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BAB I

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Manusia merupakan masyarakat sosial yang senantiasa membutuhkan pendidikan. Dalam dinamika kehidupan sosial, pendidikan adalah ujung tombak pergerakan yang dapat mewujudkan tatanan masyarakat yang cerdas. Manusia dan pendidikan tidak bisa dipisahkan, setiap elemen kehidupan saling berkaitan dengan dunia pendidikan yang meliputi pendidikan formal (sekolah), pendidikan non formal (masyarakat), dan pendidikan informal (keluarga).
Filosofi pendidikan adalah memanusiakan manusia. Manusia ideal adalah manusia yang berakal, sedangkan manusia berakal adalah manusia yang mempertahankan nilai estetika, etika dan logika. Jadi, terkait hal tersebut maka manusia mesti mempertahankan nilai kehidupan secara rasional. Untuk mewujudkan hal tersebut, maka manusia mesti mengembangkan kemampuan dasarnya di dunia pendidikan. Pendidikan juga mempunya tujuan membentuk watak, lebih tegasnya dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional pasal 3 ayat (1) menjelaskan bahwa :

Pendidikan nasional berfungsi untuk mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi siswa agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri,  dan menjadi warga Negara yang demokratis serta bertanggung jawab.
Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 14 Tahun 2005 tentang Guru dan Dosen pada bab 1 pasal 1 yaitu Guru adalah pendidik profesional dengan tugas utama mendidik, mengajar, membimbing, mengarahkan, melatih, menilai, dan mengevaluasi peserta didik pada pendidikan anak usia dini jalur pendidikan formal, pendidikan dasar, pendidikan menengah. Dunia pendidikan merupakan salah satu faktor terpenting dalam kehidupan manusia. Dunia pendidikan tidak terlepas dari peran seorang guru. Tujuan pendidikan sebagaimana yang tertuang dalam Undang-Undang tersebut harus dipahami agar pendidikan terarah pada tujuan yang telah ditetapkan dalam melakukan aktivitas pendidikan sekolah dasar. Pendidikan dasar merupakan tahap dasar dalam upaya meningkatkan mutu sumber daya manusia (SDM). 

Dalam proses belajar mengajar guru mempunyai tanggung jawab penuh kepada anak didiknya dan membantu proses perkembangan siswa. Beberapa komponen yang berpengaruh dalam proses belajar mengajar, diantaranya adalah guru, sarana, prasarana, model pembelajaran, media pembelajaran, kurikulum, dan lingkungan belajar yang efektif dan menyenangkan. Diantara komponen yang satu dengan yang lain saling mendukung dan mewujudkan tujuan pendidikan yang diharapkan. 
Umumnya di sekolah dasar mengajarkan lima mata pelajaran, salah satunya yaitu Pendidikan Kewarganegaraan (PKn). PKn adalah mata pelajaran yang digunakan sebagai wahana untuk mengembangkan dan melestarikan nilai luhur dan moral yang berakar pada budaya bangsa Indonesia.
PKn merupakan mata pelajaran yang menekankan terciptanya masyarakat cerdas, terampil dan berkarakter. Oleh karena itu, PKn harus disajikan dengan tepat untuk mencapai tujuan tersebut. Cara menyajikan mata pelajaran PKn dengan tepat adalah menyesuaikan model pembelajaran dengan materi yang diajarkan. Namun, realita sekarang adalah masih belum banyak yang menyesuaikan antara model pembelajaran dengan materi pada mata pelajaran tertentu, hal ini menimbulkan dampak yang kurang baik yaitu menyebabkan rendahnya hasil belajar siswa.
Salah satu pendidikan di sekolah dasar yang mengalami permasalahan terkait peningkatan hasil belajar adalah SDN Center Mangalli Kecamatan Palangga Kabupaten Gowa. Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilaksanakan  pada tanggal 16 Januari 2016, peneliti menemukan rendahnya hasil belajar pada mata pelajaran PKn. Adapun faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar menjadi rendah yakni faktor guru dan faktor siswa, faktor siswa yaitu siswa kurang percaya diri di dalam kelas seperti ragu dan malu untuk berbicara, bertanya dan mengemukakan pendapat di kelas, siswa kurang bekerja sama, tingkat pemahaman masih rendah, sedangkan faktor guru yakni guru kurang menstimulasi siswa untuk lebih aktif, model yang digunakan belum optimal, guru kurang membimbing siswa dalam kerja kelompok, sehingga rata-rata nilai hasil ujian siswa yaitu 65. Hal ini menunjukkan rata-rata nilai siswa masih di bawah standar Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditetapkan pada SDN Centre Mangalli Kecamatan Palangga yaitu 75 pada mata pelajaran PKn. Jumlah siswa kelas IV SDN Centre Mangalli Kecamatan Palangga Kabupaten Gowa 32 orang yang terdiri dari 12 laki-laki dan 20 perempuan. Nilai siswa yang mencapai standar KKM sebanyak 11 orang (34%) dan 21 orang (66%) yang  nilainya tidak mencapai. Ini terbukti dalam penelitian sebelumnya yang di lakukan oleh Hamdani dengan judul penelitian Penerapan model pembelajaran bermain peran (role playing) dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran PKn kelas IV SD Negeri 3 Teteaji Kecamatan Tellu Limpoe Kabupaten Sidenreng Rappang. Hasil penelitian dengan menggunakan model pembelajaran bermain peran (role playing) dapat meningkatkan hasil belajar murid. Berdasarkan kondisi yang ada di lapangan, maka peneliti bermaksud untuk melakukan penelitian dengan judul Penerapan model pembelajaran bermain peran (role playing) untuk meningkatkan hasil belajar PKn siswa kelas IV SDN Centre Mangalli Kecamatan Palangga Kabupaten Gowa.
B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimanakah penerapan model pembelajaran bermain peran (role playing) untuk meningkatkan hasil belajar PKn siswa kelas IV SDN Centre Mangalli Kecamatan Palangga Kabupaten Gowa.

C. Tujuan Penelitian 
Tujuan diadakannya penelitian ini adalah mendeskripsikan penerapan model pembelajaran bermain peran (role playing) untuk meningkatkan hasil belajar PKn siswa kelas IV SDN Centre Mangalli Kecamatan Palangga Kabupaten Gowa.
D. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoretis

a. Bagi lembaga pendidikan, mendapatkkan teori baru tentang peningkatan hasil belajar PKn melalui model pembelajaran bermain peran (role playing).
b. Bagi Peneliti, sebagai sumber referensi untuk penelitian lebih lanjut yang berkaitan dengan pelaksanaan model pembelajaran bermain peran (role playing).
2. Manfaat Praktis

a. Bagi siswa, dapat memberikan menumbuhkan rasa percaya diri siswa.

b. Bagi guru, memberikan pemahaman tentang teknis pelaksanaan model pembelajaran bermain peran (role playing).

c. Bagi sekolah, hasil penelitian ini akan memberikan sumbangan inovasi bahwa penggunaan model pembelajaran melahirkan siswa yang lebih berprestasi.
BAB II
KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS TINDAKAN
A. Kajian Pustaka

