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ABSTRAK 

Wawa Febrianti, 2025. Peningkatan Kemampuan Sosial Emosional Anak 

Melalui Kegiatan Role Playing Pada Usia 5-6 Tahun Di RA Mardhati Kota 

Makassar. Program Studi Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar. 

Pembimbing I Bapak M Yusran Rahmat  dan Pembimbing II Ibu Fadhilah Latief. 

Masalah dalam penelitian ini minimnya kegiatan yang menggunakan 

metode Role Playing pada anak usia 5-6 tahun di RA Mardhati Kota Makassar. 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan sosial emosional pada 

anak usia 5-6 tahun melalui kegiatan Role Playing 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan sosial emosional 

anak usia 5–6 tahun melalui kegiatan role playing di RA Mardhati, Kota Makassar. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan 

subjek sebanyak 12 anak kelompok B. Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus, 

masing-masing terdiri dari tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi.  

Kemampuan sosial emosional yang diteliti dalam penelitian ini mencakup interaksi 

sosial, aturan pengenalan dan emosi. Teknik pengumpulan data menggunakan 

observasi dan dokumentasi, sedangkan analisis data dilakukan secara deskriptif 

kualitatif dan deskriptif kuantitatif.  

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan kemampuan sosial 

emosional anak setelah diterapkannya kegiatan role playing. Pada siklus I, 

persentase capaian perkembangan sosial emosional anak sebesar 34.81% yang 

berada pada kategori Mulai Berkembang. Setelah dilakukan perbaikan dan 

pelaksanaan tindakan pada siklus II, capaian meningkat menjadi 77.78% yang 

berada pada kategori Berkembang Sangat Baik. Peningkatan ini menunjukkan 

bahwa kegiatan role playing efektif dalam mengembangkan kemampuan sosial 

emosional anak. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan metode 

role playing dapat meningkatkan kemampuan sosial emosional anak usia dini di 

RA Mardhati Kota Makassar 

Kata kunci : role playing, perkembangan sosial emosional, pendidikan anak usia 

dini 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A.  Latar Belakang 

Pendidikan anak usia dini adalah jenjang pendidikan sebelum jenjang 

sekolah dasar yang mendidik anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun. 

PAUD memberikan pendidikan yang membantu tumbuh dan kembang anak 

sehingga nantinya mereka siap untuk memasuki pendidikan lebih lanjut, 

sebagaimana yang dikatakan Apriana S.W et al., (2023) bahwa pada intinya, proses 

belajar seharusnya berlangsung sepanjang hidup dan dimulai sejak dini. Dalam 

konteks ini, PAUD berperan sangat penting untuk memfasilitasi pengembangan 

berbagai  potensi anak khususnya pada masa-masa usia emas anak atau disebut 

dengan golden age. Pendidikan bertujuan untuk membekali anak dengan 

kemampuan dasar agar dapat berkembang sesuai dengan bakat dan potensi yang 

dimiliki. Selain itu, pendidikan juga dapat memberikan persiapan yang baik kepada 

anak untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang berikutnya.   

Menurut Mahmudah, (2023) bahwa masa emas adalah istilah yang merujuk 

pada tahap pertumbuhan anak usia dini antara 0-8 tahun yang mengalami 

perkembangan dan pertumbuhan yang signifikan. Yang mana pada periode ini, 

anak memiliki karakter masing-masing yang unik dan beragam seperti imajinatif, 

berfokus pada diri sendiri dan memiliki rasa ingin tahu yang tinggi. Oleh karena 

itu, peran individu yang lebih dewasa sangat penting dalam masa keemasan ini, 

karena pada periode ini karakter dan kepribadian anak sudah mulai terbentuk agar 
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mereka dapat tumbuh sesuai dengan tumbuh kembang yang seharusnya pada usia 

mereka. Yang dimaksud dengan peran individu yang lebih tua adalah orang dewasa, 

khususnya orang tua anak dan guru yang berfungsi memberikan rangsangan untuk 

pertumbuhan dan perkembangan dalam proses belajar anak. 

Menurut Sagala, (2022) karakter religius pada setiap anak sangat 

dipengaruhi oleh lingkungan dan proses pendidikan yang mereka terima, terutama 

dari orang tua anak. Ketika anak mendapatkan perhatian yang sesuai dengan latar 

belakang anak, keinginanan, bakat dan kemampuan mereka, maka anak akan sangat 

bersemangat dan bergairah  terhadap proses pendidikan yang mereka terima. Oleh 

sebab itulah pendidikan islam memiliki peranan penting untuk menjaga dan 

memperluas nilai-nilai sosial budaya sebagai perantara terjadinya seluruh 

keindahan generasi dengan semangat yang islami.  

Dari Abu Hurairah, Rasulullah Shallallahu ‘Alaihi Wa Sallam bersabda: 

 

سَانِ  داَنهِِ أوَْ يمَُجِِّ رَانهِِ كُلُّ مَوْلوُْدٍ يوُْلَدُ عَلىَ الْفِطْرَةِ، فأَبََوَاهُ يهَُوِِّ هِ أوَْ ينُصَِِّ  

Artinya : “Setiap anak dilahirkan di atas fitrah (suci). Kedua orang tuanyalah yang 

menjadikannya Yahudi, Majusi, atau Nasrani.’’ (HR. Bukhari dan 

Muslim)”. 

 

Pendidikan Anak Usia Dini adalah tahap fundamental dalam sistem 

pendidikan yang mencakup anak-anak dari usia 0 hingga 6 tahun, bertujuan untuk 

membantu tumbuh kembang anak dari berbagai aspek seperti kognitif, sosial, 

emosional, agama, bahasa dan fisik mereka melalui pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan stimulasi yang tepat. Hal ini diperkuat dengan pendapat 
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Azriyani Mutalib et al., (2023) mengatakan pendidikan anak usia dini (PAUD) pada 

dasarnya adalah pendidikan yang diadakan dengan tujuan untuk mendukung 

pertumbuhan dan perkembangan semua aspek kepribadian anak secara utuh, yang 

menekankan pada pengembangan semua aspek kepribadian anak. Dengan 

demikian, PAUD memberikan kesempatan kepada setiap anak untuk 

mengembangkan kepribadian dan potensi mereka secara optimal. Dan salah satu 

aspek yang paling penting dikembangkan sejak dini adalah aspek sosial emosional. 

Untuk itu, dibutuhkan cara stimulasi yang cocok untuk membantu meningkatkan 

kemampuan sosial emosional anak karena mereka adalah sosok individu yang unik. 

Anak merupakan sosok individu yang unik karena dalam proses pertumbuhan dan 

perkembangannya berlangsung secara bertahap dan berkesinambungan. (Nurfahira 

et al., 2023). 

Rofiah, S. H. (2022) dalam penelitiannya mengatakan bahwasanya 

perkembangan social emosional anak bisa dikembangkan di jenjang PAUD  supaya 

anak bisa belajar bagaimana berinteraksi dengan orangg lain. Kaarena, apabila 

terjalin keterikatan pertemanan yang baik dengan orang lain dapat memberikan 

kesempatan kepada anak untuk mendapatkan pengalaman langsung. Dengan 

demikian, dapat penulis simpulkan bahwa perkembangan sosial emosional anak 

berkaitan dengan kapasitas anak untuk mengembangkan self-confidence, trust, dan 

empathy. Perkembangan sosial anak sangat dipengaruhi oleh lingkungan sosialnya, 

baik orangtua, sanak keluarga, orang dewasa lainnya, atau teman sebayanya. 

Apabila anak tidak mendapatkan stimulasi sosial emosional yang baik, maka anak 
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akan berbuat sesukanya tanpa memperhatikan norma dan aturan yang berlaku di 

lingkungan sekitarnya. 

Anak yang kurang mendapat stimulasi pada aspek sosial emosionalnya 

dapat menjadikan anak susah dalam mengontrol emosi, tidak mampu menyesuaikan 

diri, kurangnya rasa sopan terhadap orang lain, minim rasa empati, egois, dan tidak 

menutup kemungkinan bisa sampai ke hal yang serius yaitu terganggunya 

kesehatan mental anak. Kurangnya stimulasi sosial emosional juga dapat 

berdampak pada kemampuan anak dalam membentuk dan memelihara hubungan 

yang sehat dengan orang lain, yang pada akhirnya menyebabkan isolasi sosial dan 

kesulitan komunikasi. Pernyataan ini sejalan dengan pendapat Latief & Hijrah, 

(2022) yang menyatakan kemampuan sosial dan emosional jelas merupakan salah 

satu aspek perkembangan anak yang perlu dirangsang. Jika tidak mendapatkan 

mendapatkan stimulasi yang cukup, maka akan berdampak pada interaksi social 

anak dalam aktivitas sehari-hari. Masalah ini dapat mempengaruhi kinerja 

akademik juga, karena anak mungkin mengalami kesulitan berkonsentrasi, 

memotivasi diri, dan bekerja sama saat belajar.  

Berdasarkan hasil observasi awal pra penelitian yang dilakukan di RA 

Mardhati selama dua pekan pada usia 5-6 tahun, menunjukkan masih banyak anak 

yang belum memiliki keterampilan sosial yang baik. Total anak adalah 12 orang. 

Observer menemukan anak yang belum maksimal pada aspek sosial emosional 

sebagaimana disajikan pada tabel berikut ini. 
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Indikator Pencapaian 

Perkembangan Anak 

  Jumlah Anak 

Interaksi social 12 orang anak 

Aturan Pengenalan 11 orang anak 

Emosi 11 orang anak 

 

Hal tersebut ditandai dengan masih banyaknya anak yang memperebutkan 

mainan dengan agresif, tidak peduli dengan teman yang sedih, sering marah, 

menangis tanpa mengungkapkan perasaan, sulit mengikuti aturan, dan kesulitan 

dalam bekerja sama dalam kegiatan kelompok. Selain itu, setiap hari penulis selalu 

menemukan anak didik RA Mardhati yang ingin keluar kelas dengan alasan ingin 

bermain di halaman luar kelas meskipun masih dalam keadaan mengerjakan tugas 

di dalam kelas. Oleh karena itu, guru memerlukan metode pembelajaran yang 

menarik dan membuat anak antusias dalam belajar untuk meningkatkan kualitas 

belajar anak. Adapun hasil wawancara dengan guru di sekolah RA Mardhati 

ditemukan bahwasanya penggunaan metode Role Playing jarang dijadikan sebagai 

metode pembelajaran di kelas. Hal ini terjadi karena pengunaan metode bermain 

peran (role playing) memakan waktu yang lama untuk diterapkan. Metode 

pembelaran yang sering digunakan adalah  metode bercerita dan  metode pemberian  

tugas. 

Anak usia 5-6 tahun berada pada fase perkembangan yang sangat pesat pada 

aspek perkembangan sosial emosional. Kemampuan dalam sosial emosional 

tersebut tentunya menjadi hal yang harus diperhatikan dan harus diberikan 
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stumulasi yang baik. Stimulasi sosial emosional anak pada usia 5-6 tahun ini sangat 

penting karena dapat membantu anak belajar mengenali dan mengungkapkan emosi 

mereka dengan cara yang baik serta belajar memahami dan merespon perasaan 

orang lain. Selain itu, stimulasi pada aspek sosial emosional tersebut juga dapat 

meningkatkan kemampuan pro-sosial anak seperti berbagi, membantu, dan 

berempati terhadap orang lain. Melalui pengalaman interaksi sosial dalam stimulasi 

tersebut, anak-anak belajar bagaimana menempatkan diri mereka dalam posisi 

orang lain, memahami perspektif orang lain, dan terdorong melakukan tindakan 

yang bermanfaat bagi orang lain.  

Kemampuan pro-sosial ini tidak hanya meningkatkan hubungan 

interpersonal saja, tetapi juga membangun lingkungan sosial yang lebih harmonis. 

Dengan stimulasi yang tepat, anak-anak akan lebih mampu berkontribusi secara 

positif dalam kelompok. Oleh karena itu, metode yang sesuai untuk menangani 

permasalahan mengenai sosial emosial anak di RA Mardhati adalah dengan 

bermain peran (Role playing). 

Bermain peran atau Role Playing adalah suatu cara pembelajaran yang 

dilakukan dengan cara berpura-pura atau berakting seperti benda, makhluk, situasi,  

peristiwa, kejadian atau individu tertentu, dengan tujuan agar dapat memahami 

dengan lebih baik hal yang ingin dicapai atau disampaikan melalui peran yang 

dimainkan. (Akollo, J. G., et al., 2020). 

Kegiatan Role Playing dapat meningkatkan keterampilan bahasa, kognitif, 

motorik, merangsang imajinasi, dan terkhusus pada aspek sosial emosional nya 

yaitu dapat meningkatkan keterampilan sosial anak dengan mengajari mereka cara 
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berinteraksi, mengikuti aturan sosial, dan menyelesaikan konflik. Hal ini sejalan 

dengan pendapat Inten (2017) yang mengatakan bahwasanya, kegiatan bermain 

peran sangat bagus untuk diterapkan karena dengan bermain peran anak-anak bisa 

mengembangkan kreativitas    dan imajinasi anak melalui kegiatan yang mereka 

perankan. Maka penulis dapat simpulkan bahwasanya bermainan peran dapat 

merangsang kreativitas dan imajinasi anak, memungkinkan mereka berfikir inovatif 

dalam berbagai situasi. Kegiatan ini akan sangat menyenangkan karena anak bisa 

terlibat langsung dalam kegiatan bermain peran bersama teman-temannya. Oleh 

karena itu, permainan Role Playing memegang peranan penting dalam 

perkembangan keterampilan sosial emosional bagi tumbuh kembang anak. 

Berdasarkan latar belakang dan permasalahan tersebut penulis tertarik untuk 

melakukan penelitian tindak kelas dengan judul ‘’Peningkatan Kemampuan 

Sosial Emosial Anak Melalui Kegiatan Role Playing Pada Usia 5-6 Tahun Di 

RA Mardhati Kota Makassar’’. 

B. Masalah Penelitian 

1. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat di identifikasi masalah 

berikut: 

a. Kemampuan sosial emosional anak masih tergolong rendah. 

b. Kegiatan bermain peran jarang diterapkan. 

c. Kegiatan Inti di kelas yaitu pemberian lembar kerja lebih dominan setiap hari 

nya. Hal ini menjadi salah satu faktor anak cepat bosan dan jenuh dalam belajar 

sehingga anak memilih untuk selalu ingin bermain di halaman luar kelas. 
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2. Alternatif Pemecahan Masalah 

Masalah rendahnya kemampuan sosial emosional anak di RA Mardhati 

Kota Makassar akan dipecahkan melalui metode Role Playing dengan kegiatan 

bermain bersama teman sekelas anak di sekolah.  

3. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka rumusan masalah 

dari penelitian ini adalah: Apakah dengan menggunakan kegiatan Role Playing 

dapat meningkatkan kemampuan sosial emosional anak di RA Mardhati Kota 

Makassar. 

4. Pemecahan Masalah 

Masalah kurang nya kemampuan sosial emosional anak usia 5-6 tahun di 

RA Mardhati akan dipecahkan melalui kegiatan Role Playing menggunakan 

Penelitian Tindak Kelas (PTK). 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka tujuan yang 

ingin dicapai pada penelitian ini adalah bagaimana peningkatan kemampuan sosial 

emosional anak melalui kegiatan Role Playing di RA Mardhati Kota Makassar. 

D. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

1. Manfaat untuk guru: Dapat menjadi bahan refleksi dan evaluasi bagi guru untuk 

praktik mereka di sekolah demi keberhasilan pembelajaran. Selain itu, dapat 

menambah strategi pembelajaran baru dan pengalaman mereka. 
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2. Manfaat untuk anak: Dapat meningkatkan kemampuan sosial emosional anak, 

motorik, kognitif, imajinasi, bahasa, pemahaman terhadap lingkungan sekitar, 

dan kerjasama kelompok. 

