bumi Aksara. 
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1. Perencanaan 

Tahap perencanaan merupakan tahap persiapan Tindakan. 

Langkah-langkah yang dilakukan adalah sebagai berikut:
34

 

a. Menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) berdasrkan 

silabus yang memuat penyesuaian Kompetensi Dasar (KD) dengan 

tindakan. 

b. Mempersiapkan lembar observasi untuk mengamati aktivitas guru dan 

aktivitas siswa. 

c. Menentukan kolaborator sebagai observer. 

2. Tindakan 

Pada pelaksanaan Tindakan ini, Adapun Langkah-langkah 

pembelajaran dengan penerapan metode Role Playing sebagai berikut: 

a. Kegiatan Pendahuluan 

1) Memberi salam dan menyapa siswa. 

2) Salah satu siswa memimpin do’a belajar 

3) Memeperhatikan kesiapan siswa untuk mengikuti kegiatan 

pembelajaran. 

4) Mengecek kehadiran siswa. 

5) Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. 
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 Helmiati, Azwir Salam & Hariono, at all, Penulisan Skripsi Penelitian Tindakan 

Kelas,  (Pekanbaru: Zanafa Publishing, 2010) hlm. 39. 
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b. Kegiatan Inti 

1) Guru memberikan  penjelasan awal terkait materi yang akan 

dipelajari tentang lambang negara Republik Indonesia. 

2) Siswa berada didalam kelompoknya masing-masing sesuai 

dengan yang sudah ditentukan guru. 

3) Guru memberikan teks scenario yang akan diperagakan oleh 

siswa. 

4) Sebelum memulai permainan peran, siswa memahami karakter, 

dimana dan bagaimana peran akan dimainkan. Kemudian Setiap 

siswa berbagi tugas mempersiapkan kebutuhan yang diperlukan 

bersama teman kelompoknya. 

5) Setiap kelompok menentukan satu orang sebagai pengamat. 

6) Pada awal permainan dilakukan secara spontan, setiap siswa 

mengambil gilirannya masing-masing sesuai dengan peran yang 

sudah ditetukan. Lalu siswa dan guru mendiskusikan permainan 

tadi dan melakukan evaluasi 

7) lalu memulai permainan peran untuk kedua kalinya, setiap siswa 

mengambil gilirannya masing-masing sesuai dengan peran yang 

sudah ditetukan. 

8) Lalu siswa dan guru mendiskusikan permainan tadi dan 

melakukan evaluasi yang lebih mengarah pada realita. 
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9) Selanjutnya siswa bersama-sama berbagi pengalamannya terkait 

materi yang dilakukan dengan bermain peran dan membuat 

kesimpulan bersama guru 

c. Kegiatan Penutup 

1) Guru memberikan penguatan kesimpulan 

2) Guru menyampaikan materi yang akan dipelajari pada pertemuan 

berikutnya 

3) Pembelajaran di akhiri dengan do’a dan salam 

3. Pengamatan 

Pengamatan dilakukan untuk mengumpulkan informasi atau untuk 

mengamati proses pembelajaran yang dilaksanakan peneliti dan siswa 

dengan penerapan metode pembelajaran Role Playing. Pengamatan atau 

observasi dilakukan oleh guru dan teman sejawat yang bertugas sebagai 

observer, yaitu 1 orang untuk mengamati aktivitas guru, dan 1 orang untuk 

mengamati aktivitas siswa. 

4. Refleksi 

Untuk mengetahui kekurangan pada pelaksanaan tindakan yang 

telah dilakukan melalui data yang diperoleh melalui observasi apakah 

kerja sama siswa meningkat atau tidak. Jika kerja sama siswa tidak tuntas, 

maka hasil observasi dianalisis untuk mengetahui letak kekurangan dalam 

proses pembelajaran. Hasil refleksi digunakan untuk melakukan perbaikan 

pada tahapan siklus berikutnya. 
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D. Teknik Pengumpulan Data 

Adapun data dalam penelitian ini adalah data tentang aktivitas guru 

dan aktivitas siswa serta data tentang kerja sama siswa yang dikumpulkan 

dengan cara: 

1. Observasi 

Observasi dilakukan oleh guru dan teman sejawat, yang bertujuan 

untuk mengamati serta mencatat aktivitas guru, siswa dan kerja sama 

siswa selama proses pembelajaran dengan penerapan Metode Role 

Playing.  

2. Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan pengumpulan informasi terkait data 

sekolah seperti guru, siswa, kurikulum yang digunakan serta sarana dan 

prasarana. 

E. Teknik Analisis Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini diperoleh secara 

langsung dilapangan saat proses penelitian, berupa data aktivitas guru, aktivitas 

siswa dan data kemampuan kerja sama siswa. Kemudian data dihitung dengan 

menggunakan rumus tertentu. 

1. Aktivitas Guru dan Siswa 

Setelah data terkumpul melalui teknik observasi, data tersebut 

kemudian diolah dengan menggunakan rumus persentase, yaitu:
35

 

P =  
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Anas Sudijono, Pengantar Statistik Pendidikan, (Jakarta: Raja Wali Pers, 2014), hlm. 

43. 
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Keterangan: 

F = Frekuensi aktivitas siswa/guru   

N = Jumlah frekuensi 

P = Angka persentase aktivitas siswa dan guru 

100% = Bilangan tetap. 

Dalam menentukan kriteria penilaian terkait aktivitas guru dan 

aktivitas  siswa, maka dilakukan  pengelompokan atas lima kriteria 

penilaian. Kriteria penilaian tersebut adalah sangat baik, baik, cukup, 

kurang, sangat kurang
36

 

Tabel III.1 

Interval Aktivitas Guru dan Siswa 

  Interval % Kategori 

81-100 Sangat baik 

61-80 Baik  

40-60 Cukup  

<40 Kurang  

 

2. Kerja Sama 

Keberhasilan kemampuan kerja sama siswa selama pembelajaran 

dengan metode Role Playing dikatakan berhasil apabila meningkat dari 

sebelumnya. Untuk memperoleh persentase dari pengelolaan data 

kemampuan kerja sama, peneliti menggunakan rumus: 
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NP=R x 100 

        S 

Keterangan: 

NP = Nilai persen yang dicari atau diharapkan 

R = Skor mentah yang diperoleh 

SM = Skor maksimum 

Dalam menentukan kriteria penilaian tentang kemampuan kerja 

sama  siswa, maka dikelompokkan prsentase sebagai berikut.
37

 

Tabel III.2 

Interval Kerja Sama Siswa 

  Interval % Kategori 

81-100 Sangat baik 

61-80 Baik  

40-60 Cukup  

<40 Kurang  
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data dapat disimpulkan bahwa 

metode pembelajaran Role Playing dapat meningkatkan kerja sama siswa pada 

tema praja muda karana pada muatan pelajaran Bahasa Indonesia di kelas III SD 

Negeri 036 Karya Indah Kecamatan Tapung Kabupaten Kampar. Hal ini dapat 

diketahui dari rata-rata kerja sama siswa sebelum Tindakan hanya mencapai 51,87 

dengan ketuntasan klasikal 25% atau masih tergolong “cukup” karena berada pada 

rentang 40-60 Setelah dilakukan tindakan pada siklus I, rata-rata kerja sama siswa 

meningkat menjadi 59,79 dengan ketuntasan klasikal 58,33% atau tergolong 

cukup karena berada pada rentang 40-60. Kemudian pada siklus II rata-rata kerja 

sama siswa terjadi peningkatan menjadi 72,1 Dengan ketuntasan klasikal 75% 

atau tergolong “baik” karena berada pada rentang 61-80.  

B. Saran 

Berdasarkan pembahasan hasil penelitian dan kesimpulan di atas, 

berkaitan dengan penerapa metode Role Playing yang telah dilakukan, maka 

peneliti memberikan saran sebagai berikut: 

1. Dapat menggunakan metode pembelajaran yag bervariasi seperti metode Role 

Playing, karena dapat menarik perhatian siswa lebih aktif dan bersemangat 

dalam mengikuti pembelajaran. 

2. Didalam penelitian ini mengalami kendala dengan waktu yang digunakan 

dalam menerapkan metode Role Playing, diharapkan untuk peneliti 

selanjutnya dapat memanagement waktu dengan baik 
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LAMPIRAN 1 

SILABUS 

  Tema  : Praja Muda Karana 

  Subtema : Aku Anggota Pramuka 

Kompetensi Inti (KI) 

1. Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang dianutnya. 

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru 

dan tetangganya. 

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, melihat, membaca dan menanya) dan menanya berdasarkan 

rasa ingin tau tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya dirumah, sekolah dan 

tempat bermain. 

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan logis, dalam karya yang estetis dalam gerakan yang 

mencerminkan anak sehat dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
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Mata 

Pelajaran 

Kompetensi Dasar Indikator Materi 

Pembelajaran 

Kegiatan 

Pembelajaran 

Penilaian Alokasi 

Waktu 

Sumber 

Belajar 

Pendidikan 

Pancasila dan 

Kewarganega

raan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bahasa 

Indonesia 

 

1.1 Menerima simbol sila- 

sila Pancasila dalam 

lambang negara 

“Garuda Pancasila” 

sebagai anugrah 

Tuhan Yang Maha 

Esa di rumah 

2.1 Menerima sikap sesuai 

dengan sila-sila 

Pancasila dalam 

lambang negara 

“Garuda Pancasila” di 

rumah. 

3.1 Menjelaskan makna 

keberagaman 

karakteristik individu 

di lingkungan sekitar. 