1. Pengertian Bermain Peran (Role Playing)
Hamdani (2014) mengemukakan bahwa dalam kegiatan belajar mengajar, model menjadi bahan penting yang dipergunakan oleh guru dan penggunaannya bervariasi sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai setelah pengajaran berakhir. Model yang dipilih saat mengajar sangat menunjang tercapainya tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Penentuan model pembelajaran semestinya dipilih sesuai dengan keadaan dan suasana kelas. Model apapun yang akan digunakan sangat bergantung pada kemampuan guru dan keadaan kelas. Guru kreatif senantiasa mencari model baru dalam memecahkan masalah. 
Komalasari (2010) “bermain peran (role playing) adalah suatu model penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa.  Permainan peran merupakan salah satu alternatif yang dapat ditempuh karena merupakan salah satu model yang dapat digunakan dalam pembelajaran”.
Sanjaya (2006:161) mengatakan pengertian model pembelajaran bermain peran (role playing) adalah “model pembelajaran sebagai bagian dari simulasi yang diarahkan untuk mengkreasi peristiwa sejarah, mengekspresikan peristiwa aktual atau kejadian- kejadian yang mungkin muncul pada masa mendatang”. Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa bermain peran (role playing) adalah cara yang dilakukan untuk menguasai pelajaran melalui penghayatan siswa yang di dalamnya menampakkan adanya perilaku pura-pura dari siswa untuk memerankan diri. Hal ini merupakan usaha untuk memecahkan masalah peragaan di depan kelas. Di dalam kelas, suatu masalah diperagakan secara singkat sehingga siswa bisa memahami makna pelajaran.
a. Tujuan Model Bermain Peran (Role Playing)
Hanafiah dan Suhana (2012) mengemukakan tujuan bermain peran (role playing) adalah sebagai berikut: (1) Meningkatkan keaktifan siswa pada saat proses pembelajaran berlangsung; (2) Memberikan motivasi belajar kepada siswa agar lebih berminat mempelajari materi pelajaran sehingga akan berdampak baik dalam meningkatkan hasil belajar siswa; (3) Melatih siswa untuk mengadakan kerjasama dalam situasi kelompok, hal ini akan memicu hubungan emosional antar siswa, (4) Menumbuhkan daya kreatif siswa dalam memerankan suatu skenario (5) Melatih siswa untuk mengembangkan sikap toleransi antar siswa.
Uno, B. Hamzah (2007) bermain peran bertujuan untuk memudahkan siswa untuk menemukan makna diri khususnya di dunia sosial juga bertujuan memecahkan masalah dengan bantuan kelompok yang artinya dalam melakukan permainan peran harus didukung oleh kerjasama yang baik.
b. Langkah-Langkah Model Bermain Peran (Role Playing)
Huda (2014) mengutarakan langkah-langkah bermain peran (role playing) adalah sebagai berikut: 1) Guru menyiapkan skenario yang akan ditampilkan, 2)guru menyampaikan kompetensi, 3) Guru membentuk kelompok, 4) Guru memanggil siswa yang telah ditunjuk melakonkan skenario (skenario sudah dibagi saat pra pembelajaran), 5) Guru membagi LKS pada setiap kelompok, 6) Perwakilan kelompok membacakan hasil LKS.
Aqib (2013) langkah- langkah bermain peran (role playing) 1) Guru menyusun atau menyiapkan skenario yang akan ditampilkan, 2) Guru menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario dua hari sebelum kegiatan pembelajaran atau disebut juga pra pembelajaran, 3) Guru membentuk kelompok siswa, 4) Guru memberi penjelasan tentang kompetensi yang akan dicapai, 5) memanggil para siswa yang siap memerankan skenario, 6) masing- masing siswa memperhatikan skenario yang ditampilkan temannya, 7) setelah selesai dipentaskan masing-masing kelompok diberikan lembar kerja , 8) Tiap kelompok membacakan hasil kerja, 9) Guru memberikan evaluasi, 10) Penutup.
c. Kelebihan dan kekurangan Bermain Peran (Role Playing)
Menurut Huda (2014) kelebihan role playing dapat memberi kesan pembelajaran yang kuat dan tahan lama dalam ingatan siswa, bisa menjadi pengalaman belajar menyenangkan yang sulit untuk dilupakan, membuat suasana kelas menjadi lebih dinamis dan antusiastis, membangkitkan gairah dan semangat optimisme dalam diri siswa serta menumbuhkan rasa kebersamaan dan memungkinkan siswa untuk terjun langsung memerankan sesuatu yang akan dibahas dalam proses belajar.

Komalasari (2010) mengemukakan kelebihan dari model bermain peran (Role Playing) siswa bebas mengambil keputusan dan berkespresi secara utuh, permainan merupakan penemuan yang mudah dan dapat digunakan dalam situasi dan waktu yang berbeda, guru dapat mengevaluasi pemahaman tiap siswa melalui pengamatan pada waktu melakukan permainan, permainan merupakan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi anak. 

Kelebihan model pembelajaran bermain peran (role playing) setelah diterapkan adalah dapat memberikan pengalaman langsung kepada siswa untuk memecahkan masalah yang dihadapi secara nyata sehingga menjadi kesan pembelajaran yang kuat dan tahan lama dalam ingatan siswa, menumbuhkan rasa kebersamaan dengan kerjasama yang baik, melatih siswa untuk lebih percaya diri, membuat siswa lebih aktif selama proses pembelajaran.
Disamping kelebihan bermain peran (role playing), model ini memiliki kekurangan juga. Menurut Huda (2014) mengemukakan bahwa kekurangannya yaitu banyaknya waktu yang dibutuhkan, kesulitan menugaskan peran tertentu pada siswa jika tidak dilatih dengan baik, ketidak mungkinan menerapkan bermain peran (role playing) jika suasana kelas tidak kondusif, membutuhkan persiapan yang benar-benar matang yang akan menghabiskan waktu dan tenaga dan tidak semua materi pelajaran dapat disajikan melalui strategi ini. 
Hubungan antar siswa yang ada dalam kelompok merupakan suatu faktor penting agar model pembelajaran bermain peran (role playing) bisa berhasil. Hubungan ini kadang juga muncul sebagai faktor negatif dalam permainan bermain peran (role playing). Misalnya setelah meniliti di Sekolah yaitu kesulitan interpersonal yang pernah dialami anggota kelompok muncul di kelas dan merusak suasana permainan peran saat berlangsung dalam proses pembelajaran, kesulitan menugaskan peran tertentu pada siswa jika tidak dilatih dengan baik, ketidakmungkinan menerapkan bermain peran (role playing)  jika suasana kelas tidak kondusif. Alternatif untuk memecahkan masalah pada model ini adalah dengan melakukan persiapan yang benar-benar matang. 
2. Pengertian Hasil Belajar
Slameto (Haling, 2007) mengemukakan bahwa belajar adalah sebuah proses yang dilakukan seseorang untuk melahirkan perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya. Belajar ialah suatu proses yang dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan yang bersifat relatif tetap dalam aspek kognitif, psikomotorik dan afektif. Dimana yang dimaksud dari kognitif adalah pengetahuan, psikomotorik  adalah keterampilan dan afektif adalah sikap juga nilai. Ketiganya merupakan aspek- aspek yang penting dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. Hasil belajar merupakan hasil yang ingin dicapai setelah melakukan kegiatan belajar yang diukur melalui tes. Menurut Susanto (2013 : 5) menyatakan:
Hasil belajar siswa adalah kemampuan yang diperoleh anak setelah melalui kegiatan belajar karena belajar itu sendiri merupakan suatu proses dari seseorang yang berusaha untuk memperoleh suatu bentuk perubahan perilaku yang relatif menetap. Dengan mengukur hasil belajar, maka seseorang dapat mengetahui tingkat penguasaan materi pelajaran yang diajarkan.

Dimyati dan Mudjiono (Dianita, 2015: 19) mengungkapkan bahwa “Hasil belajar adalah hasil yang di capai dalam bentuk angka- angka atau skor setelah diberikan tes hasil belajar pada setiap akhir pembelajaran”. Pendapat lain dari Bundu (2008: 66) mengatakan 
“Hasil belajar seseorang sering tidak langsung kelihatan tanpa orang itu melakukan sesuatu untuk memperlihatkan kemampuan yang diperolehnya melalui belajar”. Dari beberapa pendapat para ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa adalah kemampuan yang diperoleh anak setelah melalui kegiatan belajar yang di capai dalam bentuk angka – angka atau skor setelah diberikan tes hasil belajar pada setiap akhir pembelajaran”.
Walisman (Susanto, 2013) mengemukakan bahwa, hasil belajar yang dicapai oleh siswa merupakan hasil interaksi antara berbagai faktor yang mempengaruhi, baik faktor internal maupun eksternal. 
1) Faktor Internal merupakan faktor yang bersumber dari dalam diri peserta didik, yang mempegaruhi kemampuan belajarnya. Faktor internal ini meliputi : kecerdasan, minta dan perhatian, motivasi belajar, ketekunan, sikap, kebiasaan belajar, serta kondisi fisik dan kesehatan.  
2) Faktor eksternal adalah faktor yang berasal dari luar diri peserta didik yang mempengaruhi hasil belajar yaitu keluarga, sekolah, dan masyarakat. Keadaan keluarga berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Perhatian orangtua yang kurang terhadap anaknya, serta kebiasaan sehari – hari berperilaku yang kurang baik dari orangtua dalam kehidupan sehari – hari berpengaruh dalam hasil belajar peserta didik.
3. Pendidikan Kewarganegaraan (PKn)
Menurut Susanto (2013) menyatakan bahwa Pendidikan kewarganegaraan adalah mata pelajaran yang digunakan sebagai wahana untuk mengembangkan dan melestarikan nilai luhur dan moral yang berakar pada budaya bangsa Indonesia.
Sedangkan menurut Azra (Susanto, 2013) menyatakan bahwa  Pendidikan kewarganegaraan adalah pendidikan yang mengkaji dan membahas tentang pemerintahan konstitusi lembaga – lembaga demokrasi, HAM, keadilan, hak dan kewajiban kewarganegaraan serta proses demokrasi.
Menurut tim ICCE UIN Jakarta (Susanto,2013: 22) 
“Pendidikan kewarganegaraan adalah suatu proses yang dilakukan oleh lembaga pendidikan di mana seseorang mempelajari orientasi, sikap dan perilaku politik sehingga yang bersangkutan memiliki, political, knowledge, awareness, attitude, political, efficacy, dan political participation, serta kemampuan mengambil keputusan secara rasional.”
Berdasarkan pendapat – pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa Pendidikan kewarganegaraan adalah mata pelajaran yang digunakan sebagai wahana untuk mengembangkan dan membahas tentang pendidikan moral dan norma- norma yang ada pada bangsa Indonesia. Berdasarkan keputusan DIRJEN DIKTI No. 267/DIKTI/2000 (Rifdan, 2006: 15) 
Tujuan Pendidikan Kewarganegaraan mencakup tujuan umum, untuk memberikan pengetahuan dan kemampuan dasar kepada siswa mengenai hubungan antara warganegara dengan negara serta pendidikan pendahuluan warga negara. Agar menjadi warga yang dapat diandalkan ole bangsa dan negara. Tujuan pembelajaran PKn di sekolah dapat adalah untuk membentuk watak atau karakteristik warga negara yang baik. 