3. Manfaat untuk sekolah: Mengembangkan keterampilan sosial di sekolah untuk 

meningkatkan kualitas belajar demi menciptakan keharmonisan di sekolah. 

Selain itu, dapat bermanfaat dalam rangka evaluasi model pembelajaran yang 

ada di sekolah. 

4. Manfaat untuk orangtua: Orangtua dapat belajar ilmu parenting lebih banyak 

mengenai pengasuhan yang efektif bagi anak dengan cara mendukung 

perkembangan anak di sekolah. 

5. Manfaat untuk peneliti: Menambah pengetahuan dan wawasan peneliti 

mengenai strategi pembelajaran Role Playing untuk diterapkan ketika mengajar 

nanti. Selain itu, peneliti juga belajar banyak mengenai teori perkembangan 

sosial emosional anak melalui kegiatan membaca buku dan artikel-artikel 

ilmiah. 
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 BAB II  

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Pengembangan Sosial Emosional 

a. Pengertian Pengembangan Sosial Emosional 

Herdina. I., (2016) mengatakan pendapatnya tentang emosi. Menurutnya, 

perkembangan emosi adalah salah satu elemen krusial dalam pertumbuhan anak 

usia dini, karena kemajuan emosi positif akan membantu anak memahami aspek-

aspek emosional  dirinya dan mampu mengekspresikannya dengan benar kepada 

orang lain serta lingkungan sekitarnya. Ini akan mendukung proses pertumbuhan 

dan perkembangan secara maksimal dengan meningkatkan penguasaan 

kemampuan sosial emosional dan keterampilan sosial yang fundamental untuk 

menjalin hubungan yang baik dengan orang lain. Disamping itu, pengertian emosi 

yang baik juga menjadi tanda bagi perkembangan kesadaran diri positif yang akan 

memandu anak untuk mencapai pembentukan identitasnya seiring berjalannya 

waktu. 

Menurut Daud, Muh., (2021) mengatakan bahwasanya perkembangan 

sosial emosional anak mencakup cara anak berkomunikasi dengan teman seusia, 

orang dewasa, serta masyarakat agar dapat beradaptasi sesuai harapan bangsa dan 

negara. Perkembangan sosial anak dimulai sejak bayi. Seiring dengan pertumbuhan 

fisiknya, bayi yang  tumbuh menjadi individu dan kemudian dewasa. Saat dewasa, 

anak mulai menggenali lingkungan yang luas dan berinteraksi dengan banyak 

orang. Semua diawali dengan mengenal ibunya, dilanjutkan dengan mengenal ayah 
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dan anggota keluarganya. Pertumbuhan sosial emosional anak disertai dengan 

munculnya ketertarikan pada kegiatan teman-temannya dan meningkatnya hasrat 

kuat untuk diizinkan bergabung dalam suatu grup, serta anak akan merasa tidak 

senang jika tidak bersama teman-temannya. Anak akan merasa kurang menikmati 

permainan di rumah nya atau dengan keluarganya dan hanya selalu ingin bersama 

teman-temannya agar tidak merasa kesepian sendiri. 

Uraian umum mengenai pola/bentuk keterkaitan emosi dengan kehidupan 

anak. Pertama, emosi mempengaruhi cara pandang anak terhadap aspek kehidupan. 

Pandangan mengenai rasa malu, ketakutan, agresivitas, keingintahuan, atau 

kebahagiaan tersebut akan meniru pola tertentu sesuai dengan pola yang terbentuk 

dalam golongan sosial atau dunia anak. Kedua, emosi berpengaruh pada interaksi 

sosial. Dengan emosi, anak mempelajari cara mengubah tindakan untuk beradaptasi 

dengan tuntutan dan norma social yang berlaku di lingkungan anak. Ketiga, respons 

emosional yang dilakukan secara berulang akan bertransformasi menjadi kebiasaan. 

(Dadan & Suryana, 2018). 

Berdasarkan beberapa teori tentang perkembangan sosial emosional di atas, 

dapat disimpulkan bahwa perkembangan sosial emosional adalah kemampuan 

seseorang untuk mengelola emosinya, berinteraksi dengan orang lain dan 

berkomunikasi secara efektif dengan banyak orang. Emosi sosial mencakup emosi 

yang kompleks dan beragam, seperti bahagia, sedih, marah, takut, cinta dan bangga. 

 

b. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Emosi Sosial 
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 Perkembangan emosi dan sosial anak yang baik atau tidak dipengaruhi oleh 

beberapa faktor. Menurut Aurora N.S.I.I et al., (2024) bahwasanya, faktor-faktor 

yang mempengaruhi sosial emosional anak adalah sebagai berikut: 

1. Keluarga 

Keluarga merupakan salah satu faktor utama yang memiliki dampak besar 

terhadap aspek sosial emosional anak. Mengingat keluarga adalah individu 

terdekat dengan anak dan selalu bersamanya. Partisipasi orang tua memiliki 

dampak yang cukup besar terhadap sikap dan perilaku di kehidupan sosial anak. 

Keterlibatan orang tua dapat meramalkan perilaku anak. Emosi dan sosial anak 

akan berkembang dari kebiasaan yang di lihat dari orang terdekatnya, karena 

pada dasarnya anak pada usia dini adalah fase meniru.  

2. Gawai 

Penggunaan gawai atau semacamnya dapat berpengaruh negative pada 

perkembangan emosi social anak. Gawai yang berlebihan yaitu lebih dari 1 jam 

setiap hari akan mempengaruhi tumbuh kembang anak. 

3. Teman Sepermainan 

Lingkungan pertemanan merupakan faktor luar yang berpengaruh pada 

pertumbuhan anak.  Lingkungan dan teman sepermainan memiliki peranan 

penting dalam membentuk sikap, karakter dan perkembangan keterampilan 

anak.  

 

 

c. Pentingnya Pengembangan Sosial Emosional pada Anak 
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Dadan & Suryana (2018) berpendapat bahwa penting untuk 

mengembangkan sosial emosional anak. Ada beberapa aspek fundamental yang 

menggarisbawahi esensi pengembangan sosial emosional  anak, yaitu: Pertama, 

semakin rumitnya masalah yang terjadi pada anak, seperti perkembangan teknologi 

yang memberikan tekanan pada  anak dan memberikan konsekuensi pada 

perkembanan emosi sosial mereka. Kedua, pembentukan kesadaran bahwa anak 

adalah pelaku dan bekal untuk masa yang akan datang yang perlu dipersiapkan 

secara optimal. Ketiga, karena batasan usia pada anak sangat penting. Maka, perlu 

di upayakan semaksimal mungkin supaya semua fase perkembangan terpenuhi 

dengan baik. Keempat, anak tidak bias hidup hanya dengan bermodalkan IQ, tetapi 

kecerdasan emosional jauh lebih penting sebagai persiapan hidup. Kelima, telah 

muncul kesadaran di kalangan anak-anak tentang pentingnya memaksimalkan 

kemampuan sosial emosional  sejak kecil. Keenam,  Ada kecenderungan serupa di 

setiap negara, dimana generasi saat ini mengalami lebih banyak masalah emosional 

dibandingkan generasi sebelumnya. Oleh karena itu, dibutuhkan usaha untuk 

meningkatkan kecerdasan emosional yaitu dengan kegiatan yang ditujukan bagi 

pengembangan serta peningkatan kualitas emosional anak agar dapat memahami 

perasaan  sendiri dan orang lain. 

Keterampilan sosial dan emosional anak berdampak besar pada interaksi 

sosial mereka, sehingga menghasilkan hubungan yang lebih sehat dan memuaskan. 

Anak-anak dengan keterampilan ini cenderung lebih mampu membaca dan 

memahami emosi orang lain, sehingga memungkinkan terjadinya komunikasi yang 

lebih empati dan efektif. Mereka mampu berinteraksi dengan teman dengan lebih 
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bijaksana dan penuh pengertian, menghindari konflik, dan menyelesaikan 

perbedaan dengan bijak. Akan tetapi, setiap interaksi yang diberikan kepada anak 

sangat dipengaruhi oleh lingkungan sekitar anak. Hal ini diperkuat dengan pendapat 

Dewi et al., (2020) bahwasanya lewat interaksi sosial yang positif dengan 

sekitarnya, anak bisa mengelola emosinya dengan menampilkan beragam 

emosiyang baik. Akan tetapi, jika lingkungan tidak memberikan kenyamanan bagi 

anak, maka anak akan meerikan reaksi seperti marah, sedih, takut, kaget, dan 

lainnya. Sedangkan anak dengan emosi yang sehat dan seimbang akan 

menunjukkan perilaku sosial yang bagus. 

Kematangan pada sosial emosional dapat mengantarkan anak kepada 

kesuksesan di masa mendatang. Hal ini terjadi karena anak dapat mengidentifikasi 

masalah serta mencari solusi untuk masalah tersebut apabila diberikan stimulus 

pada aspek sosial emosionalnya pada usia dini. Hal ini sejalan dengan yang 

dikatakan oleh Firmansyah, (2021) bahwasanya semakin rutin perilaku sosial 

emosional anak diajarkan, maka keterampilan problem solving nya akan semakin 

baik. Oleh karena itu, orang tua dan guru sebaiknya sering mengajak anak untuk 

melakukan permainan yang bisa merangsang kemampuan sosial emosional anak. 

Orang tua dan guru bisa melakukannya dengan cara bercerita, bermain peran, dan 

lain-lain.  

 

 

 

B. Metode Bermain Peran (Role Playing) 
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a. Pengertian Role Playing 

Bermain adalah aktivitas yang dilakukan untuk mendapatkan hiburan, tanpa 

memikirkan hasil akhir dari aktivitas itu. Bermain dilakukan atas kemauan sendiri 

tanpa ada unsur paksaan, tekanan dari luar atau kewajiban (Daud, Muh., 2021). 

Bermain adalah kegiatan menyenangkan bagi anak usia dini. Melalui 

kegiatan bermain, banyak aspek perkembangan yang dapat tercapai. Bermain tidak 

hanya merupakan kegiatan yang menyenangkan, tetapi juga merupakan sarana 

penting bagi tumbuh kembang anak secara keseluruhan. Menurut Wahyuni & 

Azizah, (2020) mengatakan bahwasanya bermain di masa kanak-kanak bertujuan 

untuk memberikan pemahaman baik dan melatih banyak aspek seperti, 

membedakan perilaku yang baik dan buruk, sikap ramah, peduli, disiplin, rasa 

tanggung jawab,  mencintai makhluk Tuhan, tertib, dan rasa berani anak. Butuh 

waktu yang lama untuk bagi seorang anak untuk mengembangkan dirinya. 

Bermain peran (Role Playing) merupakan cara belajar yang dilakukan 

dengan cara berakting atau berpura-pura bersikap seperti benda, makhluk, situasi, 

peristiwa, atau individu tertentu dengan tujuan memberikan pemahaman yang 

mendalam terhadap hal yang ingin dicapai atau disampaikan melalui kegiatan 

bermain peran (Akollo, J. G. et al., 2020). 

Menurut Piaget, main peran mulai tampak ketika anak berusia sekitar 1 

tahun. Saat anak-anak terlibat dalam aktivitas yang tidak dapat diterapkan dalam 

kehidupan sehari-hari, seperti bermain pasir dan berpura-pura mencicipinya. Anak 

akan mengenang momen yang sangat menyenagkan seperti melihat botol minuman 

susu dan  berusaha memberikan susu kepada mainanya. Untuk permainan yang 
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lebih tinggi, anak biasanya menggunakan simbolisme kolektif. Anak berbicara 

sendiri dalam bentuk percakapan lisan yang dikenal sebagai idiosyncratic 

soliloquies. Lewat dialog ini, anak membentuk kesepakatan kebutuhan sementara 

berdasarkan ide dan kesadarannya (Latif & Mukhtar, 2013) 

b. Indikator Peningkatan Sosial Emosional Anak 

Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan 

Teknologi Republik Indonesia nomor 5 tahun 2022 bahwa indikator peningkatan 

sosial  emosional anak sebagai berikut: 

Tabel 2.1 Indikator Peningkatan  Sosial Emosional Anak 

Aspek Perkembangan 

Indikator Pencapaian Perkembangan 

Anak 

Perkembangan Kecerdasan Sosial 

Emosional 

1) Interaksi Sosial: Menunjukkan 

minat yang lebih besar untuk 

bermain dan bekerja sama dengan 

teman-teman sebayanya. Anak 

mulai memahami konsep berbagi 

dan bergiliran. 

2) Aturan Pengenalan: Lebih 

memahami dan mampu mengikuti 

aturan serta rutinitas, baik di rumah 

maupun di sekolah. 

3) Emosi: Mampu mengenali dan 

mengekspresikan emosi mereka 
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dengan lebih baik. Mulai memahami 

emosi orang lain dan menunjukkan 

empati. 

 

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa anak yang 

berhasil mengembangkan keterampilan sosial emosional menunjukkan kemampuan 

berempati, seperti memahami dan peka terhadap perasaan teman sebayanya. 

Mereka juga mampu berkomunikasi secara efektif baik verbal maupun nonverbal, 

serta mampu bekerja sama dalam kelompok tanpa konflik besar. Selain itu, mereka 

menunjukkan keterampilan dalam mengelola emosi, seperti kesabaran dan 

pengendalian diri saat menghadapi frustrasi dan kemarahan. Kesuksesan juga 

terlihat dari cara anak-anak membangun dan memelihara hubungan positif dengan 

teman sebaya dan orang dewasa, serta kemampuan mereka beradaptasi terhadap 

perubahan dan tantangan yang mereka hadapi. Indikator-indikator ini dapat 

digunakan untuk menilai seberapa sukses anak dalam mengembangkan 

keterampilan sosial-emosional yang sehat. 

c. Karakteristik Metode Role Playing 

Anggraini & Putri, (2019) mengungkapkan bahwasanya dalam penerapan 

metode bermain peran atau role playing terdapat langkah-langkah yang harus 

dilalui mulai dari pemanasan atau warming up, memilih pemain (partisipan), 

menata panggung, menyiapkan pengamat (observer), memainkan peran 

(manggung), diskusi dan evaluasi kedua dan berbagi kesimpulan sampai berbagai 

pengalaman. 
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Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa metode bermain 

peran (Role Playing) memiliki ciri khas pembelajaran yang melibatkan anak dalam 

simulasi atau peran di dalam situasi yang ditentukan. Setiap anak diberikan peran 

dalam skenario sesuai dengan tema pembelajaran yang sudah ditentukan oleh guru 

sebelumnya. Interaksi antar anak merupakan bagian yang sangat penting dari 

pelaksanaan bermain peran, yang meningkatkan keterlibatan dan pemahaman 

mereka terhadap tema. Setelah bermain peran, diadakan diskusi dan evaluasi untuk 

menganalisis pengalaman,belajar dari situasi yang diperankan, dan berdiskusi 

mengenai hasil praktik. 

d. Keunggulan Metode Bermain Peran (Role Playing) 

Rofiah et al., (2022) mengungkapkan dalam penelitiannya bahwa metode 

Role Playing mempunyai keunggulan yaitu menarik minat anak, anak dapat 

merasakan emosi orang lain, melatih anak untuk merancang penemuan, berpikir 

serta berperilaku dsecara inovatif,  mengatasi tantangan dengan cara realistis,  

melaksanakan investigasi dan mendorong perkembagan kemampuan berpikir anak 

untuk mengatasi masalah yang dihadapi dengan benar. Selain itu, anak dapat 

membuat pendidikan sekolah lebih terkait dengan kehidupan, khususnya dunia 

pekerjaan, anak  memiliki kebebasan untuk mengekspresikan diri dan anak lebih 

bersemangat. 

