PENGGUNAAN METODE ROLE PLAYING UNTUK
MENINGKATKAN PRESTASI BELAJAR PADA PELAJARAN
PENDIDIKAN KEWARGANEGARAAN(PKnN) SISWA KELAS V

SD NEGERI 3 TERSOBO KECAMATAN PREMBUN
KABUPATEN KEBUMEN

TAHUN 2016

TESIS

Diajukan Oleh:
TRI WAHYUNINGSIH
142402728

MAGISTER MANAJEMEN
STIE WIDYA WIWAHA YOGYAKARTA
2016



PENGGUNAAN METODE ROLE PLAYING UNTUK
MENINGKATKAN PRESTASI BELAJAR PADA PELAJARAN
PENDIDIKAN KEWARGANEGARAAN(PKnN) SISWA KELAS V

SD NEGERI 3 TERSOBO KECAMATAN PREMBUN

KABUPATEN KEBUMEN
TAHUN 2016

TESIS
Untuk memenuhi sebagan persyaratan
M encapai derajad Sarjana S-2
Program Studi M agister M anajemen

Diajukan Oleh:
TRI WAHYUNINGSIH
142402728

Kepada:
MAGISTER MANAJEMEN
STIE WIDYA WIWAHA YOGYAKARTA
2016



PERYATAAN KEASLIAN TESIS

Saya menyatakan dengan sesungguhnya bahwa tesis dengan judul:

“Penggunaan Metode Role Playing Untuk Meningkatkan Prestasi Belajar Pada
Pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) Siswa KelasVSD Negeri3
Tersobo Kecamatan Prembun Kabupaten Kebumen Tahun2016”

Dengan ini sayamenyatakan bahwa dalam tesis ini tidak terdapat karyayang
pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguruan Tinggi,
dan sepanjang pengetahuan sayatidak terdapat karya ataupendapat yangpernah
ditulis atau diterbitkan orang lain ,kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah

ini dan disebutkan dalam daftar pustaka.

Yogyakarta, 6 Oktober 2016

TRIWAHYUNINGSIH
NIM. 142402728



PENGGUNAAN METODE ROLE PLAYING UNTUK
MENINGKATKAN PRESTASI BELAJAR PADA PELAJARAN
PENDIDIKAN KEWARGANEGARAAN(PKn) SISWA KELAS V

SD NEGERI 3 TERSOBO KECAMATAN PREMBUN

KABUPATEN KEBUMEN

TAHUN 2016

Oleh:
TRI WAHYUNINGSIH

NIM : 142402728

Dosen Peng

Dr.Didik Pu

Mengetahui,
PROGRAM MAGISTER MANAJEMEN
STIEWIDYA WIWAHA
DIREKTUR

Prof.Dr.Abdul.Halim.MBA.AK.




KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT yang telah melimpahkan rahmat
dan hidayah-Nya sehingga penelitian tindakan kelas ini terselesaikan dengan baik.
Penelitian ini berjudul:

“Penggunaan Metode Role Playing Untuk Meningkatkan Prestasi Belajar Pada
Pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) Siswa Kelas VSD Negeri 3
Tersobo Kecamatan Prembun Kabupaten Kebumen Tahun 2016”

Penulisan tesis ini ditujukan untuk memenuhi syarat guna mencapai gelar sarjana S2

pada Program Magister Manajemen STIE WIDYA WIWAHA meski dengan
kekurangan dan keterbatasan pengalaman.
Penulis menyadari bahwa penulisan tesis ini tidak akan terwujud tanpa adanya
bantuan dari berbagai pihak. Oleh karena ituperkenankan penulis menyampaikan rasa
terima kasih kepada:
1. Bp Prof.Dr.Abdul Halim,MBA.AK. selaku Direktur Proggam M agister Manajemen
STIE Widya Wiwaha Yogyakarta yang telah memberikan masukan,motivasi
fasilitas kepada penulis.

2. Bapak [.Wayan Nuka Lantara,SE,M.Si.Ph.D dan Drs, Amin Wibowo, MBA selaku
dosen pembimbing yang dengan penuh Kkesabaran telah membimbing dan
memberikan arahan serta motivasi kepada penulis selama proses penyusunan tesis

ini hingga selesai.

3. lbu Nur Widiastuti,SE,M.SI selaku Direktur Pelaksana Program M agister
Manajemen STIE Widya Wiwaha Yogyakarta yang telah memberikan kemudahan-

kemudahan selama masa kuliah.



4. Seluruh karyawan terutama bagian perpustakaan di Progam M agister Manajemen
STIE Widya Wiwaha Yogyakarta yang telah memberikan bantuan mencari bahan-
bahan referensi tesis.

5. Rekan-rekan satu angkatan di Progam M agister Manajemen STIE Widya Wiwaha
Yogy akarta.

6. Kepala SDN 3 Tersobo yang telah memberikan ijin dan kemudahan selama
mey usun tesis ini.

7. Bapak dan Ibu guru SDN 3 Tersobo yang telah memberikan bantuan dalam
penyusunan tesis ini.

8. Suami dan anak-anakku tercinta yang-dengan sepenuh hati menemani dan
memberikan dorongan sertasemangat selama menempuh studi ini.

9. Semua pihak yang tidak dapat disebutkan satu persatu yang telah membantu dalam
penulisan tesis ini.

Penulis membuka diri terhadap kritik dan saran yang sifathya membangun demi
perbaikan dan kesempurnaan_.Tesis ini. Semoga penelitian ini dapat bermanfaat bagi
semua pihak: Aamiin.

Yogyakarta, 6 Oktober 2016
Penulis

Tri Wahy uningsih



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ..ot I
HALAMAN PENGESAHAN ... oo i
PERNYATAAN KEASLIAN......coooiii s ii
KATA PENGANTAR. ...t vi
DAFTAR IST st vii
DAFTAR TABEL ..o IX
DAFTAR GAMBAR ..o X
DAFTAR LAMPIRAN ..o e b Xii

BAB | PENDAHULUAN

A, Latar BelaKang ......ccoocoiiioiiiiiie s e sare e et 1
B. RUMUSAN M 8SaAlaN ... b e 9
C. Pertanyaan Penelitian ............coveo i eiinaieeeieesssfeathas st sie et aniee e 9
D. Tujuan Penelitian...........coom i i et 9
E. Manfaat Penelitian ... oo et 10

BAB Il LANDASAN TEORI

A. Metode Belgar..........ociueiiiiiieiiiciie st 12
1. Pengertian Role Playing..........ccovviiieiiimiieiieesie e 13
2. Langkah-langkah pembelajaran Role Playing ..................coiiia 18

3. Keunggulan Metode Role Playing ..........c.coooviiiiiiiiiiiiniiieiieennn 18

4. Kelemahan Metode Role Playing.........cc.uveiveiiiieeiiiic s 19
B. Prestasi Belgar.......c.ooiiiiiieiiiiiie e 20
1. Pengertian Prestasi Belgjar............ccoov i i 20



2. Faktor-faktor yang mempengaruhi Prestasi Belajar....................... 22

C. MataPelajaran Pendidikan Kewarganegaraan............cccveevcveeivvesiinnesinnnens 23
1. Pengertian Pendidikan Kewarganegaraan .............cocoveeeevininnnnnn, 23
2. Tujuan Pendidikan Kewarganegaraan ............ccceeeverevneinenennnnnns 25
3. Ruang Lingkup Pendidikan Kewarganegaraan ..................c........ 26
D. HasilPenelitian SEDElUMNY@.........cuviiiiiiiiiieiiee s 27
1. Penelitian Studiyang sama dengan metode yang berbeda............... 27
2. Penelitian Studiyang sama dengan metode yang sama...... «........... 28
E. Karakteristik Siswa Sekolah Dasar...........ccuveviieeiieeiissde it 29
F. Kerangka PiKir ........ouuiiiiiieiieieiie i e s e neee e 31
G. HIpOteSis TiNAaKan .......cc.ooiiiiiiiiiet e th s it 32

BAB Il METODE PENELITIAN

A. Rancangan/Disain Penelitian ... i 33
B. Devinisi Operasional Variabel ...........ociiiiiiiiiii e 35
C. Populasi dan SAMPEL ..o v e 35
D. Instrumen Penelitian ... .o 36
O 10 To 11 ol g N 10T - USRS 37
F. PenguMpPuUlan Data.......ccccoveiiiiiieiieeiie i 38
G. Metoda ANaliSIS Data .......ccueeiiiiiiiiieiie et 41
H. Jadwal Penelitian ..........ccooiiiiiiiiiie it 42



BAB IV METODE PENELITIAN

A. Deskripsi Kondisi Awal

Lo PraSIKIUS .oeee e e e e s 41
1.1 Diskripsi Hasil Tindakan............cooviin i e e e, 43

B. Deskripsi SIKIUS 1.....ee i e e e e e e e e e e 44
L POIENCANGAN . ... et e e e e e e e e e e e 44
2. Pelaksanaan Tindakan..........oo oo e e e e e e e ....45
3. Pelaksanaan ODSErVaSI. .. .......uvvuvis s i e e e e et e e 53
A REFIEKST. .. e e e 56
C.Deskripsi SIKIUS T1......oe e e e i e e e e e e 57
1. PEIENCANAAN. .. .. et it e e e e e e e e e e e o7
2. Pelaksanaan. .. ... v viiiin i e e 59
3. Pelaksanaan ODServasi. .. ... .ot i i s e e e 64
A RETIBKST. ..o e e e e 68

BAB V METODE PENELITIAN

A KESIMPUIAN . i b e e e e e e e e e s 73
T o 73
DAFTAR PUSTAKA .ottt sttt st nnee s 74
LAMPIRAN ..ottt bbb 80



DAFTAR TABEL

Tabel 1. Hasil Ulangan Formatif Siswa Kelas V Tahun Pelajaran 2014-2016

pada pembelajaran PKN... ... e e e 6
Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Prestasibelajar PKn............ooiiiii e 37
Tabel.3. Nilai rata-rata kelas V tahun pelajaran 2015/2016..............ccocvevennennn. 43
Tabel 4. Nilai evaluasi prasiklus PKn sebelum dilaksanakan tindakan................. 45
Tabel 5. Hasil prasiklus
Tabel 6. Daftar Nilai TesPrestasi Belajar siklus1................ccooo oo nene, 56
Table 7. Hasil nilai evaluasi tes prestasibelajar Siklus 1.. oo b vinennne. 57
Tabel 8. Hasil observasisiswa siklus 1 ............ e dn i s . 58
Tabel 9. Hasil Observasiguru SIKIUS 1...... .t ven e i i e e e e 59
Table 10. Observasi pelaksanaan metode role playing................cocovve e enen. 61
Tabel 11. Daftar Nilai Tes Prestasi belajar siklus TF.............coco o 69
Tabel 12. Hasil tes prestasibelajar siklus ... ... 70
Tabel 13. Hasil observasi Siswasiklus ... ..., 72
Tabel 14. Hasil Observasi gurussiklus Tl..........oovo i e e 73
Tabel 15. Observasi pelaksanaan metode role playing...........ccccooovviiiiieiinnes. 75

vi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1. Penelitian M odel Spiral Kemmis dan Mc Taggart..................... 32
Gambar 2. Diagram nilai studi awal............cooii i 44
Gambar 3. Kegiatan DisKUSTI SISWA. .. ... vie i it i e i e v e e 139
Gambar 4. Kegiatan Role Playing siklus 1 pertemuan 1.............c.ooveiiviennanss 139
Gambar 5. Kegiatan Role Playing siklus 1 pertemuan 2...............ccoveeenvenen. 140
Gambar 6. Siswamengerjakan tes prestasi belajar siklus 1............coeevvvennnn.. 140
Gambar 7. Diagram nilai tes prestasi belajar siklus 1..............c..oo i, 52
Gambar 8. Kegiatan Role Playing siklus 11 pertemuan I1 . oo bienennnien e 140
Gambar 9. Grafik nilai kemampuan siklus I1......coo 63
Gambar 10. Grafik tingkat keberhasilan belajar PKn......cocoo oo 71

Gambar 11. Grafik peningkatan nilai rata-rata pada studi awal siklus I dan II.... 72

vii



ABSTRAK

Penelitian ini mendeskripsikan peningkatan prestasi belajar PKn tentang keputusan
bersama melalui model pembelajaran role playing siswa kelas V SDN 3 Tersobo. M odel
pembelajaran role playing dipilih dapat menjadi sarana penyaluran pelepasan ketegangan dan
perasaan-perasaan  pembentukan  konsep secara mandiri  pembelgjaran  menjadi
menyenangkan sehingga siswa mampu memahami materi pembelajaran.

Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas. Subyek penelitian ini adalah
seluruh siswa kelas V yang berjumlah 21 siswa. Penelitian tindakan kelas ini dilakukan dalam
dua siklus, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, pengamatan, refleksi. Teknik
pengumpulan data yang digunakan adalah angket, pengamatan (observasi), wawancara, tes
tertulis. Data dianalisis dengan teknik analisis kualitatif dan analisis kuantitatif. Kriteria
keberhasilan dilihat dari proses dan produk. Keberhasilan proses diukur berdasarkan pada
peningkatan proses pembelajaran ke arah yang lebih baik. Keberhasilan produk diukur
berdasarkan ketercapaian indikator dan nilai siswa yang lebih baik.

Hasil penelitian penggunaan model pembelajaran role playing dapat meningkatkan
hasil belajar PKn tentang keputusan bersama. Peningkatan kualitas proses berdampak positif
pada peningkatan kualitas produk. Data tentang prestasi belgjar studi awal 59,33 ketuntasan
belajar (38,10%) siklus I (67,19) ketuntasan belajar (71,43%), siklus 11 (77,28), ketuntasan
belajar (90,48%), disimpulkan bahwa penggunaan metode role playing dapat meningkatkan
prestasi belajar PKn siswa.

Ha ini menunjukkan bahwa anak _‘lebih terangsang untuk belajar Pendidikan
Kewarganegaraan sehingga manfaatny abenar-benar meningkatkan hasil belgjar anak.

Kata Kunci : Prestasi Belajar, Metode Role Playing, PKn

viii



BAB |
PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

Tujuan pendidikan adalah menyiapkan individu untuk beradaptasi
atau meny esuaikan diri dalam memenuhi tuntutan-tuntutan di dalam hidupnya,
agar hidupnya sejahtera, baik sebagai individu, maupun secara kolektif
sebagai warga masyarakat, bangsa maupun antar bangsa.

Salah satu fungsi pendidikan adalah untuk mempersiapkan manusia
menghadapi masa depan agar hidup lebih-sejahtera. Oleh sebab itu lembaga-
lembaga pendidikanlah yang harus<memikul tanggung jawab yang berat ini.
Dan para pendidik diharapkan mampu membawa anak didik menjadi penerus
bangsa yang mampu mewujudkan tujuan pendidikan tersebut. Secara formal
pendidikan diselenggarakan di sekolah, yang dikenal dengan pengajaran
dimana terjadi proses belajar mengajar yang melibatkan banyak faktor baik
pengajaran bahan atau materi, fasilitas maupun lingkungan.