Sedangkan Menurut Mulyasa (Susanto, 2013) mengemukakan bahwa tujuan mata pelajaran PKn adalah sebagai berikut : 1)  PKn mampu berpikir secara kritis, rasional, dan kreatif dalam menanggapi persoalan hidup maupun isu kewarganegaraan di negaranya, 2) mampu berpartisipasi dalam segala bidang kegiatan secara aktif dan bertanggung jawab, sehingga bisa bertindak secara cerdas dalam semua kegiatan, 3) bisa berkembang secara positif dan demokratis sehingga mampu hidup bersama dengan bangsa lain di dunia dan mampu berinteraksi, serta mampu memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi dengan baik. Hal ini akan mudah tercapai jika pendidikan nilai dan norma tetap ditanamkan pada siswa sejak usia dini karena jika siswa sudah memiliki nilai norma yang baik, maka tujuan untuk mencapai warga negara yang akan mudah terwujudkan.
B.  Kerangka Pikir
Proses pembelajaran sangat menentukan dalam peningkatan hasil belajar siswa. Dalam proses pembelajaran, minat siswa terhadap mata pelajaran menentukan ketekunan belajar yang akan memudahkan siswa dalam memahami sebuah pelajaran terkhusus pada mata pelajaran PKn. Berangkat dari pemahaman inilah akan meningkatkan hasil belajar siswa. Namun pemahaman belajar siswa sulit terwujud karena penerapan model kurang sesuai pada mata pelajaran tertentu, akibatnya hasil belajar siswa rendah. Berdasarkan hal tersebut maka diperlukan model yang sesuai dengan mata pelajaran tersebut.

Kerangka pikir disusun atas dasar terdapatnya masalah pada guru dan siswa kelas IV SDN Centre Mangalli kecamatan Palangga Kabupaten Gowa. Pada faktor guru dan siswa yaitu 1) Kurang menstimulasi siswa untuk lebih aktif bertanya dan mengemukakan pendapat; 2) Model yang digunakan belum optimal; 3) Kurang membimbing siswa dalam kerja kelompok; 4) Siswa ragu dan malu untuk bertanya dan mengemukakan pendapat di kelas; 5) Siswa kurang bekerja sama; 6) Tingkat pemahaman masih rendah. 

Keberhasilan dalam proses pembelajaran dipengaruhi oleh penggunaan model pembelajaran. Pendidikan harus memiliki kompetensi dalam melaksanakan kegiatan belajar serta memilih model pembelajaran yang tepat untuk diterapkan. 
Dengan adanya permasalahan tersebut maka diterapkanlah model pembelajaran bermain peran (role playing). Bermain peran  pada prinsipnya merupakan pembelajaran yang menghadirkan peran-peran yang ada di dunia nyata ke dalam suatu pertunjukan peran di dalam kelas, yang kemudian di refleksikan agar siswa memberikan penilaian. Model ini akan mampu memberikan pengalaman langsung kepada siswa untuk memecahkan masalah yang dihadapi secara nyata sehingga menjadi kesan pembelajaran yang kuat dan tahan lama dalam ingatan siswa, menumbuhkan rasa kebersamaan dengan kerjasama yang baik, melatih siswa untuk lebih percaya diri, membuat siswa lebih aktif selama proses pembelajaran.
Skema kerangka pikir digambarkan sebagai berikut:








Gambar 2. 1 Skema Kerangka Pikir.
C. Hipotesis Tindakan
Berdasarkan latar belakang, kajian teori, dan kerangka fikir penelitian ini adalah Jika model pembelajaran bermain peran (role playing) diterapkan pada pembelajaran PKn, maka hasil belajar siswa kelas IV SDN Centre Mangalli Kecamatan Palangga Kabupaten Gowa meningkat.
BAB III

MODEL PENELITIAN
A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

1. Pendekatan Penelitian

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kualitatif deskriptif. Sinring (2012:2) “Pendekatan kualitatif deskriptif adalah menekankan pada pengungkapan gejala secara utuh sesuai dengan konteks melalui penelusuran data dari latar alami dengan memanfaatkan diri peneliti sebagai instrument kunci”. 
Menurut (Sugiyono, 2007: 1) penelitian kualitatif adalah

Metode penelitian yang digunakan untuk meneliti kondisi obyek alamiah, (sebagai lawannya adalah eksperimen) dimana peneliti adalah sebagai instrument kunci, teknik pengumpulan data dilakukan secara trianggulasi (gabungan), analisis data bersifat induksi, dan hasil penelitian kualitatif lebih menekankan makna daripada  generalisasi.

Pendekatan ini dipilih untuk mendeskripsikan pendekatan model pembelajaran bermain peran (role playing) untuk meningkatkan hasil belajar PKn siswa kelas IV SDN Centre Mangalli.

2. Jenis Penelitian

 Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas. Asrori (2009: 9) “penelitian tindakan kelas dapat didefenisikan sebagai bentuk kajian atau penelitian yang bersifat reflektif dengan melakukan tindakan-tindakan tertentu untuk memperbaiki dan meningkatkan praktik pembelajran di kelas secara lebih berkualitas sehingga siswa dapat memperoleh hasil belajar yang lebih baik. Dengan menggunakan 4 tahapan yakni perencanaan, pelaksanaan, observasi/pengamatan, dan refleksi”.
B. Fokus Penelitian

1. Penerapan model pembelajaran bermain peran (role playing) yaitu model pembelajaran yang melibatkan siswa terjun langsung untuk memerankan skenario dengan membentuk kelompok siswa, memanggil siswa memerankan skenario di depan kelas, menginstruksikan siswa memperhatikan kelompok yang tampil.
2. Hasil belajar siswa yang dimaksud adalah kemampuan yang diperoleh anak setelah melalui kegiatan belajar karena belajar itu sendiri merupakan suatu proses dari seseorang yang berusaha untuk memperoleh suatu bentuk perubahan perilaku yang relatif menetap. Dengan mengukur hasil belajar, maka seseorang dapat mengetahui tingkat penguasaan materi pelajaran yang diajarkan yaitu yang telah dicapai siswa setelah melakukan pembelajaran. Hal ini dilakukan dengan melihat (mengamati) hasil tes yang diperoleh siswa diakhir setiap siklus  untuk mengetahui adanya peningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran PKn siswa kelas IV SDN Centre Mangalli Kecamatan Palangga Kabupaten Gowa setelah menerapkan model pembelajaran berimain peran (role playing).
C. Setting dan Subjek Penelitian 

1. Setting Penelitian

PTK ini dilaksanakan di SDN Centre Mangalli Kecamatan Palangga Kabupaten Gowa. Alasan memilih lokasi tersebut karena: (1) Rendahnya hasil belajar PKn, (2) Adanya dukungan dari Kepala Sekolah SDN Centre Mangalli (3) Di sekolah tersebut belum pernah dilaksanakan pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran bermain peran (role playing) khususnya pada mata pelajaran PKn.

2. Subjek Penelitian
Subjek dalam  penelitian ini adalah guru dan siswa di kelas IV dengan jumlah 32 siswa, yang terdiri dari 12 siswa laki laki dan 20 siswa perempuan.

