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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat telah membawa manusia pada era globalisasi yang penuh dengan tantangan. Menghadapi era globalisai ini bangsa Indonesia menapaki rentang yang sangat menentukan yaitu membangun masyarakat yang maju mandiri. Hal ini terbentuk dari adanya sumber daya manusia yang berkualitas.
Untuk mewujudkan sumber daya manusia yang berkualitas tersebut, salah satunya yang dapat ditempuh melalui jalur penidikan yaitu sekolah. Dalam hal ini sekolah memegang peranan penting dalam memberikan pengalaman belajar anak. Pendidikan diharapkan mampu membentuk warga Negara yang beriman, dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, cerdas dan teramoil, demokratis,berkepribadian, berbudi pekerti luhur dan mampu mengaktualisasikan dirinya dengan penuh tanggung jawab. Seperti yang dijelaskan dalam Undang-undang No.20 tahun 2003 Bab I Pasal 1 tentang Sistem Pendidikan Nasional bahwa :

Pendidikan adalah usaha sadar terencana untuk mewujudkan suasana belajar dalam proses belajar agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi diri untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan pengendalian dirinya, kepribadian, keceerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat bangsa dan negaranya.
Plato ( Hnadayani, 2012:2) “ manusia dilahirkan sebagai makhluk sosial, sehingga sepanjang hidupnya manusia tidak terlepas dari berhubungan dengan orang lain dan membutuhkan bantuan orang lain dalam menjalani kehidupannya” Ernawulan (Handayani, 2012) menjelaskan bahwa pada dasarnya anak usia TK, sebagai makhluk sosial yang memerlukan kehadiran orang lain dalam kehidupannya serta memiliki keinginan yang kuat untuk dapat diterima oleh kelompoknya dan untuk bergabung dengan teman sebayanya, untuk dapat bersosialisasi dan dapat diterima oleh kelompoknya tersebut anak harus memiliki sejumlah keterampilan sosial.

Keterampilan sosial merupakan dasar bagi manusia untuk beradaptasi dan berhubungan dengan orang lain sangatlah penting untuk dimiliki setiap anak.Syamsul (Handayani,2012) menjelaskan bahwa pendidikan seorang anak dapat melakukan adaptasi dengan lingkungan sosialnya serta mampu menjadi anggota masyarakat yang berguna, sehingga diharapkan bagi para pendidik harus mampu mengembangkan dan membekali seorang anak agar memiliki keterampilan untuk dapat bermasyarakat dengan baik, dengan kata lain seorang anak harus memiliki keteampilan sosial yang baik. Salah satu bentuk perilaku sosial yang perlu dikembangkan sejak usia dini adalah sikap mau berbagi.

Dari hasil observasi yang dilakukan di TK Pusat PAUD ANNISA masih banyak anak-anak yang tidak mau berbagi bekal makanan yang dimiliki sendiri kepada temannya, masih banyak anak-anak yang tidak mau bergiliran meminjamkan mainan atau bermain bersama teman-temannya dengan mainan yang ada, dan jarang anak yang mau meminjamkan barang miliknya serta meminta ijin apabila ingin meminjam barang milik orang lain dan juga masih sulitnya anak-anak berterima kasih jika sudah diberi atau dipinjamkan barang atau mainan..Kurangnya sikap mau berbagi pada anak juga terlihat pada saat kegiatan bermain diantaranya anak belum mampu main secara bergiliran, sebagian anak belum mau bermain bersama.
Salah satu metode pembelajran yang dapat diterapkan dalam proses pembelajaran perilaku sosial untuk mengembangkan sikap mau berbagi adalah metode bermain peran makro (role playing). Sebagaimana yang dikemukakan oleh  ( Soenarjati, 1994:120) bahwa

Metode bermain memberikan jawaban terhadap kelemahan-kelemahan dalam proses belajar mengajar dimana guru memberikan kesempatan kepeda anak untuk memainkan peranan tertentu seperti terdapat dalam kehidupan sosial.

Metode bermain peran (role playing) adalah satu bentuk metode pembelajaran yang disiapkan untuk memberikan kesempatan kepada anak untuk meningkatkan dan menampilkan semua potensinya, maupun menampilkan kemandirian dan mengaktualisasikan diri dalam memecahkan masalah .Denagn cara keingintahuannya maka anak termotivasi untuk lebih melibatkan diri dalam kegiatan belajar mengajar.
Metode bermain peran (role playing) metode pembelajaran yang mengundang dan melibatkan serta mengembangkan afektual anak. Dengan di implimentasikannya metode bermain peran yang sarat dengan nilai-nilai etika dalam pembelajaran kelas diharapkan dapat memotivasi anak untuk mau berbagi terhadap sesama. Disamping itu, metode bermain peran dapat mengembangkan kemampuan anak dalam membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat, mencerdaskan kehidupan bangsa dan untuk mengembangkan potensinya agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggungjawab sesuai dengan tujuan Pendidikan Nasional.
Berdasarkan uraian yang dikemukakan diatas, peneliti tertarik melakukan suatu penelitian dengan mengangkat judul “Peningkatan Perilaku Sosial  Anak Melalui Metode Bermain Peran Makro Pada Kelompok A Di Taman Kanak-Kanak  Pusat Paud Annisa Bissoloro Kecamatan Bungaya Kabupaten Gowa”.
B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimanakah Peningkatan  Perilaku sosial anak melalui Metode Bermain Peran makro pada Kelompok A Taman Kanak-Kanak Pusat PAUD Annisa Desa Bissoloro?”

C. Tujuan Penelitian

Mengacu pada rumusan masalah di atas, maka tujuan pelaksanaan penelitian ini, yaitu untuk mengetahui peningkatan perilaku sosial anak melalui Metode Bermain Peran makro pada Kelompok A di Taman Kanak-Kanak Pusat PAUD Annisa  Bissoloro.
D. Manfaat Hasil Penelitian

1. Manfaat Teoritis

a. Bagi TK. Pusat PAUD Annisa, sebagai masukan dalam mengembangkan pembelajaran yang berorientasi pada peningkatan perilaku sosial anak khususnya melalui metode bermain peran makro.
b. Bagi Peniliti, menambah wawasan dalam menerapkan metode bermain peran makro untuk meningkatkan perilaku sosial anak.

2. Manfaat praktis

a. Bagi TK, penelitian ini dapat meningkatkan hasil belajar anak khususnya ditinjau dari segi peningkatan perilaku sosial anak.

b. Bagi Guru, memperoleh pengalaman dalam menerapkan metode bermain peran makro untuk meningkatkan kemampuan perilaku sosial anak.
c. Bagi anak, dapat menumbuhkan potensi dirinya karena proses pembelajaran berpusat pada anak.

BAB  II
KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR, DAN 

HIPOTESIS TINDAKAN
A. Kajian Pustaka

1. Perilaku sosial 
a. Pengertian Perilaku sosial
Syaodih (2005:8) “ perilaku sosial merupakan aktivitas dalam berhubungan dengan orang lain, baik teman sebaya, guru, orang tua, maupun saudara-saudarnya”. Didalam berhubungan dengan orang lain terjadi peristiwa-peristiwa yang sangat bermakna dalam kehidupan anak yang dapat membantu pembentukan kepribadiannya. Sedangkan Aisyah dkk (2007:9) perilaku sosial adalah “tingkah laku yang berhubungan dengan individu untuk hidup sebagai bagaian kelompoknya”.
Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa perilaku sosial merupakan tingkah laku atau perbuatan seseorang dalam berinteraksi dengan orang lain sebagai bagian kelompoknya.

b. Ciri-ciri perilaku sosial
Syaodih (2005) mengemukakan empat ciri-ciri khusus terkait kemempuan sosial anak yaitu :
1) Perilaku terhadap lingkungan , seperti menjaga kebersihan lingkungan sekitar, mematuhi perintah guru atau orang tua, mengetahui sopan santun, mematuhi peraturan disekolah.
2) Perilaku antar pribadi, seperti tersenyum, memberi salam, ikut serta dalam aktifitas, keterampilan dan berkomunikasi, berbagi dan bekerja sama.

3) Perilaku yang berhubungan dengan diri sendiri, seperi mengontrol emosi, empati dan simpati, menghormati perasaan orang lain, menunjukkan perasaannya kepada orang lain.

4) Perilaku yang berhubungan dengan tugas, seperti mengikuti perintah, melaksanakan tugas.

c. Perilaku Berbagi.
Menurut Depdiknas (2008) perilaku merupakan tingkah laku seseorang, sedangkan berbagi berarti membagi sesuatu bersama, dengan kata lain, perilaku berbagi merupakan tingkah laku pada seseorang dalam berbagi sesuatu bersama. Belajar berbagi memang sulit bagi sebagian anak, tetapi pada akhirnya setiap anak akan belajar bahwa berbagi itu penting sebagai sarana menjalain pertemanan dan diterima dalam suatu komunitas atau kelompok. Khairani (2011: 3) mengemukakan bahwa       “ berbagi yang sangat penting untuk anak, sebab dalam perkembangan selanjutnya, kemampuan berbagi akan memberia arah yang baik pada kemampuan bersosialisasi dan bersikap rasional”.

Melntyre (Kurniati, 2006) menjelaskan bahwa sikap mau berbagi merupakan bagian dari keterampilan sosial bagi seseorang. Perilaku ini dapat dilakukan  dengan menunjukkan keprihatinan kepada orang lain yang sedang bersedih dan menunjukkan keceriaan kepada orang yang sedang mendapatkan kegembiraan. Sementara itu perilaku murah hati dapat ditunjukkan oleh perilaku berbagi dengan orang lain serta memberikan sesuatu miliknya kepada orang lain.
Khairani (2011) menjelaskan bahwa anak mengajarkan perilaku berbagi pada anak, anak harus didampingi, misalnya dalam bermain, anak diberi pengertian untuk berbagi mainan yang dimilikinya, anak diberi mainan lain. Namun setelah waktu yang ditentukan, anak bertukar mainan sehingga anak memainkan mainannya semula tanpa merasa kehilangan.
Dari pendapat diatas, dapat dijelaskan bahwa perilaku berbagi merupakan tingkah laku anak dalam memberikan sesuatu miliknya kepada orang lain. Sikap mau berbagi pada anak Taman Kanak-kanak dapat ditunjukkan dengan sabar menunggu giliran, bergantian, menggunakan peralatan, patuh pada perintah, bekerja sama untuk menyelesaikan tugas mau menerima saran dan pikiran orang lain serta mampu bermusyawarah dengan orang lain. Selanjutnya perilaku berbagi dapat ditunjukkan dengan membantu teman mengerjakan tugas dan membantu atau mengasihi orang yang membutuhkan.