Pendidikan memiliki tujuan tertentu yang dicita-citakan untuk
dicapainya. Menurut Purwanto (2008: 53-54) “tujuan pendidikan merupakan
perubahan perilaku yang direncanakan dapat dicapai melalui proses belajar
mengajar”’. Sedangkan menurut UU No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional dalam Siswoyo (2007: 19) yaitu:

“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan
spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,



akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlakukan dirinya,
masyarakat, bangsa, dan Negara”.

Sejalan dengan hal tersebut di atas, dikembangkan iklim belajar
mengajar yang dapat menumbuhkan rasa percaya diri serta sikap, perilaku
yang inovatif dan kreatif, berbasis Karakter Bangsa yang diharapkan mampu
menjadikan Pendidikan Nasional untuk mampu mewujudkan manusia-
manusia Indonesia yang dapat membangun dirinya sendiri serta bersama-sama
bertanggung jawab atas kemajuan dan utuhnya.Negara Kesatuan Republik
Indonesia.

Mata Pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) merupakan mata
pelajaran yang memfokuskan pada pembentukan warga negara yang
memahami dan mampu melaksanakan hak-hak atau kewajibannya untuk
menjadi warga negara Indonesia yang cerdas, terampil, dan berkarakter yang
diamanatkan oleh Pancasila dan UUD 1945.

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan yang sesuai dengan isi
Kurikulum Tingkat. Satuan Pendidikan (KTSP) berbasis Karakter Bangsa
adalah pendidikan tentang nilai-nilai yang sasarannya bukan semata-mata
pengalihan pengetahuan melainkan lebih ditekankan pada pembentukan sikap.
Dengan demikian mata pelajaran PKn meliputi ranah kognitif, afektif dan
psikomotor, yang lebih menitikberatkan pada ranah afektif.

Dalam menyajikan pelajaran, guru harus berupaya mengembangkan
ketiga ranah tersebut agar berkembang sesuai dengan harapan. Dalam
pelaksanaan pembelajaran terdapat perbedaan tergantung dari ranah mana

yang mendapat penekanan, sementara dalam pembelajaran PKn, hasil akhir



yang menjadi tujuan adalah pengembangan ranah afektif yang sesuai dengan
nilai dan norma yang berlaku dan berkembang dalam tatanan kehidupan
manusia Indonesia, berbangsa dan bernegara.

Dengan dikembangkannya cara belajar mengajar yang dapat
menumbuhkan rasa percaya diri serta sikap perilaku yang inovatif dan kreatif,
diharapkan pendidikan nasional akan mampu mewujudkan manusia-manusia
pembangunan yang dapat membangun dirinya sendiri serta bersama-sama
bertanggung jawab atas utuhnya Negara Kesatuan Republik Indonesia.

Berdasarkan analisis situasi dan latar belakang diatas maka peneliti
berkeinginan untuk memperbaiki atau mengadakan inovasi pembelajaran.
Khususnya pada mata pelajaran PKn. Pembelajaran PKn sebenarnya
mempunyai peran yang sangat penting karena mata pelajaran PKn diharapkan
akan mampu membentuk sikap dan kepribadian siswa yang ideal serta
memiliki mental yang kuat, sehingga dapat mengatasi permasalahan yang
akan dihadapi di masa mendatang.

Agar tujuan pendidikan tercapai, maka perlu upaya yang strategis guna
meningkatkan prestasi belajar siswa, salah satunya peningkatan kinerja guru
terutama dalam mengembangkan metode pembelajaran. Berdasarkan
pengalaman mengajar selama proses belajar mengajar pelajaran PKn siswa
kelas V SD Negeri 3 Tersobo Prembun diketahui bahwa beberapa masalah
yang kiranya perlu dipecahkan oleh guru sehingga tujuan pembelajaran PKn

dapat tercapai secara maksimal. M asalah-masalah tersebut antara lain:



Dari sisi guru masalah metode pembelajaran yang sering digunakan
menggunakan metode ceramah, tanya jawab, hal tersebut tidak sepenuhnya
salah, hanya saja dalam beberapa hal siswa menjadi kurang aktif dan terkesan
monoton. Dalam penyajian pelajaran guru kelas diharapkan menerapkan teori
belajar yang ada, menyajikan materi mengajar yang runtut, menggunakan
media, alat peraga tidak hanya papan tulis, mengunakan metode yang tepat
dalam pembelajarannya sehingga siswa tidak bosan menyerap hasil
belajarnya, mudah menerapkan dalam kehidupan sehari-hari atau dengan kata
lain out put pendidikan yang masih rendah mampu merubah siswa berpikir
kritis, kreatif, dan mandiri.

Permasalahan dalam penelitian ini- adalah tindakan apa yang harus
dilakukan guru untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran
PKn karena banyak faktor yang mungkin bisa menjadi penyebab terjadi
permasalahan tersebut di atas. Dengan merefleksi bersama antar guru, maka
teridentifikasi akar permasalahan yang diduga menjadi penyebab masalah
tersebut, yaitu penggunaan strategi pembelajaran yang dilakukan guru PKn
masih konvensional, dominasi guru dalam kelas yang mengakibatkan
partisipasi siswa sangat rendah. Guru lebih menekankan pada hafalan dari
pada pemahaman atas materi yang diajarkan sehingga siswa menjadi apatis
dalam mempraktekan pembelajaran PKn di lapangan.

Guru harus bijak dalam merancang strategi, metode, dan media
pembelajaran karena tidak semua strategi, metode, dan media cocok dalam

suatu pembelajaran.



Dari sisi siswa antara lain: banyak siswa kurang aktif dalam proses
belajar mengajar dengan ciri-ciri: kurang antusias bahkan tidak tertarik untuk
memp erhatikan materi yang diajarkan atau dijelaskan guru tidak memberikan
jawaban atas pertanyaan guru.

PKn adalah pelajaran yang dianggap membosankan, sehingga siswa
sering kali menemui kesulitan dalam belajar. Kebanyakan guru sulit
menerapkan metode-metode yang variatif pada pelajaran PKn. Mungkin
penyebabnya adanya anggapan bahwa pelajaran PKn adalah pelajaran hafalan.
Pelajaran PKn juga dianggap kurang menarik karena jarang menggunakan
metode yang variatif, sedangkan metode yang banyak digunakan adalah
metode ceramah, penugasan dan latihan soal. Sehingga siswa kurang berminat
dalam mempelajarinya. Hal ini terlihat pada prestasi belajar siswa yang masih
rendah.Pelajaran PKn tidak kalah penting dengan mata pelajaran lainnya.
Hasil Pembelajaran. PKn Iebih sering menekankan pada aspek kognitif saja,
dan mengabaikan aspek afektif, serta psikomotor padahal ada pesan moral
yaitu:

1. Mengajarkan konsep-konsep dasar sosiologi, geografi, ekonomi, sejarah
dan kewarganegaraan melalui pendekatan pedagogis dan psikologis.
2. Mengembangkan kemampuan berfikir kritis dan kreatif, inkuiri,
memecahkan masalah dan ketrampilan sosial.
3. Membangun komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai sosial dan
kemanusiaan.

4. M eningkatkan kemampuan bekerja sama dalam masyarakat yang majemuk,



baik secara rasional maupun global.

Realita menunjukkan bahwa hasil belajar sebagian besar siswa kelas V
di SD Negeri 3 Tersobo Kecamatan Prembun Kabupaten Kebumen tahun
pelajaran 2014/2015 — 2015/2016 pada mata pelajaran PKn masih tergolong
rendah. Hal ini dapat dilihat dari hasil rata-rata nilai PKn, 24 siswa pada
materi Keputusan Bersama hanya sebesar 67,0% dari jumlah 13 siswa 54,2%,
diatas KKM, 11 siswa di bawah 45,8%. Hasil evaluasi dari 21 siswa pada
materi Keputusan Bersama tahun berikutnya sebesar 58,4% dari jumlah 8
siswa 38,10% diatas KKM,13 siswa di bawah.61.9%.

Angka tersebut belum memenuhi KKM (Kriteria Ketuntasan M inimal)
yang sudah ditentukan oleh sekolah pada mata pelajaran PKn. Hasil Ulangan
Formatif Siswa Kelas V Tahun Pelajaran 2014-2016 pada pembelajaran PKn
(lihat lampiran 2, tabel 1).

Dari hasil -evaluasi® terhadap mata pelajaran PKn kelas V realita
menunjukkan bahwa hasil belajar sebagian besar siswa kelas V di SD Negeri 3
Tersobo  Kecamatan Prembun Kabupaten Kebumen tahun pelajaran
2014/2015-2015/2016 pada mata pelajaran PKn menunjukan hasil sebagian
besar siswa belum mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan M inimal)

(lihat lampiran 2, tabel 1)
Permasalahan yang melatar belakangi pada proses belajar mengajar
PKn pada siswa kelas V disimpulkan bahwa kurangnya motivasi siswa dalam

belajar adalah:



1. Rendahnya minat belajar siswa, karena dalam diri siswa (internal)
kurangnya perhatian siswa terhadap materi yang disampaikan guru dan
siswa belum memahami konsep belajar.

2. Faktor kedua berasal dari luar siswa (eksternal) salah satunya yaitu
situasi belajar di dalam kelas itu sendiri.

3. Metode yang digunakan kurang bervariasi, karena hanya menggunakan
metode ceramah.

4. Penyajian materi yang kurang menarik perhatian siswa karena, dalam
waktu efektif pembelajaran siswa kurang aktif dalam pembelajaran,
dan guru mendominasi pembelajaran.

5. Tidak ada media pembelajaran yang digunakan ataupun demontrasi
yang dilakukan.

Berdasarkan hasil pengamatan dan studi pendahuluan dalam proses
belajar mengajar diperoleh ' suatu fakta bahwa siswa kelas V SD Negeri 3
Tersobo Kecamatan Prembun Kabupaten Kebumen tahun pelajaran 2015/2016
sebagian besar kurang antusias dalam pembelajaran di kelas. Dalam
melaksanakan pembelajaran, sebenarnya guru sudah melaksanakan tugas
mengajarnya dengan baik, menyampaikan materi sesuai kurikulum yang
berlaku, menggunakan perangkat pembelajaran yang mendukung seperti RPP
dan lain sebagainya. Penggunaan metode pembelajaran beserta alat-alat peraga
maupun metode penunjang pembelajaran PKn juga sudah nampak.Tetapi
penggunaan metode pembelajaran oleh guru masih dirasa kurang efektif dan

perlu ditingkatkan.



Maka salah satu pemecahan masalah yang dilakukan oleh guru
dengan merubah model pembelajaran yang digunakan kearah pembelajaran
yang dapat memberikan peluang kepada siswa untuk terlibat secara aktif
dalam proses belajar mengajar. Bila dilihat dari kondisi kelas, selain metode
pembelajaran yang digunakan belum memiliki relevansi dengan tujuan dan
materi pelajaran, karakteristik siswa juga tidak kalah pentingnya. Untuk itu
inovasi untuk menciptakan metode yang tepat pada pembelajaran Pendidikan
Kewargangaran (PKn) yang kooperatif merupakan tuntutan mutlak demi
tercapainya tujuan pembelajaran baik secara kognitif, afektif, maupun
psikomotor.

Hasil observasi dan< wawancara terhadap beberapa siswa
menunjukkan bahwa siswa.merasa kesulitan memahami materi PKn terutama
yang berhubungan . dengan proses suatu peristiwa karena metode yang
digunakan oleh guru belum sepenuhnya sesuai dengan materi yang dibahas.

Dengan memperhatikan faktor penyebab rendahnya prestasi belajar
dan rendahnya minat belajar siswa terhadap mata pelajaran PKn. Maka
peneliti mencoba mencari solusi untuk memecahkan masalah tersebut. Dan
peneliti akan menggunakan metode Role playing atau bermain peran.

M odel pembelajaran Role Playing atau bermain peran adalah sejenis
permainan gerak yang didalamnya ada tujuan, aturan dan sekaligus melibatkan
unsur senang adalah metode pembelajaran aktif yang dikembangkan oleh

(Hadfield, 1986).



Dapat dimanfaatkan untuk mendalami materi, menggali materi, atau
sekedar sebagai metode selingan dalam sebuah pembelajaran. Dengan metode
ini dapat memancing interaktif langsung antara siswa dengan guru maupun
antara siswa dengan siswa.

Menguatkan harapan peneliti dalam penggunaan metode yang
sepenuhnya melibatkan siswa untuk aktif dalam pembelajaran Pendidikan
Kewarganegaraan (PKn) pada kelas V lebih maksimal agar berdampak pada
hasil belajar siswa khususnya pada mata = pelajaran Pendidikan
Kewarganegaraan (PKn).

Sesuai dasar pemikiran dan kenyataan di atas, maka perlu adanya
alternatif pemecahan masalah yang diharapkan dapat menjadi jalan keluar
untuk dapat meningkatkan = pembelajaran PKn. Penulis bermaksud
mengadakan penelitian tindakan kelas dengan judul: “Penggunaan Metode
Role Playing <Untuk M eningkatkan Prestasi Belajar Pada Pelajaran PKn
(Pendidikan - Kewarganegaraan) Siswa Kelas V SD Negeri 3 Tersobo

Kecamatan Prembun Kabupaten Kebumen Tahun 2016/2017”.



B. RUMUSAN MASALAH
Berdasarkan latar belakang masalah sebagaimana telah diuraikan di atas,
maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:
“Metode Role Playing diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar tentang
materi Keputusan Bersama pada mata pelajaran PKn siswa kelas V SD Negeri
3 Tersobo Kecamatan Prembun Kabupaten Kebumen tahun pelajaran

2016/2017”.

C. PERTANYAAN PENELITIAN
Apakah penggunaan metode role playing ‘dapat meningkatkan prestasi

belajar siswa pada mata pelajaran PKn materi keputusan bersama?

D. TUJUAN PENELITIAN
Untuk meningkatkan prestasi hasil belajar siswa terhadap pembelajaran
PKn terutama pada mater1 keputusan bersama dengan menggunakan metode

role playing atau bermain peran.

E. MANFAAT PENELITIAN
Penulisan Penelitian Tindakan Kelas meningkatkan prestasi belajar
siswa terhadap pembelajaran PKn terutama pada materi keputusan bersama
dengan menggunakan metode bermain peran (role playing) di SD Negeri 3

Tersobo ini diharapkan mempuny ai manfaat, yaitu:
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. Manfaat bagi Guru:

Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai masukan untuk meningkatkan
proses pembelajaran untuk menggunakan metode-metode yang bervariatif
di kelas di Sekolah Dasar Negeri 3 Tersobo Prembun khususnya.

. Manfaat Penelitian bagi Peneliti:

Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai acuan dalam melakukan
penelitian yang sejenis.

. Manfaat bagi Siswa:

Adanya perbaikan proses pembelajaran, yang bermuara pada prestasi
peserta didik.

. Manfaat bagi Kepala sekolah:

Hasil Penelitian ini -dapat dijadikan sebagai acuan dalam membuat
kebijakan peningkatan kinerja dalam peningkatan kualitas sekolah
integral baik profesi maupun pribadinya, dalam perwujudan kompetensi

professional guru.
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BAB II

LANDASAN TEORI

A. METODE BELAJAR

Metode menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KKBI) merupakan
cara teratur yang digunakan untuk melaksanakan suatu pekerjaan agar tercapai

sesuai dengan yang dikehendakinya.

