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ABSTRAK

Nama . Latipa Warda Sibarani
NIM : 2020500170

Judul Skripsi :Penerapan Model Role Playing Untuk Meningkakan Hasil Belajar
IPA Di Kelas V SD Negeri 200223 Padangsidimpuan

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa pada pelajaran
IImu Pengetahuan Alam. Hal ini disebabkan karena model pembelajaran yang diterapkan
belum optimal dan siswa kurang tertarik dengan proses pembelajaran. Maka, perlu adanya
perubahan pelaksanaan pembelajaran di kelas dengan menggunakan model pembelajaran
role playing (bermain peran) dalam proses pembelajaran. Rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah apakah penerapan model pembelajaran role playing dapat
meningkatkan hasil belajar IPA pada siswa kelas V SDN 200223 Padangsidimpuan.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan model role playing akan dapat
meningkatkan hasil belajar IPA pada siswa kelas V. Jenis penelitian ini adalah penelitian
tindakan kelas (PTK) pada tahap perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi di SDN
200223 Padangsidimpuan. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V SDN 200223
Padangsidimpuan. Instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah tes dan observasi.
Dari hasil penelitian menunjukan bahwa penerapan model pembelajan role playing dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini dibuktikan dengan meningkatnya nilai rata-rata
dan ketuntasan hasil belajar siswa, yaitu pada prasiklus rata-rata 47% dan ketuntasan
sebesar 20% (3 dari 15 siswa). Pada siklus | pertemuan | menjadi skor rata-rata siswa 50%
dan ketuntasan sebesar 27% (4 dari 15 siswa). Pada siklus | pertemuan Il rata-rata nilai
siswa 68% dan ketuntasan siswa 47% (7 dari 15 siswa). Pada siklus Il pertemuan | nilai
rata-rata siswa 77% dan ketuntasan siswa 73% (11 dari 15 siswa). Sedangkan siklus Il
pertemuan Il rata-rata nilai siswa 88% dan ketuntasan siswa 80% (12 dari 15 siswa). Dapat
disimpulkan bahwa, penerapan model pembelajaran role playing dapat meningkatkan hasil
belajar IPA di kelas V SDN 200223 Padangsidimpuan. Untuk penelitian selanjutnya
peneliti berharap agar proses pembelajaran lebih di tingkatkan agar tercapainya tujuan
pembelajaran, serta waktunya diperpanjang dalam penerapan model pembelajaran role

playing.

Kata Kunci : Hasil Belajar; Model Pembelajaran Role Playing;lImu Pengetahuan Alam.



ABSTRACT

Name . Latipa Warda Sibarani
Reg. Number : 2020500170

Thesis Title  :Application of the Role Playing Model to Improve Science
Learning Outcomes in Class V of State Elementary School 200223
Padangsidimpuan

This research was motivated by the low learning outcomes of students in Natural
Sciences lessons. This is because the learning model applied is not optimal and students
are less interested in the learning process. So, there is a need to change the implementation
of learning in the classroom by using a role playing learning model in the learning process.
The formulation of the problem in this research is whether the application of the role
playing learning model can improve science learning outcomes for class V students at SDN
200223 Padangsidimpuan. This research aims to determine whether the application of the
role playing model will improve science learning outcomes in class V students. This type
of research is classroom action research (PTK) at the planning, action, observation and
reflection stages at SDN 200223 Padangsidimpuan. The subjects of this research were class
V students at SDN 200223 Padangsidimpuan. The data collection instruments used were
tests and observations. The research results show that the application of the role playing
learning model can improve student learning outcomes. This is evidenced by the increase
in the average score and completeness of student learning outcomes, namely in the pre-
cycle the average was 47% and completeness was 20% (3 out of 15 students). In cycle I,
meeting | had an average student score of 50% and completeness of 27% (4 out of 15
students). In cycle I, meeting |1, the average student score was 68% and student completion
was 47% (7 out of 15 students). In cycle I, meeting I, the average student score was 77%
and student completion was 73% (11 out of 15 students). Meanwhile, in cycle Il, meeting
Il, the average student score was 88% and student completion was 80% (12 out of 15
students). It can be concluded that the application of the role playing learning model can
improve science learning outcomes in class V at SDN 200223 Padangsidimpuan. For
further research, the researcher hopes that the learning process will be further improved in
order to achieve learning objectives, and the time will be extended in implementing the role
playing learning model.

Keywords: Learning Outcomes; Role Playing Learning Model; Natural Sciences.
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sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini dengan baik.
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Grup yang telah memberikan motivasi, semangat dan do’a sehingga penulis
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan suatu proses membentuk generasi bangsa
berkualitas dan mampu mengikuti daya saing bangsa, pendidikan tidak
hanya terbatas pada proses kelembagaan, akan tetapi proses pola asuh,
akademik bahkan kultur budaya sangat berpengaruh.? Pendidikan menjadi
tiang tombak perjuangan untuk peserta didik mendapatkan ilmu
pengetahuan yang berguna untuk menopang kehidupan di masa mendatang.

Menurut undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang sistem
pendidikan nasional pasal 3 menyatakan bahwa pendidikan nasional
berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta
peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan
bangsa, bertujuan untuk berkembangkannya potensi peserta didik agar
menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan yang Maha Esa
berakhlak mulia, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang
demokratis serta bertanggung jawab.? Hal tersebut menunjukkan bahwa
pemerintah berupaya memperbaiki kualitas pendidikan sehingga mampu

bersaing dengan negara maju lainnya.

LJulhadi, Hasil Belajar Peserta Didik, (Jawa Barat: Edu Publisher, 2021), him. 4.
2 Agni, dkk, A Brilliant Idea The Champ Spirit Hukum, (Malang, UB Press, 2010). him.



Pendidikan selalu berkaitan dengan kurikulum. Kurikulum
merupakan alat yang dipergunakan untuk mencapai tujuan pendidikan
sehingga bisa dikatakan bahwa kurikulum merupkan rujukan bagi proses
pelaksanaan pendidikan di indonesia. Kurikulum diciptakan dengan tujuan
mempermudah proses pendidikan. Pada awal pandemi hingga tahun 2021,
Indonesia menggunakan kurikulum Darurat (Kurikulum 2013 yang di
sederhanakan) dan pada awal tahun pelajaran 2022 Kemendikbud ristek
mengeluarkan kebijakan penggunaankurikulum merdeka.® Kurikulum
merdeka merupakan kurikulum yang memberikan kebebasan atau
kemerdekaan kepada peserta didik dalam proses pembelajaran. Dengan
diterapkannya kurikulum ini maka kegiatan belajar mengajar akan lebih
optimal dan peserta didik memiliki waktu yang lebih banyak untuk
meningkatkan kualitas dan potensi dalam dirinya.* Perubahan yang terjadi
dalam kurikulum merdeka mulai dari proses perencanaan, implementasi
hingga evaluasi pembelajaran yang semulanya bersifat terpadu dan
menggunakan pendekatan tematik namun pada kurikulum merdeka setiap
mata pelajaran dipisahkan kembali kecuali dengan mata pelajaran IPA dan
IPS yang diintegrasikan menjadi satu yang disebut dengan Iimu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Sedangkan untuk pembelajaran IPA

di semester ganjil dan untuk pembelajaran IPS di semester genap.

3Eni  Andari, Implementasi Kurikulum Merdeka Belajar Menggunakan Learning
Managemnent System (LMS), Jurnal Pendidikan Profesi, Volume 1, No. 2, 2022, him. 66-67.

4Ahmad Darlis, dkk, Pendidikan Bermasis Merdeka Belajar, Analytica Islamica, Volume
11, No. 2, Juli-Desember 2022, him. 395-396.



Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu yang memperlajari
tentang alam sekitar beserta isinya. Dalam proses pembelajaran IPA,siswa
diberikan kesempatan untuk memicu keingintahuan ilmiah mereka,
mengembangkan kemampuan untuk mengajukan pertanyaan dan mencari
jawaban berdasarkan bukti atas fenomena alam. IImu alam adalah ilmu yang
bersifat khusus, yaitu mengkaji fenomena alam yang nyata, baik yang
berupa realitas maupun peristiwa, dan hubungan sebab-akibatnya.’

IPA juga merupakan salah satu mata pelajaran yang kurang disukai
oleh peserta didik, masih banyak peserta didik yang beranggapan bahwa
pembelajaran IPA adalah mata pelajaran yang membosankan, monoton dan
terlalu banyak menghafal. Padahal pembelajaran IPA mampu membuat
peserta didik dalam memahami berbagai hal disekitar lingkungan.®

Berdasarkan observasi awal yang peneliti lakukan di kelas V SDN
200223 Padangsidimpuan, ternyata masih banyak terdapat siswa yang
mengalami kesulitan dalam pembelajaran IPA, khususnya materi rantai
makanan.” Sehingga hasil nilai yang didapatkan masih jauh dibawah
Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) di bawah 75. Dengan
rata-rata 47 dan ketuntasan sebesar 20% (3 dari 15 siswa). Hal ini
dilanjutkan, dari hasil wawancara yang peneliti lakukan kepada siswa kelas

V, penyebab ketidak pahaman siswa karena pembelajaran kurang menarik

>Nelly Wedyaawati dan Yasinta Lisa, Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar, (Yogyakarta:
Budi Utama, 2019), him. 30.

5Nely Yunarti, Kesulitan dalam Pembelajaran IPA, Jurnal Education, Volume 7, No. 4,
Oktober 2021. him. 4.

"Hasil Observasi Awal di Kelas V SDN 200223 Padangsidimpuan pada tanggal 16
September 2023, Pukul 07.30 WIB.



dan membosankan® serta jarang menggunakan model pembelajaran yang
relevan.® Kemudian peneliti juga melakukan wawancara kepada walikelas
V, ketidak pahaman siswa dalam memahami isi materi karena kurangnya
hasil belajar siswa, kurangnya perhatian orang tua terhadap anak, dan minat
dalam praktek pembelajaran yang kurang, oleh karena itu guru berharap
perlu adanya inovasi metode belajar yang dapat meningkatkan aktivitas
belajar siswa. Dengan adanya yang tinggi diharapkan dapat meningkatkan
hasil belajar siswa.®

Berdasarkan temuan masalah tersebut, peneliti memberikan solusi
untuk meningkatkan hasil belajar siswa yaitu dengan menerapkan model
pembelajaran yang membuat siswa menjadi lebih aktif saat proses
pembelajaran yaitu model pembelajaran role playing(bermain peran).
Model role playing merupakan model yang di rekomendasikan di dalam
kurikulum merdeka karena melibatkan peserta didik aktif berpartisipasi
dalam proses pembelajaran.t*Model role playing merupakan pembelajaran
yang mengajak siswa untuk terlibat langsung dalam pembelajaran dimana
siswa dibimbing untuk memerankan tokoh yang ada dalam materi atau

peristiwa dalam bentuk cerita sederhana.!? Metode belajar model role

8Dwi Puspitasari & Sujarwo, 1, Analisis Kesulitan Belajar Siswa Pada Pembelajaran IPA,
Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Terpadu (JPPT), Volume 3, No. 2, Desember 2021, him. 207.

“Mawaddah dan Sahna, Siswi Kelas V, Wawancara, (SDN 200223 Padangsidimpuan), 16
September 2023, Pukul 09.00 WIB.

pendi Rambe, Wali Kelas V, Wawancara, (SDN 200223 Padangsidimpuan), 16
September 2023, Pukul 10.00 WIB

1Y ogi Nurfauzi, dkk, Efektivitas Model Pembelajaran Role Playing Dalam Meningkatkan
Aktivitas Belajar Siswa Pada Kurikulum Merdeka, Jurnal Education, Volumen 6, No. 1, September-
Desember 2023, him. 220.

2Amin & Linda Yurike Susan, Model Pembelajaran Kontemporer,( Bekasi: Pusat
Penerbitan LPPM, 2022), him. 487.



paying menjadikan siswa aktif, mandiri, menyenangkan dan mampu
membentuk kerjasama yang baik antara guru dan siswa, antara siswa
dengan siswa yang lainnya.’® Sebab metode belajar model role playing
dengan sendirinya akan menjadikan siswa menjadi lebih aktif dalam
bekerjasama dengan kelompok serta memberikan manfaat yang baik untuk
membentuk suasana kebersamaan dalam pembelajaran, khususnya di dalam
kelas. 14

Dari hasil penelitian Rizani Qorinah dan Dian Cahya menyatakan
bahwa model pembelajaran role playing dapat meningkatkan hasil belajar
siswa,’® pada pelajaran Bahasa Indonesia di SD Negeri 2 Kota Gajah
Lampung Tengah.'® Hasil penelitian Suryadi juga menyebutkan bahwa
penerapan model role playing dalam pembelajaran IPA berpengaruh
terhadap peningkatan hasil belajar siswa.!’” Hasil penelitian yang dilakukan
Maspuja Yani dengan menerapkan model pembelajaran role playing

mampu meningkatkan hasil belajar yang dapat dilihat dari aktivitas siswa

Blsmawati Alidha, dkk, Penerapan Metode Role Playing Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa Pada Materi Hubungan Makhluk Hidup dengan Lingkungannya, Jurnal Pene lImiah,
Volume 1, No. 1 2016. him. 612.

41smawati Alidha, dkk, Penerapan Metode Role Playing Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa Pada Materi Hubungan Makhluk Hidup dengan Lingkungannya, Jurnal Pene lImiah,
Volume 1, No. 1 2016. him. 620.

>Rizani Qorinah, Pengembangan Kurikulum Berbasis Standar Nasional Pendidikan
Tahun 2021, (Padangsidimpuan, Program studi pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah IAIN
Padangsidimpuan, 2021), him. 229

18Dian Cahya, Penerapan Model Bermain Peran (Role Playing) untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa Kelas V SD Negeri 2 Kota Gajah Lampung Tengah, Skripsi, (Lampung: IAIN Metro,
2020), him. 72.

Suryadi, Penerapan Metode Role Playing dalam Meningkatkan Hasil Belajar Peserta
Didik Pada Mata Pelajaran IPA Kelas V SDN 1 Labuan, Skripsi, (Palu: IAIN Palu, 2019), him. 61.



dalam proses pembelajaran'®. Disamping itu, penerapan model
pembelajaran role playing juga dapat mengatasi permasalahan dalam proses
pembelajaran.’® Hasil belajar adalah kemampuan yang di peroleh oleh siswa
melalui kegiatan belajar.?’ Sehingga diharapkan penerapan model ini akan
mampu meningkatkan hasil belajar siswa pada materi rantai makanan.
Berdasarkan latar belakang dan penelitian terdahulu, maka perlu
dilakukan penelitian tindakan kelas sebagai upaya peningkatan hasil belajar
siswa dengan judul “Penerapan Model Role Playing untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa di Kelas V SD Negeri 200223 Padangsidimpuan”.
B. Indentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas maka, diidentifikasi
permasalahan-permasalahan sebagai berikut:
1. Guru kurang menggunakan vasiasi metode agar siswa tidak merasa
jenuh maupun bosan sehingga cenderung mengobrol bersama temannya.
2. Hasil belajar siswa kelas V pada pembelajaran IPA yang masih rendah
ditandai dengan beberapa siswa belum tuntas KKM.
3. Guru tidak menggunakan media pembelajaran serta guru belum pernah
menerapkan model pembelajaran role playing dan hanya mengandalkan

buku sebagai pedoman dalam pembelajaran.

8Maspuja Yani, Penerapan Model Pembelajaranj Role Playing Terhadap Aktivitas dan
Hasil Belajar Siswa Kelas V MIN 8 Aceh Besar, Skripsi, (Banda Aceh, UIN Darussalam Banda
Aceh, 2018), him. 68.

Plsmawati Alidha, dkk, Penerapan Metode Role Playing Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa Pada Materi Hubungan Makhluk Hidup dengan Lingkungannya, Jurnal Pene IImiah,
Volume 1, No. 1 2016. him. 619-620.

20 Ahmad, Pengaruh Penilaian kelas & model pembelajaran terhadap hasil belajar IPS
(Malang:YPSMI,2020)



C. Batasan Masalah
Agar masalah yang akan diteliti lebih focus dan tidak meluas, maka
dilakukan pembatasan masalah dalam penelitian ini yaitu hasil belajar IPA
siswa kelas V masih rendah dalam pembelajaran IPA dan model
pembelajaran yang diberikan guru kurang beragam sehingga menyebabkan
siswa kurang memahami isi materi yang diberikan oleh guru. Maka peneliti
menggunakan penerapan model pembelajaran role play untuk
meningkatkan hasil belajar IPA di kelas V SDN 200223 Padangsidimpuan.
D. Batasan Istilah
Agar tidak terjadi kesalah pahaman mengenai penulisan penelitian
ini, peneliti membatasi istilah penelitian ini sebagai berikut:
1. Pembelajaran IPA
Dalam pembelajaran IPA siswa mengembangkan keinginan alami
untuk memahami, mengembangkan kemampuan bertanya dan mencari
jawaban tentang fenomena alam menurut bukti dan perkembangan cara
berpikir ilmiah. Jadi pembelajaran IPA perlu dilakukan dalam proses
pembelajaran untuk menunjukkan rasa ingin tahu, sikap positif dan
memperjelas adanya hubungan timbal balik antara sains, teknologi, dan
manusia serta mengembangkan keterampilan dalam memahami proses
pembelajaran lingkungan dan pemecahan masalah. Dengan itu seorang
guru tidak hanya memberikan ilmu melainkan memperhatikan serta
mempertimbangkan kesiapan belajar peserta didik sehingga tidak

mudah merasakan bosan, mengantuk, serta ribut didalam kelas pada saat



proses pembelajaran. Melihat hal tersebut, maka penggunaan model
yang tepat untuk menciptakan suasana belajar yang aktif menjadi daya
dukung utama bagi seorang guru agar suasana proses pembelajaran tidak
membosankan maka proses pembelajaran dilakukan dengan
menggunakan model role playing.
Model Role Playing

Role playing merupakan suatu metode pembelajaran yang mengajak
siswa untuk terlibat langsung dalam pembelajaran, penguasaan bahan
pelajaran terkait dengan bahan pelajaran yang di kuasai tanpa adanya
keterbatasan kata dan gerak. Melalui bermain peran peserta didik
mencoba mengeksplor hubungan-hubungan antar manusia dengan cara
memperagakan dan mendiskusikannya, sehingga secara bersama-sama
para peserta didik dapat mengetahui perasaan, sikap, nilai-nilai, dan
berbagai strategi pemecahan masalah. Pembelajaran dapat dilakukan
guru untuk meningkatkan aktivitas belajar pada peserta didik. Setelah
guru menjelaskan isi materi pelajaran, guru meminta siswa untuk
menghafal materi dengan terlebih dahulu menetapkan lamanya waktu
yang dibutuhkan. Setelah hal itu dilakukan maka guru akan memberi
instruksi dan masing-masing siswa akan langsung bermain peran sesuai
dengan materi.
Hasil Belajar

Hasil belajar adalah proses tingkahlaku secara fisik yang merupakan

memori atau ingatan yang bersifat hubungan antara guru dan peserta



didik secara bebas, pembentukan pemahaman peserta didik. Hasil
belajar diperoleh dari dari pengalaman belajar dengan dunia fisik dan
lingkungan, baik apa yang diketahui, tujuan belajar dan motivasi yang
mempengaruhi interaksi yang baru dipelajari. Benyamin Bloom
berpendapat bahwa aspek prilaku tujuan pembelajaran sebagai berikut:
aspek kognitif, aspek efektif, dan aspek psikomotorik. 2
E. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka
rumusan masalah penelitian ini adalah “Apakah penerapan model
pembelajaran role playing dapat meningkatkan hasil belajar IPA pada siswa
kelas V di SDN 200223 Padangsidimpuan?”
F. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah maka tujuan penelitian ini adalah
untuk mengetahui penerapan model role playing akan dapat meningkatkan
hasil belajar IPA pada siswa kelas V di SDN 200223 Padangsidimpuan.
G. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoretis
Manfaat teoretis dari penelitian ini adalah diharapkan dapat
memberikan sumbangan teoritis yang berkaitan dengan peningkatan
hasil belajar siswa melalui penerapan model role playing di kelas V

SDN 200223 Padangsidimpuan.

21Dina Khairiah, dkk, Pengembangan Metodologi Penelitian untuk Riset di PGMI dan
PIAUD, (Padangsidimpuan: Samudra Biru, 2022), him. 307.
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2. Manfaat Praktis
a. Bagiguru
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan kepada
guru untuk menggunakan model pembelajaran, sehingga siswa
dapat memahami materi tersebut melalui proses pembelajaran yang
lebih bervariasi.
b. Bagi peserta didik
Penerapan model bermain peran (role playing) dapat meningkatkan
hasil belajar siswa
c. Bagi Peneliti
Penelitian ini membuat peneliti untuk terus belajar meningkatkan
kompetensi diri sebagai bekal menjadi guru profesional dan
menambah wawasan meneliti mengenai pembelajaran IPA kelas V
SDN 200223 Padangsidimpuan.
H. Indikator Tindakan
Keberhasilan Tindakan pada penelitian ini yaitu meningkatkan hasil
belajar IPA dengan menggunakan model pembelajaran role playing dilihat

dari tercapainya nilai rata-rata minimal nilai yaitu 75.



BAB 11
LANDASAN TEORI
A. Landasan Teori
1. Teori Belajar dan Pembelajaran
a. Pengertian Teori Belajar

Dalam proses pembelajaran, teori belajar menolong para guru
untuk menganalisis dan mengevaluasikeseluruhan dari aktivitas
belajar dari pelajar, sehingga teori belajar dapat menolong para guru
untuk melihatgejala dan model penerapan pemebelajaran dalam
teori belajar apa yang cocok untuk digunakan dalam setiaptahapan
dalam materi yang diberikan oleh guru terhadap siswa.??

Teori belajar merupakan cara yang dilakukan peserta didik dan
guru dalam memperoleh maupun menyampaikan ilmu pengetahuan
melalui proses belajar dan mengajar. Menurut teori belajar skinner,
belajar akan berlangsung sangat efektif apabili : (1) informasi yang
akan dipelajari, maka disajikan secara bertahap, (2) pembelajaran
segera diberi umpan balik (feedback) mengenai akurasi
pembelajaran mereka, artinya setelah belajar mereka segera diberi
tahu apakah mereka sudah memahami informasi dengan benar atau

tidak, (3) siswa mampu belajar dengan caranya sendiri.?

22\/alentino, Hubungan Teori Belajar dengan Teknologi Pendidikan,Educatif: Jurnal limu
Pendidikan, Volume 4, No. 1 2022, him. 1476.

BMaulana Arafat Lubis & Nashran Azizan, Pembelajaran Tematik SD/MI, (Yogyakarta:
Samaudra Biru, 2021), him. 32-35.

11
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b. Pengertian Pembelajaran

Ada perbedaan antara belajar dan pembelajaran. Menurut
para ahli belajar merupakan aktivitas mental untuk memperoleh
perubahan tingkah laku positif melalui latihan atau pengalaman
dan menyangkut aspek kepribadian, sedangkan pembelajaran
adalah proses perubahan atas hasil pembelajaran yang mencakup
segala aspek kehidupan untuk mencapai tujuan tertentu. Dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran pada dasarnya adalah suatu
proses yang dilakukan oleh individu dengan bantuan guru untuk
memperoleh perubahan-perubahan perilaku menuju
pendewasaan diri secara menyeluruh sebagai hasil dari interaksi

individu dengan lingkungannya?®*.