Dari uraian diatas, dapat dikemukakan indikator sikap mau berbagi yang ingin dicapai dalam penelitian ini, yaitu :

1) Anak mau berbagi mainan.

2) Anak mau menunggu giliran dalam menggunakan peralatan (mainan).

3) Anak mau bekerja sama dalam menyelesaikan tugas.

2. Metode Bermain Peran
a. Pengertian metode bermain peran

Metode secara etimologi berasal dari bahasa Yunani, yaitu metha dan hodos. Metha berarti melalui atau melewati, sedangkan hodos jalan atau cara. Jadi metode dapt diartikan sebagai suatu jalan atau cara yang dilewati (Siswoyo,dkk.2005).


Dahlan (1990:110) memberikan pengertian metode bermain peran sebagai berikut :


“Bermain peran adalah  salah satu bentuk permainan pendidikan (educational games) yang dipakai untuk menjelaskan perasaan, tingkah laku dan nilai dengan tujuan untuk menghayati perasaan, sudut pandang dan cara berpikir orang lain (mengembangkan diri sendiri dalam keadaan orang lain)”.

Hal ini sejalan dengan pendapat yang dikemukakan oleh Djahiri (1996: 101) bahwa “bermain peran atau role playing adalah serangkaian urutan, perasaan, kata-kat dan perbuatan yang berpola serta unik dan merupakan cara yang baku yang bertautan dengan orang lain”. Pendapat lain dikemukakan oleh Surya (2006: 47) yang mengatakan bahwa bermain peran adalah :
Suatu jenis permainan yang dilakukan oleh beberarapa orang untuk memainkan lakon tertentu atau mendramatisasikan cara tingkah laku didalam berhubungan sosial dengan membagi peran kepada masing-masing pemain.

Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa metode bermain peran merupakan suatu cara yang digunakan dalam memerankan sesuatu untuk menjelaskan perasaan, tingkah laku dan nilai dengan tujuan untuk menghayati perasaan, sudut pandang dan cara berpikir orang lain.
b. Jenis bermain peran.

Erikson (Ningrum, 2007) mengemukakan bahwa bermain peran terbagi kedalam dua jenis bermain yaitu :

1) Bermain peran makro

Bermain peran makro merupakan kegiatan saat anak bermain  menjadi tokoh menggunakan alat berukuran besar (ukuran sesungguhnya) yang digunakan anak untuk menciptakan dan memainkan peran-peran. Bermain peran makro dapat melatih imajinasi dan membangun sendiri cerita yang dikehendakinya sesuai dengan pengalaman panca inderanya selama ini. Biasanya dalam bermain peran makro ini, seorang anak mengimitasi perilaku orang yang  ia idolakan atau orang yang ia benci. Anak juga dapat menggunakan benda atau media apa saja yang ada disekitarnya, untuk dijadikan alat bermain perannya.
Dapat dikatakan bahwa bermain peran makro merupakan suatu kegiatan bermain anak yang sedang memerankan sebuah peran, menjadikan dirinya, semirip mungkin layaknya aktor dalam peran tersebut dan mengimitasi perilaku dari objek yang ia perankan itu. Sedangkan bermain peran dalam lingkup yang kecil biasa disebut bermain peran mikro.

2) Bermain peran mikro

Bermain peran mikro adalah awal bermain kerjasama yang dilakukan hanya dua orang saja bahkan sendiri dengan menggunakan media. Erikson (Ningrum, 2007) berpendapat bahwa bermain peran mikro adalah suatu metode yang dilakukan anak ketika anak memainkan peran melalui tokoh yang diwakili oleh benda-benda berukuran kecil.

Seiring dengan pendapat tersebut diatas Tarigan (1981) berpendapat bahwa bermain peran mikro adalah merupakan permainan dimana anak bermain peran dengan menggunakan dua boneka. Anak dikatakan sedang bermain peran mikro ketika ia bermain dengan  benda-benda berukuran kecil. Ia menjadi sutradara dan melakonkan peran melalui boneka-boneka dan alat bermain kecil lainnya. Bermain peran mikro sering dimainkan oleh anak-anak usia prasekolah, karena pada usia ini anak memiliki imajinasi yang kuat  dan terkadang anak memiliki teman khayalan.

c. Manfaat metode  bermain peran

       Sanjaya (2009) bermain peran memiliki manfaat, yaitu:
1. Dapat dijadikan sebagai bekal dalam menghadapi situasi yang sebenarnya, baik dalam kehidupan keluarga, masyarakat, maupun menghadapi dunia kerja.

2. Dapat mengembangkan kreativitas, karena melalui simulasi anak diberi kesempatan untuki memainkan perannya sesuai dengan topik yang disimulasikan.

3. Dapat memupuk keberanian dan rasa percaya diri.

4. Dapat memperkaya pengetahuan, sikap, dan keterampilan yang diperlukan dalam menghadapi berbagai situasi sosial yang problematis.
5. Dapat meningkatkan gairah anak dalam pembelajaran.

Di samping itu, Clark (Wahab, 2007) mengemukakan beberapa kelemahan dalam menggunakan metode bermain peran (Role playing) diantaranya:

1. Jika anak tidak dipersiapkan dengan baik ada kemungkinan tidak akan melakukan secara sungguh-sungguh.

2. Bemain peran mungkin tidak akan berjalan dengan baik jika suasana kelas tidak mendukung.

3. Bermain peran tidak selamanya menuju pada arah yang diharapkan seseorang yang memainkannya. Bahkan juga mungkin akan berlawanan dengan apa yang diharapkannya.

4. Anak sering mengalami kesulitan untuk memerankan peran secara baik khususnya jika mereka tidak diarahkan atau tidak ditugasi dengan baik. Anak perlu mengenal dengan baik apa yang akan diperankannya.
5. Untuk berjalan dengan baik sebuah bermain peran, diperlukan kelompok yang sensitif, imajinatif, terbuka, saling mengenal sehingga dapat bekerjasama dengan baik.
d. Pentingnya bermain peran bagi anak usia dini

Kegiatan bermain peran memberikan kesempatan pada anak untuk mengembangkan berbagai keterampilan. Pentingnya bermain peran pada anak Wahab (2007) sebagai berikut:

1. Mempelajari diri sendiri, keluarganya, dan lingkungan sekitarnya.

2. Belajar untuk menilai dan memilih berbagai informasi. Anak belajar untuk mengolah informasi tentang peran yang dilihat dan diamati dan kehidupan sehari-hari dan mencoba untuk membuat hubungan dan memunculkan kembali dalam kegiatan bermain peran.
3. Belajar untuk saling berinteraksi dengan orang lain.

4. Belajar menjawab dan memberikan pertanyaan.

5. Belajar membangun kerjasama.

6. Membangun kemampuan berkonsentrasi.

7. Mempelajani keterampilan hidup (life skill).

8. Belajar untuk mengatasi rasa takut.

9. Membantu mengembangkan berbagai macam aspek perkembangan anak.
e. Tujuan penggunaan metode bermain peran

Dalam hal ini Sanjaya (2009) mengemukakan bahwa diantara tujuan penggunaan metode bermain peran yang utama adalah:

1. Mendorong motivasi dan minat anak terhadap sesuatu.

2. Melatih sejumlah keterampilan (skills).

3. Memberi kesempatan untuk menerapkan pengetahuan anak.

4. Melatih mempertajam seluruh komponen (bagian tertentu)     afektif (perasaan emosi-cita-kemauan-sikap-nilai).

5. Menciptakan suasana belajar secara aktif.

Sedangkan tujuan bermain peran  Sanjaya (2009) adalah:

1. Agar anak dapat menghayati dan menghargai pendapat orang lain.

2. Belajar begaimana membagi tanggungjawab.

3. Belajar bagaimana mengambil keputusan dalam situasi kelompok secara spontan.

4. Merangsang kelas untuk berpikir dan pemecahan masalah.

Selain itu, adapun tujuan bermain peran  Gunarti, dkk. (2008), yakni: anak dapat mengeksplorasi perasaan-perasaan, memperoleh wawasan tentang sikap-sikap, nilai-nilai, dan persepsinya, mengembangkan keterampilan dan sikap dalam memecahkan masalah yang dihadapi, melatih daya tangkap, melatih daya konsentrasi, melatih membuat kesimpulan, membantu mengembangkan kognitif, membantu perkembangan fantasi, menciptakan suasana yang menyenangkan, mencapai kemampuan berkomunikasi secara spontan/berbicara lancar, membangun pemikiran yang analitis dan kritis, membangun sikap positif dalam diri anak, menumbuhkan aspek afektif melalui penghayatan isi cerita, mengembangkan kreativitas dengan membuat jalan cerita atas inisiatif anak, untuk membawa situasi yang sebenarnya ke dalam bentuk simulasi miniatur kehidupan, dan untuk membuat variasi yang menarik dalam kegiatan pengembangan. Sedangkan tujuan bermain peran di Taman Kanak-Kanak menurut Depdiknas (2004) adalah melatih daya tangkap, melatih anak berbicara lancar, melatth daya konsentrasi, melatih membuat kesimpulan, membantu perkembangan intelegensi, membantu perkembangan fantasi, dan menciptakan suasana yang menyenangkan.

Sanjaya (2009) mengemukakan tujuan bermain peran ditinjau dan aspek perkembangan, yaitu:

1) Tujuan pengembangan aspek sosial-emosional, meliputi hal-hal berikut:

(a) Berinteraksi satu sama lain, misalnya saat anak mengambil peran dan berakting.

(b) Mengekspresikan kreativitas, yaitu saat anak mengembangkan tema permainan berdasarkan pengalaman individual.

(c) Melatih kerjasama dengan anak lain, melalui saling menukar dan berbagi alat main.

