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Abstrak 
 
Penelitian ini bertujuan 1) Mengefektivitaskan penggunaan metode pembelajaran role playing 
dengan menggunakan wayang kreasi pada peserta didik Kelas IV SDN Carangan 2) Memberi 
peningkatan pada hasil belajar dari peserta didik lewat penggunaan metode pembelajaran role 
playing dengan menggunakan wayang kreasi pada peserta didik Kelas IV SDN Carangan. Metode 
pada penelitian merupakan metode kualitatif digunakan untuk menggali pemahaman tentang 
bagaimana interaksi antara peserta didik dan materi pelajaran terjadi melalui penggunaan wayang 
kreasi sebagai media pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 1) Penggunaan wayang 
kreasi sebagai media dalam metode role playing secara positif mempengaruhi partisipasi aktif 
peserta didik dalam proses belajar, serta meningkatkan motivasi belajar 2) Adanya sebuah 
pembelajaran yang dapat memberi sebuah kemudahan untuk keseluruhan peserta didik seperti 
halnya dengan menggunakan sebuah media berupa wayang yang di kreasikan yang terdapat pada 
sebuah pembelajaran topik asal-usul suatu daerah. Peningkatan hasil belajar diukur dari hasil tes 
yang diberikan guru.  
 
Kata Kunci: Role Playing, Wayang Kreasi, Hasil Belajar, IPAS 
 

Abstract 
 

This research purpose to 1) Effectivise the use of role playing learning method by using creation 
puppets in Class IV students of SDN Carangan 2) Provide an increase in the learning outcomes of 
students through the use of role playing learning methods using puppet creations in Class IV 
students of SDN Carangan. The research method is a qualitative method used to explore the 
understanding of how the interaction between learners and subject matter occurs through the use 
of puppet creations as learning media. The results showed that 1) The use of puppet creations as 
a medium in the role playing method positively influences the active participation of students in the 
learning process, and increases learning motivation 2) The existence of a learning that can provide 
a convenience for all students as well as by using a media in the form of puppets that are created 
in a learning topic of the origin of a region. Improved learning outcomes are measured by the 
results of tests given by the teacher.  

 
Keywords: Role Playing, Puppet Creation, Learning Outcomes, IPAS 
  
PENDAHULUAN 

Kurangnya keterbatasan media dapat membuat pembelajaran menjadi monoton dan 
kurang aktif. Akibatnya hasil belajar dari peserta didik jadi terpengaruh karena penggunaan media 
yang begitu kurang, karena dengan menggunakan media yang monoton membuat peserta didik 
kurang antusias dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar. Salah satu langkah yang dapat 
ditempuh untuk meningkatkan potensi diri yaitu dengan melakukan pembelajaran berkualitas yang 
dapat menunjang dalam peningkatan potensi diri peserta didik. Proses pendidikan ialah kegiatan 
yang paling penting dan pokok.  

Kegiatan pembelajaran menjadi kunci bagi kualitas pembelajaran. Penggunaan metode 
dan media pembelajaran yang melibatkan peserta didik secara langsung dalam proses 
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pembelajaran diharapkan mampu membuat kompetensi yang diajarkan dapat tercapai. Adapun 
metode yang tepat digunakan dalam pembelajaran IPAS dengan topik “Menunjukkan Daerah 
Tempat Tinggalnya” dengan tema “Awal Mula Daerah” yaitu metode pembelajaran role playing.  

Penggunaan metode dan media pembelajaran yang melibatkan peserta didik secara 
langsung dalam proses pembelajaran diharapkan mampu membuat kompetensi yang diajarkan 
dapat tercapai. Adapun metode yang tepat digunakan dalam pembelajaran IPAS dengan topik 
“Menunjukkan Daerah Tempat Tinggalnya” dengan tema “Awal Mula Daerah” yaitu metode 
pembelajaran role playing.  Media wayang kreasi ini sebelumnya sudah pernah di teliti oleh peneliti 
lain seperti penelitian Endang Sri Maruti,dkk (2021) dengan judul “Penerapan Metode Role Playing 
Berbantuan Media Wayang Kreasi Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Siswa SD” kesimpulan 
dari penelitian ini yaitu adanya penggunaan metode pembelajaran role playing melalui media 
kreasi efektif diterapkan pada siswa kelas 4 SDN Kecamatan Maospati Malang tahun ajaran 
2021/2022. Hasil belajar yang positif ketika pembelajaran bahasa Indonesia menunjukkan hal 
tersebut terutama pada materi tentang unsur-unsur khusus dongeng.  