Bermain sangat menyenangkan bagi anak-anak karena bermain dapat 

memberikan kesempatan kepada anak untuk eksplorasi dan penemuan tanpa batas. 

Dengan bermain, anak dapat diberikan kesempatan untuk merangsang rasa ingin 

tahu nya dan memberikan banyak sekali pembelajaran untuk aspek perkembangan 
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anak. (Amri, 2017) mengatakan bahwasanya bermain peran mengedepankan aspek 

pembelajaran pemecahan masalah melalui demonstrasi, identifikasi isu, pemeranan 

dan diskusi. Dalam prosesnya, bermain peran mempunyai kelebihan dibandingkan 

metode lain, yang mana dalam pembelajaran ini peserta anak dapat menciptakan 

analogi tentang situasi nyata.   

C. Hasil Penelitian yang Relevan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, pengaplikasian 

metode bermain peran (Role Playing) di kelas dapat memberikan dampak yang baik 

bagi anak. Hal ini terlihat dari hasil penelitian terdahulu sebagai berikut: 

1. Studi pertama yang dilakukan oleh Viki Yuliandari, Umi Kalsum dan Rukiyah 

(2023). Berdasarkan hasil dari data yang didapatkan selama proses penelitian 

dengan tiga tahapan yaitu tahap pra siklus, siklus I dan siklus II, dapat 

menunjukan bahwa kemampuan sosial emosional anak kelas B di TK Negeri 1 

Pembina Palembang mengalami perubahan dan peningkatan. Dimana pada 

kegiatan pra siklus menunjukan bahwa kemampuan sosial emosional anak 

masih rendah yaitu dengan persentase 47%. Lalu dilakukan tindakan kelas pada 

siklus I, dapat meningkat menjadi 69%. Kemudian dilakukan tindakan kelas 

pada siklus II, dan meningkat menjadi 81%. Dengan hasil ini dapat dikatakan 

bahwa metode bermain peran efektif untuk meningkatkan kemampuan sosial 

emosional anak. 

2. Studi yang dilakukan oleh Drs. Hadis Purba, M.A, Ade Bestia dan Nurlaili, 

M.Pd (2022) mengungkapkan bahwa penerapan metode role playing terbukti 

dapat mengembangkan aspek emosi sosial anak. Temuan penelitian 
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mengindikasikan bahwa penggunaan metode role playing dapat meningkatkan 

perkembangan emosi sosial anak usia 5-6 tahun di RA Al Mukhlisin. Dalam 

siklus I, data menenai perkembangan emosi social anak masih berada pada 

tingkat yang rendah yaitu dari 15 anak, 11 anak pada kategori mulai 

berkembang (80%) dan 4 anak pada kategori berkembang sesuai harapan 

(20%). Perbaikan yang jelas terlihat pada siklus II, dari 15 anak terdapat 8 anak 

pada kategori berkembang sangat baik dengan persentase 53,33%. Sedangkan 

pada kategori berkembang sesuai harapan terdapat 7 anak denga persentase 

46,67%.  

3. Studi yang dilakukan oleh Baiq Halimatuzzuhrotulaini dan Salmiah (2021) di 

TK Islam Al Asy’ari NW Reban Tebu pada Tahunajaran 2017/2018. 

Mengindikasikan bahwa metode bermain peran mampu meeningkatkan 

kemampuan emosional anak. Yang mana perubahan terlihat pada saat proses 

pelaksanaan siklus I dan II. Pada siklus I, terdapat 9 orang siswa pada kategori 

Mulai Berkembang dengan persentase sebesar 48% dan 10 anak pada kategori 

Berkembang Sesuai Harapan dengan persentase 52%. Pada siklus II, tercatat 3 

anak pada kategori  Mulai Berkembang dengan persentase 16% dan 16 anak 

pada kategori Berkembang Sesuai Harapan dengan persentase 84%.  Total hasil 

ketuntasan akhir pada siklus II yaitu 80%.. 

  Berdasarkan hasil penelitian relevan yang dipaparkan pada paragraf di atas, 

maka dapat disimpulkan bahwa perbedaan dari penelitian sebelumnya dan 

penelitian yang dilakukan penulis memiliki kesamaan dalam hal metode penelitian 

yaitu penelitian tindak kelas serta memiliki Variabel sama yaitu sosial emosional 
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dan Role Playing. Adapun perbedaan penelittian sebelumnya dengan penelitian 

yang dilakukan penulis yaitu terletak pada lokasi tempat penelitian dan hasil 

penelitian nantinya. 

D. Kerangka Pikir 

Pengembangan sosial emosional melalui kegiatan bermain peran pada anak 

usia 5-6 tahun di RA Mardhati Kota Makassar jarang dilakukan disana. Adapun 

kegiatan yang mengarah pada perkembangan sosial emosional anak hanya 

disampaikan dengan metode ceramah, bernyanyi, atau cerita kepada anak. 

Peningkatan keterampilan sosial emosional pada anak jika dilakukan dengan tepat, 

tentunya akan menghasilkan sesuatu yang baik pula, apalagi kegiatannya menarik 

dan membuat anak antusias dalam belajar. Untuk meningkatkan kemampuan sosial 

emosional anak, penulis menerapkan metode Role Playing. 

Berdasarkan uraian yang telah disampaikan, maka kerangka pikir dalam 

penelitian ini sebagai berikut: 
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Gambar 2.1 Kerangka Pikir 

RA Mardhati 

Kota Makassar  

Kemampuan Sosial Emosional 

Anak 

Kondisi Awal 

Kemampuan sosial anak 

belum maksimal 

Pembelajaran dengan kegiatan Role 

Playing jarang dilakukan di sekolah 

Indikator Peningkatan Sosial Emosional Anak 

1. Interaksi Sosial: Menunjukkan minat yang lebih besar 

untuk bermain dan bekerja sama dengan teman-teman 

sebayanya. Anak mulai memahami konsep berbagidan 

bergiliran. 

2. Aturan Pengenalan: Lebih  memahami dan mampu 

mengikuti aturan serta rutinitas, baik di rumah maupun 

di sekolah. 

3. Emosi:Mampu mengenali dan mengekspresikan emosi 

mereka dengan lebih baik. Mulai memahami emosi 

orang lain dan menunjukkan empati 

Tindakan : Penerapan metode Role Playing 

1. Guru menyiapkan dan menyediakan media atau alat bermain peran yang akan 

digunakan. 

2. Guru menata area bermain peran agar menyerupai lingkungan yang ditiru. 

3. Guru membagi anak menjadi dua kelompok yang kemudian akan ditugaskan 

sesuai peran yang telah ditentukan oleh Guru. 

4. Guru memberikan contoh atau skenario singkat bagaimana peran tersebut 

dijalankan. 

5. Anak-anak memainkan peran mereka secara aktif, saling berinteraksi sesuai 

skenario. Guru mengawasi   dan menyemangati anak dalam proses bermain 

peran. 

6. Peneliti mengawasi  dan memberikan penilaian kepada anak. 

Kemampuan Sosial Emosional Anak meningkat 
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E. Hipotesis Tindakan 

Berdasarkan kajian teori dan kerangka pikir diatas, hipotesis dalam 

penelitian ini adalah jika diterapkan metode bermain peran (Role Playing) maka 

akan meningkatkan kemampuan sosial emosional anak usia 5-6 tahun di RA 

Mardhati Kota Makassar, Sulawesi Selatan. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian  

Jenis penelitian yang diterapkan adalah penelitian Tindakan Kelas (PTK). 

Jenis penelitian PTK merupakan salah satu bentuk penelitian yang dijalankan oleh 

guru di dalam kelas dengan tujuan untuk mereflesikan kinerja guru selama proses 

pembelajaran  guna mengatasi permasalah pendidikan di sekolah. Tidak berbeda 

dengan pengertian tersebut, (Fahmi et al, 2021) mendefinisikan Penelitian Tindakan 

Kelas sebagai sebuah studi yang dilakukan melalui berbagai langkah untuk 

meningkatkan suatu metode, strategi, pola, aturan, atau konsep dalam suatu 

kegiatan pembelajaran agar memperoleh hasil yang optimal dibandingkan dengan 

kegiatan yang dilakukan sebelumnya. 

B. Lokasi dan Subjek Penelitian 

Adapun penelitian dilakukan di RA Mardhati yang beralamat di Jl. Skarda 

N 3 No.1, Karunrung, Kecamatan Rappocini, Kota Makassar, Sulawesi Selatan. 

Subjek penelitian, yaitu sebagai berikut: 

1. Anak didik kelompok B di RA Mardhati Kota Makassar. Jumlah total 

siswa/siswi adalah 12 orang anak yang terdiri dari 7 laki-laki dan 5 perempuan. 

2. Wali kelas B RA Mardhati. 

 

 

C. Faktor yang Diselidiki 
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1. Kemampuan anak didik dalam bermain peran. 

2. Hasil dari pengaplikasian metode bermain peran terhadap peningkatan 

kemampuan sosial emosional. 

D. Prosedur Penelitian 

Suharsimi Arikunto (2009: 16) mengatakan bahwasanya proses Penelitian 

Tindakan Kelas (PTK) terdiri dari empat tahapan, yaitu perencanaa, pelaksanaan 

tindakan, pengamatan, dan refleksi terhadap hasil yang diperoleh di akhir siklus 

pembelajaran (Dimyati & Johni, 2013). 

Penelitian tindakan kelas dilakukan dalam siklus I dan II. Anak kelompok 

B usia 5-6 tahun menjadi objek penelitian. Siklus I dilakukan sebanyak 3 kali dan 

pelaksanaan siklus II jika indikator keberhasilan belum tercapai, dengan 

memperbaiki perkembangan yang kurang dalam siklus pertama. Jika 

perkembangan anak masih kurang dan indikator keberhasilan belum sesuai yang 

diharapkan pada siklus kedua,  maka akan dilanjutkan pada siklus III. Berikut  

desain Penelitian Tindakan Kelas: 

  

 

 

 

 

 

 

DESAIN PENELITIAN TINDAKAN KELAS 

 

Siklus I 
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Gambar 2.2 Siklus Penelitian Tindakan Kelas 

 

 

Berdasarkan desain di atas, maka langkah-langkah pelaksanaan Penelitian 

Tindakan Kelas yang dilakukan oleh peneliti sebagai berikut: 

Perencanaan 

Refleksi 

Belum Berhasil 

Perencanaan 
Siklus II Refleksi 

Siklus N Jika Belum 

berhasil 

Observasi Pelaksanaan 
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Siklus I 

1. Perencanaan 

a. Setiap tim bekerjasama untuk melakukan diskusi tentang kegiatan bermain 

peran yang akan dilakukan. 

b. Menyiapkan pembentukan kelompok yang beragam dan memilih salah satu 

anak sebagai pemimpin kelompok. 

c. Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH). 

d. Menunjuk salah satu guru untuk mengajar dan dua orang sebagai pengamat. 

2. Tindakan 

a. Guru memberikan pelajaran tentang profesi-profesi yang ada di lingkungan 

sekitar. 

b. Guru membagi siswa dalam dua kelompok sebanyak 5 atau 6 anak. Guru 

menentukan profesi anak yang akan bermain peran. 

c. Guru dan anak melakukan diskusi dan tanya jawab mengenai profesi. 

d. Guru melakukan menanyakan kembali kepada beberapa anak tentang apa yang 

mereka pahami tentang profesi yang sudah dibahas.  

3. Pengamatan 

Sesuai dengan indikator yang ingin dicapai, maka fokus pengamatannya 

adalah sebagi berikut: 

a. Memperhatikan kemampuan sosial dan emosional anak saat melakukan 

kegiatan bermain peran.  Apakah sudah meningkat atau masih dalam proses 

berkembang. 
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b. Memperhatikan alur kegiatan bermain peran anak agar sesuai dengan skenario 

yang telah ditetapkan  sebelumnya. 

c. Memperhatikan kemampuan sosial emosional anak sesuai indikator pencapaian 

yang telah ditentukan. 

4. Refleksi 

a. Pada prinsipnya, kegiatan refleksi adalah mengevaluasi semua aktivitas siklus 

yang sudah berjalan untuk memperbaiki kegiatan pada siklus berikutnya atau 

berhenti. 

b. Refleksi dilakukan secara kolaboratif oleh ketua dan para anggota peneliti. 

Siklus II 

Pada dasarnya, kegiatan dalam siklus II dilakukan jika indikator 

keberhasilan di siklus I belum tercapai. Kegiatan dalam siklus II adalah kegiatan 

perbaikan yang didasarkan pada hasil refleksi yang dilaksanakan pada  siklus I. 

E. Instrumen Penelitian 

Instrument penelitian adalah alat yang dipakai peneliti untuk 

mengumpulkan data yang relevan pada proses penelitian yaitu Lembar Observasi 

(Cheklist) berfungsi membantu peneliti untuk focus dalam melakukan pengamatan 

sehingga data  yang diperoleh menjadi lebih mudah untuk dianalisis. Lembar 

checklist ini dimanfaatkan untuk menilai perkembangan kemampuan social 

emosional anak melalui aktivitas bermain peran atau role playing. Alat ukur yang 

digunakan untuk mengevaluasi hasil belajar kemampuan social emosional anak 

sesuai dengan tingkat pencapaiannya. Adapun penilaian tersebut berupa kategori 
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Belum Berkembang (BB), Mulai Berkembang (MB), Berkembang Sesuai Harapan 

(BSH) dan Berkembang Sangat Baik (BSB). 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data adalah cara atau metode yang digunakan oleh peneliti 

untuk mengumpulkan data yang diperlukan saat penelitian. Berikut data penelitian yang 

dipakai: 

1. Observasi 

Kegiatan observasi adalah pengamatan pada proses bermain peran (role 

playing) yang bertujuan meningkatkan kemampuan sosial emosional anak yang 

melibatkan aktivitas pengajaran guru dan pembelajaran anak di kelas. 

2. Dokumentasi 

Dokumentasi pada penelitian ini terdiri dari foto kegiatan anak saat bermain 

peran di kelas. Dokumentasi yang dimanfaatkan adalah gambar-gambar 

aktivitas pembelajaran di setiap siklus pembelajaran. Dokumentasi ini berkaitan 

dengan metode pengajaran guru serta perilaku dan sikap anak selama 

pelaksanaan pada usaha peningkatan kemampuan social emosional anak di RA 

Mardhati Kota Makassar. 

G.  Teknik Analisis Data 

Dalam penelitian ini, analisis data yang digunakan berupa teknik deskriptif 

kualitatis dan kuantitatif. Penyajian data berupa tabel tabel persentase dari 

masing-masing kategori kriteria penilaian yang dikumpulkan selama kegiatan 

pembelajaran di RA Mardhati Kota Makassar 
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Data penelitian didapat dari hasil cermatan setiap siklus pada aktivitas 

pengajaran guru dan kegiatan anak yang melakukan kegiatan bermain peran (role 

playing). Data yang dikumpulkan  didasarkan pada indikator pembelajaran yang 

kemudian diolah ke dalam bentuk kuantitatif dan kualitatif. Setiap indikator 

penilaian anak dihitung melalui sistem penilaian skor yang telah ditentukan.  

Kemudian skor setiap anak  disajikan dalam bentuk persentase menggunakan 

rumus data kuantitatif yang mengacu pada pendapat Sudjono (Rindha, 2011:7), 

yaitu sebagai berikut: 

𝐏 =
𝒇

𝒏
  x 100 

Keterangan : 

P = Angka Persentase 

f = Frekuensi yang sedang dicari persentasenya 

n = Jumlah persentase/banyaknya individu/indikator 

H. Indikator Keberhasilan 

1. Proses 

Untuk meningkatkan kemampuan sosial emosional anak melalui kegiatan 

bermain peran (Role Playing). 

