ABSTRAK

Hasil belgar IPA di SDN Muktiharjo Lor Semarang kelas IV-A tahun garan
2015/2016, menunjukkan bahwa siswa dikel as belum mencapai ketuntasan belgjar
di dukung dari data pra penelitian pada proses pembelgjaran karakter rasa ingin
tahu siswa belum terlihat. Penelitian ini dilakukan untuk meningkatkan karakter
rasa ingin tahu dan hasil belgjar siswa dengan menerapkan model pembelajaran
role plyaing. Model pembelgaran Interaktif dengan pembelgaran role playing
dilaksanakan pada proses pembelgaran IPA materi gaya. Siswa dibagi dalam lima
kelompok dan tiap kelompok terdiri dari lima atau enam siswa, akan tetapi
berbeda pada siklus |1 siswa dibagi menjadi 9 kelompok yang terdiri dari 3 siswa.
Tiap kelompok ditugaskan untuk membuat skenario dari hasil penyelidikannya
untuk menjawab pertanyaan dari guru yang berkaitan dengan materi gaya pada
kehidupan sehari-hari, kemudian tiap kelompok mempresentasikan hasil
penyelidikannya di depan kelas dan dari kelompok lainnya memperoleh giliran
untuk bertanya jika ada hal yang masih belum jelas. Penelitian ini dilaksanakan
pada siswa kelas 1V-A di SDN Muktiharjo Lor Semarang yang terdiri dari 27
siswa. Metode Pendlitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas yang
dilaksanakan 2 siklus. Masing-masing siklus terdiri dari kegiatan perencanaan,
pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Metode pengumpulan data menggunakan
observasi, angket dan tes, sedangkan teknik analisis data menggunakan teknik
analisis data kuantitatif. Karakter rasa ingin tahu siswa dari siklus 1 ke siklus 2
mengalami peningkatan. Hal ini didapatkan dari data observasi karakter rasaingin
tahu siswa siklus 1 ke siklus 2 skor rataratanya meningkat dari persentase
76,29% dengan kriteria “baik” menjadi 87.59% dengan kriteria “sangat baik”.
Melihat dari hasil angket di siklus Il rasa ingin tahu siswa secara keseluruhan
mencapai 3,9 dengan klasifikasi “baik”, sedangkan skor nilai akhir dalam bentuk
persentase mencapai 77,66% nilai termasuk kriteria “baik”. Hasil belgjar kognitif
siswa juga mengalami peningkatan. Pencapaian ketuntasan klasikal pada siklus 1
mencapal 55,55% dan siklus 2 mencapa 96.29%. Model pembelgjaran role
playing terbukti dapat meningkatkan rasaingin tahu dan hasil belgjar siswa SD.
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