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ABSTRAK 

 

HERMITA YUNUS, 2011 Penggunaan Metode Bermain Peran Untuk 
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada 
Pembelajaran PKn di Kelas V SDN 52 Kuranji 
Kecamatan Kuranji Padang 

 Penelitian ini berawal dari kenyataan di sekolah bahwa siswa dalam proses 
pembelajaran hanya pasif, guru dalam pembelajaran PKn pada umumnya hanya 
menggunakan metode konvensional, sehingga anak beranggapan bahwa pelajaran 
PKn hanya bersifat hafalan. Sedangkan yang dituntut dalam kompetensi adalah 
perilaku dan sikap. Penelitian secara umum bertujuan untuk penggunaan metode 
bermain peran pada siswa kelas V SDN 52 Kuranji Kecamatan Kuranji Padang. 
 Penelitian ini dilaksanakan pada semester I tahun ajaran 2010/ 2011 di SDN 
52 Kuranji Kecamatan Kuranji Padang, dengan subjek penelitian berjumlah 24 
orang, yang terdiri dari siswa laki-laki 14 orang dan perempuan 10 orang. Jenis 
penelitian yang penulis lakukan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan 
menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Siklus I dilaksanakan dua kali 
pertemuan dan siklus II dilaksanakan dua kali pertemuan, dengan empat tahap 
yaitu perencanaan, tahap pelaksanaan, tahap pegamatan, dan tahap refleksi. Setiap 
akhir siklus diadakan tes akhir untuk melihat belajar siswa dengan menggunakan 
metode bermain peran. Subjek penelitin adalah siswa kelas V SDN 52 Kuranji 
Padang. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah tes, observasi, dan 
catatan lapangan. Instrumen penilaian berupa tes hasil belajar, dan lembar 
observasi. 
 Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar dengan menggunakan 
metode bermain peran dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran 
PKn. Hal ini terlihat dari pencapaian hasil belajar siswa pada akhir tindakan. 
Dimana dari aspek kognitif hasil belajar siswa terjadi peningkatan dari nilai rata-
rata 5,25 pada siklus I menjadi 8,04 pada siklus II dari aspek prikomotor dan 
afektifnya siswa sudah berani mengeluarkan pendapat dan tampil di depan orang 
banyak. Dimana apsek untuk ranah psikomotor nilai rata-rata siswa meningkat 
dari 6,96 pada siklus I menjadi 7,63 pada siklus II. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A.  Latar Belakang 

Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) merupakan salah satu mata 

pelajaran yang diajarkan mulai dari Sekolah Dasar (SD) sampai ke Perguruan 

Tinggi.  

Pembelajaran PKn bertujuan dapat meningkatkan kesadaran dan 

wawasan peserta didik akan status, hak dan kewajibannya dalam kehidupan 

bermasyarakat, berbangsa bernegara, dan meningkatkan kualitas dirinya 

sebagai manusia.  

Pendidikan PKn merupakan proses sistematika untuk meningkatkan 

martabat manusia secara holistic yang memungkinkan potensi diri (Afektif, 

Kognitif, Psikomotor) berkembang secara optimal. Secara mendasar pada 

pembelajaran PKn mencakup tiga ranah yaitu : Afektif, Kognitif, dan 

Psikomotor. 

Menurut Abdul (1997:3) bahwa pendidikan Kewarganegaraan (PKn) 

merupakan program pendidikan yang berlandaskan nilai-nilai pancasila 

sebagai wahana untuk mengembangkan dan melestarikan nilai luhur dan 

moral yang berakar pada budaya bangsa Indonesia yang diharapkan dapat 

menjadi jati diri yang diwujudkan dalam bentuk perilaku dalam kehidupan 

sehari-hari dari seluruh Warga Negara Indonesia. 

1   

 



 
 
 

 

Untuk mencapai pendidikan seperti yang diuraikan di atas, perlu 

diciptakan kegiatan pembelajaran yang bermakna. Kegiatan belajar bermakna 

adalah kegiatan yang berarti bagi siswa dalam kehidupannya. Menurut 

Moedjiono (2006:176) kegiatan belajar di sekolah dapat dibedakan menjadi 

empat hal yang berkenan dengan : 

(1)  belajar yang kognitif seperti memperoleh pengetahuan, (2) 
belajar yang afektif seperti belajar tentang perasaan, nilai-nilai 
dan emosi, (3)  belajar yang berkenaan dengan isi ajaran, serperti 
yang ditentukan  dalam silabus semacam pokok-pokok bahasan, 
dan (4) belajar yang berkenaan dengan proses, seperti bagaimana 
hasil dapat diperoleh. 

