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ABSTRAK 

 

Nama  : Fadhilah Muharlimah 

NIM   : 1820500013 

Judul Skripsi: Penerapan Metode Role Playing untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa pada Pembelajaran PPKN di Kelas V 

Madrasah Ibtidaiyah Raudlatul ‘Uluum Aek Nabara 

Kecamatan Bilah Hulu Kabupaten Labuhanbatu 

 

Latar belakang masalah dari penelitian ini kurangnya kreativitas guru dalam 

menggunakan metode pembelajaran dalam proses belajar mengajar, rendahnya 

hasil belajar siswa yang dapat dilihat dengan rendahnya hasil belajar PPKN, dan 

Siswa tidak tertarik pada pembelajaran PPKN, ditandai denganbanyaknya siswa 

yang belum memenuhi kriteria ketuntasan minimal yaitu 75, sehingga 

kemampuan dan hasil belajar harus ditingkatkan. Rumusan masalah dalam 

penelitian ini apakah penerapan metode role playing dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa pada pembelajaran PPKN di kelas V Madrasah Ibtidaiyah Raudlatul 

„Uluum Aek Nabara? Tujuan penelitian ini untuk mengetahui penggunaan metode 

role playing dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Jenis penelitian yaitu 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Penelitian ini dilaksanakan di kelas V 

Madrasah Ibtidaiyah Raudlatul „Uluum Aek Nabara Kecamatan Bilah Hulu 

Kabupaten Labuhanbatu yang berjumlah 20 siswa. Penelitian ini terdiri dari dua 

siklus, dimana siklus I terdiri atas dua pertemuan dan Siklus II terdiri dari II 

pertemuan. Instrument pengumpulan data dalam penelitian ini adalah butir soal 

berupa pilihan berganda dan observasi. Teknik analisis data pada penelitian ini 

adalah menggunakan alisis kuantitatif dan Sedangkan pada siklus II pertemuan I 

persentase ketuntasan siswa sebesar70% (14 dari 20 siswa).Pada siklus II 

pertemuan I persentase ketuntasan siswa sebesar80% (17 dari 20 siswa). Dari data 

siklus II yang diperoleh sudah mencapai nilai yang diharapkan dengan persentase 

paling tinggi yaitu 80%, maka penelitian ini dapat dihentikan dengan nilai 

memuaskan dengan nilai rata-rata 83.25 (80%). Penelitian ini menunjukkan 

bahwa penerapan metode role playing dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Oleh karena itu, implikasi dari penelitian ini adalah perlunya guru untuk 

menerapakan metode role playing dalam kegiatan pembelajaran, khususnya untuk 

mata pelajaran yang membutuhkan pemahaman konsep yang mendalam.  

Kata Kunci :Hasil Belajar, Metode , PPKN, Role Playing 
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ABSTRACT 

 

Name  : Fadhilah Muharlimah 

NIM   : 1820500013 

Thesis Title : Application of the Role Playing Method to Improve Student 

Learning Outcomes in PPKN Learning in Class V Madrasah 

Ibtidaiyah Raudlatul 'Uluum Aek Nabara District Bilah Hulu 

Labuhanbatu Regency 

  

The background of the problem of this study is the lack of teacher 

creativity in using learning methods in the teaching and learning process, the low 

learning outcomes of students which can be seen by the low learning outcomes of 

PPKN, and students are not interested in PPKN learning, marked by the large 

number of students who have not met the minimum completeness criteria of 75, so 

that learning abilities and outcomes must be improved. The formulation of the 

problem in this study is whether the application of the role playing method can 

improve student learning outcomes in Civics learning in class V Madrasah 

Ibtidaiyah Raudlatul 'Uluum Aek Nabara? The purpose of this study was to 

determine the use of the role playing method in improving student learning 

outcomes. The type of research is Classroom Action Research (PTK). This 

research was conducted in the fifth grade of Madrasah Ibtidaiyah Raudlatul 

'Uluum Aek Nabara, Bilah Hulu District, Labuhanbatu Regency, totaling 20 

students. This research consists of two cycles, where cycle I consists of two 

meetings and Cycle II consists of two meetings. Data collection instruments in this 

study are multiple choice questions and observations. The data analysis technique 

in this study is to use quantitative analysis and while in cycle II meeting I the 

percentage of student completeness is 70% (14 out of 20 students).In cycle II 

meeting I the percentage of student completeness is 80% (17 out of 20 students).  