(d) Menunjukkan sebuah pemahaman dan dugaan dan sikap sosial bagi yang lain melalui bermain peran dan berbagai pengalaman hidup.

(e) Mengantisipasi bagaimana harus berperilaku dalam situasi barn dengan cara mengembangkan kemampuan berimajinasi.

(f) Mengendalikan ketakutan dan kecemasan, antara lain melalui mencoba peran dan memainkan pengalaman yang sulit atau menakutkan.

(g) Menunjukkan empati kepada orang lain, yaitu dengan mengembangkan peran yang lebih kompleks dan menunjukkan perhatian pada teman yang lain dalam peranannya tersebut.

2) Tujuan pengembangan aspek kognitif, meliputi hal-hal berikut:

(a) Menggunakan simbol untuk mewakili benda-benda dan situasi nyata, misalnya dengan menggunakan kotak-kotak untuk mewakili telepon atau sebuah tali untuk menggantikan selang pemadam.

(b) Mengidentifikasi dan merencanakan episode permainan dengan yang lain, misalnya saat anak berkata “Ayo bermain toko-tokoan. Kamu yang jadi penjaga toko, saya yang akan berbelanja”.

(c) Menampilkan informasi dan pengalaman masa lalu untuk memecahkan masalah, misalnya saat anak berdialog dengan temannya “Apa yang akan kita lakukan untuk memberi makan bayi ini? Tidak ada bubur bayi di dalam rumah! Kita harus pergi ke toko”.

(d) Mengelompokkan perlengkapan menurut karakteristik umum, misalnya saat anak berbagi tugas dengan temannya, “Kamu simpan peralatan memasak dan saya menyimpan perlengkapan makan”.

(e) Menyusun benda-benda menurut ukurannya, antara lain dengan cara membereskan perlengkapan dan mengembalikannya ke tempat yang berlabel benda tersebut.

(f) Tekun dalam melakukan kegiatan bermain hingga tuntas. Kegiatan main peran dengan inisiatif sendiri membuat anak-anak asyik dan terdorong melakukannya sampai tuntas, lain halnya jika anak melakukan sesuatu karena disuruh.

3) Tujuan pengembangan aspek fisik motorik, meliputi hal-hal berikut:

(a) Meningkatkan kontrol otot kecil, misanya saat anak mengenakan pakaian, mengancing, dan meresliting pakaiannya.

(b) Menggunakan koordinasi mata-tangan, misalnya saat anak memakaikan pakaian pada boneka, atau mencocokkan panic-panci dengan tempat cetakan pada rak di mana benda tersebut tersimpan.

(c) Menggunakan keterampilan membedakan secara visual, misalnya saat anak mencocokkan dan mengelompokkan benda-benda, seperti peralatan dan perlengkapan makan.

Pamela A. Coughlin (Gunarti, dkk. 2008), bermain peran berdampak pada beberapa aspek perkembangan anak, yaitu:

1) Perkembangan sosial

Dengan metode bennain peran, anak saling memberikan kontribusinya satu sama lain, anak menempatkan dirinya pada posisi orang lain, memahami arti hubungan sosial, bekerja sama hal ini mendukung perkembangan sosial.

2) Perkembangan emosional

Dengan memainkan suatu peranan, akan tumbuh rasa percaya diri anak, mengenal bentuk-bentuk emosi anak, seperti berharap, takut, marah, anak menghayati perasaan dirinya dan orang lain, menghargai jasa sesama, mengenal kekuatan dan kelamahan dirinya.

3) Perkembangan intelektual

Dalam bermain peran, anak belajar untuk membuat hubungan-hubungan, mengorganisasi informasi, memahami pola, menguji idenya melalui proses coba- ralat (trial and error) atau eksperimen (percobaan), memformulasi dan menentukan rencana, menyesuaikan ide dengan waktu; saat ini, masa lalu, dan masa mendatang, menggunakan ingatannya ke dalam suatu kejadian/jalan cerita, menggunakan peralatan, mainan dan media yang sesuai dengan tujuan. Dalam kegiatannya hal-hal tersebut diatas juga mengembangkan konsep sains dan matematika. Singkatnya, bermain peran mendukung perkembangan intelektual, kreativitas dan kemampuan berpikir kritis.

Disamping itu, Wahab (2007) mengemukakan bahwa bermain peran dapat juga mengembangkan hal-hal berikut:

1) Perkembangan bahasa

Dalam bermain peran, anak melatih menggunakan bahasa ekspresif (berbicara) dan bahasa reseptif (mendengarkan), berkomunikasi dan berbicara lancar, mengenal kosa kata, mendukung kesiapan membaca (dengan huruf, symbol dan angka yang terdapat pada mainan, buku, gambar, lagu yang digunakan). Hal-hal tersebut dapat membantu perkembangan bahasa.

2) Seni

Dalam kegiatan bermain peran, terdapat nyanyian-nyanyian, musik latar, rekaman dan bunyi dan alat musik yang dimainkan (misalnya perkusi), hal ini menumbuhkan minat anak pada seni musik. Selain itu, kegiatan ini juga membawa keasyikan sendini bagi anak sehingga menumbuhkan minat pada seni peran.

3) Perkembangan fisik

Kegiatan bermain peran mendukung perkembangan motorik kasar, misalnya anak harus melompat, berlari, berputar dan motorik halus, misalnya mengancing baju boneka, memasang sesuatu, menggengdong boneka bayi. 
4)  Moral-agama 
Moral dan agama merupakan nilai-nilai dan pesan yang tercermin dalam kegiatan bermain peran. Misalnya, saling menyayangi antar sesama makhluk Tuhan, berbakti kepada orang tua, bersikap jujur. Hal ini tergantung tema/ide cerita yang ditampilkan dalam bermain peran.
Dan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa penggunaan metode bermain peran merupakan metode yang dapat memberikan pengalaman kepada anak secara langsung dan nyata. Dengan demikian dalam permainan ini anak yang akan dan hams memainkan perasaan, agar mereka mampu secara langsung melakoni dan menghayati perasaan-perasaan tertentu dan peranan tertentu.
f. Langkah – langkah metode bermain peran
Adapun langkah-langkah kegiatan bermain peran  Sanjaya (2009), yaitu:

1. Persiapan

a. Menetapkan topik atau masalah serta tujuan yang hendak dicapai.

b. Guru memberikan gambaran masalah dalam situasi yang akan disimulasikan.

c. Guru menetapkan pemain yang akan terlibat dalam simulasi, peran yang harus dimainkan, serta waktu yang disediakan.

d. Guru memberi kesempatan pada anak untuk bertanya, khususnya pada anak yang terlibat dalam pemeranan simulasi.

2. Pelaksanaan

a. Simulasi mulai dimainkan oleh kelompok pemeran.

b. Anak lainnya mengikuti dengan penuh perhatian.

c. Guru hendaknya memberi bantuan kepada pemeran yang mendapat kesulitan.

d. Simulasi hendaknya dihentikan saat puncak. Hal ini dimaksudkan untuk mendorong anak berpikir dalam menyelesaikan masalah yang sedang disimulasikan.
3. Penutup

a. Melakukan diskusi, baik tentang jalannya simulasi maupun materi cerita yang disimulasikan. Guru harus mendorong agar anak dapat memberikan kritik atau tanggapan terhadap proses pelaksanaan simulasi.
b. Merumuskan kesimpulan.
Dari 3 (tiga) tahapan di atas, dapat dikembangkan karakter dengan indikator yang diharapkan muncul dalam pembelajaran sesuai dengan pedoman pendidikan karakter pada PAUD yang dikemukakan oleh Kemdiknas (2012), yaitu:

a. Karakter disiplin dengan indikator anak berusaha mentaati aturan yang telah disepakati bersama.

b. Karakter tanggung jawab dengan indikator anak senang   menjalankan tugas yang diberikan oleh guru.

c. Karakter kerja keras dengan indikator anak berusaha mengatasi kesulitan yang dihadapinya tanpa atau dengan sedikit pertolongan.

g. Peranan bermain peran dalam Kurikulum Taman Kanak-Kanak.

Children Resources Intenational (2002), peranan bermain peran dalam kurikulum Tama Kanak-kanak yaitu :

1) Konsep Ilmu Sosial
Anak-anak mengembangkan  pemahaman mengenai orang-orang, peranannya serta perilaku-perilakunya. Kesemua ini bersama dengan pengembangan kemampuan interpersonal serta kemampuan sosial adalah beberapa diantara kontribusi penting yang dapat dibuat oleh bermain peran serta pembelajaran seorang anak.

2) Konsep Matematika

Bermain peran memberikan kesempatan kepada anak-anak untuk menjelajahi konsep-konsep matematika awal. Dipusat kegiatan bermain peran anak-anak mampu mengkategorikan material serta peralatan-peralatan. Anak-anak berlatih konsep korespondensi satu-satu ketika menyiapkan meja untuk pura-pura makan. Dengan memastikan bahwa ada sebuah kursi,sebuah piring,sebuah sendok, satu garpu dan piasau untuk setiap orang membawa alat tersebut, kepemahaman konsep seperti “cukup, terlalu sedikit, lebih dari, dan sama dengan”. Anak-anak juga menggunakan konsep-konsep seperti “lebih besar dan lebih kecil” , ”lebih lebar dan lebih sempit” , “lebih tinggi dan lebih pendek” , “lebih berat dan lebih ringan”  selama bermain peran. Menepuk tangan dan berbaris semuanya memberikan  kesempatan kepada anak-anak untuk mempelajari pola-pola yang akan membimbing mereka sejalan dengan pelajaran menghitung, urutan dan pengulangan.
3) Konsep Ilmu Pengetahuan

Bermain peran juga memusatkan konsep-konsep yang berhubungan dengan ilmu pengetahuan. Anak-anak bisa bereksprimen didalam bermain perannya : apa yang terjadi jika …? Atau menegaskan : apakah hal yang sama akan terjadi bila saya melakukannya lagi ?. Anak-anak belajar melalui pengamatan (sebuah teknik ilmiah yang sangat diperlukan), dengan membandingkan benda-benda atau kejadian-kejadian atas dasar pemahaman dan perbedaan mereka mengidentifikasi masalah-masalah dan menyimpulkan secara umum kondisi interaksinya dikemudian hari dengan ilmu pengetahuan.
4) Konsep kesiapan membaca

Kosa kata dan konsep perkembangan sangat penting dalam membaca. Dalam bermain pera pada anak-anak menggunakan bahasa untuk memperlancar komunikasai dan bertukar ide hingga meningkatkan kelancaran membaca dan memperkaya kosa katanya

h. Tujuan metode bermain peran

Metode bermain peran sangat banyak fungsinya dalam mencapai hasil pembelajaran perilaku sosial. Dalam hal ini Djahiri (1996) mengemukakan bahwa diantara tujuan penggunaan metode bermain peran yang utama adalah :

1) Mendorong motivasi dan minat anak terhadap sesuatu

2) Melatih sejumlah keterampilan (skill)
3) Memberi kesempatan untuk menerapkan pengetahuan anak

4) Melatih, mempertajam seluruh komponen (bagian tertentu) efektif, (perasaan-emosi-cita-kemauan-sikap-nilai-keyakinan)

5) Menciptakan suasana belajar secara aktif.