 

 

 

4.1 Memahami arti gambar 

pada lambang negara 

“Garuda Pancasila”. 

 

 

3.9 Mengidentifikasi 

lambang/ simbol 

(rambu lalu lintas, 

1.1.1 Mengidentifikasi 

tempat terpasang 

lambang negara 

Garuda 

Pancasila dengan 

benar. 

 

2.1.1 Menyimulasikan 

sikap-sikap sesuai 

sila-sila Pancasila 

dalam lambang 

negara Garuda 

pancasila di rumah. 

3.1.1 Menceritakan 

gambar dan simbol 

apa saja yang 

terdapat pada 

lambang negara 

“Garuda Pancasila” 

dengan benar. 

4.1.1 Mengidentifikasi 

bagian-bagian dari 

lambang negara 

Garuda Pancasila. 

 

3.9.1. Mengindentifikasi 

informasi terkait 

lambang negara 

• Bagian-Bagian 

Burung 

Garuda. 

• Simbol sila-sila 

pancasil. 

• Makna 

Keberagaman 

Arti lambang 

Negara. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

• Macam 

Kegiatan 

• Mengenal 

lambang Negara 

Garuda 

Pancasila. 

• Mengenal arti 

bagian dari 

lambang negara 

Garuda 

Pancasila. 

• Mengenal arti 

Semboyan 

Bhinneka 

Tunggal Ika. 

• Mengenal arti 

warna yang ada 

pada lambang 

negara Garuda 

Pancasila. 

 

 

 

 

 

 

 

• Bermain tepuk 

Pramuka. 

• Mengenal simbol 

Sikap: 

• Jujur 

• Disiplin 

• Tanggung Jawab 

• Santun 

• Peduli 

• Percaya diri. 

• Kerja Sama 

Jurnal:  

Catatan pendidik 

tentang sikap 

peserta didik saat 

di sekolah maupun 

informasi dari 

orang lain. 

Penilaian Diri: 

• Tes tertulis 

mengenai ide 

pokok dan 

pokok- pokok 

informasi dari 

suatu bacaan. 

• Tes tertulis  

mengenai luas 

permukaan suatu 

benda dengan 

satuan tidak baku 

24 JP • Buku 

Guru. 

• Buku 

Siswa. 

• Internt. 

• Lingku

ngan 
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Pendidikan 

Jasmani dan 

Kesehatan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

pramuka, dan 

lambang negara) 

beserta artinya dalam 

teks lisan, tulis, dan 

visual 

4.9 Menyajikan hasil 

identifikasi tentang 

lambang/simbol 

(rambu lalu lintas, 

pramuka, dan lambang 

negara) beserta artinya 

dalam bentuk visual 

dan tulis menggunakan 

kosakata baku dan 

kalimat efektif. 

3.4 Memahami bergerak 

secara seimbang, 

lentur, lincah, dan 

berdaya tahan dalam 

rangka pengembangan 

kebugaran jasmani 

melalui permainan 

sederhana dan atau 

tradisional. 

4.4 Mempraktikkan 

bergerak secara 

seimbang, lentur, 

lincah, dan berdaya 

tahan dalam rangka 

pengembangan 

kebugaran jasmani 

dengan benar. 

 

 

 

 

4.9.1 Menceritakan 

kembali informasi 

terkait lambang 

negara dengan 

benar. 

 

 

 

 

 

3.4.1. Menjelaskan gerak 

seimbang dominan 

dinamis dalam 

rangka 

pengembangan 

kebugaran jasmani 

melalui permainan 

tradisional dengan 

benar. 

4.4.1 Mempraktikkan 

gerak seimbang 

dominan dinamis 

dalam  rangka 

pengembangan 

kebugaran jasmani 

melalui permainan 

Kepramukaan 

• Arti lagu 

Garuda 

Pancasila. 

• Arti bagian-

bagian Burung 

Garuda 

Pancasila. 

 

 

 

 

 

 

 

 

• Latihan 

Keseimbanga 

• Pengembangan 

Kebugaran 

Jasmani. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

negara 

• Menuliskan 

hasil  bacaan. 

• Menuliskan 

hasil bacaan arti 

lagu Garuda 

Pancasila. 

• Mengenal 

kebhinekaan 

yang ada di 

kelas. 

• Membuat simbol 

kelompok dan 

memilih warna  

yang sesuai. 

• Bermain lompat 

dengan satu 

kaki. 

• Berjalan 

merangkak 

maju dan 

mundur. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

menggunaka n 

benda konkret 

Pengetahuan: 

Tes tertulis: 

Skor 

a. Mengisi tabel 

tentang lambang 

negara dan 

lambang gerakan 

pramuka 

b. Skor: 

jumlah benar × 

20 = nilai 

a. Menggambar 

contoh sudut. 

Dapat berbagai 

macam jawaban, 

yang terpenting 

dapat 

menunjukkan 

sudut dari 

gambar yang 

dibuat. 

b. Skor : 

jumlah benar 

4 

× 100 = nilai 

 

 

Keterampilan: 



 

89 

 

 

 

 

 

Matematika 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Seni Budaya 

dan Prakarya 

melalui permainan 

sederhana dan atau 

tradisional. 

 

3.11 Menjelaskan sudut, 

jenis sudut (sudut 

siku-siku, sudut lancip, 

dan sudut tumpul), dan 

satuan pengukuran 

tidak baku 

4.11 Mengidentifikasi 

jenis sudut (sudut 

siku-siku, sudut 

lancip, dan sudut 

tumpul), dan satuan. 

3.2 Mengetahui bentuk 

dan variasi pola 

irama dalam lagu. 

 

 

 

4.2 Menampilkan bentuk 

dan variasi irama 

melalui lagu. 

tradisional dengan 

benar. 

 

 

3.11.1 Menjelaskan 

tentang sudut 

dengan benar. 

 

 

 

4.11.1 Menentukan sudut 

melalui gambar 

atau menggunakan 

benda konkret 

dengan benar. 

3.2.1 Menunjukkan 

variasi pola irama 

yang sama, mirip, 

dan berbeda pada 

lagu berbentuk 

ABA’ dengan benar 

4.2.1 Memeragakan pola 

irama dengan 

variasi pola irama 

yang sama, mirip, 

dan berbeda 

melalui 

menyuarakan atau 

memainkannya 

dengan benar 

 

 

 

 

 

 

• Bagian-bagian 

sudut 

• Sudut Siku-

siku 

• Jenis-Jenis 

Sudut. 

 

 

 

 

 

 

• Perbedaan 

tinggi rendah 

irama pada lagu. 

• Variasi pola 

irama pada 

sebuah lagu 

 

 

 

 

• Mengenal sudut. 

• Mengenal 

berbagai  jenis 

sudut 

• Menentukan dan 

• menggambar 

berbagai jenis 

sudut. 

 

 

 

• Bernyanyi lagu 

Pantun Pramuka 

• Mengenal variasi 

pola irama 

• Menentukan 

sudut. 

• Penilaian: 

Unjuk  Kerja 

Diskusi 

Menyimpulkan 

arti kata sudut 

 

Pengetahuan: 

• Tes tertulis: 

Identifikasi 

tentang 

lambang 

Negara 

Garuda 

Pancasila 

dari teks 

yang dibaca. 

Keterampilan 

• Menuliskan 

informasi  tentang 

lambang negara. 

• Berlatih 

Keseimbangan. 

• Bercerita 

Pengetahuan 

Menghitung Bulu 

pada Lambang 

Negara Garuda 

Pancasila dan 
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Hubungan dengan 

hari Kemerdekaan 

Indonesia. 

 

Karya Indah, 22 Mei 2023 

Mengetahui             Peneliti 

 

Yusniar, S.Pd                     Risky Juita. P  

NIP. ……………               NIM. 11910824075 
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LAMPIRAN 2 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP 1) 

Satuan Pendidikan : SD Negeri 036 Karya Indah 

Kelas/ Semester  : III/ Genap 

Tema 8   : Praja Muda Karana 

Subtema 1   : Aku Anggota Pramuka 

Pembelajaran  : 1 

Muatan Pembelajaran : Bahasa Indonesia 

Alokasi Waktu  : 2 x 35 menit 

A. KOMPETENSI INTI (KI) 

KI 1 Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli dan 

percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan 

tetangganya. 

KI 3 Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 

melihat, membaca dan menanya) dan menanya berdasarkan rasa ingin tau 

tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-

benda yang dijumpainya dirumah, sekolah dan tempat bermain. 

KI 4 Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan 

logis, dalam karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan anak 

sehat dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan 

berakhlak mulia. 
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B. KOMPETENSI DASAR (KD) 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator 

3.9 Mengidentifikasi Lambang Negara 

Republik Indonesia beserta artinya 

dalam teks lisan, tulis, dan visual. 

4.9 Menyajikan hasil identifikasi tentang  

Lambang Negara Republik 

Indonesia beserta artinya dalam 

bentuk visual menggunakan 

kosakata baku dan kalimat efektif. 

3.9.1. Mengindentifikasi informasi 

terkait Lambang Negara 

Republik Indonesia. 

4.9.1 Menceritakan kembali informasi 

terkait Lambang Negara 

Republik Indonesia. 

C. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Dengan bermain peran siswa dapat mengidentifikasi informasi terkait 

Lambang Negara Republik Indonesia dengan benar. 

2. Setelah bermain peran siswa dapat menceritakan Kembali informasi terkait 

Lambang Negara Republik Indonesia dengan benar. 