2. Model Pembelajaran

Model pembelajaran adalah suatu perencanaan atau suatu pola yang
digunakan sebagai pedoman dalam melaksanakan pembelajaran di kelas
atau pembelajaran dalam tutorial. Model pembelajaran sebagai
kerangka konseptual yang melukiskan prosedur sistematis dalam
mengorganisasikan sistem belajar untuk mencapai tujuan belajar
tertentu dan berfungsi sebagai pedoman bagi merancang pembelajaran
dan para pengajar dalam merencanakan dan melaksanakan aktivitas

pembelajaran.?®> Model pembelajaran merupakan suatu rancangan

24M. Andi Setiawan, Belajar dan Pembelajaran, (Uwais Inspirasi Indonesia,), him. 1-21.
ZHerneta Fatirani, Pembelajaran Kooperatif Tipe Jigsaw Pada Sistem Ekskresi Manusia,
(NTT: Yayasan Insan Cendekia Indonesia Raya, 2022), him.5.
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(desain) yang menggambarkan proses rinci penciptaan situasi
lingkungan yang memungkinkan terjadinya interaksi pembelajaran agar
terjadi perubahan atau perkembangan diri peserta didik. Menurut para
ahli model pembelajaran adalah suatu rencana atau pola yang bahkan
dapat digunakan untuk membentuk kurikulum (rencana pembelajaran
jangka panjang), merancang bahan-bahan pembelajaran, dan
membimbing pembelajaran di kelas atau lingkungan belajar lain.
Berdasarkan pegertian model tersebut dapat disimpulkan bahwa
model pembelajaran adalahcara yang dilakukan guru kepada peserta
didik dalam proses pembelajaran agar pembelajaran dalam tercapai
dengan tujuan pembelajaran. Dalam proses pembelajaran model
memiliki perang penting agar proses pembelajaran tidak membosankan
serta menjadikan pembelajaran lebih menarik minat belajar peserta
didik.
Model Pembelajaran Role Playing
a. Pengertian Model Pembelajaran Role Playing
Bermain peran (role playing) merupakan salah satu dari
pengajaran berdasarkan pengalaman. Dengan bermain peran anak
mampu mengekspresikan perasaannya tanpa ada keterbatasan kata
atau gerak. Role playing merupakan suatu metode pembelajaran
yang mengajak siswa untuk terlibat langsung dalam pembelajaran,
penguasaan bahan pelajaran berdasarkan pada kreatifitas serta

ekspresi siswa dalam meluapkan imajinasinya terkait dengan bahan
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pelajaran yang ia dalami tanpa adanya keterbatasan kata dan gerak,
namun tidak keluar dari bahan ajar.?®
Model Pembelajaran role playing adalah suatu cara
penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui pengembangan
imajinasi dan penghayatan siswa. Pengalaman belajar yang
diperoleh dari metode ini meliputi: kemampuan bekerjasama,
komunikasi dan menginterprestasikan suatu kejadian. Melalui
bermain peran peserta didik mencoba mengeksplor hubungan-
hubungan antar manusia dengan cara memperagakan dan
mendiskusikannya, sehingga secara bersama-sama para peserta
didik dapat mengeksplorasi perasaan-perasaan, sikap-sikap, nilai-
nilai, dan berbagai strategi pemecahan masalah.
b. Tujuan Model Pembelajaran Role Playing
1) Menerangkan suatu peristiwa yang di dalamnya mencakup orang
banyak, dan berdasarkan pertimbangan didaktik lebih baik
didramatisasikan dari pada diceritakan, karena akan lebih jelas
dan dapat dihayati oleh anak.
2) Melatih anak-anak agar mereka mampu menyelesaikan masalah-
masalah sosial-psikologis dan melatih bergaul.
3) Melatih anak-anak agar mereka dapat memberi kemungkinan

bagi pengalaman dan menarik generalisasi.

26Amin & Linda Yurike Susan, (2022, him. 487).
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c. Kelebihan dan Kelemahan Role Playing

Model Pembelajaran Role Playing mempunyai kelebihan

dankelemahan, kelebihan dari penerapan Role Playing, yaitu:

1) Menjadi pengalaman belajar yang menyenangkan dan kesan
pembelajaran yang tahan lama dalam ingatan siswa.

2) Membangkitkan gairah dan semangat optimisme siswa,
menumbuhkan rasa kebersamaan yang kuat.

3) Membuat siswa terjun langsung memerankan sesuatu yang akan
dibahas dalam proses belajar

4) Meningkatkan minat belajar siswa?’
Kelemahan Model Role Playing yaitu:

1) Membutuhkan lebih banyak waktu dan tenaga

2) Jika suasana kelas tidak mendukung maka role play tidak dapat
dilakukan.

3) Memerlukan persiapan yang matang

4) Tidak semua topik dapat direpresentasikan melalui model ini

Kelebihan dari Model Role Playing ini dapat dijadikan

kelebihan dari pembelajaran yang akan di terapkan dalam proses
pembelajaran. Sedangkan dari penerapan Model Role Playing ini
peneliti memberikan solusi bahwa dengan penerapan metode

Role Playing peserta didik dilatih untuk memaikan peran secara

112-113.

2"Habibati, Strategi Belajar Mengajar, (Aceh: Syiah Kuala University Press, 2017), him.
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langsung dalam proses pembelajaran agar pembelajaran lebih

meyenangkann serta pembelajaran lebih mudah di ingat serta

menumbuhkan minat belajar siswa.

4. Pembelajaran IPA
a. Pengertian Pembelajaran IPA
IPA merupakan cabang pengetahuan yang berawal dari
fenomena alam. IPA didefinisikan sebagai sekumpulan pengetahuan
tentang objek dan fenomena alam yang diperoleh dari hasil
pemikiran dan penyelidikan ilmuwan yang dilakukan dengan
keterampilan bereksperimen dengan menggunakan metode ilmiah.
Dengan demikian, pada hakikatnya IPA merupakan ilmu pe-
ngetahuan tentang gejala alam yang dituangkan berupa fakta,
konsep, prinsip dan hukum yang teruji kebenarannya dan melalui
suatu rangkaian kegiatan dalam metode ilmiah. Secara umum,
kegiatan dalam IPA berhubungandengan eksperimen. IPA adalah
hasil tanggapan pikiran manusia atas gejala yang terjadi di alam
seorang ahli IPA (ilmuwan) dapat memberikan sumbangan besar
kepada IPA tanpa harus melakukan sendiri suatu percobaan, tanpa
membuat suatu alat atau tanpa melakukan observasi.
b. Ciri-ciri Pembelajaran IPA

Adapun ciri-ciri dari pembelajaran IPA yaitu:

1) IPA merupakan kumpulan konsep, prinsip, hukum, dan teori.
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2) Proses ilmiah, dapat berupa fisik dan mental, serta mencermati
fenomena alam, termasuk juga penerapannya.

3) Sikap keteguhan hati, keingintahuan, dan ketekunan dalam
menyingkap rasa alam.

4) IPA tidak dapat membuktikan semua akan tetap hanya sebagian
atau beberapa saja.

5) Kebenaran IPA bersifat subjektif dan bukan kebenaran yang
bersifat objektif.?

Berdasarkan ciri-ciri di atas, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran IPA adalah pembelajaran yang didasarkan pada
prinsip-prinsip, proses yang dapat menumbuhkan sikap ilmiah
siswa terhadap konsep IPA.

c. Tujuan Pembelajaran IPA

Pengajaran IPA bertujuan untuk memberikan kesempatan bagi
siswa untuk mengembangkan keinginan alami untuk memahami,
mengembangkan kemampuan bertanya dan mencari jawaban
tentang fenomena alam menurut bukti dan perkembangan dan cara
berpikir ilmiah. Tujuan utama ilmu pengetahuan alam (IPA) itu
mendidik dan memperlengkapi untuk berbagi keterampilan reseptif
dan Menerapkan konsep ilmiah dan memberikan peraturan

pengetahuan dasar siswa untuk melanjutkan ke tingkat berikutnya.

BIsrok’atun, dkk, Matematika dan Sains Secara Integratif Melalui Situation-Based
Laerning, (Jawa Barat: UPI Sumedang Press, 2020), him. 30.
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Hal ini diperkuat dalam tujuan pembelajaran IPA yaitu:

1) Menjelaskan pengetahuan dan pemahaman konsep IPA
yang berguna dan dapat diterapkan Kehidupan sehari-hari.

2) Menunjukkan rasa ingin tahu, sikap positif danmemperjelas
adanya hubungan timbal balikantara sains, teknologi, dan
manusia.

3) Mengembangkan  Keterampilan memahami  proses
pembelajaranlingkungan, pemecahan masalah, dan
penciptaankeputusan.

4) Meningkatkan  kesadaran  akan  partisipasi  dan
partisipasimemelihara, melindungi, dan melestarikan
lingkungan alam.

5) Meningkatkan kesadaran dan rasa menghargai terhadap
alam sebagai rasa menghargai terhadap ciptaan tuhan.

5. Hasil Belajar
a. Teori Belajar

Teori belajar merupakan cara yang dilakukan oleh siswa serta
guru dalam memperoleh ilmu pengetahuan melalui proses belajar
dan mengajar. Terdapat beberapa ahli yang mendefenisikan
pandangan tentang teori belajar, salah satu tokoh tersebut adalah
Taksonomi Bloom.

Revisi Taksonomi Bloom terdiri dari dua dimensi, yaitu dimensi

proses kognitif dan dimensi pengetahuan. Untuk mempelajari
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sesuatu hal merupakan proses yang dilakukan siswa yang berkaitan
dengan dimensi proses kognitif, sedangkan jenis pengetahuan
adalah jenis pengetahuan yang akan di ajarkan kepada siswa
merupakan dimensi pengetahuan. Berikut ranah kognitif menurut
Bloom, yaitu: pengetahuan (C1), pemahaman (C2), penerapan (C3),
analisis (C4), sintesis (C5) dan penilaian (C6). Namun ranah kognitif
di kembangkan oleh Anderson dan Krathwohl menjadi: mengingat
(C1), memahami (C2), menerapkan (C3), menganalisis (C4),
mengevaluasi (C5), dan berkreas (C6).%°
b. Pengertian Hasil Belajar

Didalam kamus besar bahasa indonesia, hasil merupakan
ketercapaian dari apa yang kita lakukan, sedangkan belajar adalah
proses dimana seseorang mengalami perubahan menjadi yang lebih
baik melalui potensi, keterampilan maupun sikap. Hal ini berarti
berhasil atau tidaknya tujuan dari proses pembelajaran tergantung
bagaimana proses pembelajaran yang dilakukan oleh siswa selaku
peserta didik di dalam kelas. Pembelajaran akan lebih bermakna
apabila siswa mempunyai kesempatan untuk mengikuti berbagai
kegiatan ~ pembelajaran,  sehingga  dapat = memperbarui
kemampuannya di dalam dan di luar kelas. Peneliti berpendapat

bahwa pembelajaran memerlukan keaktifan siswa. Siswa lebih

Gyafrilianto &Maulana Arafat Lubis, Micro Teaching di SD/MI ( Yogyakarta: Samudra
Biru, 2022), him. 31.
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banyak melakukan aktivitas sedangkan guru lebih banyak
memberikan bimbingan dan arahan.*

Belajar adalah  suatu proses dimana seorang individu
memodifikasi tingkah lakunya sebagai akibat dari pengalamannya.
Sementara berpendapat para ahli bahwa belajar adalah suatu proses
yang berlangsung dalam jangka waktu yang lama, melalui latihan,
yang mengarah pada perubahan dalam diri!.

Jadi, dapat disimpulkan dari pendapat ahli bahwa belajar adalah
suatu kegiatan yang menimbulkan perubahan tingkah laku karena
adanya pengalaman dan latihan, perubahan tersebut terutama
dicapai melalui kemampuan-kemampuan baru dan perubahan
tersebut terjadi karena disengaja.

Hasil belajar adalah sebagai terjadinya perubahan tingkah laku
pada diri seseorang yang dapat diamati dan diukur bentuk
pengetahuan, sikap dan keterampilan. Perubahan tersebut dapat
diartikan sebagai terjadinya peningkatan dan pengembangan yang
lebih baik sebelumnya yang tidak tahu menjadi tahu.

Dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah hasil yang
menunjukkan kemampuan peserta didik dalam menguasai materi

pembelajaran. Hasil belajar dapat diuji melalui tes yang selanjutnya

305ri Kurniati, Metode Pembelajaran LBS, (Jawa Tengah, Penerbit NEM, 2022), him.7
315ri Kurniati, Metode Pembelajaran LBS, (Jawa Tengah, Penerbit NEM, 2022), him. 8.
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dapat digunakan untuk mengetahui efektivitas pembelajaran dan

keberhasilan siswa dan guru dalam proses belajar mengajar.

Hasil Belajar Mencakup tiga ranah, yaitu:

1) Ranah Kognitif adalah ranah yang mencakup kegiatan mental.

Dalam ranah kogpnitif terdapat enam jenjang yaitu:

a)

b)

d)

Pengetahuan, hafalan dan ingatan merupakan kemampuan
seseorang untuk mengingat kembali atau mengenal kembali
tentang nama, istilah, ide, gejala, dan sebagainya.
Pemahaman, yaitu kemampuan seseorang untuk mengerti
atau memahami sesuatu setelah sesuatu itu diketahui dan
ingat.

Penerapan atau aplikasi, mencakup kesanggupan seseorang
untuk menerapkan atau menggunakan ide-ide umum, tata
cara, ataupun metode-metode, prinsip, teori dalam situasi
yang baru dan konkret.

Analisis, kemampuan seseorang untuk merinsi atau
mengurangi suatu bahan atau keadaan menurut bagian-
bagian yang kecil dan mampu memahami hubungan.
Sintesis, merupakankemampuan suatu proses Yyang
memadukan bagian-bagian atau unsur-unsur secara logis,
sehingga menjelma menjadi suatu pola yang berstruktur atau

berbentuk pola baru.
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f) Penilaian, menurut Taksonomi Bloom, Penilaian atau
evaluasi di sini merupakan kemampuan seseorang untuk
membuat pertimbangan terhadap suatu situasi, nilai atau ide

2) Ranah Afektif adalah ranah yang berkaitan dengan sikap dan
nilai.

a) Penerimaan, yakni kepekaan dalam menerima rangsangan
(simulasi) dari luar yang datang kepada siswa dalam bentuk
masalah, situasi, gejala, dan lain-lain.

b) Jawaban, yakni reaksi yang diberikan  oleh
seseorangterhadap stimulasi yang datang dari luar.

c) Penilaian, berkenaan dengan nilai dan kepercayaan terhadap
gejala atau peristiwa yang terjadi.

d) Pemikiran atau perilaku harus memiliki dua kriteria
untukdiklasifikasikan sebagai ranah afektif
Pertama,perilaku melibatkan perasaan dan emosi seseorang.
Kedua, perilaku harus tipikal perilaku seseorang.*

3) Ranah Psikomotorik adalah ranah yang berkaitan dengan
keterampilan atau kemampuan bertindak setelah seseorang
menerima pengalaman belajar dari seseorang. Ada enam tingkat

keterampilan, yakni:

32Muhammad llyas Ismail, Evaluasi Pembelajaran, (Konsep Dasar, Prinsip, Teknik, dan
Prosedur), (Depok, PT. Raja Grafindo Persada, 2020), him.99-105.
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a) Gerakan refleks (keterampilan pada gerakan yang tidak
sadar)

b) Keterampilan pada gerakan-gerakan dasar;

c) Kemampuan perseptual, termasuk di dalamnya
membedakan visual,membedakan auditif, motoris, dan
lain-lain

d) Kemampuan di bidang fisik, misalnya kekuatan,

keharmonisan, dan ketepatan. 33

3Siraj, Profesi Pendidikan: Tinjau Teoritik Manajamen Pengembangan Profesionalisme
Guru, (Jawa Barat: PT. Kimshafi Alung Cipta, 2022), him. 59.
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C-1 Pengetahuan | C-2 Pemahaman C-3 Apikasi C-4 Analisis C-5 Evaluasi C-6 Kreasi
Mengutip Memperkirakan Memerlukan Menganalisis Mempertimbangkan Mengabstraksi
Menyebutkan Menjelaskan Menyesuaikan Memeriksa Menilai Menganimasi
Membuat blueprint Membandingkan Mengatur

Mengkategorikan

Mengalokasikan

Menjelaskan
Menggambarkan Mencirikan Mengurutkan Membuat garis besar Menyimpulkan Mengumpulkan
Membilang Merinci Menerapkan Memecahkan Mengkontraskan Mendanai
Mengidentifikasi | Mengasosiasikan Menentukan Mengkarakteristikkan Mengarahkan Mengkategorikan
Mendaftar Membandingkan Menugaskan Membuat dasar Mengkritik Mengkode
pengelompokkan
Menunjukkan Menghitung Memperoleh Merasionalkan Menimbang Mengkombinasikan
Memberi label Mengkonstraskan Mencegah Menegaskan Mempertahankan Menyusun
Memberi indeks Mengubah Mencanangkan Membuat dasar Memutuskan Mengarang
pengkonstras
Memasangkan Mempertahan Mengkalkulasikan Mengkorelasikan Memisahkan Membangun
Menamai Menguraikan Menangkan Mendeteksi Memprediksi Menanggulangi

$4Syafrilianto & Maulana Arafat, Micro Teaching di SD/MI (Yogyakarta: Samudra Biru, 2022), him. 35.
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Menandai Menjalin Memodifikasi Mendiagnosikan Menilai Menghubungkan
Membaca Membedakan Mengklasifikasikan Mendiagramkan Memperjelas Menciptakan
Menyadari Mendiskusikan Melengkapi Mendiversifikasikan Me-rangking Mengkreasikan
Menghafal Menggali Menghitung Menyeleksi Menugaskan Mengkorelasi
Meniru Mencontohkan Membangun Memerinci ke bagian- Menafsirkan Memotret
bagian
Mencatat Menerangkan Membiasakan Menominasikan Memberi Merancang
pertimbangan
Mengulang Mengemukakan Mendemonstrasi Mendokumentasikan Membenarkan Mengembangkan
Memproduksi Mempolakan Menurunkan Menjamin Mengukur Merencanakan
Meninjau Memperluas Menentukan Menguji Memproyeksi Mendikte
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c. Fungsi Hasil Belajar

1) Untuk mengetahui telah sampai sejauh mana siswa berhasil
dalam mencapai tujuan pembelajaran.

2) Untuk mengetahui pengetahuan akan kemajuan-kemajuan yang
sudah dicapai siswa yang berpengaruh baik terhadap prestasi
selanjutnya.

3) Untuk mengetahui kelemahan dan kelebihan yang dimiliki siswa
sehingga mampu mempergunakan sebuah pengetahuannya dalam
proses memajukan pretasinya.

4) Untuk mengetahui siswa yang naik kelas serta menentukan siswa
mana yang memenuhi peringkat atau standar yang ditetapkan.®

d. Tujuan Hasil Belajar

1) Dapat menentukan keberhasilan proses pendidikan dan seberapa
jauh lokasi pengajaran dari sekolah efektivitasnya dalam
mengubah perilaku siswa menuju tujuan pendidikan yang
diinginkan.

2) Menentukan tindak lanjut hasil penilaian, yaitu melakukan
perbaikan dan penyempurnaan terhadap program pendidikan dan
kurikulum serta sistem pelaksanaannya.

3) Untuk dapat memberikan sebuah pertanggung jawaban suatu

sekolah kepada para pihak yang memiliki kepentingan. %

$Herneta, (2021, him. 38-39).
38Herneta Fatirani, (2021, him, 40).
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e. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Faktor yang mempengaruhu hasil belajar siswa dapat dibedakan

menjadi dua yaitu:

1) Faktor Internal, yaitu faktor yang berasal dari dalam diri peserta
didik. Yang tergolong kedalam faktor jasmani, faktor
psikologis, dan faktor kelelahan.

2) Faktor eksternal, yaitu segala sesuatu yang berasal dari luar diri
peserta didik yang dapat mempengaruhi aktivitas dan hasil
belajar. Ada dua faktor eksternal yang dapat mempengaruhi
aktivitas dan hasil belajar peserta didik, yaitu:

a) Manusia atau faktor sosial, seperti keluarga, sekolah,
masyrakat, dan lingkungan sekitar.

b) Faktor non-manusia atau faktor non-sosial, seperti keadaan
suhu rungan, keadaan cuaca, keadaan rungan, sarana dan
fasilitas.%

B. Penelitian Terdahulu
Ada beberapa judul penelitian yang berhubungan dengan penelitian
yang akan dilakukan oleh peneliti, diantaranya:
1. Penelitian yang dilakukan oleh Dian Cahya Ningrum pada tahun 2020
dengan judul “Penerapan Model Bermain Peran (Role Playing) Untuk

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V SD Negeri 2 Kota Gajah

3’Hasrian Rudi & Achmad Bahtiar, Monograf Metode Role Play (Upaya Peningkatan
Motivasi & Hasil Belajar Peserta Didik), (Medan: UMSU PRESS, 2020), him.25-28.
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Lampung Tengah” pada tahun 2020. Jenis penelitian yang dilakukan
adalah penelitian tindakan kelas (PTK). Penelitian ini dilakukan dengan
dua suklus, di siklus I dan siklus Il telah mengalami peningkatan hasil
belajar siswa yang memperoleh nilai > 70 sebanyak 75% dapat dicapai,
dengan tingkat ketuntasan 48% menjadi 80% hal ini mengalami
peningkatan 32%. Hasil penelitian menunjukan dengan penggunaan
model ini dapat membantu guru dalam meningkatakan hasil belajar siswa
dengan ketuntasan belajar 80% siswa yang memperoleh nilai > 70.

. Penelitian yang dilakukan oleh Suryadi pada tahun 2019 dengan judul
“Penerapan Metode Role Playing Dalam Meningkatkan Hasil Belajar
Peserta Didik Pada Mata Pelajaran IPA Kelas V SDN 1 Labuan” pada
tahun 2019. Jenis penelitain yang dilakukan adalah penelitian tindakan
kelas (PTK). Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, hasil belajar
siswa sebelum menggunakan model role playing masih tergolong rendah
dengan ketuntasan belajar klasikal mencapai 8% dengan nilai rata-rata
34,36% dengan jumlah peserta didik yang tidak tuntas 23 orang.
Selanjutnya setelah mengggunakan model role playing, hasil
belajarmencapai 84% dengan nilai rata-rata sebesar 82,4% serta
ketuntasan hasil belajar siswa meningkat.

. Penelitian yang dilakukan oleh Maspuja Yani dengan judul “Penerapan
Model Pembelajaran Role Playing” Terhadap Aktivitas dan Hasil
Belajar Siswa Kelas V MIN 8 Aceh Besar” pada tahun 2018. Jenis

penelitian yang dilakukan penelitian eksperimen, yaitu penelitian dengan
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menggunakan manipulasi terhadap objek penelitian dengan adanya
kontrol. Penelitian ini berupa suatu percobaan yang di rancang khusus
untuk menemukan data yang diperlukan untuk menjawab pertanyaan
peneliti. Hasil yang didapatkan dari penelitian ini dalam proses
pembelajaran pada materi hubungan makhluk hidup dalam ekosistem
dengan menggunakan metode pembelajaran role playing pada kelas V
MIN 8 Aceh Besar termasuk kedalam kategori sangat baik yaitu 98,86%.
Hal ini dapat dilihat dari aktivitas siswa saat menjawab salam, tertib,
menjawab pertanyaan, mengikuti pembelajaran, memperhatikan
penjelasan guru, presentasi, mengerjakan LKS dan didkusi kelompok.
. Hipotesis Tindakan
Hipotesis adalah jawaban sementara dari persoalan yang ada dalam
penelitian, jawaban itu masih bersifat teoritik dan di anggap benar
sebelum terbukti salah benarnya yang di dapatkan. Fungsi utama dari
hipotesis penelitian dalah sebagai pedoman dalam memberikan arahan
dan jalannya kegiatan penelitian.
Hipotesis dari penelitian ini adalah “Penerapan Model Role Playing
akan dapat Meningkatkan Hasil Belajar Siswa dalam Pembelajaran IPA

di Kelas V SDN 200223 Padangsidimpuan”.



BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

A. Lokasi dan Waktu Penelitian
Penelitian ini akan dilaksanakan di SDN 200223 Padang Sidempuan,
yang beralamat di Jalan Sibulan-bulan Kel. Aek Tampang Kec. Padang
Sidempuan Selatan, Kota Padang Sidempuan, Provinsi Sumatera Utara.
Waktu penelitian dilaksanakan pada semester ganjil yaitu tanggal 16
September 2023
B. Jenis dan Metode Penelitian
Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (PTK). Penelitian
Tindakan Kelas atau PTK (Classroom Action Research) adalah jenis
penelitian yang dilakukan oleh guru untuk menemukan dan memecahkan
permasalahan pembelajaran di kelas dengan tujuan untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran.® Penelitian ini dilakukan secara kolaboratif dengan
guru. Penelitian tindakan kelas kolaboratif ini dilaksanakan oleh peneliti
yang bekerjasama dengan guru. Guru bertugas melakukan pengamatan
terhadap berlangsungnya proses kegiatan.®
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) merupakan penelitian yang dilakukan
secara terstruktur terhadap berbagai aktivitas yang dilakukan oleh guru yang

sekaligus peneliti, mulai dibentuknya suatu perencanaan sampai evaluasi

3Warsima, Panduan Praktis Penelitian Tindakan Kelas (PTK),(Malang: Media Nusa
Creative, 2022), him.5.