Sedangkan tujuan bermain peran menurut Sudjana (1989) adalah :
1) Agar anak dapat menghayati dan menghargai pendapat orang lain

2) Belajar bagaimana membagi tanggung jawab

3) Belajar bagaimana mengambil keputusan dalam situasi kelompok secara spontan

4) Merangsang kelas untuk berpikir dan pemecahan masalah.

Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa penggunaan metode bermain pern merupakan metode yang dapat memberikan pengalaman kepada anak secara langsung dan nayata. Dengan demikian dalam permainan ini anaklah yang akan dan harus memainkan perasaan, agar mereka mampu secara langsung melakoni dan menghayati perasaan-perasaan tertentu dan peranan tertentu.

i.  Keunggulan metode bermain peran

Adapun keunggulan metode bermain peran menurut Rustiyah (1989:93) adalah :

1) Anak lebih tertarik perhatiannya pada pelajaran, karena masalah-masalah sosial sangat berguna bagi mereka.

2) Bermain peran mudah memahami masalah-masalah sosial

3) Anak dengan berperan sebagai orang lain menempatkan diri sebagai orang lain

4) Anak dapat merasakan perasaan orang lain,dapat meyakini orang lain,sehingga menumbuhkan sikap saling pengertian,toleransi,kasih saying terhadap sesame makhluk.

5) Anak dapat berperan dan menimbulkan diskusi yang hidup karena merasa menghayati sendiri permasalahannya.

Selanjutnya Sudjana (1989: 79) mengatakan bahwa keunggulan dari metode bermain peran adalah :

1) Peranan yang ditampilkan dengan menarik segera mendapat perhatian warga belajar

2) Teknik ini dapat digunakan baik dalam kelompok besar maupun dalam kelompok kecil.

3) Dapat membantu warga belajar untuk memahami pengalaman orang lain yang melakukan peran.

4) Dapat membantu warga belajar menganalisis

5) Menumbuhkan rasa kemampuan dan kepercayaan diri warga belajar untuk berperan dalam menghadapi masalah.

Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa penggunaan metode bermain peran sangat membantu warga belajar dalam hal ini untuk menumbuhkan semangat dan motivasi belajar anak sehingga tujuan yang ingin dicapai dapat tercapai.

j.   Langkah-langkah metode bermain peran
Adapun langkah-langkah penggunaan metode bermain peran menurut Sanjaya (2009: 72-73) sebagai berikut:
1) Persiapan
a) Guru memberikan gambaran masalah dalam situasi yang akan disimulasikan

b) Guru menetapkan pemain yang akan terlibat dalam simulasi,peran yang harus dimainkan,serta waktu yang disediakan.

c) Guru memberi kesempatan pada anak untuk bertanya, khusunya pada anak yang terlibat dalam pemeranan simulasi.

2) Pelaksanaan

a) Simulasi mulai dimainkan oleh kelompok pemeran

b) Anak lainnya mengikuti dengan penuh perhatian

c) Guru hendaknya memberi bantuan kepada pemeran yang mendapat kesulitan

d) Simulasi hendaknya dihentikan saat puncak. Hal ini dimaksudkan untuk mendorong anak berpikir dalam menyelesaikan masalah yang disimulasikan.

3) Penutup

a) Melakukan diskusi, baik tentang jalannya simulasi maupun materi cerita yang disimulasikan. Guru harus mendorong agar anak dapat memberikan kritik atau tanggapan terhadap proses pelaksanaan simulasi.
b) Merumuskan kesimpulan

3. Meningkatkan Perilaku Sosial Anak Melalui Metode Bermain Peran  
Anak-anak ketika dilahirkan belum mengetahui aturan-aturan yang berlaku dilingkungannya, pertama kali yang berperan mengenalkan aturan, hukum-hukum yang berlaku dan kebiasaan-kebiasaan dimasyarakat  adalah orang tuanya. Anak sejak dini dikenalkan aturan-aturan,nilai-nilai yang berlaku, anak belajar memahami peraturan yang diberikan orang tua dan orang lain yang berwenang, kegagalan dalm mematuhi peraturan akan mendatangkan hukuman atau kurangannya penerimaan sosial. Pola asuh yang diterapakan pada keluarga dengan aturan dan disiplin, akan mempermudah anak menjalani kehidupan diluar keluarga, seperti sekolah jika dihadapkan pada peraturan tata tertib sekolah. Namun sebaliknya akan menjadi pertentangan pada diri anak apabila di hadapkan pada kenyataan yang tidak pernah dialaminya dalam kehidupan keluarga. Dengan memahami aturan-aturan tersebut, perilaku sosial anak akan terbentuk dengan sendirinya sebagai bentuk dari kesadaran anak atas atiran-aturan sosial.
Sejak kecil anak telah belajar cara berprilaku sosial sesuai dengan harapan orang-orang yang paling dekat dengan dia, yaitu ibunya, ayahnya, saudara-saudaranya, dan anggota keluarga yang lain. Apa yang telah dipelajari anak dari lingkungan keluarganya sangat mempengaruhi perilaku sosialnya. Perasaan terhadap orang lain, juga merupakan hasil dari pengalaman yang lampau dan mempengaruhi hubungan sosial seperti yang dapat diobservasi dalam situasi kehidupan sehari-hari. Hasil observasi di kelas sebagaimana yang diungkapkan oleh Johnson (Aisyah, dkk. 2007) menunjukkan bahwa anak berprilaku dalam suatu kelompok berbeda dengan perilakunya dengan kelompok lain. Perilaku anak dalam kelompok juga berbeda pada waktu dia sendirian. Kehadiran orang lain dapat menimbulkan reaksi yang berbeda pada tiap-tiap anak. Perbedaan ini dapat terjadi karena beberapa faktor, yaitu persepsi individu yang menjadi anggota kelompok, lingkungan tempat terjadinya interaksi dan pola kepemimpinan yang dipakai guru di kelas.
Sikap mau berbagi juga menjadi bagian dari perilaku sosial seseorang. Perilaku ini dapat dilakukan anak dengan menunjukkan keprihatinan kepada orang lain yang sedang bersedih dan menunjukkan keceriaan kepada orang yang sedang mendapatkan kegembiraan. Sementara itu perilaku murah hati dapat ditunjukkan oleh perilaku berbagi dengan orang lain serta memberikan sesuatu miliknya kepada orang lain.

Dalam proses belajar, ketepatan guru dalam menentukan dan menggunakan metode mengajar dapat menciptakan suasana baru yang mampu membangkitkan gairah belajar bagi anak. Metode bermain peran mampu menarik perhatian anak karena didalamnya dapat memotivasi anak untuk mengaktualisasikan dirinya secara utuh. Bermain peran merupakan permainan pendidikan (educational games) yang dipakai untuk menjelaskan perasaan, tingkah laku, dengan tujuan menghayati perasaan, sudut pandang orang lain. Dengan kata lain merupakan usaha memperjelas suatu masalah atau pemecahannya dengan memerankan tokoh tanpa persiapan terlebih dahulu.
Bermain peran hamper mirip dengan simulasi karena didalamnya terdapat situasi tiruan atau buatan simulasi. Bermain peran dalam pembelajaran sosial digunakan dengan tujuan memberikan anak berlatih untuk menumbuhkan kesadaran dan kepekaan sosial serta sikap positif, disamping menemukan alternative pemecahan masalah. Menurut Hidayat dan Muhidin (wahab, 2007:84) bahwa

“Bermain peran adalah simulasi atau tiruan dari perilaku orang yang diperankan. Inilah yang merupakan tekanan utama dalam bermain peran yang membedakan dengan simulasi. Simulasi lebih menekankan pada pembentukan keterampilan, sedangkan bermain peran lebih menekankan pada pembentukan sikap dan nilai”.

Dahlan (1990) menjelaskan bahwa sebagai suatu metode mengajar, bermain peran berakar pada dimensi pribadi, metode ini berusaha membantu para anak menemukan makna dari lungkungan sosialnya, yang bermanfaat bagi dirinya. Dengan menerapkan metode bermain peran dalam membelajarkan perilaku sosial, anak dilatih untuk memiliki kemampuan untuk melakukan hubungan interpersonal (antar pribadi), mengapresiasi perspektif / sudut pandang pendapat orang lain. Mengetahui perspektif atau pendapat orang lain / anak lain, mengetahui dampak keputusan seseorang terhadap orang lain, seta menguasai materi atau bahan pelajaran.

B. Kerangka Pikir


Perilaku sosial merupakan aktivitas dalm hubungan dengan orang lain, baik dengan teman sebaya, guru, orang tua, maupun saudara-saudaranya. Didalam hubungan dengan orang lain, terjadi peristiwa-peristiwa yang sangat bermakna dalam kehidupannya yang membentuk pribadinya, yang membantu perkembangannya menjadi manusia sebagaimana mestinya.