 

D. MATERI PEMBELAJARAN 

 Lambang Negara Republik Indonesia 

 

E. METODE PEMBELAJARAN 

 Pendekatan  : Saintifik 

 Metode  : Bermain Peran, Ceramah. 
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F. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu 

Pendahuluan 
- Memberi salam dan menyapa siswa. 

- Salah satu siswa memimpin do’a belajar 

- Memeperhatikan kesiapan siswa untuk 

mengikuti kegiatan pembelajaran. 

- Mengecek kehadiran siswa. 

- Guru menyampaikan tujuan 

pembelajaran. 

5 menit 

Inti 
- Guru memberikan  penjelasan awal 

terkait materi yang akan dipelajari 

tentang lambang negara Republik 

Indonesia. 

- Siswa berada dalam kelompoknya 

masing-masing. 

- Guru memberikan teks scenario yang 

akan diperagakan oleh siswa dengan 

tema Lambang Negara Republik 

Indonesia. 

- Sebelum memulai permainan peran, 

siswa memahami karakter peran, 

menentukan dimana tempatbermain 

peran dan bagaimana peran akan 

dimainkan. Kemudian Setiap siswa 

berbagi tugas mempersiapkan 

kebutuhan yang diperlukan bersama 

teman kelompoknya. 

- Setiap kelompok menentukan satu orang 

sebagai pengamat. 

- Pada awal permainan dilakukan secara 

spontan, setiap siswa mengambil 

gilirannya masing-masing sesuai dengan 

peran yang sudah ditetukan. Lalu siswa 

dan guru mendiskusikan permainan tadi 

dan melakukan evaluasi 

- lalu memulai permainan peran untuk 

kedua kalinya, setiap siswa mengambil 

gilirannya masing-masing sesuai dengan 

peran yang sudah ditetukan. Lalu siswa 

dan guru mendiskusikan permainan tadi 

dan melakukan evaluasi yang lebih 

mengarah pada realita. 

- Selanjutnya siswa bersama-sama 

berbagi pengalamannya terkait materi 

yang dilakukan dengan bermain peran 

60 menit 
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dan membuat kesimpulan bersama guru 

Penutup 
- Guru memberikan penguatan 

kesimpulan 

- Guru menyampaikan materi yang akan 

dipelajari pada pertemuan berikutnya 

- Pembelajaran di akhiri dengan do’a dan 

salam 

5 menit 

 

G. SUMBER DAN MEDIA PEMBELAJARAN 

 Buku Pedoman Guru Tema 8 Praja Muda Karana Kelas III 

 Buku Siswa Tema 8 Praja Muda Karana Kelas III 

 Teks drama untuk bermain peran atau role playing 

 

H. REFLEKSI GURU 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Karya Indah, 3 Mei 2023 

Mengetahui  

Wali Kelas III            Peneliti 

 

 

Yusniar, S.Pd            Risky Juita. P 

NIP.             NIM. 11910824075 
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LAMPIRAN 3 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP 2) 

Satuan Pendidikan : SD Negeri 036 Karya Indah 

Kelas/ Semester  : III/ Genap 

Tema 8   : Praja Muda Karana 

Subtema 1   : Aku Anggota Pramuka 

Pembelajaran  : 3 

Muatan Pembelajaran : Bahasa Indonesia 

Alokasi Waktu  : 2 x 35 menit 

A. KOMPETENSI INTI (KI) 

KI 1 Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli dan 

percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan 

tetangganya. 

KI 3 Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 

melihat, membaca dan menanya) dan menanya berdasarkan rasa ingin tau 

tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-

benda yang dijumpainya dirumah, sekolah dan tempat bermain. 

KI 4 Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan 

logis, dalam karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan anak 

sehat dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan 

berakhlak mulia. 
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B. KOMPETENSI DASAR (KD) 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator 

3.9 Mengidentifikasi Simbol Sila 

Pancasila beserta artinya dalam teks 

lisan, tulis, dan visual. 

4.9 Menyajikan hasil identifikasi tentang  

Simbol Sila Pancasila beserta 

artinya dalam bentuk visual 

menggunakan kosakata baku dan 

kalimat efektif. 

3.9.1. Mengindentifikasi informasi 

terkait Simbol Sila Pancasila. 

4.9.1 Menceritakan kembali informasi 

terkait Simbol Sila Pancasila. 

C. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Dengan bermain peran siswa dapat mengidentifikasi informasi terkait 

Simbol Sila Pancasila dengan benar. 

2. Setelah bermain peran siswa dapat menceritakan Kembali informasi terkait 

Simbol Sila Pancasila dengan benar. 

 

3. MATERI PEMBELAJARAN 

 Simbol-simbol sila Pancasila 

 

4. METODE PEMBELAJARAN 

 Pendekatan  : Saintifik 

 Metode  : Bermain Peran, Ceramah. 
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5. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu 

Pendahuluan 
- Memberi salam dan menyapa siswa. 

- Salah satu siswa memimpin do’a belajar 

- Memeperhatikan kesiapan siswa untuk 

mengikuti kegiatan pembelajaran. 

- Mengecek kehadiran siswa. 

- Guru menyampaikan tujuan 

pembelajaran. 

6 menit 

Inti 
- Guru memberikan  penjelasan awal 

terkait materi yang akan dipelajari 

tentang Simbol Sila Pancasila. 

- Siswa berada didalam kelompoknya 

masing-masing  

- Guru memberikan teks scenario yang 

akan diperagakan oleh siswa tentang 

Simbol Sila Pancasila. 

- Sebelum memulai permainan peran, 

siswa memahami karakter, dimana dan 

bagaimana peran akan dimainkan. 

Kemudian Setiap siswa berbagi tugas 

mempersiapkan kebutuhan yang 

diperlukan bersama teman 

kelompoknya. 

- Setiap kelompok menentukan satu orang 

sebagai pengamat. 

- Pada awal permainan dilakukan secara 

spontan, setiap siswa mengambil 

gilirannya masing-masing sesuai dengan 

peran yang sudah ditetukan. Lalu siswa 

dan guru mendiskusikan permainan tadi 

dan melakukan evaluasi 

- lalu memulai permainan peran untuk 

kedua kalinya, setiap siswa mengambil 

gilirannya masing-masing sesuai dengan 

peran yang sudah ditetukan. Lalu siswa 

dan guru mendiskusikan permainan tadi 

dan melakukan evaluasi yang lebih 

mengarah pada realita. 

- Selanjutnya siswa bersama-sama 

berbagi pengalamannya terkait materi 

yang dilakukan dengan bermain peran 

dan membuat kesimpulan bersama guru 

 

60 menit 
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Penutup 
- Guru memberikan penguatan 

kesimpulan 

- Guru menyampaikan materi yang akan 

dipelajari pada pertemuan berikutnya 

- Pembelajaran di akhiri dengan do’a dan 

salam 

5 menit 

 

6. SUMBER DAN MEDIA PEMBELAJARAN 

 Buku Pedoman Guru Tema 8 Praja Muda Karana Kelas III 

 Buku Siswa Tema 8 Praja Muda Karana Kelas III 

 Teks drama untuk bermain peran atau role playing 

 

7. REFLEKSI GURU 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Karya Indah, 5 Mei 2023 

Mengetahui  

Wali Kelas III            Peneliti 

 

 

Yusniar, S.Pd            Risky Juita. P 

NIP.             NIM. 11910824075 
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LAMPIRAN 4 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP 3) 

Satuan Pendidikan : SD Negeri 036 Karya Indah 

Kelas/ Semester  : III/ Genap 

Tema 8   : Praja Muda Karana 

Subtema 3   : Aku Suka Berpetualang 

Pembelajaran  : 1 

Muatan Pembelajaran : Bahasa Indonesia 

Alokasi Waktu  : 2 x 35 menit 

A. KOMPETENSI INTI (KI) 

KI 1 Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli dan 

percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan 

tetangganya. 

KI 3 Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 

melihat, membaca dan menanya) dan menanya berdasarkan rasa ingin tau 

tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-

benda yang dijumpainya dirumah, sekolah dan tempat bermain. 

KI 4 Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan 

logis, dalam karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan anak 

sehat dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan 

berakhlak mulia. 
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B. KOMPETENSI DASAR (KD) 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator 

3.9 Mengidentifikasi Rambu Lalu Lintas 

beserta artinya dalam teks lisan, 

tulis, dan visual. 

4.9 Menyajikan hasil identifikasi tentang  

Rambu Lalu Lintas beserta artinya 

dalam bentuk visual menggunakan 

kosakata baku dan kalimat efektif. 

3.9.1. Mengindentifikasi informasi 

terkait Rambu Lalu Lintas. 

4.9.1 Menceritakan kembali informasi 

terkait Rambu Lalu Lintas. 

C. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Dengan bermain peran siswa dapat mengidentifikasi informasi terkait 

Rambu Lalu Lintas dengan benar. 

2. Setelah bermain peran siswa dapat menceritakan Kembali informasi terkait 

Rambu Lalu Lintas dengan benar. 

 

3. MATERI PEMBELAJARAN 

 Rambu Lalu Lintas 

 

 

4. METODE PEMBELAJARAN 

 Pendekatan  : Saintifik 

 Metode  : Bermain Peran, Ceramah. 
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5. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu 

Pendahuluan 
- Memberi salam dan menyapa siswa. 

- Salah satu siswa memimpin do’a belajar 

- Memeperhatikan kesiapan siswa untuk 

mengikuti kegiatan pembelajaran. 

- Mengecek kehadiran siswa. 

- Guru menyampaikan tujuan 

pembelajaran. 

6 menit 

Inti 
- Guru memberikan  penjelasan awal 

terkait materi yang akan dipelajari 

tentang Rambu Lalu Lintas. 