 

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa untuk mendapatkan hasil 

belajar yang optimal perlu diciptakan proses pembelajaran yang tepat, 

diantaranya dalam pembelajaran PKn. Pembelajaran PKn yaitu suatu hasil 

belajar atau proses mengajar dan belajar dimana ada dua subyek yang terlibat 

didalamnya yaitu guru dan siswa yang mempelajari nilai-nilai Pancasila 

sebagai wahana untuk mengembangkan dan melestarikan leluhur dan moral 

yang berakar pada budaya bangsa. Pembelajaran PKn juga bertujuan untuk 

menjadikan warga negara yang tepat dapat berpikir kritis, aktif, kreatif dan 

bertanggung jawab serta memanfaatkan teknologi, informasi dan komunikasi. 

Pelaksanaan proses pembelajaran PKn di kelas tergantung kepada 

kemampuan dalam mengarahkan hasil belajar sesuai dengan peranan 

pembelajaran yang telah dirancang. Untuk melaksanakan pembelajaran 

tersebut diperlukan urutan proses pembelajaran yang diupayakan dalam 

menyampaikan.  



 
 
 

 

Berdasarkan pengamatan peneliti di SD No. 52 Kuranji dalam 

pembelajaran PKn di Sekolah Dasar dalam penyampaiannya ditemukan; 1) 

Guru sering menggunakan metode ceramah dan tanya jawab, 2) Guru 

menyampaikan pelajaran kepada siswa secara klasikal, 3) Guru kurang 

melibatkan siswa untuk belajar lebih mandiri dalam kelompok, 4) Guru 

kurang memberikan kesempatan kepada siswa untuk berintegrasi dengan 

sesama teman kelompoknya, 5) Pada pembelajaran siswa hanya menjadi 

objek sehingga kurang mendorong potensi yang dimiliki siswa untuk 

berkembang, 6) Pembelajaran sering berlangsung satu arah, 7) Guru kurang 

mendukung pengembangan pengetahuan, sikap dan keterampilan siswa. 

Jika kondisi ini dibiarkan berlarut-larut, maka akan berdampak kepada 

siswa diantaranya: 1) kurang dapat mengeluarkan pendapat, 2) kurang 

bersemangat dalam belajar, 3) mengurangi hal yang bersifat abstrak, 4) 

pelaksanaan kurang memadai, 5) hasil belajar rendah. 

Agar terwujudnya tujuan pembelajaran PKn maka guru perlu 

menggunakan metode-metode pembelajaran yang bervariasi. Metode 

pembelajaran adalah suatu cara yang digunakan untuk mencapai suatu tujuan 

dalam pembelajaran. Lebih lanjut menurut Sudjana (1989:76) “Metode 

Pembelajaran adalah cara yang dipergunakan guru dalam mengadakan 

interaksi dengan siswa pada saat berlangsungnya pembelajaran. 

Menurut Suryosubroto (1997:43) “Kemampuan guru untuk 

menggunakan metode pembelajaran yang tepat dan bervariasi akan dapat 

menciptakan proses pembelajaran yang baik sehingga dapat meningkatkan 



 
 
 

 

hasil belajar”. Untuk itu salah satu metode yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran PKn adalah metode bermain peran. 

Menurut Oemar (2005:195) “Bermain peran adalah suatu jenis simulasi 

yang umumnya digunakan untuk pendidikan sosial dan hubungan antar 

insan”. Adanya keterlibatan yang lebih banyak dari siswa dalam 

pembelajaran akan membuat suasana dan kegairahan belajar akan menjadi 

lebih baik dan menyenangkan. 

