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ABSTRAK

Husnal Aida. 2012. Peningkatan Hasil Belajar Siswa Dalam Pembelajaran
Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) Dengan Menggunakan
Metode Bermain Peran di Kelas V SDN 09 Simpang Tanjung
Nan IV Kabupaten Solok.

Berdasarkan pengamatan peneliti hasil belajar siswa dalam pembelajaran
PKn di SDN 09 Simpang Tanjung Nan IV Kabupaten Solok, masih belum
maksimal. Hal ini disebabkan karena guru mengajarkan PKn masih dengan cara
konvensional, pembelajaran terfokus pada guru sehingga siswa tidak aktif dalam
pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah mendeskripsikan dan mendapatkan
informasi tentang peningkatan hasil belajar PKn dengan menggunakan metode
bermain peran di kelas IV Sekolah Dasar Negeri 09 Simpang Tanjung Nan IV
Kabupaten Solok.

Subjek penelitian adalah guru dan siswa kelas IV yang berjumlah 26
orang. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan
kualitatif dan kuantitatif. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian
tindakan kelas yang dilaksanakan dua siklus yang terdiri dari kegiatan
perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi pada masing-masing siklus.
Data dikumpulkan dengan menggunakan lembar observasi dan lembar penilaian.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa adanya peningkatan kemampuan
siswa dalam pembelajaran dengan menggunakan metode bermain peran. Hal ini
dapat dilihat dari lembaran pengamatan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
Siklus | rata-rata 71, sedangkan penilaian pada aspek guru siklus | yaitu 70,5,
sedangkan pengamatan pada aspek siswa siklus | yaitu 68. Sedangkan siklus II
sudah terjadi peningkatan yang mana penilaian terhadap lembar Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran 87, sedangkan pada aspek guru juga terjadi
peningkatan 86, sedangkan penilaian pada aspek siswa juga terjadi peningkatan
yaitu 81. Dilihat dari hasil belajar siswa nilai rata-rata siswa siklus |1 67, dengan
persentase keberhasilan 31 %. Sedangkan pada siklus Il terjadi peningkatan yaitu
76, dengan peresentase ketuntasan siswa 88%. Dengan demikian, penelitian
tindakan kelas ini dapat meningkat dalam pembelajaran PKn dengan
menggunakan metode bermain peran.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Mata Pelajaran PKn merupakan mata pelajaran yang memfokuskan pada
pembentukan warga negara yang memahami dan mampu melaksanakan hak-
hak dan kewajibannya untuk menjadi warga negara yang cerdas, terampil, dan
berkarakter yang diamanatkan oleh Pancasila dan UUD 1945. Selain itu,
ditanamkan pula kesadaran bela negara, penghargaan terhadap hak azazi
manusia, kemajemukan bangsa, pelestarian lingkungan hidup, tanggung jawab
sosial, ketaatan pada hukum, ketaatan membayar pajak, serta sikap dan prilaku
anti korupsi, kolusi dan nepotisme.
Tujuan mata pelajaran PKn menurut Depdiknas (2006:271) adalah
sebagai berikut :
(1) Berpikir kritis, rasional dan kreatif dalam menanggapi isu
kewarganegaraan, (2) berpartisipasi secara aktif, bertanggung jawab dan
bertindak secara cerdas dalam kegiatan bermasyarakat, berbangsa dan
bernegara serta anti korupsi, (3) berkembang secara positif dan demokratis
untuk membentuk diri berdasarkan karakter-karakter ~masyarakat
Indonesia agar dapat hidup bersama bangsa-bangsa lainnya, (4)
berinteraksi dengan bangsa-bangsa lain dalam percaturan dunia secara
langsung atau tidak langsung dengan memanfaatkan teknologi informasi
dan komunikasi.
Salah satu upaya yang dapat dilakukan guru agar tercapainya tujuan PKn
di atas adalah dengan menggunakan metode yang tepat agar tujuan pembelajaran
dapat tercapai secara efektif dan efisien. Metode pembelajaran adalah cara yang
digunakan untuk mengimplementasikan rencana pembelajaran yang sudah disusun

dalam kegiatan nyata agar tujuan yang telah disusun tercapai secara optimal.