From the cycle II data obtained, it has reached the expected value with the highest 

percentage of 80%, so this research can be stopped with a satisfactory score with 

an average score of 83.25 (80%). This study shows that the application of the role 

playing method can improve student learning outcomes. Therefore, the 

implication of this research is the need for teachers to apply the role playing 

method in learning activities, especially for subjects that require a deep 

understanding of concepts.  

Keywords: Learning Outcomes, Method, PPKN, Role Playing 
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 هلخص الثحث

 فضيلح هحارهح :  الاسن

 8102022281 :  رقن التسجيل

 تطثيق أسلوب لعة الأدوار لتحسيي ًواتج التعلن لذى الطلاب في التعلن تالصف  : عٌواى الثحث

الخاهس في هذرسح اتتذائيح رودلاخ أولوم عك ًثارج تيلا في هٌطقح هولو هقاطعح 

 لاتوهاًثاتو
 

ً َقص إثذاع انًؼهى فً اسزخذاو أسبنٍت انزؼهى فً ػًهٍخ انزذسٌس وانزؼهى، خهفٍخ يشكهخ هزِ انذساسخ ه

واَخفبض َزبئج رؼهى انطلاة انزً ًٌكٍ سؤٌزهب يٍ اَخفبض َزبئج انزؼهى فً ثبَكبسٍلا ورؼهٍى انًىاطُخ، 

ىا يؼبٌٍش وػذو اهزًبو انطلاة ثزؼهى ثبَكبسٍلا ورؼهٍى انًىاطُخ، وانزي ٌزًٍز ثؼذد انطلاة انزٌٍ نى ٌسزىف

، ثحٍث ٌجت رحسٍٍ انقذسح وَزبئج انزؼهى. صٍبغخ انًشكهخ فً هزِ انذساسخ هً يب 57الإكًبل انذٍَب انجبنغخ 

إرا كبٌ رطجٍق أسهىة نؼت الأدواس ًٌكٍ أٌ ٌحسٍ َزبئج رؼهى انطلاة فً رؼهى ثبَكبسٍلا ورؼهٍى انًىاطُخ فً 

أٌك َجبسا؟ كبٌ انغشض يٍ هزِ انذساسخ هى رحذٌذ انصف انخبيس يٍ يذسسخ الاثزذائٍخ سوادلارىل ػهىو 

اسزخذاو أسهىة نؼت الأدواس فً رحسٍٍ َزبئج رؼهى انطلاة. َىع انجحث هى ثحث ػًهً فً انفصم 

انذساسً. رى إجشاء هزا انجحث فً انصف انخبيس يٍ يذسسخ الاثزذائٍخ سوادلارىل ػهىو أٌك َجبسا، يُطقخ 

طبنجبً. رزكىٌ هزِ انذساسخ يٍ دوسرٍٍ، حٍث رزكىٌ انذوسح  02ثإجًبنً  ثٍلاِ هىنى، سٌجُسً لاثىهبَجبرى،

الأونى يٍ اجزًبػٍٍ وانذوسح انثبٍَخ يٍ اجزًبػٍٍ. كبَذ أداح جًغ انجٍبَبد فً هزِ انذساسخ أسئهخ الاخزٍبس 

انذوسح يٍ يزؼذد وانًلاحظبد. اسزخذيذ رقٍُخ رحهٍم انجٍبَبد فً هزِ انذساسخ انزحهٍم انكًً. ثًٍُب فً 

طبنجبً(. فً انذوسح انثبٍَخ، كبَذ َسجخ إكًبل  02يٍ أصم  41٪ )52انثبٍَخ، كبَذ َسجخ إكًبل انطلاة 

طبنجبً(. يٍ انجٍبَبد انزً رى انحصىل ػهٍهب فً انذوسح انثبٍَخ، رى رحقٍق  02يٍ أصم  45٪ )02انطلاة 