Keuntungan metode bermain peran menurut Sudjana (2008: 91) adalah; 

1) Menciptakan kegairahan siswa untuk belajar, 2) Memupuk daya cipta 

siswa, 3) Memupuk keberanian dan kemantapan penampilan siswa di depan 

banyak orang, 4) Siswa dapat menyalurkan perasaan yang terpendam, 5) 

Dapat dijadikan bekal bagi kehidupan dimasyarakat, 6) Mengurangi hal-hal 

yang bersifat abstrak dengan menampilkan kegiatan nyata.  

Berdasarkan kenyataan di atas, maka dalam mata pelajaran PKn salah 

satu metode pelajaran yang tepat adalah metode bermain peran, karena materi 

PKn ini sangat dituntut pemahaman dan aplikasinya dalam bentuk perilaku 

siswa dalam kehidupan sehari-hari.  

Berdasarkan permasalahan tersebut peneliti ingin memperbaiki proses 

pembelajaran PKn dengan melakukan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

dengan judul “Penggunaan Metode Bermain Peran Untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran PKN di Kelas V SD NO. 52 Kuranji 

Kecamatan Kuranji Padang”. 

 



 
 
 

 

B.  Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas maka yang menjadi 

permasalahan secara umum adalah : Bagaimana penggunaan metode bermain 

peran untuk meningkatkan proses belajar siswa pada pembelajaran PKn di 

kelas V SD No. 52 Kuranji Kecamatan Kuranji Padang ?. 

Rumusan masalah lebih khususnya adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimanakah rencana pembelajaran PKn dengan menggunakan metode 

bermain peran di kelas V SD No. 52 Kuranji Kecamatan Kuranji Padang? 

2. Bagaimanakah pelaksanaan pembelajaran PKn dengan menggunakan 

metode bermain peran di kelas V SD No. 52 Kuranji Kecamatan Kuranji 

Padang? 

3. Bagaimanakah hasil pembelajaran PKn dengan menggunakan metode 

bermain peran di kelas V SD No. 52 Kuranji Kecamatan Kuranji Padang? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah di atas, maka yang menjadi tujuan 

secara umum dari penelitian ini adalah “Mendeskripsikan penggunaan 

metode bermain peran untuk meningkatkan proses pembelajaran PKn di 

Kelas V SDN 52 Kuranji. Tujuan lebih khusus pada penelitian ini adalah 

mendeskripsikan :  

1. Rencana pembelajaran PKn dengan menggunakan metode bermain peran 

di kelas V SD No. 52 Kuranji Kecamatan Kuranji Padang 



 
 
 

 

2. Pelaksanaan pembelajaran PKn dengan menggunakan metode bermain 

peran di kelas V SD No. 52 Kuranji Kecamatan Kuranji Padang 

3. Hasil pembelajaran PKn menggunakan metode bermain peran di kelas V 

SD No. 52 Kuranji Kecamatan Kuranji Padang 

 

D. Manfaat Penelitian 

1. Bagi Peneliti, menambah wawasan dan keterampilan peneliti dalam 

menggunakan metode bermain peran. 

2. Bagi Siswa, dapat meningkatkan hasil belajar dalam mengikuti 

pembelajaran PKn di Kelas V SD No. 52 Kuranji Kecamatan Kuranji 

Padang 

3. Bagi Guru, untuk meningkatkan pemahaman dalam penggunaan metode 

bermain peran yang sesuai dengan materi dalam pembelajaran PKn di 

Kelas V SD No. 52 Kuranji Kecamatan Kuranji Padang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

 

BAB II 

KAJIAN TEORI 

 
A. Hakikat Pendidikan Kewarganegaraan 

1. Pengertian PKn 

Menurut Depdiknas (2006:271) “Pendidikan Kewarganegaraan 

merupakan mata pelajaran yang menfokuskan 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”. 

Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) adalah kependidikan yang 

mampu mengembangkan pengetahuan dan kemampuan dasar dengan 

hubungan antara warga negara dengan negara. 

Pendapat di atas juga dipertegas oleh Aziz Wahap, dkk (2005:15), 

bahwa Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) adalah aspek pendidikan 

politik yang fokus materinya peranan warga negara dalam kehidupan 

bernegara yang semua itu diproses dalam rangka untuk membina peranan 

tersebut sesuai dengan ketentuan Pancasila dan UUD 1945 agar menjadi 

warga Negara yang dapat diandalkan. 

Penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa Pendidikan 

Kewarganegaraan mengarah pada pembentukan warganegara yang mampu 

memahami dan melaksanakan kewajiban berdasarkan pada Pancasila dan 

UUD 1945. 
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2. Tujuan Pendidikan Kewarganegaraan 

Pendidikan Kewarganegaraan merupakan usaha membekali peserta 

didik dengan pengetahuan dan kemampuan dasar dengan hubungan antara 

warga negara dengan negara. 

Tujuan Pendidikan Kewarganegaraan juga terdapat dalam KTSP 

(2006: 271) sebagai berikut : 

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

Berdasarkan uraian di atas dapat dikatakan bahwa PKn SD adalah 

untuk menjadikan warga negara yang tepat dapat berfikir kritis, aktif, 

kreatif, dan bertanggung jawab serta memanfaatkan teknologi, informasi, 

dan komunikasi. 

 
3. Ruang Lingkup Pendidikan Kewarganegaraan 

Dalam KTSP (2006 : 271) dikemukakan ruang lingkup Pendidikan 

Kewarganegaraan, adalah : 

1) Persatuan dan kesatuan bangsa, meliputi : hidup dalam perbedaan, 

cinta lingkungan, kebanggaan sebagai bangsa Indonesia, Sumpah 

Pemuda, Keutuhan Negara Kesatuan Republik Indonesia, Keterbukaan 

dan jaminan keadilan. 



 
 
 

 

2) Norma, hukum dan peraturan, meliputi : tertib dalam kehidupan 

keluarga, tata tertib sekolah, norma yang berlaku dalam masyarakat, 

peraturan-peraturan daerah, norma-norma kehidupan berbangsa dan 

bernegara, sistem hukum dan peradilan nasional, Hukum dan peradilan 

Internasional. 

3) Hak azazi manusia meliputi, hak dan kewajiban hak, hak dan 

kewajiban anggota warga masyarakat, instrument nasional dan 

international HAM, pemajuan, penghormatan dan perlindungan HAM 

4) Kebutuhan warga negara meliputi : hidup gotong royong, harga diri 

sebagai warga masyarakat, kebebasan berorganisasi, kemerdekaan 

mengeluarkan pendapat, menghargai keputusan bersama, partisipasi 

diri, persamaan kedudukan warga negara. 

5) Konstitusi negara meliputi : proklamasi kemerdekaan dan konstitusi 

yang pertama, konstitusi-konstitusi yang pernah digunakan di 

Indonesia, hubungan dasar dan konstitusi 

6) Konstitusi politik meliputi : pemerintah desa, kecamatan, pemerintah 

daerah, ekonomi, pemerintah pusat, demokrasi, sistem politik, budaya 

politik, budaya demokrasi menuju masyarakat madani dan sistem 

pemerintahan pers dalam masyarakat demokrasi. 

7) Pancasila meliputi : kedudukan pancasila sebagai dasar Negara dalam 

ideologi terbuka 



 
 
 

 

8) Globalisasi meliputi : globalisasi di lingkungannya, politik luar negeri 

Indonesia di era globalisasi, dampak globalisasi, hubungan 

internasional, organisasi internasional, dan mengevaluasi globalisasi. 

 

B. Hakikat Metode 

1. Pengertian Metode 

Menurut Abdul (2005:11) “Metode adalah kiat mendidik artinya tidak 

ada rumusan atau pola dasar yang tetap dan sama bagi setiap guru. Jadi 

setiap guru dapat menerapkan metode yang berbeda untuk suatu pokok 

bahasan yang sama”. Metode berasal dari bahasa Yunani yaitu “metha” 

dan “hodas”. Metha berarti melalui atau melewati dan hodas berarti jabun 

atau cara yang harus dilalui untuk mencapai tujuan tertentu.  

Nana Sudjana (2005:76) menjelaskan “Metode mengajar ialah cara 

yang digunakan guru dalam mengadakan hubungan dengan siswa pada 

saat berlangsungnya pengajaran”.  

Sagala (2008) Metode Pembelajaran adalah “Cara yang digunakan 

guru/siswa dalam mengolah informasi yang berupa fakta, data, dan konsep 

pada proses pembelajaran yang mungkin terjadi dalam suatu strategi”. 