 

 

 

2. Hasil 
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Sesuai Penelitian  ini dikatakan tercapai jika hasil bermain peran yang 

diperoleh anak mencapai angka persentase 75% dengan kategori Berkembang 

Sangat Baik Adapun kriterian penilaiannya sebagai berikut: 

Persentase % Keterangan 

76-100% BSB 

51-75% BSH 

26-50% MB 

0-25% BB 

 

Tabel 3.1 Kriteria Pencapaian Indikator
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

A. Hasil Penelitian 

1. Deskripsi Tindakan Hasil Observasi 

Observasi dilaksanakan pada tanggal pada tanggal 12-16 Agustus 

2024 yang bertujuan mendapatkan informasi awal mengenai kemampuan 

sosial emosional anak. Dari hasil identifikasi tersebut, peneliti akan 

menyimpulkan data pra-penelitian yang nantinya akan dijadikan sebagai 

rujukan untuk penelitian. Sampel penelitian adalah peserta didik kelompok B 

RA Mardhati Makassar sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Nama Anak Kelompok B RA Mardhati 

No Nama Jenis Kelamin 

1.  MH Laki-laki 

2.  MRDM Laki-laki 

3. MRY Laki-laki 

4. MDB Laki-laki 

5. MGA Laki-laki 

6. AAMN Perempuan 

7. KAH Perempuan 

8. AHA Perempuan 

9. AH Perempuan 

10. NW Perempuan 

11. MH Laki-laki 

12. F Laki-laki 

 



33 
 

 
 

Tabel 4.2 Data Hasil Observasi Pra Tindakan 

 

Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa mayoritas anak menunjukkan 

kurang mampu dalam aspek sosial emosional. Skor tertinggi dari total 

indikator adalah 4 dan nilai terendah 3. Di sisi lain, pada nilai tertinggi 

terdapat 3 orang anak dan 9 orang anak pada nilai terendah. Oleh karena itu, 

peneliti harus melakukan upaya peningkatan kemampuan sosial emosional 

anak.  

2. Deskripsi Tindakan Siklus I 

a. Perencanaan 

Penelitian tindak kelas siklus 1 dilaksanakan sebanyak 3 kali 

pertemuan yaitu pada tanggal 11, 12 dan 13 Maret 2025. Adapun pertemuan 

pembelajaran anak-anak yaitu bermain peran Dokter, Polisi dan Pedagang. 

Pada pelaksaan penelitian ini, guru kelas sebagai pelaksana tindak kelas dan 

peneliti sebagai observer. 

No Nama  
Item Keterangan  

 
 

1 2 3 Jumlah  %   
 

 

1 MH 1 1 1 3 9  
 

 

2 MRDM 1 1 2 4 12  
 

 

3 MRY 1 1 1 3 9  
 

 

4 MDB 1 1 1 3 9  
 

 

5 MGA 1 1 1 3 9  
 

 

6 AAMN 2 1 1 4 12  
 

 

7 KAH 2 1 1 4 12  
 

 

8 AHA 1 1 1 3 9  
 

 

9 AH 1 1 1 3 9  
 

 

10 NW 1 1 1 3 9  
 

 

11 MH 1 1 1 3 9  
 

 

12 F 1 1 1 3 9  
 

 

     19 16 11 47    
 

 

Rata-rata       3,92    
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Adapun tahap perencanaan kegiatan Role Playing pada siklus 1 yaitu 

sebagai berikut: 

1) Membuat dan menyusun RPPH dengan tema profesi Dokter, Polisi, dan 

Pedagang. 

2) Mempersiapkan alat dan bahan yang akan digunakan dalam proses 

bermain peran. 

3) Menyiapkan instrument penilaian dan lembar observasi anak sebagai alat 

pengumpulan data penelitian. 

4) Mempersiapkan buku catatan dan kamera untuk dokumentasi kegiatan 

bermain peran. 

b. Pelaksanaan 

1. Siklus I Pertemuan Pertama 

Siklus I pertemuan pertama dilaksanakan pada hari Selasa tanggal 11 

Maret 2025. Secara keseluruhan anak kelompok B pada pertemuan pertama 

hadir semua dengan total 12 orang anak dengan 8 siswa laki-laki dan 4 siswi 

Perempuan. Waktu pelaksanaan pembelajaran di sekolah dimulai pada pukul 

07.30-11.00 WITA. Setiap pertemuan terdapat tiga kegiatan yaitu, kegiatan 

pebuka, inti, dan penutup.  

Pada kegiatan pembuka, guru kelas bersama peneliti menyambut 

kedatangan siswa/siswi dengan bersalam-salaman. Guru dan peneliti 

berkolaborasi untuk memandu anak-anak melakukan kegiatan ice breaking 

dan bernyanyi agar anak bisa bersemangat dalam belajar. Setelah itu, anak-

anak melakukan zikir pagi dan berdo’a sebelum belajar. Guru menjelaskan 
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materi yang berhubungan dengan Dokter seperti menanyakan apa yang anak-

anak ketahui tentang dokter. Hal ini bertujuan agar anak-anak bisa lebih kritis 

dan bebas berpendapat tentang apa yang mereka ketahui tentang profesi 

Dokter. Selain itu, guru juga melakukan tanya jawab dengan siswa mengenai 

tempat kerja dokter (Rumah sakit/Puskesmas), alat-alat medis dan apa saja 

yang biasanya dilakukan dokter ketika berhadapan dengan pasien. 

Pada kegiatan inti, peneliti membagi anak-anak menjadi 2 kelompok, 

yang mana setiap kelompoknya itu terdiri dari 6 orang anak. Kegiatan 

bermain peran ini dilakukan dengan 2 sesi. Sesi pertama anak-anak kelompok 

1 bermain peran dokter dan dilanjutkan dengan anak-anak kelompok 2 di sesi 

selanjutnya. Guru kelas menjelaskan tata cara bermain peran. Lokasi bermain 

peran  ditata dengan baik dan  teratur  yang mana terdapat  1 loket 

pendaftaran, 1 ruangan pemeriksaan dan 1 ruang farmasi (pengambilan obat). 

Langkah pertama yang dilakukan adalah dengan mengambil nomor antrian 

dan menunggu nama mereka dipanggil sesuai dengan nomor antrian yang 

telah diberikan. Selanjutnya, anak pertama yang dipanggil masuk ke ruangan 

loket pendaftaran dan ditanyai oleh petugas rumah sakit mengenai keluhan 

pasien. Setelah itu, pasien diarahkan masuk ke ruangan pemeriksaan untuk 

ditangani dan diperiksa oleh dokter. Dokter memberikan penjelasan 

mengenai keluhan dan  memberikan solusi atas keluhan dengan memberikan 

resep obat kepada pasien nya. Pasien masuk ke ruangan farmasi untuk 

pengambilan obat dan pulang. Kemudian anak yang lain melakukan kegiatan  

yang  sama  secara bergantian sampai dengan selesai. Peneliti memperhatikan 
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dan memberi penilaian terhadap anak sesuai indikator yang telah ditentukan. 

Pada pukul 10.30 WITA anak-anak dipersilahkan beristirahat dan persiapan 

makan yang tandanya kegiatan bermain peran Dokter telah berakhir. Peneliti 

mengumpulkan dan merapikan kembali alat dan bahan yang dipakai bermain 

peran pada tempatnya.  

Pada kegiatan penutup, Guru kelas Bersama Peneliti mengajak peserta 

didik untuk bermain Ice Breaking disusul dengan evaluasi dan mengajak anak 

untuk berdiskusi tentang kegiatan hari ini. Guru menanyakan pendapat anak-

anak mengenai kegiatan berperan hari ini seperti menanyakan perasaan anak 

saat bermain dan mereka menjawabnya dengan antusias bermain sambil 

belajar. Sebelum pulang, Guru kelas menyampaikan rencana kegiatan besok 

dan memberikan motivasi-motivasi kepada anak untuk selalu bersemangat 

belajar di sekolah. Waktu menunjukkan pukul 11.00 WITA anak-anak 

diarahkan untuk berdo’a bersama sebelum pulang. 

2. Siklus I Pertemuan Kedua 

Siklus I pertemuan kedua dilaksanakan pada hari Rabu tanggal 12 

Maret 2025. Secara keseluruhan anak kelompok B pada pertemuan kedua 

hadir semua dengan total 12 orang anak dengan 8 siswa laki-laki dan 4 siswi 

Perempuan. Waktu pelaksanaan pembelajaran di sekolah dimulai pada pukul 

07.30-11.00 WITA. Setiap pertemuan terdapat tiga kegiatan yaitu, kegiatan 

pebuka, inti, dan penutup.  

Pada kegiatan pembuka, guru kelas bersama peneliti menyambut 

kedatangan siswa/siswi dengan bersalam-salaman. Guru dan peneliti 
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berkolaborasi untuk memandu anak-anak melakukan kegiatan Ice Breaking 

dan bernyanyi agar anak bisa bersemangat dalam belajar. Setelah itu, anak-

anak melakukan zikir pagi dan berdo’a sebelum belajar. Guru menjelaskan 

materi yang berhubungan dengan Polisi seperti menanyakan apa yang anak-

anak ketahui tentang Polisi. Hal ini bertujuan agar anak-anak bisa lebih kritis 

dan bebas berpendapat tentang apa yang mereka ketahui tentang profesi 

Polisi. Selain itu, guru juga melakukan tanya jawab dengan siswa mengenai 

tempat kerja Polisi (Kantor polisi/lalu lintas), alat-alat yang digunakan polisi 

saat dinas dan apa saja yang biasanya dilakukan Polisi saat di jalan/kantor 

polisi dan rambu-rambu lalu lintas. 

Pada kegiatan inti, peneliti membagi anak-anak menjadi 2 kelompok, 

yang mana setiap kelompoknya itu terdiri dari 6 orang anak. Kegiatan 

bermain peran ini dilakukan dengan 2 sesi. Sesi pertama anak-anak kelompok 

1 bermain peran Polisi dan dilanjutkan dengan anak-anak kelompok 2 di sesi 

selanjutnya. Guru kelas menjelaskan tata cara bermain peran. Anak-anak 

mulai bermain peran Polisi dengan pengawasan guru kelas. Pada tahap  

pertama dari 6 orang anak sesi 1 guru membagi anak, 2 orang anak yan 

berperan menjadi polisi lalu lintas. Yang mana tugasnya yaitu memberikan 

tanda lalu lintas kepada temannya yang akan melewati jalan. Apabila rambu 

berwarna merah maka temannya harus berhenti begitupun dengan rambu-

rambu yang lain. Apabila anak-anak yang lain melanggar lalu lintas, maka 

temannya  yang berperan sebagai polisi akan memberhentikan mereka dan 

memberikan sanksi. Tidak hanya itu, polisi juga bertugas untuk menanyakan 
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perlengkapan berkendara temannya. Peneliti memperhatikan dan memberi 

penilaian terhadap anak sesuai indikator yang telah ditentukan. Pada pukul 

10.30 WITA anak-anak dipersilahkan beristirahat dan persiapan makan yang 

tandanya kegiatan bermain peran Polisi telah berakhir. Peneliti 

mengumpulkan dan merapikan kembali alat dan bahan yang dipakai bermain 

peran pada tempatnya.  

Pada kegiatan penutup, Guru kelas bersama Peneliti mengajak peserta 

didik untuk bermain Ice Breaking disusul dengan evaluasi dan mengajak anak 

untuk berdiskusi tentang kegiatan hari ini. Guru menanyakan pendapat anak-

anak mengenai kegiatan berperan hari ini seperti menanyakan perasaan anak 

saat bermain dan mereka menjawabnya dengan antusias bermain sambil 

belajar. Sebelum pulang, Guru kelas menyampaikan rencana kegiatan besok 

dan memberikan motivasi-motivasi kepada anak untuk selalu bersemangat 

belajar di sekolah. Waktu menunjukkan pukul 11.00 WITA anak-anak 

diarahkan untuk berdo’a bersama sebelum pulang. 

3. Siklus I Pertemuan Ketiga 

Siklus I pertemuan ketiga dilaksanakan pada hari Kamis tanggal 13 

Maret 2025. Secara keseluruhan anak kelompok B pada pertemuan kedua 

hadir semua dengan total 12 orang anak dengan 8 siswa laki-laki dan 4 siswi 

Perempuan. Waktu pelaksanaan pembelajaran di sekolah dimulai pada pukul 

07.30-11.00 WITA. Setiap pertemuan terdapat tiga kegiatan yaitu, kegiatan 

pebuka, inti, dan penutup.  
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Pada kegiatan pembuka, guru kelas bersama peneliti menyambut 

kedatangan siswa/siswi dengan bersalam-salaman. Guru dan peneliti 

berkolaborasi untuk memandu anak-anak melakukan kegiatan ice breaking 

dan bernyanyi agar anak bisa bersemangat dalam belajar. Setelah itu, anak-

anak melakukan zikir pagi dan berdo’a sebelum belajar. Guru menjelaskan 

materi yang berhubungan dengan Pedagang seperti menanyakan apa yang 

anak-anak ketahui tentang Penjual. Hal ini bertujuan agar anak-anak bisa 

lebih kritis dan bebas berpendapat tentang apa yang mereka ketahui tentang 

profesi Pedagang. Selain itu, guru juga melakukan tanya jawab dengan siswa 

mengenai tempat kerja Pedagang (Pasar/Lorong-lorong komplek), alat-alat 

yang digunakan penjual sayur saat bekerja dan apa saja yang biasanya 

dilakukan Penjual saat menjual dan bertemu pembeli. 

Pada kegiatan inti, peneliti membagi anak-anak menjadi 2 kelompok, 

yang mana setiap kelompoknya itu terdiri dari 6 orang anak. Kegiatan 

bermain peran ini dilakukan dengan 2 sesi. Sesi pertama anak-anak kelompok 

1 bermain peran Polisi dan dilanjutkan dengan anak-anak kelompok 2 di sesi 

selanjutnya. Guru kelas menjelaskan tata cara bermain peran. Anak-anak 

mulai bermain peran Penjual sayur dengan pengawasan guru kelas. Pada 

proses bermain peran ini, dari 6 orang anak pada sesi pertama, satu orang 

anak ditugaskan menjadi penjul sayur. Adapun sayur yangd dijual berupa 

kangkung, wortel dan bayam juga tomat. Sayur-sayur tersebut telah diberikan 

tulisan harga didepan masing-masing sayur. Sehingga, pada kegiatan ini guru 

memberikan pemahaman kepada anak tentang mata uang. Anak-anak yang 
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lain bertugas menjadi pembeli dan mengantri untuk memmbeli supaya 

peneliti bisa melihat indicator penelitian juga disana. Peneliti memperhatikan 

dan memberi penilaian terhadap anak sesuai indikator yang telah ditentukan. 

Pada pukul 10.30 WITA anak-anak dipersilahkan beristirahat dan persiapan 

makan yang tandanya kegiatan bermain peran Penjual sayur telah berakhir. 

Peneliti mengumpulkan dan merapikan kembali alat dan bahan yang dipakai 

bermain peran pada tempatnya.  

Pada kegiatan penutup, Guru kelas bersama Peneliti mengajak peserta 

didik untuk bermain Ice Breaking disusul dengan evaluasi dan mengajak anak 

untuk berdiskusi tentang kegiatan hari ini. Guru menanyakan pendapat anak-

anak mengenai kegiatan berperan hari ini seperti menanyakan perasaan anak 

saat bermain dan mereka menjawabnya dengan antusias bermain sambil 

belajar. Sebelum pulang, Guru kelas menyampaikan rencana kegiatan besok 

dan memberikan motivasi-motivasi kepada anak untuk selalu bersemangat 

belajar di sekolah. Waktu menunjukkan pukul 11.00 WITA anak-anak 

diarahkan untuk berdo’a bersama sebelum pulang. 

c.  Pengamatan/Observasi 

Salah satu elemen yang diamati selama kegiatan pelaksanaan siklus  

I adalah kemampuan sosial emosional anak melalui kegiatan bermain peran 

(Role Playing). Selain itu, peneliti juga mengamati aktivitas guru di sekolah. 