39 Sulhan Efendi & Asriana Harahap, dkk, Upaya Meningkatkan Kualitas Hasil Belajar
Siswa Pada Pokok Bahasa Multikultural Menggunakan Media Video Di SD. Jurnal Dirasatul
Ibtidaiyah, Volume 2, No. 1, Desember 2021. him. 282.
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terhadap aktivitas nyata yang berupa kegiatan belajar mengajar, yang
bertujuan untuk memperbaiki proses pembelajaran yang dilakukan.
Penelitian tindakan kelas (PTK) adalah penelitian yang dilakukan untuk
mengatasi permasalahan-permasalahan yang muncul dalam proses
pembelajaran di kelas atau di sekolah.*

Kemmis dan Taggart mengemukakan model Penelitian Tindakan
Kelas (PTK) yang dikembnagkan dari konsep asli milik Kuet Lewin.
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dikemukakan oleh Kemmis dan
Taggart dengan langkah-langkah sebagai berikut: 1) Perencanaa, 2)
Tindakan, 3) Pengamatan (Observing), dan Refleksi (reflecting). Penelitian
tindakan kelas (PTK) sebagai suatu pendekatan untuk memperbaiki
pendidikan melalui perubahan, dengan mendorong para guru untuk
memikirkan praktik mengajar dalam proses pembelajaran.*

Metode penelitian ini adalah metode penelitian kombinasi yaitu
mengkombinasikan atau menggabungkan antara metode penelitian
kuantitatif dan metode kualitatif untuk digunakan secara bersama-sama
dalam suatu kegiatan penelitian sehingga diperoleh data yang lebih
komprehensif, valid, reliabel, dan objektif.

C. Latar dan Subyek Penelitian
Latar penelitian adalah kegiatan pembelajaran llmu Pengetahuan Alam

(TPA) materi “rantai makanan” dengan menerapkan model role playing

4Maulana Arafat Lubis, Penelitian Tindakan Kelas di SD/Mi, (Yogyakarta: Samudra Biru,
2022), him. 6.

#syamsul Alam, Pengembangan Keterampilan Menulisuntuk Guru, Mahasiswa, dan
Calon Guru, (Yogyakarta: Deepublish, 2021), him. 30.
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untuk meningkatakan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPA di Kelas
V SDN 200223 Padangsidimpuan.

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V SD Negeri 200223
Padangsidimpuan tahun ajaran 2023-2024 dengan jumlah peserta didik

sebanyak 15 peserta didik.

Tabel 3.1 Jumlah Sampel Penelitian

No Jenis Kelamin Jumlah
1 Laki-laki 6
2 Perempuan 9

D. Instrumen Pengumpulan Data
a. Lembar Tes
Tes adalah adalah cara yang digunakan untuk mengukur dan menilai
sesuatu dalam bidang pendidikan yang berbentuk pemberian tugas
berupa pertanyaan atau perintah sehingga menghasilkan nilai yang
melambangkan tingkah laku atau prestasi. Tes berfungsi sebagai
instrumen alat untuk mengukur kemampuan, pengetahuan, dan kinerja
segabai hasil dari proses belajar peserta didik.*?
b. Lembar Observasi
Alat untuk mengukur aktivitas siswa selama proses pembelajaran

berlangsung. Data aktivitas siswa ini bertujuan untuk mengetahui

42Sumardi, Teknik Pengukuran dan Penilaian Hasil Belajar, (Yogyakarta: Deepublish,
52020), him. 2.
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aktivitas siswa sealam pembelajaran pada setiap pertemuan dengan
menerapkan model role playing pada pembelajaran IPA di kelas V.
E. Langkah-Langkah Prosedur Penelitian
Penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (Classroom Action
Reserch) yang terbagi dalam dua siklus dengan empat tahapan yaitu:
perencanaan, pelaksanaan/tindakan, pengamatan/observasi, dan refleksi.
Adapun gambaran prosedur penelitian tindakan kelas yang akan

dilaksanakan dapat digambarkan sebagai berikut:

erencanaa
‘Penan n =

| Refleksi | SIKLUS|
e ]

=
A B
A 4

SIKLUS Il | Pelaksanaan |

‘ \>— | Pengamatan <FLJ/—‘

Gambar 3.1 Prosedur Penelitian Model Kemmis & Mc. Taggart*

43Jarjani Usman, Penelitian Tindakan Kelas (PTK), (Aceh Besar, AcehPo Publishing,
2019), him. 26.
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1. Siklus I
a. Tahap Perencanaan
Perencaan merupakan langkah pertama yang dilakukan dalam
penelitian ini. Adapun kegaitan yang dilakukan yaitu:
1) Meminta  izin  kepada kepala sekolah  SDN200223
Padangsidimpuan.
2) Melakukan observasi awal kepada peserta didik kelasV SDN
200223 Padangsidimpuan.
3) Menyusun Modul Ajar sebagai acuan untuk melakukan penelitian.
4) Membuat lembar observasi aktivitas bagi guru dan siswa
5) Menentukan pokok bahasan yang akan di bahas. Materi pelajaran
yang akan dibahas dalam penelitian ini adalah pada materi “Rantai
Makanan”
b. Tahap Tindakan
Pada tahap tindakan (pelaksanaan) dari semua rencana yang
telah di buat, guru sekaligus peneliti merealisasikan dari segala teori
pendidikan dan teknik mengajar yang telah disiapkan sebelumnya.
Pada tahap ini guru melakukan proses pembelajaran dengan
menggunakan model role playing terbimbing. Adapun tahapan
kegiatan pembelajaran yang dilakukan adalah:
1) Apresepsi pembelajaran
2) Penjelasan materi

3) Penerapan model role playing
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4) Tanya jawab dengan siswa
c. Observasi (Pengamatan)

Observasi (observing) ini merupakan kegiatan yang dilakukan
untuk mengumpulkan data melalui pengamatan langsung. Kegitan
yang dilakukan pada tahap ini adalah melukan proses observasi
terhadap pelaksanaan tindakan dengan menggunakan lembar
observasi yang telah dibuat dan melakukan evaluasi hasil belajar
peserta didik setelah dilakukannya tindakan.

d. Tahap Refleksi

Pada tahap ini dilakukan monitoring secara sistematis
terhadap kegiatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung.
Monitoring ini berfungsi untuk mengevaluasi apakah pelaksanaan
tindakan sesuai dengan rencana dan apakah pelaksanaan tindakan
sudah terjadi peningkatan atau sudah mencapai tujuan pembelajaran
yang diharapkan. Hasil pengamatan dianalisis untuk memperoleh
gambaran bagaimana dampak dari tindakan yang dilakukan, hal apa
saja yang perlu diperbaiki dan apa saja yang harus menjadi perhatian

pada tindakan berikutnya.

2. Siklus 11

Pelaksanaan siklus Il berdasarkan hasil dari refleksi siklus 1, siklus
Il dilaksanakan apabila proses pembelajaran siklus | kurang memuaskan.
Dimana hasil belajar siswa rendah. Apabila dasarnya pelaksanaan siklus

I adalah memperbaiki kelemahan-kelemahan yang terjadi pada siklus I.
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F. Teknik Analisis Penelitian
Data penelitian dianalisis secara deskriptif yaitu analisis menggunakan
kata untuk mengetahui keberhasilan anak. Teknik analisis data merupakan
suatu untuk memiliki, menggolongkan, dan menyusun data kedalam
kategorisasi atau mengklasifikasi data yang digunakan dan apakah data
yang diperolah melalui kegiatan tindakan siklus yang telah dilaksanakan
dapat dianalisis dengan mencari rata-rata dalam menentukan kelebihan atau
kelemahan tindakan sehingga dapat memperoleh kesimpulan untuk
tindakan siklus selanjutnya dan perbaikan pada tindakan siklus selanjutnya
serta mencermati setiap indikator.
a. Teknik Analisis Data Tes Hasil Belajar
Adapun untuk menetapkan keberhasilan anak digunakan beberapa
penilaian sebagai berikut:**

1. Penilaian rata-rata anak

>

I
M|M
= >

Keterangan:
X = Nilai rata-rata

X = Jumlah semua nilai siswa
N = Jumlah siswa

2. Penilaian ketuntasan belajar

Untuk menentukan presentasi ketuntasan dapat dihitung dengan rumus:

umlah siswa yang berhasil dalam belajar
p=1 Yang /2T % 100 %

Jumlah seluruh siswa

“Fery Muhammad Firdaus, dkk, Penelitian Tindakan Kelas di SD/MI,
(Yogyakarta: Samudra Biru, 2021), him. 142.
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b. Teknik Analisis Data Observasi
Untuk menghitung presentase observasi aktivitas belajar siswa dapat

menggunakan rumus sebagai berikut:

Jumlah total nilai
skor maksimal

X 100

Analisis Presentase =

Kriteria hasil presentase nilai rata-rata hasil observasi untuk guru

dan siswa adalah sebagai berikut:

Tabel 3.2 Kriteria Perolehan Hasil Nilai Observasi*®

Rentang Skor Kategori
81-100 Sangat Baik
61-80 Baik
41-60 Cukup Baik
<40 Kurang Baik

Dari hasil presentasi yang di dapatkan, maka dapat diketahui
seberapa besar kemampuan siswa pada tapa pelaksaan proses pembelajaran
dengan melihat aspek penilaian. Sedangkan untuk mengetahui ketuntasan
siswa yaitu dengan menyesuaikan nilai siswa dengan KKM yang telah

ditentukan yaitu 75. Atapun teknik penskorannya sebagai beriku:

1) Jika di jawab benar skor 1
2) Jika di jawab salah 0

3) Jumlah skor total 100

4 Lilis, Penggunaan Permainan Go Back Slodor Pada Pembelajaran IPA Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV SD Negeri Tunjung 1 Kecamatan Burneh, Jurnal
Pendidikan, him. 33.



BAB IV
HASIL PENELITIAN

A. Analisis Data Prasiklus

Penelitian dilaksanakan di SDN 200223 Padangsidimpuan di kelas V
dengan siswa yang berjumlah 15 orang, 6 siswa laki-laki dan 9 siswa
perempuan. Data yang dikumpulkan dengan menggunakan beberapa
insrumen yaitu butir soal dan lembar observasi yang telah valid. Validasi
instumen ini dilakukan dengan cara konsultasi dengan orang yang kompeten
dalam bidang pelaksanaan proses pembelajaran yaitu wali kelas [Imu
Pengetahuan Alam yang berkakitan dengan materi rantai makanan.

Sebelum melakukan tindakan untuk mengetahui hasil belajar IPA
dikelas V, peneliti sendiri memberikan soal kognitif kepada siswa, setelah
soal kognitif diberikan guru memeriksa dan memberikan nilai, sehingga
dapat diketahui adanya kesulitan yang dialami siswa dalam menjawab soal
serta hasil nilai yang didapatkan masih jauh dibawah Kriteria Ketercapaian
Tujuan Pembelajaran (KKTP) dibawah 75. Penyebab ketidak pahaman
mereka karena pembelajaran kurang menarik dan membosankan serta
jarang menggunakan model pembelajaran yang relevan.

Sehingga peneliti memberikan solusi untuk meningkatkan hasil belajar
siswa yaitu dengan menerapkan model pembelajaran yang membuat siswa
menjadi lebih aktif saat proses pembelajaran yaitu model pembelajaran role
playing (bermain peran). Sebab metode belajar dengan model role playing

dengan sendirinya akan menjadikan siswa menjadi lebih aktif dalam

38
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bekerjasama dengan kelompok serta memberikan manfaat yang baik untuk
membentuk suasana kebersamaan dalam pembelajaran, khususnya di dalam
kelas. Adapun analisis ketuntasan hasil belajar siswa berdasarkan data hasil
soal tes kognitif awal siswa kelas VV SDN 200223 Padangsisimpuan pada
pembelajaran IPA sebagai berikut:

Tabel 4.1 Hasil Tes Prasiklus Siswa

Jumlah
No Nilai Kriteria Siswa Presentase
1 >75 Tuntas 3 20%
2 <75 Tidak Tuntas 12 80%
Jumlah 15 100%

Hal ini menunjukan bahwa dari total 15 siswa, 3 siswa tuntas (20%)
dan 12 siswa tidak tuntas (80%). Dengan demikian dapat disimpulkan
bahwa presentase ketuntasan belajar siswa belum mencapai maksimal
sehingga diharapkan dapat ditingkatkan pada pertemuan berikutnya. Untuk
lebih jelasnya dapat dilihat pada diagram 4.1 di bawah ini

Presentase Hasil Tes Prasiklus

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%

M Tuntas

H Tidak Tuntas

Tuntas Tidak Tuntas

Gambar 4.1 Diagram Hasil Tes Prasiklus
Dari gambar di atas, dapat di lihat bahwa hasil belajar IPA di kelas
V SDN 200223 Padangsidimpuan pada hasil tes prasiklus dengan perolehan

presentase tuntas 20 % dan presentase tidak tuntas 80%. Presesntase
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ketuntasan yang rendah pada hasil belajar IPA di kelas VV menyebabkan
perlunya tindakan lebih lanjut untuk meningkatkan hasil belajar siswa
dengan mengupakan tindakan menggunakan model pembelajaran role
playing dengan maksimal agar tujuan yang diharapkan dapat tercapai.
. Pelaksanaan Siklus I
Berdasarkan dari paparan masalah pada Pra siklus diatas, selanjutnya
peneliti akan melakukan tidakan dalam penerapan model pembelajaran role
playing untuk memperbaiki serta meningkatkan hasil belajar siswa kelas V
di SDN 200223 Padangsidimpuan.
a. Siklus I Pertemuan |
Pada siklus 1 pertemuan | dilaksanakan tindakan yang sudah
dirancang oleh peneliti sesuai dengan modul ajar yang sudah divalidasi
oleh guru kelas VV SDN 200223 Padangsidimpuan.
1. Perencanaan
Pada tahap perencaan siklus | peneliti mempersiapkan:
1) Modul ajar materi rantai makanan menggunakan model role
playing (bermain peran).
2) Media gambar yang akan di perankan oleh siswa
3) Menyiapkan lembar soal tes kognitif dan lembar observasi

sebagai instrumen pengumpulan data.
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2. Tindakan (Action)

Pada tahap ini dilakukan implementasi tindakan pada tanggal 16
November 2023, selama 2 jam pelajaran dengan materi rantai
makanan dengan observer Pendi Rambe serta untuk mencapai tujuan
dari sebuah penelitian maka yang harus dilakukan adalah:

a) Kegiatan Pendahuluan

1) Pada awal pembelajaran guru memulai dengan berdoa

bersama

2) Guru melakukan ice breaking

3) Memeriksa kehadiran

4) Memeriksa sampah disekitar dan merapikan meja dan kursi

5) Guru memberikan pertanyaan pemantilk kepada siswa tentang

materi yang akan disampaikan

6) Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dicapai.

Siswa berantuasias untuk menjawab pertanyaan pemantik
yang diberikan oleh guru, guru memberikan kesempatan
kepada siswa untuk menjawab pertanyaan.
b) Kegiatan Inti
1) Guru menjelaskan materi tentang rantai makanan serta
memberikan kesempatan kepada siswa yang belum paham
untuk bertanya. Kegiatan guru dan siswa dapat dilihat pada

gambar dibawah ini.
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Gambar 4.2 Guru menjelaskan materi Siklus | Pertemuan |

2)

3)

Guru menyampaikan bahwa selanjutnya siswa akan bermain
role playing (bermain peran) dan guru memberikan
pengarahan mengenai kegiatan ini pembelajaran. Siswa
melakukan role playing (bermain peran) untuk menunjukkan
peran pada rantai makanan dari Produsen, Konsumen dan
Dekomposer. Pada tahap ini siswa masih kebingunan dalam
memainkan peran dan masih banyak siswa yang bertanya-
tanya dalam proses pembelajaran. Dapat dilihat pada gambar

dibawah ini.

Gambar 4. 3 Guru membagikan peran pada siklus I
Pertemuan |

Guru membagikan lembar kerja dan minta siswa untuk

menentukan  peran masing-masing makhluk hidup yang
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terdapat pada rantai makanan dan mengumpulkan hasil kerja
dan guru memberikan nilai di lembar hasil kerja siswa.

4) Guru meminta peserta didik untuk kembali memerhatikan
rantai makanannya dan memberikan tabel produsen,
konsumen tingkat 1, konsumen tingkat 2, dan konsumen
tingkat 3 pada lembar kerjanya. Gunakan hasil kerja peserta
didik sebagai contoh untuk pembahasan bersama. Respon siwa
bagus dalam memainkan dan berantusias dalam memilih peran
yang siswa mainkan.

5) Guru memberikan tes kognitif berupa butir soal untuk dijawab
oleh siswa.

¢) Kegiatan Penutup

1) Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk
menyimpulkan ~ pembelajaran  hari  ini  dan guru
menyempurnakan kesimpulan pada pembelajaran hari ini.

2) Guru mengingatkan kepada siswa agar mengulang
pembelajaran di rumah

3) Guru mengakhiri pembelajaran dengan salam.

3. Pengamatan (Observasion)
Observasi yang dilakukan pada saat tindakan adalah proses kegiatan
pembelajaran yang dilakukan guru dan siswa pada proses penggunaan
model pembelajaran role playing (bermain peran) oleh peneliti. Hasil

observasi dilakukan ketika model pembelajaran role playing
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digunakan, pada saat itulah observer mengamati aktivitas siswa dan
guru dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil tersebut, peneliti
dapat melihat keaktifan guru dan siswa dalam proses pembelajaran. Hal
tersebut dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 4.2 Hasil Observasi Guru dan Siswa Siklus | Pertemuan |

Kategori | Jumlah Item yang diamati Jumlah | Presentase
Guru 9 16 56%

Siswa 5 13 38%

Berdasarkan tabel 4.2 diatas dapat dilihat bahwa hasil observasi
siklus | pertemuan | masih belum optimal. Hal ini dapat dilihat dari
hasil presentase guru 56% dan hasil presentase 38%. Jadi dari hasil
observasi yang dilakukan bahwa siswa kurang aktif dalam
pembelajaran dan akan dilanjutkan pada siklus | pertemuan II.

. Refleksi (reflection)

Berdasarkan hasil observasi dan tes yang sudah dilaksanakan pada
siklus | pertemuan | terhadap pembelajaran ilmu pengetahuan alam
materi rantai makanan dengan memakai role playing maka
selanjutnya dilakukan pada tahap refleksi, berdasarkan data pada
siklus | dapat diketahui bahwa 4 siswa yang tuntas belajar dan 11 yang
tidak tuntas belajar. Hal ini karena tahap pengetahuan dan dan
pemahaman siswa dalam proses pembelajaran berdeda dengan yang
lain yang menyebabkan hasil belajar siswa masih rendah. Peneliti
menemukan kendala siswa dalam menyelesaikan  proses

pembelajaran.
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1) Terdapat siswa yang kurang memperhatikan dan mamahami
proses pembelajaran sehingga hasil belajar siswa masih rendah.
2) Siswa belum terbiasa belajar dengan memakai model role playing
karna model yang biasa digunakan hanya berpusat pada guru
sehingga hasil belajar siswa masih rendah
3) Siswa masih ada yang malas dalam mengerjakan soal tes yang
diberikan oleh peneliti, sehingga hasil belajarnya masih rendah.
Kendala-kendala yang telah dihadapi peneliti pada siklus |1
pertemuan |, maka peneliti melakukan perbaikan pada siklus I
pertemuan ke Il agar kendala yang terjadi pada siklus | pertemuan I
tidak terulang lagi.
b. Siklus I Pertemuan Il
1. Perencanaan
Pada tahap perencanaan siklus I pertemuan 11
1) Mempersapkan modul ajar materi rantai makanan
2) Media yang diperankan dalam rantai makanan

3) Menyiapkan soal dan lembar observasi



46

2. Tindakan
Pada penelitian ini peneliti bertindak sebagai guru, kegiatan
pada proses pembelajaran yang dibagi menjadi 3 tahapan yaitu
kegiatan pendahuluan, kegiatan ini, dan kegiatan penutup.
a) Kegiatan Pendahuluan
1) Mulai dengan berdoa
2) memeriksa kehadiran
3) Guru melakukan ice breaking kepada siswa.
4) Menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dilakukan.
b) Kegiatan Inti
1) Guru mengarahkan peserta didik untuk memperhatikan buku
dan menjelaskan materi rantai makanan dalam ekosistem
serta memberikan kesempatan kepada siswa yang belum

paham untuk bertanya. Dapat dilihat pada gambar dibawah

ini.

Gambar 4.4 Guru menjelaskan materi siklus | pertemuan Il

2) Guru membagi peserta didik dalam kelompok yang terdiri atas
5 orang dan menyampaikan serta mengarahkan peserta didik

untuk berkumpul dan memberikan aturan cara bermain peran
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serta sebagai produsen, konsemuen, dekomposer dengan
menggunakan tali sebagai rantai makanan. Siswa memberikan
respon yang baik dengan mendengarkan arahan yang
diberikan oleh guru. Kegiatan yang dilakukan guru dan siswa

dapat dilihat pada gambar dibawabh ini.

........

Gambar 4.5 Guru mengarahkan siswa pada materi siklus
I pertemuan 11

Guru membagikan Lembar Kerja dan minta mereka untuk
menggambar rantai makanan dan menentukan hewan mana
yang menjadi produsen, konsumen tingkat 1, tingkat 2, tingkat
3, dan dekomposer (pengurai) serta masing-masing
perwakilan dari kelompok untuk menyampaikan jawaban
mereka secara bergantian. Dengan penuh antusias siswa maju
kedepan untuk menyampaikan jawabannya.

Guru mengajukan pertanyaan untuk memancing kegiatan
diskusi, “Apa yang terjadi jika produsen semakin punah?.”
Siswa menjawab dengan sepengetahuan mereka dan guru

meluruskan kembali terkait pertanyaan tersebut.
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5) Guru memberikan soal tes kepada siswa untuk mengetahui
sejauh mana pemahaman yang dimiliki peserta didik terhadap
materi yang telah disampaikan kemudia lembar jawaban
peserta didik dikumpul oleh guru.

¢) Kegiatan Penutup
1) Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk
menyimpulkan materi hari ini dan guru menyempurnakan
kesimpulan pembelajaran hari ini
2) Di akhiri dengan berdoa dan salam.
3. Pengamatan (Observasion)

Dalam proses pembelajaran dengan menggunakan model role
playing kemampuan kognitif siswa mengalami peningkatan. Hal ini
dilihat dari hasil observasi pertemuan Il. Berdasarkan dari hasil
penelitian bahwa dengan menggunakan model pembelajaran role
playing sudah mulai terdapat peningkatan hasil belajar siswa. Siswa
sudah mulai dapat memahami cara bermain peran dalam proses
pembelajaran dan memahami materi. Adapun hasil observasi yang
sudah dilakukan oleh peneliti dapat dilihat pada lampiran dan data hasil
observasi aktivitas belajar siswa pada siklus | pertemuan Il hasil
pembelajaran dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 4.3 Hasil Observasi Guru dan Siswa Siklus | Pertemuan 11

Kategori | Jumlah Item yang diamati Jumlah | Presentase
Guru 10 16 62%

Siswa 8 13 61%
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Berdasarkan tabel 4.3 diatas dapat dilihat bahwa hasil observasi
pada siklus I pertemuan Il masih belum maksimal meningkat, tetapi
mengalami peningkatan dari pertemuan sebelumnya. Hal ini dapat
dilihat dari hasil presentase aktivitas siswa 62% dan hasil presentase
guru 61%. Jadi dari hasil observasi yang dilakukan dalam proses
pembelajaran akan dilanjutkan pada siklus I1.

4. Refleksi (reflection)

Berdasarkan dari observasi dan tes yang sudah dilaksanakan pada
siklus | pertemuan Il adanya peningkatakan hasil belajar siswa yang
dapat di tunjukan dengan nilai rata-rata siswa dapat di capai sesuai
dengan KKTP. Terjadinya peningkatan pada siklus I pertemuan Il
karena siswa mulai aktif dalam penerapan model pembelajaran role
playing sehingga hasil belajar siswa dapat meningkat dari siklus |
pertemuan I. Peneliti menemukan beberapa masalah siswa dalam
menyelesaikan pembelajaran, siswa yang masih malas untuk
memperhatikan penjelasan materi dari guru sehingga hasil belajar siswa
belum maksimal.

Peneliti juga sangat membutuhkan waktu agar hasil yang didapatkan
lebih baik serta dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan
pemahaman siswa terhadap proses pembelajaran.