1
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(Wina,  2009:147). Dengan  demikian  keberhasilan  guru  dalam
mengimplementasikan rencana atau strategi pembelajaran yang telah disusun
tergantung cara guru menggunakan metode dalam pembelajaran, karena suatu
strategi pembelajaran hanya mungkin dapat diimplementasikan melalui
penggunaan metode pembelajaran.

Beberapa metode pembelajaran yang dapat digunakan untuk
mengimplementasikan strategi atau rencana pembelajaran menurut Nana
(2005:76-91) yaitu metode ceramah, metode tanya jawab, metode diskusi, metode
tugas belajar dan resitasi, metode kerja kelompok, metode demonstrasi dan
eksperimen, metode bermain peran, metode problem solving, metode sistem regu
(team teaching), metode latihan (drill), metode karya wisata (field-trip) dan
metode simulasi. Proses belajar mengajar yang baik hendaknya mempergunakan
berbagai jenis metode mengajar secara bergantian satu sama lain atau bersamaan
dengan metode lainnya karena masing-masing metode memiliki kelemahan dan
keuntungan. Tugas guru adalah memilih berbagai metode yang tepat untuk
menciptakan proses belajar mengajar yang efektif dan efisien.

Berdasarkan pengamatan penulis dalam pembelajaran PKn di SDN 09
Simpang Tanjung Nan IV Kabupaten Solok, siswa terlihat tidak aktif, jenuh dan
bosan dalam belajar. Hal ini dikarenakan guru dalam mengajar hanya
menggunakan metode ceramah dan tanya jawab tanpa adanya variasi metode
pembelajaran, apalagi bila materi yang disampaikan tentang penanaman sikap dan
nilai-nilai sosial. Guru kurang memberikan kesempatan dalam menggambarkan,

mengungkapkan atau mengekspresikan suatu sikap, tingkah laku atau ide yang
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dipikirkan, dirasakan atau diinginkan seandainya siswa menjadi tokoh atau pribadi
yang mereka ceritakan / diperankan. Sehingga tujuan pembelajaran tentang sikap
dan nilai-nilai yang harus ditanamkan tidak tercapai dengan optimal karena materi
tersebut hanya disampaikan melalui metode ceramah atau tanya jawab tanpa
diikuti oleh peragaan langsung oleh siswa dengan bermain peran. Hal ini
berdampak pada hasil pembelajaran PKn, terlihat pada nilai ujian semester mid

semester | tahun 2011/2012.
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Tabel I. Nilai PKn Mid Semester | Siswa Kelas V SDN 09 Simpang Tanjung
Nan IV Kabupaten Solok Tahun Ajaran 2011/2012

Ketuntasan KKM
. 70%
No Nama Nilai Tidak
Tuntas | Tuntas

1 Lisa Rahma Putri 60 - )
2 Winda Sari Putri 70 ) -
3 Afri Mardianas 60 - o)
4 Lisah 50 - @)
5 Edo Fernando 80 o) -
6 Pipi Marmala 60 o)
7 Syaiful Ali 50 o)
8 Syofri Ramadhan 60 0
9 Yogi Saputra 60 o)
10 Dihla Okta Diani 60 @)
11 Jusra Rama Danil 50 @)
12 Yoga Andi Nofemrizal 60 - o)
13 Ardila Terepani 70 o)
14 Ayu Fitri Liza 80 ¢} -
15 Adek Sumbara 60 - o)
16 Dila Putri 90 )
17 Harman Dayona 60 - o)
18 Irfan Tober Surahmad 60 - o)
19 Lasmi Ramadani 80 ) -
20 Muhamad Arif 50 - @)
21 Meiyora Novel Liza 80 ¢} -
22 Nasriadi 40 - )
23 Roni Syaputra 70 ¢}
24 Shibel Fernando 80 o)
25 Siska Afrida Yeni 70 ) -
26 Syafri Rahmad 60 - ¢}