- Siswa berada didalam kelompoknya 

masing-masing sesuai dengan yang 

sudah ditentukan guru. 

- Guru memberikan teks scenario yang 

akan diperagakan oleh siswa tentang 

Rambu Lalu Lintas. 

- Sebelum memulai permainan peran, 

siswa memahami karakter, dimana dan 

bagaimana peran akan dimainkan. 

Kemudian Setiap siswa berbagi tugas 

mempersiapkan kebutuhan yang 

diperlukan bersama teman 

kelompoknya. 

- Setiap kelompok menentukan satu orang 

sebagai pengamat. 

- Pada awal permainan dilakukan secara 

spontan, setiap siswa mengambil 

gilirannya masing-masing sesuai dengan 

peran yang sudah ditetukan. Lalu siswa 

dan guru mendiskusikan permainan tadi 

dan melakukan evaluasi 

- lalu memulai permainan peran untuk 

kedua kalinya, setiap siswa mengambil 

gilirannya masing-masing sesuai dengan 

peran yang sudah ditetukan. Lalu siswa 

dan guru mendiskusikan permainan tadi 

dan melakukan evaluasi yang lebih 

mengarah pada realita. 

- Selanjutnya siswa bersama-sama 

berbagi pengalamannya terkait materi 

yang dilakukan dengan bermain peran 

dan membuat kesimpulan bersama guru 

60 menit 
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Penutup 
- Guru memberikan penguatan 

kesimpulan 

- Guru menyampaikan materi yang akan 

dipelajari pada pertemuan berikutnya 

- Pembelajaran di akhiri dengan do’a dan 

salam 

5 menit 

 

6. SUMBER DAN MEDIA PEMBELAJARAN 

 Buku Pedoman Guru Tema 8 Praja Muda Karana Kelas III 

 Buku Siswa Tema 8 Praja Muda Karana Kelas III 

 Teks drama untuk bermain peran atau role playing 

 

7. REFLEKSI GURU 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Karya Indah, 16 Mei 2023 

Mengetahui  

Wali Kelas III            Peneliti 

 

 

Yusniar, S.Pd            Risky Juita. P 

NIP.             NIM. 11910824075 
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LAMPIRAN 5 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP ) 

Satuan Pendidikan : SD Negeri 036 Karya Indah 

Kelas/ Semester  : III/ Genap 

Tema 8   : Praja Muda Karana 

Subtema 3   : Aku Suka Berpetualang 

Pembelajaran  : 2 

Muatan Pembelajaran : Bahasa Indonesia 

Alokasi Waktu  : 2 x 35 menit 

A. KOMPETENSI INTI (KI) 

KI 1 Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli dan 

percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan 

tetangganya. 

KI 3 Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 

melihat, membaca dan menanya) dan menanya berdasarkan rasa ingin tau 

tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-

benda yang dijumpainya dirumah, sekolah dan tempat bermain. 

KI 4 Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan 

logis, dalam karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan anak 

sehat dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan 

berakhlak mulia. 
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A. KOMPETENSI DASAR (KD) 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator 

3.9 Mengidentifikasi Rambu Petunjuk 

Arah beserta artinya dalam teks 

lisan, tulis, dan visual. 

4.9 Menyajikan hasil identifikasi tentang  

Rambu Petunjuk Arah beserta 

artinya dalam bentuk visual 

menggunakan kosakata baku dan 

kalimat efektif. 

3.9.1. Mengindentifikasi informasi 

terkait Rambu Petunjuk Arah. 

4.9.1 Menceritakan kembali informasi 

terkait Rambu Petunjuk Arah. 

B. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Dengan bermain peran siswa dapat mengidentifikasi informasi terkait  

Rambu Petunjuk Arah dengan benar. 

2. Setelah bermain peran siswa dapat menceritakan Kembali informasi terkait  

Rambu Petunjuk Arah dengan benar. 

 

3. MATERI PEMBELAJARAN 

 Rambu Petunjuk Arah 

 

4. METODE PEMBELAJARAN 

 Pendekatan  : Saintifik 

 Metode  : Bermain Peran, Ceramah. 
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5. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu 

Pendahuluan 
- Memberi salam dan menyapa siswa. 

- Salah satu siswa memimpin do’a belajar 

- Memeperhatikan kesiapan siswa untuk 

mengikuti kegiatan pembelajaran. 

- Mengecek kehadiran siswa. 

- Guru menyampaikan tujuan 

pembelajaran. 

5 menit 

Inti 
- Guru memberikan  penjelasan awal 

terkait materi yang akan dipelajari 

tentang Rambu Petunjuk Arah. 

- Siswa berada didalam kelompoknya 

masing-masing sesuai dengan yang 

sudah ditentukan guru. 

- Guru memberikan teks scenario yang 

akan diperagakan oleh siswa tentang 

Rambu Petunjuk Arah. 

- Sebelum memulai permainan peran, 

siswa memahami karakter, dimana dan 

bagaimana peran akan dimainkan. 

Kemudian Setiap siswa berbagi tugas 

mempersiapkan kebutuhan yang 

diperlukan bersama teman 

kelompoknya. 

- Setiap kelompok menentukan satu orang 

sebagai pengamat. 

- Pada awal permainan dilakukan secara 

spontan, setiap siswa mengambil 

gilirannya masing-masing sesuai dengan 

peran yang sudah ditetukan. Lalu siswa 

dan guru mendiskusikan permainan tadi 

dan melakukan evaluasi 

- lalu memulai permainan peran untuk 

kedua kalinya, setiap siswa mengambil 

gilirannya masing-masing sesuai dengan 

peran yang sudah ditetukan. Lalu siswa 

dan guru mendiskusikan permainan tadi 

dan melakukan evaluasi yang lebih 

mengarah pada realita. 

- Selanjutnya siswa bersama-sama 

berbagi pengalamannya terkait materi 

yang dilakukan dengan bermain peran 

dan membuat kesimpulan bersama guru 

 

60 menit 



106 
 

Penutup 
- Guru memberikan penguatan 

kesimpulan 

- Guru menyampaikan materi yang akan 

dipelajari pada pertemuan berikutnya 

- Pembelajaran di akhiri dengan do’a dan 

salam 

5 menit 

 

6. SUMBER DAN MEDIA PEMBELAJARAN 

 Buku Pedoman Guru Tema 8 Praja Muda Karana Kelas III 

 Buku Siswa Tema 8 Praja Muda Karana Kelas III 

 Teks drama untuk bermain peran atau role playing 

 

7. REFLEKSI GURU 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Karya Indah, 19 Mei 2023 

Mengetahui  

Wali Kelas III            Peneliti 

 

 

Yusniar, S.Pd            Risky Juita. P 

NIP.             NIM. 11910824075 
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LAMPIRAN 6 

Lembar Kerja Peserta Didik 1 

Nama Anggota Kelompok: 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

  

 Petunjuk: 

1. Diskusikan pertanyaan ini bersama teman kelompokmu 

2. Tuliskan hasil diskusi pada kolom yang telah disediakan 

 

  

  
 

   
 

   
 

   
 

   

Apa saja kegiatan siswa yang 

ditujukan pada gambar di atas? 
 

Mengapa siswa melakukan 

kegiatan seperti pada gambar? 
 

Apa saja kewajibanmu sebagai 

siswa di sekolah? 
 

Apa saja yang dilakukan 

seorang anggota pramuka? 
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LAMPIRAN 7 

Lembar Kerja Peserta Didik 2 

Nama Anggota Kelompok: 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

  

 Petunjuk: 

1. Diskusikan pertanyaan ini bersama teman kelompokmu 

2. Tuliskan hasil diskusi pada kolom yang telah disediakan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Apa yang dimaksud dengan 

pramuka? 

Apa saja yang dilakukan 

sebagai anggota pramuka? 

Sebutkan simbol-simbol sila 

Pancasila? 

Apa saja kegitan yang 

menarik didalam pramuka? 
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LAMPIRAN 8 

Lembar Kerja Peserta Didik 3 

Nama Anggota Kelompok: 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

  

 Petunjuk: 

1. Diskusikan pertanyaan ini bersama teman kelompokmu 

2. Tuliskan hasil diskusi pada kolom yang telah disediakan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Apa manfaat 

berpetualang bagi 

anggota pramuka? 

Apa kegiatan yang 

dilakukan dalam 

berpetualang 

                

Apa arti tanda di atas? 

                     

Apa arti tanda di atas? 
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LAMPIRAN 9 

Lembar Kerja Peserta Didik 4 

Nama Anggota Kelompok: 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

  

 Petunjuk: 

1. Diskusikan pertanyaan ini bersama teman kelompokmu 

2. Tuliskan hasil diskusi pada kolom yang telah disediakan 

 

 

                

Apa arti petunjuk arah di 

atas? Dan dimana biasa 

ditemukan? 

                

Apa arti petunjuk arah di 

atas? Dan dimana biasa 

ditemukan? 

                

Apa arti petunjuk arah di 

atas? Dan dimana biasa 

ditemukan? 

