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ABSTRAK

Rahmi Nasri. 2012. Peningkatan Hasil Belajar Sistladam Pembelajaran
Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) dengan MeRuie
Playing di Kelas V SDN 42 Baringin Kecamatan Koto
Tangah Kota Padang. Skripsi Program Pendidikan Guru
Sekolah Dasar, Program Studi S1. Universitas Negeri
Padang

Penelitian ini berawal dari kenyataan di Sekolalsdddahwa nilai PKn
siswa rendah. Hal ini disebabkan karena 1) gurihlelering menggunakan
metode ceramah 2) sering menyampaikan materi s&t@sikal, 3) guru belum
memberikan  pengalaman belajar secara langsung gg@hin kurang
mengembangkan dan melatih sikap, nilai dan ketafamgsiswa 4) kurang
membimbing siswa dalam belajar kelompok, 5) kuramgmvariasikan dengan
metode pembelajaran yang sesuai dengan materi diaa@rkan. Permasalahan
yang akan diteliti adalah Bagaimanakah peningk&t@sil belajar siswa dalam
Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) demgaggunakan metode
role playing di kelas V SDN 42 Baringin Kecamatan Koto TangaltaKPadang..
Tujuan penelitian ini adalah untuk Mendeskripsika@ningkatan hasil belajar
siswa dalam Pembelajaran Pendidikan Kewarganegar@iin) dengan
menggunakan metodele playing di kelas V SDN 42 Baringin Kecamatan Koto
Tangah Kota Padang.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatiin deuantitatif.
Sedangkan jenis penelitian ini adalah penelitinadakan kelas. Dalam penelitian
ini peneliti bertindak sebagai praktisi yang metakakan proses pembelajaran
didalam kelas. Pelaksanaan pembelajaran dengangomegican MetodeRole
Playing dilaksanakan 3 tahap yaitu: 1) persiapan dan uksitr 2) tindakan
dramatik dan diskusi, 3) evaluasie playing.

Dari hasil penilaian rata- rata terhadap rencarakpanaan pembelajaran
siklus | diperoleh persentase 75 % dan siklus Iinperoleh 92 %, untuk aspek
kognitif nilai rat-rata yang didapatkan siswa 67%emmgkat pada siklus Il
menjadi nilai klasikal rata-rata 82%, dan aspekktdfgpada siklus | diperoleh
ketuntasan 66 % meningkat menjadi 80 % pada sikKluselanjutnya dari
penilaian aspek psikomotor diperoleh ketuntasaramklus | 63 % dan pada
siklus Il 82 %. Berdasarkan data tersebut makal hedajar yang diperoleh
dengan menggunakan metoBele Playing mengalami peningkatan dari nilai
rata-rata keseluruhan siklus |1 66% meningkat 15%apsiklius Il menjadi 81%
pada siklus Il. Oleh sebab itu Metod®le Playing dapat digunakan suatu
referensi dalam pelaksanaan pembelajaran
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Mata pelajaran PKn merupakan salah satu mata peajgang
diajarkan di Sekolah Dasar (SD). Pendidikan Palecdsin Kewarganegaraan
(PKn) merupakan bidang studi yang dimaksudkan sebaghana untuk
mengembangkan dan melestarikan nilai-nilai luhun deoral yang berakar
pada budaya bangsa Indonesia. Nilai luhur tersgibatapkan dapat terwujud
dalam bentuk perilaku kehidupan sehari-hari pesdrthk, baik sebagai
individu, anggota masyarakat, maupun makhluk cipthahan Yang Maha
Esa. Depdiknas (2006:271) menjelaskan bahwa: matajapan PKn di
Sekolah Dasar (SD) merupakan mata pelajaran yangfokaskan pada
pembentukan warga negara yang memahami dan mampksar@akan hak-
hak dan kewajibannya untuk menjadi warga negaranesia yang cerdas,
terampil dan berkarakter yang diamanatkan olehgmslacdan undang-undang

dasar 1945

PKn merupakan mata pelajaran yang tidak hanya naemem konsep
pengetahuan semata, tetapi di dalam PKn harus meseraua aspek
pendidikan kewarganegaraan, seperti penanaman gslkap keterampilan
sebagai bekal dalam membentuk warga negara yangkdatis. Sejalan
dengan pendapat tersebut, Depdiknas (2006:ii)) rnashj@n bahwa secara

garis besar mata pelajaran PKNn mencakup : 1) dimpengetahuan



kewarganegaraan (civics knowledge), 2) dimensi keterampilan
kewarganegaraarfcivics skills), 3) dimensi nilai- nilai kewarganegaraan
(civics values) yang pada gilirannya dapat mewujudkan masyarakag y

demokratis konstitusional.

Selain itu, pembelajaran PKn juga memiliki peramamting dalam
meningkatkan mutu pendidikan, khususnya untuk masitan generasi yang
berkualitas yaitu manusia yang mampu berpikir sekdtis, kreatif dan logis.

Hal tersebut sesuai dengan tujuan dari pembelaf2ian

Tujuan mata pelajaran PKn menurut Depdiknasl@md KTSP,

2006:271) adalah sebagai berikut :

1) berpikir secara kritis, rasional, dan kredafam menanggapi isu
kewarganegaraan, 2) berpartisipasi secara alkdif, bertanggung
jawab, dan bertindak secara cerdas dalam kegidt@armasyarakat,
berbangsa, bernegara, serta anti korupsi, 3) bdxkegn secara positif
dan demokratis untuk membentuk diri berdasarkaaktar-karakter
masyarakat Indonesia agar dapat hidup bersamagadebangsa-
bangsa lainnya, 4) berinteraksi dengan bangsashatgin dalam
pencaturan dunia secara langsung atau tidak laggsudengan
memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi.

Dengan memahami tujuan pembelajaran PKn di dtaand siswa
dituntut memiliki kemampuan untuk berpikir secdritis, rasional, dan
kreatif dalam proses pembelajaran serta besgzati secara aktif dan
bertanggung jawab dan bertindak secara cerdadamda kegiatan
bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara serta nfaatkan teknologi

informasi  dan komunikasi. Pengembangan sikap sigaag baik di

lingkungan rumah, sekolah, dan masyarakat merupakatutan yang



diinginkan pada pembelajaran PKn. Mengingat penyagperanan PKn
dalam kehidupan, upaya untuk meningkatkan sistenggjaran PKn selalu

menjadi perhatian, khususnya bagi ahli pendidikasekiolah.

Berbagai usaha telah dilakukan untuk meningkatkaturhasil belajar
PKn.Bentuk upaya nyata yang telah dilakukan pertaritersebut antara lain
peningkatan kualifikasi pendidikan dimulai dengarlakukan penigkatan
profesional guru, penataran bagi guru-guru SD debgabagai jenis kegiatan,
pengadaan buku-buku sumber, penyempurnaan dan faatean kurikulum,
melakukan penyempurnaan sarana dan prasarana lsekokengadakan

kegiatan-kegiatan Kelompok Kerja Guru (KKG), daim{ainnya.