Jumlah 1670 10 16

Rata-rata 64,2 39 61

Sumber : Guru mata pelajaran PKn Kelas V tahun ajaran 2011/2012
Berdasarkan tabel di atas, ternyata nilai rata-rata pembelajaran PKn adalah
64,2 jadi dibawah KKM yang ditetapkan 70. Berarti nilai PKn dibawah KKM.
Salah satu metode yang dapat membina hubungan sosial siswa, baik di

dalam kelas maupun di lingkungan masyarakat, adalah penggunaan metode
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bermain peran. Metode ini dapat digunakan menurut Abu (2005:82) bila : (1)
Keterangan secara lisan tidak dapat menerangkan pengertian yang dimaksud, (2)
Memberikan gambaran mengenai bagaimana orang bertingkah laku dalam situasi
sosial tertentu, (3) Memberikan kesempatan untuk menilai atau memberikan
pandangan mengenai suatu tingkah laku sosial menurut pandangan masing-
masing, (4) Belajar menghayati sendiri keadaan seperti keadaan dalam situasi
sosial yang diperankan, (5) Memberikan kesempatan untuk belajar
mengemukakan pendapat sendiri mengenai suatu situasi sosial tertentu dengan
mendramatisasikannya, (6) Memberikan gambaran mengenai bagaimana
seharusnya seseorang bertindak dalam suatu situasi sosial tertentu. Berdasarkan
pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa metode bermain peran dapat
memberikan gambaran atau mendramatisasikan tingkah laku atau pendapat
seseorang untuk dinilai dalam menghadapi suatu situasi sosial tertentu.

Metode bermain peran menurut Abu (2005:80) adalah “Suatu cara mengajar
yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk mendramatisasikan sikap,
tingkah laku, atau penghayatan seseorang, seperti yang dilakukannya dalam
hubungan sosial sehari-hari dalam masyarakat.” Semua sikap dan tingkah laku
yang diperankan hendaknya diungkapkan secara spontan, wajar dan tidak
berlebihan. Dengan metode bermain peran siswa dapat mendramatisasikan
tingkah laku atau ungkapan gerak-gerik dan ekspresi wajah seseorang dalam
hubungan sosial antar manusia yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari di
masyarakat.

Berdasarkan permasalahan di atas, penulis ingin memperbaiki proses

pembelajaran PKn melalui Penelitian Tindakan Kelas dengan judul “Penggunaan
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Metode Bermain Peran Dalam Meningkatkan Hasil Pembelajaran PKn di kelas V
SDN 09 Simpang Tanjung Nan IV Kabupaten Solok.”
B. Rumusan Masalah
Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan di latar belakang
peneliti membuat perumusan masalah secara umum: “Bagaimana Peningkatan

Hasil Pembelajaran PKn dengan Menggunakan Metode Bermain Peran di

Kelas V SDN 09 Simpang Tanjung Nan IV Kabupaten Solok?” Secara

khusus rumusan masalah sebagai berikut:

1. Bagaimanakah rancangan pembelajaran PKn dengan menggunakan metode
bermain peran dalam pembelajaran PKn di kelas V SDN 09 Simpang
Tanjung Nan IV Kabupaten Solok.

2. Bagaimanakah pelaksanaan pembelajaran PKn dengan menggunakan
metode bermain peran dalam pembelajaran PKn di kelas V SDN 09
Simpang Tanjung Nan IV Kabupaten Solok.

3. Bagaimanakah peningkatan hasil belajar siswa dengan menggunakan
metode bermain peran dalam pembelajaran PKn di kelas V SDN 09

Simpang Tanjung Nan IV Kabupaten Solok.

C. Tujuan Penelitian
Secara umum penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan dan
mengembangkan pembelajaran PKn dengan menggunakan metode bermain
peran di kelas V SDN 09 Simpang Tanjung Nan IV Kabupaten Solok.

Secara khusus penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan :
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1. Rancangan pembelajaran PKn dengan menggunakan metode bermain
peran dalam pembelajaran PKn di kelas V SDN 09 Simpang Tanjung Nan
IV Kabupaten Solok.

2. Pelaksanaan pembelajaran PKn dengan menggunakan metode bermain
peran untuk meningkatkan proses belajar siswa dalam pembelajaran PKn
di kelas V SDN 09 Simpang Tanjung Nan IV Kabupaten Solok.

3. Peningkatan hasil belajar siswa dengan menggunakan metode bermain
peran dalam pembelajaran PKn di kelas V SDN 09 Simpang Tanjung Nan

IV Kabupaten Solok.