C. Pelaksanaan Siklus 11
Berdasarkan dari hasil refleksi pada akhir siklus 1, masih terdapat

beberapa siswa yang belum tuntas dalam proses hasil belajar dengan
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menggunakan penerapan model pembelajaran role playing, maka pada
siklus Il ini akan dilakukan tindakan berupa pelaksanaan Siklus Il untuk
meningkatkan hasil proses pembelajaran.
b. Siklus Il Pertemuan |
1. Perencanaan (Planning)
Pada tahap perencanaan siklus Il peneliti mempersiapkan Modul
Ajar dengan mengikuti kurikulum yang di gunakan sekolah yaitu
kurikulum Merdeka Belajar, materi yang di gunakan adalah rantai
makanan. Kemudian peneliti menyediakan LKPD (lembar kerja peserta
didik), menyediakan lembar observasi dan lembar tes kognitif siswa
pada setiap pembelajaran. Dalam penelitian ini peserta didik dikatakan
berhasil apabila nilai siswa sudah mencapai KKTP dengan nilai 75.
2. Tindakan
a) Kegiatan Pendahuluan
1) Dimulai dengan berdoa bersama dan memeriksa kehadiran
peserta didik
2) Melakukan ice breaking agar siswa lebih semangat dalam
melakukan proses pembelajaran
3) Guru memotivasi siswa untuk lebih disiplin dalam proses
pembelajaran dan menyampaikan tujuan pembelajaran.
b) Kegiatan Inti
1) Guru mengarahkan peserta didik untuk membayangkan tanaman

dan hewan di sekitar mereka dan menanyakan pendapat mereka
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mengenai hubungan antara hewan dan tumbuhan di dalam
ekosistem. Siswa memberi respon dengan menjawab terkait
hubungan antara hewan dengan tumbuhan walaupun jawaban
yang diberikan kurang tepat, serta guru menjelaskan
keterkaitannya dan siswa diminta untuk memainkan peran
sebagai hewan dan tumbuhan. Guru menyanyakan kepada siswa

untuk bertanya terkait yang belum dimengerti. Dapat dilihat

pada gambar dibawah ini.

—

Gambar4.6 Guru menjelaskan materi siklus Il pertemuan |
Guru membagi peserta didik dalam kelompok yang terdiri atas 3
- 4 orang dan arahkan mereka untuk berkumpul serta guru
meyampaikan bahwanya mereka akan bermain peran. Dengan
penuh semangat siswa memainkan peran dengan baik. Kegiatan

guru dan siswa dapat dilihat pada gambar dibawah ini

Gambar 4.7 Guru memandu peserta didik
siklus Il Pertemuan I
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3) Guru membagikan Lembar Kerja dan minta mereka untuk
menentukan bagaimana jika makanan dari hewan itu sudah tidak
ada, guru meminta perwakilan dari kelompok untuk
menyampaikan jawaban mereka secara bergantian. Siswa maju
kedepan kelas dan membacakan hasil jawaban mereka dengan
baik.

4) Guru meluruskan jawaban serta menjelaskannya kepada siswa.
Guru memberikan soal tes kepada siswa untuk mengetahui
sejauh mana pemahaman yang dimiliki peserta didik terhadap
materi yang telah disampaikan kemudia lembar jawaban peserta
didik dikumpul oleh guru.

¢) Kegiatan Penutup

1) Guru memberikan kesempatan kepada siswa  untuk
menyimpulkan materi hari ini dan guru menyempurnakan
kesimpulan pembelajaran hari ini bahwa, hubungan antara hewan
dan tumbuhan dalam ekosistem yaitu dalam satu ekosistem
terjadi karena adanya transfer energi atau proses makan dan
dimakan yang dimana proses tersebut dinamakan rantai makanan

2) Diakhir pembelajaran dilakukan dengan berdoa dan mengucap
salam.

3. Pengamatan (Observasion)
Observasi yang dilakukan selama proses pembelajaran di kelas V

dengan menggunakan lembar observasi yang di buat oleh peneliti. Dari
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hasil pengamatan kognitif siswa pada siklus Il pertemuan | dapat di lihat
selama proses pembelajaran, observer memperhatikan secara cermat
respon terbaik siswa selama proses pembelajaran berlangsung dengan
penerapan model role playing dan diperoleh peningkatan peserta didik
dari pertemuan sebelumnya. Adapun hasil observasi yang sudah
dilakukan peneliti, dapat dilihat pada lampiran observasi guru dan siswa
pada siklus Il pertemuan |, hasil observasi dapat dilihat pada tabel
dibawah ini:
Tabel 4.4 Hasil Observasi Guru dan Siswa Siklus 11 Pertemuan |

Kategori | Jumlah Item yang diamati Jumlah | Presentase
Guru 13 16 81%

Siswa 11 13 84%

Berdasarkan hasil observasi pada siklus Il pertemuan | selama
proses pembelajaran dapat dilihat pada tabel diatas, terlihat bahwa
aktivitas pembelajaran mendapatkan hasil dengan kriteria cukup baik.
Hal ini dapat dilihat dari hasil presentase aktivitas guru 81% dan hasil
presentase siswa 84%.

4. Refleksi (reflection)

Berdasarkan dari hasil observasi dan tes yang sudah dilaksanakan
pada proses siklus Il pertemuan | menunjukan bahwa 73% (11 siswa)
yang sudah mencapai KKTP yang telah di tentukan hal ini terlihat dari
antusias siswa dalam proses pembelajaran sehingga mendapatkan hasil
yang maksimal sehingga. Adapun kendala yang ditemukan pada proses

siklus 11 pertemuan | yaitu:
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1) Sebagian siswa sudah mulai terlihat aktif dalam proses pembelajaran
maka dengan itu guru diharapkan dapat memberikan dorongan
kepada siswa agar terlibat aktif dalam setiap proses pembelajaran.

2) Siswa belum seluruhnya dapat memahami dikarenakan pengetahuan
mereka yang susah dalam memahami proses pembelajaran dan
masih ada siswa yang belum terlalu lancar dalam membaca sehingga
menyulitkan siswa dalam menyelesaikan soal tes.

Guru diharapkan untuk merancang pembelajaran yang lebih
memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran, oleh
karna itu kendala-kendala yang ditemukan pada siklus Il pertemuan
I perlu melakukan perbaikan pada siklus Il pertemuan Il agar
kendala yang dihadapi pada siklus | pertemuan Il dan siklus 1l
pertemuan | sebelumnya tidak terulang lagi.

c. Siklus Il Pertemuan 11
1 Perencanaan (Planning)
Pada tahap perencanaan siklus Il pertemuan Il peneliti melengkapi
kekurangan pada siklus Il pertemuan | yaitu dengan

1) Mempersiapkan modul Ajar dengan mengikuti kurikulum yang di
gunakan sekolah yaitu kurikulum Merdeka Belajar, materi yang di
gunakan adalah rantai makanan.

2) Menyediakan LKPD (lembar kerja peserta didik)



55

3) Lembar observasi dan lembar tes kognitif siswa pada setiap
pembelajaran. Dalam penelitian ini peserta didik dikatakan berhasil
apabila nilai siswa sudah mencapai KKTP dengan nilai 75.

2. Tindakan

a) Kegiatan Pendahuluan
1) Kegiatan awal pembelajaran dimulai dengan berdoa bersama
2) Memeriksa kehadiran
3) Melakukan ice breaking untuk menambah semangat dan

konsentrasi peserta didik
4) Menyampaikan tujuan pembelajaran.
b) Kegiatan Inti
1) Guru menanyakan kembali mengenai materi sebelumnya dan
menyampaikan bahwa selanjutnya mereka akan bermain role
playing (bermain peran). Guru menjelaskan materi pada hari ini.
Kemudian guru bertanya hal-hal yang belum mengerti. siswa
memberikan respon yang baik dengan mendengarkan arahan

yang diberikan oleh guru. Dapat dilihat pada gambar dibawah ini.

BEER S

Gambar 4.8 Guru menjelaskan materi siklus 11 pertemuan 11
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2) Guru membagi lembar kerja kepada siswa dan guru membagi
siswa kedalam kelompok yang akan diberikan satu jenis peran
dalam proses pembelajaran Guru mengajukan pertanyaan pada
materi kepada peserta didik yaitu hewan yang berperan sebagai
konsumen tingkat Il, dan siswa dengan antusias menjawab
pertanyaan guru dengan mengangkat tangan. Kegiatan guru dan

siswa dapat dilihat pada gambar dibawah ini.

siklus Il pertemuan 11
3) Mengarahkan siswa untuk berdiskusi mengenai pertanyaan yang

diberikan guru dan mencatat hasil diskusinya pada lembar
kerja.dan minta perwakilan dari kelompok untuk menyampaikan
jawaban mereka secara bergantian.

5) Guru meluruskan jawabannya serta menjelaskannya kepada
siswa. Guru memberikan soal tes kepada siswa untuk
mengetahui sejauh mana pemahaman yang dimiliki peserta didik
terhadap materi yang telah disampaikan kemudia lembar

jawaban peserta didik dikumpul oleh guru.
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c) Kegiatan Penutup

1) Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk
menyimpulkan pembelajaran hari ini dengan percaya diri, dan
guru meluruskan jawabannya dan menyampaikan bahwasanya
bunga tersebut sebagai produsen yang menghasilkan
makanannya melalui fotosistesis, sedangkan kupu-kupu
merupakan konsumen herbivora yang memakan bunga, lalu
semut dan kumbang konsumen omnivora yang memakan kupu-
kupu, dan laba-laba sebagai konsumen omnivora yang
memakan semut, kumbang dan hewan yang lainnya.

2) Mengingatkan peserta didik untuk belajar dan merngulangi

pelajaran dirumah.

3) Guru mengakhiri pembelajaran dengan ber doa dan salam.

3. Pengamatan (Observasion)

Observasi yang dilakukan pada siklus 1l pertemuan 11 peneliti sebagai
observer yang dibantu dengan wali kelas V untuk peneliti
memperhatikan dan mengamati semua aktivitas yang terjadi di dalam
kelas selama proses pembelajaran dengan penerapan model role playing.

Dapat dilihat pada siklus 11 pertemuan Il ini telah terjadi peningkatan
dari siklus sebelumnya. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa
kegiatan pembelajaran sudah berjalan dengan baik dan sesuai dengan apa
yang diinginkan. Berikut hasil observasi yang sudah dilakukan pada saat

proses pembelajaran berlangsung dalam bentuk tabel dibawah ini:
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Tabel 4.5 Hasil Observasi Guru dan Siswa Siklus 11 Pertemuan Il
Kategori | Jumlah Item yang diamati Jumlah | Presentase
Guru 14 16 87%

Siswa 12 13 92%

Berdasarkan hasil observasi pada siklus Il pertemuan Il selama
proses pembelajaran dapat dilihat pada tabel diatas, terlihat bahwa hasil
observasi guru dan siswa dengan penerapan model pembelajaran role
playing sudah mencapai kategori sangat baik. Hal ini dapat dilihat dari
hasil presentase aktivitas guru 87% dan hasil presentase siswa 92%.

. Refleksi (reflection)

Setelah beberapa tahap perencanaan, penerapan dan juga observasi
menjadi pertimbangan peneliti pada pertemuan Il siklus 11 berdasarkan
hasil observasi bahwasanya siswa mengalami peningkatan hasil belajar
dari pertemuan sebelumnya, yang ditandai dengan nilai hasil belajar
siswa sudah memenuhi Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP) yaitu 75 dengan siswa yang tuntas sebanyak 12 dari 15 orang
siswa dengan presesntase ketuntasan 80%. Sehingga pada siklus 1l
pertemuan Il disimpulkan bahwa hasil belajar siswa meningkat melalui
penggunaan model pembelajaran role playing sehingga peneliti
melakukan penelitian hanya sampai siklus Il ini saja dan tidak melakukan

tindakan lagi untuk pertemuan berikutnya.



D. Analisis Data

1) Analisis Data Tes Hasil Belajar Kognitif Siklus 1

a. Siklus I Pertemuan |
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Hasil belajar siswa setelah menggunakan model pembelajaran role

playing dapat di lihat dari hasil tes kognitif. Hasil tes pada siklus

pertama, siswa melakukan tes pada akhir setiap pertemuan setelah

menggunakan model pembelajaran Role Playing. Adapun data hasil tes

dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.6 Hasil Belajar Siklus | Pertemuan | Siswa

No Nilai Kriteria Jumlah Siswa Presentase
1 >75 Tuntas 4 27%
2 <75 Tidak Tuntas 11 73%
Jumlah 15 100%

Hasil belajar kognitif siswa dapat dikategorikan berhasil apabila

telah mencapai KKTP yang telah ditentukan oleh sekolah yaitu 75.

Hasil tes kognitif siswa yang telah dianalisis dapat dilihat dalam

diagram berikut.

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Presentase Siklus | Pertemuan |

Tuntas

Tidak Tuntas

M Tuntas

B Tidak Tuntas

Gambar 4.10 Diagram Hasil Tes Siklus I Pertemuan |
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Berdasarkan gambar 4.10 diketahui bahwa presentase hasil belajar

siswa yang tuntas sebanyak 4 siswa (27%), dan siswa tidak tuntas

sebanyak 11 siswa (73%). Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa

presentase ketuntasan siswa belum mencapai hasil yang maksimal

sehingga diharapkan

selanjutnya.

b. Siklus I pertemuan 1l

adanya peningkatan

pada pembelajaran

Berdasarkan hasil tes yang dilakukan pada siklus | pertemuan Il

detelah melakukan penerapan model pembelajaran role playing untuk

mendapatkan hasil tes siswa diberikan soal tes kognitif disetiap akhir

pertemuan. Data hasil tes dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 4.7 Hasil Belajar Siklus I Pertemuan Il Siswa

No Nilai Kriteria Jumlah Siswa Presentase
1 >75 Tuntas 7 47%
2 <75 Tidak Tuntas 8 53%
Jumlah 15 100%

Hasil belajar kognitif siswa dikategorikan berhasil apabila siswa

yang telah mencapai KKTP (kriteria katercapaian tujuan pembelajaran)

yang telah ditemukan oleh sekolah yaitu 75. Hasil dari analisis soal tes

kognitif siswa dapat dilihat dalam diagram berikut.
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Presentase Hasil Siklus | IPertemuan 11
54%

52%

50%

48% B Tuntas

H Tidak Tuntas
46%

44%

42%
Tuntas Tidak Tuntas

Gambar 4.11 Diagram Hasil Tes Siklus I Pertemuan 11

Hasil dari analisis soal tes kognitif siswa pada siklus I pertemuan 11
kelas V SDN 200223 Padangsidimpuan. Berdasarkan dari gambar di
atas diketahui persentase ketuntasan 47%, siswa yang dikategorikan
tuntas dengan nilai diatas KKTP sebanyak 7 siswa. Sementara yang
tidak tuntas dengan persentase 53%, dengan jumlah siswa yang tidak
tuntas sebanyak 8 siswa. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa
adanya peningkatan pada siklus | pertemuan | dengan siklus |
pertemuan I1.

2) Analisis Data Tes Hasil Belajar Kognitif Siklus 11
a. Siklus Il Pertemuan |

Berdasarkan hasil tes yang dilakukan pada siklus Il pertemuan I

setelah menerapkan model pembelajaran role playing untuk

mengetahui hasil tes siswa yaitu dengan memberikan berupa soal tes
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kognitif kepada siswa disetiap pertemuan. Data hasil tes dapat dilihat
pada tabel dibawabh ini:

Tabel 4.8 Hasil Belajar Siklus 11 Pertemuan I Siswa

No Nilai Kriteria Jumlah Siswa | Presentase
1 >75 Tuntas 11 73%
2 <75 Tidak Tuntas 4 27%
Jumlah 15 100%

Hasil belajar kognitif siswa dikategorikan berhasil apabila siswa
yang telah mencapai KKTP yang telah ditemukan oleh sekolah yaitu
75. Hasil dari analisis soal tes kognitif siswa dapat dilihat dalam

diagram berikut.

Presentase Hasil Siklus Il Pertemuan |

80%
70%

60%

50%

M Tuntas

40%
B Tidak Tuntas

30%
20%
10%

0%

Tuntas Tidak Tuntas

Gambar 4.12 Diagram Hasil Tes Siklus Il Pertemuan |

Berdasarkan gambar 4.12 diketahui nilai rata-rata siswa kelas V
pada siklus Il pertemuan | yaitu 77%. Banyak siswa yang tuntas
sebanyak 11 siswa dengan persentase 73% dan siswa yang tidak tuntas
sebanyak 4 siswa dengan persentase 27%. Dengan demikian dapat

disimpulkan bahwa adanya peningkatakan dari siklus | pertemuan I dan
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siklus I pertemuan Il tetapi persentase ketuntasan siswa belum

mencapai

hasil yang maksimal sehingga diharapkan adanya

peningkatan pada tahap pembelajaran selanjutnya.

b. Siklus Il Pertemuan I

Berdasarkan hasil tes yang telah dilaksanakan pada siklus Il

pertemuan Il setelah menggunakan model pembelajaran role playing

untuk dapat mengetahui hasil tes dari siswa dengan diberikan soal pada

setiap akhir pertemuan. Data hasil tes dapat dilihat pada tabel dibawah

ini:
Tabel 4.9 Hasil Belajar Siklus Il Pertemuan Il Siswa
No Nilai Kriteria Jumlah Siswa | Presentase
1 >75 Tuntas 12 80%
2 <75 Tidak Tuntas 3 20%
Jumlah 15 100%

Hasil belajar kognitif siswa dikategorikan berhasil apabila siswa

yang telah mencapai KKTP yang telah ditemukan oleh sekolah yaitu

75. Hasil dari analisis soal tes kognitif siswa dapat dilihat dalam

diagram berikut.

100%

80%

60%

40%

20%

0%

Presentase Siklus Il Pertemuan Ii

M Tuntas

H Tidak Tuntas

Tuntas Tidak Tuntas

Gambar 4.13 Diagram Hasil Tes Siklus 11 Pertemuan |1
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Dari hasil analisis soal tes kognitif siswa pada pembelajaran IPA di
kelas V SDN 200223 Padangsidimpuan diketahui bahwa nilai rata-rata
di kelas V pada siklus Il pertemuan 11 adalah 88%. Banyak siswa yang
tuntas sebanyak 12 orang siswa (80%) dan siswa yang tidak tuntas
sebanyak 3 orang siswa (20%). Dengan demikian dapat disimpulkan
bahwa persentase ketuntasan siswa sudah mencapai nilai maksimal dan
sesuai dengan yang diharapkan. Pembelajaran pada siklus Il pertemuan
Il telah dikategorikan berhasil.
3. Analisis Data Rekapitulasi Hasil Belajar
Dari hasil dapat diketahui bahwa hasil belajar IPA siswa dapat
ditingkatkan melalui penerapan model pembelajaran role playing dengan
hasil presentasi yang diharapkan yaitu 80% siswa yang memproleh nilai
sangat bagus dalam peningkatan hasil belajar siswa di kelas V SDN 200223
Padangsidimpuan, maka penelitian ini dihentikan pada siklus Il pertemuan
Il saja. Adapun peningkatan hasil belajar siswa kelas 1V-B dapat dilihat

pada table dibawah ini:

Tabel 4.10 Rekapitulasi Hasil Belajar Siswa, Prasiklus,
Siklus I dan Siklus 11

Tindakan Tuntas | % Tidak % | Jumlah Nilai

Tuntas Rata-

Rata

Pre Tes 3 20% 12 80% 705 47

Siklus | 4 27% 11 73% 755 50
Pertemuan |

Siklus | 7 47% 8 53% | 1.020 68
Pertemuan 11




Siklus 11 11 73% 27% | 1.155 77
Pertemuan |
Siklus II 12 80% 20% | 1.315 88
Pertemuan II

Tabel diatas menunjukan presentase peningkatan pengetahuan siswa
pada setiap siklusnya. Mulai dari kegiatan prasiklus, siklus I hingga siklus

Il terus terjadi peningkatan. Berikut grafik peningkatan pengetahuan peserta

didik dari kegiatan prasiklus, siklus I, dan siklus II.
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Siklus 1
Pertemuan
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Siklus 11
Pertemuan
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Siklus Il
Pertemuan
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M Tuntas

20%

27%

47%

73%

80%

H Tidak Tuntas

80%

73%

53%

27%

20%

Gambar 4.14 Rekapitulasi Hasil Balajar Siswa, Prasiklus,
Siklus I dan Siklus 11

Berdasarkan gambar 4.14 menunjukan bahwa penelitian tindakan
kelas yang telah dilakukan menunjukkan adanya peningkatan yang

signifikan dari kegiatan prasiklus, siklus I, dan siklus Il. Sehingga peneliti

menyimpulkan

pembelajaran role playing dapat meningkatkan hasil belajar IPA di kelas

bahwa

pembelajaran

V SDN 200223 Padangsidimpuan.

dengan

penerapan

model
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E. Pembahasan Hasil Penelitian

Berdasarkan dari hasil penelitian yang bertujuan untuk mengetahui
penerapan model pembelajaran role playing dapat meningkatkan hasil
belajar IPA siswa pada materi rantai makanan dikelas V SDN 200223
Padangsidimpuan, jenis penelitian yang digunakan pada peneliti ini
merupakan penelitian tindakan kelas (PTK). Penelitian ini dimulai dari
prasiklus, siklus I, dan siklus Il. Pada tahap prasiklus dapat dilihat bahwa
bahwa hasil belajar siswa sangat rendah, karena kurangnya minat belajar
siswa pada pembelajaran IPA. Pada prasiklus sebelum dilakukan tindakan
awal siswa hanya memperoleh persentase hasil belajar sebesar 20% hanya
2 siswa yang tuntas dengan pencapaian nilai KKTP. Nilai KKTP
pembelajaran IPA yang ditetapkankan oleh SDN 200223 Padangsidimpuan
adalah 75.

Pada tahap siklus 1 jumlah pertemuan yang digunakan adalah
sebanyak 2 kali pertemuan. Pada pertemuan pertama masih terdapat banyak
kekurangan siswa selama pembelajaran berlangsung siswa masih ada yang
bermalas malasan karena model yang biasa digunakan hanya berpusat
dengan guru. Sedangkan pertemuan kedua beberapa siswa sudah mulai aktif
untuk melaksanakan proses pembelajaran bermain peran (role playing). Hal
ini didukung menurut penelitian Suryadi mengatakan bahwa, Melalui model
pembelajaran Role Playing peserta didik akan lebih mudah memahami
materi pembelajaran. Dengan menggunakan metode pembelajaran ini akan

dapat meningkatkan kegairahan peserta didik dalam mengikuti pelajaran,
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menghindarkan  kejenuhan, menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, mempermudah dan memperjelas penyampaian materi dari
guru kepada peserta didik.*

Sedangkan pada siklus ke 11 sama dengan siklus | jumlah pertemuan
yang digunakan sebanyak 2 kali pertemuan. Pada pertemuan pertama siswa
sudah mulai antusias terhadap penjelasan yang disampaikan guru dan sudah
paham terkait proses bermain peran. Sedangkan pertemuan kedua siswa
sudah mahir dalam menjalankan prosedur bermain peran dalam proses
pembelajaran dan sudah banyak siswa yang bersemangat dalam
melaksanakan proses pembelajaran melalui role playing (bermain peran)
dan mendapatkan hasil tes yang sudah ditentukan dari KKTP yaitu 75. Hal
ini didukung oleh penelitian Maspuja Yani mengatakan bahwa terdapat
peningkatan hasil belajar siswa setelah penerapan model role playing
(bermain peran). Keberhasilan kegiatan belajar mengajar dikatehui setelah
mengadakan tes dengan beberapa item soal. Hal ini dapat dilihat dari hasil
belajar siswa yang diajarkan melalui pembelajaran menggunakan metode
pembelajaran role playing lebih tinggi dengan hasil belajar siswa dengan
rata-rata mencapai 80% dibandingkan dengan hasil belajar siswa yang

diajarkan melalui pembelajaran konvensional.*’

46 Suryadi, Penerapan Metode Role Playing dalam Meningkatkan Hasil Belajar Peserta
Didik Pada Mata Pelajaran IPA Kelas V SDN 1 Labuan, Skripsi, (Palu: IAIN Palu, 2019), him. 61

47 Maspuja Yani, Penerapan Model Pembelajaranj Role Playing Terhadap Aktivitas dan
Hasil Belajar Siswa Kelas V MIN 8 Aceh Besar, Skripsi, (Banda Aceh, UIN Darussalam Banda
Aceh, 2018), him. 68
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Sehingga dari hasil penelitian siklus 1l bahwa hasil belajar siswa
meningkat dari siklus I. Dari hasil penelitian yang dilakukan Dian Cahya
bahwa siklus 1, presentase ketuntasan hasil belajar siswa mencapai
presentase sebesar 48% (11 siswa tuntas dan 13 siswa belum tuntas) dan
pada siklus Il berhasil mencapai presentase 80% (20 siswa tuntas dan 5
siswa belum tuntas), sedangkan penelitian yang dilakukan oleh Suryadi
mengatakan bahwa ketuntasan hasil belajar peserta didik pada siklus I
dengan rata-rata 65% dan pada siklus Il terjadi peningkatkan hasil belajar
peserta didik menunjukan bahwa kemampuan peserta didik menunjukan
hasil yang baik dengan rata-rata mencapai 82%.