Pada proses pembelajaran metode yang bisa digunakan banyak sekali 

ragamnya. Sebagai guru hendaknya dapat menggunakan metode yang 

tepat sesuai dengan materi yang diajarkan dan kondisi siswa. 

Dari beberapa pendapat ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa metode 

mengajar bertujuan untuk membina hubungan yang baik dengan siswanya 



 
 
 

 

agar pelajaran menyenangkan bagi siswa dan apa yang disampaikan guru 

dapat diterima oleh siswa. 

 
2. Pengertian Metode Bermain Peran 

Menurut Roestiyah (2008:78) bermain peran adalah “Metode yang 

memberikan kesempatan kepada anak untuk memerankan situasi dengan 

bermain sandiwara”. Kemudian Nana Sudjana (2005:104) menjelaskan 

bermain peran adalah “metode yang digunakan dalam mengajarkan nilai-

nilai dan memecahkan masalah-masalah yang dihadapi dalam hubungan 

sosial dimana siswa yang menerangkannya”.  

Moedjiono (2006:81) menyatakan bermain peran adalah : 

Memainkan peranan dari peranan-peranan yang sudah pasti 
berdasarkan kejadian terdahulu yang dimaksudkan untuk menciptakan 
kembali situasi sejarah peristiwa masa lalu, menciptakan 
kemungkinan kejadian dimasa yang akan datang, menciptakan 
peristiwa mutakhir yang dapat dipercaya atau menghayalkan situasi 
pada suatu tempat atau waktu tertentu. 
 
Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa metode 

bermain peran adalah cara yang dilakukan siswa dengan jalan menirukan 

tingkah laku dalam hubungan sosial yang menekankan pada keikutsertaan 

para siswa untuk memerankannya (mendramatisasi). 

 
3. Kelebihan Metode Bermain Peran 

Setiap metode yang digunakan mempunyai kelebihan, demikian juga 

metode bermain peran. Moedjiono (2008:162) menjelaskan kelebihan 

metode bermain peran, adalah : 



 
 
 

 

1) Menciptakan kegairahan siswa untuk belajar. 2) Memupuk 
daya cipta siswa. 3) Memupuk keberanian dan kemampuan 
penampilan siswa di depan banyak orang. 4) Siswa mendapat 
kesempatan untuk menyalurkan perasaan yang terpendam 
sehingga mendapat keputusan kesegaran setara kesehatan jiwa. 
5) Dapat dijadikan bekal bagi kehidupan di masyarakat. 6) 
Mengurangi hal-hal yang bersifat abstrak dengan menampilkan 
kegiatan yang nyata. 7) Dapat ditemukan bakat-bakat baru 
berperan dan berakting 

 

Menurut Roestiyah N.K (2001:22) metode bermain peran merupakan 

“pengajaran modern yang telah banyak dilaksanakan, sehingga bisa 

berperan seperti orang-orang atau dalam keadaan yang dikehendaki”. 

Dalam penelitian ini peneliti tertarik menggunakan metode ini karena : 

1) Menyenangkan siswa 

2) Menggalakkan guru untuk mengembangkan kreatifitas siswa 

3) Memungkinkan eksperimen berlangsung tanpa memerlukan 

lingkungan yang sebenarnya 

4) Mengurangi hal-hal yang verbalitas atau abstrak  

5) Tidak memerlukan pengarah yang pelik dan mendalam 

6) Menimbulkan semacam interaksi antar siswa, yang memberi 

kemungkinan timbulnya keutuhan dan kegotong royongan serta 

kekeluargaan yang sehat 

7) Menimbulkan respon yang positif dari siswa yang lamban / kurang 

cakap 

8) Menumbuhkan cara berfikir yang kritis 

9) Memungkinkan guru bekerja dengan tingkat abilitas yang berbeda-

beda. 



 
 
 

 

Dari beberapa pendapat ahli diatas tentang kelebihan metode bermain 

peran, maka dapat disimpulkan kelebihan metode bermain peran adalah : 

a) Pengalaman yang diperoleh melalui metode bermain peran selalu tepat 

dan sesuai dengan kenyataan yang dilapangan. b) Pengelolaan yang baik, 

metode bermain peran sering digunakan sebagai alat hiburan, sehingga 

tujuan pembelajaran dapat tercapai. c) Faktor psikologis seperti rasa malu 

dan takut sering mempengaruhi siswa dalam melakukan bermain peran 

dapat berkurang. D) Menjadikan siswa lebih kreatif dan mandiri. 