D. Manfaat Penelitian

Secara teoritis, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan
sumbangan di bidang ilmu pengetahuan yang berkaitan dengan
peningkatan hasil belajar siswa melalui penggunaan metode bermain peran
pada mata pelajaran PKn.

Secara praktis, hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi
guru dan peneliti sebagai berikut :

1. Bagi peneliti, diharapkan bermanfaat untuk menambah pengetahuan dan
wawasan dalam melaksanakan pembelajaran PKn dengan menggunakan
metode bermain peran.

2. Bagi guru, penelitian ini diharapkan dapat memberikan konstribusi yang
berarti untuk meningkatkan hasil pembelajaran PKn dengan
menggunakan metode bermain peran.

3. Bagi siswa, agar lebih meningkatkan hasil belajar dan pemahaman dalam

pembelajaran PKn.
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BAB |1
KAJIAN TEORI DAN KERANGKA TEORI

A. Kajian Teori
1. Hasil Belajar

Hasil belajar adalah suatu tujuan yang ingin dicapai dalam proses
pembelajaran, yaitu kesesuaian antara perencanaan dengan pelaksanaan
pelajaran, serta pendekatan yang digunakan dalam belajar. Apabila sudah
terjadi perubahan tingkah laku seorang, maka seorang itu telah bisa
dikatakan akan berhasil dalam belajar, sebagaimana yang telah
dikemukakan olen Oemar (1994:2): “Hasil belajar adalah tingkah laku
yang timbul, misalnya dari yang tidak tahu menjadi tahu, timbulnya
pertanyaan baru, perubahan dalam tahap kebiasan keterampilan,
kesanggupan menghargai, perkembangan sikap sosial, emosional dan
pertumbuhan jasmani.”

Menurut Nana (2005:49) “hasil belajar adalah perubahan tingkah
laku yang mencakup 3 bidang yaitu (1) kognitif (penguasaan intelektual)
yang terdiri dari unsur-unsur : pengetahuan hafalan (knowledge),
pemahaman (comprehention), penerapan (aplikasi), analisis, sintesis,
evaluasi. (2) afektif (berhubungan dengan sikap dan nilai) (3) psikomotor
(kemampuan/keterampilan bertindak/perilaku). Jadi dapat disimpulkan
bahwa hasil belajar siswa dapat dilihat dari 3 bidang yaitu kognitif, afektif
dan psikomotor serta dapat menerapkan dalam kehidupan sehari-hari dan

dalam memecahkan masalah-masalah kehidupan.
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2. Pembelajaran PKn

a. Pengertian PKn

PKn merupakan mata pelajaran yang membina dan
mengembangkan siswa agar menjadi warga negara yang baik, tahu dan
mampu berbuat baik atau secara umum mengetahui, menyadari, dan
melaksanakan hak dan kewajiban sebagai warga negara.

Mata pelajaran PKn menurut Depdiknas (2008:271) adalah
“Mata pelajaran yang memfokuskan pada pembentukan warga negara
yang memahami dan mampu melaksanakan kewajibannya untuk
menjadi warga negara Indonesia yang cerdas, terampil, dan berkarakter
yang diamanatkan oleh Pancasila dan UUD 1945. “

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa
kecerdasan warga negara yang dikembangkan untuk membentuk warga
negara yang baik bukan hanya secara rasional tetapi juga dalam
dimensi spiritual, emosional dan sosial. Terampil dalam menyelesaikan
masalah-masalah yang berhubungan dengan kemasyarakatan, politik,
hubungan sosial dan dalam menjalankan hak dan kewajiban sebagai
warga negara dengan bercirikan karakter Pancasila dan UUD 1945
yang mengutamakan nilai, moral dan budi pekerti.

b. Tujuan PKn

Mata pelajaran PKn menurut Depdiknas (2008:575) bertujuan

agar siswa memiliki kemampuan sebagai berikut :