Dengan demikian dapat diambil kesimpulan bahwa dengan
penerapan model role playing pada pembelajaran IPA di kelas V dapat
meningkatkan hasil belajar siswa pada setiap siklusnya. Selengkapnya dapat
dilihat pada Gambar 4.14 yaitu rekapitulasi hasil belajar siswa. Dari hasil
penelitian yang dilakukan Dian Cahya mengatakan bahwa peningkatan hasil
belajar siswa dari siklus | dan siklus Il disebabkan karena prosedur yang ada
dalam model pembelajaran bermain peran (role playing) sehingga siswa
dapat berperan dan menimbulkan diskusi yang hidup serta dapat
memecahkan masalah yang ada dalam cerita tersebut dengan baik.*® Hasil

penelitian yang dilakukan Maspujayani bahwa hasil belajar siswa lebih

48 Dian Cahya, Penerapan Model Bermain Peran (Role Playing) untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa Kelas V SD Negeri 2 Kota Gajah Lampung Tengah, Skripsi, (Lampung: IAIN Metro,
2020), him.72.
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tinggi setelah diterapkan motode pembelajaran role playing.>® Selanjutnya
dari hasil penelitian Sonia Desmawar Dhani bahwa hasil belajar siswa pada
pelajaran IPA sesudah penerapan metode role playing cenderung meningkat
disetiap siklusnya.®® Kelebihan dari metode  role playing dalam
meningkatkan hasil belajar peserta didik (1) Memberikan pemahaman siswa
tentang pembelajaran mereka sendiri melalui bermain peran, (2) Membantu
siswa untuk mengenali dan menafsirkan tempat mereka di dunia, (3)
Bermain peran analog dapat membantu siswa untuk membuat konsep dalam
pembelajaran.
F. Keterbatasan Penelitian

Dalam pelaksanaan penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan di SDN
200223 Padangsidimpuan dengan menggunakan model pembelajaran role
playing pada materi rantai makanan menyadari adanya katerbatasan sebagai
berikut:

1. Dalam penerapan model pembelajaran role playing membutuhkan
waktu yang panjang dalam pelaksanaan proses pembelajaran agar
mendapatkan hasil belajar yang sesuai dengan tujuan pembelajaran.

2. Hasil belajar siswa pada penelitian ini belum mencakup seluruh proses

hasil pembelajaran tetapi fokus hanya pada hasil pembelajaran

%0 Maspujayani, Penerapan Metode Pembelajaran (Role Playing) Terhadap Aktivitas dan
Hasil Belajar Siswa Kelas V MIN 8 Aceh Besar, Skripsi, (Banda Aceh: UIN Ar-Raniry Bamda
Aceh, 2018), him.68.

51 Sonia Desmawar Dhani, Penerapan Metode Role Playing untuk Meningkatkan Hasil
Belajar IPA Pada Sistem Tata Surya Pada Kelas VI MIS Al-lkhlas Kisaran, Skripsi, (Kisaran,
UINSU, 2021),him.74.
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pengetahuan dan hasil belajar siswa hanya sebatas pelajaran IPA

tentang rantai makanan.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilakukan bahwa dengan
peneraparan model pembelajaran role playing dapat meningkatkan hasil
belajar IPA di kelas VV SDN 200223 Padangsidimpuan. Peneliti menyimpulkan
bahwa berdasarkan hasil penelitian adanya peningkatan dari setiap siklus. Pada
penelitian Prasiklus nilai rata-rata siswa 47% , pada siklus | pertemuan |
mengalami peningkatan nilai rata-rata siswa 50% dan ketuntasan sebesar 27%
dan siswa yang mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP)
sebanyak 4 siswa, kemudian meningkatat pada siklus | pertemuan Il rata-rata
nilai siswa 68% dan ketuntasan siswa 47% dengan siswa mencapai Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) sebanyak 7 siswa, dan meningkat
lagi pada pada siklus Il pertemuan I nilai rata-rata siswa 77% dan ketuntasan
siswa 73% dengan siswa yang mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP) sebanyak 11 siswa, kemuan mengalami peningkatan
lagi pada siklus Il pertemuan Il rata-rata nilai siswa 88% dan ketuntasan siswa
80% dengan siswa yang mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran

(KKTP) sebanyak 12 siswa.
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Implikasi Hasil Penelitian
Berdasarkan dari penelitian yang sudah dilakukan dapat dipastikan bahwa

hasil penelitian ini memiliti implikasi yang positif bagi pihak yang akan
tersangkut dalam penelitian ini. Implikasi yang dilakukan perlu adanya
pendampingan kepada peserta diidik untuk melihat tingkat pemahaman dalam
proses pembelajaran. Hal ini dilihat dari salah satu hasil belajar perserta didik
yang dapat dikatakan bahwa dibutuhkan bimbingan dari seorang guru. Hal Ini
mengisyaratkan bahwa pihak sekolah perlu memiliki sistem yang lebih baik
dalam penerapan proses pembelajaran yang diberikan kepada siswa dan siswa
diharapkan memiliki kemampuan yang lebih baik dalam memperlajari suatu
materi pembelajaran.

Saran
Berdasar dari hasil penelitian maka peneliti mengemukakan saran untuk

meningkatkan hasil belajar siswa sebagai berikut:

1. Bagi siswa, peneliti berharap dengan penerapan model pembelajaran role
playing (bermain peran) dapat meningkatkan hasil belajar IPA pada materi
rantai makanan.

2. Bagi guru, penerapan model pembelajaran role playing digunakan sebagai
salah satu model pembelajaran yang dapat diterapkan pada proses
pembelajaran rantai makanan, sehingga siswa dapat memahami materi
melalui proses pembelajaran yang lebih bervariasi, maka disarankan agar

dikembangkan juga di sekolah lainnya.
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3. Kepada peneliti selanjutnya dalam penerapan model pembelajaran role
playing, sebaiknya menjelaskan lebih rinci terkait langkah-langkah agar
siswa mudah dalam memahami langkah-langkah pembelajaran dalam

model role playing.



74

DAFTAR PUSTAKA

Agni, dkk, A Brilliant Idea The Champ Spirit Hukum, Malang, UB Press, 2010.
Ahmad Darlis, dkk, Pendidikan Bermasis Merdeka Belajar, Analytica Islamica,
Volume 11, No.2, Juli-Desember 2022,

Amin & Linda Yurike Susan, Model Pembelajaran Kontemporer, Bekasi: Pusat
Penerbitan LPPM, 2022,

Dian Cahya, Penerapan Model Bermain Peran (Role Playing) untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa Kelas V SD Negeri 2 Kota Gajah Lampung Tengah,
Skripsi, Lampung: IAIN Metro, 2020.

Dina Khairiah, dkk, Pengembangan Metodologi Penelitian untuk Riset di PGMI
dan PIAUD, Padangsidimpuan: Samudra Biru, 2022.

Dwi Puspitasari & Sujarwo, 1, Analisis Kesulitan Belajar Siswa Pada
Pembelajaran IPA, Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Terpadu (JPPT),
Volume 3, No. 2, Desember 2021.

Eni Andari, Implementasi Kurikulum Merdeka Belajar Menggunakan Learning
Managemnent System (LMS), Volume 1, No. 2, 2022.

Fery Muhamad Firdaus, dkk. Penelitian Tindakan Kelas Di SD/MI, Yogyakarta:
Samudra Biru, 2022.

Habibati, Strategi Belajar Mengajar, Aceh: Syiah Kuala University Press, 2017.

Hasil Observasi Awal di Kelas VV SDN 200223 Padangsidimpuan pada tanggal 16
September 2023, Pukul 07.30 WIB.

Hasrian Rudi & Achmad Bahtiar, Monograf Metode Role Play (Upaya Peningkatan

Motivasi & Hasil Belajar Peserta Didik), Medan: UMSU PRESS, 2020.

Herneta Fatirani, Pembelajaran Kooperatif Tipe Jigsaw Pada Sistem Ekskresi

Manusia, NTT: Yayasan Insan Cendekia Indonesia Raya, 2022.



75

Ismawati Alidha, dkk, Penerapan Metode Role Playing Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa  Pada Materi Hubungan Makhluk Hidup dengan
Lingkungannya, Jurnal Pene Ilmiah, Volume 1, No. 1 2016.

Isrok’atun, dkk, Matematika dan Sains Secara Integratif Melalui Situation-Based

Laerning, Jawa Barat: UPI Sumedang Press, 2020.

Jarjani Usman, Penelitian Tindakan Kelas (PTK), Aceh Besar, AcehPo Publishing,
2019.

Julhadi, Hasil Belajar Peserta Didik, Jawa Barat: Edu Publisher, 2021.
Kun Maryati & Juju Suryawati, Sosiologi, Jakarta: Esis, 2019.

Lilis, Penggunaan Permainan Go Back Slodor Pada Pembelajaran IPA Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV SD Negeri Tunjung 1
Kecamatan Burneh, Jurnal Pendidikan,

Lubis, Maulana Arafat, Penelitian Tindakan Kelas di SD/Mi, Yogyakarta: Samudra

Biru, 2022.

Lubis, Maulana Arafat & Nashran Azizan, Pembelajaran Tematik SD/MI,

Yogyakarta: Samaudra Biru, 2021.
M. Andi Setiawan, Belajar dan Pembelajaran, Uwais Inspirasi Indonesia.

Maspuja Yani, Penerapan Model Pembelajaranj Role Playing Terhadap Aktivitas
dan Hasil Belajar Siswa Kelas V MIN 8 Aceh Besar, Skripsi, (Banda Aceh,
UIN Darussalam Banda Aceh, 2018.

Mawaddah dan Sahna, Siswi Kelas V, Wawancara, (SDN 200223
Padangsidimpuan), 16 September 2023, Pukul 09.00 WIB.

Muhammad Ilyas Ismail, Evaluasi Pembelajaran, (Konsep Dasar, Prinsip, Teknik,
dan Prosedur), Depok, PT. Raja Grafindo Persada, 2020.

Nelly Wedyaawati dan Yasinta Lisa, Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar,
Yogyakarta: Budi Utama, 2019.



76

Nely Yunarti, Kesulitan dalam Pembelajaran IPA, Jurnal Educaton, Volume 7,
No. 4, Oktober 2021.

Pendi Rambe, Wali Kelas V, Wawancara, (SDN 200223 Padangsidimpuan), 16
September 2023, Pukul 10.00 WIB.

Rizani Qorinah, Pengembangan Kurikulum Berbasis Standar Nasional Pendidikan
Tahun 2021, (Padangsidimpuan, Program studi pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah IAIN Padangsidimpuan, 2021).

Siraj, Profesi Pendidikan: Tinjau Teoritik Manajamen Pengembangan

Profesionalisme Guru, Jawa Barat: PT. Kimshafi Alung Cipta, 2022.
Sri Kurniati, Metode Pembelajaran LBS, Jawa Tengah, Penerbit NEM, 2022.

Sonia Desmawar Dhani, Penerapan Metode Role Playing untuk Meningkatkan Hasil
Belajar IPA Pada Sistem Tata Surya Pada Kelas VI MIS Al-lkhlas Kisaran,
Skripsi, Kisaran, UINSU, 2021.

Sulhan Efendi & Asriana Harahap, dkk, Upaya Meningkatkan Kualitas Hasil
Belajar Siswa Pada Pokok Bahasa Multikultural Menggunakan Media
Video Di SD. Jurnal Dirasatul Ibtidaiyah, Volume 2, No. 1, Desember
2021.

Sumardi, Teknik Pengukuran dan Penilaian Hasil Belajar, Yogyakarta:
Deepublish, 2020.

Suryadi, “Penerapan Model Role Playing Dalam Meningkatkan Hasil Belajar
Peserta Didik Pada Mata Pelajaran IPA Kelas V Di SDN 1 Labuan” Skripsi,
Palu: IAIN Palu, 2019.

Syafrilianto & Maulana Arafat Lubis, Micro Teaching di SD/MI , Yogyakarta:
Samudra Biru, 2022.

Syamsul Alam, Pengembangan Keterampilan Menulisuntuk Guru, Mahasiswa, dan

Calon Guru, Yogyakarta: Deepublish, 2021.



77

Valentino, Hubungan Teori Belajar dengan Teknologi Pendidikan,Educatif: Jurnal
IImu Pendidikan, VVolume 4, No. 1 2022.

Warsima, Panduan Praktis Penelitian Tindakan Kelas (PTK), Malang: Media Nusa
Creative, 2022.

Yogi Nurfauzi, dkk, Efektivitas Model Pembelajaran Role Playing Dalam
Meniingkatkan Aktivitas Belajar Siswa Pada Kurikulum Merdeka, Jurnal

Education, Volumen 6, No. 1, September-Desember 2023.



V.

DAFTAR RIWAYAT HIDUP

IDENTITAS PRIBADI
Nama

NIM

Jenis Kelamin
Tempat/ Tanggal Lahir
Anak Ke
Kewarganegaraan
Status

Agama

Alamat Lengkap

CoNUR~wWNPE

10. Telp/HP
11. E-Mail

IDENTITAS ORANG TUA
1. Ayah

a. Nama

b. Pekerjaan

c. Alamat

d. Telp/Hp
2. lbu

a. Nama

b. Pekerjaan

c. Alamat

d. Telp/HP

PENDIDIKAN

. Latipa Warda Sibarani

: 2020500170

: Perempuan

: Onan Tukka, 09 Januari 2003

: 2 (Dua) dari 2 bersaudara

: Indonesia

: Mahasiswa

: Islam

: Kelurahan Bonalumban, Kecamatan

Tukka, Kabupaten Tapanuli Tengah,

: 0823-7094-0943
: latipawarda0901@gmail.com

. Arjul Sibarani
- Wiraswasta
: Kelurahan Bonalumban, Kecamatan

Tukka, Kabupaten Tapanuli Tengah

: 0853-6179-6450

: Nurmasyrifawan Sitompul
: PNS
: Kelurahan Bonalumban, Kecamatan

Tukka, Kabupaten Tapanuli Tengah

: 0813-6289-1972

1. SD Negeri 152981 Tukka 1A Tamat Tahun 2014

2. SMP Negeri 1 Tukka Tamat Tahun 2017

3. MAN 3 Tapanuli Tengah Tamat Tahun 2020

4. Masuk UIN SYAHADA Padangsidimpuan Tahun 2020

ORGANISASI

1. HMPS PGMI UIN SYAHADA Padangsidimpuan


mailto:latipawarda0901@gmail.com

Lampiran 1

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA

SEKOLAH DASAR (SD/MI)

Nama penyusun . Latipa Warda Sibarani
Nama Sekolah - SDN 200223 Padangsidimpuan
Mata Pelajaran - 1IPA

Fase C, Kelas / Semester : V (Lima) / I(Ganjil)




MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
IPAS SD KELAS 5 (IPA)

INFORMASI UMUM
A. IDENTITAS MODUL ‘
Penyusun : Latipa Warda Sibarani
Instansi : SDN 200223 Padangsidimpuan
Tahun Penyusun :  Tahun 2023
Jenjang Sekolah :  SD
Mata Pelajaran : IPA
Fase / Kelas : CI5
Bab 2 : Harmoni dan Ekosistem
Topik : Rantai Makanan
Alokasi Waktu : 4 x Pertemuan

B. CAPAIAN PEMBELAJARAN

% Siswa dapat mendeskripsikan hubungan antar makhuk hidup yang
berikaitan dengan makanan dalam bentuk rantai makanan

% Siswa dapat mengidentifikasi peran makhluk hidup pada rantai makanan

% Siswa dapat memahami mendeskripsikan hubungan makhluk hidup pada
jaring-jaring makanan di ekosistem yang lebih besar

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia
Berbinekaan global

Bergotong-royong

Mandiri

Bernalar kritis

Kreatif

D. SARANA DAN PRASARANA
% Sumber Belajar : (Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan
Teknologi Republik Indonesia, 2021 IiImu Pengetahuan Alam dan limu
Sosial untuk SD Kelas V, Penulis: Amalia Fitri, dkk dan Internet),
Lembar kerja peserta didik
E. TARGET PESERTA DIDIK

R

% Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna
dan memahami materi ajar.

% Peserta didik dengan pencapaian tinggi: mencerna dan memahami dengan

cepat, mampu mencapai keterampilan berfikir aras tinggi (HOTS), dan

memiliki keterampilan memimpin.

F. MODEL PEMBELAJARAN
s+ Model Pembelajaran Role Playing
KOMPONEN INTI

3

*

K/ X/ K/ X/
0‘0 0‘0 0‘0 0‘0

X/
‘0

*,




A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

s Tujuan Pembelajaran Bab :
1. Siswa mendapatkan  Mendeskripsikan  proses  transformasi

antarmakhluk hidup dalam suatu ekosistem.
2. Mendeskripsikan bagaimana transformasi  energi dalam suatu
ekosistem bereperan penting dalam menjaga keseimbangan alam.
¢ Tujuan Pembelajaran Topik :

1. Siswa dapat mendeskripsikan hubungan antarmakhluk hidup yang
berkaitan dengan makanan dalam bentuk rantai makanan.

2. Siswa dapat mengidentifikasi peran makhluk hidup pada rantai
makanan

3. Siswa dapat menentukan hubungan antara tanaman dan hewan dalam
satu ekosistem

4. Siswa dapat mendeskripsikan hubungan makhluk pada jaring-jaring
makanan di ekosistem yang lebih besar

% Tujuan Pembelajaran Ke-1

Mendeskripsikan hubungan antarmakhluk hidup yang berkaitan dengan
makanan dalam bentuk rantai makanan.
% Tujuan Pembelajaran Ke-2
Dapat mengidentifikasi peran makhluk hidup pada rantai makanan
% Tujuan Pembelajaran Ke-3
Dapat menentukan hubungan antara tanaman dan hewan dalam satu
ekosistem
Tujuan Pembelajaran Ke-4
Dapat mendeskripsikan hubungan makhluk pada jaring-jaring makanan
di ekosistem

B. PEMAHAMAN BERMAKNA

% Meningkatkan kemampuan siswa dalam mendeskripsikan hubungan
antarmakhluk hidup yang berkaitan dengan makanan sdalam bentuk rantai
makanan.

%+ Meningkatkan kemampuan siswa dalam mengidentifikasi peran makhluk
hidup pada rantai makanan

% Meningkatkan kemampuan siswa dalam menentukan hubungan antara
tanaman dan hewan dalam satu ekosistem.

% Meningkatkan kemampuan siswa dalam mendeskripsikan hubungan
makhluk pada jaring-jaring makanan di ekosistem yang lebih besar

%

o

C. PERTANYAAN PEMANTIK

¢+ Agar dapat bertahan hidup apa yang harus dilakukan makhluk hidup?
% Apakah manusia, tumbuhan dan hewan dapat bertahan hidup tanpa
makhkuk hidup lainnya?

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN




Pertemuan Ke-1

Kegiatan Pendahuluan
1. Guru mengucap salam

2

4.

. Peserta didik dan Guru memulai dengan berdoa bersama.
3.

Peserta didik disapa dan melakukan pemeriksaan kehadiran bersama

dengan guru.

Peserta didik bersama dengan guru membahas tentang kesepakatan yang

akan diterapkan dalam pembelajaran.

5. Peserta didik dan guru berdiskusi melalui pertanyaan pemantik.

(-) Agar dapat bertahan hidup apa yang harus dilakukan makhluk hidup?

(-) Apakah manusia, tumbuhan dan hewan dapat bertahan hidup tanpa
makhkuk hidup lainnya?

. Guru menyampaikan informasi tentang tujuan pembelajaran yang akan

dicapai

Kegiatan Inti

1.

2.

3.

Guru menampilkan bagan rantai makanan yang ada pada suatu
ekosistem

Siswa melakukan role playing ( bermain peran) untuk menunjukkan
peran pada rantai makanan dari Produsen,Konsumen dan Dekomposer.
Guru membagikan lembar kerja dan minta mereka untuk menentukan
peran masing-masing makhluk hidup yang terdapat pada rantai
makanan.

Guru mengarahkan peserta didik untuk berdiskusi dengan teman
sebelahnya dan mencatat hasil diskusinya di lembar kerja.

Lakukan pembahasan bersama mengenai kegiatan yang sudah dilakukan

Lakukan Bersama:

a. Bagi peserta didik dalam kelompok yang terdiri atas 4- 5
orang dan arahkan mereka untuk berkumpul.

b. Guru menyampaikan bahwa selanjutnya mereka akan
bermain role playing (bermain peran). Berikan pengarahan
mengenai kegiatan ini sesuai panduan di Buku Siswa.
Tips: Ketika memberi pengarahan, sampaikan 1 atau 2
contoh dan tuliskan contoh tersebut pada papan tulis dalam
bentuk bagan seperti pada lembar kerja.

c. Guru mengarahkan siswa untuk berdiskusi mengenai
pertanyaan yang ada pada buku dan mencatat hasil
diskusinya pada lembar kerja dan mengumpulkan hasil
lembar kerja dan guru memberikan nilai di hasil lembar
kerja siswa.




d. Guru melanjutkan pembahasan mengenai rantai makanan
serta peran produsen dan konsumen. Gunakan teks “Rantai
Makanan” pada buku serta alat bantu.

e. Guru meminta peserta didik untuk kembali memerhatikan
rantai makanannya dan memberikan label produsen,
konsumen tingkat 1, konsumen tingkat 2, dan konsumen
tingkat 3 pada lembar kerjanya. Gunakan hasil kerja
peserta didik sebagai contoh untuk pembahasan bersama.

f. Guru memberikan tes kognitif berupa butir soal untuk
dijawab oleh siswa.

Kegiatan Penutup
1. Siswa dapat menyimpulkan isi materi pada pembelajaran hari ini.
2. Siswa mengkomunikasikan kendala yang dihadapi dalam mengikuti
pembelajaran hari ini.
3. Guru mengakhiri pembelajaran dengan salam.

Pertemuan Ke-2

Kegiatan Pendahuluan
1. Guru mengucap salam
2. Peserta didik dan Guru memulai dengan berdoa bersama.

3. Peserta didik disapa dan melakukan pemeriksaan kehadiran bersama
dengan guru.

4. Memberikan ice breaking kepada siswa
5. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran
Kegiatan Inti

1. Guru menjelaskan materi rantai makanan dalam ekosistem

2. Mulailah dengan mengarahkan peserta didik untuk memperhatikan buku
mengenai tingkatan pada rantai makanan.

3. Setelah itu, guru menanyakan pendapat mereka mengenai peran dalam
rantai makanan di dalam lingkungan.

4. Guru membagi peserta didik dalam kelompok yang terdiri atas 4-5 orang
dan arahkan mereka untuk berkumpul.

5. Sampaikan bahwa selanjutnya mereka akan bermain role playing
(bermain peran). Berikan pengarahan mengenai kegiatan ini sesuai
panduan di Buku Siswa.

6. Siswa diminta untuk memainkan peran sebagai produsen, konsumen,
dan dekomposer (pengurai) dengan menggunakan tali sebagai rantai
makanannya.

7. Guru membagikan Lembar Kerja dan minta mereka untuk menggambar
rantai makanan dan menentukan hewan mana yang menjadi produsen,
konsumen tingkat 1, tingkat 2, tingkat 3, dan dekomposer (pengurai).

8. Mengarahkan siswa untuk berdiskusi mengenai pertanyaan yang ada
pada buku dan mencatat hasil diskusinya pada lembar kerja.




9. Peserta didik untuk kembali fokus kepada guru dan minta perwakilan
dari kelompok untuk menyampaikan jawaban mereka secara bergantian.