                

Apa arti petunjuk arah di 

atas? Dan dimana biasa 

ditemukan? 
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LAMPIRAN 10 

Pedoman Penilaian Observasi Guru dalam Penerapan Metode Role Playing 

No Aktivitas Deskripto Skor 

1 Pemanasan 1. Guru menjelaskan materi dengan jelas 

2. Guru menjelaskan dengan tegas 

3. Guru menjelaskan dengan kalimat yang 

mudah dipahami 

4. Guru menjelaskan dengan tidak berbelit-

belit 

4 Jika semua deskriptor terlihat pada aktivitas 

guru 

3 Jika hanya 3 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

2 Jika hanya 2 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

1 Jika hanya 1 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

2 Memilih partisipan 1. Guru memebahas karakter yang akan 

dimainkan dengan jelas 

2. Guru membahas karakter dengan tepat 

3. Guru membahas karakter dengan 

memberikan contohkan yang sesuai 

dialog 

4. Guru mengarahkan siswa untuk 

menentukan tokoh yang akan dimainkan 

dalam kelompoknya masing-masing 

4 Jika semua deskriptor terlihat pada aktivitas 

guru 

3 Jika hanya 3 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

2 Jika hanya 2 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

1 Jika hanya 1 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

3 Menyiapkan 

pengamatan 

1. Guru memilih pengamat dengan tepat 

2. Guru memilih pengamat dengan teliti 

3. Guru memilih siswa yang bersedia 

menjadi pengamat 

4. Guru memilih pengamat yang sesuai 

 

4 Jika semua deskriptor terlihat pada aktivitas 

guru 

3 Jika hanya 3 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

2 Jika hanya 2 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

1 Jika hanya 1 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 
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4 Menata panggung 1. Guru mendiskusikan tempat yang akan 

digunakan untuk bermain peran 

2. Guru mengajak siswa untuk bergotong 

royong menata tempat bermain peran 

3. Guru mendiskusikan bagaimana peran 

akan dimainkan 

4. Guru mengarahkan siswa untuk 

mempersiapkan kebutuhan yang 

diperlukan dalam bermain peran 

4 Jika semua deskriptor terlihat pada aktivitas 

guru 

3 Jika hanya 3 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

2 Jika hanya 2 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

1 Jika hanya 1 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

5 Memainkan peran 1. Guru memerintahkan siswa untuk 

memulai permainan ulang 

2. Guru menyampaikan Batasan waktu 

permainan peran dalam setiap kelompok 

3. Guru mengarahkan siswa agar 

melakukan permaianan peran sesuai 

dengan urutan kelompok yang sudah di 

acak 

4. Guru mengarahkan siswa agar 

memainkan peran sesuai dengan 

gilirannya  

4 Jika semua deskriptor terlihat pada aktivitas 

guru 

3 Jika hanya 3 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

2 Jika hanya 2 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

1 Jika hanya 1 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

6 Diskusi dan evaluasi 1. Guru mengajak siswa untuk 

mendiskusikan permainan peran tadi 

2. Guru mengarahkan siswa agar terlibat 

aktif dalam diskusi 

3. Guru mengajak siswa untuk melakukan 

evaluasi 

4. Guru mengarahkan siswa untuk 

memperbaiki cara permaianan peran agar 

lebih baik 

4 Jika semua deskriptor terlihat pada aktivitas 

guru 

3 Jika hanya 3 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

2 Jika hanya 2 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

1 Jika hanya 1 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 
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7 Memainkan peran 

ulang 

1. Guru memerintahkan siswa untuk 

memulai permainan ulang 

2. Guru menyampaikan Batasan waktu 

permainan peran dalam setiap kelompok 

3. Guru mengarahkan siswa agar 

melakukan permaianan peran sesuai 

dengan urutan kelompok yang sudah di 

acak 

4. Guru mengarahkan siswa agar 

memainkan peran sesuai dengan 

gilirannya 

4 Jika semua deskriptor terlihat pada aktivitas 

guru 

3 Jika hanya 3 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

2 Jika hanya 2 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

1 Jika hanya 1 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

8 Diskusi dan evaluasi 1. Guru mengajak siswa untuk 

mendiskusikan permainan peran untuk 

yang kedua kalinya 

2. Guru mengarahkan siswa agar terlibat 

aktif dalam diskusi 

3. Guru mengajak siswa untuk melakukan 

evaluasi 

4. Guru turut mengevaluasi permainan yang 

sesuai dengan realita 

4 Jika semua deskriptor terlihat pada aktivitas 

guru 

3 Jika hanya 3 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

2 Jika hanya 2 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

1 Jika hanya 1 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

9 Berbagi pengalaman 

dan kesimpulan 

1. Guru mengajak siswa untuk berbagi 

pengalaman setelah terkait permainan 

peran 

2. Guru membuat suasana yang 

menyenangkan agar setiap siswa terlibat 

aktif dalam berbagi pengalaman 

3. Guru mengajak siswa agar dapat 

membuat kesimpulan bersama 

4. Guru memberikan penguatan terkait 

pembelajaran 

4 Jika semua deskriptor terlihat pada aktivitas 

guru 

3 Jika hanya 3 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

2 Jika hanya 2 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

1 Jika hanya 1 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 
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LAMPIRAN 11 

 

Lembar Observasi Aktivitas Guru dalam 

Penerapan Metode Role Playing 

Pertemuan 1 Siklus I 

 

 

Hari/Tanggal  : Rabu, 3 Mei 2023 

Petunjuk  : Isilah dengan memberikan tanda (√) pada kolom 

   kriteria sesuai dengan pedoman observasi 

 

 

No 

 

Aktivitas yang Diamati 

Pertemuan 1  

Skor Skala Nilai 

4 3 2 1 

1 Guru menjelaskan kepada siswa suatu permasalahan 

yang perlu dipelajari 

 √   3 

2 Guru membahas karakter peran yang 

akan dimainkan 

 √   3 

3 Guru memilih beberapa siswa untuk menjadi 

pengamat 

 √   3 

4 Guru dan siswa mendiskusikan 

dimana dan bagaimana peran akan dimainkan 

   

√ 

 2 

5 Guru mengarahkan siswa untuk 

memulai permainan secara spontan 

  √  2 

6 Guru dan siswa mendiskusikan dan evaluasi 

permainan peran yang telah dilakukan 

 √  

 

 3 

7 Guru mengarahkan siswa untuk melakukan 

permainan ulang 

 √   3 

8 Guru bersama-sama mendiskusikan dan evaluasi 

yang lebih mengarah pada realitas 

   

√ 

 2 

9 Guru mengajak siswa untuk berbagi pengalaman dan 

membuat kesimpulan terkait permainan peran yang 

telah dilakukan. 

  

√ 

  3 

Jumlah 24 

Presentase 66,66% 

Kategori Baik 

Keterangan yang dilakukan dengan kriteria sebagai berikut: 

4 = Dilakukan dengan sangat baik 

3 = Dilakukan dengan baik 

2 = Dilakukan dengan cukup 

1 = Dilakukan dengan kurang 

Karya Indah, 3 Mei 2023 

Observer 

 

 

Yusniar, S.Pd 
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LAMPIRAN 12 

 

Lembar Observasi Aktivitas Guru dalam 

Penerapan Metode Role Playing 

Pertemuan 2 Siklus I 

 

 

Hari/Tanggal  : Jum’at, 5 Mei 2023 

Petunjuk  : Isilah dengan memberikan tanda (√) pada kolom 

   kriteria sesuai dengan pedoman observasi 

 

No 

 

Aktivitas yang Diamati 

Pertemuan 2  

Skor 
Skala Nilai 

4 3 2 1 

1 Guru menjelaskan kepada siswa suatu 

permasalahan yang perlu dipelajari 

√    4 

2 Guru membahas karakter peran yang 

akan dimainkan 

 √   3 

3 Guru memilih beberapa siswa untuk menjadi 

pengamat 

 √   3 

4 Guru dan siswa mendiskusikan 

dimana dan bagaimana peran akan dimainkan 

  

√ 

 

 

 3 

5 Guru mengarahkan siswa untuk 

memulai permainan secara spontan 

 √   3 

6 Guru dan siswa mendiskusikan dan evaluasi 

permainan peran yang telah dilakukan 

 √  

 

 3 

7 Guru mengarahkan siswa untuk melakukan 

permainan ulang 

√    4 

8 Guru bersama-sama mendiskusikan dan evaluasi 

yang lebih mengarah pada realitas 

   

√ 

 2 

9 Guru mengajak siswa untuk berbagi pengalaman 

dan membuat kesimpulan terkait permainan peran 

yang telah dilakukan. 

  

√ 

  3 

Jumlah 28 

Presentase 77,77% 

Kategori Baik 

 

Keterangan yang dilakukan dengan kriteria sebagai berikut: 

4 = Dilakukan dengan sangat baik 

3 = Dilakukan dengan baik 

2 = Dilakukan dengan cukup 

1 = Dilakukan dengan kurang 

Karya Indah, 5 Mei 2023 

Observer 

 

 

Yusniar, S.Pd 

 



116 
 

LAMPIRAN 13 

 

Lembar Observasi Aktivitas Guru dalam 

Penerapan Metode Role Playing 

Pertemuan 3 Siklus II 

 

Hari/Tanggal  : Selasa, 16 Mei 2023 

Petunjuk  : Isilah dengan memberikan tanda (√) pada kolom 

   kriteria sesuai dengan pedoman observasi 

  

 

No 

 

Aktivitas yang Diamati 

Pertemuan 3  

Skor 
Skala Nilai 

4 3 2 1 

1 Guru menjelaskan kepada siswa suatu 

permasalahan yang perlu dipelajari 

√    4 

2 Guru membahas karakter peran yang 

akan dimainkan 

 √   3 

3 Guru memilih beberapa siswa untuk menjadi 

pengamat 

 √   3 

4 Guru dan siswa mendiskusikan 

dimana dan bagaimana peran akan dimainkan 

  

√ 

 

 

  

3 

5 Guru mengarahkan siswa untuk 

memulai permainan secara spontan 

 √   3 

6 Guru dan siswa mendiskusikan dan evaluasi 

permainan peran yang telah dilakukan 

 √  

 

 3 

7 Guru mengarahkan siswa untuk melakukan 

permainan ulang 

√    4 

8 Guru bersama-sama mendiskusikan dan evaluasi 

yang lebih mengarah pada realitas 

 √  

 

 3 

9 Guru mengajak siswa untuk berbagi pengalaman 

dan membuat kesimpulan terkait permainan peran 

yang telah dilakukan. 