(1) Berpikir secara kritis, rasional, dan kreatif dalam menanggapi
isu kewarganegaran, (2) Berpartisipasi secara aktif dan
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bertanggung jawab dan bertindak secara cerdas dalam kegiatan
bermasyarakat, berbangsa dan bernegara serta anti korupsi, (3)
Berkembang secara positif dan demokratis untuk membentuk diri
berdasarkan karakter-karakter mayarakat Indonesia agar dapat
hidup bersama dengan bangsa-bangsa lainnya, (4) Berinteraksi
dengan bangsa-bangsa lain dalam percaturan dunia secara
langsung atau tidak langsung dengan memanfaatkan teknologi
informasi dan komunikasi.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa PKn di SD
bertujuan untuk menjadikan siswa dapat berfikir kritis, kreatif,
bertanggung jawab serta terampil dalam menyelesaikan masalah-
masalah dalam hubungan sosial masyarakat dan bangsa-bangsa lain.

c. Ruang lingkup PKn

Ruang lingkup PKn menurut Depdiknas (2008:575) meliputi

aspek-aspek sebagai berikut :

(1) Persatuan dan kesatuan bangsa, meliputi : hidup rukun dalam
perbedaan, cinta lingkungan, kebanggan sebagai bangsa
Indonesia, sumpah pemuda, keutuhan negara kesatuan Republik
Indonesia, partisipasi dalam pembelaan negara, sikap positif
terhadap negara kesatuan Republik Indonesia, keterbukaan dan
jaminan keadilan, (2) Norma, hukum, dan peraturan meliputi :
tertib dalam kehidupan keluarga, tata tertib di sekolah, norma
yang berlaku di masyarakat, peraturan-peraturan daerah, norma-
norma dalam kehidupan berbangsa dan bernegara, sistim hukum
dan peradilan nasional, hukum dan peradilan internasional, (3)
Hak asasi manusia meliputi : hak dan kewajiban anak, hak dan
kewajiban angggota masyarakat, instrumen nasional dan
internasional, HAM, pemajuan, penghormatan dan perlindungan
HAM, (4) Kebutuhan warga negara meliputi : hidup gotong
royong, harga diri sebagai warga masyarakat, kebebsan
berorganisasi, kemerdekaan mengeluarkan pendapat,
menghargai  keputusan bersama, prestasi diri, persamaan
kedudukan warga negara, (5) Konstitusi negara meliputi :
proklamasi kemerdekaan dan konstitusi yang pertama,
konstitusi-konstitusi yang pernah digunakan di Indonesia,
hubungan dasar negara dengan konstitusi, (6) Kekuasaan dan
politik meliputi : pemerintahan desa dan kecamatan,
pemerintahan daerah dan otonomi, pemerintah pusat, demokrasi
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dan sistem politik, budaya politik, budaya demokrasi menuju

masyarakat madani, sistem pemerintahan, pers dalam

masyarakat demokrasi, (7) Pancasila meliputi : kedudukan

Pancasila sebagai dasar negara dan ideologi negara, proses

perumusan Pancasila sebagai dasar negara, pengamalan nilai-

nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari, Pancasila sebagai

ideologi terbuka, (8) Globalisasi meliputi : globalisasi di

lingkungannya, politik lluar negeri Indonesia di era globalisasi,

dampak globalisasi, hubungan internasional dan organisasi
internasional dan evaluasi globalisasi.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa PKn di SD
mempunyai ruang lingkup secara garis besar yaitu (1) persatuan dan
kesatuan bangsa, (2) norma, hukum, dan peraturan, (3) Hak Asasi
Manusia, (4) kebutuhan warga negara, (5) konstitusi negara, (6)
kekuasaan dan politik, (7) Pancasila, dan (8) globalisasi

3. Metode Bermain Peran
a. Pengertian metode bermain peran

Metode bermain peran menurut Abu (2005:80) adalah “Suatu
cara mengajar yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk
mendramatisasikan sikap, tingkah laku, atau penghayatan seseorang,
seperti yang dilakukannya dalam hubungan sosial sehari-hari dalam
masyarakat.” Semua sikap dan tingkah laku yang diperankan
hendaknya diungkapkan secara spontan, wajar dan tidak berlebihan.
Kemudian menurut Wina (2009:161) metode bermain peran adalah
“metode pembelajaran sebagai bagian dari simulasi yang diarahkan
untuk mengkreasi peristiwa sejarah, peristiwa-peristiwa aktual, atau

kejadian-kejadian yang mungkin muncul pada masa mendatang.” Dari

kejadian-kejadian tersebut dapat diambil kesimpulan nilai-nilai baik
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yang harus dilakukan dan pemecahan masalah yang baik yang harus
dikerjakan dalam menghadapi suatu permasalahan.

Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa
metode bermain peran adalah cara mengajar yang dilakukan guru
dengan jalan menirukan tingkah laku dalam hubungan sosial yang
menekankan pada keikutsertaan siswa dalam memerankannya
(mendramatisasi) untuk mengajarkan nilai-nilai dan pemecahan suatu
masalah. Metode bermain peran (role playing) dikenal juga dengan
metode sosiodrama, kedua metode ini sering diartikan sama. Metode
bermain peran dengan sosiodrama memiliki perbedaan yaitu dalam
pelaksanaannya. Metode sosiodrama tidak menekankan pada
keikutsertaan siswa untuk memerankan tingkah laku dalam hubungan
sosial, sedangkan bermain peran lebih menekankan pada keikutsertaan
siswa untuk memerankan tingkah laku dalam hubungan sosial.

b. Kelebihan Metode Bermain Peran
Wina (2009:160) menjelaskan beberapa kelebihan metode bermain
peran sebagai berikut:
(1) Memberikan bekal bagi siswa dalam menghadapi situasi yang
sebenarnya kelak, baik dalam kehidupan keluarga, masyarakat,
maupun menghadapi dunia kerja, (2) dapat mengembangkan
kreativitas siswa dengan siswa diberi kesempatan untuk memainkan
peranan sesuai dengan topik yang diperankan, (3) dapat memupuk
keberanian dan percaya diri siswa, (4) memperkaya pengetahuan,
sikap dan keterampilan yang diperlukan dalam menghadapi

berbagai situasi sosial yang problematis, (5) dapat meningkatkan
gairah siswa dalam proses pembelajaran.
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Selanjutnya, menurut Syaiful (2006:101) kelebihan metode
bermain peran sebagai berikut:

(1) Melatih siswa untuk memahami dan mengingat isi bahan yang

akan didramakan; (2) melatih siswa untuk berinisiatif dan kreatif,

3) dapat memupuk bakat siswa; (4) dapat menumbuhkan kerjasama

antar pemain; (5) memperoleh kebiasaan untuk menerima dan

membagi tanggung jawab dengan sesama; (6) dapat membina
bahasa lisan siswa menjadi bahasa yang baik.

Berdasarkan pendapat ahli di atas dapat disimpulkan kelebihan
metode bermain peran, dapat memberikan bekal bagi siswa dalam
memperkaya pengetahuan, sikap dan keterampilan yang diperlukan
dalam menghadapi berbagai situasi sosial yang sebenarnya kelak dan
dapat melatih inisiatif serta kreatif siswa dalam memecahkan masalah
yang dihadapi dengan baik.

c. Langkah-Langkah Metode Bermain Peran

Dalam pelaksanaan metode bermain peran guru harus melakukan
langkah-langkah pembelajaran dengan sistematis. Adapun langkah-
langkah tersebut dijelaskan oleh Wina (2009:161) sebagai berikut :
Persiapan simulasi, pelaksanaan simulasi, dan penutup. Lebih lanjut
diuraikan sebagai berikut :

1. Persiapan

(a) Guru menentukan topik atau masalah serta tujuan yang hendak

dicapai, (b) guru memberikan gambaran masalah dalam situasi

yang akan diperankan, (¢) guru menetapkan pemain, peran dan

waktu yang disediakan, (d) guru memberikan kesempatan kepada
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siswa untuk bertanya tentang pemeranan dalam metode bermain
peran.
2. Pelaksanaan
(a) siswa melakukan bermain peran; (b) guru memberikan bantuan
kepada pemeran yang mendapat kesulitan, (c) guru hendaknya
menghentikan bermain peran pada saat puncak untuk mendorong
siswa berpikir dalam menyelesaikan masalah yang sedang
diperankan.
3. Penutup
(a) melakukan diskusi baik tentang jalannya maupun materi cerita
yang diperankan. Guru harus mendorong siswa agar dapat
memberikan kritik dan tanggapan terhadap proses pelaksanaan
metode bermain peran, (b) merumuskan kesimpulan.
4. Penggunaan Metode Bermain Peran dalam Pembelajaran PKn
Penggunaan metode bermain peran dalam pembelajaran PKn agar
berhasil dengan efektif, maka perlu mempertimbangkan langkah-langkah
yang akan dilakukan. Menurut Roestiyah NK (2001:91) langkah-langkah
metode bermain peran tersebut adalah sebagai berikut :