Namun upaya ini belumlah memberikan hasil yang naskan,
kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa mutu bafajar PKn rendah
Berdasarkan pengalaman penulis dalam proses pajantael selama ini di
kelas V SDN 42 Baringin Kecamatan Koto Tangah KBtdang dalam
proses pembelajaran PKn terutama materi contaftobhamenjaga keutuhan
NKRI yakni belum optimalnya aktivitas belajar yaddgakukan oleh siswa.
Hasil pengamatan terungkaplah beberapa kendalendaanbelajaran materi
contoh- contoh menjaga keutuhan NKRI yaitu: 1) Reguru masih terlalu
dominan, siswa hanya berperan sebagai pendetgamencatat apa yang
diajarkan guru, 2) dalam pembelajaran materi dontontoh dalam menjaga
keutuhan NKRI guru belum memberikan pengalamandretecara langsung
(dengan menampilkan drama), 2) guru sering meng@meetode ceramah,

sedangkan tidak semua materi dapat diajarkan demgaggunakan metode



ceramah sehingga kurang dapat mengembangkan datihnberbagai sikap
nilai dan keterampilan sikap (dengarole playing), 3) guru sering
menyampaikan materi secara klasikal, 4) kurang nmaivibhg siswa dalam
belajar kelompok, 5) kurang memberi motivasi kepaiwva 6) kurang
memberikan kesempatan kepada siswa berinterakgladesesama teman

kelompoknya(diskusi).

Berdasarkan permasalahan di atas, berdampak kepawda yaitu 1)
tidak aktif, kaku, tidak terbuka dan demokrasik@jang berinteraksi sesama
temannya, 3) kurang melibatkan siswa untuk belsgaara mandiri di dalam
kelompok, 4) kurang dapat mengembangkan dan medatihagai sikap nilai
dan keterampilan sikap, nilai dan keterampilan4legtgilan sosial untuk
diterapkan dalam kehidupan masyarakat serta tiddihdtnya perubahan
sikap siswa setelah memahami materi yang diberiganu. Menurut
Depdikbud (1997:1) usaha tersebut belum berhasiale baik dalam proses

pembelajaran adalah sebagai berikut:

"1) Masih banyak guru yang mengajar secara klasiaKebanyakan
kegiatan siswa adalah mendengarkan penjelasan g®@&u,
Mengutamakan menghafal pengetahuan dan rumus-raasada
mengembangkan keterampilan dan kemampuan berfikdngy
diperlukan dalam kehidupan sehari-hari dan masg g&an datang, 4)
Sedikitnya kesepadanan bahan pengajaran dengandemedan
kemampuan setiap siswa, 5) Hasil belajar rendatgkgman
memecahkan masalah rendah berdasarkan kemampuan dan
keterampilan yang diperoleh, dan 6) Lingkungan kefang bising
menyulitkan untuk komunikasi dan belajar yang ménken
pemikiran”.

Hal ini akan berdampak kepada hasil belajar sigaay hasil belajar

siswa menjadi rendah dengan nilai rata-rata 6,3inbemencapai kriteria



ketuntasan minimal. Sedangkan KKM (Kriteria Ketwata Minimal) mata
pelajaran PKn adalah 7,5. Daftar nilai siswa sehdindakan mata pelajaran
PKn.

Tabel : 1.1 Daftar nilai ujian UH siswa kelas V Seraster | mata pelajaran

PKn SDN 42 Baringin TP 2011/2012 dengan materi meaga keutuhan NKRI
sebelum tindakan

No Nama siswa Hasil belajar Ketuntasan
Tuntas Belum tuntas

1 |[TP 5.0 N

2 | DS 5.0 N

3 [ SEP 6.0 N

4 | RHP 5.0 N

5 | El 4.0 N

6 | H 6.0 N

7 |w 5.0 N

8 |T 4.0 N

9 |[A 8.0 N

10 | AA 6.0 N

11 | BMR 5.0 N

12 | DR 7.0 N

13 | DAO 5.0 N

14 | FS 8.0 N

15 | F 8.0 N

16 | GA 8.0 N

17 | GM 7.0 N

18 | GR 7.0 N

19 | MIS 6.0 N

20 | MmI 7.0 N

21 | RZR 7.0 N

22 | RDS 8.0 N

23 | RS 7.0 N

24 | SP 6.0 N

Jumlah rata-rata 6.3

Nilai tertinggi 8.0

Nilai terendah 4.0

Presentase KKM 75% 21% 79%

Data table di atas menunjukkan bahwa Kriteria Kietsgin Minimal

(KKM) vyang ditetapkan guru di kelas V Sekolah Das&egeri No. 42



Baringin adalah 7.5. Ternyata dari 24 orang siswagy berhasil tuntas
sebanyak 5 orang. Dengan demikian ketuntasan giswga (21%). Artinya
KKM yang ditetapkan belum mencapai target.

Salah satu tuntutan pembelajaran PKn yang baikahdaienuntut
keaktifan siswa dalam proses pembelajaran. Sélaiguru dituntut untuk
dapat menggunakan metode pembelajaran yang [@sivaesuai dengan
tujuan yang dicapai . Kemampuan menguasai metodebglajaran
merupakan syarat utama yang harus di miliki gurareka kemampuan
menguasai dan menggunakan metode yang tepat barpbngerhadap
keberhasilan peserta didik baik keberhasilan dagi aspek kognitif, afektif,
dan psikomotor.

Untuk itu dalam proses pembelajaran PKn diperlugaatu metode
yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa . Sslhhmetode pembelajaran
yang dianggap cocok diterapkan dalam PKn adalalodadrole Playing.
Alasan pemilihan metodBole Playing karena pada metode ini menerapkan
kemampuan dibidang afektif (sikap) siswa dalam deban sehari-hari.
Sejalan dengan tuntutan pembelajaran PKn yang mgingan
pengembangan sikap siswa baik dilingkungan rumaékolah, dan
masyarakat. .

Menurut Syaiful (2008:11) "Role Playing merupakan salah satu
metode pembelajaran yang diarahkan pada upaya pbarecmasalah-
masalah yang berkaitan dengan hubungan antar raarfunserpersonal

Relatioship). Terutama yang menyangkut kehidupan siswa.”



Oemar (2003:48) menyatakanRdle Playing adalah penerapan
pengajaran berdasarkan pengalaman, sedangkan mawefaaeRole Playing
adalah: untuk mempelajari masalah-masalah sosmhwamupuk komunikasi
antar insani di kalangan siswa dalam kelas".

Dari pendapat di atas, dapat disimpulkan balReie Playing adalah
pembelajaran yang melatih keterampilan dalam pehagcanasalah untuk
memperoleh pemahaman tentang suatu konsep sertilmsiswa untuk
mengembangkan sikap toleransi berdasarkan pengalaichapnya.

Alasan pemilihan metodRole Playing karena pada metode ini
antara lain: guru dapat memberikan materi tanpancah tetapi melalui
pembuatan skenario, siswa dibawa aktif dalam prpsesbelajaran, siswa
dapat menerima materi yang diberikan meledle playing, setiap siswa dapat
melakonkan skenario yang diberikan dalam bentolle playing di dalam
kelompoknya untuk menampilkan materi yang didapatka, memupuk rasa
kebersamaan dan kerjasama siswa di dalam kelompdields serta
menerapkan kemampuan dibidang afektif (sikap) sisl@lam kehidupan
sehari-hari. Oemar (2003:48) menjabarkan bahwa Ddlam role playing,
siswa dapat bertindak dan mengekspresikan perakaapendapatnya tanpa
sanksi, 2) bermain peran memungkinkan dan mempankam siswa untuk
mengidentifikasi situasi-situasi dunia nyata dagagan-gagasan lainnya

Tuntutan pembelajaran PKn, guru seharusnya menggonaetode
yang menuntut sikap afektif siswa seperti metBdke Playing. Sedangkan

guru jarang menggunakan metd®ae Playing sehingga sikap afektif belum



tertanam dalam diri siswa. Sesuai dengan Kurikulimgkat Satuan

Pendidikan (KTSP) kelas V semester |, standar koemse 1. Memahami
pentingnya keutuhan Negara Kesatuan Republik Irslan@NKRI) dengan

kompetensi dasar Menunjukkan contoh- contoh prilalalam menjaga
keutuhan Negara Kesatuan Republik Indonesia. Ssédh metode yang
dianggap cocok untuk pembelajaran ini adalah Mofedle Playing karena

lebih dipahami oleh anak melalui pengalaman belgag langsung, menarik
dan berguna dengan mengoptimalkan proses belajagajae yang bermakna,
melalui suatu metode yang tepat dipergunakan, gghimendapatkan hasil
belajar yang lebih baik.

