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ABSTRAK 

Penerapan Metode Role Playing Sebagai Wahana Ekspresi Kreativitas Siswa 

Dalam Pembelajaran IPS. Penelitian Tindakan Kelas di Kelas VII B SMP Negeri 

14 Bandung. 

 

 Penelitian ini berawal dari keresahan peneliti terhadap permasalahan yang 

terjadi di kelas VII B SMP Negeri 14 Bandung terkait kurangnya wahana atau 

tempat bagi siswa untuk menyalurkan kreativitas ke dalam pembelajaran IPS. 

Permasalahan ini merupakan temuan dari hasil observasi yang dilakukan pada 

beberapa kali pertemuan dalam rentan waktu bulan Februari tahun 2015. Indikasi 

permasalahan yang dijumpai adalah minimnya variasi pembelajaran yang 

dilakukan dan tidak terciptanya pembelajaran yang menarik. Maka  kreativitas 

siswa kurang teraplikasikan karena terbatas pada pembelajaran yang monoton, 

sedangkan siswa-siswi kelas VII B SMPN 14 Bandung merupakan kelas yang 

sebagian besar siswanya memiliki kreativitas yang beragam. Melihat 

permasalahan tersebut, maka peneliti memilih penelitian tindakan kelas dengan 

desain penelitian model siklus yang dikembangkan oleh Kemmis & Taggart 

(dalam Wiriaatmadja, 2008, hlm. 15) yang dilaksanakan dalam 3 siklus. Alternatif 

pemecahan masalah yang dipilih yaitu untuk menjadikan metode Role Playing 

sebagai wahana ekspresi kreativitas siswa dalam pembelajaran IPS. Hal ini 

dikatakan berhasil dengan berdasarkan temuan dan bahasan pada siklus pertama, 

kedua dan ketiga didapatkan perkembangan ekspresi kreativitas siswa yang baik. 

Hal ini tergambar bahwa pada awalnya siswa belum mampu menerangkan suatu 

peristiwa melalui peran yang di mainkan namun setelah diterapkannya metode 

Role Playing sebagai wahana ekspresi kreativitas siswa dalam pembelajaran IPS 

maka pada akhirnya siswa terbiasa dan  mampu menerangkan suatu peristiwa 

melalui peran yang dimainkan yang di dalamnya menyangkut scenario yang 

diberikan oleh guru, lalu siswa yang pada awalnya belum mampu berimajinasi 

menggambarkan situasi yang terjadi di dalam peran yang dimainkan. Setelah 

diterapkannya metode Role Playing sebagai wahana ekspresi kreativitas siswa 

dalam pembelajaran IPS maka siswa kini dapat berimajinasi menggambarkan 

situasi yang terjadi di dalam peran yang di mainkan. Begitupula perubahan 

dengan hasil penilaian pada aspek lain yang diambil dari indikator mengenai 

penerapan metode Role Playing sebagai wahana ekspresi kreativitas siswa dalam 

pembelajaran IPS yang semakin meningkat dan semakin menunjukkan hasil yang 

baik. Siswa pun pada akhirnya mampu menyalurkan kreativitasnya ke dalam 

pembelajaran IPS dengan baik dan dapat berekspresi penuh didalamnya. 
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