قًٍخ ِ انذساسخ ثقًٍخ يشضٍخ ثًزىسط ٪، نزنك ًٌكٍ إٌقبف هز02انقًٍخ انًزىقؼخ ثأػهى َسجخ يئىٌخ وهً 

٪(. رىضح هزِ انذساسخ أٌ رطجٍق أسهىة نؼت الأدواس ًٌكٍ أٌ ٌحسٍ َزبئج رؼهى انطلاة. 02) 02.07

نزنك، فإٌ اَثبس انًزشرجخ ػهى هزِ انذساسخ هً حبجخ انًؼهًٍٍ إنى رطجٍق أسهىة نؼت الأدواس فً أَشطخ 

 ًً ب ػًٍقبً نهًفبهٍى. انكهًبد انًفزبحٍخ: َزبئج انزؼهى، الأسبنٍت، ثبَكبسٍلا انزؼهى، وخبصخ نهًىاد انزً رزطهت فه

 ورؼهٍى انًىاطُخ، نؼت الأدواس
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan suatu kegiatan yang hanya dapat dilakukan oleh 

manusia, memiliki lapangan yang sangat luas. Ruang lingkup lapangan 

pendidikan mencakup semua pengalaman dan pemikiran manusia tentang 

pendidikan. Pendidikan sebagai suatu kegiatan manusia dapat diamati sebagai 

suatu praktik dalam kehidupan, seperti halnya dengan kegiatan manusia lainnya. 

Seperti dalam kegiatan dalam bidang ekonomi, kegiatan dalam  hukum dan 

kegiatan dalam beragama.
1
 Pendidikan sangat berguna bagi manusia terutama di 

pendidikan dasar, untuk membangun generasi yang mapan dan juga cinta tanah air 

sehingga bisa menghadapi masalah masalah sosial di dunia nyata. 

Pendidikan berfungsi sebagai sarana pembelajaran bagi peserta didik untuk 

mempelajari, memahami, serta menetapkan berbagai macam ilmu pengetahuan di 

dalam kehidupan sehari-hari. Pada hakikatkan pendidikan dapat mengembangkan 

potensi dalam diri siswa, dan dapat mecapai tujuan pendidikan sesuai dengan 

undang-undang tentang sistem pendidikan nasional.  

Dalam UU No. 14 tahun 2005 tentang sistem pendidikan nasional 

menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 

                                                           
1
 Syafril, Zelhendri Zen, Dasar-Dasar Ilmu Pendidikan, (Depok: Kencana, 2017),  hlm 

24. 
2
Arina Restian, Pembelajaran seni budaya SD, (Malang: UMM Press, 2017), hlm 132 

3
Muhammad Jafar dan Dini, Media dan Teknologi Pembelajaran PPKN, (Surabaya : 

Jakad Publhising, 2019), hlm.92 
4
Guspira Mawarni, Penerapan Metode Pembelajaran  Role Playing Untuk Meningkatkan 
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pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, ahlak mulia, serta keterampilan yang 

diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara. 

Pendidikan  di Sekolah Dasar merupakan titik awal dalam tahap proses 

keilmuan, dengan demikian harus dilakukan penanaman mendasar bagi siswa agar 

dapat menyerap berbagai pengetahuan yang baik. Terutama dalam penanaman 

nilai-nilai kehidupan sehari-hari. Dengan demikian diperlukan kreatifitas seorang 

pendidik dalam menciptakan suasana belajar yang efektif dan menyenangkan agar 

siswa lebih bersemangat dan memiliki hasil belajar serta minat belajar yang 

tinggi.  

Seorang pendidik harus bijak dalam mengambil tindakan, karena sekecil 

apapun tindakan Guru nantinya akan menimbulkan dampak positif dan negatif 

pada siswa. Guru seharusnya menerapkan metode dan model pembelajaran agar 

siswa semakin berhasil belajar khususnya pada materi PPKN. 