Berdasarkan fenomena di atas penulis tertarik umeakgangkat judul
penelitian tindakan kelas dengan judBehingkatan Hasil Belajar Siswa
dalam Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) dengan
Metode Role Playing di Kelas V SDN 42 Baringin Kecamatan Koto

Tangah Padang ".

. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dikekan di atas,
secara umum permasalahannya adalah bagaipemagkatan hasil belajar
siswa dalam pembelajaran Pendidikan Kewarganega(&&m) dengan
metoderole playing di kelas V SD negeri 42 Baringin Kecamatan Koto

Tangah Kota Padang ?



Secara khusus rumusan masalah dalam penelitidapat dirinci

sebagai berikut :

1. Bagaimanakah perencanan pembelajaran untukngiean hasil belajar
siswa dalam pembelajaran PKn dengan metoteplaying di kelas V
SDN 42 Baringin Kecamatan Koto Tangah Padang?

2. Bagaimana pelaksanaan pembelajaran untuk mexiangkhasil belajar
siswa dalam pembelajaran PKn dengan metoteplaying di kelas V
SDN 42 Baringin Kecamatan Koto Tangah Padang?

3. Bagaimana hasil belajar siswa dalam pembelajgin dengan metode
role playing di kelas V SDN 42 Baringin Kecamatan Koto Tangah

Padang?

. Tujuan Penelitian
Secara umum penelitian ini  bertujuan untuk mendesikan

peningkatan hasil belajar siswa dalam PembelajarBendidikan
Kewarganegaraan (PKn) dengan metoale playing di kelas V SD negeri 42
Baringin Kecamatan Koto Tangah Kota Padang. Sddawaus penelitian ini
bertujuan untuk mendeskripsikan:
1. Perencanan pembelajaran untuk meningkatan hdsjabeiswa dalam

pembelajaran PKn dengan metodale playing di kelas V SDN 42

Baringin Kecamatan Koto Tangah Padang.
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2. Pelaksanaan pembelajaran untuk meningkatan hdsijab&siswa dalam
pembelajaran PKn dengan metodde playing di kelas V SDN 42
Baringin Kecamatan Koto Tangah Padang?

3. Penilaian hasil belajar siswa dalam pembelajakamd®ngan metodeole

playing di kelas V SDN 42 Baringin Kecamatan Koto Tangatidpg?

D. Manfaat Penelitian
Secara teoritis penelitian ini diharapkan dapat bmrtkan sumbangan
untuk peningkatan hasil belajar siswa dengan metote playing dalam
pembelajaran PKn di kelas V Sekolah Dasar Neged2ngin Kecamatan

Koto Tangah Kota Padang

Secara praktis, hasil penelitian ini diharapkanatldgermanfaat bagi
berbagai pihak, di antaranya :

1. Bagi Kepala Sekolah, sebagai acuan dalam membebibbgan untuk
peningkatan hasil belajar PKn terhadap guru di $Bgdn menggunakan
metoderole playing

2. Bagi guru, sebagai bahan masukan dalam merancarigksanakan,dan
menilai hasil belajar PKn dengan metodke playing.

3. Bagi penulis, meningkatkan pengetahuan tentang nparaan
pembelajaran PKn dengan metodeole playing, meningkatkan
keterampilan tentang pelaksanaan pembelajaran &igad menggunakan

metode role playing,meningkatkan keterampilan tentang cara
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mengevaluasi pembelajaran PKn dengan metade playing dalam
rangka mewujudkan proses pembelajaran yang bet&ksiali

. Bagi siswa , siswa dapat mewujudkan tujuan pemdralajPKn, peserta
didik dapat menjadi warga negara yang baik (cendaspnal, emosional,
spritual, dan sosial), meningkatkan kreatifitasvaisialam proses belajar

mengajar yang berkenaan dengan pembelajaran Pikéledi V SD.



BAB Il

KAJIAN TEORI DAN KERANGKA TEORI

A. Kajian Teori

1. Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan tolak ukur yang digunakatuki menentukan
tingkat keberhasilan siswa dalam menguasai mateiajgzan yang
disampaikan selama proses pembelajaran. Apabiéhn tedrjadi perubahan
tingkah laku pada diri seseorang, maka seseorapgt ddikatakan telah
berhasil dalam belajar.

Hasil belajar menurut Sudjana (2009:3) *“hasil lzelajadalah
kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelahaaerima pengalaman
belajar’. Lebih lanjut Asep (2008: 14) mengemukakahwa “Hasil belajar
adalah kemampuan yang diperoleh siswa setelahunkégiatan belajar

Hasil belajar siswa juga dapat dilihat dari kemaarpsiswa dalam
mengingat pelajaran yang telah disampaikan oleb gatama proses belajar
dan bagaimana siswa tersebut dapat menerapkanta/a #ahidupan serta
mampu memecahkan masalah yang timbul yang sesogadepa yang telah
dipelajarinya. Hal ini sesuai dengan pendapat Blogmdalam Tim
Pengemebang, 2006: 137) “ mengemukakan tiga hekijap yaitu kognitif,
afektif dan psikomotor”. Lebih lanjut Usman (dalamsep 2009:16)
menyatakan bahwa hasil belajar yang di capai ofetassangat erat kaitannya

dengan tiga kategori, yakni domain kognitif (terddari pengetahuan,

12
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pemahaman, aplikasi, analisa, sintesa, evaludektifaterdiri dari menerima
atau memperhatikan, merespon, penghargaan, memngagkan,
mempribadi atau mewatak) dan psikomotor (terdiriri denenirukan,
keseksamaan, artikulasi, naturalisasi).Ditegaskéh d°urwanto (1996:8)
mengemukakan bahwa “hasil belajar siswa dapatjalitidari beberapa hasil
yaitu kemampuan kognitif siswa dalam pengetahuagafan), pemahaman,
penerapan (aplikasi) analisis, dan evaluasi”.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat dikempbahwa hasil
belajar adalah hasil akhir dari pembelajaran ddgeatipa kemampuan dan
perubahan- perubahan tingkah laku yang diperolsWasi prestasi belajar,
kecepatan dan ranah yang dimiliki oleh siswa. @enmemahami makna
PKn yang menyatakan pada pembentukan moral yangragikan dapat
diwujudkan dalam kehidupan sehari-hari maka haglajar PKn lebih
ditekankan pada aspek afektif siswa.

2. Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan

a. Pengertian Pembelajaran

Pembelajaran adalah satu kata yang mempunyai kata thelajar”
yang diberi awalan pe- dan akhiran—an. Pembelajaemurut Gagne dan
Biggs (dalam Djafar 2001:10) adalah “Rangkaian gpeva / kejadian
yang mempengaruhi siswa sedemikian rupa sehinggseprbelajarnya
dapat dapat berlangsung dengan mudah”. Natawija¥892(59)
menyatakan bahwa “Pembelajaran adalah upaya penmgarbterhadap

siswa agar siswa itu secara sadar dan terarahibgirk@n untuk belajar
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dan memperoleh hasil belajar sebaik-baiknya sedergan keadaan dan
kemampuan siswa yang bersangkutan”. Sedangkan RdB03:6)
menyatakan “Istilah pembelajaran lebih menggambadsaha guru untuk
membuat belajar para siswanya. Kegiatan pembetajatak akan berarti
jika tidak menghasilkan kegiatan belajar siswa *“.

Dari uraian-uraian yang telah dipaparkan dapatmgisikan bahwa
pembelajaran merupakan suatu kegiatan pembimbibgduadap siswa
untuk mencapai tujuan yang dikehendaki, dan kegidmasesuai dengan

kehidupan budaya masyarakat.

b. Pengertian Pendidikan Kewarganegaraan

Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) ditetapkan ateken
yang tersirat dalam Undang-Undang No.20 Tahun 262l 39 ayat
1. Penjelasan tersebut menyatakan “PKn mengarapkda moral
yang diharapkan dapat mewujudkan dalam kehidugaeriseari”.

Depdiknas (2006:271) mengemukakan bahwa “matagralaj
PKn merupakan mata pelajaran yang menfokuskan paaéentukan
warga negara yang memahami dan mampu melaksanaitardam
kewajibannya untuk menjadi warga negara Indonesiagycerdas,
terampil, dan berkarakter sesuai dengan yang diatkem oleh
Pancasila dan UUD 1945”

Senada dengan Winataputra (dalam Aziz 1999:16) ‘h PK
merupakan usaha untuk membekali siswa dengan @dmget dan

kemampuan yang berkenaan dengan hubungan antaga wegara,
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serta pendidikan pendahuluan bela negara agar diemgeiga negara
yang diadakan “.

Sedangkan Somantri (dalam Aziz 1999:14) mengemukaka
bahwa “PKn merupakan mata pelajaran bertujuan meamigan
mengembangkan siswa agar menjadi, warga negara baikg yaitu
warga negara yang tahu, dan mampu berbuat baiksatzara umum
yang mengetahui, menyadari dan melaksanakan haknéarajibkan
warga Negara”.

Berdasarkan pendapat beberapa ahli di atas dagpapdilkan bahwa
PKn adalah suatu program pendidikan yang bertuprdnk membentuk
moral warga negara ke arah yang lebih positif lsandan pada Pancasila
dan UUD 1945. PKn di Sekolah Dasar diharapkan dayhpersiapkan
siswa menjadi warga negara yang memiliki komitmaatldan konsisten
untuk mempertahankan Negara Kesatuan Republik &slarserta untuk
meningkatkan kesadaran dan wawasan siswa akans statlkh dan
kewajibannya dalam kehidupan bermasyarakat, besbadgn bernegara
maupun meningkatkan kualitasnya sebagai manusia.
c. Tujuan Pendidikan Kewarganegaraan

Pendidikan Kewarganegaraan merupakan usaha untokbekeli
peserta didik dengan pengetahuan dan kemampuanr dhisgan
hubungan antara warga negara dengan negara. Dapd{R006:271)
Tujuan PKn di SD agar siswa memiliki kemampuan gabberikut:

1) Berpikir secara kritis, rasional dan kreatif atal menanggapi isu
kewarganegaraan, 2) berpartisipasi secara aktibdeanggung jawab
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dan bertindak secara cerdas dalam kegiatan bermaligyaberbangsa,
bernegara dan anti korupsi, 3) berkembang secastifpaan
demokratis untuk membentuk diri berdasarkan karakitasyarakat
Indonesia agar dapat hidup bersama dengan banggasbdainnya
dalam persatuan percaturan dunia secara langsandidak langsung
dengan memanfaatkan teknologi, informasi, dan kokagn

Seterusnya menurut Depdiknas (2004:30) mengatakeujudn
Pendidikan Kewarganegaraan adalah pengetahuan damankpuan
memahami dan menghayati nilai-nilai pancasila dalamngka
pembentukan sikap dan prilaku sebagai pribadi, @agmasyarakat dan
warga negara yang bertanggung jawab serta memékal kemampuan
untuk mengikuti pendidikan lebih lanjut”.

Menurut Winataputra (2006:428) tujuan PKn adalah:urituk
mengembangkan potensi individu warga negara Ina@neshingga
memiliki wawasan, posisi, dan keterampilan kewaegamnaan yang
memadai dan memungkinkan untuk berpartisipasi aecardas dan
bertanggung jawab dalam berbagai dimensi kehidupenmasyarakat,
bebangsa, dan bernegara di Indonesia ”.

Berdasarkan pendapat ahli di atas dapat ditagkrigulan bahwa
tujuan PKn di SD adalah supaya dapat membekaliasit@mgan ilmu-ilmu
dan wawasan nusantara supaya menjadi manusia sidoeeutuhnya
yaitu manusia yang memiliki rasa tanggung jawab kiesadaran penuh
sebagai warga Negara Indonesia.

d. Ruang Lingkup Pendidikan Kewarganegaraan

Menurut Depdiknas (2004 : 2) ruang lingkup PKnimetl:



17

Beberapa aspek : “ (1) sistem sosial bangsa, (Busia, tempat, dan
lingkungan, (3) perilaku ekonomi dan kesejahteréénsistem berbangsa
dan bernegara”. Jadi ruang lingkup PKn adalah mlipspek-aspek
sebagai berikut : “ (1) persatuan dan kesatuan,n(@ma hukum dan
persatuan, (3) hak azazi manusia, (4) kebutuhargavaregara, (5)
konstitusi Negara, (6) kekuasaan politik, (7) kedkah Pancasila, (8)

globalisasi “.

Hal di atas juga dipertegas oleh Depdiknas (200§: Z¥ahwa:

persatuan dan kesatuan bangsa, meliputi: hidupunruklalam
perbedaan, cinta lingkungan, kebanggaan sebaggsaamdonesia,
sumpah pemuda, keutuhan Negara Kesatuan Repuldi@ndsia,
partisipasi dalam pembelaan negara, sikap postliatlap Negara
Kesatuan Republik Indonesia, keterbukaan dan jamikeadilan,
norma, hukum dan peraturan, meliputi: tertib dal&ehidupan
keluarga, tata tertib sekolah, norma yang berlakiard masyarakat,
peraturan-peraturan daerah, norma-norma dalam ugagduandberbangsa
dan bernegara, sistem hukum dan peradilan nasional.

Berdasarkan uraian tentang ruang lingkup Pkn yeladp tdipaparkan
dapat disimpulkan bahwa ruang lingkup Pkn melipji:persatuan dan
kesatuan bangsa, 2) ketatanegaraan, 3) kegiatamormko 4)
norma,hukum, peraturan. 5) politik, 6) HAM, 7) pasita sebagai idiologi
bangsa, dan 8) globalisasi. Adapun ruang lingkupgyakan di bahas

meliputi persatuan dan kesatuan bangsa.
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e. Manfaat PKn

Dengan mempelajari PKn, siswa akan merasakan ntadédam
kehidupan sehari-hari. Menurut Depdikbud (20038:nganfaat PKn
adalah:

1) Siswa akan mengetahui norma-norma aturan-atdesn hukum
yang akan dipatuhi dalam kehidupan sehari-hari, Si28va sebagai
warga negara mengetahui hak dan kewajibannya, 8yaSiakan
memiliki rasa cinta terhadap tanah air dan sikala teerkorban
(mendahulukan kepentingan umum daripada kepentipgaadi), 4)
Siswa menyadari akan pentingnya hidup rukun damgséablong
menolong antar sesama warga masyarakat.