  

√ 

  3 

Jumlah 29 

Presentase 80,55% 

Kategori Baik 

 

Keterangan yang dilakukan dengan kriteria sebagai berikut: 

4 = Dilakukan dengan sangat baik 

3 = Dilakukan dengan baik 

2 = Dilakukan dengan cukup 

1 = Dilakukan dengan kurang 

Karya Indah, 16 Mei 2023 

Observer 

 

 

Yusniar, S.Pd 
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LAMPIRAN 14 

 

Lembar Observasi Aktivitas Guru dalam 

Penerapan Metode Role Playing 

Pertemuan 4 Siklus II 

 

 

Hari/Tanggal  : Jum’at, 19 Mei 2023 

Petunjuk  : Isilah dengan memberikan tanda (√) pada kolom 

   kriteria sesuai dengan pedoman observasi 

 

No 

 

Aktivitas yang Diamati 

Pertemuan 4  

Skor 
Skala Nilai 

4 3 2 1 

1 Guru menjelaskan kepada siswa suatu permasalahan 

yang perlu dipelajari 

√    4 

2 Guru membahas karakter peran yang 

akan dimainkan 

√    4 

3 Guru memilih beberapa siswa untuk menjadi 

pengamat 

 √   3 

4 Guru dan siswa mendiskusikan 

dimana dan bagaimana peran akan dimainkan 

 

√ 

 

 

 

 

  

4 

5 Guru mengarahkan siswa untuk 

memulai permainan secara spontan 

√    4 

6 Guru dan siswa mendiskusikan dan evaluasi 

permainan peran yang telah dilakukan 

 √  

 

 3 

7 Guru mengarahkan siswa untuk melakukan permainan 

ulang 

√    4 

8 Guru bersama-sama mendiskusikan dan evaluasi yang 

lebih mengarah pada realitas 

 

 

 

√ 

 

 

 

 3 

9 Guru mengajak siswa untuk berbagi pengalaman dan 

membuat kesimpulan terkait permainan peran yang 

telah dilakukan. 

 

√ 

 

 

  3 

Jumlah 32 

Presentase 88,88% 

Kategori Sangat Baik 

Keterangan yang dilakukan dengan kriteria sebagai berikut: 

4 = Dilakukan dengan sangat baik 

3 = Dilakukan dengan baik 

2 = Dilakukan dengan cukup 

1 = Dilakukan dengan kurang 

Karya Indah, 19 Mei 2023 

Observer 

 

 

Yusniar, S.Pd 
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LAMPIRAN 15 

Pedoman Penilaian Observasi Siswa dalam Penerapan Metode Role Playing 

No Aktivitas Deskriptor Skor 

1 Pemanasan 1. Siswa mendengarkan penjelasan yang 

disampaikan guru dengan teliti 

2. Siswa menyimak penjelasan guru 

dengan seksama 

3. Siswa mencerna dengan baik penjelasan 

yang disampaikan guru 

4. Siswa  

4 Jika semua deskriptor terlihat pada aktivitas 

guru 

3 Jika hanya 3 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

2 Jika hanya 2 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

1 Jika hanya 1 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

2 Memilih partisipan 1. Siswa menyimak pembahasan yang 

disampaikan guru 

2. Siswa meniru guru ketika mencontohkan 

karakter peran 

3. Siswa dapat menentukan peran sesuai 

dialog 

4. Siswa mendiskusikan tokoh yang akan 

diperankan dalam kelompoknya masing-

masing 

4 Jika semua deskriptor terlihat pada aktivitas 

guru 

3 Jika hanya 3 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

2 Jika hanya 2 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

1 Jika hanya 1 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

3 Menyiapkan 

pengamatan 

1. Siswa mampu untuk menjadi pengamat 

2. Siswa yang menjadi pengamat sesuai 

dengan ucapannya 

3. Siswa yang menjadi pengamat sesuai 

dengan tindakanannya 

4. Siswa yang menjadi pengamat turut aktif 

dalam permainan peran 

4 Jika semua deskriptor terlihat pada aktivitas 

guru 

3 Jika hanya 3 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

2 Jika hanya 2 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

1 Jika hanya 1 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 
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4 Menata panggung 1. Siswa mendiskusikan bersama guru 

tempat yang cocok digunakan untuk 

bermain peran 

2. Siswa bergotong royong membersihkan 

dan mempersiapkan tempat 

3. Siswa mendiskusikan bersama guru 

bagaimana peran akan dimainkan 

4. Siswa saling berbagi tugas 

mempersiapkan peralatan yang 

diperlukan untuk bermain peran 

4 Jika semua deskriptor terlihat pada aktivitas 

guru 

3 Jika hanya 3 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

2 Jika hanya 2 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

1 Jika hanya 1 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

5 Memainkan peran 1. Siswa melakukan permainan peran 

dengan spontan 

2. Siswa bermain peran sesuai dengan 

batasan waktu yang sudah ditentukan 

3. Siswa bermain peran peran semaksimal 

mungkin sesuai dengan dialog 

4. Siswa bermain peran sesuai dengan 

giliranya dalam dialog 

4 Jika semua deskriptor terlihat pada aktivitas 

guru 

3 Jika hanya 3 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

2 Jika hanya 2 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

1 Jika hanya 1 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

6 Diskusi dan evaluasi 1. Siswa berdiskusi terkait permainan yang 

telah dilakukan 

2. Setiap siswa aktif terlibat dalam diskusi 

3. siswa mendiskusikan agar permainan 

lebih sesuai dengan dialog 

4. Siswa mengevaluasi permainan yang 

telah dilakukan 

4 Jika semua deskriptor terlihat pada aktivitas 

guru 

3 Jika hanya 3 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

2 Jika hanya 2 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

1 Jika hanya 1 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

7 Memainkan peran 

ulang 

1. Siswa melakukan permainan ulang 

2. Siswa bermain peran sesuai dengan 

4 Jika semua deskriptor terlihat pada aktivitas 

guru 
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batasan waktu yang sudah ditentukan 

3. Siswa bermain peran semaksimal 

mungkin sesuai dengan realita 

4. Siswa bermain peran sesuai dengan 

giliranya dalam dialog 

3 Jika hanya 3 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

2 Jika hanya 2 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

1 Jika hanya 1 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

8 Diskusi dan evaluasi 1. Siswa berdiskusi terkait permainan yang 

telah dilakukan 

2. Setiap siswa aktif terlibat dalam diskusi 

3. siswa mendiskusikan permainan sesuai 

dengan ralita 

4. Siswa mengevaluasi permainan yang 

telah dilakukan 

4 Jika semua deskriptor terlihat pada aktivitas 

guru 

3 Jika hanya 3 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

2 Jika hanya 2 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

1 Jika hanya 1 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

9 Berbagi pengalaman 

dan kesimpulan 

1. Siswa berbagi pengalaman terkait 

permainan peran yang telah dilakukan 

2. Setiap siswa terlibat dalam 

mengemukakan pendapatnya. 

3. Siswa bersama-sama menyimpulkan 

pembelajaran 

4. Siswa menyimak kesimpulan yang 

disampaikan guru 

4 Jika semua deskriptor terlihat pada aktivitas 

guru 

3 Jika hanya 3 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

2 Jika hanya 2 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 

1 Jika hanya 1 deskriptor yang terlihat pada 

aktivitas guru 
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LAMPIRAN 16 

Lembar Observasi Aktivitas Siswa dalam 

Penerapan Metode Role Playing 

Pertemuan 1 Siklus I 

Hari/Tanggal  : Rabu, 3 Mei 2023 

Petunjuk  : Berilah penilaian atas aktivitas siswa dengan 

   angka: 4 (sangat baik), 3 (baik), 2 (cukup), 1 

   (kurang) 

No 
Kode 
Siswa 

Skor Aktivitas Siswa P 1 Siklus I 
Skor 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 Siswa 001 2 3 2 2 3 3 2 3 2 22 

2 Siswa 002 2 3 3 2 2 3 3 2 2 22 

3 Siswa 003 2 2 2 3 3 2 2 2 3 21 

4 Siswa 004 3 3 3 3 2 3 2 3 3 25 

5 Siswa 005 2 2 2 3 2 2 2 2 2 19 

6 Siswa 006 3 2 3 2 3 3 2 3 3 24 

7 Siswa 007 2 2 2 2 3 2 2 3 2 20 

8 Siswa 008 3 2 3 2 2 2 2 2 2 20 

9 Siswa 009 3 3 3 3 2 2 3 3 2 24 

10 Siswa 010 2 2 2 2 2 3 3 3 2 21 

11 Siswa 011 2 3 3 3 2 3 2 2 2 22 

12 Siswa 012 3 2 2 2 3 2 3 3 2 22 

13 Siswa 013 3 3 3 2 3 2 2 3 4 25 

14 Siswa 014 3 2 3 2 2 2 3 2 2 21 

15 Siswa 015 3 2 3 2 3 3 3 3 2 24 

16 Siswa 016 2 3 3 3 3 2 3 2 3 24 

17 Siswa 017 2 3 2 3 2 2 3 3 3 23 

18 Siswa 018 2 2 3 2 3 3 2 2 3 22 

19 Siswa 019 3 2 3 3 2 3 2 3 2 23 

20 Siswa 020 2 2 2 3 3 2 2 2 3 21 

21 Siswa 021 3 2 2 2 3 3 3 3 3 24 

22 Siswa 022 2 2 3 2 3 2 3 2 2 21 

23 Siswa 023 3 2 2 3 2 3 2 3 3 23 

24 Siswa 024 3 3 3 2 3 4 2 3 3 26 

Jumlah 60 57 62 58 61 61 58 62 60 539 

Presentase( 
%) 