Namun fakta di lapangan tidak menunjukkan hal yang di harapkan, dapat 

dilihat pembelajaran PPKN di Madrasah Ibtidaiyah Raudlatul Uluum Aek Nabara 

tidak menggunakan metode belajar yang bervariasi sehingga semangat dan hasil 

belajar masih rendah, menurut study pendahuluan yang sudah dilakukan pada 

tanggal 23 November 2022 hasil belajar siswa yang rendah dapat dibuktikan 

dengan hasil belajar siswa masih banyak di bawah KBM (Ketuntasan Belajar 

Minimum) : 
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Tabel 1.1  

Data Observasi Nilai Siswa di Madrasah Ibtidaiyah Aek Nabara 

No Tahun 

pelajaran 

2021/2022 

 

Kelas  

 

KBM 

  

Kategori  

 

Jumlah  

siswa  

 

Presentase 

1 Ganjil  V  ≤ 75 Belum tuntas  17 85% 

2 Ganjil  V  ≥ 75 Tuntas  3 15% 

 

 Dapat diketahui dari persentase nilai siswa tersebut, sebanyak 17 siswa 

dengan hasil belajar yang diperoleh di bawah Ketuntasan Belajar Minimal (KBM) 

dan hasil belajar siswa yang mencapai KBM sebanyak 3 siswa. Hal ini 

membuktikan bahwa hasil belajar siswa masih tergolong rendah. Rendahnya hasil 

belajar PPKN siswa di Madrasah Ibtidaiyah Raudlatul Uluum Aek Nabara karena 

rendahnya hasil belajar.   

Rendahnya hasil belajar dikarenakan penggunaan metode pembelajaran 

yang tidak efektif, guru hanya menekankan metode yang mengacu pada 

pembelajaran konvesional dimana guru hanya menggunakan metode ceramah, 

serta pembelajaran hanya berpusat pada guru sedangkan siswa hanya menjadi 

objek di dalam kelas. Hal tersebut memicu rendahnya hasil belajar siswa. Oleh 

karena itu guru seharusnya memegang peranan penting dalam proses 

pembelajaran dan hendaknya guru dalam memberikan pembelajaran 

menggunakan metode  pembelajaran yang dapat membuat siswa tertarik  belajar, 

sehingga meningkatkan hasil belajar siswa. 

Dilihat dari permasalahan tersebut, maka diperlukan sebuah metode 

pembelajaran yang dapat membuat siswa menjadi lebih tertarik lagi sehingga 

meningkatkan hasil belajar siswa. Salah satu metode yang dapat diterapkan adalah 

metode role playing. 
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Menurut Mulyono Role Playing juga disebut dengan metode bermain 

peran yang merupakan salah satu proses belajar yang tergolong metode simulasi. 

Simulasi yang dimaksud disini yaitu suatu kegiatan yang bukan sebenarnya 

biasanya dilakukan untuk bahan latihan sebelum menjalani suatu kegiatan yang 

akan disimulasikan. Pendapat lain menurut Syaiful Bahri bahwa metode role 

playing (bermain peran) juga dapat diartikan suatu cara penguasan bahan bahan 

melalui pengembangan dan penghayatan anak didik. Pengembangan imajinasi 

anak terhadap cerita yang akan diperanakan dan penghayatan dilakukan oleh anak 

didik dengan memerankannya sebagai tokoh hidup atau benda mati.
2
 Metode role 

playing dapat diterapkan dibeberapa pelajaran khususnya pembelajaran PPKN. 

Pembelajaran PPKN adalah seleksi dan adaptasi dari disiplin ilmu ilmu 

sosial, ilmu kewarganegaraan, humaniora, dan kegiatan dasar mansis yang 

dioorganisasikan dan disajikan secara psikologis dan ilmiah untuk ikut mencapai 

salah satu tujuan pendidikan.
3
 Namun pembelajaran PPKN di Sekolah Dasar lebih 

disederhanakan berdasarka nilai nilai pancasila untuk mengembangkan dan 

melestarikan nilai luhur dan moral yang berakar pada budaya bangsa yang 

diharapkan menjadi jati diri diwujudkan dengan bentuk perlaku di dalam 

kehidupan sehari hari, sehingga pembelajaran PPKN sangat cocok diterapkan 

menggunakan metode role playing. 