Di dalam pelaksanaannya metode bermain peran dijalankan menurut 

tafsiran pelaku secara spontan berdasarkan pengalaman pelaku masing-

masing. Kemampuan pemahaman guru dalam menguasai metode bermain 

peran harus ditingkatkan, sehingga peranannya dapat sesuai dengan tujuan 

proses pembelajaran yang ingin dicapai. 

 
4. Langkah-Langkah Metode bermain Peran 

Agar metode bermain peran dapat berjalan dengan baik, maka 

diperlukan langkah-langkah yang tepat dalam pelaksanaannya, Nana 

Sudjana (2008: 90-91) menjelaskan langkah-langkah yang ditempuh 

adalah : 

1) Guru menentukan topik dan tujuan bermain peran (akan lebih baik jika 

dipilih bersama siswa) 

2) Guru memberi gambaran garis besar situasi yang akan bermain peran 

3) Guru membentuk kelompok, peranan, ruangan, materi dan alat yang 

diperlukan 



 
 
 

 

4) Guru memilih pemain (pemegang) peranan 

5) Guru memberi penjelasan kepada kelompok dan pemain peranan 

tentang hal-hal yang harus dilakukan 

6) Guru memberi kesempatan bertanya kepada siswa mengenai hal-hal 

yang berkenaan dengan bermian peran 

7) Guru memberi kesempatan kepada kelompok dan pemain peranan 

untuk menyiapkan diri 

8) Guru menetapkan waktu untuk melaksanakan bermain peran 

9) Siswa melaksanakan bermain peran, guru mengawai, memberi saran 

untuk kelancaran bermain peran 

10) Siswa secara berkelompok mendiskusikan hal bermain peran 

11) Siswa membuat kesimpulan hasil bermain peran 

Roestiyah (2008;91-92) menjelaskan langkah-langkah bermain peran 

adalah : 

a.Guru harus menerangkan kepada siswa untuk 
memperkenalkan metode bermain peran. b.Guru harus 
memilih masalah yang tepat, sehingga menarik minat 
anak.c.Agar siswa memahami peristiwanya, maka guru 
harus bisa menceritakan sambil untuk mengatur adegan 
yang pertama d.Bila ada kesediaan sukarela dari siswa 
untuk berperan, sehingga ditanggapi, tetapi guru harus 
mempertimbangkan apakah ia tepat untuk peranan itu. 
e.Siswa yang tidak aktif harus menjadi penonton yang aktif, 
mereka harus bisa memberi saran dan kritikan pada apa 
yang dilakukan setelah bermain peran tersebut. f.Bisa siswa 
belum terbiasa, perlu dibantu guru dalam menimbulkan 
kalimat pertama dan dialog. g. Setelah bermain peran 
dalam situasi klimaks maka harus dihentikan agar 
kemungkinan-kemungkinan pemecahan masalah dapat 
didiskusikan secara umum. 
 



 
 
 

 

Selanjutnya Depdikbud (1997:75) juga mengemukakan langkah-

langkah bermain peran adalah : “1) Menentukan topik permasalahan yang 

diwujudkan dalam cerita / ceramah, 2) Guru menguraikan isi cerita dan 

sikap masing-masing tokoh serta kemungkinan pemecahan masalahnya, 3) 

Pelaksanaan, 4) Penilaian “ Adanya langkah-langkah bermain peran 

tersebut pada tujuan pembelajaran dan dapat terstruktur sehingga tidak 

banyak membuang waktu dalam pembelajaran. 

Dalam pelaksanaan metode bermain  keaktifan dan penguasaan siswa 

tentang karakter yang diperankan harus sangat dipahami. Sehingga 

maksud cerita dan apresiasi tokoh yang diperankan siswa dapat ditangkap 

dengan baik oleh siswa yang lainnya. 