Para siswa sangat termotivasi untuk belajar dan aktif bertanya tentang materi yang mereka 
anggap sulit. Penelitian ini yang dilaksanakan di SDN Carangan No.22 Surakarta juga 
menerapkan penggunaan metode role playing dengan media wayang kreasi. Pada penelitian ini 
yang sebelumnya guru hanya menggunakan media audio dan metode ceramah membuat para 
peserta didik kurang antusias dalam proses pembelajaran. Uraian diatas merupakan gambaran 
betapa pentingnya menciptakan belajar siswa yang inovatif, aktif, dan menyenangkan. Sehingga 
penulis merasa tertarik untuk melakukan penelitian mengenai “Analisis Penggunaan Metode 
Pembelajaran Role Playing Dengan Media Wayang Kreasi Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPAS 
Kelas IV SDN Carangan Tahun Pembelajaran 2023/2024”. 
 
METODE 

Langkah dalam penelitian ini merupakan deskriptif kualitatif. Data dikumpulkan melalui 3 
teknik yaitu: obseravsi,wawancara, dan dokumentasi. Pada penelitian ini, datanya diperoleh 
melalui berbagai informasi. Informan dalam penelitian ini yaitu guru & peserta didik kelas 4 beserta 
kepala sekolah SDN Carangan No.22. Tempat yang digunakan dalam penelitian ini yaitu di ruang 
kelas 4. Peristiwa dalam penelitian ini yaitu kegiatan pembelajaran IPAS di Kurikulum Merdeka. 
Dokumen dalam penelitian ini berupa modul ajar, hasil dari proses belajar IPAS peserta didik. 
Teknik analisis data pada proses penelitian ini termuat tiga jalan kegiatan, berupa ringkasan data, 
sajian data, dan penarikan kesimpulan/ verifikasi. Menurut B. Milles dan Huberman (2014) teknik 
analisis data meliputi:  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil  

Pelaksanaan penyelenggaraan sekolah ini ada lima hari sekolah. Lingkungan di sekitar 
SDN Carangan No.22 Surakarta merupakan ligkungan yang baik serta menunjang untuk proses 
pembelajaran, sangat terjaga dan kondusif. Suasana kehidupan disekolah baik secara akademis 
maupun sosial sangat baik dan seimbang. Korelasi antar kepala sekolah dengan guru terlihat 
sangat erat dan memiliki kerjasama yang bagus, aman tertib dan sangat disiplin. Dalam konteks 
ini, siswa diharapkan dapat menumbuhkan sikap jujur, disiplin, terbuka, dan tanggung jawab 
(Trisiana et al., 2024). Korelasi diantara guru dan peserta didik sangat baik, korelasi antar peserta 
didik dimana cukup baik walapun sebuah perkelahian kecil mungkin ada yang mana pada batas 
yang normal dan berdasar waktu tertentu, sehingga pihak sekolah mampu memberi sebuah 
pembinaan dan pemahaman sebuah perilaku dari peserta didik.  

Hal dalam penggunaan dalam tercapainya suatu sasaran dalam sekolah dengan merujuk 
pendidikan dasar yaitu 1) Pembentukan waktu pelaksanaan ibadah pada peserta didik dengan 
tepat waktu dan berdasar ketaatan 2) Memberikan sebuah pondasi gotong-royong saat 
beraktivitas di kelas hingga sekolah 3) Dalam peningkatan tenggang rasa anak didik melalui 
kepeduliaan sosial 4) Menciptakan keoptimalan dari sarana sekaligus prasarana sekolah dalam 
rangka penunjangan rancangan pembelajaran agar motivasi belajar terjadi peningkatan 5) 
Pembelajaran dirancang dimana mencerminkan sebuah kebanggaan pada potensi daerah 6) 
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Pelaksanaan sebuah pembelajaran dalam rangka peningkatan kemapuan literasi beserta 
numerasi.  

Aspek yang mendukung suasana pendidikan di sekitar SDN Carangan No.22 Surakarta 
merupakan ligkungan yang baik serta menunjang untuk proses pembelajaran, sangat terjaga dan 
kondusif. Suasana kehidupan di sekolah baik secara akademis maupun sosial sangat baik dan 
seimbang. Keseluruhan peserta didik yang ada di SDN Carangan No.22 Surakarta Tahun 
Pelajaran 2023/2024 berjumlah 65 peserta didik yang dibagi menjadi 6 kelas. Selain peserta didik, 
warga sekolah yang ada di SDN Carangan No. 22 Surakarta guru dan tenaga kependidikan. 
Sekolah Dasar ini mempunyai 6 guru kelas, 1 guru agama islam, 1 tenaga operartor yang 
membantu untuk terselenggaranya kegiatan sekolah yang efektif dan kondusif.  