Peneliti dapat menilai kemajuan kemampuan sosial emosional anak dengan 

menggunakan data dari observasi pra tindakan. Hasil observasi guru dan 
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hasil kemampuan sosial emosional anak melalui kegiatan bermain peran 

pada siklus I dapat dilihat pada tabel berikut ini. 

1. Hasil Observasi Aktivitas Guru 

Tabel 4.3  Data Hasil Observasi Aktivitas Guru Siklus I 

No Langkah-langkah Hasil Observasi  

Ket P.I P.II P.III 

B C K B C K B C K 

1. Guru menyiapkan bahan 

pembelajaran untuk anak 

✓   ✓   ✓    

 

 

 

 

 

Aktivitas 

guru 

berada 

pada 

kategori 

Cukup 

 

2. Guru menyiapkan media 

pembelajaran yang akan 

digunakan  

 ✓  ✓   ✓   

3. Guru menentukan materi 

yang akan diajarkan 

 ✓   ✓   ✓  

4. Guru menjelaskan 

tentang tema Role 

Playing pada saat 

pembelajaran 

✓   ✓    ✓  

5. Guru memberikan 

penjelasan mengenai 

bermain peran dan 

mencontohkannya 

 ✓   ✓   ✓  

6. Guru menyuruh anak 

mempraktikan 

permainan peran (Role 

Playing) 

 ✓  ✓    ✓   

         

       Keterangan:    B: Baik   C: Cukup   K: Kurang 

2. Hasil Observasi Anak Pada Siklus I 
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Tabel 4.4  Hasil Observasi dan Evaluasi Peningkatan 

Kemampuan Sosial Emosional Anak melalui Kegiatan Role Playing 

Siklus I 

 

No 

 

Nama 

Pertemuan Kriteria 

P.I % P.II % P.III % 

1. 
MH 4 33,3% 5 41,7% 6 50% MB 

2. MRDM 4 33,3% 4 33,3% 5 41,7% MB 

3. MRY 3 25% 4 33,3% 5 41,7% MB 

4. MDB 3 25% 4 33,3% 4 33,3% MB 

5. MGA 4 33,3% 5 41,7% 6 50% MB 

6. AAMN 4 33,3% 5 41,7% 5 41,7% MB 

7. KAH 4 33,3% 5 41,7% 7 58,3% BSH 

8. AHA 3 25% 4 33,3% 5 41,7% MB 

9. AH 3 25% 4 33,3% 5 41,7% MB 

10. NW 3 25% 3 25% 4 33,3% MB 

11. MH 3 25% 4 33,3% 4 33,3% MB 

12. F 3 25% 3 25% 4 33,3% MB 

Jumlah  341,5 416,6 500  

Persentase 28,45% 34,71% 41,66%  

Kriteria MB MB MB 

 

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh data pada pertemuan pertama, 

persentase yang dicapai yaitu 28,45% dengan kriteria Mulai Berkembang 

(MB). Selanjutnya pada pertemuan kedua, mencapai persentase 34,71% 

dengan kriteria Mulai Berkembang (MB). Pada pertemuan ketiga, mencapai 

persentase 41,66% dengan kriteria Berkembang Sesuai Harapan (BSH). 



43 
 

 
 

Tabel 4.5  Rekapitulasi Kemampuan Sosial Emosional Anak 

melalui Kegiatan Role Playing  Siklus I 

No  Kriteria Jumlah Anak Persentase 

1. Belum Berkembang - 0% 

2. Mulai Berkembang 11 91,66% 

3. Berkembang Sesuai 

Harapan 

1 8,33% 

4. Berkembang Sangat Baik - 0% 

Jumlah 12 100% 

 

Dari hasil rekapitulasi Siklus I pada tabel di atas, diperoleh data yaitu 

dari 12 anak tidak ada yang berada pada kriteria Belum Berkembang (BB). 

Terdapat 11 orang anak pada kriteria Mulai Berkembang (MB) dengan 

persentase 91,66%. Pada kriteria Berkembang Sesuai Harapan (BSH) terdapat 

1 orang anak dengan persentase 8,33%. 

Jadi, pada siklus I, anak-anak masuk pada kategori Mulai Berkembang 

(MB) dengan perolehan hasil rata-rata 34,81%. Hal ini menunjukkan bahwa 

kegiatan Role Playing dapat membantu kemampuan sosial emosional anak. 

Namun, hasil ini belum mencapai kriteria keberhasilan yang telah ditetapkan. 

d. Refleksi 

Setelah melakukan evaluasi dan berdiskusi dengan guru kelas, terdapat 

beberapa hal yang menjadi kendala atau hambatan yang perlu untuk diperbaiki. 
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Refleksi ini bertujuan untuk meningkatkan kualitas penelitian agar nantinya 

membantu peneliti untuk belajar dari pengalaman sebelumnya. Oleh karena itu, 

refleksi ini merupakan bagian yang sangat penting pada penelitian tindak kelas 

sehingga nantinya dapat mencapai keberhasilan dalam proses penelitian pada 

siklus 2. Adapun kendala/hambatan tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Guru perlu mengubah strategi agar  bermain peran tersampaikan dengan 

baik. 

2. Guru perlu mengidentifkasi dan menyiapkan skenario yang lebih 

beragam, sehingga anak dapat menemukan peran yang sesuai. 

3. Guru perlu untuk menetapkan batas waktu yang realistis dan memberikan 

pengingat kepada siswa pada saat waktu hamper habis. 

4. Guru perlu untuk mendorong siswa yang kurang aktif agar lebih terlibat 

dalam diskusi dan peran. 

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat dilihat beberapa hambatan yang 

muncul pada kegiatan siklus I. Oleh karena itu, peneliti dan guru kelas 

berdiskusi dan merancang pembelajaran selanjutnya pada tindakan siklus II. 

3. Deskripsi Tindakan Siklus II 

a. Perencanaan 

Penelitian tindak kelas siklus 1 dilaksanakan sebanyak 3 kali pertemuan 

yaitu pada tanggal 17, 18 dan 19 Maret 2025. Adapun pertemuan pembelajaran 

anak-anak yaitu bermain peran Dokter, Polisi dan Pedagang. Pada pelaksaan 

penelitian ini, guru kelas sebagai pelaksana tindak kelas dan peneliti sebagai 

observer. 
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Adapun tahap perencanaan kegiatan Role Playing pada siklus II yaitu 

sebagai berikut: 

1) Memberikan semangat dan motivasi kepada anak agar dapat kebih percaya 

diri sehingga kemampuannya bisa meningkat dari sebelumya. 

2) Membuat dan menyusun RPPH dengan tema profesi Dokter, Polisi, dan 

Pedagang. 

3) Mempersiapkan alat dan bahan yang akan digunakan dalam proses 

bermain peran. 

4) Menyiapkan instrument penilaian dan lembar observasi anak sebagai alat 

pengumpulan data penelitian. 

5) Mempersiapkan buku catatan dan kamera untuk dokumentasi kegiatan 

bermain peran. 

b. Pelaksanaan 

1. Siklus II Pertemuan Pertama 

Siklus II pertemuan pertama dilaksanakan pada hari Senin tanggal 17 

Maret 2025. Secara keseluruhan anak kelompok B pada pertemuan pertama 

hadir semua dengan total 12 orang anak dengan 8 siswa laki-laki dan 4 siswi 

Perempuan. Waktu pelaksanaan pembelajaran di sekolah dimulai pada pukul 

07.30-11.00 WITA. Setiap pertemuan terdapat tiga kegiatan yaitu, kegiatan 

pebuka, inti, dan penutup.  

Pada kegiatan pembuka, guru kelas bersama peneliti menyambut 

kedatangan siswa/siswi dengan bersalam-salaman. Guru dan peneliti 

berkolaborasi untuk memandu anak-anak melakukan kegiatan ice breaking dan 
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bernyanyi agar anak bisa bersemangat dalam belajar. Setelah itu, anak-anak 

melakukan zikir pagi dan berdo’a sebelum belajar. Guru menjelaskan materi 

yang berhubungan dengan Dokter seperti menanyakan apa yang anak-anak 

ketahui tentang dokter. Hal ini bertujuan agar anak-anak bisa lebih kritis dan 

bebas berpendapat tentang apa yang mereka ketahui tentang profesi Dokter. 

Guru kelas mengajak anak untuk menonton cuplikan video singkat di layar TV 

tentang Dokter yang sedang bekerja seperti memeriksa dan mengecek 

kesehatan pasien. Setelah menonton video singkat tersebut, guru juga 

melakukan tanya jawab dengan siswa mengenai cuplikan video singkat yang 

mereka tonton di TV seperti tempat kerja dokter (Rumah sakit/Puskesmas), 

alat-alat medis dan apa saja yang biasanya dilakukan dokter ketika berhadapan 

dengan pasien. 

Pada kegiatan inti, peneliti membagi anak-anak menjadi 2 kelompok, 

yang mana setiap kelompoknya itu terdiri dari 6 orang anak. Kegiatan bermain 

peran ini dilakukan di luar kelas dengan 2 sesi. Sesi pertama anak-anak 

kelompok 1 bermain peran dokter dan dilanjutkan dengan anak-anak kelompok 

2 di sesi selanjutnya. Akan tetapi, anak sesi 2 diberikan tugas di dalam kelas 

sehingga tidak mengganggu anak-anak yang sedang bermain peran di sesi 

pertama, betupun selanjutnya. Guru kelas menjelaskan tata cara bermain peran. 

Anak-anak mulai bermain peran dokter dengan pengawasan guru kelas. Lokasi 

bermain peran  ditata dengan baik dan  teratur  yang mana terdapat  1 loket 

pendaftaran, 1 ruangan pemeriksaan dan 1 ruang farmasi (pengambilan obat). 

Langkah pertama yang dilakukan adalah dengan mengambil nomor antrian dan 
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menunggu nama mereka dipanggil sesuai dengan nomor antrian yang telah 

diberikan. Selanjutnya, anak pertama yang dipanggil masuk ke ruangan loket 

pendaftaran dan ditanyai oleh petugas rumah sakit mengenai keluhan pasien. 

Setelah itu, pasien diarahkan masuk ke ruangan pemeriksaan untuk ditangani 

dan diperiksa oleh dokter. Dokter memberikan penjelasan mengenai keluhan 

dan  memberikan solusi atas keluhan dengan memberikan resep obat kepada 

pasien nya. Pasien masuk ke ruangan farmasi untuk pengambilan obat dan 

pulang. Kemudian anak yang lain melakukan kegiatan  yang  sama  secara 

bergantian sampai dengan selesai. Peneliti memperhatikan dan memberi 

penilaian terhadap anak sesuai indikator yang telah ditentukan. Pada pukul 

10.30 WITA anak-anak dipersilahkan beristirahat dan persiapan makan yang 

tandanya kegiatan bermain peran Dokter telah berakhir. Peneliti 

memperhatikan dan memberi penilaian terhadap anak sesuai indikator yang 

telah ditentukan. Pada pukul 10.30 WITA anak-anak dipersilahkan beristirahat 

dan persiapan makan yang tandanya kegiatan bermain peran Dokter telah 

berakhir. Peneliti mengumpulkan dan merapikan kembali alat dan bahan yang 

dipakai bermain peran pada tempatnya.  

Pada kegiatan penutup, Guru kelas bersama peneliti mengajak anak 

untuk bermain Ice Breaking disusul dengan evaluasi dan mengajak anak untuk 

berdiskusi tentang kegiatan hari ini. Guru menanyakan pendapat anak-anak 

mengenai kegiatan berperan hari ini seperti menanyakan perasaan anak saat 

bermain dan mereka menjawabnya dengan antusias bermain sambil belajar. 

Sebelum pulang, Guru kelas menyampaikan rencana kegiatan besok dan 
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memberikan motivasi-motivasi kepada anak untuk selalu bersemangat belajar 

di sekolah. Waktu menunjukkan pukul 11.00 WITA anak-anak diarahkan 

untuk berdo’a bersama lalu pulang. 

2. Siklus II Pertemuan Kedua 

Siklus II pertemuan kedua dilaksanakan pada hari Selasa tanggal 18 

Maret 2025. Secara keseluruhan anak kelompok B pada pertemuan kedua hadir 

semua dengan total 12 orang anak dengan 8 siswa laki-laki dan 4 siswi 

Perempuan. Waktu pelaksanaan pembelajaran di sekolah dimulai pada pukul 

07.30-11.00 WITA. Setiap pertemuan terdapat tiga kegiatan yaitu, kegiatan 

pebuka, inti, dan penutup.  

Pada kegiatan pembuka, guru kelas bersama peneliti menyambut 

kedatangan siswa/siswi dengan bersalam-salaman. Guru dan peneliti 

berkolaborasi untuk memandu anak-anak melakukan kegiatan Ice Breaking 

dan bernyanyi agar anak bisa bersemangat dalam belajar. Setelah itu, anak-

anak melakukan zikir pagi dan berdo’a sebelum belajar. Guru menjelaskan 

materi yang berhubungan dengan Polisi seperti menanyakan apa yang anak-

anak ketahui tentang Polisi. Hal ini bertujuan agar anak-anak bisa lebih kritis 

dan bebas berpendapat tentang apa yang mereka ketahui tentang profesi Polisi. 

Guru kelas mengajak anak untuk menonton cuplikan video singkat di layar TV 

tentang Polisi yang sedang bekerja di lalu lintas. Selain itu, guru juga 

melakukan tanya jawab dengan siswa mengenai tempat kerja Polisi (Kantor 

polisi/lalu lintas), alat-alat yang digunakan polisi saat dinas dan apa saja yang 
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biasanya dilakukan Polisi saat di jalan/kantor polisi dan rambu-rambu lalu 

lintas. 

Pada kegiatan inti, peneliti membagi anak-anak menjadi 2 kelompok, 

yang mana setiap kelompoknya itu terdiri dari 6 orang anak. Kegiatan bermain 

peran ini dilakukan di luar kelas dengan 2 sesi. Sesi pertama anak-anak 

kelompok 1 bermain peran dokter dan dilanjutkan dengan anak-anak kelompok 

2 di sesi selanjutnya. Akan tetapi, anak sesi 2 diberikan tugas di dalam kelas 

sehingga tidak mengganggu anak-anak yang sedang bermain peran di sesi 

pertama, begitupun sebaliknya. Guru kelas menjelaskan tata cara bermain 

peran. Pada tahap  pertama dari 6 orang anak sesi 1 guru membagi anak, 2 

orang anak yan berperan menjadi polisi lalu lintas. Yang mana tugasnya yaitu 

memberikan tanda lalu lintas kepada temannya yang akan melewati jalan. 

Apabila rambu berwarna merah maka temannya harus berhenti begitupun 

dengan rambu-rambu yang lain. Apabila anak-anak yang lain melanggar lalu 

lintas, maka temannya  yang berperan sebagai polisi akan memberhentikan 

mereka dan memberikan sanksi. Tidak hanya itu, polisi juga bertugas untuk 

menanyakan perlengkapan berkendara temannya. Anak-anak mulai bermain 

peran Polisi dengan pengawasan guru kelas. Peneliti memperhatikan dan 

memberi penilaian terhadap anak sesuai indikator yang telah ditentukan. Pada 

pukul 10.30 WITA anak-anak dipersilahkan beristirahat dan persiapan makan 

yang tandanya kegiatan bermain peran Polisi telah berakhir. Peneliti 

mengumpulkan dan merapikan kembali alat dan bahan yang dipakai bermain 

peran pada tempatnya.  
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Pada kegiatan penutup, Guru kelas Bersama Peneliti mengajak peserta 

didik untuk bermain Ice Breaking disusul dengan evaluasi dan mengajak anak 

untuk berdiskusi tentang kegiatan hari ini. Guru menanyakan pendapat anak-

anak mengenai kegiatan berperan hari ini seperti menanyakan perasaan anak 

saat bermain dan mereka menjawabnya dengan antusias bermain sambil 

belajar. Sebelum pulang, Guru kelas menyampaikan rencana kegiatan besok 

dan memberikan motivasi-motivasi kepada anak untuk selalu bersemangat 

belajar di sekolah. Waktu menunjukkan pukul 11.00 WITA anak-anak 

diarahkan untuk berdo’a bersama sebelum pulang. 