Sedangkan Djaluddin dan Aly (1999:114) metode berasal dari kata
meta yang berarti melalui dan hodos' yang berarti. jalan. Jadi metode adalah
jalan yang harus dilalui untuk mencapai tujuan. Sedangkan menurut Rahyubi
(2012:236), menurutnya metode merupakan suatu model cara yang bisa
dilakukan dalam kegiatan belajar mengajar demi tercapainya suatu proses
pembelajaran yang-baik. M'emahami bila mengajar adalah suatu usaha yang
sangat komplek sehingga sulit ditentukan bagaimana cara mengajar yang
terbaik maka metode sebagai alat mencapai tujuan yang dilakukan guru
sedemikian rupa dalam rangka merubah tingkah laku siswa menjadi lebih baik,

Darsono (2000:24).

Sementara itu, Menurut Nasution (1986) mengajar merupakan suatu
kegiatan mengorganisasi lingkungan sebaik-baiknya dan menghubungkan
dengan anak sehingga terjadi proses belajar. Dalam mengajar guru hanya
membimbing anak yang belajar sedang aktivitas belajar datang dari dalam diri

anak.
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Dalam mengajar terjadi suatu proses menguji strategi, menguji rencana
yang memungkinkan timbulnya perbuatan belajar pada siswa. Seorang guru
yang mengajar di kelas harus menyusun suatu rencana dengan tujuan untuk
menimbulkan perbuatan belajar pada siswa. Lingkungan dalam pengertian ini
tidak hanya ruang kelas (ruang belajar), tetapi juga meliputi guru, alat peraga,
perpustakaan, laboratorium, dan sebagainya yang relevan dengan kegiatan

belajar siswa.

Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan
sumber belajar pada suatu lingkungan  belajar. Pembelajaran merupakan
bantuan yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses perolehan ilmu dan
pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan sikap dan
kepercayaan pada peserta didik. Dengan kata lain, pembelajaran adalah proses

untuk membantu peserta didik agar dapat belajar dengan baik.

Penggunaan metode dalam suatu pembelajaran merupakan salah satu
cara untuk mencapai sebuah keberhasilan dalam pembelajaran. Sedangkan bila
ditinjau dari segi terminologis (istilah), metode dapat dimaknai sebagai ““jalan
yang ditempuh oleh seseorang supaya sampai pada tujuan tertentu, baik dalam
lingkungan atau perniagaan maupun dalam kaitan ilmu pengetahuan dan
lainnya”. Metode mempunyai peranan penting dalam kehidupan manusia.
Tuhan sendiri telah mengajarkan kepada manusia supaya mementingkan

metode.
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Semakin pandai seorang pengajar menentukan metode yang akan
digunakan dalam pembelajaran, maka keberhasilan yang diperoleh dalam
mengajar semakin besar pula. Dari sini kita dapat mengetahui seberapa
pentingnya suatu metode dalam proses belajar-mengajar dan dalam mencapai

sebuah keberhasilan dari proses belajar-mengajar.

1. Pengertian Role Playing

Role playing atau bermain peran adalah sejenis permainan gerak yang
didalamnya ada tujuan, aturan dan sekaligus melibatkan unsur senang
(Hadfield, 1986). Dalam role playing murid dikondisikan pada situasi tertentu
di luar kelas, meskipun saat itu pembelajaran terjadi di dalam kelas. Selain itu,
role playing sering kali dimaksudkan sebagai suatu bentuk aktivitas dimana
pembelajar membayangkan dirinya seolah-olah berada di luar kelas dan
memainkan peran orang lain (Basri, 2000).

M odel Pembelajaran Role Playing adalah suatu cara penguasaan bahan-
bahan' pelajaran melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa.
Pengembangan imajinasi dan penghayatan dilakukan siswa dengan
memerankannya sebagai tokoh hidup atau benda mati. Permainan ini pada
umumnya dilakukan lebih dari satu orang, hal itu bergantung kepada apa yang
diperankan. Pada metode bermain peranan, titik tekanannya terletak pada
keterlibatan emosional dan pengamatan indera ke dalam suatu situasi masalah
yang secara nyata dihadapi. Murid diperlakukan sebagai suby ek pembelajaran,
secara aktif melakukan praktik-praktik berbahasa (bertanya dan menjawab)

bersama teman-temannya pada situasi tertentu. Belajar efektif dimulai dari
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lingkungan yang berpusat pada diri murid (Departemen Pendidikan Nasional,
2002). Lebih lanjut prinsip pembelajaran memahami kebebasan berorganisasi,
dan menghargai keputusan bersama, murid akan lebih berhasil jika mereka
diberi kesempatan memainkan peran dalam bermusyawarah, melakukan
pemungutan suara terbanyak dan bersikap mau menerima kekalahan sehingga
dengan melakukan berbagai kegiatan tersebut dan secara aktif berpartisipasi,
mereka akan lebih mudah menguasai apa yang mereka pelajari (Boediono,
2001). Jadi dalam pembelajaran murid harus aktif, karena tanpa adanya
aktivitas, maka proses pembelajaran tidak mungkin terjadi. Model
pembelajaran Role Playing juga dikenal dengan: nama model pembelajaran
Bermain Peran. Pengorganisasian kelas secara berkelompok, masing-masing
kelompok memperagakan -atau menampilkan skenario yang telah disiapkan
guru. Siswa diberi kebebasan berimprofisasi namun masih dalam batas-batas
skenario dari guru.

Winataputra, (2003) mengemukakan metode role playing memiliki
karakteristik sebagai berikut:
1. Kegiatan pembelajaran bukan pada objek sebenarnya
2. Kegiatan secara kelompok
3. Aktivitas komunikasi
4. Alternatif untuk pembelajaran sikap
5. Peran guru sebagai pembimbing
6. Ada topik permasalahan

7. Ada peran yang perlu dimainkan siswa 5.
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Muhibbin, (2008) menjelaskan pada prinsipnya, metode mengajar
bermain peran merupakan upaya pemecahan masalah khususnya yang
bertalian dengan kehidupan sosial melalui peragaan tindakan. Proses
pemecahan masalah tersebut dilakukan melalui tahapan-tahapan:

1. Identifikasi / pengenalan masalah

2. Uraian masalah

3. Pemeranan / peragaan tindakan, dan diakhiri dengan
4. Diskusi dan evaluasi.

Motode role playing adalah suatu. cara penguasaan bahan-bahan
pelajaran melalui pengembangan ° imajinasi “~dan penghayatan siswa.
Pengembangan imajinasi dan. penghayatan - dilakukan siswa dengan
memerankannya sebagai tokoh hidup atau benda mati. Pemain ini pada
umumnya dilakukan ‘lebih dari satu orang, tergantung peran apa yang
dimainkan. Materi. ajar dipilih dan disusun sebagai paket pro dan kontra.
Siswa dibagi kedalam beberapa kelompok dan setiap kelompok terdiri dari
tiga atau empat orang.

Model ini banyak melibatkan siswa dan membuat siswa senang
belajar, serta model ini mempunyai nilai tambah yaitu: (1) melibatkan seluruh
siswa dapat berpartisipasi mempunyai kesempatan untuk menunjukkan
kemampuannya dalam bekerjasama, (2) siswa dapat mengambil keputusan dan
berekspresi secara utuh, (3) permainan merupakan penemuan yang mudah dan
padat digunakan dalam situasi dan waktu yang berbada, (4) guru dapat

mengevaluasi pemahaman tiap siswa melalui siswa pada waktu melakukan
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permainan, (5) permainan merupakan pengalaman belajar yang menyenang-

kan bagi anak.

Pembelajaran dengan role playing merupakan suatu aktivitas yang
dramatik, bertujuan mengeksploitasi beberapa masalah yang ditemukan untuk
melengkapi partisipasi dan pengamat dengan pengalaman belajar yang
nantinya dapat meningkatkan pengalaman.

Pembelajaran dengan role playing ada tujuh tahapan yaitu: (1)
pemilihan masalah, (2) pemilihan peran, (3) menyusun tahap-tahap bermain
peran, (4) menyiapkan pengamat, (5) tahap pemeranan, (6) diskusi, (7)
evaluasi serta pengambilan keputusan. Agar metode role playing bermain
peran ini dapat mencapai tujuan, maka harus disusun langkah-langkah
pembelajaran agar penggunaan metode ini lebih efektif. Langkah-langkah
menurut Subari, (1994: 93-94) tersebut sebagai berikut:

1. Guru menerangkan teknik sosiodrama dengan cara yang mudah dimengerti
oleh para siswa.

2. Masalah yang akan dimainkan harus disesuaikan dengan tingkat umur dan
kemampuan.

3. Guru menceritakan masalah yang akan dimainkan itu secara sederhana
tetapi jelas, untuk mengatur adegan dan memberi kesiapan mental para
pemain.

4. Jika sosiodrama itu untuk pertama kali dilakukan sebaiknya para
pemerannya ditentukan oleh guru.

5. Guru menetapkan para pendengar, yaitu para siswa yang tidak berperan.
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6. Guru menetapkan dengan jelas masalah peranan yang harus dimainkan.

7. Guru menyarankan kata-kata pertama yang harus diucapkan pemain untuk
memulai permainan.

8. Guru menghentikan permainan di saat situasi sedang mencapai klimaks
dan kemudian membuka diskusi umum.

9. Sebagai hasil diskusi, guru dapat meminta siswa untuk menyelesaikan
masalah itu dengan cara-cara lain.

10. Guru dan siswa menarik kesimpulan-kesimpulan dari drama yang
dimainkan baik dalam teknik maupun dalam isinya.

2. Langkah-langkah pembelajaran Role Playing

1). Guru menyusun atau menyiapkan skenario yang akan ditampilkan.

2). Menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario dalam waktu
beberapa hari sebelum pelaksanaan kegiatan belajar mengajar.

3). Guru membentuk kelompok siswa yang anggotanya 5 orang,

4). Memberikan penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai.

5). Memanggil para siswa yang sudah ditunjuk untuk memerankan skenario
yang sudah dipersiapkan.

6). Masing-masing siswa berada di kelompoknya sambil mengamati skenario
yang sedang diperagakan.

7). Setelah selesai ditampilkan, masing-masing siswa diberikan lembar kerja
untuk membahas/memberi penilaian atas penampilan masing-masing
kelompok.

8). Masing-masing kelompok menyampaikan hasil kesimpulannya.
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9). Guru memberikan kesimpulan secara umum.
10). Evaluasi.
11). Penutup.
Keunggulan Metode Role Playing
Ada beberapa keunggulan dengan menggunakan metode role playing, di
antaranya adalah:
1). Dapat berkesan dengan kuat dan tahan lama dalam ingatan siswa.
2). Sangat menarik bagi siswa, sehingga memungkinkan kelas menjadi
dinamis dan penuh antusias.
3). Membangkitkan gairah dan semangat optimisme dalam diri siswa serta
menumbuhkan rasa kebersamaan.
4). Siswa dapat terjun langsung untuk memerankan sesuatu yang akan di
bahas dalam proses belajar.
Kelemahan Metode Role Playing
Disamping memiliki keunggulan, metode role playing juga mempunyai
kelemahan, di antaranya adalah:
1). Sebagian anak yang tidak ikut bermain peran menjadi kurang aktif.
2). Banyak memakan waktu.
3). Memerlukan tempat yang cukup luas.
4). Sering kelas lain merasa terganggu oleh suara pemain dan tepuk tangan
penonton atau pengamat.
Dari keterangan di atas penulis menyimpulkan bahwa metode

pembelajaran role playing adalah metode pembelajaran yang menitik beratkan
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pada keaktifan dan kreatifitas peserta didik dalam memainkan suatu peran
dengan tujuan tercapainya proses kegiatan belajar mengajar yang sesuai

dengan harapan guru yaitu terjadinya interaksi antara guru dengan peserta

didik dan peserta didik dengan peserta didik.

M anfaat yang dapat diambil dari role playing adalah:

(1) Memberikan semacam hidden practice, dimana murid tanpa sadar
menggunakan ungkapan-ungkapan terhadap materi yang telah dan sedang
dipelajari.

(2) Melibatkan jumlah murid yang cukup banyak, cocok untuk kelas besar.

(3) Memberikan kepada murid kesenangan karena role playing pada dasarnya
adalah permainan.

Dengan bermain siswa akan merasa senang karena bermain adalah

dunia anak. Masuklah ke dunia siswa sebagai anak, sambil kita mengantarkan
dunia kita.

B. PRESTAS | BELAJAR

1. Pengertian Prestasi Belajar

Setiap pendidik tentu sangat mengharapkan anak didiknya agar

berprestasi seoptimal mungkin baik pada jalur akademik maupun non
akademik. Prestasi memiliki pengertian yang sangat luas, peserta didik dapat
mencapai cita-cita atau minimal dapat menyelesaikan tugas dari guru maupun
orang lain maka ia disebut berprestasi, pengertian prestasi belajar terlebih

dahulu akan dikemukakan apa yang dimaksud dengan prestasi dan belajar.
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Para pakar pendidikan mengemukakan pendapat mereka. Prestasi
merupakan kumpulan hasil akhir dari suatu pekerjaan yang telah dilakukan.
Menurut Djamarah (1994:19), “Prestasi” adalah suatu kegiatan yang telah
dikerjakan, diciptakan baik secara individual maupun kelompok. “Prestasi
adalah hasil yang telah dicapai seseorang dalam melakukan kegiatan. Gagne
(1985:40).

Selanjutnya menurut Winkel (1996:53),“Belajar.adalah suatu aktivitas
mental atau psikis yang berlangsung dalam interaksi yang aktif dengan
lingkungan, yang menghasilkan perubahan-perubahan dalam pengetahuan,
pemahaman, ketrampilan dan nilai sikap. Prestasi belajar merupakan hal yang
tidak dapat dipisahkan dari kegiatan belajar, karena kegiatan belajar merup akan
proses, sedangkan prestasi merupakan hasil dari proses belajar.

Memahami pengertian prestasi belajar secara garis besar harus bertitik
tolak kepada pengertian belajar itu sendiri untuk itu para ahli mengemukakan
pendapatnya yang berbeda-beda sesuai denagan pandangan yang mereka anut.
Namun dari pendapat pendapat yang berbeda itu dapat kita temukan satu titik
persamaan. Menurut Sutartinah (1984:4), mengemukakan bahwa Prestasi
Belajar adalah penilaian hasil usaha kegiatan belajar yang dinyatakan dalam
bentuk symbol angka, huruf maupun kalimat yang dapat mencerminkan hasil
yang sudah dicapai oleh setiap anak didik dalam periode tertentu.

Menyatakan bahwa Prestasi Belajar dibedakan menjadi lima aspek: (1)

kemampuan intelektual, (2) strategi kognitif, (3) informasi verbal, (4) sikap, (5)
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keterampilan. M enurut Bloom dalam Arikunto (1990: 110) bahwa hasil belajar
dibedakan menjadi tiga aspek: (1) kognitif, (2) afektif, (3) psikomotorik.