 
5. Teknik-Teknik Pelaksanaan Bermain Peran 

Agar metode bermain peran dapat berjalan dengan baik, maka 

diperlukan teknik-teknik pelaksanaan bermain peran, Subana dan Sunarti 

(2008: 110) menjelaskan teknik-teknik yang akan dilakukan adalah : 

1) Tahap persiapan 

a. Menentukan hasil belajar yang diharapkan atau tujuan yang hendak 

dicapai 

b. Menentukan banyaknya siswa yang akan terlibat dalam penampilan 

serta pengetahuan yang telah mereka nilai 

c. Menyusun deskripsi peristiwa yang akan bermain peran, meliputi : 

1. Suasana tempat dan beserta fisik 

2. Para pelaku dan perannya 



 
 
 

 

3. Pembatasan bagi para pelaku 

4. Suasana mental yang diharapkan 

5. Interaksi antarpelaku 

d. Menyusun petunjuk bagi para pelaku secara tertulis 

e. Identifikasi hasil yang mungkin diperoleh oleh para pelaku 

f. Menyusun profil peran yang akan ditampilkan 

g. Menyusun urutan penampilan yang akan ditampilkan 

h. Merancang cara yang akan digunakan 

i. Menyusun garis penilaian 

 
2) Tahap pelaksanaan di kelas 

a. Penugasan kepada beberapa siswa/ pelaku 

b. Penampilan sesuai dengan masing-masing peran 

c. Kelas mengawai sambil menghayati jalannya bermain peran 

d. Kontrol terhadap aktivitas dan kesungguhan para pelaku 

 

C.  Kerangka teori 

Metode pembelajaran merupakan salah satu cara yang mempengaruhi 

pencapaian hasil belajar dalam pembelajaran PKn. Pelaksanaan pembelajaran 

dengan menggunakan metode bermain peran dalam pembelajaran PKn dapat 

memupuk keberanian siswa didepan orang banyak. Dalam metode ini 

diharapkan siswa dapat bekerjasama dalam kelompok menyiapkan diri. 

Dengan menggunakan metode bermain peran dapat meningkatkan hasil 

belajar PKn siswa di kelas V. Dalam pembelajaran PKn metode bermain 



 
 
 

 

peran mempunyai langkah-langkah menurut Nana Sudjana (2008: 90-91), 

sebagai berikut : 

1. Guru menentukan topik dan tujuan bermain peran (akan lebih baik jika 

dipilih bersama siswa) 

2. Guru memberi gambaran garis besar situasi yang akan bermain peran 

3. Guru membentuk kelompok, peranan, ruangan, materi dan alat yang 

diperlukan 

4. Guru memilih pemain (pemegang) peranan 

5. Guru memberi penjelasan kepada kelompok dan pemain peranan 

tentang hal-hal yang harus dilakukan 

6. Guru memberi kesempatan bertanya kepada siswa mengenai hal-hal 

yang berkenaan dengan bermian peran 

7. Guru memberi kesempatan kepada kelompok dan pemain peranan 

untuk menyiapkan diri 

8. Guru menetapkan waktu untuk melaksanakan bermain peran 

9. Siswa melaksanakan bermain peran, guru mengawai, memberi saran 

untuk kelancaran bermain peran 

10. Siswa secara berkelompok mendiskusikan hal bermain peran 

11. Siswa membuat kesimpulan hasil bermain peran 

Berdasarkan penjelasan diatas kerangka teori dapat digambarkan 

dengan bagan seperti dibawah ini : 

 

 



 
 
 

 

KERANGKA TEORI PENELITIAN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

PENGGUNAAN METODE BERMAIN PERAN UNTUK  
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA PADA 

PEMBELAJARAN PKN DI KELAS V SD NO.52  KURANJI 
KECAMATAN KURANJI PADANG

Langkah-Langkah Metode Bermain Peran : 