D. Prosedur dan Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan desain penelitian tindakan kelas yang dikembangkan oleh Arikunto (Paizaluddin, 2012: 28) mengemukakan ada empat tahapan yang lazim dilalui, yaitu (1) perencanaan, (2) pelaksanaan, (3) pengamatan, dan (4) refleksi







Gambar 3.1. Desain penelitian Arikunto (Paizaluddin, 2012: 28)
Prosedur pelaksanaan kegiatan penelitian diuraikan secara rinci sebagaimana berikut ini:

1. Gambaran Kegiatan pada Siklus I

a. Tahap Perencanaan

1) Menelaah kurikulum KTSP.
2) Menyusun silabus berkolaborasi dengan guru kelas.
3) Menyusun RPP.
4) Menyusun LKS.
5) Menyusun Lembar observasi.
6) Menyusun alat observasi guru dan siswa
7) Menyusun tes akhir siklus 
8) Menyiapkan bahan naskah yang akan dibagikan saat pra pembelajaran.
b. Pelaksanaan Tindakan 
1) Guru menyiapkan skenario yang akan ditampilkan, 

2) Guru menyampaikan kompetensi, 

3) Guru membentuk kelompok, 

4) Guru memanggil siswa yang telah ditunjuk melakonkan skenario, 

5) Guru membagi LKS pada setiap kelompok, 
6) Perwakilan kelompok membacakan hasil LKS
c. Tahap Pengamatan (Observasi)
Pengamatan dilaksanakan dengan menggunakan format-format pengamatan yang telah disiapkan. Pengamatan dilaksanakan untuk melihat aktivitas mengajar guru sejak awal pembelajaran hingga akhir pembelajaran. Sedangkan untuk aktivitas siswa yang diamati adalah hal yang dilaksanakan oleh siswa sejak awal pembelajaran hingga akhir pembelajaran. Pengamatan dilakukan secara terus menerus mulai siklus pertama sampai siklus kedua. Pengamatan yang dilakukan pada siklus pertama dapat mempengaruhi penyusunan tindakan siklus selanjutnya. Hasil pengamatan ini selanjutnya didiskusikan bersama guru dan selanjutnya diadakan refleksi.
d. Tahap Refleksi

Refleksi dilakukan untuk memeriksa hasil pengamatan yang dilakukan pada saat proses pembelajaran berlangsung. Langkah-langkah pembelajaran yang belum terlaksana akan diperbaiki dan langkah-langkah pembelajaran yang sudah terlaksana dipertahankan. Jika hasil refleksi menunjukkan indikator keberhasilan tindakan belum terpenuhi, maka penelitian akan dilanjutkan pada siklus berikutnya dengan menggunakan model pembelajaran bermain peran (role playing).
2. Gambaran Kegiatan pada Siklus II

Apabila berdasarkan hasil pelaksanaan pembelajaran pada siklus I, ternyata belum mencapai hasil yang maksimal maka selanjutnya dilakukan tindakan siklus II. Pada dasarnya tindakan yang dilakukan pada siklus II sama dengan siklus I, hanya saja perubahan tindakan yang dilakukan lebih maksimal dari siklus I. Perubahan tindakan yang dimaksud pada kegiatan inti di siklus II, guru lebih menekankan langkah perbaikan terhadap kekurangan atau masalah yang dihadapi dalam menggunakan pendekatan model pembelajaran bermain peran (role playing) pada siklus sebelumnya.

E. Teknik dan Prosedur Pengumpulan Data

1. Observasi

Pengamatan dilakukan untuk mengamati aktivitas guru dan siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung dengan menggunakan lembar observasi dan sebagai upaya untuk mengetahui adanya kesesuaian antara perencanaan dan pelaksanaan tindakan. Lembar pengamatan digunakan sebagai alat untuk mengumpulkan data proses belajar mengajar yang dilaksanakan dan hasil serangkaian aktivitas guru dan aktivitas belajar siswa. Format yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari lembar observasi aktivitas guru dan siswa.
2. Tes

Tes adalah serangkaian pertanyaan atau latihan atau alat lain yang digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan, intelegensi, kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok.. Tes yang digunakan berupa tes tertulis maupun tes lisan yang dilaksanakan pada awal pembelajaran maupun akhir pembelajaran.Tes dalam penelitian ini akan dilakukan pada setiap akhir siklus, dengan menggunakan tes uraian. Jenis data yang akan dikumpulkan dengan tes oleh peneliti adalah data tentang hasil belajar PKn siswa kelas IV setelah penerapan pembelajaran bermain peran (role playing).
3. Dokumentasi

Dokumetasi merupakan semua dokumen yang terkait selama pelaksanaan penelitian. Dokumen itu terdiri atas perangkat pembelajaran, instrumen penelitian berupa lembar observasi dan soal-soal, lembar kerja siswa.
F. Teknik Analisis Data dan Indikator Keberhasilan

1. Teknik Analisis Data

a. Data Kuantitatif (nilai hasil belajar siswa) dapat dianalisis secara deskriptif. Dalam hal ini peneliti menggunakan analisis deskriptif. Misalnya mencari nilai rata- rata, presentase keberhasilan belajar, dan lain- lain.

b. Data Kualitatif yaitu data yang berupa informasi berbentuk kalimat yang memberi gambaran tentang ekspresi murid berkaitan dengan tingkat pemahaman terhadap suatu mata pelajaran,aktifitas murid dalam mengikuti pelajaran, perhatian, antusias dalam belajar, kepercayaan diri motivasi belajar. 

2. Indikator Keberhasilan
a. Indikator Proses

Indikator keberhasilan dari segi proses pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran bermain peran (role playing) apabila terjadi peningkatan pada kegiatan pembelajaran baik aktivitas guru dan siswa yang diperoleh melalui lembar observasi dengan diterapkannya semua langkah-langkah pembelajaran dengan kategori baik, kurang atau cukup.
Tabel 3.1. Indikator Keberhasilan Proses
	Aktivitas%
	Kategori 

	68 – 100 %
	Baik (B)

	34 – 67 %
	Cukup (C)

	0% - 33 %
	Kurang (K)


Sumber: SDN Centre Mangali Kecamatan Palangga Kabupaten Gowa

b. Indikator Hasil


Indikator keberhasilan dari segi hasil belajar adalah apabila terdapat 70% siswa yang memperoleh skor minimal 75 yang sesuai dengan KKM pada mata pelajaran PKn maka kelas dianggap tuntas secara klasikal. Adapun kriteria yang digunakan dalam menentukan ketuntasan hasil belajar siswa sebagai berikut:

Tabel . 3.2. Indikator Keberhasilan (Hasil Belajar)
	Nilai
	Kategori

	75-100
	Tuntas

	0-74
	Tidak Tuntas


Sumber: SDN Centre Mangali Kecamatan Palangga Kabupaten Gowa

BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian


Penelitian ini dilakukan terhadap 32 siswa di kelas IV SDN Centre Mangalli Kecamatan Palangga Kabupaten Gowa. Adapun yang dianalisis adalah hasil tes siklus I, tes siklus II dan data berupa aktivitas guru dan siswa yang diperoleh melalui lembar observasi selama proses pembelajaran berlangsung.

1. Hasil Penelitian Siklus I
Siklus pertama dilaksanakan sebanyak dua kali pertemuan. Kegiatan yang dilakukan pada tindakan siklus satu meliputi perencanaan, tindakan, observasi dan refleksi. Masing-masing kegiatan diuraikan sebagai berikut:
a. Tahap Perencanaan

Rumusan hasil perencanaan pada siklus I, terdiri dari dua kali pertemuan adalah sebagai berikut:
1) Menelaah kurikulum KTSP.
2) Menyusun silabus berkolaborasi dengan guru kelas dan prosedur pelaksanaan model pembelajaran bermain peran (role playing).
3) Menyusun RPP.
4) Menyusun LKS.
5) Menyusun Lembar observasi.
6) Menyusun alat observasi guru dan siswa.
7) Menyusun tes yang dibagikan pada tiap akhir siklus. 
8) Menyiapkan bahan skenario yang akan dibagikan saat pra pembelajaran.
b. Pelaksanaan

1) Pertemuan 1

Pelaksanaan pertemuan I dengan alokasi waktu 2x35 menit dilakukan pada hari Sabtu tanggal 14 Mei 2016 yang dimulai dari jam 09.30 -10.45 WITA. Namun, guru telah membagikan skenario “Sidang paripurna pelantikan presiden” pada tanggal 12 Mei 2016 kepada siswa yang telah ditunjuk untuk memerankan skenario tersebut. Materi yang dibahas pada pertemuan pertama adalah Majelis Permusyawaratan Rakyat.