Prestasi Belajar di bidang pendidikan adalah hasil dari pengukuran
terhadap peserta didik yang meliputi faktor kognitif, afektif dan psikomotor
setelah mengikuti proses pembelajaran yang diukur dengan menggunakan
instrumen tes atau instrumen yang relevan. Jadi Prestasi Belajar adalah hasil
pengukuran dari penilaian usaha belajar yang dinyatakan dalam bentuk simbol,
huruf maupun kalimat yang menceritakan hasil yang sudah dicapai oleh setiap
anak pada periode tertentu, mengikuti proses pembelajaran yang diukur dengan
menggunakan instrumen tes yang relevan.

Prestasi belajar seseorang dapat diketahui setelah diadakan evaluasi
sesuai tingkat keberhasilan siswa dalam penguasaan pengetahuan ketrampilan
yang dikuasai dan dicapai dalam memp elajari materi pelajaran yang diny atakan
dalam bentuk nilai angka dalam raport setiap bidang studi setelah mengalami
proses belajar mengajar. Prestasi belajar yang dimaksud oleh penulis disini
adalah nilai yang diperoleh siswa, pada mata pelajaran PKn dalam bentuk
angka, sebagai tugas siswa yang diberikan oleh gurunya dengan beberapa
metode dan motivasi pada proses belajar mengajarny a.

Faktor-faktor yang Mempengaruhi Prestasi Belajar

Menurut Muhibbin (2006:144), maka perlu diperhatikan beberapa
faktor yang mempengaruhi prestasi belajar antara lain: faktor yang terdapat
dalam diri siswa (faktor internal), dan faktor yang terdiri dari luar siswa

(faktor eksternal).
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Sedangkan Muhibbin (2006:144) mengungkapkan bahwa bahwa Prestasi
Belajar siswa dipengaruhi oleh tiga faktor yakni:
1). Faktor internal

yaitu faktor yang ada dalam diri individu yang sedang belajar, faktor

intern terdiri dari:

(1) Faktor jasmaniah yang meliputi kesehatan dan cacat tubuh;

(2) Faktor psikologis yang meliputi tingkat inteligensi, perhatian, minat,
bakat,motif, kematangan dan kesiapan; dan (3) Faktor kelelahan.

2). Faktor eksternal, yaitu faktor dari luar individu, terdiri dari:

(1) Faktor keluarga yaitu cara orang tua mendidik, relasi antara anggota
keluarga, suasana rumah, keadaan ekonomi keluarga, pengertian
orang tua, dan latar belakang kebuday aan:

(2) Faktor dari lingkungan sekolah yaitu metode mengajar guru,
kurikulum, relasi guru dengan siswa, relasi siswa dengan siswa,
disip lin sekolah, alat pelajaran, waktu sekolah, standar belajar diatas
ukuran, keadaan gedung, metode belajar dan tugas rumah:

(2.1) Faktor masyarakat yaitu kegiatan siswa dalam masy arakat,
media, teman bergaul dan bentuk kehidupan masy arakat.
(2.2) faktor pendekatan belajar (approach to learning)
jenis upayabelajar siswa meliputi strategi dan metode

digunakan siswa untuk melakukan kegiatan pembelajaran.
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C. MATA PELAJARAN PENDIDIKAN KEWARGANEGARAAN (PKn)
1. Pengertian PKn

PKn merupakan salah satu mata pelajaran yang sangat penting untuk
digjarkan pada jenjang sekolah dasar. Ruminiati (2007:1.15) menyatakan
bahwa pelajaran PKn merupakan salah satu pelajaran yang berkaitan langsung
dengan kehidupan masyarakat dan cenderung pada pendidikan afektif. Dalam
pelaksanaan pembelajaran, tidak sedikit yang salah menafsirkan bahwa PKn
dengan PKn merupakan hal yang sama. Padahal keduanya memiliki definisi
dan fungsi yang berbeda dalam pembelajaran.

Hal ini sesuai dengan pendapat ‘Soemantri bahwa PKn adalah Pendidikan
Kewargaan Negaraan, yang merupakan mata pelajaran sosial yang bertujuan
membentuk warga negara yang baik yaitu warga negara yang tahu, mau, dan
mampu berbuat baik, sedangkan PKn adalah pendidikan kewarganegaraan,
pendidikan yang menyangkut status formal warga negara yang berisi tentang
diri kewarganegaraan, ‘peraturan naturalisasi atau pemerolehan status sebagai
WNI (Ruminiati, 2007:1-25). Pengertian PKn juga dijelaskan di dalam
Permendiknas No. 22 Tahun 2006 tentang standar isi. Di dalam Permendiknas
No. 22 Tahun 2006 tentang standar isi tertulis bahwa pendidikan
kewarganegaraan adalah mata pelajaran yang memfokuskan pada pembentukan
warga negara yang memahami dan mampu melaksanakan hak-hak dan
kewajibannya untuk menjadi warga negara Indonesia yang cerdas, terampil,

dan berkarakter yang diamanatkan oleh Pancasila dan UUD 1945.
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PKn merupakan pendidikan untuk memberikan bekal awal dalam bela
negara yang dilandasi oleh rasa cinta kepada tanah air, kesadaran berbangsa
dan bernegara, berkeyakinan atas kebenaran idiologi pancasila dan UUD 1945
serta kerelaan berkorban untuk kepentingan bangsa dan negara (Ittihad, 2007:
1.37). Berdasarkan beberapa pendapat di atas, penulis menyimpulkan bahwa
PKn merupakan mata pelajaran yang berkaitan erat dengan pendidikan afektif
yang berpengetahuan bela negara. PKn juga dikatakan sebagai pendidikan awal
bela negara, idiologi pancasila dan UUD 1945, naturalisasi, dan pemerolehan
status warga negara.

2. Tujuan PKn
M elalui mata pelajaran PKn, diharapkan kegiatan pembelajaran dapat
mencapai tujuan yang diharapkan sebagaimana tercantum pada Permendiknas,
No. 22 tahun 2006 tentang standar is1 meliputi:
Berpikir secara kritis dan rasional dalam menghadapi isu kewarganegaraan.

a. Berpartisipasi secara aktif, bertanggung jawab, dan bertindak secara
cerdas dalam kegiatan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara serta
anti korupsi.

b. Berkembang secara positif dan demokratis untuk membentuk diri
berdasarkan karakter masyarakat Indonesia agar dapat hidup bersama
dengan bangsa lain.

c. Berinteraksi dengan bangsa lain dalam percaturan dunia baik secara
langsung maupun tidak langsung dengan memanfaatkan ilmu dan

teknologi.
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Berdasarkan uraian di atas, dapat diketahui bahwa tujuan mata
pelajaran PKn terbagi menjadi beberapa aspek. Aspek berpikir merupakan
awal dari adanya partisipasi individu, sehingga individu secara positif dapat

berkembang dan berinteraksi dengan pihak lain.

3. Ruang Lingkup PKn
Mata pelajaran PKn memiliki klasifikasi materi.yang dirangkum dalam

ruang lingkup pembelajaran. Ruang lingkup pada materi mata pelajaran PKn
sesuai Permendiknas No. 22 Tahun 2006 tentang standar isi,meliputi:

a. Persatuan dan kesatuan bangsa.

b. Norma, hukum, dan peraturan.

c. Hak asasi manusia.

d. Kebutuhan warga negara.

e. Konstitusi negara.

f. Kekuasan dan Politik.

g Pancasila.

h. Globalisasi.

D. Hasil Penelitian Sebelumnya

1. Penelitian Studi yang sama dengan metode berbeda

1). Sesuai dengan hasil penelitian Pamula (2015) pembelajaran

PKn melalui model Treffinger berbantuan media Audio Visual pada siswa
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kelas ITVB SDN 02 Bojong Salaman Semarang dapat ditarik simpulan

dapat sebagai berikut:

Pembelajaran PKN melalui model Treffinger berbantuan media
Audio Visual pada siswa kelas IVB SDN 02 Bojong Salaman Semarang
dapat meningkatkan keterampilan guru, meningkatkan aktivitas
siswa,meningkatkan hasil belajar PKn,dengan demikian maka hipotesis
tindakan bahwa model treffinger berbantuan media Audio Visual dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran yang terdiri dari keterampilan guru,
aktivitas siswa dan hasil belajar PKn. di kelas' [VB SDN 02 Bojong

Salaman Semarang telah terbukti kebenarannya.

2). Penelitian yang ke.dua dilakukan peneliti Fathurrahman (2013)
menggunakan metode make a match untuk meningkatkan motivasi belajar
PKn siswa kelas TV di-SD Negeri 2 Jetiskarangpung. Dengan adanya
tindakan dalam menggunakan metode make a match dalam pembelajaran
PKn tersebut membawa dampak positif terhadap siswa, karena dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran PKn di

SD Negeri 2 Jetiskarangpung.

3). Peneliti yang ke tiga Pebriyanti (2013) tindakan kelas yang dilakukan
secara kolaborasi antara peneliti dan guru PKn Kelas VIIC MTs YASSIN
Gemolong Sragen dapat disimpulkan bahwa pembelajaran dengan

metodeTeam Quiz terbuki efektif dapat meningkatkan hasil belajar mata
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pelajaran PKn pada siswa Kelas VII C MTs YASSIN Gemolong Sragen

tahun ajaran 2012/2013.

2. Penelitian bidang studi sama dengan metode sama

1). Berdasarkan hasil penelitian Sumarno ( 2013), Penerapan Metode
Role Playing Dalam Upaya meningkatkan Motivasi Dan Hasil Belajar Pkn
Pada Siswa Kelas VI SD Negeri 01 Kedungjeruk M ojogedang Karangany ar
Tahun 2012/2013, metode role playing dapat meningkatkan motivasi dan hasil
belajar siswa, hal ini didasarkan pada hasil” penelitian yang menunjukan
peningkatan disetiap siklus. Penggunaan metode role playing mempunyai
andil yang besar dalam penelitian tindakan kelas ini. Metode role playing

yang mengharuskan siswa_aktif dalam pembelajaran membuat pembelajaran

menjadi atraktif sehingga siswa tidak mudah bosan.

2). Hasil penelitian, Warsini, Sudjarwo dan Suntoro (2013). Model
Pembelajaran. role -playing pada mata pelajaran PKn untuk M eningkatkan
Motivasi Belajar Siswa yang mempunyai motivasi yang tinggi akan cenderung
lebih aktif dalam mencari informasi baik dari guru maupun sumber belajar
yang lain sehingga cenderung memiliki pencapaian hasil belajar yang lebih
tinggi. Proses pembelajaran dengan model role playing dapat memberikan
kontribusi dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Metode role
playing juga dapat digunakan sebagai alternatif pilihan metode dalam

pembelajaran lain yang sesuai.
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E. Karakteristik Siswa Sekolah Dasar

Masa usia sekolah dasar merupakan masa kanak-kanak akhir yang
berlangsung dari usia 6 tahun hingga kira-kira 11 atau 12 tahun. Usia ini
ditandai dengan mulainya anak masuk sekolah dasar, dan dimulainya sejarah
baru dalam kehidupannya yang kelak akan mengubah sikap-sikap dan tingkah
lakunya. Menurut Piaget (1896-1980), anak usia Sekolah Dasar berada dalam
periode operasional konkret. Dalam periode ini kemampuan yang tampak
adalah kemampuan dalam proses berpikir untuk mengop erasikan kaidah-kaidah
logika, meskipun masih terikat dengan objek yang bersifat konkret.

Dalam intelegensi operasional anak yang sedang berada pada tahap
operasional konkret terdapat sistem operasi kognitif yang meliputi tiga macam
operasi kognitif yaitu:

1). Conservation

(konservasi/pengekalan) adalah kemampuan anak dalam memahami aspek-
aspek kumulatif materi seperti volume, panjang, dan jumlah. Anak yang
mampu mengenali sifat kuantitatif sebuah benda akan tahu bahwa sifat
kuantitatif benda tersebut tidak akan berubah secara sembarangan.

2.). Addition of classes

(penambahan golongan benda) yakni kemampuan anak dalam memahami
cara mengkombinasikan beberapa golongan benda yang dianggap berkelas
lebih rendah.

3). Multiplication of classes (pelipatgandaan golongan benda)kemampuan

yang melibatkan pengetahuan mengenai cara mempertahankan dimensi-
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dimensi benda untuk membentuk gabungan golongan benda Muhibbin
(2003: 31-32).

Pemahaman terhadap ketiga operasi kognitif itu merupakan ciri khas
perkembangan kognitif anak pada periode operasional konkret. Perolehan
tersebut diiringi dengan banyak berkurangnya egosentrisme anak. Namun
demikian, masih  banyak  keterbatasan  kapasitas anak dalam
mengkoordinasikan pemikirannya.

Siswa sekolah dasar berada pada tahap operasional kongkret, dalam
tahap itu sebaiknya siswa diupayakan untuk belajar melalui pengamatan.
Pengamatan menjadi dasar dalam menuntun proses berpikirnya, berbeda jika
mereka hanya melihat yang hanya melibatkan mata. Pengamatan melibatkan
seluruh indera, menyimpan kesan yang lebih lama dan menimbulkan kesan
yang membekas.. Oleh karena itu dalam belajar siswa harus diupayakan
untuk mengalami- sendiri terlibat langsung dengan objek yang dipelajari.

Dalam mengkaji materi PKn, siswa Sekolah Dasar memerlukan
bantuan metode pembelajaran. Metode pembelajaran digunakan untuk
menanamkan dan memperjelas konsep yang disampaikan guru. Dengan
menerapkan metode pembelajaran secara langsung siswa akan memperoleh
berbagai macam pengalaman dalam belajar. Pengalaman yang telah mereka
peroleh itu digunakan untuk membangun pengetahuannya sendiri, pada
akhirnya diharapkan akan memberikan hasil yang baik untuk meningkatkan

prestasi belajar siswa.
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B. KERANGKA PIKIR

Manfaat yang bisa diperoleh dari penggunaan metode role playing
terhadap prestasi belajar siswa Sekolah Dasar adalah:
1. Memberi kesempatan pada siswa untuk megemukakan perasaannya.
2. Membentuk siswa agar memiliki rasa sosial yang tinggi.
3. Membentuk siswa agar berani berbicara didepan orang banyak, timbul rasa

percaya diri pada siswa, meningkatkan motivasi siswa belajar PKn.

4. Memberikan kesempatan pada siswa untuk ikut aktif dalam pembelajaran.
Pelaksanaan penelitian awal dilakukan observasi untuk:mengetahui keadaan
awal kelas V SD Negeri 3 Tersobo, dilanjutkan identifikasi, membuat rencana
pelaksanaan pembelajaran, rancangan penelitian. Dengan harap an mendap atkan

hasil yang sesuai.

C. HIPOTESIS TINDAKAN

Mempertimbangkan alasan-alasan diatas maka penulis menyusun
hipotesis tindakan dengan menggunakan metode role playing agar dapat
meningkatkan prestasi belajar siswa pada mata pelajaran PKn terutama pada
materi “Keputusan bersama”.

Kriteria Keberhasilan untuk mengukur keberhasilan siswa dalam mata
pelajaran PKn terutama pada materi “Keputusan bersama” melalui metode
bermain peran (role playing) adalah 75 % dari keseluruhan jumlah siswa di
dalam kelas mampu mencapai penguasaan materi dengan mendapatkan nilai

mencapai KKM yaitu 62.
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BAB Il

METODE PENELITIAN

A. RANCANGAN /DISAIN PENELITIAN
M etode yang digunakan untuk menguji hipotesis adalah metode
penelitian tindakan kelas yang di dalamnya ada desain (design) penelitian
dan perlakuan (treatment). Kasbolah (2001:9) berpendapat bahwa
“Penelitian tindakan kelas merupakan salah satu upayaatau praktisi dalam
bentuk berbagai kegiatan yang dilakukan untuk memperbaiki keadaan yang
kurang atau tidak memuaskan mutupembelajaran dikelas”.