10. Guru mengajukan pertanyaan untuk memancing kegiatan diskusi, “Apa
yang terjadi jika produsen semakin punah?.” Selanjutnya, buatlah
visualisasi di papan tulis seperti contoh untuk membantu peserta didik
memahaminya.

Kegiatan Penutup

1. Guru memberikan pertanyaan kembali sebagai bahan evaluasi dan
meminta siswa menyimpulkan isi materi pada pembelajaran hari ini.

2. Guru menyempurnakan kesimpulan pembelajaran hari ini

3. Guru mengakhiri pembelajaran dengan salam.

Pertemuan Ke-3

Kegiatan Pendahuluan
1. Guru mengucap salam
2. Peserta didik dan Guru memulai dengan berdoa bersama.

3. Peserta didik disapa dan melakukan pemeriksaan kehadiran bersama
dengan guru.

4. Memberikan ice breaking kepada siswa
5. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran
Kegiatan Inti

1. Mulailah dengan mengarahkan peserta didik untuk membayangkan
tanaman dan hewan di sekitar mereka.

2. Guru  Setelah itu, guru menanyakan pendapat mereka mengenai

hubungan antara hewan dan tumbuhan di dalam ekosistem.

Setelah itu guru menjelaskan keterkaitan di antara keduanya.

Siswa diminta untuk memainkan peran sebagai hewan dan tumbuhan.

. Guru membagi peserta didik dalam kelompok yang terdiri atas 3 - 4 orang

dan arahkan mereka untuk berkumpul.

6. Sampaikan bahwa selanjutnya mereka akan bermain role playing
(bermain peran). Berikan pengarahan mengenai kegiatan ini sesuai
panduan di Buku Siswa.

7. Guru membagikan Lembar Kerja dan minta mereka untuk menentukan
bagaimana jika makanan dari hewan itu sudah tidak ada

8. Mengarahkan siswa untuk berdiskusi mengenai pertanyaan yang
diberikan guru dan mencatat hasil diskusinya pada lembar kerja.

9. Peserta didik untuk kembali fokus kepada guru dan minta perwakilan
dari kelompok untuk menyampaikan jawaban mereka secara bergantian.

10. Guru meluruskan serta menjelaskannya kepada siswa.

Kegiatan Penutup

1. Guru memberikan pertanyaan kembali sebagai bahan evaluasi dan
meminta siswa menyimpulkan isi materi pada pembelajaran hari ini.

2. Guru menyempurnakan kesimpulan pembelajaran hari ini

3. Guru mengakhiri pembelajaran dengan salam.

o e W




Kegiatan Pendahuluan
1. Guru mengucap salam
2. Peserta didik dan Guru memulai dengan berdoa bersama.

3. Peserta didik disapa dan melakukan pemeriksaan kehadiran bersama
dengan guru.

4. Memberikan ice breaking kepada siswa
5. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran
Kegiatan Inti

1. Guru menanyakan kembali mengenai materi sebelumnya.

2. Guru menyampaikan bahwa selanjutnya mereka akan bermain role
playing (bermain peran). Berikan pengarahan mengenai kegiatan ini
sesuai panduan di Buku Siswa.

3. Guru membagi dalam kelompok. Setiap kelompok akan diberikan satu
jenis peran dalam proses pembelajaran.

4. Setiap kelompok akan memainkan peran rantai dalam ekosistem.
Tersebut. Pilihlah hewan dan tumbuhan yang ada dilingkungan sekitar,
dan setaip anggota kelompok ada yang berperan sebagai:

Matahari (1 orang)

Produsen (minimal 1 orang)

Konsumen 1 (minimal 1 orang)

Konsumen 2 (minimal 1 orang)

Konsumen 3 (minimal 1 orang)

. Dekomposer (1 orang)

5. Guru mengajukan pertanyaan pada bab ini kepada peserta didik yaitu
ada berapa rantai makanan di dalam lembar kerja yang sudah diberikan
oleh guru.

6. Mengarahkan siswa untuk berdiskusi mengenai pertanyaan yang
diberikan guru dan mencatat hasil diskusinya pada lembar kerja.

7. Peserta didik untuk kembali fokus kepada guru dan minta perwakilan
dari kelompok untuk menyampaikan jawaban mereka secara bergantian.

8. Guru meluruskan serta menjelaskannya kepada siswa.

Kegiatan Penutup

1. Guru menyimpulkan pembelajaran hari ini dan mengingatkan peserta
didik untuk belajar dan merngulangi pelajaran dirumah.
2. Guru mengakhiri pembelajaran dengan salam.

E. REFLEKSI \
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TABEL REFLEKSI UNTUK PESERTA DIDIK
NO PERTANYAAN JAWABAN

1 | Bagian mana dari materi yang kalian
rasa paling sulit?

2 | Apa yang kalian lakukan untuk dapat
lebih memahami materi ini?

3 | Apakah  kalian ~ memiliki  cara
sendiriuntuk memahami materi ini?

4 | Kepada siapa kalian akan meminta
bantuan untuk memahami materi ini?
5 | Jika kalian diminta memberikan
bintang dari 1 sampai 5, berapa
bintang yang akan kalian berikan pada
usaha yang kalian lakukan untuk
memahami materi ini?

TABEL REFLEKSI UNTUK GURU
NO PERTANYAAN JAWABAN

1 | Apakah 100 % peserta didik mencapai
tujuan pembelajaran? Jika tidak,
berapa persen Kira-kira peserta didik
yang mencapai pembelajaran?

2 | Apa kesulitan yang dialami peserta
didik sehingga tidak mencapai tujuan
pembelajaran? Apa yang akan anda
lakukan untuk membantu peserta
didik?

3 | Apakah terdapat peserta didik yang
tidak fokus? Bagaimana cara guru
agar mereka bisa fokus pada kegiatan
berikutnya?

G. KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMEDIAL

Pengayaan

= Peserta didik dengan nilai rata-rata dan nilai diatas rata-rata mengikuti
pembelajaran dengan pengayaan.

Remedial

= Diberikan kepada peserta didik yang membutuhkan bimbingan untuk memahami
materi atau pembelajaran mengulang kepada siswa yang belum mecapai CP.




LAMPIRAN

A. LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) Ke-1

Hubungan Memakan dan
Dimakan

)‘5“9}\ )

5
~& —

Rantai Makanan

Perhatikan gambar!

Tentukanlah peran masing-masing makhluk hidup yang terdapat pada gambar rantai
makanan diatas.

No Produsen Konsumen Konsumen Konsumen
Tingkat 1 Tingkat 2 Tingkat 3

Nilai Paraf Otang Tua




LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) Ke-2

BUATLAH GAMBAR RANTAI MAKANAN DENGAN KREASIMU SENDIRI!

Kriteria: Mengandung Produsen, Konsumen TK I, Konsumen TK 11, Konsumen TK 1II,
Pengurai, menarik, dan serasi serta mudah dipahami

Nilai Paraf Otang Tua




LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) Ke-3

Jelaskan keterkaitan antara tumbuhan dan hewan di dalam ekosistem!

Nilai Paraf Otang Tua




LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) Ke-4

Perhatikan jaring-jaring makanan di bawah ini!

Ada beberapa rantai makanan di bawah? Coba perhatikan jaring-jaring dibawah ini, laba-
laba bisa berperan sebagai konsumen 2, namun juga bisa berperan sebagai konsumen 3.

Bunga

Nilai

SR

!

\ Laba-laba J

I

Paraf Otang Tua




B. BAHAN BACAAN GURU & PESERTA DIDIK ‘

o Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik
Indonesia, 2021, Buku Panduan Guru Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk
Sekolah Dasar Kelas V, Penulis :Amalia Fitri, dkk, Penyadur : Robbi Dwi
Juwono, ISBN : 978-602-244-375-9.

o Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik
Indonesia, 2021, Bllmu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk Sekolah Dasar
Kelas V, Penulis :Amalia Fitri, dkk, Penyadur : Robbi Dwi Juwono, ISBN :
978-602-244-375-9.

C. GLOSARIUM \

Rantai makanan

Sebuah peristiwa makan dan dimakan antara sesama makhluk hidup
dengan urutan-urutan tertentu. Dalam suatu rantai makanan terdapat
makhluk hidup yang mempunyai peran sebagai produsen, konsumen,
dan sebagai dekomposer (pengurai).

Produsen

Merupakan organisme atau spesies yang mampu menghasilkan makanan
sendiri

Konsumen

Makhluk hidup yang bergantung pada makhluk lain karena dia tidak bisa
memproduksi makanan sendiri seperti produsen

Dekomposer

Organisme yang menguraikan bahan organik yang berasal dari
organisme mati

Predator

Predator atau pemangsa adalah binatang yang berburu dan memangsa
binatang lain.

D. DAFTAR PUSTAKA

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik
Indonesia, 2021, Buku Panduan Guru llmu Pengetahuan Alam dan Sosial
untuk Sekolah Dasar Kelas V, Penulis :Amalia Fitri, dkk, Penyadur : Robbi
Dwi Juwono, ISBN : 978-602-244-375-9.

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik Indonesia,
2021, llmu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk Sekolah Dasar Kelas V, Penulis
:Amalia Fitri, dkk, Penyadur : Robbi Dwi Juwono, ISBN : 978-602-244-375-9.
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Lampiran 2

Soal Siklus | Pertemuan |

Nama Siswa

Kelas

Berilah tanda silang (X) Pada Huruf A, B, C atau D, pada jawaban yang benar!

1.

Rantai makanan adalah hubungan makan dan dimakan dalam suatu ekosistem sebagai
upaya untuk mendapatkan....

A. Gaya

B. Usaha
C. Gerak
D. Energi

Dalam rantai makanan tumbuhan berfungsi sebagai produsen, hal ini disebabakan
karena....

A. Tumbuhan dapat menghasilkan makanan sendiri melalui fotosintesis

B. Tumbuhan membutuhkan nutrisi dari pupuk

C. Tumbuhan dapat menguraikan bangkai/sisa makhluk hidup yang telah mati

D. Tumbuhan tidak membutuhkan makanan seperti hewan dan manusia

. Produsen dalam rantai makanan disebut...

A. Rantai makanan

B. Jaring-jaring makanan

C. Piramida makanan

D. Organisme yang mampu membuat makananny sendiri

Dibawah ini manakah yang disebut sebagai produsen....
A. Rumput

B. Jamur

C. Manusia

D. Kaepiting

Padi, jagung, bayam berkedudukan sebagai ... dalam rantai makanan
A. Konsumen 1

B. Produsen

C. Konsumen 2

D. Konsumen puncak

Rumput - babi hutan - harimau — pengurai, merupakan ekosistem dimana....
A. Ekosistem hutan

B. Ekosistem sawah

C. Ekosistem danau



D. Ekosistem laut

7. Perhatikan gambar berikut!

Organisme yang berperan sebagai konsumen tingkat 1 adalah . . ..
A. Padi

B. Ular

C. Tikus

D. Elang

8. Organisme yang berkedudukan sebagai konsumen tingkat II adalah ...

9. Cermati gambar berikut!
““z{@

Konsumen puncak pada rantai makanan berikut adalah . . . .
A. Tikus

B. Ular

C. Elang

D. Padi




10.Cermati gambar berikut!

< p8

Urutan rantai makanan sesuai gambar yang tepat adalah ....
A. produsen - katak - belalang - ular - elang — dekamposer
B. produsen - belalang - ular - dekamposer - elang — katak
C. produsen - belalang - katak - ular - elang — dekamposer
D. produsen - dekamposer - elang - ular - katak — belalang

11.Cermati gambar berikut!

Rantai Makanan

dim@(_ s S
yakan

’v@

di
L 4

Pada gambar tersebut jika katak mengalami kepunahan maka yang terjadi adalah ....
A. Elang semakain banyak

B. Ular memakan padi

C. Elang tidak dapat makan

D. Belalang semakin banyak

12.Cermati gambar berikut!

Jumlah rantai makanan pada jaring-jaring makanan pada gambar adalah...
A 4
B. 5
C. 6
D. 7

13.Amati gambar berikut!



Apa yang terjadi pada komponen penyusun ekosistem tersebut jika populasi tikus
menurun akibatpetani melakukan pembasmian....

A. Populasi tumbuhan dan rubah meningkat.

B. Populasi tumbuhan dan burung elang meningkat.

C. Populasi tumbuhan meningkat dan kelinci menurun.

D. Populasi burung pemakan biji-bijian meningkat dan laba-laba menurun.

14. Lingkungan yang berupa benda-benda mati disebut dengan lingkungan ...
A. Lingkungan abiotik
B. Lingkungan antik
C. Lingkungan biologi
D. Lingkungan biotik

15. Sekumpulan rantai makanan yang saling berhubungan disebut....
A. Jaring-jaring makanan
B. Rantai makanan
C. Jaring-jaring kehidupan
D. Piramida makanan

16. Cermati teks berikut!
Rantai makanan merupakan proses makan dan dimakan — pada serangkaian organisme
— denganurutan tertentu. Setiap makhluk hidup membutuhkan suatu energi untuk hidup.
makhluk hidupmendapatkan energi dari suatu makanan yang mereka makan, dan semua
makhluk hidupmendapatkan energi dari makanan. Pada kesempatan kali disini akan
mengulas tentang rantaimakanan secara lengkap. Oleh karena itu marilah simak ulasan
yang ada dibawah berikut ini.
Kalimat utama dari paragraf di atas adalah ....
A. Rantai makanan merupakan proses makan dan dimakan — pada serangkaian
organisme — denganurutan tertentu.
B. Setiap makhluk hidup membutuhkan suatu energi untuk hidup.
C. makhluk hidup mendapatkan energi dari makanan yang mereka makan, dan semua
makhluk hidupmendapatkan energi dari makanan.
D. Pada kesempatan kali disini akan mengulas tentang rantai makanan secara lengkap.

17. Perhatikan gambar berikut:



18.

19.

20.

/ST -v

Hewan yang tepat untuk mengisi rantai makanan di atas yaitu....
A. Rusa

B. Katak

C. Jerapah

D. Singa

Bermain peran dalam rantai makanan ada yang berperan sebagai berikut!
Tanaman bayam -> ulat -> burung -> ular -> elang

Organisme yang berperan sebagai konsumen puncak yaitu....

A. Tanaman bayam

B. Ulat

C. Elang

D. Burung

Semua makhluk hidup membutuhkan makanan untuk melangsungkan kehidupan.
Dalam suatu ekosistem ada makan dan dimakan misalnya

Pohon mangga -> ulat -> burung -> ular -> elang

Peristiwa diatas disebut....

A. Jaring-jaring makanan

B. Rantai makanan

C. Piramida makanan

D. Perpindahan makanan

Cermati teks nonfiksi berikut!

Selanjutnya organisme yang menempati urutan tingkat tropik yang ketiga disebut juga
dengankonsumen sekunder (Konsumen tingkat 11), umumnya ditempati oleh hewan-
hewan carnivora (hewanpemakan daging) dan seterusnya. Dan organisme yang
menempati tingkat tropik tertinggi atau yangterakhir disebut juga dengan konsumen
puncak, biasanya ditempati oleh hewan omnivora.

Berdasarkan informasi yang terdapat pada teks tersebut, organisme yang berkedudukan
sebagaikonsumen puncak adalah ....




Lampiran 3

Soal Siklus | Pertemuan 11

Nama Siswa

Kelas

Berilah tanda silang (X) Pada Huruf A, B, C atau D, pada jawaban yang benar!

1. Rantai makanan adalah hubungan makan dan dimakan dalam suatu ekosistem sebagai
upaya untuk mendapatkan....

A.

B
C.
D

Gaya

. Usaha

Gerak

. Energi

2. Dalam rantai makanan tumbuhan berfungsi sebagai produsen, hal ini disebabakan
karena....

A.

B
C.
D

Tumbuhan dapat menghasilkan makanan sendiri melalui fotosintesis

. Tumbuhan membutuhkan nutrisi dari pupuk

Tumbuhan dapat menguraikan bangkai/sisa makhluk hidup yang telah mati

. Tumbuhan tidak membutuhkan makanan seperti hewan dan manusia

3. Produsen dalam rantai makanan disebut...

A.
B.
C.
D.

Rantai makanan

Jaring-jaring makanan

Piramida makanan

Organisme yang mampu membuat makananny sendiri

4. Dibawah ini manakah yang disebut sebagai produsen....

A.
B.
C.
D.

Rumput
Jamur

Manusia
Kepiting

5. Padi, jagung, bayam berkedudukan sebagai ... dalam rantai makanan

A.
B.
C.
D.

Konsumen 1
Produsen
Konsumen 2
Konsumen puncak



6. Perhatikan gambar berikut:

Hewan yang tepat untuk mengisi rantai makanan di atas yaitu....
A. Rusa

B. Katak

C. Jerapah

D. Singa

7. Perhatikan gambar berikut!

Organisme yang berperan sebagai konsumen tingkat 1 adalah . . ..
Padi

Ular

Tikus

Elang

ooy

8. Organisme yang berkedudukan sebagai konsumen tingkat II adalah ...




9. Cermati gambar berikut!
-
Y -
5 >

\E/

Konsumen puncak pada rantai makanan berikut adalah . . . .
A. Tikus

B. Ular

C. Elang

D. Padi

10.Cermati gambar berikut!

Urutan rantai makanan sesuai gambar yang tepat adalah ....
A. produsen - katak - belalang - ular - elang — dekamposer
B. produsen - belalang - ular - dekamposer - elang — katak
C. produsen - belalang - katak - ular - elang — dekamposer
D. produsen - dekamposer - elang - ular - katak — belalang
E.
11.Cermati gambar berikut!

Rantai Makanan

dim{ h

Pada gambar tersebut jika katak mengalami kepunahan maka yang terjadi adalah ....

A. Elang semakain banyak
B. Ular memakan padi



C. Elang tidak dapat makan
D. Belalang semakin banyak

12.Cermati gambar berikut!

/ l«ung- Kutub

i

Rubah Kutub

luu l(uw

ool

Tumbuhan

.* x.linc Kutub

Jumlah rantai makanan pada jaring-jaring makanan pada gambar adalah...
A 4

B. 5
C. 6
D. 7

13.Amati gambar berikut!

14.

Apa yang terjadi pada komponen penyusun ekosistem tersebut jika populasi tikus
menurun akibatpetani melakukan pembasmian....

A. Populasi tumbuhan dan rubah meningkat.

B. Populasi tumbuhan dan burung elang meningkat.

C. Populasi tumbuhan meningkat dan kelinci menurun.

D. Populasi burung pemakan biji-bijian meningkat dan laba-laba menurun.

Lingkungan yang berupa benda-benda mati disebut dengan lingkungan ....
A. Lingkungan abiotik

B. Lingkungan antik

C. Lingkungan biologi

D. Lingkungan biotik



15. Sekumpulan rantai makanan yang saling berhubungan disebut....

16.

A.
B.
C.
D.

Jaring-jaring makanan
Rantai makanan
Jaring-jaring kehidupan
Piramida makanan

Cermati teks berikut!

Rantai makanan merupakan proses makan dan dimakan — pada serangkaian organisme
— denganurutan tertentu. Setiap makhluk hidup membutuhkan suatu energi untuk hidup.
makhluk hidupmendapatkan energi dari suatu makanan yang mereka makan, dan semua
makhluk hidupmendapatkan energi dari makanan. Pada kesempatan kali disini akan
mengulas tentang rantaimakanan secara lengkap. Oleh karena itu marilah simak ulasan
yang ada dibawah berikut ini.

Kalimat utama dari paragraf di atas adalah ....

A.

B.
C.

D.

Rantai makanan merupakan proses makan dan dimakan — pada serangkaian
organisme — denganurutan tertentu.

Setiap makhluk hidup membutuhkan suatu energi untuk hidup.

makhluk hidup mendapatkan energi dari makanan yang mereka makan, dan semua
makhluk hidupmendapatkan energi dari makanan.

Pada kesempatan kali disini akan mengulas tentang rantai makanan secara lengkap.

17.Rumput - babi hutan - harimau — pengurai, merupakan ekosistem dimana....

A
B.
C.
D.

Ekosistem hutan

Ekosistem sawah
Ekosistem danau
Ekosistem laut

18. Bermain peran dalam rantai makanan ada yang berperan sebagai berikut!
Tanaman bayam -> ulat -> burung -> ular -> elang
Organisme yang berperan sebagai konsumen puncak yaitu....

19.

A.
B.
C.
D.

Tanaman bayam
Ulat

Elang

Burung

Semua makhluk hidup membutuhkan makanan untuk melangsungkan kehidupan.
Dalam suatu ekosistem ada makan dan dimakan misalnya

Pohon mangga -> ulat -> burung -> ular -> elang

Peristiwa diatas disebut....

A.
B.
C.
D.

Jaring-jaring makanan
Rantai makanan
Piramida makanan
Perpindahan makanan



20. Cermati teks nonfiksi berikut!

Selanjutnya organisme yang menempati urutan tingkat tropik yang ketiga disebut juga
dengankonsumen sekunder (Konsumen tingkat I1), umumnya ditempati oleh hewan-
hewan carnivora (hewanpemakan daging) dan seterusnya. Dan organisme yang
menempati tingkat tropik tertinggi atau yangterakhir disebut juga dengan konsumen
puncak, biasanya ditempati oleh hewan omnivora.

Berdasarkan informasi yang terdapat pada teks tersebut, organisme yang berkedudukan
sebagaikonsumen puncak adalah ....




Lampiran 4

Soal Siklus Il Pertemuan |
Nama Siswa
Kelas

Berilah tanda silang (X) Pada Huruf A, B, C atau D, pada jawaban yang benar!

1. Perhatikan gambar berikut:

Hewan yang tepat untuk mengisi rantai makanan di atas yaitu....
A. Rusa

B. Katak

C. Jerapah

D. Singa

2. Organisme yang berkedudukan sebagai konsumen tingkat II adalah ...

Y Wt -
A.
B.
C.
D.
Lingkungan L mati disebut dengan lingkungan ....

A. Lingkungan abiotik
B. Lingkungan antik

C. Lingkungan biologi
D. Lingkungan biotik

4. Cermati gambar berikut!



Konsumen puncak pada rantai makanan berikut adalah . . . .
A. Tikus

B. Ular

C. Elang

D. Padi

. Rantai makanan adalah hubungan makan dan dimakan dalam suatu ekosistem sebagai
upaya untuk mendapatkan....

A. Gaya

B. Usaha

C. Gerak
D. Energi

. Rumput - babi hutan - harimau — pengurai, merupakan ekosistem dimana....
A. Ekosistem hutan

B. Ekosistem sawah

C. Ekosistem danau

D. Ekosistem laut

Cermati teks nonfiksi berikut!

Selanjutnya organisme yang menempati urutan tingkat tropik yang ketiga disebut juga
dengankonsumen sekunder (Konsumen tingkat 1), umumnya ditempati oleh hewan-
hewan carnivora (hewanpemakan daging) dan seterusnya. Dan organisme yang
menempati tingkat tropik tertinggi atau yangterakhir disebut juga dengan konsumen
puncak, biasanya ditempati oleh hewan omnivora.

Berdasarkan informasi yang terdapat pada teks tersebut, organisme yang berkedudukan
sebagaikonsumen puncak adalah ....



8. Dalam rantai makanan tumbuhan berfungsi sebagai produsen, hal ini disebabakan
karena....
A. Tumbuhan dapat menghasilkan makanan sendiri melalui fotosintesis
B. Tumbuhan membutuhkan nutrisi dari pupuk
C. Tumbuhan dapat menguraikan bangkai/sisa makhluk hidup yang telah mati
D. Tumbuhan tidak membutuhkan makanan seperti hewan dan manusia

9. Produsen dalam rantai makanan disebut...
E. Rantai makanan
F. Jaring-jaring makanan
G. Piramida makanan
H. Organisme yang mampu membuat makananny sendiri

10.Padi, jagung, bayam berkedudukan sebagai ... dalam rantai makanan
A. Konsumen 1
B. Produsen
C. Konsumen 2
D. Konsumen puncak

11.Perhatikan gambar berikut!

Organisme yang berperan sebagai konsumen tingkat 1 adalah . . ..
A. Padi
B. Ular



C. Tikus
D. Elang

12.Cermati gambar berikut!

Rantai Makanan

dlm{ “9'

dimakgn
difpakan

Pada gambar tersebut jika katak mengalami kepunahan maka yang terjadi adalah ....

A. Elang semakain banyak
B. Ular memakan padi

C. Elang tidak dapat makan
D. Belalang semakin banyak

13.Dibawah ini manakah yang disebut sebagai produsen....
Rumput

Jamur

Manusia

Kepiting

OoOw>»

14.Cermati gambar berikut!