Kegiatan awal dilaksanakan selama ±10 menit dengan rangkaian kegiatan diawali dengan doa kemudian absen lalu apersepsi menanyakan “Siapakah pemimpin dari suatu negara?” dan menyampaikan kompetensi yang akan dicapai.

Setelah selesai rangkaian awal, maka tindakan selanjutnya adalah kegiatan inti dengan durasi waktu selama ±50 menit. Adapun langkah-langkah pembelajaran pada pertemuan I yang dilakukan dengan menggunakan model pembelajaran bermain peran (role playing) yaitu:

a. Guru menyiapkan skenario,
b. Guru membentuk 6 kelompok yang masing- masing beranggotakan 5 orang atau lebih, 

c. Guru memanggil para siswa yang sudah ditunjuk dua hari sebelumnya (skenario sudah dipelajari siswa sebelumnya) untuk melakonkan skenario yang sudah dipersiapkan, 

d. Tiap kelompok diminta mengamati skenario yang diperagakan, 

e. Siswa diminta berdiskusi dengan kelompok masing-masing untuk mengerjakan LKS.

f. Perwakilan kelompok membacakan hasil lembar kerja siswa.
Kegiatan akhir dilaksanakan selama ±10 menit yaitu guru bersama siswa menyimpulkan hasil diskusi dan meluruskan pemahaman siswa yang kurang tepat terhadap materi yang telah dipelajari serta memberikan pesan- pesan moral sebelum guru menutup pelajaran.

2) Pertemuan 2

Secara umum pertemuan kedua tidak terlalu jauh berbeda dengan pertemuan pertama, mengacu pada tahapan-tahapan pelaksanaan model pembelajaran bermain peran (role playing) yang dilaksanakan hari Jumat, 20 Mei 2016 dengan durasi waktu 07.30-09.30 Wita. Naskah telah dibagi pada tanggal 18 Mei 2016 dan materi yang dibahas pada pertemuan ini adalah Lembaga Dewan Perwakilan Rakyat dan Dewan Perwakilan Daerah.

Kegiatan awal dilaksanakan ±5 menit yaitu doa, absen dan apersepi kemudian masuk ke kegiatan inti dengan durasi waktu ±35 menit dengan langkah-langkah yang sama pada pertemuan sebelumnya, hanya saja pada pertemuan kedua ini dilakukan seefisien mungkin karena di kegiatan akhir akan diadakan tes evaluasi siklus satu.

Kegiatan akhir dilaksanakan ±30menit setiap kelompok membacakan hasil kesimpulan mereka kemudian guru bersama siwa merefleksikan materi DPR dan DPRD. Tahap selanjutnya yaitu mengadakan evaluasi pembelajaran untuk mengukur keberhasilan belajar siswa. Bentuk tes yang diberikan adalah berbentuk essai sebanyak 10 soal. Tes evaluasi ini adalah tes yang diberikan di tiap akhir siklus, karena di pertemuan kedua sudah menjadi akhir siklus I maka diadakanlah tes evaluasi. 
c. Observasi 

1) Aktivitas Guru 

Lembar observasi kegiatan mengajar guru digunakan untuk mengetahui aktivitas mengajar guru terhadap mata pelajaran PKn. Pada setiap pertemuan observer mengamati dan memperhatikan guru dalam menerapkan model pembelajaran bermain peran (role playing).

Berdasarkan hasil observasi aktivitas mengajar guru, pertemuan pertama siklus I, diperoleh data bahwa dari 6 aspek yang diamati oleh observer, hanya terdapat 2 aspek yang berkategori baik , yaitu: (1) membagi siswa kedalam 6 kelompok beranggotakan secara rata (2) Guru membagikan lembar kerja untuk pembahasan saat semua pemeran sudah kembali ke kelompok masing-masing. Adapun pengamatan observer yang berkategori cukup yaitu guru memanggil siswa yang telah ditunjuk untuk memerankan skenario juga guru membentuk meja dan kursi pemeran serta posisi pemeran sesuai skenario. Sedangkan terdapat 3 aspek yang berkategori kurang, yaitu: (1) guru menyampaikan kompetensi yang ingin dicapai akan tetapi guru hanya menuliskan kompetensi di papan tulis, (2) guru menginstruksikan agar setiap siswa bergabung dengan kelompoknya dan memperhatikan skenario yang diperagakan kelompok lain,(3) guru meminta setiap kelompok menyampaikan kesimpulan terkait pembahasan namun hanya satu perwakilan kelompok yang memaparkan hasil pembahasannya.
Hasil observasi aktifitas guru pada pertemuan kedua siklus I menunjukkan adanya peningkatan aktifitas mengajar guru, yaitu dari 6 aspek yang diamati, adapun pengamatan kinerja peneliti berkategori baik, yaitu: (1) guru membagi siswa kedalam 6 kelompok beranggotakan secara rata (2) Guru membagikan lembar kerja untuk pembahasan saat semua pemeran sudah kembali ke kelompok masing-masing, Pengamatan kinerja peneliti berkategori cukup yaitu (1) Guru menyebutkan kompetensi yang ingin dicapai tanpa menjelaskan, (2) Guru memanggil siswa yang telah ditunjuk untuk memerankan skenario dan guru membentuk meja dan kursi pemeran serta posisi pemeran sesuai skenario, pengamatan kinerja peneliti berkategori kurang yaitu (1) guru menginstruksikan agar setiap siswa bergabung dengan kelompoknya dan memperhatikan skenario yang diperagakan kelompok lain, (2) guru meminta setiap kelompok menyampaikan kesimpulan terkait pembahasan namun hanya satu perwakilan kelompok yang memaparkan hasil pembahasannya.
2) Aktivitas Siswa

Lembar observasi kegiatan belajar siswa digunakan untuk mengetahui aktivitas siswa terhadap mata pelajaran PKn dengan menerapkan model pembelajaran bermain peran (role playing). Pada setiap pertemuan observer mengamati dan memperhatikan siswa dalam proses model pembelajaran bermain peran (role playing).

Berdasarkan observasi terhadap kegiatan belajar siswa pada siklus I pertemuan 1, adapun hasil pengamatan berkategori cukup yaitu: (1) Kesiapan siswa menerima materi pembelajaran, (2) menjalin kerjasama dengan teman kelompoknya, (3) siswa menyelesaikan lembar kerja yang dibagikan oleh guru, adapun hasil observasi berkategori kurang yaitu, (1) siswa kurang memperhatikan guru saat menjelaskan, (2) siswa belum berani mengemukakan pendapat dan bertanya, (3) siswa kurang memperhatikan permainan peran temannya, (4) siswa belum menyimpulkan materi sesuai dengan siswa menjalin kerjasama dengan teman kelompoknya.

Berdasarkan hasil observasi aktifitas belajar siswa siklus I pertemuan pertama diatas dapat disimpulkan bahwa pencapaian implementasi rencana pembelajaran PKn materi Majelis Permusyawaratan Rakyat melalui penerapan model pembelajaran bermain peran (role playing) siswa tidak melaksanakan semua aspek yang diamati dengan baik karena dari 7 aspek yang diamati hanya ada 3 aspek yang berada pada kategori cukup, terdapat 4 aspek pada kategori kurang.

Hasil observasi aktifitas belajar pada siklus 1 pertemuan kedua yang berada  kategori cukup yaitu: (1) Kesiapan siswa menerima materi pembelajaran, (2) siswa memperhatikan penjelasan guru pada saat menyampaikan materi pelajaran, (3) siswa menjalin kerjasama dengan teman kelompoknya, (4) siswa menyelesaikan lembar kerja yang dibagikan oleh guru, (5) siswa memperhatikan penampilan bermain peran teman kelompoknya, pengamatan yang berada pada kategori kurang yaitu (1)  siswa kurang berani dalam mengemukakan pendapat dan pertanyaan, (2) siswa belum menyimpulkan materi sesuai dengan lembar kerja kelompoknya.
Dari hasil observasi aktifitas belajar siswa siklus I pertemuan ke dua menunjukkan adanya peningkatan pada aktifitas belajar siswa, yaitu dari 7 aspek yang diamati terdapat 5 aspek yang berada pada kategori cukup dan 2 aspek yang berada pada kategori kurang.
3) Hasil Belajar 


Hasil analisis deskriptif terhadap skor perolehan hasil tes hasil belajar siswa setelah diterapkannya model pembelajaran bermain peran (role playing) dengan Materi Majelis Permusyawaratan Rakyat dan Dewan Perwakilan Daerah & Dewan Perwakilan Rakyat dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 
Tabel 4.1 Hasil Belajar Siswa Kelas IV SDN Centre Mangalli pada Siklus I

	Uraian
	Nilai

	Subjek
	32

	Nilai tertinggi
	94

	Nilai terendah
	38

	Nilai rata- rata kelas
	69




Beradasarkan tabel 4.1. menunjukkan bahwa uraian hasil belajar siswa melalui model pembelajaran bermain peran (role playing) dengan subjek 32 orang siswa memperoleh nilai rata- rata yakni 69 dengan nilai tertinggi 94 dan nilai terendah 38.