1. Guru menentukan topik dan tujuan bermain peran 
(akan lebih baik jika dipilih bersama siswa) 

2. Guru memberi gambaran garis besar situasi yang akan 
bermain peran 

3. Guru membentuk kelompok, peranan, ruangan, materi 
dan alat yang diperlukan 

4. Guru memilih pemain (pemegang) peranan 
5. Guru memberi penjelasan kepada kelompok dan 

pemain peranan tentang hal-hal yang harus dilakukan 
6. Guru memberi kesempatan bertanya kepada siswa 

mengenai hal-hal yang berkenaan dengan bermian 
peran 

7. Guru memberi kesempatan kepada kelompok dan 
pemain peranan untuk menyiapkan diri 

8. Guru menetapkan waktu untuk melaksanakan bermain 
peran 

9. Siswa melaksanakan bermain peran, guru mengawasi, 
memberi saran untuk kelancaran bermain peran 

10. Siswa secara berkelompok mendiskusikan hal bermain 
peran bermain peran 

11. Siswa membuat kesimpulan hasil bermain peran 

Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran PKn



 
 
 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 Pada bab ini diuraikan tentang kesimpulan dan saran. Kesimpulan hasil 

penelitian berkaitan dengan penggunaan metode bermain peran untuk 

meningkatkan hasil pembelajaran PKn di SDN 52 Kuranji Kota Padang. 

A.   Kesimpulan 

Berdasarkan data, hasil penelitian dan pembahasan tentang upaya yang 

dilakukan untuk peningkatan pembelajaran PKn dengan penggunaan metode 

bermain peran dapat disimpulkan berikut ini: 

1. Perencanaan pembelajaran pendidikan kewarganegaraan dengan 

menggunakan metode bermain peran berdasarkan pada langkah-langkah 

metode bermain peran yang terdiri dari sebelas langkah. Pembelajaran 

menggunakan metode bermain peran dibagi atas tiga tahapan yaitu 

kegiatan awal, kegiatan inti, dan kegiatan akhir. 

2. Pelaksanaan pembelajaran dibuat kolaborasi antara peneliti dan guru kelas 

V SDN 52 Kuranji Padang. Rencana pembelajaran disusun berdasarkan 

KTSP SD 2006, PKn kelas V Sekolah dasar yang terdiri dari kompetensi 

dasar, indikator, materi, langkah-langkah pembelajaran, media dan 

sumber, metode, dan penilaian. Pelaksanaan pembelajaran pada siklus I 

dilaksanakan pada hari Kamis, 25 November 2010 mulai, pembelajaran 

untuk siklus I berlangsung selama 3 jam pelajaran dengan alokasi waktu  

3 x 35 menit. Sedangkan siklus II dilaksanakan pada hari Kamis,              

 

 



 
 
 

 

2 Desember 2010. Penilaian dilakukan dengan penilaian hasil dan 

penilaian proses, penilaian hasil dengan memberikan soal berupa pilihan 

ganda sedangkan penilaian proses dengan memberikan tanda ceklis atau 

karakteristik penilaian. 

3. Hasil belajar PKn siswa tersebut dapat dilihat dari rata-rata nilai yang 

diperoleh pada siklus I Pertemuan I yakni 5,25 dan Siklus I pertemuan II 

yakni 6,17 dan mengalami peningkatan siklus II Pertemuan I yakni 7,66 

dan siklus II pertemuan II yakni 8,04. Hal ini merupakan bukti 

keberhasilan pelaksanaan penelitian yang telah dilakukan di SDN 05 

Kuranji Kecamatan Kuranji Padang. 

  

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang telah dicantumkan di atas, maka peneliti 

mengajukan beberapa saran untuk dipertimbangkan : 

1. Untuk guru, agar dapat membuat perencanaan dan melaksanakan metode 

bermain peran yang lebih bervariasi dengan tujuan agar siswa dapat 

tertarik untuk mengikuti pembelajaran yang diberikan dan dapat 

melaksanakan rancangan pembelajaran PKn selalu berpedoman pada 

KTSP sedangkan dalam memilih model pembelajaran diharapkan 

menggunakan model pembelajaran langsung 

2. Untuk Kepala sekolah, dapat berupaya untuk memotivasi guru dalam 

melaksanakan proses pembelajaran dengan menggunakan berbagai metode 



 
 
 

 

di sekolah salah satunya adalah metode bermain peran dan memantau 

proses pelaksanaannya secara kontiniu.  

3. Untuk sekolah, hendaknya melengkapi sarana dan prasarana dengan 

menyediakan media pembelajaran yang memadai sehingga dapat 

meningkatkan hasil pembelajaran 

4. Untuk pembaca, agar bagi siapapun yang membaca tulisan ini dapat 

menambah wawasannya. 
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