Hasil pengamatan memberi sebuah petunjuk yaitu rata-rata guru atau pengajar di SDN 
Carangan No. 22 Surakarta adalah lulusan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, yang dibekali 
pada penyampaian materi ketika belajar mengajar kepada peserta didik dimana telah baik serta 
kompeten. Hal ini mampu memberi sebuah pengaruh pada peserta didik yang lebih memahami 
dan mendalami setiap materi yang dipelajari. Kelas yang digunakan untuk penelitian yaitu kelas 4 
dengan kondisi kelas yang nyaman dan kondusif. Sekitar tembok dipenuhi dengan poster 
pembelajaran untuk menumbuhkan daya ingat peserta didik pada materi pembelajaran. Kemudian 
di depan kelas terdapat papan tulis dan disampingnya terdapat almari. Di kelas 4 juga terdapat 
map untuk menyimpan berkas-berkas peserta didik. 

 
Pembahasan 

Berpedoman terhadap hasil sebuah riset yang dalam pelaksanaanya di bulan September 
2023 oleh peneliti yang ada di kelas IV sekolah Dasar Negeri Carangan No.22 Surakarta, peneliti 
menemukan adanya penggunaan sebuah media belajar di sekolah Dasar Negeri Carangan No. 22 
Surakarta masih jarang dilakukan, karena keterbatasan media yang yang tersedia dan kurangnya 
kreatifitas guru dalam pembuatan media belajar. Pendidik yang dalam penggunaan alat belajar 
mengajar berupa media seadanya untuk dikaitkan dalam pembelajaran.  

Melalui riset yang dilakukan di sekolah Dasar Negeri Carangan No. 22 Surakarta yaitu 
salah satu sekolah di Surakarta yang mana proses pembelajarannya menggunakan media wayang 
kreasi. Sebelum memakai metode bermain peran dengan bantuan media wayang kreasi guru 
hanya menerapkan dari metode ceramah saja serta tidak adanya penggunaan sebuah media, oleh 
karena itu anak didik yang sedikit memiliki rasa antusias serta kurang tertarik untuk belajar aktif, 
saat proses pembelajaran berlangsung. 

 Kurangnya kreativitas serta inovatif guru juga memberi sebuah pengaruh saat proses 
pembelajaran serta hasil dari peserta didik. Setelah guru menerapkan metode bermain peran 
dengan bantuan media wayang kreasi peserta didik aktif dan antusias ketika guru menjelaskan 
materi pada pembelajaran IPAS. Media wayang kreasi yaitu menjadi media yang menjadikan 
peserta didik merasa lebih senang dan lebih paham khususnya dalam pembelajaran IPAS topik 
asal-usul suatu daerah. Pemilihan media pembelajaran wayang kreasi sangatlah tepat digunakan 
peserta didik kelas IV dikarenakan memudahkan peserta didik memahami pembelajaran pada 
topik tersebut. 

Hasil pengamatan memberi sebuah petunjuk yaitu rata-rata guru atau pengajar di SDN 
Carangan No. 22 Surakarta adalah lulusan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, yang dibekali 
pada penyampaian materi ketika belajar mengajar kepada peserta didik dimana telah baik serta 
kompeten. Hal ini mampu memberi sebuah pengaruh pada peserta didik yang lebih memahami 
dan mendalami setiap materi yang dipelajari. Kelas yang digunakan untuk penelitian yaitu kelas 4 
dengan kondisi kelas yang nyaman dan kondusif. Sekitar tembok dipenuhi dengan poster 
pembelajaran untuk menumbuhkan daya ingat peserta didik pada materi pembelajaran. Kemudian 
di depan kelas terdapat papan tulis dan disampingnya terdapat almari. Di kelas 4 juga terdapat 
map untuk menyimpan berkas-berkas peserta didik.  

Peserta didik kelas 4 SDN Carangan No. 22 Surakarta terdapat 12 peserta didik, terdiri 7 
peserta didik laki-laki sekaligus 5 peserta didik perempuan. Penggunaan sebuah model yang 
inovasi berupa permainan sebuah peran. Dalam model permainan sebuah peran, peserta didik 
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diminta memerankan drama secara otomatis atau yang keluar dari naluriah anak didik dalam 
pemeranan pemain untuk menciptakan suatu interaksi.  