Apabila hasil belajar siswa pada tes siklus I dianalisis, maka presentase ketuntasan belajar siswa dapat dilihat pada tabel 4.3. sebagai berikut:

Tabel 4.3. Presentase Ketuntasan Hasil Belajar PKn Siswa Kelas IV SDN Centre Mangalli Kecamatan Palangga Kabupaten Gowa pada  Siklus I

	KKM
	Presentase
	Frekuensi
	Presentase(%)

	75 – 100
	Tuntas
	11
	34,37%

	0 – 74
	Tidak Tuntas
	21
	65,62%

	Jumlah
	32
	100%


Tabel 4.3. di atas menunjukkan bahwa dari 32 siswa kelas IV SDN Centre Mangalli, hasil belajar PKn, 11 siswa atau 34,37% termasuk dalam kategori tuntas dan 21 siswa atau 65,62% termasuk dalam kategori tidak tuntas. Hal ini menunjukkan bahwa pada siklus I ketuntasan hasil belajar belum tercapai sepenuhnya karena indikator keberhasilan yang ditetapkan mengisyaratkan bahwa pembelajaran PKn dikategorikan berhasil jika indikator mencapai atau lebih dari 70% dari KKM yang telah ditetapkan sekolah.

Dengan demikian tujuan pembelajaran belum tercapai sehingga pembelajaran dapat dilanjutkan pada siklus berikutnya.

d. Refleksi


Berdasarkan hasil observasi, peneliti melakukan analisis terhadap keberhasilan dan kelemahan yang muncul pada siklus I. Pada pelaksanan tindakan, guru sudah menujukkan kemampuan mengajarnya namun masih terdapat beberapa kelemahan dalam proses pelaksanaan pembelajaran diantaranya: 

1) Guru belum maksimal dalam menggali pengetahuan awal siswa sehingga siswa juga belum berani mengemukakan pengetahuan yang dimiliki sendiri.
2) Guru belum menguasai materi,
3) Bimbingan dalam pelaksanaan pembelajaran masih perlu ditingkatkan sehingga dapat mengoptimalkan siswa dalam belajar kelompok.

4) Guru hanya meminta satu perwakilan kelompok untuk menyampaikan kesimpulan terkait lembar kerja siswa,
5) Guru menginstruksikan agar setiap siswa bergabung dengan kelompoknya dan memperhatikan skenario yang diperagakan kelompok lain

Berdasarkan analisis dan refleksi pada pertemuan 1 dan 2 yang mengacu pada kriteria ketuntasan yang ditetapkan, sebagai tindak lanjut yang dapat dilakukan adalah melakukan pembenahan–pembenahan. Dari hasil observasi guru, siswa maupun dalam hal nilai tes akhir siklus. dapat disimpulkan bahwa dengan penerapan model pembelajaran bermain peran (role playing) untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran PKn kelas IV SDN Centre Mangalli Kecamatan Palangga Kabupaten Gowa, dianggap belum berhasil sehingga masih perlu di lanjutkan ke siklus berikutnya yang merupakan perbaikan dari pelaksanaan penelitian siklus I. 
2. Hasil Penelitian Siklus II

a. Perencanaan 

Rumusan hasil perencanaan pada siklus II yang terdiri atas dua kali pertemuan adalah sebagai berikut:
1) Menelaah kurikulum KTSP.
2) Menyusun silabus berkolaborasi dengan guru kelas dan prosedur pelaksanaan model pembelajaran bermain peran (role playing).
3) Menyusun RPP.
4) Menyusun LKS.
5) Menyusun Lembar observasi.
6) Menyusun alat observasi guru dan siswa.
7) Menyusun tes yang dibagikan pada tiap akhir siklus. 
8) Menyiapkan bahan skenario yang akan dibagikan saat pra pembelajaran.
b. Pelaksanaan 

Pelaksanaan pembelajaran pada mata pelajaran PKn melalui model pembelajaran bermain peran (role playing) di kelas IV SDN Centre Mangalli untuk siklus II  dilaksanakan 2 kali pertemuan. Namun skenario dibagi saat pra pembelajaran. Pelaksanaan pembelajaran pada 2 kali pertemuan ini, diikuti oleh semua siswa kelas IV SDN Centre Mangalli sebanyak 32 orang dengan 12 siswa laki-laki dan 23 siswa perempuan.
1) Pertemuan 1

Pelaksanaan pertemuan pertama dengan alokasi waktu 2 X 35 menit dilakukan pada hari Selasa tanggal 24 Mei 2016 yang dimulai dari jam 09.30 -10.45 WITA. Namun, guru telah membagikan skenario “lembaga yudikatif” pada tanggal 21 Mei 2016 kepada siswa yang telah ditunjuk oleh guru untuk memerankan skenario tersebut.

Kegiatan awal dilaksanakan selama ±10 menit dengan rangkaian kegiatan diawali dengan doa kemudian absen lalu apersepsi dan menyampaikan kompetensi yang akan dicapai.

Setelah selesai rangkaian awal, maka tindakan selanjutnya adalah kegiatan inti dengan durasi waktu selama ±50 menit. Adapun langkah-langkah pembelajaran pada pertemuan 1 yang dilakukan dengan menggunakan model pembelajaran bermain peran (role playing) yaitu:

a. Guru memberi materi awal

b. Guru membentuk 6 kelompok yang masing- masing beranggotakan 5 orang atau lebih, 

c. Guru memanggil para siswa yang sudah ditunjuk beberapa hari sebelumnya (skenario sudah dipelajari siswa sebelumnya) untuk melakonkan skenario yang sudah dipersiapkan, 

d. Tiap kelompok diminta mengamati skenario yang diperagakan, 

e. Setelah bermain peran selesai, siswa diberi LKS 

f. Siswa diminta berdiskusi dengan kelompok masing-masing untuk mengerjakan LKS.

Kegiatan akhir dilaksanakan selama ±10 menit dengan menyimpulkan pelajaran, kemudian guru memberi refleksi yaitu guru mengajukan pertanyaan tentang inti dari hasil presentasi yang telah dilakukan oleh setiap kelompok, guru bersama siswa menyimpulkan hasil diskusi dan meluruskan pemahaman siswa yang kurang tepat terhadap materi yang telah dipelajari.
2) Pertemuan 2

Secara umum pertemuan kedua tidak terlalu jauh berbeda dengan pertemuan pertama, mengacu pada tahapan-tahapan pelaksanaan model pembelajaran bermain peran (role playing)  dilaksanakan hari Jumat, 27 Mei 2016 dengan durasi waktu 07.30-09.30 Wita. Naskah telah dibagi pada tanggal 25 Mei 2016 dan materi yang dibahas pada pertemuan ini adalah BPK.

Keiatan awal dilaksanakan ±5 menit yaitu doa, absen dan apersepi kemudian masuk ke kegiatan inti dengan durasi waktu ±35 menit dengan langkah-langkah yang sama pada pertemuan sebelumnya, hanya saja pada pertemuan kedua ini dilakukan seefisien mungkin karena di kegiatan akhir akan diadakan tes evaluasi siklus satu. Kegiatan akhir dilaksanakan ±30menit setiap kelompok membacakan hasil kesimpulan mereka kemudian guru bersama siwa merefleksikan materi DPR dan DPRD. Tahap selanjutnya yaitu mengadakan evaluasi pembelajaran untuk mengukur keberhasilan belajar siswa. Bentuk tes yang diberikan adalah berbentuk essai sebanyak 10 soal. Tes evaluasi ini adalah tes yang diberikan di tiap akhir siklus, karena di pertemuan kedua sudah menjadi akhir siklus II maka diadakanlah tes evaluasi.
c. Observasi 

1) Aktifitas Guru
Lembar observasi kegiatan mengajar guru digunakan untuk mengetahui aktivitas mengajar guru terhadap mata pelajaran PKn. Pada setiap pertemuan observer mengamati dan memperhatikan guru dalam menerapkan model pembelajaran bermain peran (role playing).