Dari hasil observasi di TK.Pusat PAUD Annisa Bissoloro Kecamatan Bungaya Kabupaten Gowa pada Kelompok A, perilaku sosial anak belum sesuai dengan yang di harapkan. Hal ini di tandai dari sikap anak yang tidak mau berbagi bekal makanan yang di miliki sendiri kepada temannya atau masih banyat anak-anak yang tidak mau bergiliran meminjamkan mainan atau bermain bersama dengan mainan yang ada, dan jarang anak yang mau meminjamkan serta minta ijin apabila meminjam barang milik orang lain dan juga masih sulitnya anak-anak berterima kasih jika sudah diberi atau di pinjamkan barang atau mainan. Kurangnya sikap mau berbagi pada anak juga terlihat pada saat kegiatan bermain di antaranya anak belum mampu bergiliran, sebagian anak belum mau bermain bersama.


Salah satu metode pembelajaran yang dapat di terapkan untuk meningkatkan sikap mau berbagi pada anak adalah metode bermain peran. Metode bermain peran (role playing) adalah satu bentuk metode pembelajaran yang disiapkan untuk memberikan kesempatan kepada anak untuk meningkatkan dan menampilkan semua potensinya, mampu menampilkan kemandirian dan mengaktualisasikan diri dalam memecahkan masalah. Dengan cara keingintahuannya maka anak termotivasi untuk lebih melibatkan diri dalam kegiatan belajar mengajar.
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Secara skematis, alur pemikiran dalam penelitian ini di gambarkan sebagai berikut:
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 Bagan 2.1 Kerangka pikir

C. Hipotesis Tindakan
 

Hipotesis tindakan dalam penelitian ini adalah jika metode bermain peran makro diterapkan, maka perilaku sosial anak pada kelompok A di taman Kanak-Kanak Pusat PAUD Annisa Bissoloro Kecamatan Bungaya Kabupaten Gowa akan meningkat.

BAB III

METODE PENELITIAN
A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 
Pendekatan yang di gunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kualitatif. Pendekatan kualitatif  merupakan suatu pendekatan yang di tujukan untuk mendeskripsikan dan menganalisis fenomena, peristiwa, aktivitas sosial, skep, kepercayaan, persepsi. Menurut Basrowi dan Suwandi (2008: 187) bahwa “melalui pendekatan kualitatif diperoleh pemahaman dan penafsiran yang mandalam mengenai makna, kenyataan dan fakta yang relevan”.

Jenis penelitian yang di gunakan dalam penelitian ini adalah penelitian Tindakan Kelas (Action Research) model Kemmis dan Mc Taggart (Wardani, dkk. 2007), yaitu satu siklus terdiri dari empat komponen yaitu : perencanaan, aksi, observasi dan refleksi. Sesudah satu siklus selesai diimplementasikan (sesudah refleksi) kemudian diikuti dengan adanya perencanaan ulang tersebut dilaksanakan dalam bentuk siklus sendiri. Demikian untuk seterusnya satu siklus diikuti siklus berikutnya sehingga PTK dapat dilakukan beberapa kali siklus.
Berikut dikemukakan dalam bentuk bagan dibawah ini











Bagan 3.1. Alur PTK oleh Kemmis dan MC.Taggart (Wardani,dkk.2007)
B. Fokus Penelitian
Untuk menjawab permasalahan yang ada, beberapa faktor yang akan diteliti, yaitu :

1. Metode bermain peran makro, 

Gambar 1 : Anak-anak  bermain dokter-dokteran 

Dengan langkah-langkah sebagai berikut :

a. Persiapan

1) Menetapakan topik atau masalah serta tujuan yang hendak dicapai

2) Guru memberikan gambaran masalah dalam situasi yang akan disimulasikan

3) Guru menetapkan pemain yang akan terlibat dalam simulasi, peran makro yang harus dimainkan, serta waktu yang disediakan.

4) Guru memberi kesempatan pada anak untuk bertanya, khususnya pada anak yang terlibat dsalam pemeranan simulasi.

b.  Pelaksanaan 

1) Simulasi mulai dimainkan oleh kelompok pemeran

2) Anak lainnya mengikuti dengan penuh perhatian

3) Guru hendaknya memberi bantuan kepada pemeran yang mendapat kesulitan.

4) Simulasi hendaknya dihentikan saat puncak. Hal ini dimaksudkan untuk mendorong anak berpikir dan menyelesaikan masalah yang disimulasikan

c.     Penutup
1) Melakukan diskusi, baik tentang jalannya simulasi maupun materi cerita yang disimulasikan. Guru harus mendorong agar anak dapat memberikan kritik atau tanggapan terhadap proses pelaksanaan simulasi

2) Merumuskan kesimpulan

1. Perilaku sosial, 

Gambar 2 : Anak bermain dan bekerjasama dalam menyelesaikan tugas.
 a.    Anak mau berbagi mainan.
b.  Anak mau menunggu giliran dalam menggunakan peralatan (mainan).
c. Anak mau bekerja sama dalam menyelesaikan tugas.

C. Setting dan Subjek Penelitian
Penelitian ini akan dilaksanakan di TK Pusat PAUD ANNISA Bissoloro Kecamatan Bungaya Kabupaten Gowa. Taman Kanak-kanak ini memiliki 2 (dua) rombomgan belajar, memiliki 3 orang guru. Subjek dalam penelitian ini adalah 1 orang guru dan anak kelompok A sebanyak 15 orang.

D. Rancangan Penelitian

Penelitian tindakan kelas mengikuti siklus atau daur ulang mulai dari perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi. Tahapan tindakan diuraikan sebagai berikut:

1.  Persiapan

Langkah-langkah persiapan yang dilakukan terdiri dari:

a. Menyusun rencana pembelajaran

b. Merancang skenario pembelajaran dan menerapkan metode bermain peran.

c. Mempersiapkan sumber dan media pembelajaran

d. Mempersiapkan lembar observasi.

2.  Pelaksanaan

Pada tahap ini, tindakan dilakukan berdasarkan perencanaan yang telah dibuat sebelumnya dengan menerapkan metode bermain peran makro. Tindakan ini ditujukan untuk menigkatkan perilaku sosial bagi anak

3. Observasi
Pada tahap ini dilakukan observasi terhadap keseluruhan proses pembelajaran dengan menggunakan lembar observasi yang telah dibuat. Pengamatan dilakukan terhadap perilaku dan aktifitas anak selama proses pembelajaran berlangsung.

4. Refleksi

Refleksi dilakukan berdasarkan hasil observasi. Peneliti bersama guru kelas menganalisa dan merenungkan hasil tindakan siklus I. Refleksi digunakan sebagai bahan pertimbangan apakah indikator yang ditetapkan telah tercapai atau belum. Jika telah berhasil maka siklus tindakan berakhir atau tidak berlanjut kesiklus berikutnya. Tetapi sebaliknya jika belum berhasil, maka peneliti melanjutkan kesiklus berikutnya dengan memperbaiki kinerja pembelajaran pada tindakan berikutnya dan seterusnya sampai berhasil sesuai yang telah ditetapkan.

E. Teknik Pengumpulan Data
Adapun teknik yang digunakan dalam pengumpulan data dalam penelitian ini adalah :
1. Observasi

Observasi adalah suatu teknik yang digunakan untuk mengumpulkan data selama proses pembelajaran berlangsung. Kegiatan observasi dilakukan secara kolaboratif antara peneliti dan guru.

2. Dokumentasi.

Dokumentasi merupakan metode untuk memperoleh atau mengetahui sesuatu denagn buku-buku, arsip yang berhubungan dengan yang diteliti. Dokumentasi juga digunakan untuk mengambil gambar atau merekam kejadian-kejadian yang terjadi selama proses penelitian.

F. Teknik Analisis
Teknik yang digunakan adalah teknik analisis dat kualitatif yang dikembangkan oleh Miles dan Huberman (Latri,2003) yang terdiri dari tiga tahap kegiatan yaitu:

1. Mereduksi data, yaitu prose kegiatan menyeleksi, memfokuskan, dan menyederhanakan semua data yang telah diperoleh, mulai dari awal pengumpulan data samapi penyusunan laporan penelitian.

2. Menyajikan data, menyajikan data dilakukan dalam rangka mengorganisasikan hasil reduksi dengan cara menyusun secara naratif sekumpulan informasi yang telah diperoleh dari hasil reduksi, sehingga dapat memberi kemungkinan penarikan kesimpulan dan pengambilan tindakan.

3. Menarik kesimpulan, yaitu memberikan kesimpulan terhadap hasil penafsiran. Kegiatan ini mencakup pencarian makna data serta memberi penjelasan.

G. Standar Pencapaian
Penelitian ini dinyatakan berhasil jika 80 % dari jumlah anak yang diteliti memenuhi indikator yang ditetapkan dalam peningkatan perilaku berbagi anak melalui bermain peran makro yaitu:

1. Anak mau berbagi mainan

2. Anak mau menunggu giliran dalam menggunakan peralatan (mainan)

3. Anak mau bekerjasama dalam menyelesaikan tugas.
BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan 2 siklus dengan 2 kali pertemuan pada setiap siklusnya. Setiap siklus terdiri dari empat tahap, yaitu : perencanaan, tindakan, observasi dan refleksi. Adapun tahap-tahap pelaksanaan metode bermain peran makro untuk meningkatkan perilaku sosial anak di TK.Pusat PAUD ANNISA Bissoloro Kecamatan Bungaya Kabupaten Gowa dijabarkan sebagai berikut :

1. Tahap Siklus I

Pertemuan I ( tema : Gejala alam )
a. Perencanaan

Pada tahap perencanaan, persiapan yang dilakukan peneliti dan guru pada tanggal 05 Januari 2018 diawali dengan menyusun rencana pembelajaran dan merancang skenario bermain peran makro yang sesuai dengan tema pembelajaran. Peneliti membuat cerita yang akan diperankan anak serta gambaran keadaan yang akan disimulasikan. Peneliti dan guru mempersiapkan media yang akan digunakan oleh anak dalam bermain peran makro. Untuk mengukur sejauh mana pelaksanaan pembelajaran berjalan sesuai dengan yang diharapkan, peneliti dan guru membuat lembar observasi untuk mengamati aktivitas guru dalam menerapkan langkah-langkah bermain peran serta aktivitas anak saat memainkan peran yang diberikan.
b. Pelaksanaan

Pertemuan I dilaksanakan pada hari senin tanggal 08 Januari 2018. Dalam proses pembelajaran, peneliti bertindak sebagai observer untuk mengamati aktivitas guru dan anak dalam pelaksanaan kegiatan bermain peran makro. Adapun kegiatannya diuraikan sebagai berikut:

1. Persiapan

Guru menyampaikan judul cerita yang akan diperankan yaitu “Dokter-dokteran” dengan tujuan yang ingin dicapai yakni anak mau berbagi mainan dan mau menunggu giliran dalam menggunakan peralatan (mainan). Setelah itu guru memberi gambaran masalah yakni dokter-dokteran. Guru kemudian menetapkan pemain dan memberikan waktu  ± 5 menit dalam melaksanakan simulasi. Sebelum memulai simulasi guru memberi kesempatan pada anak, untuk menanyakan perannya masing-masing . Setelah itu, simulasi dimulai.
Sekelompok anak menggotong temannya menuju Puskesmas karena anak terjatuh dari ayunan 
Anak-anak  : “Selamat pagi dokter !”.
Dokter : “Pagi, Ada yang bisa saya bantu?”.