Hasil belajar yang positif ketika pembelajaran bahasa Indonesia menunjukkan hal tersebut 
terutama pada materi tentang unsur-unsur khusus dongeng. Para siswa sangat termotivasi untuk 
belajar dan aktif bertanya tentang materi yang mereka anggap sulit. Terdapat beberapa masukan 
yang ada meliputi: (1) Dengan dilaksanakannya sebuah riset ini guru akan memperoleh wawasan 
dan pengetahuan lebih dalam bidang pembelajaran inovatif serta penerapan skema, cara, maupun 
langkah-langkah dan alat penunjang belajar berupa media belajar melalui keterlibatan yang  positif 
dalam keberhasilan proses belajar mengajar yang terdapat dalam diri peserta didik (2) Pencapaian 
nilai yang diharapkan maksimal, riset yang menerapkan metode belajar mengajar berupa role-
playing didukung media kreasi berupa dorongan peserta didik dalam keterlibatan proses belajar 
mengajar dan mengkonstruksi pengetahuannya sendiri (3) untuk sekolah dari hasil riset ini 
menyarankan agar di dalam sekolah dapat menciptakan situasi di mana guru dapat didorong untuk 
mengadopsi cara dalam proses belajar mengajar dalam peningkatan mutu belajar mengajar yang 
ada di suatu lingkup sekolah. 

Media wayang kreasi ketika digunakan untuk kelas atas, media wayang kreasi juga 
memberikan kemudahan anak didik dalam memberikan sebuah pemahaman dalam belajar, 
karena dengan adanya alat penunjang belajar berupa kreasi wayang berwarna sehingga 
memberikn ketertarikan anak didik pada saat proses belajar mengajar serta memberikan 
peningkatkan nilai ketika belajar mengajar materi IPAS pada anak didik.  
 
SIMPULAN 

Berdasarkan hasil dari penelitian yang telah di dapatkan maka dapat di dapatkan 
kesimpulan sebagai berikut:  

1. Penggunaan media wayang kreasi, media pembelajaran wayang kreasi hanya 
menggunakan kardus yang dipotong dan dibentuk kotak dan dihias menggunakan kertas 
hvs,tokoh yang digunakan di print dan ditempelkan di bambu kecil menggunakan double 
tip. Penggunaan media wayang kreasi guru meminta peserta didik dibagi menjadi 2 
kelompok lalu peserta didik dibagi tugasnya masing-masing sesui tokoh yang ada lalu di 
presentasikan maju dengan menggunakan metode bermain peran yang penggunaan 
pemakaiannya berupa media yang berupa sebuah wayang yang sudah di kreasikan. 

2. Penggunaan media wayang kreasi, penggunaan media pembelajaran mendapatkan 
sebuah balasan yang begitu positif dari keseluruhan peserta didik. Adanya sebuah 
pembelajaran yang dapat memberi sebuah kemudahan untuk keseluruhan peserta didik 
seperti halnya dengan menggunakan sebuah media berupa wayang yang di kreasikan 
yang terdapat pada sebuah pembelajaran topik asal-usul suatu daerah. Peserta didik 
begitu sangat antusiasme ketika berlangsungnya sebuah proses belajar mengajar. Melalui 
penggunaan sebuah media yang dimodifikasi berupa wayang yang di kreasikan dapat 
membantu pada keseluruhan peserta didik untuk dapat lebih memahami materi yang 
diberikan pada setiap pengajar melalui sebuah metode bermain peran dengan berbantuan 
sebuah media wayang yang sudah di kreasikan. Adanya balasan yang positif saat 
penggunaan sebuah permainan peran menggunakan sebuah bantuan media wayang yang 
di kreasikan. 
Keseluruhan anak merasakan rasa yang begitu puas serta timbul ketertarikan ketika 

berlangsungnya belajar mengajar,maka dari itu terdapat peningkatan saat proses belajar mengajar 
berlangsung. Peningkatan hasil belajar diukur dari hasil tes yang diberikan guru. Guru setelah 
menjelaskan materi kepada peserta didik lalu, guru memberikan evaluasi berupa soal tes. Soal tes 
ini dapat mengukur pemahaman peserta terhadap pelajaran yang telah disampaikan guru, ketika 
anak masih belum paham guru akan memberikan soal remedial untuk peserta didik yang kurang 
paham dan nilai nya kurang dari Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP).  
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