Sedangkan menurut Depdiknas (2004: 19) bahwa marifia
adalah : 1) Mengembangkan dan melestarikan Riaicasila dalam
kehidupan sehari -hari, 2) Mengembangkan dan membiswa yang
sadar akan hak dan kewajiban, taat pada perat@ag lerlaku , serta
berbudi pekerti luhur, 3) Membina siswa agar mesan@ahdan menyadari
hubungan antar sesama anggota keluarga, sek@ahndsyarakat serta
dalam kehidupan berbangsa dan bernegara.

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat digmmpubahwa
manfaat PKn merupakan mata pelajaran yang dapadildin sebagai
wahana untuk mengembangkan dan melestarikan-milgai Iuhur
Pancasila dan norma yang berada pada kepribaamgsa Indonesia

agar dapat menjadi warga negara yang mampu meageghkdn dan

melestarikan Pancasila.
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3. MetodeRole Playing
a. Pengertian Metode
Pengertian metode menurut Wina (2006:147) adalah:
“Cara yang digunakan untuk mengimplementasikanamesagang telah
disusun dalam kegiatan nyata agar tujuan yandp @ilsusun dalam
kegiatan tercapai secara optimal, keberhasilanemehtasi strategi
pembelajaran sangat tergantung pada cara guru nneakgn metode
pembelajaran, karena suatu strategi pembelajarayahanungkin
dapat diimplementasikan melalui penggunaan metedeplajaran”.
Sedangkan menurut Oemar (2008:26) “Metode adalah cgang
digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran dalpaya mencapai
tujuan kurikulum®.
Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan dametode
adalah cara atau kiat yang digunakan oleh gurundateenyampaikan

materi agar dapat dipahami dan dimengerti oleh asisehingga proses

pembelajaran berhasil sesuai dengan yan diharapkan.

b. Metode Role Playing

Menurut Syaiful (2009:213)Role Playing adalah metode mengajar
yang dalam pelaksanaannya siswa mendapat tugas gdan untuk
mendramatisasian suatu situasi sosial yang menggnsatu problem,
agar siswa dapat memecahkan masalah yang mundguswdu situasi
sosial

Selanjutnya Wina (2006:161) “MetodRole Playing adalah metode
pembelajaran sebagai bagian dari simulasi yangaltkan untuk

mengkreasikan peristiwva sejarah, mengkreasikanstpeg peristiwa
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aktual, atau kejadian- kejadian yang mungkin munpada masa
mendatang.

Sedangkan menurut Oemar (2008:199) menyatakewsie’ playing
atau teknik sosiodrama adalah suatu jenis tekmikilgsisi yang umumnya
digunakan untuk pendidikan sosial dan hubungarn argani”.

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa reetad playing
merupakan suatu metode pembelajaran berupa teknitasi atau drama
yang seolah- olah benar-benar terjadi pada sisw&k umenerapkan suatu
konsep dalam pendidikan sosial dan antar insani.

c. Tujuan Metoderole playing
Menurut Oemar (2008:199) tujuan metadke playing yaitu:

“1) belajar dan berbuat, para siswa melakukan peraertentu sesuai
dengan kenyataan yang sesungguhnya. Tujuannya hadal&uk
mengembangkan katerampilan-keterampilan interaktifitau
keterampilan-keterampilan reaktif, 2) belajar malgleniruan (imitasi)
para siswa pengamat drama menyamakan diri dendakupéaktor)
dan tingkah laku mereka, 3) belajar melalui balikara pengamat
mengomentari (menanggapi ) perilaku para pemairdgamy peran
yanng telah ditampilkan.tujuannya adalah untuk reergangkan
prosedur-prosedur kognitif dan prinsip-prinsip yangendasari
perilaku keterampilan yang telah didramatisasilgnbelajar melalui
pengkajian, penilaian, dan pengulangan. Para peselapat
memperbaiki keterampilan-keterampilan mereka dengan
mengulanginya dalam penampilan berikutnya”.

Nana (1996:63) mengemukakan tujuan metatieplaying adalah:

“ 1) Melatih keterampilan tertentu, baik bersifabf@sional maupun
bagi kehidupan sehari-hari, 2) Memperoleh pemaham¥@ang suatu
konsep atau prinsip, 3) Melatih memecahkan masaldh,
Meningkatkan kegiatan belajar dengan melibatkarwasisdalam
mempelajari situasi yang hampir serupa dengan iajad/ang
sebenarnya, 5) Memberi motifasi belajar pada siSy&Jelatih siswa
untuk mengadakan kerja sama dalam situasi kelomppkelatih
siswa untuk mengembangkan sikap toleransi ”
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Dari pendapat para ahli di atas dapat disimpulkahwa tujuan
metode role playing adalah untuk melatih keterampilan siswa dalam
mengadakan kerja sama serta mengembangkan silapnsil dalam diri
siswa sehingga, siswa bisa belajar dan berbuatgaryang dilakukan dan
yang diamatinya.

d. Keunggulan metoderole playing

Metode role playing memiliki kelebihan dari metode lain dalam
pelaksanaan proses belajar mengajar. Menurut Mar(shalam Syaiful
Sagala 2009:213) mengatakan bahwa:

Kelebihan metodeole playing adalah : (1) siswa melatih dirinya untuk
melatih, memahami dan mengingat bahan yang akaandakan, (2)
siswa akan terlatih untuk berinisiatif dan berkifedB) bakat yang
terpendam pada murid dapat dipupuk sehingga dimokghk akan
muncul bibit seni dari sekolah, (4) kerjasama amamain dapat
ditumbuhkan dan dibina dengan sebaik- baiknya, €&gwa
memperoleh kebiasaan untuk menerima dan membagguag jawab
dengan sesamanya, (6) bahasa lisan siswa dapaa difeinjadi bahasa
yang baik agar mudah dipahami orang lain.

Hal senada juga disampaikan Oemar (2008:214) nekgia bahwa
keunggulan metodeole playing yaitu:

“1) Peserta didik dapat mengekspresikan perasaanpdadapatnya
tanpa rasa kekhwatiran mendapat sanksi, 2) Sigpatdmengurangi,
mendiskusikan isu-isu yang bersifat manusiawi daloadi tanpa ada
kecemasan, 3) Bermain peran memungkinkan siswa idemgikasi

situasi-situasi dunia nyata, 4) ldentifikasi ténstemungkin cara untuk
mengubah perilaku dan sikap sebagaimana siswa men&earakter
orang lain, sedangkan kelemahannya yaitu: 1) Meuntixain waktu
yang lama, 2) Sebelum melakukan bermain peran) @arus
menyiapkan skenario yang cocok untuk dimainkan”.

Dari pendapat para ahli di atas dapat disimpulkewia metodeole

playing adalah metode yang dapat memotivasi siswa unttiedagifitas
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dan berkarya, serta menjadikan siswa mandiri datengepresikan diri
untuk suatu materi yang sedang dipelajari. Metamle playing sangat

cocok digunakan dalam pembelajaran Pkn di sekadshrckarena dengan
role playing siswa secara langsung memahami, memakna dan rpkaera

nilai-nilai yang terkandung dalam materi yang dgmdgsannya.