Metode role playing merupakan  salah satu metode yang interaktif dan 

inovatif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Sejalan dengan penelitian yang  

dilakukan oleh Guspira Mawarni dengan judul penelitian “penerapan Metode 

                                                           
2
Arina Restian, Pembelajaran seni budaya SD, (Malang: UMM Press, 2017), hlm 132 

3
Muhammad Jafar dan Dini, Media dan Teknologi Pembelajaran PPKN, (Surabaya : 

Jakad Publhising, 2019), hlm.92 
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pembelajaran  role playing untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi 

pembelajaran tematik kelas  V Madrasah Ibtidaiyah Ziyadatul Iman Kota Jambi”, 

hasil penelitian menjelaskan bahwa adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah 

penggunaan metode role playing.
4
 Siswa lebih memiliki hasil belajar dalam 

proses pembelajaran,pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, sehingga hasil 

belajar belajar siswa meningkat. Dapat disimpulkan bahwa pembelajaran yang 

menyenangkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Dalam artian bahwa, 

suasana yang menyenangkan dan melibatkan keaktifan siswa agar siswa dapat 

mengalami pembelajaran yang bermakna dan benar-benar memahami apa yang 

dipelajari. 

Dengan memadukan metode role playing dengan pembelajaran PPKN 

kegiatan pembelajaran tersebut dapat menimbulkan hasil belajar setiap siswa, 

karena siswa memiliki peran yang dapat mereka pertanggungjawabkan masing-

masing. 
 

Berdasarkan uraian diatas, perlu melakukan penelitian menerapkan 

Metode Role Playing untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa kelas V di 

Madrasah Ibtidaiyah Raudlatul „Uluum Aek Nabara pada Pembelajaran PPKN 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah diatas penulis mengidentifikasi 

beberapa masalah sebagai berikut : 

                                                           
4
Guspira Mawarni, Penerapan Metode Pembelajaran  Role Playing Untuk Meningkatkan 

Motivasi Belajar Siswa Pada Materi Pembelajaran Tematik Kelas  V Madrasah Ibtidaiyah 

Ziyadatul Iman Kota Jambi, Hasil Penelitian Menjelaskan Bahwa Adanya Peningkatan Motivasi 

Siswa Setelah Penggunaan Metode Role Playing,, Skripsi, Jambi; Uin Sutan Thaha Saifuddin, 

2022, hlm. 1-143. 
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1. Kurangnya kreativitas guru dalam menggunakan metode pembelajaran dalam 

proses belajar mengajar. 

2. Rendahnya hasil belajar siswa yang dapat dilihat dengan rendahnya hasil 

belajar PPKN. 

3. Siswa tidak tertarik belajar PPKN 

C. Batasan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, agar permasalahan tidak meluas 

dan menyimpang dari pokok permasalaahan, maka penulis membatasi masalah 

dalam penelitian yang berjudul: "Penerapan Metode Role Playing untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Pembelajaran PPKN di Kelas V 

Madrasah Ibtidaiyah Raudlatul „Uluum Aek Nabara Kecamatan Bilah Hulu 

Kabupaten Labuhanbatu‟‟. 

D. Batasan Istilah 

Untuk  menghindari kesalahan presepsi dalam memahami istilah-istilah 

yang terdapat dalam penelitian ini, maka peneliti terlebih dahulu memberikan 

batasan istilah yang berkaitan dengan judul peneliti ini antara lain: 

1. Metode pembelajaran Role Playing   

Menurut Rahmawati dan Puspasari Metode pembelajaran Role Playing  

atau bermain peran merupakan metode yang dalam proses menerapkannya 

mampu menghadirkan peran dari kehidupan sehari-hari yang sengaja 

dipentaskan di suatu kelas maupun pertemuan.
5
 Metode pembelajaran Role 

                                                           
5
Rahmawati, A. P, dkk, Penerapan Metode Pembelajarn Role Playing Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Administrasi Humas Dan Keprotokolan 

Di SMKN Mojoagung, Jurnal Pendidikan Administrasi Perkantoran (JPAP), Vol. 8 (No.20) 2020, 