Rubah Kutub

luu l(uw

o W

Tumbuhan

K.Iinc Kutub

<

Jumlah rantai makanan pada jaring-jaring makanan pada gambar adalah...

ooy

4

5
6
7

15.Amati gambar berikut!



Apa yang terjadi pada komponen penyusun ekosistem tersebut jika populasi tikus
menurun akibatpetani melakukan pembasmian....

A. Populasi tumbuhan dan rubah meningkat.

B. Populasi tumbuhan dan burung elang meningkat.

C. Populasi tumbuhan meningkat dan kelinci menurun.

D. Populasi burung pemakan biji-bijian meningkat dan laba-laba menurun.

16. Sekumpulan rantai makanan yang saling berhubungan disebut....
A. Jaring-jaring makanan
B. Rantai makanan
C. Jaring-jaring kehidupan
D. Piramida makanan

17.Cermati gambar berikut!

fﬂ—
m"fﬂ

Urutan rantai makanan sesuai gambar yang tepat adalah ....
A. produsen - katak - belalang - ular - elang — dekamposer
B. produsen - belalang - ular - dekamposer - elang — katak
C. produsen - belalang - katak - ular - elang — dekamposer
D. produsen - dekamposer - elang - ular - katak — belalang

18. Cermati teks berikut!
Rantai makanan merupakan proses makan dan dimakan — pada serangkaian organisme
— denganurutan tertentu. Setiap makhluk hidup membutuhkan suatu energi untuk hidup.
makhluk hidupmendapatkan energi dari suatu makanan yang mereka makan, dan semua
makhluk hidupmendapatkan energi dari makanan. Pada kesempatan kali disini akan



mengulas tentang rantaimakanan secara lengkap. Oleh karena itu marilah simak ulasan
yang ada dibawah berikut ini.
Kalimat utama dari paragraf di atas adalah ....

A.

B.
C.

D.

Rantai makanan merupakan proses makan dan dimakan — pada serangkaian
organisme — denganurutan tertentu.

Setiap makhluk hidup membutuhkan suatu energi untuk hidup.

makhluk hidup mendapatkan energi dari makanan yang mereka makan, dan semua
makhluk hidupmendapatkan energi dari makanan.

Pada kesempatan kali disini akan mengulas tentang rantai makanan secara lengkap.

19. Bermain peran dalam rantai makanan ada yang berperan sebagai berikut!
Tanaman bayam -> ulat -> burung -> ular -> elang

Organisme yang berperan sebagai konsumen puncak yaitu....

A. Tanaman bayam

20.

B.
C.
D.

Ulat
Elang
Burung

Semua makhluk hidup membutuhkan makanan untuk melangsungkan kehidupan.
Dalam suatu ekosistem ada makan dan dimakan misalnya

Pohon mangga -> ulat -> burung -> ular -> elang

Peristiwa diatas disebut....

A. Jaring-jaring makanan

B.
C.
D.

Rantai makanan
Piramida makanan
Perpindahan makanan



Lampiran 5

Soal Siklus Il Pertemuan 11
Nama Siswa
Kelas

Berilah tanda silang (X) Pada Huruf A, B, C atau D, pada jawaban yang benar!

1. Perhatikan gambar berikut:

Hewan yang tepat untuk mengisi rantai makanan di atas yaitu....
A. Rusa

B. Katak

C. Jerapah

D. Singa

Lingkungan yang berupa benda-benda mati disebut dengan lingkungan ....
A. Lingkungan abiotik

B. Lingkungan antik

C. Lingkungan biologi

D. Lingkungan biotik

3. Cermati gambar berikut!

@ O,

-~ g ‘92 /
N\ g2
= AN

®
\‘/

Konsumen puncak pada rantai makanan berikut adalah . . . .
A. Tikus

B. Ular

C. Elang

D. Padi



4. Rantai makanan adalah hubungan makan dan dimakan dalam suatu ekosistem sebagai
upaya untuk mendapatkan....
A. Gaya
B. Usaha
C. Gerak
D. Energi

5. Organisme yang berkedudukan sebagai konsumen tingkat II adalah ...

6. Rumput - babi hutan - harimau — pengurai, merupakan ekosistem dimana....
A. Ekosistem hutan
B. Ekosistem sawah
C. Ekosistem danau
D. Ekosistem laut

Cermati teks nonfiksi berikut!

Selanjutnya organisme yang menempati urutan tingkat tropik yang ketiga disebut juga
dengankonsumen sekunder (Konsumen tingkat Il), umumnya ditempati oleh hewan-
hewan carnivora (hewanpemakan daging) dan seterusnya. Dan organisme yang
menempati tingkat tropik tertinggi atau yangterakhir disebut juga dengan konsumen
puncak, biasanya ditempati oleh hewan omnivora.

Berdasarkan informasi yang terdapat pada teks tersebut, organisme yang berkedudukan
sebagaikonsumen puncak adalah ....



8. Dalam rantai makanan tumbuhan berfungsi sebagai produsen, hal ini disebabakan
karena....
A. Tumbuhan dapat menghasilkan makanan sendiri melalui fotosintesis
B. Tumbuhan membutuhkan nutrisi dari pupuk
C. Tumbuhan dapat menguraikan bangkai/sisa makhluk hidup yang telah mati
D. Tumbuhan tidak membutuhkan makanan seperti hewan dan manusia

9. Padi, jagung, bayam berkedudukan sebagai ... dalam rantai makanan
A. Konsumen 1
B. Produsen
C. Konsumen 2
D. Konsumen puncak

10.Cermati gambar berikut!

Rantai Makanan

y dim{ 7 %

’ « dimakgn
difpakan \
v

Pada gambar tersebut jika katak mengalami kepunahan maka yang terjadi adalah ....

A. Elang semakain banyak
B. Ular memakan padi

C. Elang tidak dapat makan
D. Belalang semakin banyak

11.Produsen dalam rantai makanan disebut...



Rantai makanan

Jaring-jaring makanan

Piramida makanan

Organisme yang mampu membuat makananny sendiri

oo wp

12.Cermati gambar berikut!

-~\

Rubah Kumh

luu Kuw

K-lin i Kutub

Yumbuhln

Jumlah rantai makanan pada jaring-jaring makanan pada gambar adalah...

cowp

4

5
6
.

13. Semua makhluk hidup membutuhkan makanan untuk melangsungkan kehidupan.
Dalam suatu ekosistem ada makan dan dimakan misalnya
Pohon mangga -> ulat -> burung -> ular -> elang
Peristiwa diatas disebut....

Jaring-jaring makanan

Rantai makanan

Piramida makanan

Perpindahan makanan

OO w>

14.Amati gambar berikut!

Apa yang terjadi pada komponen penyusun ekosistem tersebut jika populasi tikus
menurun akibatpetani melakukan pembasmian....



Populasi tumbuhan dan rubah meningkat.

Populasi tumbuhan dan burung elang meningkat.

Populasi tumbuhan meningkat dan kelinci menurun.

Populasi burung pemakan biji-bijian meningkat dan laba-laba menurun.

oSowpy

15.Perhatikan gambar berikut!

Organisme yang berperan sebagai konsumen tingkat 1 adalah . . ..
Padi

Ular

Tikus

Elang

cowp

16. Sekumpulan rantai makanan yang saling berhubungan disebut....
Jaring-jaring makanan

Rantai makanan

Jaring-jaring kehidupan

Piramida makanan

OO w>

17.Dibawah ini manakah yang disebut sebagai produsen....
Rumput

Jamur

Manusia

Kepiting

CoOw>

18.Cermati gambar berikut!

Urutan rantai makanan sesuai gambar yang tepat adalah ....
A. produsen - katak - belalang - ular - elang — dekamposer



B.
C.
D.

produsen - belalang - ular - dekamposer - elang — katak
produsen - belalang - katak - ular - elang — dekamposer
produsen - dekamposer - elang - ular - katak — belalang

19. Cermati teks berikut!

Rantai makanan merupakan proses makan dan dimakan — pada serangkaian organisme
— denganurutan tertentu. Setiap makhluk hidup membutuhkan suatu energi untuk hidup.
makhluk hidupmendapatkan energi dari suatu makanan yang mereka makan, dan semua
makhluk hidupmendapatkan energi dari makanan. Pada kesempatan kali disini akan
mengulas tentang rantaimakanan secara lengkap. Oleh karena itu marilah simak ulasan
yang ada dibawah berikut ini.

Kalimat utama dari paragraf di atas adalah ....

20.

A.

B.
C.

D.

Rantai makanan merupakan proses makan dan dimakan — pada serangkaian
organisme — denganurutan tertentu.

Setiap makhluk hidup membutuhkan suatu energi untuk hidup.

makhluk hidup mendapatkan energi dari makanan yang mereka makan, dan semua
makhluk hidupmendapatkan energi dari makanan.

Pada kesempatan kali disini akan mengulas tentang rantai makanan secara lengkap.

Bermain peran dalam rantai makanan ada yang berperan sebagai berikut!
Tanaman bayam -> ulat -> burung -> ular -> elang

Organisme yang berperan sebagai konsumen puncak yaitu....

A. Tanaman bayam

B.
C.
D.

Ulat
Elang
Burung



Lampiran 6

KUNCI JAWABAN

Siklus | Pertemuan | Siklus | Pertemuan 11
1. D 11.B 1.D 11.B
2. A 12.B 2.A 12.B
3. D 13.C 3.D 13.C
4. B 14. A 4. A 14. A
5 B 15.B 5.B 15.B
6. A 16.D 6.B 16.D
7. C 17.B 7.C 17.B
8. D 18.C 8.D 18.C
9. C 19.B 9.C 19.B
10.C 20.D 10.C 20.D

Siklus 11 Pertemuan | Siklus Il Pertemuan Il
1. B 11.C 1.B 11.D
2. D 12.B 2.A 12.B
3. A 13. A 3.C 13.B
4, C 14.B 4.D 14.C
5. D 15.C 5.D 15.C
6. A 16.B 6. A 16. B
7. D 17.C 7.D 17. A
8. A 18.A 8. A 18.C
9. A 19.C 9.B 19. A
10.B 20.A 10.B 20.C



Lampiran 7

Mata Pelajaran

Kelas/ Semester

D IPA

Kisi-kisi Soal kognitif

-V (Lima)/ | (Ganjil)

Materi : Rantai Makanan
Capaian Indikator | No Soal Level Bentuk | Kunci
Pembelajaran Soal Soal Kognitif Soal | Jawaba
n
Pada fase C, Menjelask | 1 | 1. Rantai makanan adalah hubungan makan dan C1l PG D
Siswa dapat an dimakan dalam suatu ekosistem sebagai upaya untuk | (Pengetahua
mendeskripsikan | hubungan mendapatkan.... n)
dan makan A. Gaya
mengidentifikasi | dan di B. Usaha
hubungan antar makan C. Gerak
makhuk hidup D. Energi
yang berikaitan
dengan makanan
dalam bentuk
rantai makanan.
Mengkate | 2 2. Dalam rantai makanan tumbuhan berfungsi sebagai C2 PG A
gorian produsen, hal ini disebabakan karena.... (Pemahama
fungsi A. Tumbuhan dapat menghasilkan makanan sendiri n)
dari melalui fotosintesis

produsen

B. Tumbuhan membutuhkan nutrisi dari pupuk




C. Tumbuhan dapat menguraikan bangkai/sisa
makhluk hidup yang telah mati

D. Tumbuhan tidak membutuhkan makanan seperti
hewan dan manusia

Menjelask 3. Produsen dalam rantai makanan disebut... PG
an A. Rantai makanan Cl
produsen B. Jaring-jaring makanan (Pengetahua
dalam C. Piramida makanan n
rantai D. Organisme yang mampu membuat makananny
makanan sendiri
Menunjuk . Dibawah ini manakah yang disebut sebagai C1 PG
an maka produsen.... (Pengetahua
yang A. Rumput n)
sebagai B. Jamur
produsen C. Manusia
D. Kepiting
Menyusu . Padi, jagung, bayam berkedudukan sebagai ... dalam | C6 (Kreasi) PG
n titik- rantai makanan
titik yang A. Konsumen 1
kosong B. Produsen

C. Konsumen 2
D. Konsumen puncak




Mengkate 6. Rumput - babi hutan - harimau — pengurai, merupakan | C6 (Kreasi) PG
gorikan ekosistem dimana....
ekosistem A. Ekosistem hutan
B. Ekosistem sawah
C. Ekosistem danau
D. Ekosistem laut
Menganal . Perhatikan gambar berikut! C4 PG
isis peran (Analisis)
dari
organisme
Organisme yang berperan sebagai konsumen tingkat 1
adalah . . ..
A. Padi
B. Ular
C. Tikus
D. Elang
Mengkore . Organisme yang berkedudukan sebagai konsumen C4 PG
lasikan tingkat Il adalah ... (Analisis)
konsumen —
tingkat 1 A
B
C




Memeriks | 9 | 9. Cermati gambar berikut! C4 PG
a urutan " — . (Analisis)
konsumen P &\
pada . N
gambar ~& —
Konsumen puncak pada rantai makanan berikut
adalah . ...
A. Tikus
B. Ular
C. Eang
D. Padi
Menyusu | 10 | 10. Cermati gambar berikut! C6 (Kreasi) PG
n urutan ﬁ
rantai 6 &
makanan *

=

Urutan rantai makanan sesuai gambar yang tepat

adalah ....

A. produsen - katak - belalang - ular - elang —
dekamposer

B. produsen - belalang - ular - dekamposer - elang —
katak

C. produsen - belalang - katak - ular - elang —
dekamposer




D. produsen - dekamposer - elang - ular - katak —
belalang

Menyimp | 11 | 11. Cermati gambar berikut! C5 PG
ulkan isi (Evaluasi)
gambar
Pada gambar tersebut jika katak mengalami
kepunahan maka yang terjadi adalah ....
A. Elang semakain banyak
B. Ular memakan padi
C. Elang tidak dapat makan
D. Belalang semakin banyak
Menentuk | 12 | 12. Cermati gambar berikut! C3 PG
an jumlah ; (Aplikasi)
rantai
makanan
Jumlah rantai makanan pada jaring-jaring makanan
pada gambar adalah...
A 4
B. 5
C. 6
D. 7
Menyimp | 13 | 13.Amati gambar berikut! C5 PG
ulkan apa (Evaluasi)




yang Fe
terjadi e
apabila YWl
populasi i\ SN
tikus A -
menurun e )
Apa yang terjadi pada komponen penyusun ekosistem
tersebut jika populasi tikus menurun akibatpetani
melakukan pembasmian....
A. Populasi tumbuhan dan rubah meningkat.
B. Populasi tumbuhan dan burung elang meningkat.
C. Populasi tumbuhan meningkat dan kelinci
menurun.
D. Populasi burung pemakan biji-bijian meningkat
dan laba-laba menurun
Menjelask | 14 | 14. Lingkungan yang berupa benda-benda mati disebut C1 PG
an dengan lingkungan .... (Pengetahua
lingkunga A. Lingkungan abiotik n)
n benda- B. Lingkungan antik
benda C. Lingkungan biologi
mati D. Lingkungan biotik
Menjelask | 15 | 15. Sekumpulan rantai makanan yang saling C1l PG
an berhubungan disebut.... (Pengetahua
hubungan A. Jaring-jaring makanan n)
rantai B. Rantai makanan
makanan C. Jaring-jaring kehidupan
D.

Piramida makanan




Mengutip 16. Cermati teks berikut! C1(Pengetah PG
kalimat Rantai makanan merupakan proses makan dan uan)
utama dimakan — pada serangkaian organisme — dengan
pada urutan tertentu. Setiap makhluk hidup membutuhkan
pragraf suatu energi untuk hidup. makhluk hidup

mendapatkan energi dari suatu makanan yang
mereka makan, dan semua makhluk hidup
mendapatkan  energi  dari makanan. Pada
kesempatan kali disini akan mengulas tentang rantai
makanan secara lengkap. Oleh karena itu marilah
simak ulasan yang ada dibawah berikut ini.

Kalimat utama dari paragraf di atas adalah ....

A. Rantai makanan merupakan proses makan dan
dimakan — pada serangkaian organisme —dengan
urutan tertentu.

B. Setiap makhluk hidup membutuhkan suatu
energi untuk hidup.

C. Makhluk hidup mendapatkan energi dari
makanan yang mereka makan, dan semua
makhluk hidup mendapatkan energi dari
makanan.

D. Pada kesempatan kali disini akan mengulas
tentang rantai makanan secara lengkap.

Mengurut | 17 | 17.Perhatikan gambar berikut: C3 PG
kan titik- (Aplikasi)

titik pada

gambar




Hewan yang tepat untuk mengisi rantai makanan di

atas yaitu....
A. Rusa
B. Katak
C. Jerapah
D. Singa
Mengurai | 18 | 18.Bermain peran dalam rantai makanan ada yang C2 PG
kan peran berperan sebagai berikut! (Pemahama
dari Tanaman bayam -> ulat -> burung -> ular -> elang n)
konsumen Organisme yang berperan sebagai konsumen puncak
puncak yaitu....
A. Tanaman bayam
B. Ulat
C. Elang
D. Burung
Menggam | 19 | 19.Semua makhluk hidup membutuhkan makanan untuk C1 PG
barkan melangsungkan kehidupan. Dalam suatu ekosistem | (Pengetahua
peristiwa ada makan dan dimakan misalnya n)
dalam Pohon mangga -> ulat -> burung -> ular -> elang
ekosistem Peristiwa diatas disebut....
A. Jaring-jaring makanan
B. Rantai makanan
C. Piramida makanan
D. Perpindahan makanan
Mengkore | 20 | 20.Cermati teks nonfiksi berikut! C4 PG
lasikan Selanjutnya organisme yang menempati urutan | (Analisis)
teks tingkat tropik yang ketiga disebut juga

dengankonsumen sekunder (Konsumen tingkat II),




dengan
gambar

umumnya ditempati oleh hewan- hewan carnivora
(hewanpemakan daging) dan seterusnya. Dan
organisme yang menempati tingkat tropik tertinggi
atau yangterakhir disebut juga dengan konsumen
puncak, biasanya  ditempati  oleh  hewan
omnivora.Berdasarkan informasi yang terdapat pada
teks tersebut, organisme yang berkedudukan




Lampiran 8

LEMBAR VALIDASI BUTIR SOAL

Satuan Pendidikan  : SD Negeri 200223 Padangsidimpuan

Mata Pelajaran : llmu Pengetahuan Alam (IPA)
Kelas/Semester : VIGanjil

Pokok Bahasan : Rantai Makanan

Nama Validator : Pendi Rambe, S.Pd.

Pekerjaan : Guru

A. Petunjuk

1. Peneliti mohon kiranya Bapak memberikan penilaian ditinjau dari beberapa

aspek, penilaian umum dan saran-saran untuk revisi tes penguasaan konsep

yang peneliti susun.

2. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, peneliti memberikan tanda

checklist () pada kolom nilai yang disesuaikan dengan penilaian Bapak.

3. Untuk revisi, dapat langsung menuliskan pada naskah yang perlu direvi.

B. Skala penilaian
1 =Tidak Valid 3= Valid
2 = Kurang Valid 4 = Sangat Valid
C. Penilaian Ditinjau Dari BeberapaAspek

No

Uraian

Validasi

Aspek yang diamati

2134

Kesesuaian dengan tujuan penelitian

Kejelasan petunjuk pengerjaan soal

Kejelasan dari maksud soal

Kemungkinan soal yang dapat terselesaikan

gk |w N e

Kesesuaian bahasa yang digunakan pada soal
dengan kaidah bahasa Indonesia

o

Kalimat soal tidak mengandung arti ganda

Rumusan kalimat soal menggunakan bahasa yang
sederhana bagi siswa, mudah dipahami dan
menggunakan bahasa yang dikenal siswa




o Skor yang diperoleh
Penilaian = - X 100%
Skor maksimal

Keterangan :
A =80-100
B =70-79

C =60-69

D = 50-59
Keterangan:

A = Dapat digunakan tanpa revisi

B = Dapat digunakan dengan revisi kecil
C = Dapat digunakan dengan revisi besar
D = Belum dapat digunakan

Catatan

Padangsidimpuan, 2023

Validator

Pendi Rambe, S. Pd
NIP. 198504242023211006



Lampiran 9

SURAT VALIDASI

Menerangkan bahwa saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Pendi Rambe, S.Pd.

Pekerjaan : Guru Kelas V SD Negeri 200223 Padangsidimpuan

Telah memberikan pengamatan dan masukan terhadap tes penguasaan
konsep, untuk kelengkapan penelitian yang berjudul:
“Penerapan Model Role Playing untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA
Kelas V SD Negeri 200223 Padangsidimpuan”
Yang disusun oleh :

Nama : Latipa Warda Sibarani

NIM : 2020500170

Fakultas : Tarbiyah dan IImu Keguruan

Prodi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)

Adapunmasukan yang telahsayaberikanadalahsebagaiberikut:

Dengan harapan, masukan dan penilaian yang diberikan dapat digunakan
untuk menyempurnakan dalam memperoleh kualitas tes pemahaman yang baik.

Padangsidimpuan, 2023

Validator

Pendi Rambe, S. Pd
NIP. 198504242023211006



Lampiran 10

LEMBAR VALIDASI MODUL AJAR

Status Pendidikan : SD Negeri 200223 Padangsidimpuan
Mata Pelajaran : llmu Pengetahuan Alam (IPA)
Kelas/Semeter : VIGanjil

Pokok Bahasan : Rantai Makanan

Nama Validator : Pendi Rambe, S.Pd.

Pekerjaan : Guru

A. Petunjuk

1. Saya mohon kiranya Bapak memberikan penilaian ditinjau dari beberapa
aspek penilaian umum dan saran-saran untuk revisi modul ajar yang
peneliti susun.

2. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, dimohon Bapak memberikan
tanda ceklis (V) pada kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak.

3. Untuk revisi-revisi, Bapak dapat langsung menuliskannya pada naskah
yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang peneliti
sediakan.

B. Skala Penilaian
1 =Tidak Valid 3 =Valid

2 = Kurang Valid 4 = Sangat Valid



C. Penilaian Ditinjau Dari Beberapa Aspek

No Uraian Validasi

1 | Format Modul Ajar 1 2 3

a. Kesesuaian capaian pembelajaran dengan
tujuan pembelajaran

b. Kejelasanrumusan tujuan pembelajaran

c. Kesesuaianantara banyaknya tujuan
pembelajaran dengan waktu yang disediakan

2 | Materi (isi) yang disajikan

a. Kesesuaiankonsepdengan tujuan v
pembelajaran dan indicator

b. Kesesuaianmateridengantingkatperkembang
anintelektualsiswa

3 Bahasa

a. PenggunaanbahasaditinjaudarikaidahBahasa
Indonesia yang baku

4 | Waktu

a. Kejelasanalokasiwaktusetiapkegiatan/fasepe
mbelajaran

b. Rasionalitasalokasiwaktuuntuksetiapkegiata v
n/fasepembelajaran

5 | MetodeSajian

a. Dukunganpendekatan, model, metode dalam 4
pembelajaran terhadap pencapaian indicator

6 | SaranadanAlat Bantu Pembelajaran

a. Kesesuaianalat bantu dan pembagian
kelompok dengan materipembelajaran

7 | Penilaian (Validasi) umum

a. Penilaianumum terhadap modul ajar

Skor yang diperoleh
Yang &p x 100%

Penilaian = -
Skor maksimal

Keterangan :

A =80-100

B =70-79

C =60-69

D =50-59

Keterangan :

A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan revisi kecil

C = Dapat digunakan dengan revisi besar



D = Belum dapat digunakan

Catatan

Padangsidimpuan, 2023

Validator

Pendi Rambe, S. Pd
NIP. 198504242023211006



Lampiran 11

Lembar Observasi Guru Siklus | Pertemuan |

Beri tanda (v') pada kriteria yang dipilih

No. Keterangan
Aspek yang Diamati Ya Tidak

Kegiatan Pendahuluan

1. | Guru mengkondisikan kelas sebelum memulai v
pelajaran

2. | Guru membimbing siswa berdoa sebelum memulai v
pelajaran

3. | Mengabsen siswa/i v

4. | Guru memberikan motivasi kepada siswa untuk v
mengikuti pembelajaran dengan semangat.

5. | Guru memberikan apresiasi sebelum memulai v
pembelajaran, apresiasi yang guru berikan berkaitan
dengan materi yang akan diajarkan.