Gambar 1. Penelitian M odel Spiral Kemmis dan M ¢ Taggart

Sumber : Kasbolah (2001:9)
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Jenis penelitian yang digunakan adalah studi kasus dengan mengamati
peristiwa yang terjadi di kelas dalam konteks pembelajaran role playing yang
mengajarkan kemampuan melakukan permainan dengan berperan. Perspektif
yang digunakan adalah fenomenologis, yaitu peneliti berusaha memahami
makna peristiwa dari interaksi yang terjadi selama penelitian berlangsung.

Model penelitian ini akan menggunakan model spiral Kemmis dan Mc
Taggart yang terdiri dari dua siklus dan masing-masing siklus menggunakan
empat tahap tindakan yaitu: (1) perencanaan, (2) pelaksanaan (3) tindakan
observasi, (4) refleksi dalam suatu spiral yang saling berkait. Desain penelitian
yang peneliti lakukan adalah sebagai berikut:

1. Perencanaan tindakan (planning)

Rencana yang dilakukan © peneliti, membuat rancangan kegiatan
pembelajaran yang akan dilakukan dengan menyiapkan segala sesuatu yang

dibutuhkan dalam penelitian.
2. Pelaksanaan tindakan (acting)
Penerapan dari rancangan yangtelah disiapkan pada tahap perencanaan.
3. Observasi dan evaluasi (observing)
Pengamatan yang dilakukan oleh peneliti dengan mencatat semua yang
diperlukan dan terjadi selama tindakan berlangsung,
4. Refleksi (reflecting)

Mengkaji secara menyeluruh tindakan yang telah dilakukan dan

melakukan evaluasi untuk menyempurnakan tindakan selanjutnya. Evaluasi
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dan refleksi. Tujuannya ialah untuk memecahkan masalah yang ada dan
memperbaiki proses belajar mengajar yang kurang tepat serta meningkatkan

hasil belajar siswa.

B. DEFINISI OPERASIONAL

Dalam penelitian ini terdapat dua variabel yang perlu didefinisikan, yaitu

metode role playing dan prestasi belajar:

1.

Motode role playing adalah suatu cara penguasaan bahan-bahan pelajaran
melalui  imajinasi dan  penghayatan  dilakukan siswa  dengan
memerankannya sebagai tokoh hidup atau benda mati.

Prestasi belajar adalah penguasaan. pengetahuan atau ketrampilan yang
dikuasai atau dicapai-oleh siswa yang umumnya ditunjukan dengan nilai

atau angka yang diberikan oleh guru.

C. POPULAS | DAN SAMPEL

Populasi adalah keseluruhan subjek penelitian (Arikunto, 2006:130).

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V SD Negeri 3

Tersobo yang berjumlah 21 anak. Dalam penelitian ini keseluruhan populasi

dijadikan sampel penelitian karena penelitian ini menggunakan jenis

penelitian populasi. Penelitian yang bersifat populasi artinya seluruh subjek di

dalam wilayah penelitian dijadikan subjek penelitian (Sumanto, 1995: 39).
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D. INSTRUMEN PENELITIAN

Instrumen penelitian alat yang digunakan untuk mengukur variabel
penelitian dengan tujuan menghasilkan data yang akurat (Sugiyono, 2008:
148). Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah perangkat tes. Tes
digunakan untuk mengetahui sejauh mana prestasi belajar siswa kelas V SDN
3 Tersobo dalam mata pelajaran PKn.

Dilihat dari bentuknya tes dibagi menjadi dua macam, yaitu tes objektif
dan tes subjektif. Tes Objektif bentuknya pilihan ganda, tes subjektif
berbentuk uraian. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan bentuk tes
objektif yaitu pilihan ganda. Tes ini = mengungkapkan prestasi yang nyata
dalam belajar untuk mengetahui sejauh mana siswa memahami suatu masalah
yang diujikan. Jumlah item tes dalam penelitian ini adalah 15 item soal (lihat
Lampiran 30).

E. INDIKATOR KINERJA

Untuk mengetahui adanya keaktifan dalam proses pembelajaran dan hasil
belajar yang sesuai dengan tujuan penelitian diperlukan indikator. Indikator
yang digunakan untuk mengetahui prestasi belajar siswa terhadap materi
pelajaran adalah ketuntasan belajar siswa yang tampak pada nilai ulangan
pada setiap akhir siklus. Siswa dinyatakan tuntas belajar jika telah mencapai
tingkat prestasi belajar 62% ke atas, yang ditunjukkan dengan perolehan nilai
tes formatif 62 atau lebih (sesuai KKM).

Indikator yang digunakan untuk mengetahui peningkatan keaktifan

belajar siswa adalah keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Siswa
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dinyatakan terlibat secara aktif apabila dalam pembelajaran memberikan
respon positif terhadap penjelasan dan pertanyaan guru dan teman sebaya,
aktif dalam mencari dan menemukan informasi serta aktif belajar.
Kriteria yang digunakan untuk mengukur tingkat keberhasilan upaya
perbaikan pembelajaran adalah sebagai berikut:
1. Proses perbaikan pembelajaran dinyatakan berhasil jika > 80% dari
jumlah siswa yang telah mencapai KKM.
2. Proses perbaikan pembelajaran dinyatakan berhasil jika jumlah siswa
yang menunjukkan keaktifan dalam pembelajaran mencapai > 80%

dari seluruh siswa.

F. PENGUMPULAN DATA
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
meliputi dokumentasi, ‘pengamatan, wawancara atau diskusi, kajian
dokumen, angket, dan tes. Data yang diperoleh dari data kuantitatif yaitu (1)
data tentang hasil belajar siswa dengan memberikan tes kepada siswa (2)
data tentang penilaian kegiatan siswa dengan menggunakan lembar penilaian
kegiatan siswa pada setiap kelompok belajar. Adapun teknik pengumpulan
data yang dimaksud adalah:
1). Dokumentasi
Dokumentasi adalah tekhnik pengumpulan data yang tidak langsung
ditujukan pada subyek penelitian melalui dokumen untuk melengkapi

data yang akan diperlukan melalui observasi dan wawancara.
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M etode dokumentasi digunakan untuk mengetahui dan mendapatkan nilai
pra siklus serta daftar nama peserta didik dari kelas V.
2). Obeservasi /Pengamatan
Observasi Yaitu pengamatan yang dilakukan oleh peneliti dengan
mencatat semua yang diperlukan dan terjadi selama tindakan
berlangsung, teknik cara penghimpunan data untuk mengamati suatu
kegiatan,kinerja, prilaku atau perbuatan, keaktifan siswa yang diperoleh
langsung dari kegiatan yang sedang dilakukan siswa sebagai upaya
merekam,mengetahui segala peristiwa dan kegiatan yang terjadi selama
proses pembelajaran berlangsung = Pengamatan dilakukan pada tiap
siklus pada siklus I dipakai untuk direfleksikan pada siklus II, dilakukan
oleh teman sejawat yang diminta sebagai observer. Pengamatan peneliti
difokuskan pada kegiatan guru menjelaskan pelajaran, memotivasi
siswa, mengajukan pertanyaan dan menanggapi jawaban siswa, dalam
melaksanakan. ‘pembelajaran, memberikan latihan dan melakukan
penilaian terhadap hasil belajar siswa. Pengamatan terhadap siswa
difokuskan paada tingkat partisipasi siswa dalam mengikuti pelajaran,
keaktifan dalam bertanya, dan keaktifan dalam mengerjakan tugas.
3). Wawancara atau Diskusi

Wawancara atau diskusi dilakukan antara observer dan siswa. Kegiatan
ini dilaksanakan setelah melakukan pengamatan terhadap kegiatan
belajar mengajar dengan tujuan untuk memperoleh informasi tentang

berbagai hal yang berkaitan dengan pelaksanaan pembelajaran.
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4). Kajian Dokumen
Kajian dokumen dilakukan terhadap berbagai dokumen atau arsip
yang ada, seperti kurikulum, rencana pelaksanaan pembelajaran yang
dibuat oleh guru, buku pelajaran, hasil evaluasi siswa, dan daftar nilai
anak.
a). Angket
Angket diberikan kepada siswa dengan tujuan untuk
mengetahui berbagai hal yang berkaitan dengan pembelajaran.Dengan
menganalisis  informasi ~ yang <. diperoleh  melalui  angket
tersebut,peneliti dapat mengetahui peningkatan kualitas melalui
proses kegiatan siswa, serta dapat diketahui ada tidaknya peningkatan
motivasi siswa dalam pembelajaran.
b).Tes
Pemberian tes bertujuan untuk mengukur hasil yang diperoleh
siswa setelah kegiatan pemberian tindakan.Tes diberikan pada awal
kegiatan penelitian untuk mengidentifikasi kekurangan atau
kelemahan siswa dalam pembelajaran. Dan akhir siklus untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar siswa.
¢). Alat Pengumpul Data
Alat pengumpul data yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
1. Lembar observasi

2. Lembar angket
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G. METODA ANALISIS DATA
Penelitian tindakan kelas ini menggunakan analisis deskriptif
kualitatif. Analisis deskriptif digunakan untuk menggambarkan bahwa
tindakan yang dilaksanakan dapat menimbulkan adanya perbaikan,
peningkatan dan perubahan ke arah lebih baik dibandingkan dengan keadaan
sebelumnya.
a) Norma penilaian ketuntasan belajar secara individual Siklus I

Jumlah soal 15, skor tiap soal 1 =15 x 100 =
15

Jumlah skor maksimal = 100

Ns= Zb x100

n

Keterangan:

Ns = nilai ketuntasan secara individu

>b = jumlah skorjawaban yang benar setiap peserta didik
2n = jumlah skor maksimal

a) Norma penilaian ketuntasan belajar secara individual Siklus II
Jumlah soal 15, skor tiap soal 1 =15 x100 =
15

Jumlah skor maksimal = 100
Ns=2b x100

xn

Keterangan :

Ns = nilai ketuntasan secara individu
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>b = jumlah skor jawaban yang benar setiap peserta didik
>n = jumlah skor maksimal
c. Rata-rata
Keterangan :
Nilai rata-rata kelas=
¥x = jumlah nilai peserta didik
N = banyaknya peserta didik
Ns - x 100
Ns - x 100
P_x
Ng-x
Np -x
Nilai keaktifan peserta didik - x
Np = x
Keterangan :
Np = persentase nilai peserta didik yang di peroleh

n = jumlah skor yang diperoleh
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. DESKRIPS| KONDISI AWAL

Peneliti memilih tempat penelitian tindakan kelas di SD Negeri 3
Tersobo yakni siswa kelas V semester 1 Tahun Pelajaran 2016/2017 dengan
maksud ingin memperoleh pemanfaatan perbaikan proses pembelajaran di
tempat tugas. Siswa kelas VV SD Negeri 3 Tersobo tahun pelajaran 2016/2017
berjumlah 21 anak yang terdiri dari 13 anak laki-laki dan 8 anak perempuan.
Secara keseluruhan berdasarkan nilai .raport semester 1 tahun pelajaran
2015/2016 prestasi siswa cukup membanggakan, Karena nilai rata-rata kelas
tiap mata pelajaran baik. Khususnya mata pelajaran PKn termasuk dalam tiga
mata pelajaran yang memiliki nilai rata-rata yang rendah. Hasil nilai rata-rata
tiap mata pelajaran kelas VV SD Negeri 3 Tersobo Semester 1 Tahun pelajaran
2015/2016 (lihat lampiran 4, tabel 3).

Hasil nilai rata-rata kelas (lihat lampiran 4, tabel 3) 75,67, (PAI 82,
PKn 66 cukup rendah, Bahasa Indonesia 80, Matematika 62, IPA 75, IPS 73,
PJOK 80, SBK 80, Mulok 75). Peneliti tertarik melakukan penelitian mata
pelajaran PKn dengan harapan dapat memperbaiki, meningkatkan hasil
belajar peserta didik dan penelitian berdampak positif untuk meningkatkan
proses dan hasil belajar PKn.
1. Pra Siklus

Pra Siklus merupakan kegiatan pembelajaran yang dilakukan

sebagaimana biasanya yang tidak diikuti tindakan. Untuk mendiagnosis
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kondisi awal, peneliti menggunakan nilai tes ulangan harian peserta didik
pada materi pokok keputusan bersama yaitu tahun pelajaran 2016/2017.

Kegiatan awal penelitian adalah pra siklus atau tes studi awal untuk
mengetahui tingkat kemampuan peserta didik pada mata pelajaran PKn
tentang materi keputusan bersama bagi siswa kelas VV SD Negeri 3 Tersobo
tahun pelajaran 2016/2017. Subyek penelitian yakni siswa kelas V dengan
jumlah 21 anak terdiri dari 13 laki-laki dan 8 perempuan.

Berikut adalah hasil pra siklus yang diberikan guru sesuai dengan
materi keputusan bersama. Peserta didik diberi tugas mengerjakan tugas PKn

yang disiapkan, dengan hasil evaluasi pra siklus (linat lampiran 5, tabel 4).

Penilaian dilaksanakan sebelum “ujian kenaikan kelas berlangsung
agar perbaikan pembelajaran” PKn tentang materi Keputusan Bersama
semester 2 tahun pelajaran 2015/2016 diharapkan berlangsung secara efektif

dan mendapatkan hasil belajar-yang optimal.

Berdasarkan hasil nilai evaluasi pra siklus tes studi awal terdapat 8
peserta didik atau 38,10% yang tuntas, berarti dari 13 peserta didik yang
belum tuntas atau 61,90%. Sedangkan nilai rata-rata kelas adalah 59,33
berarti guru belum berhasil dalam mengajar karena kriteria keberhasilan yang
diharapkan nilai rata-rata kelas minimal 62. Data tes studi (lihat lampiran 6,
tabel 5). Hasil evaluasi pra siklus tes studi awal disajikan dalam diagram nilai

tes.
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Gambar 2. Diagram nilai tes studi awal

H Baik Cukup M Kurang

Sumber: data primer diolah.
Hasil evaluasi pra siklus tes studi awal disajikan dalam diagram nilai
tes. Berdasarkan data tersebut, peneliti meneruskan penelitian tindakan kelas
dengan menggunakan metode pembelajaran role playing dalam pembelajaran

PKn materi Keputusan bersama.

1. Diskripsi Hasil Tindakan

M elalui refleksi diri, kaji literatur, dan diskusi dengan teman sejawat
diketahui bahwa faktor penyebab rendahnya tingkat penguasaan peserta didik
ternadap materi pembelajaran dan rendahnya minat belajar peserta didik
adalah penggunaan metode pembelajaran yang kurang tepat. Oleh karena itu
di bawah ini peneliti mengajukan beberapa pertanyaan untuk merefleksi diri

sebagai berikut:

1) Apakah metode dan pendekatan PKn yang digunakan guru dalam
pembelajaran sudah tepat, dan dapat merangsang motivasi belajar

siswa?
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2) Apakah guru dalam menyampaikan materi telah disertai dengan contoh
nyata?