4. Langkah-Langkah proses pembelajaramole playing
Pembelajaran PKn dengan menggunakan metol@éeplaying akan
mencapai hasil sesuai dengan tujuan yang telaliapiken apabila
seorang guru memahami langkah-langkah pembelajaetode bermain
peran. Menurut Wina (2009: 161), langkah- langk&mlpelajararrole

playing yaitu:

1. Persiapamole playing
a) Menetapkan topik atau masalah serta tujuan yandakedicapai
dalamrole playing
b) Guru memberikan gambaran masalah dalam situasi wkag
dilakukan
c) Guru memetapkan pemain yang akan terlibat dalarmkpahaan
role playing
2. Pelaksanaan role playing
a) Role playing dimainkan oleh kelompok pemeran

b) Para siswa lainnya mengikuti dengan penuh perhatian
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c) Guru memberikan bantuan kepada pemeran yang medndapa
kesulitan

d) Role playing hendaknya dihentikan sejenak pada saat puncak. Hal
ini dimaksudkan untuk mendorong siswa berfikir dala
menyelesaikan masalah yang disimulasikan

3. Penutup

a) Melakukan diskusi, baik tentang jalannyale playing maupun

materi cerita yang dilakukan

b) Merumuskan kesimpulan

Pendapat di atas dipertegas oleh Oemar (2008t2aghah-langkah
pembelajaran dengan metadée playing yaitu: 1) Persiapan dan instruksi
2) Tindakan dramatik dan diskusi 3) Evaluase playing
Untuk lebih jelasnya dapat dijabarkan sebagai berik
1. Persiapan dan instruksi

a) Guru memiliki situasi/diilemaole playing situasi-situasi masalah
yang dipilih harus menjadi “sosiodrama” yang ménheratkan
pada jenis peran, masalah dan situasi familieta ggntingnya

bagi siswa.

b) Merancang skenariaole playing. Sebelumrole playing di
lakukan, guru hendaknya merancang skenario yangn aka
dimainkan sehingga apa yang diharapkan dapat &rcEmgan

baik.
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Sebelum pelaksanaaale playing, siswa harus mengikuti latihan
pemanasan, latihan-latihan ini diikuti oleh semuswa, baik
sebagai partisipasi aktif maupun sebagai para peaigaktif.

Guru memberikan instruksi khusus kepada pese&tplaying
setelah memberikan penjelasan pendahuluan kepagtukenhan
kelas.penjelasan tersebut meliputi latar belakaag karakter-
karakter dasar melalui tulisan atau penjelasam.liBara peserta
(pameran) dipilih secara sukarela. siswa diberi ekalsan
menggariskan suatu peran. Apabila siswa telah pamengamati
suatu situasi dalam kehidupan nyata maka situeselat dapat
dijadikan sebagai situasile playing. Peserta bersangkutan diberi
kesempatan untuk menunjukan tindakan/perbuatan gulan
pengalaman.

Guru memberi tahu peran-peran yang akan dimainleia s
memberi instruksi yang bertalian dengan masingmgagieran
kepada audience. Para siswa diupayakan mengambil bagian
secara aktif dalanrole playing. Untuk itu kelas dibagi dua
kelompok, yakni kelompok pengamat dan kelompok slaedr,
masing-masing melaksanakan fungsinya. Kelompokriinaak
sebagai pengamat yang bertugas mengamati: 1) parasdvidu
karakter, 2) karakter-karakter khusus yang diingmkdalam
situasi, dan 3) mengapa karakter merespons carq Iyeameka

lakuakan.kelompok Il bertindak sebagai spekulatorgyberupaya
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menanggaprole playing itu dari tujuan dan analisis pendapat.
Tugas kelompok ini mengamati garis besar rangkéraakan
yang telah dilakukan oleh karakter-karakter khusus.
2. Tindakan dramatik dan diskusi
a) Para aktor terus melakukan perannya sepanjangsisitote
playing, sedangkan pataudience berpartisipasi dalam penugasan

awal kepada pemeran.

b) Role playing harus berhenti pada titik penting atau apabila
terdapat tingkah laku tertentu yang menuntut dikanhya
permainan tersebut.

c) Keseluruhan kelas selanjutnya berpartisipasi daleskusi yang
terpusat pada situagiole playing. Masing-masing kelompok
audience diberi kesempatan untuk menyampaikan hasil observa
dan reaksi-reaksinya. Para pameran juga dilibadledaim diskusi
tersebut. Diskusi dibimbing oleh guru dengan maksud
berkembang pemahaman tentang pelaksanaan bermamsassta
bermakna langsung bagi hidup siswa, yang padaaigilira
menumbuhkan pemahaman baru yang berguna untuk matiga
dan merespon situasi lainnya dalam kehidupan sehairi

3. Evaluasirole playing

a) Siswa memberikan keterangan, baik secara tertuigoom dalam

kegiatan diskusi tentang keberhasilan dan hasil-haisg dicapai

dalamrole playing. Siswa diperkenankan memberikan komentar
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evaluasi dan keberhasilan tentamgle playing yang telah
dilaksanakan.

b) Guru menilai efektifitas dan keberhasilaole playing. Dalam
melakukan evaluasirole playing, guru dapat menggunakan
komentar evaluatif dari siswa, catatan-catatan ydibgat oleh
guru selama berlangsungnyale playing. Berdasarkan evaluasi
tersebut, selanjutnya guru dapat menentukan tingkat
perkembangan pribadi, sosial, dan akademik paraeriaes
siswanya.

c) Guru membuarole playing yang telah dilaksanakan dan telah
dinilai tersebut dalam sebuah jurnal sekolah (kada), atau
pada buku catatan guru, hal ini penting untuk Eelakarrole

playing atau untuk perbaikarle playing selanjutnya.

Dari dua narasi para ahli di atas dapat ditetagdahwa langkah-
langkah metode bermain peran hampir sama, hangaaajs disesuaikan
dengan urutan dari langkah-langkah yang telahagiketn dari pendapat
ahli yang telah menetapkannya. Dari pendapat di kEmagkah-langkah
yang akan peneliti gunakan dalam penelitian inisesliaikan dengan
pendapat Oemar karena mudah untuk dipahami dan mudah dalam
pelaksanaannya

5. Pembelajaran Menjaga Keutuhan NKRI dengan metodeole playing

Menurut Suharsanto (2006:2) NKRI merupakan negaepuliauan

terbesar di dunia yang meliputi wilayah daratan wdayah perairan yang
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sangat luas. Terhampar melintasi garis khatulistdea tersebar dari
sabang sampai merauke.

Setiap rakyat Indonesia mempunyai kewajiban daggiamg jawab
untuk menjaga keutuhan NKRI. Menurut Suharsantd§2}) upaya

yang perlu dilakukan untuk menjaga keutuhan NKRiuya
1) Menjaga wilayah dan kekayaan tanah air Indonesia

Wilayah dan segenap kekayaan haruslah kita petahasan kita
jaga. Sebab di situlah letak kedaulatan Negara Kitia tidak boleh
membiarkannya diambil atau dirampas bangsa asieg atrang
perorangan. Tugas menjaga semua ini memang disaerak&pada

Negara. Namun sebagai warga Negara, kita juga haoust

menjaganya.
2) Saling menghormati perbedaan

Indonesia berdiri di atas perbedaan. Perbedaaabtdrsneliputi
agama, suku, adat istiadat, bahasa daerah dan \kafita Semua
perbedaan itulah yang jalin-menjalin membangun heda seutuhnya.
Agar keutuhan Indonesia tetap terjaga, kita harusnganggap
perbedaan itu sebagai anugerah. Kita harus mensysabedaan yang
ada. Cara menjaga perbedaan-perbedaan itu dedganmanghormati
teman yang berbeda agama suku, adat istiadat,ébdhasah dan warna

kulit. Dengan demikian , kita turut menjaga keutuhagara Indonesia.
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3) Mempertahankan kesamaan dan kebersamaan