a. Guru harus menerangkan kepada siswa untuk memperkenalkan
metode ini bahwa dengan metode bermain peran siswa diharapkan
dapat memecahkan masalah hubungan sosial yang aktual yang ada di
masyarakat, maka kemudian guru menunjuk beberapa siswa yang

akan berperan, masing-masing akan mencari pemecahan masalah
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sesuai dengan perannya. Dan siswa lain jadi penonton dengan tugas-
tugas lain pula.

b. Guru harus memilih masalah yang urgen atau mendesak yang
membutuhkan pemecahan segera, sehingga menarik minat anak. la
mampu menjelaskan dengan menarik, sehingga siswa terangsang
untuk berusaha memecahkan masalah itu.

c. Agar siswa memahami peristiwanya, maka guru harus bisa
menceritakan sambil mengatur adegan yang pertama.

d. Bila ada kesediaan sukarela dari siswa untuk berperan, harap
ditanggapi tetapi guru harus mempertimbangkan apakah ia tepat
untuk perannya itu. Bila tidak, ditunjuk saja siswa yang memiliki
kemampuan dan pengetahuan serta pengalaman seperti yang
diperankan itu.

e. Jelaskan kepada pemeran-pemeran itu sebaik-baiknya, sehingga
mereka tahu tugas peranannya, menguasai masalahnya, pandai
bermimik maupun berdialog.

f. Siswa yang tidak turut menjadi penonton yang aktif, disamping
mendengar dan melihat mereka harus bisa memberi saran dan kritik
pada apa yang akan dilakukan setelah bermain peran selesai.

g. Bila siswa belum terbiasa, perlu dibantu guru dalam menimbulkan
kalimat pertama dalam dialog.

h. Setelah bermain peran itu dalam situasi klimaks, maka harus

dihentikan, agar kemungkinan-kemungkinan pemecahan masalah
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dapat didiskusikan secara umum. Sehingga para penonton ada
kesempatan untuk berpendapat, menilai permainan dan sebagainya.
Bermain peran dapat pula dihentikan apabila sedang menemui jalan
buntu.

I. Sebagai tindak lanjut dari hasil diskusi, walau mungkin masalahnya

belum terpecahkan, maka perlu dibuka tanya jawab.

B. Kerangka Teori

Metode pembelajaran adalah suatu cara yang digunakan guru untuk
berinteraksi dalam proses belajar mengajar dan mengimplementasikan rencana
pembelajaran yang sudah disusun agar tujuan yang telah disusun tercapai
secara optimal. Dengan menggunakan metode pembelajaran dapat
memudahkan guru dalam menciptakan kondisi kelas yang kondusif dan
menyenangkan dalam pembelajaran agar tujuan pembelajaran tercapai. Metode
pembelajaran yang dilaksanakan guru di dalam kelas merupakan salah satu
faktor yang mempengaruhi peningkatan hasil belajar dalam pembelajaran
PKn. Dalam pembelajaran melalui metode bermain peran ini diharapkan siswa
dapat memerankan (mendramatisasi) sikap, tingkah laku serta nilai-nilai dalam
pemecahan suatu masalah atau hubungan sosial.

Penggunaan metode bermain peran dalam pembelajaran PKn terdiri
dari langkah-langkah pembelajaran yang sistematis. Adapun langkah-langkah
tersebut menurut Wina (2009:161) terbagi atas 3 langkah yaitu persiapan,

pelaksanaan, dan penutup.
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Dengan menggunakan metode bermain peran dalam pembelajaran PKn
diharapkan dapat meningkatkan aktifitas siswa dalam proses pembelajaran
PKn serta dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Untuk mendapatkan alur
pikir dalam penelitian ini, maka dapat dibuat bagan kerangka teori sebagai

berikut :
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Bagan Kerangka Teori

Peningkatan hasil belajar siswa dalam pembelajaran PKn
dengan menggunakan metode bermain peran di kelas V
SDN 09 Simpang Tanjung Nan 1V Kabupaten Solok