Anak-anak :” Ya, Dok, ini teman saya terjatuh dari ayunan?”

Dokter :” Kenapa bisa, Apanya yang luka?”

Anak-anak : “Kepala dokter berdarah”

Dokter : “ Ayo bawa masuk, biar dokter obati lukanya:.
Anak-anak : “Iya Dokter?!”


Anak-anak itu pun segera mambawa masuk temannya dengan menggunakan kursi roda.

Dokter :”Silahkan temannya dibaringkan ditempat tidur ya, biar dokter periksa dulu”
Anak-anak : “ Iya Dok…”.


Anak-anak pun segera menggotong temannya dan mengangkat ketempat tidur.
Dokter : “Wah ini lukanya parah sekali, harus dijahit kepalanya”.

Anak-anak : “Iya dok, silahkan”


Dokter pun segera menjahit luka dikepalanya.

Dokter : “ Alhamdulillah , Kepalanya sudah dijahit, dan diberi obat dan diperban. Sekarang sudah bisa pulang, tapi ingat dirumah harus banyak istirahat yah, tidak boleh banyak gerak nanti kepalanya berdarah lagi”

Pasien : “ Iya Dok. Makasih yah”.

Dokter : “ Iya sama-sama”.

Seraya anak mengucapkan terima kasih secara serentak.

Anak-anak :”Dokter makasih banyak ya sudah menolong teman kami”

Dokter : “Iya Sama-sama”.


Setelah pelaksanaan simulasi, guru kemudian berdiskusi dengan anak tentang simulasi yang dilakukan. Guru meminta anak memberi kritik dan tanggapannya tentang jalannya simulasi maupun materi cerita yang disimulasikan. Setelah itu, guru memberi kesimpulan bahwa sangat penting untuk memiliki sikap mau berbagi dan bekerjasama dalam menyelesaikan tugas. Demikian pula dengan anak-anak di sekolah, harus memiliki sikap mau berbagi dan bekerjasama dalam menyelesaikan tugas.
c. Observasi

1) Hasil observasi aktivitas guru

a) Guru memberi gambaran situasi dengan jelas. Dengan demikian hasil observasi pertemuan I dikategorikan baik.

b) Guru telah menetapkan pemain yang akan terlibat dalam simulasi, peran yang harus dimainkan, serta waktu yang disediakan. Dengan demikian, hasil observasi pertemuan I dikatergorikan baik.

c) Guru memberi kesempatan pada anak untuk bertanya, namun membatasai pertanyaaan anak. Dengan demikian hasil observasi pertemuan I dikategorikan cukup.
d) Guru memberi bantuan kepada beberapa pemeran saja. Dengan demikian hasil observasi pertemuan I dikategorikan cukup

e) Guru menghentikan simulasi saat puncak untuk mendorong anak berpikir. Dengan demikian hasil observasi pertemuan I dikategorikan baik.

f) Guru melakukan diskusi. Dalam diskusi, guru kurang mendorong anak untuk memberi kritik atau tanggapan. Dengan demikian hasil observasi pertemuan I dikategorikan cukup

g) Guru merumuskan kesimpulan tentang pentingnya berbagi dan kerjasama dalam menyelesaikan tugas. Dengan demikian hasil observasi pertemuan I dikategorikan baik.

2) Hasil observasi aktivitas anak.


Pada indikator I, anak mau berbagi mainan, 7 dari 15 anak atau 46,7% telah memenuhi indikator. Hal ini dapat dilihat saat anak bermain bersama, ketujuh anak tersebut mampu menunjukkan perilaku sosial dengan berbagi mainan sementara delapan anak lainnya masih cenderung bermain sendiri. Pada indikator II, anak mau menunggu giliran dalam menggunakan peralatan (mainan), 8 dari 15 anak atau 53,3% telah memenuhi indikator. Hal ini dapat dilihat saat anak bermain diluar kelas, kedelapan  anak tersebut bermain ayunan secara bergiliran sementara tujuh anak lainnya enggan main secara bergiliran. Mereka cenderung ingin mendominasi alat permainan.

Pertemuan II ( tema : Gejala alam )
a. Perencanaan
Pada tahap perencanaan, guru dan peneliti menentukan judul yaitu “banjir” dengan tujuan yang ingin dicapai yaitu anak mau bekerja sama dalam menyelesaikan tugas. Peneliti dan guru kemudian membuat cerita yang akan diperankan dengan gaya bahasa sendiri. Hal ini dilakukan selanjutnya adalah menyiapkan peralatan yang akan digunakan yakni alat-lat kebersihan, sapu, kainpel, tempat sampah, ember dan lap. Peneliti dan guru juga menentukan anak dengan nama dan karakter  yang diperankan. Setelah itu, pneliti dan guru membuat lembar observasi untuk mengamati aktivitas guru dalam menerapkan langkah-langkah bermain peran makro serta aktivitas anak saat memainkan peran yang diberikan.

b. Pelaksanaan

Pertemuan II dilaksanakan pada hari rabu tanggal 10 Januari 2018. Dalam proses pembelajaran, peneliti bertindak sebagai observer untuk mengamati aktivitas guru dan anak dalam pelaksanaan kegiatannya diuraikan sebagai berikut:
Sebagaimana sebelumnya, terlebih dahulu guru menyampaikan judul cerita yang akan diperankan yaitu ”Banjir” dengan tujuan yang ingin dicapai yakni anak mau bekerjasama dalam menyelesaikan tugas. Setelah itu guru memberi gambaran masalah dalam situasi yang akan disimulasikan yakni sekolah tempat belajar anak mengalami kebanjiran dan guru mengajak anak untuk membersihkannya bersama-sama. Guru kemudian menetapkan pemain dan memberikan waktu  ± 5 menit dalam melaksanakan simulasi. Sebelum memulai simulasi guru memberi kesempatan pada anak, untuk menanyakan perannya masing-masing. Setelah itu, simulasi dimulai.


Guru : “Anak-anakku sekalian, Ayo kita bersihkan kelas kita bersama-sama”



Husna : ”Laki-laki saja yang disuruh Bu”



Nauval : ”Perempuan Bu, pintar membersihkan”



Guru : “Kita harus bekerjasama agar kelas kita cepat bersih. Selain itu, tugas akan terasa ringan jika dikerjakan secara bersama-sama. Betul tidak?!”



Anak-anak : “Betul Bu”



Guru : “Kalau begitu, ayo ambil peralatannya lalu kita bersihkan”.



Anak-anak pun bergegas mengambil sapu, kain pel, tempat sampah, dan lainnya. Mereka lalu membersihkan kelas mereka bersama-sama.





Setelah pelaksanaan simulasi, guru kemudian berdiskusi dengan anak tentang simulasi yang dilakukan. Guru meminta anak memberi kritik dan tanggapannya lalu memberi kesimpulan bahwa kita harus bekerja sama dalam mengerjakan satu tugas karena dengan bekerja sama, tugas yang diberikan akan terasa ringan dan cepat selesai.

c. Observasi

1) Hasil observasi aktivitas guru

a) Guru memberi gambaran situasi dengan jelas. Dengan demikian, hasil observasi pertemuan I dikategorikan baik.

b) Guru menetapkan pemain yang akan terlibat dalam simulasi, peran yang harus dimainkan, serta waktu yang disediakan. Dengan demikian, hasil observasi pertemuan I dikategorikan baik.

c) Guru memberi kesempatan pada anak untuk bertanya, namun membatasi pertanyaan anak. hasil observasi pertemuan I dikategorikan cukup.

d) Guru memberi bantuan kepada beberapa pemeran saja. Dengan demikian, hasil observasi pertemuan I di kategorikan cukup.

e) Guru menghentikan simulasi saat puncak untuk mendorong anak berpikir. hasil observasi pertemuan I dikategorikan baik.

f) Guru melakukan diskusi. Dalam diskusi, guru kurang mendorong anak untuk memberi kritik atau tanggapan. hasil observasi pertemuan I dikategorikan cukup.

g) Guru merumuskan kesimpulan tentang pentingnya berbagi dan menunggu giliran. hasil observasi pertemuan I dikategorikan baik.
2) Hasil observasi aktivitas anak
Pertemuan II difokuskan pada indikator III anak mau bekerjasama dalam menyelesaikan tugas, dimana 5 dar 15 anak atau 33,3% telah memenuhi indikator. Hal ini dapat dilihat saat anak diberi tugas secara berkelompok dimana kelima anak tersebut bekerjasama dalam menyelesaikannya. Kelima anak tersebut mampu menunjukkan perilaku sosial dengan bekerjasama dalam menyelesaikan tugas sementara sepuluh anak lainnya masih enggan bekerjasama bahkan lebih cenderung diam saat diminta mengerjakan tugas secara berkelompok.

d. Refleksi siklus I





Berdasarkan hasil observasi terhadap proses pembelajaran pada siklus I, dapat dikemukakan bahwa indikator keberhasilan yakni 80% dari jumlah anak yang diteliti memenuhi indicator yang ditetapkan, belum tercapai. Dari pengamatan yang dilakukan, dapat dilihat bahwa anak masih kurang mau berbagi mainan dengan temannya. Anak juga masih berebut mainan tanpa mau menunggu giliran serta tidak bekerjasama dalam menyelesaikan tugas yang diberikan




Disamping itu, pelaksanaan bermain peran makro belum sepenuhnya terlaksana dengan baik. Guru tidak memberi keleluasan pada anak untuk bertanya sehingga sebagian anak masih kurang mengerti peran yang akan diperankan. Dalam berdiskusi, guru juga kurang mendorong anak untuk memberikan kritik dan tanggapan terhadap simulasi yang dimainkan.