3. Siklus II Pertemuan Ketiga 

Siklus II pertemuan ketiga dilaksanakan pada hari Rabu tanggal 19 

Maret 2025. Secara keseluruhan anak kelompok B pada pertemuan pertama 

hadir semua dengan total 12 orang anak dengan 8 siswa laki-laki dan 4 siswi 

Perempuan. Waktu pelaksanaan pembelajaran di sekolah dimulai pada pukul 

07.30-11.00 WITA. Setiap pertemuan terdapat tiga kegiatan yaitu, kegiatan 

pebuka, inti, dan penutup.  

Pada kegiatan pembuka, guru kelas bersama peneliti menyambut 

kedatangan siswa/siswi dengan bersalam-salaman. Guru dan peneliti 

berkolaborasi untuk memandu anak-anak melakukan kegiatan ice breaking dan 

bernyanyi agar anak bisa bersemangat dalam belajar. Setelah itu, anak-anak 

melakukan zikir pagi dan berdo’a sebelum belajar. Guru menjelaskan materi 

yang berhubungan dengan penjual seperti menanyakan apa yang anak-anak 

ketahui tentang penjual. Hal ini bertujuan agar anak-anak bisa lebih kritis dan 
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bebas berpendapat tentang apa yang mereka ketahui tentang profesi penjual. 

Guru kelas mengajak anak untuk menonton cuplikan video singkat di TV 

tentang penjual yang sedang bekerja seperti bagaimana proses tawar-menawar 

dan bagaimana proses penyerahan uang sebagai tanda jual-beli . Setelah 

menonton cuplikan video singkat di layar TV, guru juga melakukan tanya 

jawab dengan siswa mengenai apa yang mereka tonton di TV seperti tempat 

kerja penjual (pasar), perlengkapan penjual dan apa saja yang biasanya 

dilakukanpenjual ketika berhadapan dengan pembeli. 

Pada kegiatan inti, peneliti membagi anak-anak menjadi 2 kelompok, 

yang mana setiap kelompoknya itu terdiri dari 6 orang anak. Kegiatan bermain 

peran ini dilakukan di luar kelas dengan 2 sesi. Sesi pertama anak-anak 

kelompok 1 bermain peran penjual dan pembeli yang dilanjutkan dengan anak-

anak kelompok 2 di sesi selanjutnya. Akan tetapi, anak sesi 2 diberikan tugas 

di dalam kelas sehingga tidak mengganggu anak-anak yang sedang bermain 

peran di sesi pertama, begitupun selanjutnya. Guru kelas menjelaskan tata cara 

bermain peran. Anak-anak mulai bermain peran dengan pengawasan guru 

kelas. Pada proses bermain peran ini, dari 6 orang anak pada sesi pertama, satu 

orang anak ditugaskan menjadi penjul sayur. Adapun sayur yangd dijual berupa 

kangkung, wortel dan bayam juga tomat. Sayur-sayur tersebut telah diberikan 

tulisan harga didepan masing-masing sayur. Sehingga, pada kegiatan ini guru 

memberikan pemahaman kepada anak tentang mata uang. Anak-anak yang lain 

bertugas menjadi pembeli dan mengantri untuk memmbeli supaya peneliti bisa 

melihat indicator penelitian juga disana. Peneliti memperhatikan dan memberi 
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penilaian terhadap anak sesuai indikator yang telah ditentukan. Pada pukul 

10.30 WITA anak-anak dipersilahkan beristirahat dan persiapan makan yang 

tandanya kegiatan bermain peran penjual dan pembeli telah berakhir. Peneliti 

mengumpulkan dan merapikan kembali alat dan bahan yang dipakai bermain 

peran pada tempatnya. 

Pada kegiatan penutup, Guru kelas bersama peneliti mengajak anak 

untuk bermain Ice Breaking disusul dengan evaluasi dan mengajak anak untuk 

berdiskusi tentang kegiatan hari ini. Guru menanyakan pendapat anak-anak 

mengenai kegiatan berperan hari ini seperti menanyakan perasaan anak saat 

bermain dan mereka menjawabnya dengan antusias bermain sambil belajar. 

Sebelum pulang, Guru kelas memberikan motivasi-motivasi kepada anak 

untuk selalu bersemangat belajar di sekolah. Waktu menunjukkan pukul 11.00 

WITA anak-anak diarahkan untuk berdo’a bersama lalu pulang. 

c. Pengamatan/Observasi 

Salah satu elemen yang diamati selama kegiatan pelaksanaan siklus  

II adalah kemampuan sosial emosional anak melalui kegiatan bermain peran 

(Role Playing). Peneliti dapat menilai kemajuan kemampuan sosial 

emosional anak dengan menggunakan data dari observasi tindakan pada 

siklus I .  Selain itu, peneliti juga mengamati kegiatan guru di Sekolah. Hasil 

observasi guru dan kemampuan sosial emosional anak melalui kegiatan 

bermain peran pada siklus II dapat dilihat pada tabel berikut ini. 

1. Hasil Observasi Aktivitas Guru 

Tabel 4.6  Hasil Observasi Aktivitas Guru  Siklus II 
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No Langkah-langkah Hasil Observasi  

Ket P.I P.II P.III 

B C K B C K B C K 

1. Guru menyiapkan bahan 

pembelajaran untuk anak 

✓   ✓   ✓    

 

 

 

 

 

Aktivitas 

guru 

berada 

pada 

kategori 

baik  

 

2. Guru menyiapkan media 

pembelajaran yang akan 

digunakan  

✓   ✓   ✓   

3. Guru menentukan materi 

yang akan diajarkan 

✓    ✓  ✓   

4. Guru menjelaskan 

tentang tema Role 

Playing pada saat 

pembelajaran 

✓   ✓   ✓   

5. Guru memberikan 

penjelasan mengenai 

bermain peran dan 

mencontohkannya 

✓   ✓   ✓   

6. Guru menyuruh anak 

mempraktikan 

permainan peran (Role 

Playing) 

✓   ✓   ✓    

         

        Keterangan:    B: Baik   C: Cukup    K: Kurang 

2. Hasil Observasi Anak Pada Siklus II 

Tabel 4.7  Hasil Observasi dan Evaluasi Peningkatan 

Kemampuan Sosial Emosional Anak melalui Kegiatan Role Playing 

Siklus II 

  Pertemuan 
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No Nama P.I % P.II % P.III % Kriteria 

1. 
MH 8 66,7% 11 91,7% 12 100% BSB 

2. MRDM 6 50% 9 75% 11 91,7% BSH 

3. MRY 8 66,7% 11 91,7% 12 100% BSB 

4. MDB 7 58,3% 9 75% 11 91,7% BSH 

5. MGA 8 66,7% 10 83,3% 12 100% BSB 

6. AAMN 8 66,7% 9 75% 12 100% BSB 

7. KAH 9 75% 11 91,7% 12 100% BSB 

8. AHA 6 50% 10 83,3% 11 91,7% BSH 

9. AH 7 58,3% 8 66,7% 12 100% BSH 

10. NW 7 58,3% 9 75% 11 91,7% BSH 

11. MH 6 50% 8 66,7% 11 91,7% BSH 

12. F 6 50% 7 58,3% 11 91,7% BSH 

Jumlah  716,7 933,4 1.150,2  

Persentase 59,72% 77,78% 95,85%  

Kriteria BSH BSB BSB 

 

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh data pada pertemuan pertama, persentase yang 

dicapai yaitu 59,72%  dengan kriteria Berkembang Sesuai Harapan (BSH). 

Selanjutnya pada pertemuan kedua, mencapai persentase 77,78% dengan kriteria 

Berkembang Sangat Baik (BSB). Pada pertemuan ketiga, mencapai persentase 

95,85% dengan kriteria Berkembang Sangat Baik (BSB).  

Tabel 4.8  Rekapitulasi Kemampuan Sosial Emosional Anak 

melalui kegiatan Role Playing  Siklus II 
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No  Kriteria Jumlah Anak Persentase 

1. Belum Berkembang - 0% 

2. Mulai Berkembang - 0% 

3. Berkembang Sesuai 

Harapan 

7 58,33% 

4. Berkembang Sangat Baik 5 41,66% 

Jumlah 12 100% 

 

Dari hasil rekapitulasi siklus II pada tabel di atas, diperoleh data yaitu 

7 orang anak berada pada kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH) dengan 

persentase 58,33%. Sedangkan 5 orang anak berada pada kategori Berkembang 

Sangat Baik (BSB) dengan persentase 41,66%.  

Jadi, pada siklus II, anak-anak berada pada kategori Berkembang 

Sangat Baik ((BSB) dengan perolehan rata-rata  keseluruhan  pertemuan yaitu  

77,78%. Hal ini menunjukkan  bahwa kegiatan  Role Playing   untuk 

meningkatkan kemampuan social emosional anak usia 5-6 tahun di RA  

Mardhati Kota Makassar berhasil dan mencapai tingkat keberhasilan yang telah 

ditentukan. 

d. Refleksi 

Hasil refleksi terhadap siklus II, hal-hal yang menjadi hambatan dan 

kendala pada pelaksanaan Tindakan pada siklus I sebagai berikut:  
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1. Guru menyediakan lebih banyak waktu untuk diskusi  kelompok sebelum 

bermain peran. 

2. Guru perlu mengadakan sesi latihan berbicara di depan kelas untuk 

meningkatkan rasa percaya diri anak. 

3. Guru perlu untuk meningkatkan pengawasan kepada anak saat bermain 

peran agar proses bermain peran bisa berjalan lebih lancar lagi. 

Setelah diterapkannya refleksi pada tindakan siklus II, maka dapat 

disimpulkan bahwa kemampuan sosial emosional anak pada usia 5-6 tahun 

melalui kegiatan Role Playing di RA Mardhati kota Makassar mencapai 

kriteria keberhasilan yang telah ditetapkan. Sebagian besar anak  di RA 

Mardhati telah meningkat aspek kemampuan sosial emosionalnya, yaitu dari 

12 orang anak terdapat 7 anak yang berada pada kriteria Berkembang Sesuai 

Harapan (BSH) dengan persentase 58,33% dan 5 anak pada kriteria 

Berkembang Sangat Baik (BSB) dengan persentase 41,66%. Hasil 

peningkatan kemampuan social emosional telah mencapai indikator 

keberhasilan dengan persentase 77,78%.  Adapun hasil peningkatan 

kemampuan social emosional melalui kegiatan Role Playing pada siklus I dan 

II dapat dilihat pada tabel rekapitulasi berikut: 

 Tabel 4.9  Rekapitulasi Data Siklus I dan II  

Siklus Pencapaian Kemampuan Sosial 

Emosional  

Kriteria 

Siklus I 34,81% MB 

Siklus II 77,78% BSB 
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  Dari data di atas, dapat dilihat bahwassanya pada siklus I diperoleh 

persentase rata-rata 34,81% dengan kriteria Mulai Berkembang (MB). 

Sedangkan, pada siklus  II  diperoleh persentase rata-rata 77,78% dengan 

kriteria  Berkembang Sangat Baik (BSB). 

B. Pembahasan 

Penelitian yang dilakukan adalah penelitian tindakan kelas yang terdiri 

dari 2 siklus yang mana setiap siklus terdapat tiga kali pertemuan. Penelitian 

ini dilakukan secara bersiklus, yang dimulai dari kondisi awal kemudian 

siklus pertama dan lanjut siklus kedua dengan prosedur dari penelitian yang 

akan peneliti lakukan terdiri atas empat tahapan penting penelitian tindakan 

kelas meliputi: perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan  refleksi. Jika 

dalam siklus I belum berhasil dan meningkat, peneliti akan melakukan 

perbaikan kegiatan pembelajaran berdasarkan hal-hal yang belum dicapai 

pada siklus I. Pada siklus II ini akan dilakukan sama dengan siklus I yaitu 

perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Penelitian dilakukan 

untuk mengetahui peningkatan kemampuan sosial emosional anak usia 5-6 

tahun di RA Mardhati kota Makassar. 

Adapun beberapa indikator dari penelitian ini diantaranya adalah 

interaksi sosial, aturan pengenalan dan emosi.  Salah satu indikator yang 

paling menonjol dalam proses penelitian adalah interaksi sosial. Hal tersebut, 

sesuai dengan salah satu pendapat dari hasil penelitian sebelumnya dari 

Madjid et al., (2024) bahwa perlunya membantu meningkatkan interaksi 
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sosial anak dengan berbagai strategi yang dapat diterapkan oleh guru untuk 

mendukung keberhasilan proses pembelajaran.  

Kelebihan bermain peran (Role Playing) adalah memberi anak 

kesempatan untuk menumbuhkan rasa ingin tahu dan pelajaran tentang 

berbagai aspek perkembangan mereka. Amri, (2017) mengatakan 

bahwasanya dalam bermain peran, menonjolkan sisi pembelajaran 

menyelesaikan masalah melalui peragaan, identifikasi masalah, pemeranan, 

serta diskusi. Sehingga dalam prosesnya, bermain peran memiliki 

keunggulan daripada metode yang lain di mana dalam proses pembelajaran 

ini dimungkinkan peserta akan menciptakan analogi mengenai situasi 

kehidupan nyata dan terhadap analogi yang diwujudkan dalam bermain 

peran para peserta didik dapat menampilkan respon emosional dalam artian 

anak juga mampu mengenali dan memperagakan jenis-jenis dalam 

mengkomunikasikan perasaan mereka. Hal ini menunjukkan bahwa kegiatan 

Role Playing terbukti cukup efektif dalam meningkatkan kemampuan sosial 

emosional anak. 

BAB  V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Kegiatan di RA Mardhati Kota Makassar, kemampuan emosi social 

anak usia 5-6 tahun secara signifikan berhasil ditingkatkan melalui kegiatan 

bermain peran (role playing). Metode ini tidak hanya membantu anak usia 
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dini dalam interaksi sosial, tetapi mereka juga memperoleh keterampilan 

komunikasi yang lebih baik, pemahaman empati dan  pemahaman tentang 

perasaan orang lain.. 

Implementasi kegiatan role playing memberikan kesempatan bagi 

anak untuk berlatih berbagai peran sosial, yang berkontribusi pada 

peningkatan kepercayaan diri dan kemampuan mereka dalam menghadapi 

situasi sosial. Selain itu, pengalaman bermain peran ini memperkaya 

imajinasi dan kreativitas anak, yang merupakan aspek penting dalam 

perkembangan psikososial mereka. 

Secara keseluruhan, penerapan metode role playing di RA Mardhati 

tidak hanya bermanfaat untuk pengembangan kemampuan sosial emosional 

anak, tetapi juga menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan 

mendukung pertumbuhan holistik anak. Oleh karena itu, disarankan untuk 

terus mengintegrasikan kegiatan ini dalam kurikulum pendidikan anak usia 

dini agar manfaatnya dapat dirasakan secara maksimal. 

 

B. Saran 

Adapun saran yang diberikan peneliti kepada beberapa pihak 

diantarannya: 

1. Guru 

Diharapkan guru dapat meningkatkan metode pengajaran yang 

bagus seperti role playing. Karena metode ini sangat bagus diterapkan 

pada anak usia dini yang mana pada usia tersebut anak suka belajar 
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sambil bermain menyenagkan. Tidak hanya itu, bermain peran juga 

sangat disukai oleh anak karena mereka bisa bermain aktif dalam suatu 

permainan. 