Berdasarkan hasil observasi aktivitas mengajar guru pertemuan pertama siklus II, diperoleh data bahwa dari 7 aspek yang diamati oleh observer, hanya terdapat 3 aspek yang berkategori baik yaitu (1) guru membentuk kelompok siswa, (2) guru memanggil siswa yang telah ditunjuk untuk memerankan scenario, (3) guru membagikan lembar kerja untuk pembahasan, kemudian terdapat 3 aspek yang berkategori cukup yaitu (1) guru menyampaikan kompetensi yang ingin dicapai, (2) guru menginstruksi agar setiap siswa bergabung dengan kelompoknya dan memperhatikan skenario yang diperagakan oleh kelompok lain, (3) guru menyuruh setiap kelompok menyampaikan kesimpulan terkait materi yang telah dipelajari. 
Hasil observasi aktifitas guru pada pertemuan ke dua siklus II menunjukkan adanya peningkatan aktifitas mengajar guru, yaitu dari 6 aspek yang diamati, termasuk dalam kategori baik yaitu (1) Guru membentuk siswa kedalam 6 kelompok dengan seimbang, (2) Guru menyebutkan kompetensi yang ingin dicapai dan juga menjelaskannya, (3) Guru memanggil siswa yang telah ditunjuk untuk memerankan skenario dan guru membentuk meja dan kursi pemeran serta posisi pemeran sesuai skenario, (4) Guru menginstruksikan agar setiap siswa bergabung dengan kelompoknya dan memperhatikan skenario yang diperagakan kelompok lain, (5) Guru membagikan lembar kerja untuk pembahasan saat semua pemeran sudah kembali ke kelompok masing-masing, dan aspek yang berada pada kategori cukup yaitu guru menyuruh setiap kelompok menyampaikan kesimpulan terkait pembahasan.
2) Aktivitas Siswa
Lembar observasi kegiatan belajar siswa digunakan untuk mengetahui aktivitas siswa terhadap mata pelajaran PKn dengan menerapkan model pembelajaran bermain peran (role playing). Pada setiap pertemuan observer mengamati dan memperhatikan siswa dalam proses model pembelajaran bermain peran (role playing).

Berdasarkan observasi terhadap kegiatan belajar siswa pada siklus II pertemuan pertama hasil pengamatan yang berada pada kategori cukup  yaitu: (1) Kesiapan siswa menerima materi pembelajaran, (2) siswa memperhatikan penjelasan guru pada saat menyampaikan materi pelajaran, (3) siswa berani dalam mengemukakan pendapat dan pertanyaan, (4) siswa memperhatikan penampilan permainan peran temannya, (5) siswa menyimpulkan materi sesuai dengan lembar kerja kelompoknya. Adapun hasil pengamatan yang berada pada kategori baik yaitu (1) siswa menjalin kerja sama dengan teman kelompoknya,(2) siswa mengerjakan lembar kerja yang dibagikan oleh guru.
Berdasarkan hasil observasi aktifitas belajar siswa siklus II pertemuan pertama diatas dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan dari siklus I, dari 7 aspek yang diamati  ada 5 aspek yang berada pada kategori cukup  dan 2 aspek yang berada pada kategori baik.

Hasil observasi aktifitas belajar pada siklus II pertemuan kedua aspek yang berada pada kategori cukup yaitu (1) siswa memperhatikan penjelasan guru pada saat menyampaikan materi pelajaran, (2) siswa berani dalam mengemukakan pendapat dan pertanyaan, (3) siswa menyimpulkan materi sesuai dengan lembar kerja kelompoknya, hasil pengamatan siklus II pertemuan 2 yang berada pada kategori baik yaitu (1) kesiapan siswa menerima pelajaran, (2) siswa menjalin kerjasama dengan teman kelompoknya, (3) siswa memperhatikan penampilan bermain peran temannya, (4) siswa menyelesaikan lembar kerja yang dibagikan oleh guru. Dari hasil observasi aktifitas belajar siswa siklus II pertemuan 2 menunjukkan adanya peningkatan pada aktifitas belajar siswa, yaitu dari 7 aspek yang diamati terdapat 4 aspek yang berada pada kategori baik dan 3 aspek yang berada pada kategori cukup.
3) Hasil Belajar 

Setelah pelaksanaan proses pembelajaran siklus II maka dilakukan tes hasil belajar siswa, diperoleh skor perolehan hasil tes dari hasil belajar siswa yaitu:
Tabel 4.4 Hasil Belajar Siswa Kelas IV SDN Centre Mangalli pada Siklus II

	Uraian
	Nilai

	Subjek
	32

	Nilai tertinggi
	92

	Nilai terendah
	59

	Nilai rata- rata kelas
	77




Beradasarkan tabel 4.4. menunjukkan bahwa uraian hasil belajar siswa dengan subjek 32 orang siswa  memperoleh nilai rata- rata yakni 77 dengan nilai tertinggi 92 dan nilai terendah 59.


Apabila hasil belajar siswa pada tes siklus II dianalisis, maka presentase ketuntasan belajar siswa dapat dilihat pada tabel 4.6. sebagai berikut:
Tabel 4.6. Presentase Ketuntasan Hasil Belajar PKn Siswa Kelas IV SDN Centre Mangalli Kecamatan Palangga Kabupaten Gowa pada  Siklus II

	KKM
	Presentase
	Frekuensi
	Presentase(%)

	75 – 100
	Tuntas
	24
	75%

	0 – 74
	Tidak Tuntas
	8
	25%

	Jumlah
	32
	100%


Tabel 4.6. di atas menunjukkan bahwa dari 32 siswa kelas IV SDN Centre Mangalli terdapat 24 siswa atau 75% yang tuntas hasil belajarnya dan 8 orang siswa atau 25% yang tidak tuntas hasil belajarnya. 

Berdasarkan data dari nilai hasil dari tes akhir siklus I dan siklus II dapat disimpulkan bahwa pembelajaran sudah berhasil. Dengan demikian tujuan pembelajaran yang ditetapkan sudah tercapai karena menunjukkan bahwa ketuntasan belajar dengan penerapan mode pembelajaran bermain peran (role playing) pada mata pelajaran PKn telah tercapai secara klasikal karena siswa telah mendapat minimal 75 dengan indikator keberhasilan 70%.
d. Refleksi

Tindakan siklus II, upaya yang dilakukan guru untuk meningkatkan hasil belajar PKn siswa kelas IV SDN Centre Mangalli dengan  pembelajaran difokuskan pada materi Lembaga yudikatif dan BPK. Pembelajaran dilaksankan dengan menerapkan model pembelajran bermain peran (role playing), untuk memperoleh data tentang pelaksanaan tindakan siklus II dilakukan observasi dan tes. Hasil observasi dan tes selama pelaksanaan tindakan dianalisis dan didiskusikan oleh peneliti dan guru kelas sehingga diperoleh beberapa hal sebagai berikut: 

1) Presentase materi berjalan baik sesuai yang direncanakan 

2) Siswa tidak mengalami kesulitan selama melakukan percobaan karena terjun langsung untuk melakonkan peran yang berkaitan dengan materi.
3) Guru memberi kesan pembelajaran yang kuat dan tahan lama dalam ingatan siswa saat proses pembelajaran.
4) Siswa tidak mengalami kesulitan dalam mengerjakan lembar kerja yang menumbuhkan rasa kebersamaan dalam kerjasama yang baik.
5) Hasil tes tindakan siklus II menunjukkan adanya peningkatan dari tes siklus I

Hasil belajar yang dicapai oleh siswa kelas IV SDN Centre Mangalli pada mata pelajaran PKn melalui model pembelajaran bermain peran (role playing)  dapat dilihat bahwa hasil belajar siswa meningkat dari siklus I ke siklus II. Hal ini dapat dilihat dari ketuntasan hasil belajar siswa secara klasikal pada siklus I adalah 34% dan meningkat pada siklus II dengan presentase 75%.