227. https://doi.org/10.23960/jpp.v8.i1.201804  

https://doi.org/10.23960/jpp.v8.i1.201804
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Playing  artinya mendramatisasi cara bertingkah laku dalam hubungan sosial 

dengan peserta didik diikutsertakan dalam memainkan peran dalam dramatisasi 

tersebut.Metode pembelajaran role playing dirasa efektif apabila digunakan 

untuk meningkatkan keterampilan berbicara siswa karena dalam metode ini 

siswa melakukan kegiatan untuk bermain peran sesuai dengan bagiannya 

masing-masing.
6
 Metode pembelajaran role playing pada dasarnya merupakan 

pembelajaran untuk “menghadirkan” peran-peran yang ada dalam dunia nyata 

kedalam suatu pertunjukan “pertunjukan” dalam kelas/pertemuan, dan 

dijadikan sebagai bahan refleksi agar peserta memberikan penilaian. 

Pembelajaran ini lebih menekankan terhadap masalah yang diangkat dalam 

“pertunjukan”, dan bukan pada kemampuan pemain dalam melakukan 

permainan peran. 

2. Hasil belajar  

Hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh siswa melalui kegiatan 

belajar.
7
 Menurut Bloom hasil belajar dibagi menjadi tiga ranah yaitu ranah 

kognitif, afektif, psikomotorik. Hasil belajar adalah daya penggerak dari dalam 

diri atau dorongan dari luar yang menimbulkan kegiatan belajar untuk 

menciptakan perubahan tingkah laku demi tercapainya tujuan yang ingin 

dicapai. Indikator hasil belajar dapat diklasifikasikan sebagai berikut: Tekun 

menghadapi tugas.
8
 

 

                                                           
6
 Nur Ayni, Metode Bermain Peran(Riau: Doptplus Publisher, 2021), hm. 17. 

7
Ahmad, Pengaruh Penilaian Kelas & Model Pembelajaran Terhadap Hasil Belajar IPS 

(Malang: YPSIM, 2020). 
8
Murniana, Vidio Pembelajaran Dan problematika Motivasi Belajar Di Masa 

Pandemi,(Lombok Tengah: Yayasan Insan Cendikia Indonesia Raya, 2021), hlm. 68. 
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3. Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraa (PPKn) 

Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan 

Nasional telah mengatur Pendidikan Kewarganegaraan bagi pendidikan formal 

mulai dari pendidikan dasar, menengah dan tinggi, dan juga untuk pendidikan 

non-formal.
9
 

Menurut Muhammad Yamin Pancasila dalam Bahasa Sanskerta 

terdapat dua istilah, yaitu Panca yang berarti lima dan Sila yang berarti sendi, 

alas, dasar, prinsip atau asas, atau peraturan tingkah laku yang penting dan 

baik. Maka demikian Pancasila merupakan lima dasar yang berisi pedoman 

atau peraturan tentangg tingkah laku yang penting dan baik.
10

 

Pendidikan kewarganegaraan merupakan salah satu mata pelajaran yang 

diberikan dalam Pendidikan formal untuk membina sikap dan moral peserta 

didik agar memiliki karakter dan kepribadian yang positif sesuai dengan nilai-

nilai Pancasila.
11

 Pendidikan kewarganegaraan memiliki peran yang strategis 

dalam mempersiapkan warga negara yang cerdas, bertanggung jawab dan 

berkeadaban.
12

 Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa kita perlu 

mengupayakan kepribadian peserta didik agar lebih mantap, agar siswa 

memiliki empati yang lebih, dan mempunyai nilai-nilai pancasila yang lebih 

mantap. Agar nantinya menjadikan siswa yang lebih kritis, nasional, serta 

                                                           
9
Josef M Monteiro, Pendidikan Kewarganegaraan, (Yogyakarta: Deepublish, 2015),hlm. 

1. 
10

 Maulana Arafat Lubis, dkk, Pendidikan Pancasila Dan Kewarganegaraan SD/ 

MI,(Yogyakarta: Samudra Biru, 2020), hlm. 46. 
11

Maulana Arafat Lubis, Pembelajaran PPKn Teori Pengajaran Abad 21 Di SD/MI, 

(Yogyakarta: Samudra Biru, 2018), hlm. 24. 
12

Muhammad Tohir, Intisari Pendidian dan Kewarganegaraan, (Jakarta: Kencana,2019), 

hlm.5. 
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kreatif dalam merespon dari permasalahan yang ada didalam masyarakat, 

menjadi peserta didik yang lebih pasip karna memiliki karakter tersendiri. 

E. Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

Apakah Penerapan Metode Role Playing dapat Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 

pada Pembelajaran PPKn di Kelas V Madrasah Ibtidaiyah Raudlatul „Uluum Aek 

Nabara? 

F. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut : Untuk mengetahui 

peningkatan hasil belajar siswa dalam Penerapan Metode Role Playing pada 

Pembelajaran PPKN di Kelas V Madrasah Ibtidaiyah Raudlatul „Uluum Aek 

Nabara. 

G. Kegunaan Penelitian 

Berdasarkan masalah dan hasil tujuan penelitian tersebut, maka manfaat 

yang diharapkan dari hasil penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Kegunaan Secara Teoritis 

Memberi informasi ilmiah tentang fenomena Penerapan Metode Role 

Playing pada Pembelajaran Ppkn di Kelas V Madrasah Ibtidaiyah Raudlatul 

„Uluum Aek Nabara, yang selanjutnya dapat dijadikan bahan masukan dan 

pertimbangan bagi pengelola pendidikan dalam mengembangkan metode 

pembelajaran di Madrasah Ibtidaiyah Raudlatul „Uluum Aek Nabara. 
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2. Kegunaan Secara Praktis 

a. Bagi Guru 

Hasil penelitian ini dapat bermanfaat sebagai bahan informasi bagi 

para guru dan bisa mengembangkan pengetahuan dan keterampilan dalam 

penggunaan metode pembelajaran sehingga akan selalu bersemangat untuk 

memperbaiki sistem mengajar secara terus menerus di Madrasah Ibtidaiyah 

Raudlatul „Uluum Aek Nabara dengan metode roleplaying. 

b. Bagi siswa 

Bagi siswa  yaitu diharapkan penelitian ini mampu meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa pada Pembelajaran PPKN di Kelas V Madrasah 

Ibtidaiyah Raudlatul „Uluum Aek Nabara. 

c. Bagi Sekolah 

Sebagai salah satu masukan untuk meningkatkan prestasi sekolah 

dan mutu pendidikan 

d. Bagi Peneliti 

Persyaratan penyelesaian Sarjana Pendidikan SI Jurusan Pendidikan   

Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) di Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan 

Universitas Islam Negeri Syekh Ali Hasan Ahmad Addary (UIN Syahada)  

Padangsidimpuan . 

H. Indikator Keberhasilan Tindakan 

Berdasarkan rumusan masalah, maka indikator keberhasilan tindakan yang 

digunakan untuk meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Pembelajaran PPKN di 

Kelas V Madrasah Ibtidaiyah Raudlatul „Uluum Aek Nabara Labuhan Batu untuk 
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mengukur tingkat pengetahuan (knowledge), dan analisis (analysys) siswa. Siswa 

dapat dikatakan meningkat pada aspek pengetahuan, pemahaman, penerapan, dan 

analisis apabila nilai siswa meningkat dari satu tindakan ke tindakan lain melalui 

hasil observasi dan wawancara yang dilakukan dengan mencapai hasil 80 dengan 

kategori baik.  

I. Sistematika Pembahasan 

Untuk mempermudah memahami penulisan dan penyusunan skripsi ini, 

maka peneliti menjabarkan sistematika pembahasan sebagai berikut: 

Bab I adalah Pendahuluan yang terdiri dari latar belakang, masalah 

identifikasi masalah, batasan masalah, batasan istilah, rumusan masalah, tujuan 

penelitian, kegunaan penelitian, indikator keberhasilan tindakan, dan sistematika 

pembahasan. 

Bab II Kajian Pustaka, yang terdiri dari kajian teori, penelitian yang 

relevan, kerangka berfikir dan hipotesis. 

Bab III Metodologi Penelitian diantaranya lokasi dan waktu penelitian, 

jenis dan metode penelitian, latar belakang dan subjek penelitian, prosedur 

penelitian, sumber data, instrumen pengumpulan data dan teknik analisis data. 