2. Orangtua  

Orang tua dapat membantu anak dalam peningkatan kemampuan 

emosi sosial dengan memberikan contoh tauladan yang baik kepada anak 

baik di dalam atau di luar rumah supaya mereka bisa meniru perilaku 

baik tersebut. Orang tua juga sebaiknya terus belajar dalam mendidik 

anak melalui kegiatan-kegiatan  positif seperti  mengikuti  kajian  

parenting. 

3. Peneliti 

Dianjurkan melakukan penelitian tambahan yang menyelidiki 

berbagai teknik bermain peran dan pengaruhnya terhadap kemajuan 

sosial emosional anak. Mengikutsertakan kelompok yang lebih beragam 

dalam studi ini akan memberikan pemahaman yang lebih mendalam 

mengenai keefektifan metode tersebut. 
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LAMPIRAN 1 

KISI-KISI INSTRUMEN 

PENELITIAN ANAK DAN GURU 
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Rubrik Penilaian Kemampuan Sosial Emosional Anak: 

No Indikator Deskripsi Kriteria Skor 

1.  Interaksi sosial: 

Menunjukkan minat yang 

lebih besar untuk 

bermain dan bekerjasama 

dengan teman-teman 

sebayanya. Anak mulai 

memahami konsep 

berbagi dan giliran. 

Jika anak sudah mampu 

menunjukkan minat yang lebih 

besar untuk bermain dan 

bekerjasama dengan teman-

teman sebayanya dan sudah 

mampu membantu temannya 

yang belum sesuai indikator. 

Anak sudah mampu memahami 

konsep berbagi dan giliran serta 

sudah mampu membantu 

temannya yang belum sesuai 

indikator. 

BSB  

Jika anak sudah mampu 

menunjukkan minat yang lebih 

besar untuk bermain dan 

bekerjasama dengan teman-

teman sebayanya secar mandiri 

dan konsisten tanpa harus 

diingatkan oleh guru. Anak 

sudah mampu memahami 

BSH  
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konsep berbagi dan giliran 

secara mandiri dan konsisten 

tanpa harus diingatkan oleh 

guru. 

Jika anak mampu menunjukkan 

minat yang lebih besar untuk 

bermain dan bekerjasama 

dengan teman-teman sebayanya 

dengan dibimbing dan 

dicontohkan guru. Anak mampu 

memahami konsep berbagi dan 

giliran dengan dibimbing dan 

dicontohkan guru. 

MB  

 Jika anak belum mampu 

menunjukkan minat yang lebih 

besar untuk bermain dan 

bekerjasama dengan teman-

teman sebayanya tetapi masih 

dibimbing dan dicontohkan 

guru. 

BB  

2.  Aturan Pengenalan: 

Lebih memahami dan 

Jika anak sudah mampu 

memahami dan mengikuti 

BSB  
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mampu mengikuti aturan 

serta rutinitas, baik di 

rumah maupun di 

sekolah 

aturan serta rutinitas, baik di 

rumah maupun di sekolah dan 

mampu memberikan contoh 

kepada temannya serta 

membantu temannya yang 

belum mencapai kemampuan 

yang sesuai indikator. 

Jika anak sudah mampu 

memahami dan mengikuti 

aturan serta rutinitas, baik di 

rumah maupun di sekolah 

secara mandiri dan konsisten 

tanpa harus diingatkan oleh 

guru. 

BSH  

Jika anak mampu memahami 

dan mengikuti aturan serta 

rutinitas, baik di rumah maupun 

di sekolah dengan bantuan guru. 

MB  

Jika anak belum mampu 

memahami dan mengikuti 

aturan serta rutinitas, baik di 

rumah maupun di sekolah tapi 

BB  
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masih harus dibimbing dan 

dicontohkan oleh guru. 

3. Mampu mengenali dan 

mengekspresikan emosi 

mereka dengan lebih 

baik. Mulai memahami 

emosi orang lain dan 

menunjukkan empati. 

Jika anak sudah mampu 

mengenali dan mengekspresikan 

emosi mereka dengan lebih 

baik. Anak sudah mampu 

memahami emosi orang lain dan 

menunjukkan empati sesuai 

indikator. 

BSB  

Jika anak sudah mampu 

mengenali dan mengekspresikan 

emosi mereka dengan mandiri 

dan konsisten tanpa harus 

diingatkan oleh guru. 

BSH  

  Jika anak sudah mampu 

mengenali dan mengekspresikan 

emosi mereka dengan bantuan 

guru. 

MB  

  Jika anak belum mampu 

mengenali dan mengekspresikan 

emosi mereka tapi harus 

dibimbing dan dicontohkan 

guru. 

BB  
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KISI-KISI INSTRUMEN PERKEMBANGAN  

SOSIAL EMOSIONAL ANAK 

Indikator Item Observasi 

Interaksi Sosial 

 

Menunjukkan minat yang lebih besar untuk 

bermain dan bekerja sama dengan teman-teman 

sebayanya. Anak mulai memahami konsep 

berbagi dan bergiliran. 

Aturan Pengenalan Lebih memahami dan mampu mengikuti aturan 

serta rutinitas, baik di rumah maupun di sekolah. 

Emosi Mampu mengenali dan mengekspresikan emosi 

mereka dengan lebih baik. Mulai memahami 

emosi orang lain dan menunjukkan empati. 
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LAMPIRAN 2 

RENCANA PELAKSANAAN 

PEMBELAJARAN HARIAN 

(RPPH) 
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Siklus I Pertemuan Pertama 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

Hari/Tanggal   : Selasa, 11 Maret 2025 

Kelompok/Usia  : B/5-6 Tahun  

Tema/Sub Tema  : Profesi/Dokter 

Alokasi Waktu  : 60 Menit 

Proses kegiatan 

A. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Anak dapat mehami konsep dan peran dokter dalam masyarakat. 

2. Anak dapat mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan mengatasi 

masalah melalui bermain peran dokter-dokteran. 

3. Anak dapat meningkatkan keterampilan berkomunikasi dan bekerja sama 

dengan orang lain melalui bermain peran dokter-dokteran. 

4. Anak dapat mengembangkan empati dan kesadaran akan pentingnya 

menjaga Kesehatan diri dan orang lain. 

5. Anak dapat meningkatkan kreativitas dan imajinasi anak melalui bermain 

peran dokter-dokteran. 

 

Alat dan bahan:  
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Seragam Dokter dan Perawat, peralatan medis (mainan),boneka, kursi, dan 

meja 

B. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

1. Kegiatan Pembuka (20 menit) 

 Menyambut kedatangan anak dengan salam 

 Bernyanyi 

 Ice breaking dilanjutkan masuk ke dalam kelas 

 Berdo’a sebelum belajar 

 Presensi kehadiran siswa 

 Berdiskusi tentang profesi 

 Menjelaskan kegiatan hari ini 

2. Kegiatan Inti (30 menit) 

 Peneliti membagi siswa menjadi 2 kelompok 

Menyiapkan media bermain peran dokter-dokteran seperti seragam 

dokter dan perawat, peralatan medis (mainan), kursi dan meja untuk 

ruang tunggu dan ruang periksa. 

 Anak mulai bermain peran dengan mendaftarkan diri di loker. Setelah 

itu, anak (calon pasien) menunggu giliran di ruang tunggu. Anak 

memasuki ruang periksa ketika nama nya dipanggil. 

 Setelah pemeriksaan oleh dokter, pasien akan disuruh untuk 

menghadap kepada apoteker untuk pengambilan obat. 

 Guru mengajak anak untuk bersama-sama memberikan semangat dan 

apresiasi kepada kelompok yang sedang bermain. 
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 Setiap kelompok bermain secara urut dan bergiliran. 

 Guru dan peneliti mengontrol berjalannya proses bermain peran anak-

anak. 

3. Kegiatan Penutup (10 menit) 

 Menanyakan perasaan anak selama berkegiatan hari ini 

 Berdiskusi tentang kegiatan apa saja yang dimainkan hari ini 

 Bercerita pendek berisi pesan-pesan 

 Menginformasikan kegiatan untuk besok 

 Berdo’a setelah belajar 

 Pulang 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



73 
 

 
 

 

Siklus I Pertemuan Kedua 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

Hari/Tanggal   : Rabu, 12 Maret 2025 

Kelompok/Usia  : B/5-6 Tahun  

Tema/Sub Tema  : Profesi/Polisi 

Alokasi Waktu  : 60 Menit 

Proses kegiatan 

A. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Anak-anak dapat mehami konsep dan peran Polisi dalam masyarakat. 

2. Anak dapat mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan mengatasi 

masalah melalui bermain peran Polisi 

3. Anak dapat meningkatkan keterampilan berkomunikasi dan bekerja sama 

dengan orang lain melalui bermain peran Polisi 

4. Anak dapat mengembangkan empati dan kesadaran akan pentingnya 

menjaga Kesehatan diri dan orang lain 

5. Anak dapat mengembangkan kreativitas dan imajinasi melalui bermain 

peran Polisi 

Alat dan bahan:  

Seragam Polisi, peralatan kepolisian (mainan),boneka, kursi, dan meja 

B. KEGIATAN PEMBELAJARAN 
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1. Kegiatan Pembuka (20 menit) 

 Menyambut kedatangan anak dengan salam 

 Bernyanyi 

 Ice breaking dilanjutkan masuk ke dalam kelas 

 Berdo’a sebelum belajar 

 Presensi kehadiran siswa 

 Berdiskusi tentang profesi 

 Menjelaskan kegiatan hari ini 

2. Kegiatan Inti (30 menit) 

 Peneliti membagi siswa menjadi 2 kelompok 

Menyiapkan media bermain peran polisi, seperti seragam polisi, 

peralatan kepolisian (mainan), kursi dan meja untuk ruang tunggu dan 

ruang periksa. 

 Anak mulai bermain peran dengan suasana di lalu lintas jalan. Anak 

yang berperan sebagai polisi berdiri di persimpangan jalan dan 

mengatur lalu lintas dengan menggunakan tanda-tanda lalu lintas 

seperti lampu merah, lampu hijau, dan tanda-tanda lainya. 

 Pengemaudi dan pejalan kaki mengikuti instruksi polisi dan mematuhi 

aturan lalu lintas. Mereka harus berhenti di lampu merah, berjalan di 

zebra cross, dan mematuhi kecapatan yang di izinkan. 

 Salah satu anak yang mengemudi motor tidak berhenti saat lampu 

merah dan menabrak pejalan kaki di zebra cross. Kemudian anak yang 
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berperan sebagai polisi mengintrogasi pelaku dan membantu 

mengamankan korban. 

 Guru mengajak anak untuk bersama-sama memberikan semangat dan 

apresiasi kepada kelompok yang sedang bermain. 

 Setiap kelompok bermain secara urut dan bergiliran. 

 Guru dan peneliti mengontrol berjalannya proses bermain peran anak-

anak. 

3. Kegiatan Penutup (10 menit) 

 Menanyakan perasaan anak selama berkegiatan hari ini 

 Berdiskusi tentang kegiatan apa saja yang dimainkan hari ini 

 Bercerita pendek berisi pesan-pesan 

 Menginformasikan kegiatan untuk besok 

 Berdo’a setelah belajar 

 Pulang 
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Siklus I Pertemuan Ketiga 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

Hari/Tanggal   : Kamis, 13 Maret 2025 

Kelompok/Usia  : B/5-6 Tahun  

Tema/Sub Tema  : Profesi/Pedagang  

Alokasi Waktu  : 60 Menit 

Proses kegiatan 

A. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Anak-anak dapat mehami konsep jual beli dan peran pedagang dan 

pembeli. 

2. Anak dapat mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan mengatasi 

masalah melalui bermain peran pedagang dan pembeli. 

3. Anak dapat meningkatkan keterampilan berkomunikasi dan bekerja sama 

dengan orang lain melalui bermain peran dokter-dokteran. 

4. Anak dapat mengembangkan empati dan kesadaran akan pentingnya 

menjaga Kesehatan diri dan orang lain. 

5. Anak dapat mengembangkan kreativitas dan imajinasi melalui bermain 

peran Polisi 

Alat dan bahan:  
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Meja, kursi, uang mainan, kalkulator, buku, pulpen, dan speaker 

 

B. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

1. Kegiatan Pembuka (20 menit) 

 Menyambut kedatangan anak dengan salam 

 Bernyanyi 

 Ice breaking dilanjutkan masuk ke dalam kelas 

 Berdo’a sebelum belajar 

 Presensi kehadiran siswa 

 Berdiskusi tentang profesi 

 Menjelaskan kegiatan hari ini 

2. Kegiatan Inti (30 menit) 

 Peneliti membagi siswa menjadi 2 kelompok 

Menyiapkan media bermain peran pedagang dan pembeli seperti uang 

mainan, kalkulator, buku dan pulpen untuk mencatat transaksi, kursi 

dan meja untuk toko. 

 Anak mulai bermain peran dengan pedagang yang menyiapkan toko 

dan barang-barang yang akan di jual. 

 Pembeli datang dan pedagang menawarkan barang serta menjelaskan 

harga dan kualitas barang 

 Pembeli melakukan negosiasi harga dan memutuskan untuk membeli 

atau tidak. 
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 Guru mengajak anak untuk bersama-sama memberikan semangat dan 

apresiasi kepada kelompok yang sedang bermain. 

 Setiap kelompok bermain secara urut dan bergiliran. 

 Guru dan peneliti mengontrol berjalannya proses bermain peran anak-

anak. 

3. Kegiatan Penutup (10 menit) 

 Menanyakan perasaan anak selama berkegiatan hari ini 

 Berdiskusi tentang kegiatan apa saja yang dimainkan hari ini 

 Bercerita pendek berisi pesan-pesan 

 Menginformasikan kegiatan untuk besok 

 Berdo’a setelah belajar 

 Pulang 
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Siklus II  Pertemuan Pertama 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

Hari/Tanggal   : Senin, 17 Maret 2025 

Kelompok/Usia  : B/5-6 Tahun  

Tema/Sub Tema  : Profesi/Dokter 

Alokasi Waktu  : 60 Menit 

Proses kegiatan 

A. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Anak dapat mehami konsep dan peran dokter dalam masyarakat. 

2. Anak dapat mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan mengatasi 

masalah melalui bermain peran dokter-dokteran. 

3. Anak dapat meningkatkan keterampilan berkomunikasi dan bekerja sama 

dengan orang lain melalui bermain peran dokter-dokteran. 

4. Anak dapat mengembangkan empati dan kesadaran akan pentingnya 

menjaga Kesehatan diri dan orang lain. 

5. Anak dapat meningkatkan kreativitas dan imajinasi anak melalui bermain 

peran dokter-dokteran. 

Alat dan bahan:  
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Seragam Dokter dan Perawat, peralatan medis (mainan), TV, boneka, kursi, 

dan meja 

B. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

1. Kegiatan Pembuka (20 menit) 

 Menyambut kedatangan anak dengan salam 

 Bernyanyi 

 Ice breaking dilanjutkan masuk ke dalam kelas 

 Berdo’a sebelum belajar 

 Presensi kehadiran siswa 

 Berdiskusi tentang profesi 

 Menjelaskan kegiatan hari ini 

2. Kegiatan Inti (30 menit) 

 Anak-anak diarahkan untuk menonton TV tentang kegiatan dokter di 

Rumah Sakit/Klinik. 

 Peneliti membagi siswa menjadi 2 kelompok 

Menyiapkan media bermain peran dokter-dokteran seperti seragam 

dokter dan perawat, peralatan medis (mainan), kursi dan meja untuk 

ruang tunggu dan ruang periksa. 

