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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana siswa sekolah
dasar berpikir kreatif dengan menggunakan model pembelajaran role playing
dalam ilmu pengetahuan sosial. Yang dimaksud dengan "berpikir kreatif" adalah
keterampilan yang mendorong siswa untuk berpikir secara luas dan
memanfaatkan ide-ide kreatif yang sudah ada dalam pikiran mereka untuk
menghasilkan ide-ide kreatif yang diinginkan oleh mereka. Permasalahan yang
diteliti pada penelitian ini adalah siswa tidak memahami materi dan kurangnya
respon siswa dalam proses pembelajaran terutama pada mata pelajaran ilmu
pengetahuan sosial materi ekonomi dan usaha. Metode yang digunakan pada
penelitian ini adalah mix method yang menggunakan 2 teknik pengumpulan data
yaitu data kuantitatif dan kualitatif. Dalam penelitian ini objek yang diteliti
sebanyak 32 siswa yang aktif di sekolah dasar. Penelitian berlangsung dengan
menghasilkan data data pre test dan post test lalu dilanjutkan dengan uji
normalitas, uji homogenitas, uji T-Test Paired Sample Test dan N gain-score.
Hasil data menunjukkan bahwa model pembelajaran role playing meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif siswa dengan penerapan model pembelajaran role
playing. Melalui wawancara dan observasi dalam penelitian ini mengetahui bahwa
terdapat hambatan bagi siswa dan guru yaitu kurangnya pengalaman pembelajaran
menggunakan model ini karena jarang digunakan oleh guru sekolah dasar
khususnya dalam mata pelajaran ilmu pengetahuan sosial dan juga kurangnya
minat guru dalam mengaplikasikan model tersebut.

Kata kunci : Model Role Playing, Ilmu Pengetahuan Sosial, Berpikir Kreatif
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THE USE OF ROLE PLAYING LEARNING MODEL TO IMPROVE
STUDENTS' CREATIVE THINKING SKILLS IN SOCIAL SCIENCE

By :
Nabillah Amaliyyah Novel

NIM. 20060306

The purpose of this research is to find out how elementary school students think creatively
by using role playing learning model in social science. What is meant by "creative
thinking" is a skill that encourages students to think broadly and utilize creative ideas
that already exist in their minds to produce creative ideas that are desired by them. The
problem investigated in this study is that students do not understand the material and the
lack of student response in the learning process, especially in the social science subject of
economics and business. The method used in this research is a mix method that uses 2
data collection techniques, namely quantitative and qualitative data. In this study, the
objects studied were 32 students who were active in elementary school. The research took
place by producing pre-test and post-test data and then continued with the normality test,
homogeneity test, Paired Sample Test T-Test and N gain-score. The data results show that
the role playing learning model improves students' creative thinking skills with the
application of the role playing learning model. Through interviews and observations, this
study found out that there are obstacles for students and teachers, namely the lack of
learning experience using this model because it is rarely used by elementary school
teachers, especially in social science subjects and also the lack of interest of teachers.

Keywords : Role Playing Model, Creative Thinking, Social Science
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