3) Apakah guru dalam menyampaikan materi sudah dengan langkah-
langkah pembelajaran yang benar?

Berdasarkan hasil analisa maka dapat dirumuskan masalah untuk
memfokuskan perbaikan pembelajaran sebagai berikut: Bagaimanakah
peningkatan prestasi belajar Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) siswa
melalui metode pembelajaran role playing Kelas V' SD Negeri 3 Tersobo,

Prembun, Kebumen Tahun Pelajaran 2016/20177.

B. DESKRIPSI SIKLUS |
1. Perencanaan

Peneliti bersama guru merancang tindakan yang akan dilakukan, antara lain:

a. Menyusun rencana perbaikan pembelajaran 1 (RPP) tentang materi yang
akan diajarkan.” Rencana pembelajaran ini akan digunakan oleh guru
sebagai acuan dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran di kelas (lihat
lampiran 21).

b. Menyusun dan menyiapkan soal yang diperlukan yaitu Lembar Kerja
Siswa (LKS) yang sesuai dengan materi yang diajarkan dan sesuai
dengan tingkat kemampuan siswa. Dengan adanya LKS diharapkan
dapat memperlancar kegiatan pembelajaran di kelas.

c. Menyiapkan media (alat peraga) yang diperlukan sesuai dengan materi

yang akan diajarkan, pertemuan pertama menggunakan amplop berisi
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penjelasan awal mengenai role playing beserta skenario role playing dan
pembagian perannya. Pertemuan kedua menggunakan skenario role
playing.

d. Menyusun dan menyiapkan soal tes prestasi belajar siklus I bersama
dengan guru. Hasil evaluasi digunakan untuk mengetahui kemampuan
pemahaman siswa setelah diberikan tindakan.

e. Menyusun dan mempersiapkan lembar observasi_pelaksanaan perbaikan
pembelajaran PKn. Lembar observasi digunakan pada setiap pertemuan
sebagai pedoman bagi observer dalam. mengobservasi kelas. Kisi-Kisi
dan hasil observasi.

f. Menyiapkan peralatan untuk mendokumentasikan kegiatan selama

pembelajaran berlangsung.

2. Pelaksanaan Tindakan.

Pada siklus | <kegiatan pembelajaran dilakukan dalam tiga kali
pertemuan. Deskripsi pelaksanaan dan observasi pembelajaran PKn dengan
menggunakan metode role playing pada siklus | sebagai berikut:

a. Menyampaikan tujuan pembelajaran.

Pada pertemuan guru membuka pelajaran dengan salam,
dilanjutkan  mengabsen siswa, untuk mengecek kehadiran siswa. Guru
menyampaikan tujuan pembelajaran, menuliskan judul topik yang dipelajari
di papan tulis, menerangkan tentang konsep pembelajaran dengan

menggunakan metode role playing.
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Materi yang disampaikan pada siklus | adalah pokok bahasan
pengertian keputusan bersama. Pada pertemuan ke dua bentuk-bentuk
keputusan bersama.Tujuan pembelajaran, siswa dapat menjelaskan
pengertian keputusan bersama dan dapat menyebutkan bentuk-bentuk
keputusan bersama.

b. Membimbing siswa dalam berkelompok.

Pada pertemuan pertama siswa dikelompokkan berdasarkan urutan
tempat duduk. Jumlah siswa pada pertemuan pertama 21. Guru membagi
siswa menjadi 4 kelompok masing-masing.terdiri 5 atau 6 siswa. Untuk
pertemuan kedua, siswa masih dikelompokan berdasarkan tempat duduk. Guru
membagikan LKS untuk kelompok. Guru mengingatkan kepada siswa dalam
bekerja kelompok, mereka harus™ mengemukakan pendapatnya untuk
memecahkan masalah, mendengarkan pendapat teman-teman sekelompok,
bersikap sopan-santun, bertanya kepada teman jika mengalami kesulitan
bersedia ‘membantu teman, tidak mendominasi kelompok, melaksanakan tugas
yang diberikan kepada kelompok, realitanya ada anggota kelompok
mengerjakan LKS sendiri-sendiri, ada siswa pasif berpikir yang lain hanya
mencontek jawabannya. Guru berkeliling kelas dan memberikan petunjuk
kepada siswa yang bertanya dengan memberikan arahan agar siswa dapat
memahami materi atau soal yang diberikan, tidak langsung memberikan

jawabanny a, kegiatan diskusi siswa (lihat lampiran 1, gambar 3).
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C.

Menjelaskan Materi Pembelajaran dengan menggunakan metode role
playing.

Pada pertemuan pertama guru mengawali pembelajaran dengan
membagi siswa menjadi beberapa kelompok dan memberikan masalah
kontekstual dengan mengajukan pertanyaan sebagai berikut:

”Apakah kalian pernah berbeda pendapat dengan teman !”, siswa
menjawab satu persatu antara lain ”Pernah!”, ”Pernah bu” dan beberapa
siswa menjawab secara bersamaan saling bersautan, sehingga membuat
suasana kelas menjadi ramai. Guru menanggapi jawaban siswa dengan
melanjutkan pada materi pengertian keputusan bersama. Saat guru
memberikan penjelasan, masih banyak siswa. yang kurang memperhatikan.
Maka guru memberikan pancingan dengan menanyakan “apakah kalian
suka bermain peran?”, siswabanyak yang menjawab ”Suka bu!”.

Guru dibantu peneliti ‘membagikan amplop berisi skenario yang harus
diperankan.

Siswa banyak yang kurang mengerti tentang tugas yang diberikan,
maka guru menjelaskan dan membimbing siswa pelaksanaan kegiatan role
playing. Perwakilan kelompok siap maju untuk bermain peran, siswa lain

memperhatikan. Kegiatan role playing digambarkan pada dialog berikut

ini:
Andi :“Teman-teman, kapan Kita belajar bersama?”
Tia  :*“Bagaimana, kalau nanti sore”

Yudi :”Ok, aku setuju”
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Andi :”Bagaimana Deni Sasa, apakah kalian setuju?”

Deni :“Wah, nanti sore aku mau pergi ke dokter bagaimana kalau besok
sore?”
Sasa :*lya, besok sore saja bagaimana teman-teman nanti sore aku

harus menjaga adik ibuku akan pergi”
Tia  :“Oh begitu ya, bagaimana teman-teman atau besok sore saja?”
Andi, Yudi, Deni, Sasa :” Setuju setuju, besok sore saja”.
Andi : "0k, jadi besok sore ya kita belajar bersama”.
Tia, Yudi, Andi dan Deni : "Ok,”(dengan suara.lantang dan bersama-
sama).

Setiap  kelompok - mendapat” LKS yang berisi tugas
mengembangkan skenario. Satu per satu kelompok maju, pertama Kali
mereka mengadakan pembelajaran dengan menggunakan metode role
playing, siswa. masih ‘malu untuk memerankan dramatisasinya, guru
memotivasi siswa untuk tidak malu karena pada metode role playing tidak
di tekankan pada kemampuan siswa untuk memainkan peran.

Kelompok pertama maju kelompok lain bertepuk tangan
dilanjutkan masing-masing kelompok lain secara bergantian maju persatu.
Guru memberikan penjelasan dan penguatan materi bahwa dialog yang
sudah diperankan tadi adalah contoh keputusan bersama. Kegiatan role

playing siklus I pertemuan 1 (lihat lampiran 1, gambar 4).
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Pada pertemuan kedua guru mengawali pembelajaran masalah
kontekstual dengan mengajukan pertanyaan sebagai berikut:

”Apakah kalian tahu cara-cara menghasilkan keputusan bersama?”.
Kebanyakan siswa belum membaca buku, belajar di rumah sehingga
banyak siswa yang belum tahu. Seperti pada pertemuan pertama beberapa
siswa menjawab secara bersamaan dan saling bersautan, saat dipersilahkan
untuk tunjuk jari sendiri mereka tidak berani menjawab. Ada siswa yang
berkata “Takut salah, Bu...”, guru memberi motivasi pada siswa bahwa
mereka tidak perlu takut salah dalam menjawab pertanyaan yang diajukan.
"Musyawarah untuk mufakat, Bu.. ” jawab-salah seorang siswa, ” Ya,
benar sekali. Kemudian guru membenarkan jawaban siswa dan mulai
menjelaskan materi, dilanjutkan ‘guru mengajak siswa untuk melakukan
kegiatan role playing. Kegiatan role playing siklus | pertemuan 2 (lihat
lampiran 2, gambar 5).

Guru membacakan skenario, beberapa siswa perwakilan tiap
kelompok ditunjuk untuk melakukan role playing, kelompok pada
pertemuan ke dua ini masih sama seperti kelompok pertemuan |
pelaksanaan menjalankan role playing, siswa nampak antusias sehingga
membuat pembelajaran sedikit menyenangkan bagi mereka, selesai
kegiatan guru memberikan apresiasi dengan memberikan tepuk tangan,
LKS untuk tiap kelompok dibagi. Masing-masing kelompok mengerjakan,

dilanjutkan membahas tugas kelompok.
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d. Evaluasi

Pada akhir pembelajaran pada pertemuan kedua, guru
memberitahukan kepada siswa bahwa pada pertemuan yang akan datang
akan diadakan tes prestasi belajar 1 yang akan dilaksanakan secara individu
dan bersifat closed book.

Tes | dilaksanakan pada akhir pertemuan 2 selama 30 menit yang
dikerjakan secara individu, soal tes obyektif tipe pilihan ganda yang
berjumlah 15 item. Siswa mengerjakan tes prestasi belajar siklus | (lihat
lampiran 2, gambar 6).

Tes prestasi belajar siklus 1 siswa ‘hasilnya cukup memuaskan,
mendiskripsikan hasil evaluasi. (lihat lampiran 7, tabel 6). Sebanyak 6
orang siswa mendapatkan nilai baik (28,57%), 9 orang siswa mendapatkan
nilai cukup (42,85%) sebanyak 6 orang siswa mendapatkan nilai kurang
(28,57%). Dengan data ‘hasil tes prestasi belajar siklus | tersebut dapat
dilihat adanya peningkatan prestasi belajar pada siswa dari rata-rata kelas
59,33 menjadi 67,19. Hal ini juga dapat dilihat pada keantusiasan siswa
dalam mengikuti pembelajaran menggunakan metode role playing.

Data hasil prestasi belajar siswa pada siklus pembelajaran pertama
(lihat lampiran 8, tabel 7).

Jika dibandingkan dengan keadaan sebelum ada tindakan, prestasi
belajar siswa ada peningkaan yang cukup baik, berikut disajikan diagram

nilai tes prestasi belajar siklus I:
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Gambar 7 . Diagram nilai tes prestasi belajar siklus I.

= Baik Cukup = Kurang

Sumber: data primer yang diolah.

3. Pelaksanaan Observasi
Observasi dilakukan-oleh peneliti dengan dibantu oleh teman
sejawat, pada saat pelaksanaan pembelajaran PKn pada pokok bahasan
Keputusan Bersama. Kegiatan observasi pada siklus I meliputi 2 kegiatan
yaitu observasi siswa ' pelaksanaan pembelajaran dan observasi proses
pembelajaran.

a) Observasi Siswa
Observasi siswa dilaksanakan dari awal mulai pelaksanaan
pembelajaran hingga akhir pembelajaran. Penilaian yang dilakukan
untuk mengetahui perhatian, ketekunan dan keaktifan siswa ketika
pelaksanaan pembelajaran. Keseriusan dalam menjalankan tugas yang
diberikan, pengetahuan siswa terhadap permasalahan yang diberikan,
keaktifan dalam kelompok dan kejujuran dalam mengerjakan tes yang

dilaksanakan pada pertemuan ke 3 di siklus 1. Hasil observasi ini juga
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merupakan hasil observasi siswa pada pertemuan pertama, kedua dan
ketiga. Dari hasil yang diperoleh ada perubahan yang baik (lihat
lampiran 9, tabel 8).

Dari observasi yang dilakukan pada siklus | baik pertemuan
pertama, kedua dan ketiga, dapat dilihat 9 siswa sudah memperhatikan
dengan baik ketika menerima pelajaran, 4 orang siswa cukup baik
dalam memperhatikan kegiatan pembelajaran, .8 orang siswa masih
kurang memperhatikan, 10 orang siswa sudah serius dalam
mengerjakan tugas yang diberikan, 8 orang siswa cukup serius dalam
mengerjakan tugas, dan 3 orang siswa imasih kurang serius dalam
mengerjakan tugas yang .diberikan. Dalam menjalankan kegiatan role
playing, 6 orang siswa sudah mengetahui permasalahan yang diberikan,
6 orang siswa cukup mengetahui permasalahan yang diberikan, 9 orang
siswa masih. kurang ‘mengetahui permasalahan yang diberikan. Dalam
kegiatan kelompok 6 orang siswa sudah aktif, 7 orang siswa cukup aktif
dalam kegiatan kelompok, 8 orang siswa masih kurang aktif dalam
kegiatan kekelompok.

Di pertemuan ketiga, dalam mengerjakan evaluasi prestasi
belajar belajar siklus 1, 8 orang siswa jujur dalam mengerjakan tes, 6
orang siswa cukup jujur dalam mengerjakan evaluasi dan 7 orang siswa
masih terlihat curang dalam mengerakan evaluasi prestasi belajar
belajar. Dari keseluruhan observasi yang dilakukan ada peningkatan

proses pembelajaran baik dari hasil, kegiatan, keaktifan dan perhatian
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siswa di dalam kelas. Jika dibadingkan dengan keadaan sebelum
melakukan tindakan.
b) Observasi Guru
Observasi pelaksanaan pembelajaran guru juga dilakukan dari
awal sampai akhir pertemuan pelaksanaan pembelajaran PKn dengan
menggunakan metode role playing, hasil observasi pelaksanaan
pembelajaran oleh guru berupa deskripsi sebagai berikut:

Guru membuka pelajaran dengan salam, mengabsen,
melakukan apersepsi, menyajikan materi sesuai rencana pelaksanaan
pembelajaran menggunakan Bahasa Nasional, menggunakan waktu
efektif berpedoman pada RPP, wvariasi gerak guru berkeliling
memantau membantu siswa = jika mengalami kesulitan, guru
memotivasi siswa dengan perkataan motivasi, acungan jempol dan
tepuk tangan, guru menggunakan tehnik bertanya pada siswa pada
pertemuan ke ‘dua siswa sudah berani menjawab, penguasaan kelas
pada pertemuan satu masih banyak siswa bercanda, pertemuan ke dua
siswa antusias mengikuti pelajaran, pembelajaran menggunakan
metode role playing, menggunakan media gambar pada pertemuan
satu dan dua, evaluasi mengerjakan LKS, guru menutup pelajaran

dengan memberi tugas PR.