 Anak mulai bermain peran dengan mendaftarkan diri di loker. Setelah 

itu, anak (calon pasien) menunggu giliran di ruang tunggu. Anak 

memasuki ruang periksa ketika nama nya dipanggil. 

 Setelah pemeriksaan oleh dokter, pasien akan disuruh untuk 

menghadap kepada apoteker untuk pengambilan obat. 
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 Guru mengajak anak untuk bersama-sama memberikan semangat dan 

apresiasi kepada kelompok yang sedang bermain. 

 Setiap kelompok bermain secara urut dan bergiliran. 

 Guru dan peneliti mengontrol berjalannya proses bermain peran anak-

anak. 

3. Kegiatan Penutup (10 menit) 

 Menanyakan perasaan anak selama berkegiatan hari ini 

 Berdiskusi tentang kegiatan apa saja yang dimainkan hari ini 

 Bercerita pendek berisi pesan-pesan 

 Menginformasikan kegiatan untuk besok 

 Berdo’a setelah belajar 

 Pulang 
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Siklus II Pertemuan Kedua  

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

Hari/Tanggal   : Selasa, 18 Maret 2025 

Kelompok/Usia  : B/5-6 Tahun  

Tema/Sub Tema  : Profesi/Polisi 

Alokasi Waktu  : 60 Menit 

Proses kegiatan 

A. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Anak-anak dapat mehami konsep dan peran Polisi dalam masyarakat. 

2. Anak dapat mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan mengatasi 

masalah melalui bermain peran Polisi. 

3. Anak dapat meningkatkan keterampilan berkomunikasi dan bekerja sama 

dengan orang lain melalui bermain peran Polisi. 

4. Anak dapat mengembangkan empati dan kesadaran akan pentingnya 

menjaga Kesehatan diri dan orang lain. 

5. Anak dapat mengembangkan kreativitas dan imajinasi melalui bermain 

peran Polisi 

Alat dan bahan:  
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Seragam Polisi, peralatan kepolisian (mainan),boneka, TV, kursi, dan meja 

B. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

1. Kegiatan Pembuka (20 menit) 

 Menyambut kedatangan anak dengan salam 

 Bernyanyi 

 Ice breaking dilanjutkan masuk ke dalam kelas 

 Berdo’a sebelum belajar 

 Presensi kehadiran siswa 

 Berdiskusi tentang profesi 

 Menjelaskan kegiatan hari ini 

2. Kegiatan Inti (30 menit) 

 Anak-anak diarahkan untuk menonton TV tentang kegiatan Polisi di 

lalu lintas. 

 Peneliti membagi siswa menjadi 2 kelompok 

Menyiapkan media bermain peran polisi, seperti seragam polisi, 

peralatan kepolisian (mainan), kursi dan meja untuk ruang tunggu dan 

ruang periksa. 

 Anak mulai bermain peran dengan suasana di lalu lintas jalan. Anak 

yang berperan sebagai polisi berdiri di persimpangan jalan dan 

mengatur lalu lintas dengan menggunakan tanda-tanda lalu lintas 

seperti lampu merah, lampu hijau, dan tanda-tanda lainya. 
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 Pengemaudi dan pejalan kaki mengikuti instruksi polisi dan mematuhi 

aturan lalu lintas. Mereka harus berhenti di lampu merah, berjalan di 

zebra cross, dan mematuhi kecapatan yang di izinkan. 

 Salah satu anak yang mengemudi motor tidak berhenti saat lampu 

merah dan menabrak pejalan kaki di zebra cross. Kemudian anak yang 

berperan sebagai polisi mengintrogasi pelaku dan membantu 

mengamankan korban. 

 Guru mengajak anak untuk bersama-sama memberikan semangat dan 

apresiasi kepada kelompok yang sedang bermain. 

 Setiap kelompok bermain secara urut dan bergiliran. 

 Guru dan peneliti mengontrol berjalannya proses bermain peran anak-

anak. 

3. Kegiatan Penutup (10 menit) 

 Menanyakan perasaan anak selama berkegiatan hari ini 

 Berdiskusi tentang kegiatan apa saja yang dimainkan hari ini 

 Bercerita pendek berisi pesan-pesan 

 Menginformasikan kegiatan untuk besok 

 Berdo’a setelah belajar 

 Pulang 
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Siklus I Pertemuan Pertama 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

Hari/Tanggal   : Rabu, 19 Maret 2025 

Kelompok/Usia  : B/5-6 Tahun  

Tema/Sub Tema  : Profesi/Pedagang  

Alokasi Waktu  : 60 Menit 

Proses kegiatan 

A. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Anak-anak dapat mehami konsep jual beli dan peran pedagang dan 

pembeli. 

2. Anak dapat mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan mengatasi 

masalah melalui bermain peran pedagang dan pembeli. 

3. Anak dapat meningkatkan keterampilan berkomunikasi dan bekerja sama 

dengan orang lain melalui bermain peran dokter-dokteran. 

4. Anak dapat mengembangkan empati dan kesadaran akan pentingnya 

menjaga Kesehatan diri dan orang lain. 
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5. Anak dapat mengembangkan kreativitas dan imajinasi melalui bermain 

peran Polisi 

Alat dan bahan:  

Meja, kursi, uang mainan, kalkulator, buku, pulpen, dan speaker 

B. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

1. Kegiatan Pembuka (20 menit) 

 Menyambut kedatangan anak dengan salam 

 Bernyanyi 

 Ice breaking dilanjutkan masuk ke dalam kelas 

 Berdo’a sebelum belajar 

 Presensi kehadiran siswa 

 Berdiskusi tentang profesi 

 Menjelaskan kegiatan hari ini 

2. Kegiatan Inti (30 menit) 

 Anak-anak diarahkan untuk menonton TV tentang kegiatan Pedagang 

menjual dan proses tawar menawar dengan pembeli. 

 Peneliti membagi siswa menjadi 2 kelompok 

Menyiapkan media bermain peran pedagang dan pembeli seperti uang 

mainan, kalkulator, buku dan pulpen untuk mencatat transaksi, kursi 

dan meja untuk toko. 

 Anak mulai bermain peran dengan pedagang yang menyiapkan toko 

dan barang-barang yang akan di jual. 
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 Pembeli datang dan pedagang menawarkan barang serta menjelaskan 

harga dan kualitas barang 

 Pembeli melakukan negosiasi harga dan memutuskan untuk membeli 

atau tidak. 

 Guru mengajak anak untuk bersama-sama memberikan semangat dan 

apresiasi kepada kelompok yang sedang bermain. 

 Setiap kelompok bermain secara urut dan bergiliran. 

 Guru dan peneliti mengontrol berjalannya proses bermain peran anak-

anak. 

3. Kegiatan Penutup (10 menit) 

 Menanyakan perasaan anak selama berkegiatan hari ini 

 Berdiskusi tentang kegiatan apa saja yang dimainkan hari ini 

 Bercerita pendek berisi pesan-pesan 

 Menginformasikan kegiatan untuk besok 

 Berdo’a setelah belajar 

 Pulang 
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LAMPIRAN 3 

HASIL OBSERVASI  

ANAK  
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Tabel Penilaian Peningkatan Kemampuan Sosial Emosional Anak Melalui 

Kegiatan Role Playing pada Siklus I Pertemuan Pertama (DOKTER) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

No 

 

Nama 

Aspek Perkembangan 

Sosial Emosional Anak 

 

Skor 

 

% 

 

Kriteria 

I II III 

1. MH 2 1 1 4 33,3% MB 

2. MRDM 1 1 2 4 33,3% MB 

3. MRY 1 1 1 3 25% BB 

4. MDB 1 1 1 3 25% BB 

5. MGA 2 1 1 4 33,3% MB 

6. AAMN 2 1 1 4 33,3% MB 

7. KAH 2 1 1 4 33,3% MB 

8. AHA 1 1 1 3 25% BB 

9. AH 1 1 1 3 25% BB 

10. NW 1 1 1 3 25% BB 

11. MH 1 1 1 3 25% BB 
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Tabel Penilaian Peningkatan Kemampuan Sosial Emosional Anak Melalui 

Kegiatan Role Playing pada Siklus I Pertemuan Kedua (POLISI) 

  

No 

 

 Nama 

Aspek Perkembangan 

Sosial Emosional Anak 

 

Skor  

 

%  

 

Kriteria  

  I II III    

1. MH 2 2 1 5 41,7% MB 

2. MRDM 1 1 2 4 33,3% MB 

3. MRY 2 1 1 4 33,3% MB 

4. MDB 2 1 1 4 33,3% MB 

5. MGA 2 2 1 5 41,7% MB 

6. AAMN 2 2 1 5 41,7% MB 

7. KAH 2 2 1 5 41,7% MB 

8. AHA 2 1 1 4 33,3% MB 

9. AH 2 1 1 4 33,3% MB 

10. NW 1 1 1 3 25% BB 

11. MH 2 1 1 4 33,3% MB 

12. F 1 1 1 3 25% BB 

Jumlah total persentase keseluruhan 341,5  

MB Jumlah Rata-rata persentase 28,45% 
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12. F 1 1 1 3 25% BB 

Jumlah total persentase keseluruhan 416,6 

MB 

Jumlah Rata-rata persentase 34,71% 

 

 

Tabel Penilaian Peningkatan Kemampuan Sosial Emosional Anak Melalui 

Kegiatan Role Playing pada Siklus I Pertemuan Ketiga 

(PENJUAL/PEMBELI) 

  

No 

 

 Nama 

Aspek Perkembangan 

Sosial Emosional Anak 

 

Skor  

 

%  

 

Kriteria  

  I II III    

1. MH 2 2 2 6 50% MB 

2. MRDM 2 1 2 5 41,7% MB 

3. MRY 2 2 1 5 41,7% MB 

4. MDB 2 1 1 4 33,3% MB 

5. MGA 2 2 2 6 50% MB 

6. AAMN 2 2 1 5 41,7% MB 

7. KAH 3 2 2 7 58,3% BSH 

8. AHA 2 1 2 5 41,7% MB 

9. AH 2 2 1 5 41,7% MB 

10. NW 2 1 1 4 33,3% MB 

11. MH 2 1 1 4 33,3% MB 
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12. F 2 1 1 4 33,3% MB 

Jumlah total persentase keseluruhan 500 

MB 

Jumlah Rata-rata persentase 41,66% 

 

 

Tabel Rekapitulasi Hasil Observasi Peningkatan Sosial Emosiona Anak 

melalui Kegiatan Role Playing Siklus I pertemuan I, II dan III 

  

No 

 

 Nama 

Pertemuan 

 

Skor  

 

%  

 

Kriteria  

  I II III    

1. MH 4 5 6 15 41,6% MB 

2. MRDM 4 4 5 13 35,1% MB 

3. MRY 3 4 5 12 33,3% MB 

4. MDB 3 4 4 11 30,5% MB 

5. MGA 4 5 6 15 41,6% MB 

6. AAMN 4 5 5 14 38,8% MB 

7. KAH 4 5 7 16 44,4% MB 

8. AHA 3 4 5 12 33,3% MB 

9. AH 3 4 5 12 33,3% MB 

10. NW 3 3 4 10 27,7% MB 

11. MH 3 4 4 11 30,5% MB 

12. F 3 3 4 10 27,7% MB 
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Jumlah total persentase keseluruhan 417,8 

MB 

Jumlah Rata-rata persentase 34,81% 

 

 

 

 

Tabel Penilaian Peningkatan Kemampuan Sosial Emosional Anak Melalui 

Kegiatan Role Playing pada Siklus II Pertemuan Pertama (DOKTER) 

  

No 

 

 Nama 

Aspek Perkembangan 

Sosial Emosional Anak 

 

Skor  

 

%  

 

Kriteria  

  I II III    

1. MH 3 3 2 8 66,7% BSH 

2. MRDM 2 2 2 6 50% MB 

3. MRY 3 2 3 8 66,7% BSH 

4. MDB 3 2 2 7 58,3% BSH 

5. MGA 3 3 2 8 66,7% BSH 

6. AAMN 3 3 2 8 66,7% BSH 

7. KAH 3 3 2 9 75% BSH 

8. AHA 2 2 2 6 50% MB 

9. AH 3 2 2 7 58,3% BSH 

10. NW 3 2 2 7 58,3% BSH 

11. MH 2 2 2 6 50% MB 
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12. F 2 2 2 6 50% MB 

Jumlah total persentase keseluruhan 716,7 

BSH 

Jumlah Rata-rata persentase 59,72% 

 

 

 

Tabel Penilaian Peningkatan Kemampuan Sosial Emosional Anak Melalui 

Kegiatan Role Playing pada Siklus II Pertemuan II (POLISI) 

  

No 

 

 Nama 

Aspek Perkembangan 

Sosial Emosional Anak 

 

Skor  

 

%  

 

Kriteria  

  I II III    

1. MH 4 3 4 11 91,7% BSB 

2. MRDM 3 3 3 9 75% BSH 

3. MRY 4 4 3 11 91,7% BSB 

4. MDB 3 3 3 9 75% BSH 

5. MGA 4 3 3 10 83,3% BSB 

6. AAMN 3 3 3 9 75% BSH 

7. KAH 4 4 3 11 91,7% BSB 

8. AHA 4 3 3 10 83,3% BSB 

9. AH 3 2 3 8 66,7% BSH 

10. NW 3 3 3 9 75% BSH 

11. MH 3 2 3 8 66,7% BSH 
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12. F 3 2 2 7 58,3% BSH 

Jumlah total persentase keseluruhan 933,4 

BSB 

Jumlah Rata-rata persentase 77,78 

 

 

Tabel Penilaian Peningkatan Kemampuan Sosial Emosional Anak Melalui 

Kegiatan Role Playing pada Siklus II Pertemuan III 

(PENJUAL/PEMBELI) 

  

No 

 

 Nama 

Aspek Perkembangan 

Sosial Emosional Anak 

 

Skor  

 

%  

 

Kriteria  

  I II III    

1. MH 4 4 4 12 100%  

2. MRDM 4 3 4 11 91,7%  

3. MRY 4 4 4 12 100%  

4. MDB 4 4 3 11 91,7%  

5. MGA 4 4 4 12 100%  

6. AAMN 4 4 4 12 100%  

7. KAH 4 4 4 12 100%  

8. AHA 4 4 3 11 91,7%  

9. AH 4 4 4 12 100%  

10. NW 4 3 3 11 91,7%  

11. MH 4 4 3 11 91,7%  
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12. F 4 3 4 11 91,7%  

Jumlah total persentase keseluruhan 1.150,2 

BSB 

Jumlah Rata-rata persentase 95,85 

 

 

 

Tabel Rekapitulasi Hasil Observasi Siklus II pertemuan I, II dan III 

  

No 

 

 Nama 

Pertemuan 

 

Skor  

 

%  

 

Kriteria  

  I II III    

1. MH 8 11 12 31 86,3% BSB 

2. MRDM 6 9 11 26 72,2% BSH 

3. MRY 8 11 12 31 86,3% BSB 

4. MDB 7 9 11 27 75% BSH 

5. MGA 8 10 12 30 83,3% BSB 

6. AAMN 8 9 12 29 80,5% BSB 

7. KAH 9 11 12 32 88,8% BSB 

8. AHA 6 10 11 27 75% BSH 

9. AH 7 8 12 27 75% BSH 

10. NW 7 9 11 27 75% BSH 

11. MH 6 8 11 25 69,4% BSH 

12. F 6 7 11 24 66,6% BSH 
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Jumlah total persentase keseluruhan 933,4 

BSB 

Jumlah Rata-rata persentase 77,78% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 4 

DOKUMENTASI DAN PERSURATAN 
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DOKUMENTASI 

Bermain Peran (Role Playing) profesi Dokter 
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Bermain Peran (Role Playing) profesi Polisi 
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Bermain Peran (Role Playing) profesi Penjual dan Pembeli sayur 
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