Dari hasil observasi tersebut, peneliti dan guru berkesimpulan bahwa pembelajaran pada siklus I belum berhasil dan harus dilanjutkan kesiklus II dengan memperbaiki kekurangan pada siklus I. Adapun hal yang perlu dilakukan oleh guru untuk memperbaiki hal tersebut, sebagai berikut:

1) Memberikan keleluasan pada anak untuk bertanya agar anak mengerti peran yang akan dimainkannya.

2) Membantu anak yang mengalami kesulitan memainkan perannya.

3) Memotivasi anak untuk memberikan kritik dan tanggapan terhadap simulasi yang dimainkan.

2 Tahap siklus II
Pertemuan I

a. Perencanaan

Pada tahap perencanaan, guru dan peneliti menentukan judul “Bulan dan Bintang” dengan tujuan yang ingin dicapai yaitu anak mau bekerjasama dalam menyelesaikan tugas. Peneliti dan guru kemudian membuat cerita yang akan diperankan dengan gaya bahasa sendiri. Hal yang dilakukan selanjutnya adalah menyiapkan peralatan yang akan digunakan yakni puzzle sebanyak 5 buah . Peneliti dan guru juga menentukan anak dengan nama dan karakter yang diperankan. Setelah itu, peneliti dan guru membuat lembar observasi untuk mengamati aktivitas guru dalam menerapkan langkah-langkah bermain peran serta aktivitas anak saat memainkan peran yang diberikan.

d. Pelaksanaan



Pertemuan II dilaksanakan pada hari Jumat tanggal 12 Januari 2018. Dalam proses pembelajaran, peneliti bertindak sebagai observer untuk mengamati aktivitas guru dan anak dalam pelaksanaan kegiatan bermain peran. Adapun kegiatannya, diuraikan sebagai berikut:



Sebagaimana sebelumnya, terlebih dahulu guru menyampaikan judul cerita yang akan diperankan yaitu “Bulan dan Bintang” dengan tujuan yang ingin dicapai yakni anak mau bekerjasama dalam menyelesaikan tugas. Setelah itu guru memberi gambaran masalah dalam situasi yang akan disimulasikan yakni anak-anak yang diber permainan Puzzle dan guru meminta mereka menyelesaikannya bersama-sama. Guru kemudian menetapkan pemain yang akan terlibat dalam simulasi. Sebelum memulai simulasi guru memberikesempatan pada anak, untuk menanyakan hal-hal yang masih belum dimengerti baik tentang isi cerita maupun peran yang akan dimainkan. Setelah itu, simulasi dimulai.



Guru, yang diperankan Melani, membagi anak kedalam benerapa kelompok lalu membagi puzzle bergambarkan Bulan dan Bintang untuk tiap kelompok.


Guru : “Anak-anakku sekalian, ibu guru membagikan puzzle. Setiap kelompok harus menyusun puzzle tersebut secepatnya”


Anak-anak : “Iya Bu”


Tiap kelompok mulai menyusun puzzle.


Ipa  : “Bu, Noval terus mau susunki Bu”


Guru :” Noval, tidak boleh begitu. Dalam sebuah kelompok, kita harus bekerjasama. Untuk apa kita bekerjasama?”


Anak-anak : “Supaya cepat selesai Bu”


Aditya : “Supaya pekerjaan jadi ringan Bu”


Guru : “Betul sekali anak-anakku sekalian. Dengan bekerjasama, pekerjaan yang berat akan terasa ringan. Pekerjaan juga lebih cepat diselesaikan. Jadi mana lebih baik, kerja sendiri atau kerja bersama?”

Anak-anak :”Bekerjasama Bu”


Anak-anak pun bekerjasama dalam menyusun puzzle.


Setelah pelaksanaan simulasi, guru mengajak anak untuk berdiskusi tentang simulasi yang dilakukan. Guru memotivasi setiap anak untuk memberi kritik dan tanggapannya tentang jalannya simulasi maupun materi cerita yang disimulasikan. Guru mendorong anak untuk memberikan komentar terhadap cerita dan peran  mereka lalu memberi kesimpulan bahwa sangat penting untuk bekerjasama dalam mengerjakan tugas sebagaimana dalam simulasi tadi. Demikian pula dalam keseharian di sekolah, anak juga diharapkan mau bekerjasama saat guru memberikan tugas-tugas yang dikerjakan secara berkelompok
c    Observasi
1) Hasil observasi aktivitas guru

a) Guru memberikan gambaran masalah dalam situasi yang akan disimulasikan. Dengan demikian, hasil observasi pertemuan I dikategorikan baik.

b) Guru menetapkan pemain yang akan terlibat dalam simulasi, peran yang harus dimainkan, serta waktu yang disediakan. Dengan demikian, hasil observasi pertemuan I dikategorikan baik.

c) Guru memberi kesempatan pada anak untuk bertanya, namun membatasi pertanyaan anak. Dengan demikian. hasil observasi pertemuan I dikategorikan cukup.

d) Guru memberi bantuan kepada pemeran yang mendapat kesuliatan. Dengan demikian, hasil observasi pertemuan I di kategorikan baik.

e) Guru menghentikan simulasi saat puncak untuk mendorong anak berpikir. Dengan demikian, hasil observasi pertemuan I dikategorikan baik.

f) Guru melakukan diskusi. Dalam diskusi, guru mendorong anak untuk memberi kritik atau tanggapan. Dengan demikian hasil observasi pertemuan I dikategorikan baik.

g) Guru merumuskan kesimpulan tentang pentingnya sikap mau bekerjasama. Dengan demikian hasil observasi pertemuan I dikategorikan baik.
2) Hasil observasi aktivitas anak



Pada indikator III, anak mau bekerjasama dalam menyelesaikan tugas 13 anak atau 86,7 % dari jumlah anak telah memenuhi indikator. Anak saling bekerjasama dalam menyelesaikan tugas . Anak mampu bekerjasama dengan baik dalam menyelesaikannya lebih cepat. Hal ini menunjukkan bahwa tigabelas anak tersebut mampu menunjukkan perilaku sosial anak dengan menyelesaikan tugas sementara dua orang lainnya masih enggan untuk bekerjasama.
Pertemuan II
a. Perencanaan

Pada tahap perencanaan, guru dan peneliti menentukan judul yaitu “Matahari” dengan tujuan yang ingin dicapai yaitu anak mau berbagi dan menunggu giliran dalam menggunakan peralatan (mainan). Peneliti dan guru kemudian membuat cerita yang akan diperankan dengan gaya bahasa sendiri. Hal yang dilakukan selanjutnya adalah menyiapkan peralatan yang akan digunakan yakni Krayon dan gambar matahari sejumlah anak. Peneliti dan guru juga menentukan anak dengan nama dan karakter yang diperankan. Setelah itu, peneliti dan guru membuat lembar observasi untuk mengamati aktivitas guru dalam menerapkan langkah-langkah bermain peran serta aktivitas anak saat memainkan peran yang diberikan.

b. Pelaksanaan


Pertemuan II dilaksanakan pada hari senin tanggal 15 Januari 2018. Dalam prose pembelajaran, peneliti bertindak sebagai observer untuk mengamati aktivitas guru dan anak dalam pelaksanaan kegiatan bermain peran. Adapun kegiatannya diuraikan sebagai berikut:

Sebagaimana sebelumnya, terlebih dahulu guru menyampaikan judul cerita yang akan dimainkan yaitu “Matahari” dengan tujuan yang ingin dicapai yakni anak mau berbagi mainan dan mau menunggu giliran dalam menggunakan peralatan mainan.. Setelah itu guru memberi gambaran masalah dalam situasi yang akan disimulasikan. Guru menjelaskan bahwa dalam cerita ini anak-anak diberi kegiatan mewarnai gambar. Karena krayon yang disediakan hanya 1 set, anak-anak berebut menggunakannya. Guru kemudian menetapkan pemain dan memberikan waktu ± 5 menit dalam melaksanakan simulasi. Sebelum memulai simulasi guru memberi kesempatan pada anak untuk menanyakan perannya masing-masing. Setelah itu, simulasi dimulai.



Guru yang diperankan oleh Marwah, mambagi anak kedalam beberapa kelompok. Guru lalu memberikan gambar matahari pada tiap anak dan rayon satu set untuk tiap kelompok.

Nirwan : “ Hore, aku suka mewarnai”


Arsyil  : “ Saya dulu yang pake krayon”


Nirwan : “ Saya dulu”


Ipa

:”Bu, itu Bu. Berebut krayon bu”


Guru : “ Anak-anak, apa yang seharusnya kita lakukan, kita harus saling apa?”


Ipa  : “ Berbagi bu “


Guru : “Betul sekali Ipa. Kalian harus berbagi menggunakan krayon itu. Jika kalian ingin memakai warna yang sementara digunakan ileh temannya, kalian harus menunggu secara bergiliran.Bisa?”

Anak-anak : “Bisa Bu”

Guru :”Jadi anak-anakku. Kalian harus belajar untuk saling berbagi dan menunggu giliran dalam menggunakan sesuatu”

Anak-anak : “Iya Bu”

Anak-anak pun melanjutkan kegiatan mereka mewarnai matahari.