53



c. Observasi penggunaan metode role playing

Dalam penggunaan metode role playing pada pembelajaran PKn
dengan materi keputusan bersama (lihat lampiran 11 tabel 10), hasil
observasi pelaksanaan metode role playing:

Pada aspek yang diamati pengunaan masalah kontekstual
diawali, mengarah ketujuan pembelajaran, penggunaan masalah realitas
dalam soal-soal, pada syarat penggunaan metode role playing, pada
indikator pelaku harus mempunyai gambaran yang jelas mengenai
pokok persoalan yang dihadapi, pada situasi kegiatan dan langkah-
langkah kegiatan dengan menentukan “ situasi sosial yang akan
disosiodramakan, memilih~ pelaku, mempersiapakan penonton pada
siswa yang lain yang tidak memerankan lakon.

Pada. pertemuan pertama kebanyakan siswa masih canggung
dalam penggunaan metode role playing, mereka masih menganggap
kegiatan role ¢ playing sebagai permainan. Pada pertemuan kedua
mereka sudah tidak canggung dan mengerti apa yang harus dilakukan
dalam kegiatan role playing atau bermain peran.

4. Refleksi
Peneliti bersama teman sejawat melaksanakan refleksi atau
mengkaji kembali terhadap data yang diperoleh selama pelaksanaan
tindakan siklus 1. Berdasarkan observasi selama proses pembelajaran,
prestasi belajar siswa dalam pembelajaran sudah meningkat, peningkatan

prestasi belajar tidak hanya dilihat dari peningkatan nilai yang diperoleh
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tetapi juga dari perubahan sikap siswa. Sebagian siswa sudah mulai berani

mengemukakan pendapatnya, walaupun masih ada siswa yang tidak

konsentrasi, kurang memperhatikan saat proses pembelajaran. Beberapa

permasalahan muncul pada saat pelaksanaan pembelajaran dengan metode

role playing sehingga menghambat tercapainya tujuan penelitian, hambatan

itu antara lain:

a.

Pada pertemuan pertama, kelompok belum efektif, sebagian siswa masih
mengerjakannya secara individu jika mengalami kesulitan masih
canggung untuk bertanya pada teman satu kelompok. Ada kelompok yang
anggotanya ngobrol sendiri. Untuk itu, pada pertemuan selanjutnya
beberapa kelompok perlu dirubah anggotanya.

Siswa masih malu .dalam memerankan peran yang diberikan, dan
berpikiran proses dramastisasi dimasukkan dalam penilain.

Hanya beberapa siswa yang aktif menjawab pertanyaan atau
mengungkapkan pendapatnya dengan ditunjuk oleh guru lebih dahulu.
Waktu lebih banyak digunakan siswa dalam mengerjakan LKS, sehingga
waktu untuk membahas kurang.

M asih ada siswa yang curang dalam mengerjakan tes.

Pada siklus 11, guru dan peneliti sepakat untuk melakukan perubahan

dan perbaikan dalam pembelajaran, antara lain:

a. Siswa dikelompokkan secara heterogen berdasarkan hasil evaluasi

prestasi belajar siklus I, sehingga siswa yang pandai dapat membantu

siswa yang kurang pandai.
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b. Mengoptimalkan penggunaan buku paket sebagai sarana belajar siswa.

c. Mengefektifkan penggunaan waktu dengan memberikan batas waktu
mengerjakan LKS.

d. Meningkatkan kontrol dan pengawasan agar tidak ada siswa yang curang

dalam mengerjakan tes.

C. DESKRIPSI SIKLUS 11
1. Perencanaan
Sebelum melaksanakan pembelajaran - peneliti  bersama guru
merancang tindakan yang akan dilakukan, antara lain:

a. Menyusun rencana perbaikan pembelajaran Il (RPP)

Rencana pembelajaran_ ‘digunakan oleh guru sebagai acuan dalam
melaksanakan kegiatan pembelajaran di kelas (lihat lampiran 21).

b. Menyusun dan menyiapkan soal Lembar Kerja Siswa (LKS) yang sesuai
dengan materi yang diajarkan dan sesuai dengan tingkat kemampuan
siswa. Menyiapkan media (alat peraga) yang diperlukan dan sesuai,
untuk pertemuan pertama alat peraga yang digunakan yaitu gambar-
gambar, papan tulis, kotak suara dan kertas suara.

c. Menyusun dan menyiapkan soal tes prestasi belajar siklus Il bersama
dengan rekan guru. Hasil tes digunakan untuk mengetahui kemampuan
pemahaman siswa setelah diberikan tindakan.

d. Menyusun dan mempersiapkan lembar observasi pelaksanaan perbaikan

pembelajaran PKn. Lembar observasi digunakan pada setiap pertemuan
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sebagai pedoman bagi observer dalam mengobservasi kelas. Kisi-Kisi
dan hasil observasi.

e. Menyiapkan pedoman wawancara untuk guru dan siswa. Pedoman
wawancara ini mempermudah peneliti untuk mengetahui respon dan
pendapat siswa terhadap pembelajaran yang telah berlangsung.

f. Menyiapkan peralatan untuk mendokumentasikan kegiatan selama

pembelajaran berlangsung.

2. Pelaksanaan
Peneliti melaksanakan tindakan sesuai dengan rencana pembelajaran
yang telah disusun sebelumnya. Pada siklus 11 kegiatan pembelajaran dilakukan
dalam tiga kali pertemuan. Adapun deskripsi pelaksanaan dan observasi
pembelajaran PKn dengan menggunakan metode role playing pada siklus 1l
sebagai berikut:
a. Menyampaikan tujuan pembelajaran
Setiap pertemuan guru membuka pelajaran dengan salam. Untuk
mengecek kehadiran guru mengabsen siswa. Guru menyampaikan tujuan
pembelajaran pada hari itu, dilanjutkan guru menuliskan judul topik yang
akan dipelajari di papan tulis.
Materi yang disampaikan pada siklus Il adalah Aklamasi dan sikap
mematuhi keputusan bersama. Untuk pertemuan pertama materi yang
dibahas adalah tentang aklamasi dan pada pertemuan kedua tentang sikap

mematuhi keputusan bersama. Dalam melaksanakan keputusan bersama
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ada asas-asas yang harus dijunjung tinggi. Asas-asas itu antara lain adalah
asas kekeluargaan dan gotong royong.
b. Membimbing siswa dalam berkelompok

Guru menyampaikan tujuan dan meminta siswa untuk bekerja
kelompok. Pada pertemuan pertama jumlah 21 siswa dikelompokkan
berdasarkan urutan tempat duduk. Guru membagi siswa menjadi 4
kelompok, masing-masing kelompok terdiri dari 5 siswa sampai 6 siswa.
Untuk pertemuan kedua, siswa masih dikelompokkan berdasarkan tempat
duduk. Guru membagikan LKS untuk kelompok.

Sama seperti pada pertemuan sebelumnya guru mengingatkan
kepada siswa tata aturan belajar kelompok, siswa diharapkan harus lebih
berani mengemukakan -pendapatnya untuk memecahkan masalah dalam
kelompok. Pada siklus Il ini.ada sedikit perubahan. Kelompok yang hanya
1 orang berpikir dan anggota yang lain hanya mencontek jawabannya
semakin berkurang. Mereka lebih baik dari pertemuan sebelumnya. Pada
pertemuan di siklus 1l mereka semakin baik dalam pengerjaan tugas
kelompok. Mereka sudah bekerja sama dalam mengerjakan tugas
kelompok, saling mengemukakan pendapat, walaupun masih ada satu atau
dua anak yang pasif, namun sebagian besar sudah menunjukan perubahan.
Guru berkeliling kelas dan memberikan arahan kepada siswa yang
bertanya agar siswa dapat memahami materi dan soal yang diberikan,

tidak langsung memberikan jawabannya.
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C.

Menjelaskan Materi Pembelajaran dengan menggunakan metode role
playing

Pada pertemuan pertama di siklus Il guru mengawali pembelajaran
dengan membagi siswa menjadi beberapa kelompok dan memberikan
masalah kontekstual dengan mengajukan pertanyaan sebagai berikut:

”Kalian pernah mengikuti pemilinan pengurus kelas?”. Siswa
menjawab “Pernah bu, pernah,” Bagaimana cara pemilihannya?” dengan
tunjuk jari bu, nanti yang paling banyak yang memilih itu yang jadi bu
jawab salah seorang anak”. Guru menanggapi. jawaban siswa dan
menjelaskan materi. Guru menjelaskan bahwa pemilihan dengan cara yang
seperti disebutkan anak tadi atau pemungutan-suara di sebut dengan voting.
Setelah menjelaskan guru menanyakan kembali, apa itu voting. Kemudian
guru mengajak siswa untuk bermain peran.

Pada  pembelajaran - siklus 1l pertemuan pertama ini terjadi
perubahan dari_ pertemuan sebelumnya, banyak siswa yang ingin maju
untuk mendramatisasikan. Mereka sudah tidak malu dan canggung lagi
untuk maju ke depan kelas. Sehingga guru harus menunjuk siapa-siapa saja
yang akan maju. ” Ya, karena perannya hanya sedikit, guru harus menunjuk
beberapa anak dari kalian untuk memerankannya?”. Guru menjelaskan dan
menunjuk beberapa orang siswa. Siswa siap membaca skenario, mereka
mulai menjalankan role playing, siswa yang lain melihat dengan antusias.

Kegiatan role playing siklus Il pertemuan 1 (lihat lampiran 3, gambar 8).
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Pada kegiatan ini siswa ditugaskan untuk memerankan materi

aklamasi. Kegiatan role playing dapat digambarkan pada dialog berikut:

Sesekali siswa yang lain tertawa karena melihat teman-teman yang
maju ke depan, sehingga membuat pembelajaran sedikit menyenangkan
bagi mereka, guru dan siswa lain memberikan apresiasi dengan
memberikan tepuk tangan, dilanjutkan masing-masing kelompok
mengerjakan tugas kelompok. Setelah membahas’ tugas kelompok, guru
kembali menegaskan, bahwa aklamsi adalah pernyataan setuju secara lisan

dari seluruh anggota kelompok.

Pertemuan yang kedua guru mengawali pembelajaran dengan
memberikan materi masalah kontekstual dengan mengajukan pertanyaan
sebagai berikut:

”Apakah diantara kalian ada yang pernah tidak melaksanakan piket
membersihkan kelas?”, setelah guru mengajukan pertanyaan tersebut belum
ada anak yeng berani menjawab pertanyaan tersebut, guru mengatakan
kalau tidak perlu takut salah menjawab. "Ada bu!” jawab salah seorang
anak, guru melanjutkan pertanyaannya “Apakah itu sikap yang baik?”.
Siswa yang menjawab tadi diam. Guru memberi penjelasan bahwa sikap
seperti tadi contoh sikap yang tidak menghargai hasil keputusan bersama.
Guru melanjutkan dengan menjelaskan materi, siswa yang kurang
memperhatikan berkurang, mereka antusias mendengarkan penjelasan dari
guru. Saat menjelaskan materi ada siswa yang bertanya “kapan bermain

drama lagi, bu?”, siswa yang lain mengikuti menanyakan hal tersebut
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sehingga suasana kelas menjadi gaduh. Guru mengkondisikan kelas
menjelaskan pada pertemuan kali ini tidak ada dramatisasi. Guru mengganti
kegiatan dengan mengerjakan tugas kelompok, guru memotivasi siswa agar

tetap semangat dalam mengikuti pelajaran.

d. Evaluasi

Pada akhir pembelajaran pada pertemuan kedua pada siklus 11,
guru memberitahukan kepada siswa bahwa pada pertemuan yang akan
datang akan diadakan evaluasi prestasi belajar 11 yang akan dilaksanakan
secara individu dan bersifat closed book.

Evalusi prestasi belajar Il dilaksanakan pada pertemuan kedua
pada siklus 11, waktu 30 menit, dikerjakan secara individu dan memuat
soal tentang materi yang telah dibahas. Soal berupa tes obyektif tipe
pilihan ganda yang berjumlah 15 item.

Hasil _evalusi yang diperoleh digunakan untuk mengetahui
pemahaman siswa tentang materi pada Siklus | dan Il. Pada saat
mengerjakan evaluasi prestasi belajar 11, sudah tidak ada siswa yang
berusaha menyontek pekerjaan temannya. Guru lebih memperketat
pengawasan pada evaluasi tes prestasi belajar I1. Hasil tes evaluasi belajar
siswa hasilnya cukup memuaskan, diskripsi hasil evaluasi (lihat lampiran
12, tabel 11).

Hasil Evaluasi diadakan tes prestasi belajar pada siklus I, prestasi

belajar hasilnya cukup memuaskan, 11 orang siswa mendapat nilai baik
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(52,38%), 9 orang siswa nilai cukup (42,85%) 1 orang mendapatkan nilai
kurang (4,76%) hasil nilai rata- rata kelas 77,28, data evaluasi tes prestasi
belajar siswa pada siklus Il (lihat lampiran 13, tabel 12).

Hasil tes prestasi belajar siswa di siklus Il ini ada peningkatan,
jika dilihat dari sebelum diadakan tindakan, maupun sesudah adanya
tindakan di siklus 1. Berikut disajikan grafik hasil tes prestasi belajar
belajar siklus 11:

Gambar 9. Grafik nilai kemampuan siklus .

= Baik Cukup = Kurang

Sumber: data primer yang diolah.

3. Pelaksanaan Observasi
Observasi dilakukan oleh peneliti dengan dibantu oleh teman
sejawat pada saat pelaksanaan pembelajaran PKn. Kegiatan observasi pada
siklus Il meliputi 2 kegiatan yaitu observasi siswa selama pelaksanaan

pembelajaran dan proses pembelajaran.
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a. Observasi Siswa

Observasi siswa dilaksanakan dari awal mulai pelaksanaan
pembelajaran hingga akhir pembelajaran. Penilaiannya dilakukan
untuk mengetahui bagaimana perhatian, ketekunan dan keaktifan siswa
ketika pelaksanaan pembelajaran. Keseriusan dalam menjalankan tugas
yang diberikan, pengetahuan siswa terhadap permasalahan yang
diberikan, keaktifan dalam kelompok dan kejujuran dalam
mengerjakan tes yang dilaksanakan pada pertemuan ke 3 di siklus 1I.
Hasil ini juga merupakan hasil observasi siswa pada pertemuan
pertama, kedua dan ketiga. Dari hasil yang diperoleh ada perubahan
yang baik (lihat lampiran 14, tabel 13).

Observasi yang dilakukan pada siklus Il pertemuan pertama,
kedua dan ketiga, dapat dilihat 13 siswa sudah memperhatikan dengan
baik ketika. menerima pelajaran, 7 orang siswa cukup baik dalam
memperhatikan kegiatan pembelajaran dan hanya 1 orang siswa masih
kurang memperhatikan. 11 orang siswa serius dalam mengerjakan
tugas yang diberikan, 8 orang siswa cukup serius dalam mengerjakan
tugas, dan 2 orang siswa masih kurang serius dalam mengerjakan tugas
yang diberikan. Dalam menjalankan kegiatan role playing, 12 orang
siswa sudah mengetahui permasalahan yang diberikan, 8 orang siswa
cukup mengetahui permasalahan yang diberikan, 1 orang siswa masih
kurang mengetahui permasalahan yang diberikan. Dalam kegiatan

kelompok 10 orang siswa sudah aktif, 7 orang siswa cukup aktif dalam
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kegiatan kelompok dan 4 orang siswa masih kurang aktif dalam
kegiatan kelompok.