Berdasarkan observasi dan tes, tujuan pembelajaran yang diharapkan pada mata pelajaran PKn pembelajaran bermain peran (role playing). Peningkatan hasil belajar siswa terjadi karena adanya kerjasama yang baik antara peneliti dan guru kelas dalam menyusun perencanaan tindakan, sehingga siswa antusias dan tekun mengikuti pembelajaran. Disetiap pelaksanaan pertemuan terdapat kekurangan-kekurangan yang terjadi di dalamnya, namun hal tersebut segera diperbaiki demi peningkatan hasil pembelajaran yang diinginkan. 
B. Pembahasan Hasil Penelitian

Pembahasan hasil penelitian terdiri atas aktifitas guru dan siswa dalam pembelajaran PKn dengan menerapkan model pembelajaran bermain peran (role playing)  siswa kelas IV SDN Centre Mangalli Kecamatan Pallangga Kabupaten Gowa. Dalam pelaksanaan pembelajaran PKn, langkah-langkah pembelajarannya diorientasikan berdasarkan langkah-langkah model pembelajaran bermain peran (role playing) yang terdiri dari guru menyusun dan menyiapkan skenario yang akan ditampilkan, membagikan skenario dan memberikan kesempatan kepada siswa untuk mempelajari scenario 2 hari sebelum proses pembelajaran, guru  menyampaikan kompetensi yang ingin dicapai, guru membagi siswa kedalam 6 kelompok yang beranggotakan 5 atau lebih siswa, guru memberikan materi awal, memanggil siswa yang telah ditunjuk sebelumnya untuk memerankan scenario tersebut, menginstruksikan agar siswa bergabung dengan kelompoknya dan memperhatikan scenario yang diperankan oleh temannya, membagikan LKS kepada setiap kelompok kemudian setiap kelompok mengerjakannya, setiap kelompok menyampaikan kesimpulannya, tiap kelompok menyampaikan kesimpulan dari LKS, kemudian guru bersama siswa mengadakan refleksi setelah itu guru memberikan evaluasi pembelajaran.

Hasil penelitian dalam pembelajaran PKn dalam menerapkan model pembelajaran bermain peran (role playing) mengalami peningkatan yang signifikan, fakta ini dibuktikan dari hasil observasi pembelajaran dan hasil belajar siswa pada tes akhir siklus. Peningkatan hasil belajar siswa terjadi karena adanya kerjasama yang baik antara peneliti dan guru kelas dalam menyusun perencanaan tindakan, sehingga siswa antusias dan tekun mengikuti pembelajaran. Penelitian ini dilaksanakan selama dua siklus, setiap siklus dilaksanakan selama 2 kali pertemuan. Disetiap pelaksanaan pertemuan terdapat kekurangan-kekurangan di dalamnya, namun hal tersebut segera diperbaiki demi peningkatan hasil pembelajaran yang diinginkan.


Berikut ini adalah beberapa kekurangan guru didalam pelaksaan pembelajaran yang ditemukan melalui obesrvasi; guru tidak menyampaikan kompetensi yang ingin dicapai, guru hanya meminta satu perwakilan kelompok untuk menyampaikan kesimpulan terkait lembar kerja siswa;  Pembagian kelompok tidak seimbang, bimbingan dalam pelaksanaan pembelajaran masih perlu ditingkatkan sehingga dapat mengoptimalkan siswa dalam belajar kelompok,  minimnya jumlah siswa yang bertanya dan merespon guru dalam komponen refleksi karena karena masih kurang motivasi dan dorongan dari guru, guru belum maksimal dalam menggali pengetahuan awal siswa sehingga siswa juga belum berani mengemukakan pengetahuan yang dimiliki sendiri.


Kekurangan-kekurangan dalam proses pembelajaran pada siklus I ini berdampak pada hasil belajar siswa. Berikut ini hasil evaluasi pelaksanaan pembelajaran siklus I, dari hasil tes yang diberikan menunjukkan bahwa dari 32 siswa yang menjadi subyek penelitian terlihat bahwa jumlah siswa dengan kategori sangat baik sebanyak 2 siswa, jumlah siswa dengan kategori baik sebanyak 16 siswa, jumlah siswa dengan kategori cukup sebanyak 9 siswa, siswa dengan kategori kurang sebanyak 4 siswa dan siswa dengan kategori sangat kurang sebanyak 1 siswa. Jika kita melihat dari hasil evaluasi di atas, maka dapat dikatakan bahwa hasil belajar siswa belum memenuhi standar ketuntasan yang ditetapkan apabila 70% siswa mendapat nilai ≥75 sesuai dengan KKM yaitu dengan perolehan persentase 34% penelitian siklus I dilanjutkan pada siklus II dengan memperbaiki kesalahan- kesalahan yang terdapat pada siklus I.


Keberhasilan siklus II mencapai kualifikasi baik, meliputi: pada saat proses pembelajaran, guru berhasil merancang tindakan dengan kualifikasi baik, pada tahap pelaksanaan guru berhasil menerapkan langkah-langkah model pembelajaran bermain peran (role playing) dengan tepat sehingga siswa antusias dan berminat dalam mengikuti pembelajaran. Proses pembelajaran memberi kesan yang kuat dan tahan lama dalam ingatan siswa karena membuat siswa terjun langsung melakonkan materi, menumbuhkan rasa kebersamaan dengan kerjasama yang baik
Dampak dari keberhasilan proses pembelajaran siklus II tergambar dari peningkatan hasil belajar siswa yaitu jumlah siswa dengan kategori sangat baik sebanyak 18 siswa, siswa dengan kategori baik sebanyak 11 siswa, siswa dengan kategori cukup sebanyak 3 siswa, sedangkan tidak terdapat siswa dengan kategori kurang dan sangat kurang. Jika melihat dari hasil evaluasi di atas, maka dapat dikatakan bahwa hasil belajar siswa telah memenuhi standar ketuntasan yang ditetapkan yaitu suatu tindakan penelitian dikatakan berhasil apabila 70% siswa mendapat nilai ≥75 sesuai dengan KKM yaitu perolehan persentase 70% sehingga penelitian ini dianggap berhasil.

Data dari siklus I terdapat 21 atau 65% siswa yang tidak tuntas, sedangkan pada siklus II masih terdapat 8 atau 25% siswa yang belum tuntas. Dari informasi yang diapat dari guru, beberapa siswa tersebut mengalami kesulitan dalam mencerna pembelajaran dan memperoleh peringkat terbawah diantara siswa yang lain. Sehingga ketiga siswa yang belum tuntas pada akhir siklus II akan diberi bimbingan khusus oleh guru kelas IV.
BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran bermain peran (role playing) meningkatkan aktivitas guru dan siswa, serta meningkatkan hasil belajar siswa. Aktivitas guru siklus I (pertemuan 1 dan 2) berada pada kategori cukup dan siklus II (pertemuan (1 dan 2) berada pada kategori baik. Aktivitas siswa siklus I (pertemuan 1 dan 2) berada pada kategori cukup dan siklus II (pertemuan 1 dan 2) berada pada kategori baik. Peningkatan hasil belajar yaitu pada siklus I belum memenuhi kriteria ketuntasan minimum, sedangkan pada siklus II mengalami peningkatan. Kesimpulan dalam penelitian ini adalah melalui penerapan model pembelajaran bermain peran (role playing) dapat meningkatkan hasil belajar PKn siswa kelas IV SDN Centre Mangalli Kcamatan Palangga Kabupaten Gowa..
.
B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan dan implikasi yang telah dipaparkan, maka dapat disampaikan saran-saran sebagai berikut:

1. Bagi sekolah, sebaiknya senantiasa memberikan dukungan dan motivasi bagi guru agar selalu mengadakan perbaikan dalam proses pembelajaran seperti pemilihan model pembelajaran yang tepat, sehingga dapat meningkatkan keaktifan, minat, dan pemahaman siswa.

2. Bagi guru, diharapkan selalu mengikuti perkembangan yang berhubungan dengan inovasi dalam pembelajaran sehingga model pembelajaran yang konvensional dan membosankan bagi siswa bisa diatasi dengan menerapkan model pembelajaran yang lebih inovatif agar pembelajaran menjadi lebih menarik bagi siswa dan tujuan pembelajaran bisa tercapai.

3. Bagi siswa, hendaknya benar-benar mengikuti pembelajaran dengan baik dan tertib agar tujuan pembelajaran bisa tercapai secara efektif karena pembelajaran bermain peran (role playing) ini sangat bermanfaat bagi siswa yaitu untuk mempermudah siswa dalam memahami materi dan melatih bekerja sama dalam kelompok.
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Hasil belajar PKn siswa kelas IV Rendah





Hasil Observasi siswa


Siswa ragu dan malu untuk bertanya dan mengemukakan pendapat di kelas.


Siswa kurang bekerja sama.


Tingkat pemahaman masih rendah.





Hasil Observasi Guru


Kurang menstimulasi siswa untuk lebih aktif bertanya dan mengemukakan pendapat.


Model  yang digunakan belum optimal.


Guru kurang membimbing siswa dalam kerja kelompok.





Langkah- Langkah Bermain Peran (Role Playing)





Guru menyiapkan skenario yang akan ditampilkan, 


Guru menyampaikan kompetensi, 


Guru membentuk kelompok, 


Guru memanggil siswa yang telah ditunjuk melakonkan skenario, 


Guru membagi LKS pada setiap kelompok, 


Perwakilan kelompok membacakan hasil LKS





Hasil belajar PKn siswa kelas IV meningkat
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