62,5 
% 

 
59,3 
8% 

64,5 
8% 

60,4 
2% 

63,5 
4% 

63,5 
4% 

60,4 
% 

 
64,5 
8% 

62,5 
 

 
62,3 
8% 

Kategori Baik Cukup Baik Cukup Baik Baik Cukup Baik Baik Baik 

 

        Karya Indah, 3 Mei 2023 

        Observer 
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Salamah Agustina 

LAMPIRAN 17 

Lembar Observasi Aktivitas Siswa dalam 

Penerapan Metode Role Playing 

Pertemuan 2 Siklus I 

Hari/Tanggal  : Jum’at, 5 Mei 2023 

Petunjuk  : Berilah penilaian atas aktivitas siswa dengan 

   angka: 4 (sangat baik), 3 (baik), 2 (cukup), 1 

   (kurang) 

No 
Kode 
Siswa 

Skor Aktivitas Siswa P 2 Siklus I Skor 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 
 

1 Siswa 001 3 3 3 2 3 3 2 3 3 25 

2 Siswa 002 2 3 3 2 3 3 3 2 2 23 

3 Siswa 003 2 3 2 3 3 2 3 2 3 23 

4 Siswa 004 3 3 3 3 2 3 3 4 3 27 

5 Siswa 005 2 3 2 3 2 2 3 3 2 22 

6 Siswa 006 3 2 3 2 3 2 3 3 3 24 

7 Siswa 007 3 2 2 2 3 2 3 3 2 22 

8 Siswa 008 3 2 3 2 2 2 3 2 3 22 

9 Siswa 009 3 3 3 3 3 3 3 3 2 26 

10 Siswa 010 2 2 3 2 2 3 3 3 2 22 

11 Siswa 011 2 3 3 3 2 3 3 2 2 23 

12 Siswa 012 3 2 2 3 3 2 3 3 2 23 

13 Siswa 013 3 3 3 2 3 2 3 3 4 26 

14 Siswa 014 3 2 3 3 2 2 3 2 3 23 

15 Siswa 015 3 2 3 2 3 3 3 3 2 24 

16 Siswa 016 3 3 3 3 3 2 3 2 4 26 

17 Siswa 017 2 3 2 3 3 3 3 3 3 25 

18 Siswa 018 2 3 3 2 3 3 2 2 3 23 

19 Siswa 019 3 2 3 3 2 3 3 3 2 24 

20 Siswa 020 3 2 2 3 3 2 3 2 3 23 

21 Siswa 021 3 3 2 4 3 3 3 3 3 27 

22 Siswa 022 2 3 3 2 3 3 3 2 3 24 

23 Siswa 023 3 3 2 3 2 3 3 3 3 25 

24 Siswa 024 3 3 4 2 3 4 2 3 3 27 

Jumlah 64 63 65 62 64 63 69 64 65 579 

Presentase 
(%) 

66,6 
7% 

65,6 
% 

 

67,7 
% 

 
64,5 

8% 

66,6 
7% 

 
65,6 

3% 

71,9 
% 

 

66,6 
7% 

 

67,7 
% 

 
67,0 
1% 

Kategori  Baik Baik Baik Baik Baik Baik Baik Baik Baik Baik 

        Karya Indah, 5 Mei 2023 

        Observer 
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Salamah Agustina 

 

LAMPIRAN 18 

Lembar Observasi Aktivitas Siswa dalam 

Penerapan Metode Role Playing 

Pertemuan 3 Siklus II 

Hari/Tanggal  : Selasa, 16 Mei 2023 

Petunjuk  : Berilah penilaian atas aktivitas siswa dengan 

   angka: 4 (sangat baik), 3 (baik), 2 (cukup), 1 

   (kurang) 

No 
Kode 
Siswa 

Skor Aktivitas Siswa P 3 Siklus II 
Skor 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 Siswa 001 3 3 3 3 3 3 2 3 3 26 

2 Siswa 002 3 3 3 2 3 3 3 2 3 25 

3 Siswa 003 3 3 2 3 2 3 3 3 3 25 

4 Siswa 004 3 3 4 3 3 3 3 4 3 29 

5 Siswa 005 2 3 3 3 2 2 3 3 3 24 

6 Siswa 006 3 2 3 2 3 3 3 3 3 25 

7 Siswa 007 3 3 2 2 3 2 3 3 3 24 

8 Siswa 008 3 2 3 3 2 2 3 2 3 23 

9 Siswa 009 3 4 3 3 3 3 3 3 3 28 

10 Siswa 010 2 3 3 2 3 3 3 3 2 24 

11 Siswa 011 3 3 3 3 2 3 3 2 3 25 

12 Siswa 012 3 3 2 4 3 2 3 3 3 26 

13 Siswa 013 4 3 3 2 3 3 3 3 4 28 

14 Siswa 014 3 3 2 3 3 3 3 3 4 27 

15 Siswa 015 3 3 3 2 3 3 4 3 2 26 

16 Siswa 016 4 3 3 3 3 2 3 3 4 28 

17 Siswa 017 3 3 2 3 3 3 3 4 3 27 

18 Siswa 018 2 3 3 3 3 3 2 3 3 25 

19 Siswa 019 3 3 3 3 2 4 4 3 2 27 

20 Siswa 020 3 3 2 3 3 3 3 2 3 25 

21 Siswa 021 4 3 2 4 3 3 4 3 3 29 

22 Siswa 022 4 3 3 4 3 3 4 4 3 31 

23 Siswa 023 3 3 3 3 3 4 4 3 3 29 

24 Siswa 024 3 4 4 3 3 4 3 3 3 30 

Jumlah 73 72 67 69 67 70 75 71 72 636 

Presentase 
76,0 

4% 
75 
% 

69,7 
9% 

71,8 
8% 

69,7 
9% 

72,9 
% 

78,1 
% 

73,9 
5% 

75 
% 

73,6 
1% 

Kategori                     

Karya Indah, 16 Mei 2023 

        Observer 
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Salamah Agustina 

LAMPIRAN 19 

Lembar Observasi Aktivitas Siswa dalam 

Penerapan Metode Role Playing 

Pertemuan 4 Siklus II 

Hari/Tanggal  : Jum’at, 19 Mei 2023 

Petunjuk  : Berilah penilaian atas aktivitas siswa dengan 

   angka: 4 (sangat baik), 3 (baik), 2 (cukup), 1 

   (kurang) 

No 
Kode 

Siswa 

Skor Aktivitas Siswa P 4 Siklus II Skor 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 
 

1 Siswa 001 4 3 3 3 3 3 3 4 4 30 

2 Siswa 002 4 4 3 3 3 3 3 3 3 29 

3 Siswa 003 3 3 3 3 3 3 3 4 3 28 

4 Siswa 004 3 3    4 3 3 3    4 4 3 30 

5 Siswa 005 3 3 3 3 3 3 3 3 3 27 

6 Siswa 006 3 3 3 3 3 4 3 3 3 28 

7 Siswa 007 3 3 3 3 4 3 4 4 3 30 

8 Siswa 008 4 3 3 3 3 4 3    3 3 29 

9 Siswa 009 3 4 3 3 3 3 4 3 3 29 

10 Siswa 010 3 3 3 3 3 3 3    3 3 27 

11 Siswa 011 4 3 3 3 3 3 3 3 3 28 

12 Siswa 012 3 3 3 4 3 3 3 3 3 28 

13 Siswa 013 4 3 3 2 3 3 4     3 4 29 

14 Siswa 014 3 3 3    3 4 3 3 3 4 29 

15 Siswa 015 3 3 3 3 3 3 4 3 3 28 

16 Siswa 016 4 3 3 3 3 3 3   3 4 29 

17 Siswa 017 3 4 3 3 4 3 3 3 3 29 

18 Siswa 018 3 4 3 3 3 3    3 3 4 29 

19 Siswa 019 4 3 3    4 3 4 4 3 3 31 

20 Siswa 020 3 3 3 3 3 3     3 4 3 28 

21 Siswa 021 4 3 4 4 3 3 4 3 3 31 

22 Siswa 022 4 3 3    4 4 3 4 3 3 31 

23 Siswa 023 3 4 3 3 3 4 4 3 3 30 

24 Siswa 024 3 4 4 3 4 4 3 3 3 31 

Jumlah 81 78 75 75 77 77 81 77 77 698 

Presentase 

84,3 

7% 

81,3 

% 

78,1 

% 

78,1 

% 

80,2 

1% 

80,2 

1% 

84,3 

7% 

80,2 

1% 

80,2 

1% 

80,7 

8% 

Kategori                     

Karya Indah, 19 Mei 2023 

        Observer 

 

 

 

Salamah Agustina 
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LAMPIRAN 20 

Pedoman Penilaian Observasi Kerja Sama Siswa 

No Aktivitas Deskriptor Skor 

1 Bertanggung jawab 

menyelesaikan tugas 

kelompok 

- Apabila siswa ikut serta dalam menyelesaikan setiap 

masalah dalam kelompok. 