Metode Bermain Peran

Langkah-langkah pembelajaran dengan menggunakan metode
bermain peran menurut Wina (2009:161)
1. Persiapan
a. Menentukan topik atau masalah yang hendak diperankan.
b. Menyampaikan gambaran masalah atau cerita yang akan
diperankan
c. Memilih pemain, peran dan waktu
d. Memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya
tentang peran atau cerita
2. Pelaksanaan
a. Melakukan bermain peran
b. Memberikan bantuan kepada pemeran yang mendapat
kesulitan
c. Menghentikan bermain peran pada saat puncak
3. Penutup
Merumuskan kesimpulan

Hasil belajar PKn siswa kelas V' SDN 09 Simpang Tanjung Nan
IV Kabupaten Solok meningkat
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BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan.

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dibahas pada
bagian sebelumnya, dapat dibuat simpulan sebagai berikut:

Pertama, perencanaan pembelajaran PKn dengan menggunakan
metode bermain peran di kelas V SDN 09 Simpang Tanjung Nan IV
Kabupaten Solok diawali dengan langkah-langkah model pembelajaran
dengan menggunakan metode bermain peran selain itu guru menyiapkan alat
media sebagai pemandu guru mengajar dan siswa untuk belajar sesuai dengan
materi yang diajarkan agar siswa dapat termotivasi ketika belajar.

Kedua, Pelaksanaan pembelajaran PKn dengan menggunakan metode
bermain peran kelas V SDN 09 Simpang Tanjung Nan IV Kabupaten Solok
pada siklus I belum terlaksana sesuai dengan langkah-langkah yang terdapat
dalam penggunaan metode bermain peran. Pelaksanaan pembelajaran pada
siklus 1 ini belum berhasil dengan baik karena kegiatan belajar belum
melibatkan semua siswa secara aktif. Peneliti masih memberikan banyak
bimbingan saat siswa melakukan kegiatan, dan siswa masih belum berani
mengajukan pendapatnya. Untuk itu pembelajaran dilanjutkan pada siklus II.
Pelaksanaan pembelajaran pada siklus Il sudah terlaksana dengan balik.
Kegiatan pada masing-masing tahap sudah terlaksana. Siswa sudah mampu
menemukan sendiri dan terlibat aktif dalam pembelajaran. Sehingga nilai
siswa sudah ada peningkatan.

Ketiga, hasil belajar siswa dengan menggunakan metode bermain

peran dalam pembelajaran PKn di Kelas VV SDN 09 Simpang Tanjung Nan IV

96

Create PDF with GO2PDF for free, if you wish to remove this line, click here to buy Virtual PDF Printer


http://www.go2pdf.com

97

Kabupaten Solok sudah meningkat. Hal ini dapat dilihat dari hasil penilaian
proses menggunakan lembar observasi dan hasil evaluasi pada akhir masing-
masing siklus. Dari hasil evaluasi dilihat adanya peningkatan nilai rata-rata
kelas dari 66 pada siklus I menjadi 77 pada siklus 1l. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa penggunaan metode bermain peran dapat meningkatkan
hasil belajar siswa dalam pembelajara PKn dengan menggunakan metode
bermain peran di kelas V SDN 09 Simpang Tanjung Nan IV Kabupaten
Solok.

B. Saran

Berkenaan dengan hasil penelitian, peneliti mengemukakan beberapa
saran yang sekiranya dapat memberikan masukan untuk dapat meningkatkan
hasil belajar siswa yaitu:

Pertama, bagi kepala sekolah, hendaknya senantiasa memotivasi dan
mengarahkan guru kelas agar mampu menggunakan metode bermain peran
dalam pembelajaran di sekolah dan memantau proses pelaksanaannya.

Kedua, bagi guru, hendaknya pelaksanaan penggunaan metode bermain
peran dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif dalam pembelajaran PKn
karena metode bermain peran merupakan suatu teknik yang mampu
meningkatkan hasil belajar siswa.

Ketiga, hendaknya sekolah melengkapi sarana dan prasarana
pembelajaran yang memadai, karena hal tersebut dapat membantu proses
pembelajara dengan baik, terutama dalam menggunakan metode bermain
peran dalam pembelajaran PKn sehingga dapat meningkatkan hasil belajar

siswa.
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