Bangsa Indonesia memiliki banyak perbedaan. Akapitebangsa
Indonesia juga memiliki banyak persamaan. DalankatasSumpah
Pemuda, kita telah mengikrarkan bahwa kita adadéhnlsangsa, bangsa
Indonesia. Kita mengakui bahwa kita satu tumpalldaumpah darah
Indonesia. Kita juga mengakui bahwa kita menjunjtinggi bahasa
persatuan, yaitu bahasa Indonesia. Itulah tigaapeaan pokok yang
dimiliki bangsa Indonesia. Selain itu, kita juga mikki Pancasila,
Undang-Undang Dasar 1945, dan Sang Saka Merah. Bdmua itu
adalah lambang pemersatu bangsa. Agar keutuhamds@oterjaga,
kesamaan tersebut haruslah tetap dijaga dan dipekan. Persamaan
tersebut semestinya dipertahankan oleh seluruhsbalmglonesia. Oleh
karena itu, kebersamaan antara sesama bangsa $redbaeuslah terus

dilestarikan.

4) Menaati peraturan

Salah satu cara menjaga keutuhan Indonesia adatalgandl
menaati peraturan. Mengapa demikian? Peraturan adiuntuk
mengatur kehidupan berbangsa dan bernegara. Tymaragar
Indonesia menjadi lebih baik. Melalui peraturanddnesia akan

selamat dari kekacauan.
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Taat kepada undang-undang dan peraturan berlakiusbaguh
rakyat Indonesia. Peraturan berlaku baik untukigeesmaupun rakyat
biasa, baik tua maupun muda, baik yang kaya maypuag miskin,

baik laki-laki maupun perempuan.

Presiden juga harus manaati undang-undang dalamaterNegara.
Presiden menaati undang-undang agar dapat melaghyat sebaik
mungkin. Rakyat harus membantu pelaksanaan progseang
dicanangkan pemerintah. Para wajib pajak harus ragantpajak. Para
guru harus menaati undang-undang dengan bersursymgguh
mendidik murid-muridnya. Sebaliknya, murid-murid maati tata tertib
sekolah agar menjadi murid yang baik. Dengan mern@aaturan,
keberhasilan dalam belajar pun bias diraih. Jikausaya bertindak
sesuai dengan undang-undang, niscaya Indonesia jakan untuk

selama-lamanya.

Pembelajaran Menjaga Keutuhan NKRI dengan metoldeplaying
berarti pembelajaran yang dilakukan guru terhad&was dengan
menerapkan langkah- langkah metadke playing. Metoderole playing
merupakan suatu metode pembelajaran berupa telkmikasi atau drama
yang seolah- olah benar-benar terjadi pada sisw& unenerapkan suatu
konsep dalam pendidikan sosial dan antar insarapAd langkah-langkah

pembelajaran metod®le playing menurut Oemar (2008:215) vyaitu: 1)
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Persiapan dan instruksi 2) Tindakan dramatik dahudii 3) Evaluasiole
playing

Untuk lebih jelasnya dapat dijabarkan sebagai berik

1. Persiapan dan instruksi

a) Guru memiliki situasi/diilemarole playing situasi-situasi masalah
yang dipilih harus menjadi “sosiodrama” yang méniteratkan pada
jenis peran, masalah dan situasi familier, sertatipgnya bagi
siswa. Dalam hal ini siswa bersama guru memililnasit contoh
sikap dalam menjaga keutuhan NKRI dari gambar yhtagnpilkan
di depan kelas.

b) Merancang skenarimle playing. Sebelunrole playing di lakukan,
guru hendaknya merancang skenario yang akan diamrais&hingga
apa yang diharapkan dapat tercapai dengan baik.

c) Sebelum pelaksanaawole playing, siswa harus mengikuti latihan
pemanasan, latihan-latihan ini diikuti oleh semsaa, baik sebagai
partisipasi aktif maupun sebagai para pengamdt akti

d) Guru memberikan instruksi khusus kepada pesesta playing
setelah memberikan penjelasan pendahuluan kepasEukehan
kelas.penjelasan tersebut meliputi latar belakaag #arakter-
karakter dasar melalui tulisan atau penjelasam.lifzara peserta
(pameran) dipilih secara sukarela. siswa diberi ekaban
menggariskan suatu peran. Apabila siswa telah pemmangamati

suatu situasi dalam kehidupan nyata maka situaiseliat dapat
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dijadikan sebagai situasble playing. Peserta bersangkutan diberi
kesempatan untuk menunjukan tindakan/perbuatan gulan
pengalaman.

e) Guru memberi tahu peran-peran yang akan dimaingda snaemberi
instruksi yang bertalian dengan masing-masing pekapada
audience. Para siswa diupayakan mengambil bagian secarf akt
dalamrole playing. Untuk itu kelas dibagi dua kelompok, yakni
kelompok pengamat dan kelompok spekulator, masiagprg
melaksanakan fungsinya. Kelompok | bertindak sebpgagamat
yang bertugas mengamati: 1) perasaan individu kemak) karakter-
karakter khusus yang diinginkan dalam situasi, @anmengapa
karakter merespons cara yang mereka lakuakan.. el I
bertindak sebagai spekulator yang berupaya menpnggae
playing itu dari tujuan dan analisis pendapat. Tugas kptkmini
mengamatgaris besar rangkaian tindakan yang telah dilakukain

karakter-karakter khusus.

2. Tindakan dramatik dan diskusi
a) Para aktor terus melakukan perannya sepanjangsisita playing,
sedangkan paraudience berpartisipasi dalam penugasan awal
kepada pemeran.
b) Role playing harus berhenti pada titik penting atau apabildagat
tingkah laku tertentu yang menuntut dihentikannyarminan

tersebut.
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c) Keseluruhan kelas selanjutnya berpartisipasi dathskusi yang
terpusat pada situasiole playing. Masing-masing kelompok
audience diberi kesempatan untuk menyampaikan hasil observa
dan reaksi-reaksinya. Para pameran juga dilibatkalam diskusi
tersebut. Diskusi dibimbing oleh guru dengan makisexkembang
pemahaman tentang pelaksanaan bermain peran samzakma
langsung bagi hidup siswa, yang pada gilirannya umdauhkan
pemahaman baru yang berguna untuk mengamati daaspoer
situasi lainnya dalam kehidupan sehari-hari.

3. Evaluasi rolglaying

a) Siswa memberikan keterangan, baik secara tenmodiupun dalam
kegiatan diskusi tentang keberhasilan dan hasil-lgasg dicapai
dalam role playing. Siswa diperkenankan memberikan komentar
evaluasi dan keberhasilan tentangle playing yang telah
dilaksanakan.

b) Guru menilai efektifitas dan keberhasilaole playing. Dalam
melakukan evaluasole playing, guru dapat menggunakan komentar
evaluatif dari siswa, catatan-catatan yang diblalh guru selama
berlangsungnyarole playing. Berdasarkan evaluasi tersebut,
selanjutnya guru dapat menentukan tingkat perkegdramribadi,
sosial, dan akademik para peserta siswanya.

c) Guru membuatole playing yang telah dilaksanakan dan telah dinilai

tersebut dalam sebuah jurnal sekolah (kalau ad#gu pada buku
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catatan guru, hal ini penting untuk pelaksanagle playing atau

untuk perbaikamole playing selanjutnya.