- Siswa bersedia Ketika terpilih menjadi pengamat 

- Siswa berdiskusi dengan tenang. 

- Siswa tidak bercerita dengan teman sebelahnya 

4 Jika semua deskriptor terlihat 

3 Jika 3 deskriptor yang terlihat 

2 Jika 2 deskriptor yang terlihat 

1 Jika 1 deskriptor yang terlihat 

2 Saling membantu dalam 

kelompok 

- Apabila siswa saling membantu dalam 

mempersiapkan peralatan yang diperlukan untuk 

bermain peran 

- Siswa bergotong royong dalam mempersiapkan 

tempat bermain peran 

- Siswa memberikan masukan ketika berdiskusi 

- Siswa tidak bremain-main dalam kelompoknya  

4 Jika semua deskriptor terlihat 

3 Jika 3 deskriptor yang terlihat 

2 Jika 2 deskriptor yang terlihat 

1 Jika 1 deskriptor yang terlihat 

3 Mengambil giliran - Apabila siswa memainkan peran sesuai dengan 

giliran yang sudah ditentukan 

- Siswa paham kapan saatnya memulai permainan 

- Siswa turut mengambil giliran mengemukakan 

pendapatnya ketika diskusi dan evaluasi 

- Siswa turut mengambil giliran ketika berbagi 

pengalaman dan membuat kesimpulan 

4 Jika semua deskriptor terlihat 

3 Jika 3 deskriptor yang terlihat 

2 Jika 2 deskriptor yang terlihat 

1 Jika 1 deskriptor yang terlihat 
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4 Berada dalam kelompok 

selama kegiatan kelompok 

berlangsung 

- Apabila siswa berada dalam kelompok saat 

permainan peran berlangsung 

- Siswa berada dalam kelompok ketika mendiskusikan 

peran yang akan dimainkan 

- Siswa berada dalam kelompok ketika mendiskusikan 

permainan peran yang telah dilakukan 

- Siswa tidak menganggu didalam kelompok lain 

4 Jika semua deskriptor terlihat 

3 Jika 3 deskriptor yang terlihat 

2 Jika 2 deskriptor yang terlihat 

1 Jika 1 deskriptor yang terlihat 

5 Menerima pendapat dan 

menghormati perbedaan 

- Apabila siswa menerima saran yang membangun 

dari teman ketika diskusi 

- Siswa menerima kritikan yang membangun dari 

teman ketika diskusi 

- Siswa saling mengapresiasi ketika berdiskusi 

- Siswa saling menghormati ketika teman saling 

berbagi pengalaman 

4 Jika semua deskriptor terlihat 

3 Jika 3 deskriptor yang terlihat 

2 Jika 2 deskriptor yang terlihat 

1 Jika 1 deskriptor yang terlihat 
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LAMPIRAN 21 

Nilai Kerja Sama Sebelum Tindakan 

Hari/Tanggal :  

Petunjuk  : Berilah penilaian atas aktivitas siswa dengan angka: 4 

  (sangat baik), 3 (baik), 2 (cukup), 1 (kurang) 

 

No 
Kode 

Siswa 

Indikator Kerja Sama 
Skor Kategori 

1 2 3 4 5 6 

1 Siswa 001 2 3 2 2 3 3 15 Baik 

2 Siswa 002 2 2 2 2 2 2 12 Cukup 

3 Siswa 003 2 2 2 1 1 2 10 Cukup 

4 Siswa 004 2 2 3 3 3 2 15 Baik 

5 Siswa 005 2 2 1 1 2 2 10 Cukup 

6 Siswa 006 2 2 3 2 2 2 13 Cukup 

7 Siswa 007 2 2 3 2 2 2 13 Cukup 

8 Siswa 008 2 2 2 2 2 2 12 Cukup 

9 Siswa 009 2 3 2 2 3 3 15 Baik 

10 Siswa 010 2 2 2 1 1 2 10 Cukup 

11 Siswa 011 2 2 2 2 2 2 12 Cukup 

12 Siswa 012 2 3 2 2 2 2 13 Cukup 

13 Siswa 013 3 2 2 2 3 3 15 Baik 

14 Siswa 014 2 2 1 2 2 2 11 Cukup 

15 Siswa 015 3 2 2 2 3 3 15 Baik 

16 Siswa 016 2 2 2 2 2 2 12 Cukup 

17 Siswa 017 2 2 3 2 2 2 13 Cukup 

18 Siswa 018 3 2 2 2 3 3 15 Baik 

19 Siswa 019 2 2 2 2 2 2 12 Cukup 

20 Siswa 020 2 2 2 2 3 2 13 Cukup 

21 Siswa 021 3 2 3 2 2 3 15 Baik 

22 Siswa 022 2 2 2 3 2 2 13 Cukup 

23 Siswa 023 2 2 3 2 2 2 13 Cukup 

24 Siswa 024 3 3 2 2 2 3 15 Baik 

Jumlah 53 52 52 47 53 55 312 
Cukup 

Rata-rata 55,20 54,16 54,16 48,95 55,20 57,29 54,16 
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LAMPIRAN 22 

Lembar Observasi Nilai Kerja Sama Siswa Siklus I 

Hari/Tanggal :  

Petunjuk  : Berilah penilaian atas aktivitas siswa dengan angka: 4 

  (sangat baik), 3 (baik), 2 (cukup), 1 (kurang) 

 

No Kode  
Indikator Kerja Sama Siklus I 

Skor Kategori 
1 2 3 4 5 6 

1 Siswa 001 2 3 2 2 3 2 14 Cukup 

2 Siswa 002 2 2 3 2 3 2 14 Cukup 

3 Siswa 003 2 3 2 2 3 3 15 Baik 

4 Siswa 004 2 2 2 2 2 2 12 Cukup 

5 Siswa 005 3 3 2 2 3 2 15 Baik 

6 Siswa 006 3 2 3 3 2 3 16 Baik 

7 Siswa 007 2 3 3 2 2 2 14 Cukup 

8 Siswa 008 3 3 2 2 3 3 16 Baik 

9 Siswa 009 3 2 2 3 2 3 15 Baik 

10 Siswa 010 2 2 2 3 2 3 14 Cukup 

11 Siswa 011 3 2 2 2 3 3 15 Baik 

12 Siswa 012 2 2 2 3 2 2 13 Cukup 

13 Siswa 013 3 2 2 3 2 3 15 Baik 

14 Siswa 014 2 3 2 3 2 2 14 Cukup 

15 Siswa 015 3 2 3 2 3 3 16 Baik 

16 Siswa 016 2 2 2 2 3 3 14 Cukup 

17 Siswa 017 2 2 2 2 2 2 12 Cukup 

18 Siswa 018 3 3 2 3 2 2 15 Baik 

19 Siswa 019 2 2 3 3 2 2 14 Cukup 

20 Siswa 020 3 3 2 2 3 3 16 Baik 

21 Siswa 021 2 3 2 2 2 2 13 Cukup 

22 Siswa 022 2 3 2 2 3 3 15 Baik 

23 Siswa 023 3 2 3 3 3 3 17 Baik 

24 Siswa 024 3 3 2 3 2 3 16 Baik 

Jumlah 59 59 54 58 59 61 350 
Cukup 

Presentase 61,45 61,45 56,25 60,41 61,45 63,54 60,76 
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LAMPIRAN 23 

Lembar Observasi Nilai Kerja Sama Siswa Siklus II 

Hari/Tanggal :  

Petunjuk  : Berilah penilaian atas aktivitas siswa dengan angka: 4 

  (sangat baik), 3 (baik), 2 (cukup), 1 (kurang) 

 

No Kode 
Indikator Kerja Sama Siklus II 

Skor Kategori 
1 2 3 4 5 6 

1 Siswa 001 3 3 3 3 3 4 19 Baik 

2 Siswa 002 2 2 3 2 3 2 14 Cukup 

3 Siswa 003 2 2 3 2 3 2 14 Cukup 

4 Siswa 004 3 2 2 3 3 3 16 Baik 

5 Siswa 005 3 3 2 3 3 4 18 Baik 

6 Siswa 006 3 3 3 3 3 3 18 Baik 

7 Siswa 007 2 3 3 2 2 2 14 Cukup 

8 Siswa 008 3 3 2 4 2 3 17 Baik 

9 Siswa 009 3 3 3 3 3 4 19 Baik 

10 Siswa 010 3 2 3 2 3 3 16 Baik 

11 Siswa 011 3 3 3 3 3 3 18 Baik 

12 Siswa 012 3 3 4 2 3 4 19 Baik 

13 Siswa 013 4 3 3 2 4 3 19 Baik 

14 Siswa 014 3 3 3 3 3 3 18 Baik 

15 Siswa 015 3 3 3 3 4 3 19 Baik 

16 Siswa 016 3 3 3 3 3 4 19 Baik 

17 Siswa 017 3 3 3 3 2 3 17 Baik 

18 Siswa 018 3 3 2 2 2 2 14 Cukup 

19 Siswa 019 2 2 2 2 3 2 13 Cukup 

20 Siswa 020 2 2 2 3 2 2 13 Cukup 

21 Siswa 021 3 3 3 3 4 3 19 Baik 

22 Siswa 022 3 3 2 2 2 3 15 Baik 

23 Siswa 023 4 3 3 3 3 3 19 Baik 

24 Siswa 024 3 3 3 3 3 3 18 Baik 

Jumlah 69 66 66 64 69 71 405 
Baik 

Presentase 71,87 68,75 68,75 66,66 71,87 73,95 70,31 
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