6. | Guru meyampaikan tujuan pembelajaran v

Kegiatan Inti

7. | Guru menjelaskan materi ekosistem v

8. | Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk v
bertanya mengenai materi yang belum dipahami

9. | Guru membagi siswa/i kepada 2 kelompok v

10. | Guru menerangkan penerapan model role playing v
kepada siswa/i




11. | Guru mempersilahkan siswa untuk berperan secara v
langsung dalam materi ekosistem di jaring-jaring

makanandi depan kelas.

12. | Guru memberikan apresiasi dan motivasi kepada v

pemenang serta seluruh siwa/i

Kegiatan Akhir

13. | Guru mengajak siswa untuk menyimpulkan materi v

yang dipelajari

14. | Guru melakukam tanya jawab tentang materi v

15. | Guru melakukan penilaian hasil belajar v

16. | Guru mengakhiri pembelajaran dengan mengajak v

siswa membaca hamdallah dan mengucap salam

Keterangan:
Ya =
Tidak =0
Padangsidimpuan, 2023
Guru kelas VV SDN 200223 Peneliti

Pendi Rambe, S. Pd Latipa Warda Sibarani



Lampiran 12

Lembar Observasi Guru Siklus | Pertemuan 11

Beri tanda (v') pada kriteria yang dipilih

No. Keterangan
Aspek yang Diamati Ya Tidak

Kegiatan Pendahuluan

1. | Guru mengkondisikan kelas sebelum memulai v
pelajaran

2. | Guru membimbing siswa berdoa sebelum memulai v
pelajaran

3. | Mengabsen siswa/i v

4. | Guru memberikan motivasi kepada siswa untuk v
mengikuti pembelajaran dengan semangat.

5. | Guru memberikan apresiasi sebelum memulai v
pembelajaran, apresiasi yang guru berikan berkaitan
dengan materi yang akan diajarkan.

6. | Guru meyampaikan tujuan pembelajaran v

Kegiatan Inti

7. | Guru menjelaskan materi ekosistem v

8. | Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk v
bertanya mengenai materi yang belum dipahami

9. | Guru membagi siswa/i kepada 2 kelompok v

10. | Guru menerangkan penerapan model role playing v
kepada siswa/i




11. | Guru mempersilahkan siswa untuk berperan secara v
langsung dalam materi ekosistem di jaring-jaring

makanandi depan kelas.

12. | Guru memberikan apresiasi dan motivasi kepada v

pemenang serta seluruh siwa/i

Kegiatan Akhir

13. | Guru mengajak siswa untuk menyimpulkan materi v

yang dipelajari

14. | Guru melakukam tanya jawab tentang materi v

15. | Guru melakukan penilaian hasil belajar v

16. | Guru mengakhiri pembelajaran dengan mengajak v

siswa membaca hamdallah dan mengucap salam

Keterangan:
Ya =
Tidak =0
Padangsidimpuan, 2023
Guru kelas VV SDN 200223 Peneliti

Pendi Rambe, S. Pd Latipa Warda Sibarani



Lampiran 13

Lembar Observasi Guru Siklus Il Pertemuan |

Beri tanda (v') pada kriteria yang dipilih

No. Keterangan
Aspek yang Diamati Ya Tidak

Kegiatan Pendahuluan

1. | Guru mengkondisikan kelas sebelum memulai v
pelajaran

2. | Guru membimbing siswa berdoa sebelum memulai v
pelajaran

3. | Mengabsen siswa/i v

4. | Guru memberikan motivasi kepada siswa untuk v
mengikuti pembelajaran dengan semangat.

5. | Guru memberikan apresiasi sebelum memulai v
pembelajaran, apresiasi yang guru berikan berkaitan
dengan materi yang akan diajarkan.

6. | Guru meyampaikan tujuan pembelajaran v

Kegiatan Inti

7. | Guru menjelaskan materi ekosistem v

8. | Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk v
bertanya mengenai materi yang belum dipahami

9. | Guru membagi siswa/i kepada 2 kelompok v

10. | Guru menerangkan penerapan model role playing v
kepada siswa/i




11. | Guru mempersilahkan siswa untuk berperan secara
langsung dalam materi ekosistem di jaring-jaring
makanandi depan kelas.
12. | Guru memberikan apresiasi dan motivasi kepada v
pemenang serta seluruh siwa/i
Kegiatan Akhir
13. | Guru mengajak siswa untuk menyimpulkan materi
yang dipelajari
14. | Guru melakukam tanya jawab tentang materi v
15. | Guru melakukan penilaian hasil belajar
16. | Guru mengakhiri pembelajaran dengan mengajak
siswa membaca hamdallah dan mengucap salam
Keterangan:
Ya =
Tidak =0
Padangsidimpuan, 2023
Guru kelas VV SDN 200223 Peneliti
Pendi Rambe, S. Pd Latipa Warda Sibarani




Lampiran 14

Lembar Observasi Guru Siklus Il Pertemuan 11

Beri tanda (v') pada kriteria yang dipilih

No. Keterangan
Aspek yang Diamati Ya Tidak

Kegiatan Pendahuluan

1. | Guru mengkondisikan kelas sebelum memulai v
pelajaran

2. | Guru membimbing siswa berdoa sebelum memulai v
pelajaran

3. | Mengabsen siswa/i v

4. | Guru memberikan motivasi kepada siswa untuk v
mengikuti pembelajaran dengan semangat.

5. | Guru memberikan apresiasi sebelum memulai v
pembelajaran, apresiasi yang guru berikan berkaitan
dengan materi yang akan diajarkan.

6. | Guru meyampaikan tujuan pembelajaran v

Kegiatan Inti

7. | Guru menjelaskan materi ekosistem v

8. | Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk v
bertanya mengenai materi yang belum dipahami

9. | Guru membagi siswa/i kepada 2 kelompok v

10. | Guru menerangkan penerapan model role playing v
kepada siswa/i




11. | Guru mempersilahkan siswa untuk berperan secara
langsung dalam materi ekosistem di jaring-jaring
makanandi depan kelas.
12. | Guru memberikan apresiasi dan motivasi kepada v
pemenang serta seluruh siwa/i
Kegiatan Akhir
13. | Guru mengajak siswa untuk menyimpulkan materi
yang dipelajari
14. | Guru melakukam tanya jawab tentang materi v
15. | Guru melakukan penilaian hasil belajar
16. | Guru mengakhiri pembelajaran dengan mengajak
siswa membaca hamdallah dan mengucap salam
Keterangan:
Ya =
Tidak =0
Padangsidimpuan, 2023
Guru kelas VV SDN 200223 Peneliti
Pendi Rambe, S. Pd Latipa Warda Sibarani




Lampiran 15

Lembar ObservasiSiswa Siklus | Pertemuan |

Beri tanda (v') pada kriteria yang dipilih

No

Aspek yang
diamati

Pernyataan Observasi

Penialian

Ya Tidak

1

Pendahuluan

. Menyiapkan perlengkapan belajar

seperti buku, alat tulis dan dll.

v

b. Mendengarkan guru mengabsen.

v

. Mendengarkan tujuan pembelajaran

yang disampaikan guru.

v

Kegiatan inti

. Siswa mendengarkan penjelasan

materi Makan dan Dimakan
ekosistem pada jaring-jaring
makanan

b. Siswa mengajukan pertanyaan

c. Siswa membentuk kelompok yang

terdiri dari 4-5 orang dengan
instruksi guru

. Mendengarkan arahan guru cara

penerapan role playing

. Siswa bekerjasama untuk

memerankan secara langsung
dalam materi ekosistem di jaring-
jaring makanandi depan kelas

Siswa memerankan secara baik

. Siswa sangat berantusias dalam

memainkan peran di depan kelas

Penutup

. Mengerjakan soal yang diberikan

oleh guru.

b. Siswa memberikan kesimpuan

c. Membaca do’a setelah belajar.

Keterangan:

Ya

Tidak =0

Observer

Pendi Rambe, S. Pd
NIP. 198504242023211006




Lampiran 16

Lembar ObservasiSiswa Siklus | Pertemuan 11

Beri tanda (v") pada kriteria yang dipilih

No

Aspek yang
diamati

Pernyataan Observasi

Penialian

Ya Tidak

1

Pendahuluan

. Menyiapkan perlengkapan belajar

seperti buku, alat tulis dan dll.

v

b. Mendengarkan guru mengabsen.

v

. Mendengarkan tujuan pembelajaran

yang disampaikan guru.

Kegiatan inti

. Siswa mendengarkan penjelasan

materi Makan dan Dimakan
ekosistem pada jaring-jaring
makanan

b. Siswa mengajukan pertanyaan

c. Siswa membentuk kelompok yang

terdiri dari 4-5 orang dengan
instruksi guru

. Mendengarkan arahan guru cara

penerapan role playing

. Siswa bekerjasama untuk

memerankan secara langsung
dalam materi ekosistem di jaring-
jaring makanandi depan kelas

Siswa memerankan secara baik

. Siswa sangat berantusias dalam

memainkan peran di depan kelas

Penutup

. Mengerjakan soal yang diberikan

oleh guru.

b. Siswa memberikan kesimpuan

c. Membaca do’a setelah belajar.

Keterangan:

Ya

Tidak =0

Observer

Pendi Rambe, S. Pd
NIP. 198504242023211006




Lampiran 17

Lembar ObservasiSiswa Siklus Il Pertemuan |

Beri tanda (v") pada kriteria yang dipilih

No | Aspek yang Pernyataan Observasi Penialian
diamati Ya | Tidak
1 Pendahuluan . Menyiapkan perlengkapan belajar v
seperti buku, alat tulis dan dll.
b. Mendengarkan guru mengabsen. v
. Mendengarkan tujuan pembelajaran | ¥
yang disampaikan guru.
2 Kegiatan inti . Siswa mendengarkan penjelasan v
materi Makan dan Dimakan
ekosistem pada jaring-jaring
makanan
b. Siswa mengajukan pertanyaan v
c. Siswa membentuk kelompok yang v
terdiri dari 4-5 orang dengan
instruksi guru
. Mendengarkan arahan guru cara v
penerapan role playing
. Siswa bekerjasama untuk
memerankan secara langsung v
dalam materi ekosistem di jaring-
jaring makanandi depan kelas
Siswa memerankan secara baik v
. Siswa sangat berantusias dalam v
memainkan peran di depan kelas
. Mengerjakan soal yang diberikan v
3 | Penutup oleh guru.
b. Siswa memberikan kesimpuan v
C. Membaca do’a setelah belajar. v
Keterangan:
Ya =1 Tidak =0
Observer

Pendi Rambe, S. Pd

NIP. 198504242023211006




Lampiran 18

Lembar ObservasiSiswa Siklus 11 Pertemuan 11

Beri tanda (v") pada kriteria yang dipilih

No | Aspek yang Pernyataan Observasi Penialian
diamati Ya | Tidak
1 Pendahuluan . Menyiapkan perlengkapan belajar v
seperti buku, alat tulis dan dll.
b. Mendengarkan guru mengabsen. v
. Mendengarkan tujuan pembelajaran | ¥
yang disampaikan guru.
2 Kegiatan inti . Siswa mendengarkan penjelasan v
materi Makan dan Dimakan
ekosistem pada jaring-jaring
makanan
b. Siswa mengajukan pertanyaan v
c. Siswa membentuk kelompok yang v
terdiri dari 4-5 orang dengan
instruksi guru
. Mendengarkan arahan guru cara v
penerapan role playing
. Siswa bekerjasama untuk
memerankan secara langsung v
dalam materi ekosistem di jaring-
jaring makanandi depan kelas
Siswa memerankan secara baik v
. Siswa sangat berantusias dalam v
memainkan peran di depan kelas
. Mengerjakan soal yang diberikan v
3 | Penutup oleh guru.
b. Siswa memberikan kesimpuan v
c. Membaca do’a setelah belajar. v
Keterangan:
Ya =1 Tidak =0
Observer

Pendi Rambe, S. Pd
NIP. 198504242023211006




Lampiran 19

Data Analisis Siswa Siklus | Pertemuan |

No | NAMA BUTIR SOAL JUMLAH | NILAI | KATEGORI
SISWA 1 /2 |3 |4 |5 |6 |7 |8 |9 |10|11 (12|13 |14 |15 |16 |17 |18 |19 |20 SKOR
1 Alkahalifi {O (O (O (212 (O (1 |1 |1 |0 |O |2 (2 |2 |2 |1 /0|1 |02 1|0 |12 55 Cukup Baik
2 Ainun M 1 {1 1}0 {121 j12 2 2 (0 |2 |12 0 |O |2 |0 O |21 (21 |1 |1 |1 |15 75 Baik
3 Astri M 10 |0 {2 |O (2 2 (O |2 |O |1 |1 |O |1 (OO 2 |1 |1 |0 |11 55 Cukup Baik
4 EvaFebri |O |1 |O |1 |1 |1 |1 |0 |O |1 |O |O |O (2 |O |O |1 |O |1 |0 |9 45 Cukup Baik
5 | Igbal 1 |1 ]o 12222 ]of12]12]ofo]o]o oo 1|10/ 0 |10 50 Cukup Baik
6 Irham 1 {110 (12 |0 (2 O (O OO 1T |2 |0 |2 (201 |1 |0 |0 |10 50 Cukup Baik
7 Jeschika 10 |0 {12 j12 2 /00O |2 |0 |1 |12 |0 |2 2 (2 (21 |1 |1 |1 |15 75 Baik
8 Lindia o /0 0|0 O |0 O |1 |O |O |O |O|O O |O |1 |0 (O |1 |0 |3 15 Kurang Baik
9 M. Raihan (1 O (O (21 |1 |1 |1 (O |1 |O (O |1 |12 (O |O |O |O (21 ]0 |1 |10 50 Cukup Baik
10 M.Sahru 1 /10 2 (12 {0 |2 |0 |1 (O O |O |O |2 (O |O |2 |2 |O |0 |9 45 Cukup Baik
11 | Patima o (0|0 |1 (O |0 O |O |O |O |O |O|O O |O (O |1 (1|1 |0 |4 20 Kurang Baik
12 | SakilaP o /00|02 {1 2 |0 |21 |0 |1 |0 |0 (O |1 |0 |O O |1 |0 |7 35 Kurang Baik
13 Sawal o (0 (0 (0O }2 1 1 |0 |0 O |02 |2 |O |O]|O]|O|O |21 |0 |6®b 30 Kurang Baik
14 Syahna 10 |0 {1 j1 2 2 2 2 12 |1 |1 |0 |0 |2 (2 (1 |1 |1 |1 |16 80 Sangat Baik
15 Yunisa o2 2 (2 (2 12 4}1 |0 |0 |12 |2 (0O (0O 2 |1 |1 |2 |2 |2 |21 |15 75 Baik
JUMLAH TOTAL NILAI 755
JUMLAH RATA-RATA 50
KATEGORI Cukup Baik
Katerangan:
Ya 1 Rentang Skor Kategori
Tidak 0 80-100 Sangat Baik

60-79 Baik

40-59 Cukup Baik

<39 Kurang Baik




Lampiran 20

Data Analisis Siswa Siklus | Pertemuan |1

No | NAMA BUTIR SOAL JUMLAH | NILAI | KATEGORI
SISWA 1 12 |3 |4 |5 |6 |7 |8 |9 |10|11|12|13 |14 |15 |16 |17 |18 |19 |20 SKOR
1 Alkahalifi |12 (212 |1 |12 |1 |1 (2 |12 {1 (2 |0 |2 (O |O |1 |2 |1 |0 |0 |0 |14 70 Baik
2 Ainun M 1 {10 {1 j12 (2 2 2 2 |1 {0 |0 |1 |O 2 (021 |1 |1 |1 |16 80 Sangat Baik
3 Astri M 141 4}1 {1 j1 2 2 2 2 |1 0 |1 |0 |12 (OO |1 |0 |O |1 |14 70 Baik
4 Eva Febri 1 {141 {1 j1 2 2 2 12 |1 {0 |0 |O |1 OO 1 |O |0 |0 |12 60 Baik
5 Igbal 1 /11 (1 {1 (12 {1 2 |1 |1 |0 |0 (O |O (1 |O |21 |1 |21 |1 |15 75 Baik
6 Irham 1 {10 {12 |0 (2 /OO OO |1 |1 |O |2 (202 |1 |1 |0 |11 55 Cukup Baik
7 Jeschika 10 |0 {12 j12 2 /00O 2 |12 0 |2 |0 |2 2 (221 |1 |1 |1 |15 75 Baik
8 Lindia 1|1 |11 0 (O O |2 |1 (O (0O |21 |2 |O |O |O |O |O |21 |1 |12 55 Cukup Baik
9 M. Raihan |1 |0 |1 |1 |1 |1 |1 (1 |1 |1 |0 |1 |1 |0 |1 |0 (1 |21 |1 |1 |16 80 Sangat Baik
10 M.Sahru 1|11 1 (12 j212 j1 {1 |1 1 (0 |O |2 |12 |O |O |21 |2 |1 |1 |16 80 Sangat Baik
11 Patima oo oo o |1 10 2 {2 |12 |1 |0 |1 |2 |1 |0 |0 |0 |0 |9 45 Cukup Baik
12 | SakilaP 1 /110|012 {1 |2 {1 |12 |0 |1 |0 |0 |1 |1 |0 |1 |0 |O |12 60 Baik
13 Sawal 1 /0 j0 (12 |0 {2 2 j1 2 412 |0 (2 0 {2 |2 |2 0 (2 |1 |0 |13 65 Baik
14 Syahna 1 (17 j1 41 |1 {1 212 j1 |12 12 |0 (O |0 |2 |1 (0O |1 |1 |1 |0 |15 75 Baik
15 Yunisa 1 (17 j1 41 |1 {1 212 j1 |12 12 |0 (O |0 |2 |1 (0O |1 |1 |1 |0 |15 75 Baik
JUMLAH TOTAL NILAI 1.020
JUMLAH RATA-RATA 68
KATEGORI Baik
Katerangan:
Ya 1 Rentang Skor Kategori
Tidak 10 80-100 Sangat Baik
60-79 Baik
40-59 Cukup Baik
<39 Kurang Baik




Lampiran 21

Data Analisis Siswa Siklus Il Pertemuan |

No | NAMA BUTIR SOAL JUMLAH | NILAI | KATEGORI
SISWA 1 /2 |3 |4 |5 |6 |7 |8 |9 |10|11 (12|13 |14 |15 |16 |17 |18 |19 |20 SKOR
1 Alkahalifi {1 |12 (1 (1 (1 |1 (0 |O |O |1 |2 (O |2 |2 |1 |1 |1 |2 |2 |1 |16 80 Sangat Baik
2 Ainun M 1 /210 (2 {2 {12 0 {2 (1 |2 |2 (1212100211 |2 11 |10 80 Sangat Baik
3 Astri M 1 {1 1}0 (1 j12 2 2 (2 |0 |12 |1 O |1 |12 (OO 1 |1 |1 |1 |15 75 Baik
4 Eva Febri 1 /12 {1 (2 {2 1 2 {2 {0 (|2 |2 |1 |2 |0 (0|2 111010 |15 75 Baik
5 Igbal 1 /0 (1 (1 (1 |1 |1 |1 |1 |1 |1 |0 |1 |0 |O |2 |21 |1 |1 |1 |16 80 Sangat Baik
6 Irham 1 (1 (1 (1 (1 |1 |1 |1 |0 |0 |1 |1 |0 |1 |1 |0 |1 |1 |1 |O |15 75 Baik
7 Jeschika 1 /1 (1 (1 |1 (1 {1 |2 {1 |1 |0 |O |1 |0 |O |2 (1 |1 |1 |1 |16 80 Sangat Baik
8 Lindia 1 (1 (1 (0 (21 |1 |0 |0 |1 |1 |0 |0 |0 |21 |2 |2 |2 |01 |1 |13 65 Baik
9 M. Raihan |1 |1 |1 |1 |1 |1 |1 (1 |0 (1 |1 |O |1 |1 |1 |0 (1 |0 |1 |1 |16 80 Sangat Baik
10 | M.Sahru 1 /11 (1|1 (1 {1 |2 {0 (2 |1 |0 |1 |0 |1 |1 (1 |1 |1 |1 |17 85 Sangat Baik
11 Patima 1 /0 j1 412 |0 |{O 2 |0 |2 (2 |1 |2 (0 {1 |1 |2 |1 (0 |1 |1 |14 70 Baik
12 Sakila P 1 /111 (1 j12 |1 |1 0 1 (2 |0 |O |2 |1 |O |O |1 |O |1 |14 70 Sangat Baik
13 Sawal 1410 (12 |0 2 2 2 2 1 0 |1 |0 |12 (O (2 (0 |1 |1 |1 |14 70 Baik
14 Syahna 14141 {1 j1 (2 02 2 |12 |1 |0 |1 |0 (O 2 (21 |1 |1 |1 |16 80 Sangat Baik
15 Yunisa 141 4}1 {1 j1 2 2 2 2 j1 1 j1 |1 |0 (2 (212 (1 |1 |1 |0 |18 90 Sangat Baik
JUMLAH TOTAL NILAI 1,155
JUMLAH RATA-RATA 77
KATEGORI Baik
Katerangan:
Ya 01 Rentang Skor Kategori
Tidak 0 80-100 Sangat Baik

60-79 Baik

40-59 Cukup Baik

<39 Kurang Baik




Lampiran 22

Data Analisis Siswa Siklus Il Pertemuan 11

No | NAMA BUTIR SOAL JUMLAH | NILAI | KATEGORI
SISWA 1 12 |3 |4 |5 |6 |7 |8 |9 |10|11|12|13 |14 |15 |16 |17 |18 |19 |20 SKOR
1 Alkahalifi {12 (212 |1 |12 |1 |1 (2 |2 {12 (2 |0 |2 |2 {2 |1 2 |1 |0 |1 |1 |18 90 Sangat Baik
2 Ainun M 141 4}1 {1 j1 2 2 2 2 j1 1 j1 |1 |1 2 (212 (1 |1 1|1 1|1 |20 100 Sangat Baik
3 Astri M 141 4}1 {1 j1 2 2 2 2 j1 1 j1 |1 |1 2 (2121 |1 1|1 1|1 |20 100 Sangat Baik
4 Eva Febri 141 4}1 {1 j1 2 2 2 2 j1 1 |1 |0 |1 (2 (212 (1 |1 |0 |1 |18 90 Sangat Baik
5 Igbal 1 /1141 J1 j1 j1 1 |1 1 |1 1 1 |1 1 |1 |1 |1 |1 |1 |20 100 Sangat Baik
6 Irham 1|11 1 (12 j2 j2 {12 |12 /0 (2 |2 |2 {2 |12 /012 |2 |1 |0 |17 85 Sangat Baik
7 Jeschika 1|1 |11 (0 (2 0O {2 |12 1 2 |2 |2 {2 |1 22 1|1 |0 |1 |17 85 Sangat Baik
8 Lindia 1 1 110 1 110 |0 1 1 (0 |0 |O 1 1 /1 |1 |1 |1 |1 |14 70 Baik
9 M. Raihan (1 |1 |2 (1 |1 |1 12 1 |1 {12 (2 1 {212 (1 1 |1 |1 (1|1 |1 |20 100 Sangat Baik
10 M.Sahru 1|11 1 (12 j2 j212 {1 |1 1 2 {0 |2 |12 |1 |12 21 |1 |1 |1 |19 95 Sangat Baik
11 Patima 1|0 |00 (12 4}2 j2 {2 |0 (1 (2 |0 |2 |2 |1 |2 /0 |2 |1 |1 |12 60 Baik
12 | SakilaP 1 /11 (1|1 (1 {1 |12 {1 |0 |O |21 |O |1 |1 |1 (0 |O |1 |1 |16 80 Baik
13 Sawal 1 (1|1 4}1 |0 {12 (0O j1 {2 (0 |0 |2 (0 |2 |O |2 |1 |2 |1 |1 |14 70 Sangat Baik
14 Syahna it (17 jJ1 412 |1 {1 2 j1 |12 12 |1 0 412 {0 |1 (2 |1 |1 |1 |1 |18 90 Sangat Baik
15 Yunisa 1t (17 j1 412 |1 {1 2 j1 |2 2 |1 2 41 {12 1 (2 |1 |1 |1 |1 |18 100 Sangat Baik
JUMLAH TOTAL NILAI 1,315
JUMLAH RATA-RATA 88
KATEGORI Sangat Baik
Katerangan:
Ya 1 Rentang Skor Kategori
Tidak 10 80-100 Sangat Baik

60-79 Baik

40-59 Cukup Baik

<39 Kurang Baik
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