Di pertemuan ketiga, dalam mengerjakan tes prestasi belajar
belajar siklus 1, 13 orang siswa sudah jujur dalam mengerjakan tes, 6
orang siswa cukup jujur dalam mengerjakan tes prestasi belajar, 2 orang
siswa masih terlihat curang dalam mengerakan tes prestasi belajar. Dari
keseluruhan observasi yang dilakukan ada. peningkatan proses
pembelajaran dari hasil kegiatan, keaktifan dan perhatian siswa di
dalam kelas. Jika dibadingkan dengan keadaan sebelum di adakan

tindakan.

b. Observasi Guru

Observasi pelaksanaan pembelajaran guru juga dilakukan dari
awal sampai akhir pertemuan pelaksanaan pembelajaran PKn dengan
menggunakan metode role playing. Adapun hasil observasi pelaksanaan
pembelajaran oleh guru berupa deskripsi (lihat lampiran 15, tabel 14)
yang dapat ditampilkan sebagai berikut:

Guru membuka pelajaran dengan salam, mengabsen,
melakukan apersepsi, menyajikan materi sesuai rencana pelaksanaan
pembelajaran menggunakan Bahasa Nasional, menggunakan waktu
efektif berpedoman pada RPP, variasi gerak guru berkeliling memantau
membantu siswa jika mengalami kesulitan, guru memotivasi siswa

dengan perkataan motivasi, acungan jempol dan tepuk tangan, guru
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menggunakan tehnik bertanya pada siswa pada pertemuan ke dua siswa
sudah berani menjawab, penguasaan kelas pada pertemuan satu masih
banyak siswa bercanda, pertemuan ke dua siswa antusias mengikuti
pelajaran, pembelajaran  menggunakan metode role playing,
menggunakan media gambar pada pertemuan satu dan dua, evaluasi

mengerjakan LKS, guru menutup pelajaran dengan memberi tugas PR.

. Observasi penggunaan metode role playing

Penggunaan metode role playing. pada pembelajara PKn dengan
meteri sikap menghargai keputusan bersama di kelas V (lihat lampiran
16, tabel 15) dengan diskripsi sebagai berikut:

Pada aspek yang diamati pengunaan masalah kontekstual diawali,
mengarah ketujuan pembelajaran, penggunaan masalah realitas dalam
soal-soal, pada syarat penggunaan metode role playing, pada indikator
pelaku harus ‘mempunyai gambaran yang jelas mengenai pokok
persoalan yang dihadapi. Bermain peran harus dipandang sebagai alat
pelajaran untuk memahami suatu masalah sosial, pada situasi kegiatan
dan langkah-langkah kegiatan dengan menentukan situasi sosial yang
akan disosiodramakan, memilih pelaku, mempersiapakan penonton
pada siswa yang lain yang tidak memerankan lakon.

Pada pertemuan pertama di siklus 11 menggunakan metode role
playing, di pertemuan kedua tidak menggunakan metode role playing,

sudah banyak siswa memahami permasalahan yang diberikan, karena
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siswa sudah tidak canggung dalam penggunaan metode role playing,
siswa lebih antusias benar-benar menjalankan kegiatan dengan baik

sesuai dengan peran yang diberikan oleh guru.

4. Refleksi

Peneliti bersama teman sejawat melakukan refleksi atau mengkaji
kembali data yang diperoleh selama pelaksanaan siklus Il. Berdasarkan
observasi dan pegamatan selama proses pembelajaran prestasi belajar siswa
meningkat. Siswa sudah tidak takut lagi bertanya kepada guru yang selalu
berkeliling kelas untuk membimbing dan ‘memonitor sehingga terjalin
kedekatan antara siswa dengan guru. Siswa sudah berani bertanya kepada
temannya dan mengemukakan pendapatnya. Siswa juga terlihat lebih
antusias dalam mengikuti pelajaran PKn. Sedangkan dari hasil tes prestasi
belajar 1l <menunjukkan bahwa tingkat keberhasilan siswa meningkat
menjadi kategori sangat baik. Pada evaluasi tes prestasi belajar 11 tidak ada
siswa yang curang, rata-rata kelas mengalami peningkatan dari 59,33 tes

studi awal menjadi 67,19 pada siklus | menjadi 77,28 pada siklus I1.

D. PEMBAHAS AN
Prestasi belajar PKn dalam pembelajaran pra tindakan masih rendah.
Rendahnya prestasi belajar kurang aktifnya siswa dalam mengikuti pelajaran.
Siswa tidak konsentrasi, mengobrol dan bercanda dengan teman ketika guru

memberikan penjelasan, bila diberi pekerjaan tidak segera dikerjakan,
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membicarakan hal selain materi pelajaran. Selain itu juga dapat dilihat dari
evaluasi nilai tes studi awal. Nilai rata-rata kelas pada saat pra siklus masih
banyak siswa yang nilainya kurang.

Pembelajaran yang dilaksanakan dalam penelitian ini menggunakan
metode role playing yaitu mendramatisasikan masalah sosial yang ditemui,
diharapkan siswa dapat dengan mudah memahami masalah tersebut dan peka
dalam menangkap pelajaran. Metode yang digunakan selain manggunakan
metode role playing adalah diskusi dan tanya jawab. Penelitian tindakan yang
dilakukan peneliti memfokuskan bagaimana guru melaksanakan pembelajaran
PKn dengan mencontohkan masalah® dengan sebuah drama, sehingga dapat
meningkatkan prestasi belajar belajar. PKn siswa.

Secara umum, pembelajaran PKn yang akan dilaksanakan telah sesuai
dengan pembelajaran = yang menggunakan metode role playing yang
dikemukakan oleh” Departemen Pendidikan dan Kebudayaan, sudah memenuhi
tiga syarat dalam penggunaan metode role playing yaitu, siswa harus menaruh
perhatian atas masalah yang dikemukakan. Pelaku harus mempunyai gambaran
yang jelas mengenai pokok persoalan yang dihadapi. Bermain peran harus
dipandang sebagai alat pelajaran untuk memahami suatu masalah bukan
sebagai permainan atau hiburan.

Dalam pelaksanaannya, guru memulai pelajaran dengan menyampaikan
tujuan dan informasi kepada siswa. Kemudian guru mengkoordinasi dan
membimbing siswa dalam kelompok. Kerja kelompok disini dimaksudkan agar

siswa dapat berinteraksi dengan temannnya, guru mengawali pelajaran
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masalah kontekstual yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari sehingga
siswa mudah untuk memahaminya. Dalam pelaksanaan kegiatan role playing
siswa diberi kebebasan dalam memerankan peran tanpa diharuskan dengan
menggunakan skenario dan pendalaman karakter, siswa hanya diharuskan
mendramatisasikan menurut pengalaman dan kemampuannya, sehingga siswa
dapat menghayati suatu kejadian hal yang sebenarnya dalam realita hidup, agar
siswa memahami apa yang menjadi sebab dari sesuatu sebab akibat. Selain
tujuan menggunakan role playing sebagai penyaluran, pelepasan ketegangan,
perasaan-perasaan dan pembentukan konsep secara mandiri. Menggali peranan-
peranan dari pada seseorang dalam_suatu kehidupan kejadian atau keadaan.
Membina siswa dalam kemampuan memecahkan masalah, berfikir kritis,
analisis, berkomunikasi, hidup dalam kelompok dan lain-lain. Dan yang
terakhir melatih anak mengendalikan memperbaharui perasaannya, cara
berfikirnya, perbuatannya.

Dalam penggunaan metode ini siswa dibimbing dengan mencontohkan
untuk berani mengemukakan pendapatnya, siswa dibimbing untuk menarik
kesimpulan. Siswa diberi kesempatan untuk bertanya kepada guru jika
menglami  kesulitan. Menurut Departemen Pendidikan dan Kebudayaan
(Petunjuk Pelaksanaan Kegiatan Belajar, 1996:23). Metode bermain peran
disebut juga metode sosiodrama. Sosiodrama adalah semacam sandiwara atau
dramatisasi tanpa skrip (bahan tertulis) tanpa latihan terlebih dahulu, tanpa
menyuruh anak-anak menghafal sesuatu. Jadi sosiodrama secara umumnya

dilakukan secara spontan berdasarkan keterangan tertentu. Sosiodrama tidak
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mempunyai teks yang harus dihapal, tidak memerlukan persiapan banyak dan
berlangsung hanya 3-5 menit saja.

Pembelajaran dengan menggunakan metode role playing tidak
berfokus pada guru, guru tetap aktif, yaitu melakukan pengamatan, memberi
bimbingan kepada siswa yang kesulitan baik secara individu maupun
kelompok, memberikan pengarahan dan mendorong siswa agar tidak lekas
putus asa jika menemui kesulitan dalam belajar, sehingga tingkah laku anak
tetap bisa terpantau, guru bisa tahu mana anak yang aktif dan mana anak yang
kurang aktif. Tugas guru memberikan motivasi pada siswa agar bekerja secara
aktif seperti temannya yang lain. Adanya penanaman keyakinan kepada siswa
oleh guru bahwa mereka dapat menguasi materi-yang sedang dipelajari atau
menyelesaikan soal yang dihadapi akan menumbuhkan rasa percaya diri siswa.
Sebagaimana yang dikemukakan oleh (Soedjadi, 2000 : 24) bahwa anak perlu
mendapatkan <bantuan dari. orang lain untuk memahami lingkungan,
memotivasi mereka.dalam mencari pengetahuan dan membangun teori untuk
menjelaskan tentang lingkungan. Dalam pembelajaran dengan metode role
playing, keberhasilan siswa ditentukan oleh kerjasama antar siswa. Jika kerja
sama yang saling memberi dan menerima antar siswa bisa berjalan dengan
lancar maka pembelajaran akhirnya akan berhasil dengan baik, tidak berarti
bahwa, nilai akhir yang diperolen siswa merupakan hasil kerjasama ketika
ulangan, tetapi kerja sama dalam pembelajaran telah meningkatkan kualitas

pemahaman siswa secara individu.
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Tes prestasi belajar PKn siswa diberikan setelah tindakan siklus I dan
setelah tindakan siklus Il. Untuk nilai prestasi pra tindakan diambil
mengunakan tes studi awal. Meningkatnya prestasi siswa dapat dilihat dari
tingkat keberhasilan belajar PKn siswa, dapat juga dilihat dari perubahan sikap
terhadap pelajaran PKn. Tingkat keberhasilan belajar PKn siswa sebelum
tindakan dan sesudah tindakan dapat dilihat dari grafik berikut.

Gambar 10. Grafik tingkat keberhasilan belajar PKn
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Dari grafik dia atas diperoleh adanya penurunan prosentase siswa yang
memiliki tingkat keberhasilan dengan nilai kurang pada siklus I dan Il. Presentase
siswa yang memiliki tingkat keberhasilan dengan kategori kurang 38,10% pada
tes studi awal pada siklus I turun menjadi 28,57% kemudian menurun menjadi
4,76% pada akhir siklus 1l. Prosentase siswa yang memiliki tingkat keberhasilan
dengan kategori cukup turun dari 57,14% tes studi awal menjadi 42,86% pada
akhir siklus 1 namun tetap sama 42,86 % pada akhir siklus Il. Presentase siswa
yang memiliki tingkat keberhasilan dengan kategori baik mengalami kenaikan

dari 4.76% pada tes studi awal dan naik menjadi 28.57 % di akhir siklus |
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kemudian meningkat dengan drastis menjadi 52,38 % pada akhir siklus Il. Hasil
penelitian pada Siklus 11 menunjukkan peneliti dalam melaksanakan pembelajaran
sudah meningkat prestasi kelas meningkat dari nilai rata-rata 59,33 pada tes studi
awal menjadi 67,19 menjadi 77,28 (baik) pada akhir siklus Il. Pada pembelajaran
siklus 11 peserta didik sudah terlihat aktif dibandingkan dengan pada siklus I. Pada
siklus Il peserta didik sudah berani memperagakan metode role playing dengan
baik. Peserta didik juga sudah berani menyampaikan pendapat terhadap suatu.

Perbandingan nilai rata-rata siswa sebelum tindakan dan sesudah tindakan
dapat dilihat pada grafik di bawah ini.

Gambar 11. Grafik peningkatan nilai rata-rata pada studi awal,

siklus I dan 11
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Hasil evaluasi proses pembelajaran siklus Il dengan hasil belajar peserta
didik pada materi pokok keputusan sangat memuaskan dari pada siklus I. Ini
disebabkan peneliti dalam menyampaikan materi sudah baik dan dalam
penggunaan metode role playing sudah bisa menguasai. Peserta didik lebih aktif

dalam proses pembelajaran karena peserta didik dilibatkan secara langsung.
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Kesimpulanya proses belajar mengajar dengan penggunaan metode role
playing ini, ada peningkatan dari tahap pra siklus, siklus | sampai siklus 11, dan
hipotesis tindakan dapat tercapai. Maka hal ini menandakan bahwa indikator
keberhasilan dalam pembelajaran telah tercapai pula.

Meskipun demikian masih ada kelemahan penggunaan metode role
playing untuk siswa dengan jumlah rombel atau rombongan belajar lebih dari 30.
Bermain peran memakan waktu yang banyak, siswa sering mengalami kesulitan
untuk memerankan peran secara baik khususnya jika mereka tidak diarahkan atau
tidak ditugasi dengan baik, siswa perlu mengenal dengan baik apa yang akan
diperankannya. Sebagian yang tidak ikut bermain menjadi kurang aktif. Bermain
peran tidak akan berjalan dengan baik jika suasana kelas tidak mendukung. Jika
siswa tidak dipersiapkan dengan baik ada kemungkinan tidak akan melakukan
secara sungguh-sungguh. Tidak semua materi pelajaran dapat disajikan melalui

metode ini. Persiapan guru lebih ekstra, dituntut kreatifitas yang prima.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data pada siklus I dan siklus Il tentang. Apakah
penggunaan metode role playing dapat meningkatkan prestasi hasil belajar siswa
pada materi tentang keputusan bersama, pada siswa SD Negeri 3 Tersobo
Prembun pada pelajaran (Pendidikan Kewarganegaraan). PKn kelas V yang
berlangsung dua siklus, telah berhasil meningkatkan nilai belajar siswa maka
Peneliti dapat mengambil kesimpulan bahwa penerapan metode role playing dapat
meningkatkan hasil belajar siswa tentang materi keputusan bersama pada mata
pelajaran PKn kelas V pada siklus 1(67,19%) dengan ketuntasan belajar 71,43 %
pada siklus Il (77,28%) dengan tingkat ketuntasan belajar 90,48 % mengalami

peningkatan yang sangat baik, dari persyaratan keberhasilan KKM mencapai 62.
B. SARAN

Berdasarkan kesimpulan di atas, penulis memberikan saran sebagai berikut:

a. Dalam menyampaikan pembelajaran sebaiknya berkreatif agar mudah

dipahami siswa dalam pelajaran PKn dengan menggunakan metode role
playing.

b. Diharapkan Kepala Sekolah selalu memberi dorongan dan motivasi
selalu kreatif untuk mencari alternative pembelajaran yang lebih mudah
dipahami.

c. Diharapkan hasil penelitian ini dapat dijadikan acuan bagi pihak sekolah

dalam mengambil suatu kebijakan demi perbaikan kualitas pembelajaran.
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