B. KERANGKA TEORI

Proses pembelajaran di dalam kelas merupakan bggram sangat
penting dari pendidikan. Pembelajaran yang bermtgntu akan
memberikan hasil yang lebih baik. Dalam hal ini wgumemiliki peran
yang sangat besar dalam mengorganisasi kelas sdfzagan dari proses
pembelajaran dan siswa sebagai subyek yang sedalagarb Iklim
pembelajaran yang dikembangkan oleh guru mempypg@agaruh yang
sangat besar terhadap keberhasilan dan kegairadlajarb Selain itu,
kualitas dan keberhasilan pembelajaran juga sadgmngaruhi oleh
kemampuan dan ketepatan guru dalam memilih dan goeagan metode
pembelajaran.

Bidang studi PKn seringkali menjadi pelajaran yarenjenuhkan bagi
siswa, hal ini tentu akan mempengaruhi proses deil belajar. Agar
terciptanya pembelajaran yang menyenangkan bagvasigerutama
dibidang PKn Seorang guru dapat menggunakan metddiam
pembelajaran terutanmale playing.

Metoderole playing tentunya memiliki keunggulan yang mengajak
siswa untuk mengekspresikan perasaan dan pendapasmpa rasa
kekhawatiran mendapat sanksi, siswa dapat kesempatéibat aktif

sehingga akan lebih memahami konsep dan akan leimh mengingat,
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siswa dapat mengurangi, mendiskusikan isu-isu yaargifat manusiawi
dan pribadi tanpa adanya kecemasan, bermain pesarungkinkan siswa
mengidentifikasi situasi-situasi dunia nyata, delbagainya.

Agar pembelajaran metod®le playing berjalan dengan baik, guru
hendaknya melakukan langkah-langkate playing yang menurut Oemar
(2008:215) adalah:

1. Persiapan dan instruksi
a)Guru memiliki situasi role playing (bermain peran),
maksudnya guru memilih masalah yang akan diperankan
yang penting bagi siswa.
b) Guru merancang skenariale playing
c) Sebelumrole playing, siswa harus mangikuti latihan
pemanasan.
d) Guru memberi instruksi khusus kepada pesetegplaying.
e) Guru memberitahu peran-peran yang akan diraaink
2. Tindakan dramatik dan diskusi
a) Para aktor melakukan perannya
b) Role playing harus berhentii pada titik penting atau apabila
terdapat tingkah laku tertentu yang menuntut dikanhya
permainnan tersebut.
c) Keseluruhan kelas berpartisipasi dalam disikasg berpusat

padarole playing yang telah dilakukan.
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3. Evaluasi rolglaying
a) Guru memberikan keterangan tentang keberhaddarhasil-
hasil yang dicapai dalanole playing.
b) Guru menilai efektifitas dan keberhasitafe playing.
c) Guru membuat catatan tentamgle playing yang telah

dilakukan untuk perbaikarole playing selanjutnya



KERANGKA TEORI PENELITIAN

Peningkatan hasil belajar dalam pembelajaran Pigadid
Kewarganegaraan (PKn) siswa dengan menggunakanden
role playing di kelas V SDN 42 Baringin Kecamatan Ko
Tangah Kota Padang

\ 4

Langkah-langkah Metodeole playing menurut Oematr
(2008:215)
1. persiapan dan instruksi

a) guru memiliki situasrole playing

b) merancang scenario

c) siswa mengikuti latihan pemanasan

d) guru memberikan instruksi khusus kepada peserta

e) guru memberi tahu pergreran yang akan
dimainkan
2. tindakan dramatik dan diskusi
a) aktor melakukan perannya
b) memberhentikan permainan pada titik penting
c¢) diskusirole playing
3. evaluasrole playing
a) guru memberikan keterangan tentang
keberhasilamole playing
b) menilai efektifitas dan keberhasilaole playing
c) guru membuat catatan perbaikanle playing
selanjutnya

Proses pembelajaran PKn dengan
menggunakan metod®ole
Playing

A 4

Hasil belajar siswa meningkat

dengan menggunakan metode
Role Playing

eto
o
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BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Berdasarkan data, hasil penelitian, dan pembahatartang
peningkatan hasil belajar siswa dalam pembelajarBendidikan

Kewarganegaraan (PKn) dengan metaadée playing dapat disimpulkan

sebagai berikut:

1. Rancangan pembelajaran PKn di kelas V SD dengaad@stle playing
dituangkan dalam bentuk RPP yang komponen penyyautandiri dari
standar kompetensi, kompetensi dasar, indikatquatu pembelajaran,
materi pembelajaran, proses pembelajaran, metoddeglajaran, media
dan sumber pembelajaran, serta penilaian pemhbatajaangkah-langkah
pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan mebbtalglaying
terdiri dari 3 tahap yaitu: tahap persiapan, tirrgtakiramatik dan diskusi
dan evaluasiole playing

2. Pelaksanaan pembelajaran PKn dengan metwdelaying terdiri dari 3
tahap. Pelaksanaan pembelajaran PKn dengan merggumneetodeole
playing dilaksanakan dengan dua siklus, dimana siklus urbdberhasil,
hal ini disebabkan karena langkah pembelajaran gdakgsanakan dengan
menggunakan metod®le playing belum terlaksana dengan baik, antara
lain : a) waktu guru memberikan instruksi khusugpdda peserta guru
belum menjelaskan kepada siswahe playing secara rinci, b) saat guru
memberitahu peran- peran yang dimainkan guru mésiilai belum
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menjelaskan peran- peran yang akan dimainkan seéoarac) saat siswa
melakukanrole playing siswa masih terlihat kurang serius dengan peran
yang dilakukan sehingga kegiatan yang dilakukarakagirsesuai dengan
waktu yang ditentukan, d) saat memberikan keterangentang
keberhasilanrole playing kurangnya kelompok lain yang menanggapi
karena siswa kurang berani dan takut salah. Olednkaitu pelaksanaan
pembelajaran ini akan diperbaiki pada siklus ld#@aiklus Il pelaksanaan
pembelajaran PKn dengan menggunakan metailie playing sudah
terlaksana dengan baik.

3. Hasil belajar siswa dari siklus | ke siklus 1l megkat. Hal ini dapat
dilihat dari nilai rata-rata siklus | pertemuanus&6 dan pada pertemuan
dua 69 meningkat, pada siklus 2 pada pertemuan 8atuHal ini
merupakan bukti pelaksanaan penelitian yang telakukan di SDN 42
Baringin Kecamatan Koto Tangah Kota Padang telamimg&at.

B. Saran.
Berdasarkan simpulan yang telah dicantumkan di ataka peneliti
mengajukan beberapa saran untuk dipertimbangkan:

1. Bagi kepala sekolah hendaknya dapat memotivasi dambina guru
untuk mengunakan metodale playing dalam pembelajaran di sekolah
terutama pada pembelajaran PKn

2. Bagi guru hendaknya metodele playing dapat dijadikan sebagai salah
satu alternatif dalam pembelajaran PKn dan sebsggtu metode yang

dapat digunakan untuk menciptakan pembelajaran yaktf dan
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menyenangkan serta dapat meningkatkan hasil beiajaa

. Bagi peneliti lain, yang merasa tertarik denganoaetole playing agar
dapat melakukan penelitian dengan menggunakan metid playing
dengan menggunakan materi yang lain

. Bagi pembaca, agar bagi siapapun yang membacaartuiis dapat

menambah wawasan bagi pembaca



