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ABSTRAK

Diah Allysa. 2023. Penerapan Metode Role Playing Berbasis Boneka Tangan
terhnadap Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa pada Pembelajaran Bahasa
Indonesia Kelas 1V SDN 20 Mambok Sintang Tahun 2023/2024.Skripsi,Program
Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar STKIP Persada Khatulistiwa Sintang.
Pembimbingl:ImanuelSairoAwang,S.Si.,M.Pd.Pembimbingll:DominikusRiki
Yonda, M.Pd.

Kata Kunci: Role Playing, Kreatif, Boneka Tangan

Metode role playing dengan menggunakan boneka tangan dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Mereka dapat aktif berpartisipasi dalam
peran, merasakan materi langsung, dan lebih terlibat dalam proses
pembelajaran.Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi pengaruh metode role
playing berbasis boneka tangan terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa kelas
IV di SDN 20 Mambok Sintang tahun pelajaran 2023/2024. Metode penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif eksperimen dengan 28 siswa kelas IV A
sebagai kelompok eksperimen dan 28 siswa kelas IV C sebagai kelompok
kontrol, dipilih dengan metode probability sampling. Alat pengumpulan data
melibatkan lembar observasi, wawancara, angket, dan dokumentasi.Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode role playing berbasis boneka
tangan secara signifikan meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Hal ini
terbukti dari uji hipotesis dengan hasil signifikan (p=0,000 < 0,05) dan nilai N
Gain sebesar 74,8430%. Kesimpulan penelitian ini adalah bahwa metode
pembelajaran ini dapat memberikan dampak positif yang signifikan terhadap
kemampuan berpikir kreatif siswa kelas 1V di SDN 20 Mambok Sintang tahun
pelajaran 2023/2024.



ABSTRACT

Diah Allysa. 2023. Implementation of Puppet-Based Role Playing Method on
Creative Thinking Skills of Fourth Grade Students in Indonesian Language
Learning at SDN 20 Mambok Sintang Academic Year 2023/2024. Thesis,
Elementary School Teacher Education Study Program, STKIP Persada
Khatulistiwa Sintang. Advisor I: Imanuel Sairo Awang, S.Si., M.Pd. Advisor II:
Dominikus Riki Yonda, M.Pd.

Keywords: Role Playing, Creative, Puppet

Role-playing using hand puppets can enhance students' engagement in learning.
They actively participate in roles, experience the material firsthand, and become
more involved in education. This research aims to evaluate the impact of the hand
puppet-based role-playing method on the creative thinking skills of fourth-grade
students at SDN 20 Mambok Sintang for the academic year 2023-2024. The
research method employs a quantitative experimental approach, with 28 students
from class IV A as the experimental group and 28 from class IV C as the control
group, selected through probability sampling. Data collection tools include
observation sheets, interviews, questionnaires, and documentation. The research
results indicate that implementing the hand puppet-based role-playing method
significantly improves students' creative thinking skills. This is evidenced by the
hypothesis test with significant results (p = 0.000 < 0.05) and an N gain value of
74.8430%. This research concludes that this learning method can significantly
positively impact the creative thinking skills of fourth-grade students at SDN 20
Mambok Sintang for the academic year 2023-2024.
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