Setelah pelaksanaan simulasi, guru mengajak anak untuk berdiskusi tentang simulasi yang dilakukan. Guru memotivasi anak untuk memberi kritik dan tanggapannya tentang jalannya simulasi maupun materi cerita yang disimulasikan. Guru mendorong anak untuk memberikan komentar terhadap cerita dan peran  mereka lalu memberi kesimpulan bahwa sangat penting untuk memiliki sikap mau berbagi dan sikap mau menunggu giliran agar kegiatan yang dilakukan terlaksana dengan baik. 

c    Observasi

1) Hasil observasi aktivitas guru

a) Guru memberikan gambaran masalah dalam situasi yang akan disimulasikan. Dengan demikian, hasil observasi pertemuan II dikategorikan baik.

b) Guru menetapkan pemain yang akan terlibat dalam simulasi, peran yang harus dimainkan, serta waktu yang disediakan. Dengan demikian, hasil observasi pertemuan II dikategorikan baik.

c) Guru memberi kesempatan pada anak untuk bertanya, khususnya pada anak yang terlibat dalam pemeranan simulasi.. Dengan demikian. hasil observasi pertemuan II dikategorikan baik.

d) Guru memberi bantuan kepada pemeran yang mendapat kesuliatan. Dengan demikian, hasil observasi pertemuan II di kategorikan baik.

e) Guru menghentikan simulasi saat puncak untuk mendorong anak berpikir. Dengan demikian, hasil observasi pertemuan II dikategorikan baik.

f) Guru melakukan diskusi. Dalam diskusi, guru mendorong anak untuk memberi kritik atau tanggapan. Dengan demikian hasil observasi pertemuan II dikategorikan baik.

g) Guru merumuskan kesimpulan tentang pentingnya menunggu giliran dalam menggunakan peralatan (mainan). Dengan demikian hasil observasi pertemuan I dikategorikan baik.
2) Hasil observasi aktivitas anak




Pertemuan II difokuskan pada indikator I dan II, anak mau berbagi dan menunggu giliran dalam menggunakan peralatan (mainan) 14 anak atau 93,3% dari jumlah anak telah memenuhi indikator. Anak menunjukkan peningkatan perilaku sosial dengan mau menunggu giliran dalam menggunakan peralatan (mainan) meskipun masih terdapat 1 anak yang enggang menunggu giliran dalam menggunakan peralatan (mainan) dengan temannya. Anak mulai tertib dalam menggunakan alat-alat permainan yang ada dirak mainan.

2. Refleksi Siklus II




Berdasarkan hasil observasi proses pembelajaran pada siklus II, dapt disimpulkan bahwa indikator keberhasilan, yakni 80 % dari jumlah anak yang diteliti memenuhi indikator yang ditetapkan telah tercapai. Hal ini dapat dilihat dari pencapaian indicator dimana anak mampu menunjukkan sikap mau berbagi, mau menunggu giliran dalam menggunakan peralatan (mainan) dan mau bekerjasama dalam menyelesaikan tugas kelompok yang diberikan.




Pada siklus II, guru telah melaksanakan keseluruhan langkah-langkah bermain peran dengan baik. Guru telah memberikan gambaran jelas tentang cerita yang akan dimainkan oleh anak sehingga anak mengerti cerita yang mereka perankan. Dengan demikian anak mampu memainkan peran dengan baik dengan cerita yang diberikan. Selain itu, guru juga telah memberi motivasi pada anak untuk memberikan kritik dan tanggapannya terhadap cerita dan peran yang  dimainkan. Dengan demikian, peneliti dan guru berkesimpulan bahwa pembelajaran pada siklus II telah berhasil.
B. Pembahasan Hasil Penelitian


Dari pengamatan yang dilakukan terhadap pelaksanaan kegiatan bermain peran makro, guru mengawali tahap persiapan dengan menetapkan topic dan masalah serta tujuan yang hendak dicapai. Setelah itu guru memberikan gambaran masalah dalam situasi yang akan disimulasikan dan menetapkan pemain yang akan terlibat dalam simulasi, peran yang harus dimainkan serta waktu yang disediakan. Guru kemudian memberi kesempatan pada anak untuk bertanya, khususnya pada anak yang terlibat dalam pemeran simulasi. Pada tahap pelaksanaan kegiatan bermain peran, guru memberi bantuan kepada pemeran yang mendapat kesulitan. Dan saat simulasi mencapai puncak atau klimaks guru menghentikan simulasi dan mendorong anak untuk berpikir tentang penyelesaian masalah yang disimulasikan. Setelah proses pelaksanaan simulasi, guru melakukan diskusi dengan mendorong anak untuk memberi masukan dan tanggapan baik terhadap pelaksanaan simulasi maupun materi yang disimulasikan. Setelah itu guru memberikan kesimpulan.


Pada siklus I, masih terdapat kekurangan dalam menerapkan langkah-langkah bermain peran dimana guru kurang memberi gambaran yang jelas terhadap situasi yang akan disimulasikan sehingga anak kurang memahami cerita yang akan dimainkan dengan baik. Guru juga kurang memberi kesempatan pada anak-anak untuk bertanya, khususnya anak yang akan terlibat dalam pemeran simulasi. Akibatnya anak kurang mengerti peran yang akan mereka mainkan sehingga dalam pelaksanaan, anak kurang lancar dalam memainkan perannya masing-masing. Disamping itu guru kurang memotivasi anak untuk memberikan kritik dan tanggapan terhadap cerita dan peran yang dimainkan. Hal ini terlihat pada hasil penilaian anak dimana kurang 80% yang mampu memenuhi indikator yang telah ditetapkan. Hasil observasi tersebut menunjukkan pencapaian tujuan penelitian belum berhasil


Pada siklus II, guru melakukan perbaikan atas kekurangan-kekurangan pada siklus I. dalam menerapkan langkah-langkah bermain peran guru telah melaksanakan setiap tahapan dengan baik. Guru telah mengarahkan anak untuk memberikan masukan dan tanggapan terhadap cerita dan peran yang dimainkan. Guru mengarahkan pemahaman anak tentang perilaku berbagi, menunggu giliran dalam menggunakan peralatan (mainan) dan bekerjasama dalam menyelesaikan tugas serta meminta anak untuk menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. Hasil penelitian anak menunjukkan 80%  anak atau lebih telah memenuhi indikator yang telah ditetapkan.



Dari hasil penelitian pada siklus I dan siklus II dapat dikemukakan bahwa terjadi peningkatan pada perilaku sosial anak. Melalui kegiatan bermain peran makro, anak diarahkan untuk memiliki perilaku sosial yang baik yang ditunjukkan dengan sikap mau berbagi mainan, mau menunggu giliran dalam menggunanakan peralatan (mainan) dan mau bekerjasama dalam menyelesaikan tugas. Hal ini menunjukkan bahwa dengan kegiatan bermain peran memberi pengaruh positif terhadap peningakatan perilaku sosial anak sebagaimana yang dikemukakan Dahlan (1990) bahwa dengan menerapkan metode bermain peran dalam membelajarkan perilaku sosial, anak dilatih untuk memiliki kemampuan untuk melakukan hubungan interpersonal (antar pribadi), mengapresiasi perspektif / sudut pandang pendapat orang lain, mengetahui prespektif atau pendapat orang lain / anak lain, serta menguasai materi atau bahan pelajaran. Dapat dikatakan bahwa indicator keberhasilan yang ditetapkan dalam penelitian ini telah terpenuhi dengan baik. Dengan demikian penelitian ini dianggap tuntas.
BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN
A.  Kesimpulan 


Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa  metode bermain peran makro dapat meningkatkan perilaku sosial  anak di kelompok A pada TK. Pusat PAUD Annisa Bissoloro Kecamatan Bungaya Kabupaten Gowa yang indikatornya meliputi anak mau berbagi mainan, anak mau menunggu giliran dalam menggunakan peralatan (mainan) dan anak mau bekerjasama dalam menyelesaikan tugas bersama-sama. 
B.  Saran
Adapun saran yang dapat dikemukakan dari hasil penelitian ini, yaitu:

1.   Bagi Sekolah, agar dapat memfasilitasi guru untuk dapat melaksanakan metode bermain peran dengan menyediakan peralatan main yang memadai.

2.   Bagi  Guru, diharapkan sering melakukan kegiatan bermain peran makro sehingga dapat mengembangkan perilaku sosial anak.
3.    Bagi Peneliti lainnya, diharapkan menjadikan metode bermain peran sebagai salah satu referensi penelitian khususnya dalam meningkatkan perilaku sosial anak.
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Lampiran 1. Kisi-kisi Instrumen

KISI-KISI INSTRUMEN
	Variabel 
	Indikator 
	 Ket

	Metode bermain peran makro
	1. Persiapan

a. Guru memberikan gambaran masalah dalam situasi yang akan disimulasikan.

b. Guru menetapkan pemain yang akan terlibat dalam simulasi, peran yang harus dimainkan, serta waktu yang disediakan.

c. Guru memberi kesempatan kepada anak untuk bertanya, khususnya pada anak yang terlibat dalam pemeranan simulasi.

2.  Pelaksanaan

a. Simulasi mulai dimainkan oleh kelompok pemeran.

b. Anak lainnya mengikuti dengan penuh perhatian.

c. Guru hendaknya memberi bantuan kepada pemeran yang mendapatkan kesulitan.

d. Simulasi hendaknya dihentikan saat pincak. Hal ini dimaksudkan untuk mendorong anak berpikir dalam menyelesaikan masalah yang sedang disimulasikan.
3.  Penutup

a. Melakukan diskusi, baik tentang jalannya simulasi maupun materi cerita yang disimulasikan. Guru harus mendorong agar anak dapat memberikan kritik dan tanggapan terhadap proses pelaksanaan simulasi.

b. Merumuskan kesimpulan.
	

	Perilaku Sosial
	1. Anak mau berbagi mainan.
2. Anak mau menunggu giliran dalam menggunkan peralatan (mainan).

3. Anak mau bekerjasama dalam menyelesaikan tugas.
	


Belum mau berbagi mainan


Tidak sabar menunggu giliran


Masih sulit bekerjasama dalam menyelesaikan tugas


 





Perilaku Sosial anak yang masih rendah 





Metode bermain peran makro:


Persiapan .


Pelaksanaan.


Penutup.





Perilaku sosial anak meningkat yang di tandai dengan:


Anak mau berbagi mainan.


Anak mau menunggu giliran dalam menggunakan peralatan  (mainan).


Anak mau bekerjasama dalam menyelesaikan tugas.





Pelaksanaan I





Perencanaan





 Permasalahan





Belum berhasil





Refleksi I





Observasi





Pelaksanaan II





Perencanaan II





Observasi





Kesimpulan





Refleksi
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