Bab IV Penjabaran Hasil Penelitian dan Pembahasan. 

Bab V Penutup, terdiri dari Kesimpulan dan Saran dari hasil penelitian. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. KajianTeori 

1. Metode Role Playing 

a. Pengertian Metode Role Playing 

Metode pembelajaran role playing atau bermain peran artinya 

mendramatisasi cara bertingkah laku dalam hubungan sosial dengan 

peserta didik diikutsertakan dalam memainkan peran dalam dramatisasi 

tersebut. Metode pembelajaran role playing dirasa efektif apabila 

digunakan untuk meningkatkan keterampilan berbicara siswa karena 

dalam metode ini siswa melakukan kegiatan untuk bermain peran sesuai 

dengan bagiannya masing-masing.
1
 

Metode pembelajaran role playing pada dasarnya merupakan 

pembelajaran untuk “menghadirkan” peran-peran yang ada dalam dunia 

nyata kedalam suatu pertunjukan “pertunjukan” dalam kelas/ pertemuan, 

dan dijadikan sebagai bahan refleksi agar peserta memberikan penilaian. 

Pembelajaran ini lebih menekankan terhadap masalah yang diangkat dalam 

“pertunjukan”, dan bukan pada kemampuan pemain dalam melakukan 

permainan peran. Dalam role playing murid diperlakukan sebagai subjek 

pembelajaran, secara aktif melakukan praktik-praktik berbahasa bersama 

teman-temannya pada situasi tertentu. Belajar efektif dimulai dari 

lingkungan yang berpusat pada diri murid. 

                                                           
1
Nur Ayni, Metode Bermain Peran (Riau: Doptplus Publisher, 2021), hm. 17. 
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b. Kelebihan dan Kekurangan Metode Role Playing  

Pada hakekatnya sebuah ilmu yang tercipta oleh manusia tidak ada 

yang sempurna. Semua ilmu ada kelebihan dan kekurangan. Berikut 

kelebihan dari metode pembelajaran role playing menurut Djamarah, 

yaitu: 

1) Peserta didik melatih dirinya untuk melatih, memahami, dan mengingat 

isi bahan yang akan didramakan. Demikian daya ingatan siswa harus 

tajam dan tahan lama. 

2) Peserta didik akan terlebih untuk berinisiatif dan berkreatifitas. 

3) Bakat yang terdapat pada siswa dapat dipupuk sehingga memungkinkan 

akan muncul atau tumbuh bibit sei drama dari sekolah. 

4) Kerjasama antar pemain dapat ditumbuhkan dan dibina sebaik-baiknya. 

5) Peserta didik memperoleh kebiasaan untuk menerima dan membagi 

tanggung jawab dengan sesamanya. 

6) Bahasa lisan siswa dapat dibina menjadi Bahasa yang baik agar mudah 

dipahami orang lain. 

Berikut kekurangan dalam penggunaan metode pembelajaran role 

playing: 

1) Sebagian besar anak yang tidak ikut bermain drama mereka menjadi 

kurang kreatif. 

2) Banyak memakan waktu. 

3) Memerlukan tempat yang cukup luas 

4) Sering kelas lain terganggu oleh suara pemain dan para penonton yang 



14 
 

 
 

kadang-kadang bertepuk tangan.
2
 

c. Langkah-langkah Metode Role Playing 

Hanafiyah dan Suhana menyebutkan bahwa metode pembelajaran 

role playing memiliki langkah langkah pembelajaran sebagai berikut : 

1) Guru menyusun atau menyiapkan skenario yang akan ditampilkan. 

2) Menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario dalam waktu 

beberapa hari sebelum pelaksanaan kegiatan Belajar Mengajar. 

3) Guru membentuk kelompok siswa yang terdiri dari beberapa siswa. 

4) Memberika penjelasan tentang kompetensi yang igin dicapai. 

5) Memanggil para siswa yang sudah ditunjuk untuk mencalonkan 

scenario yang sudah dipersiapkan. 

6) Masing masing siswa berada di kelompoknya sambil mengamati 

skenario yang sedang diperagakan. 

7) Setelah selesai ditampilkan, masing masing siswa diberikan lembar 

kerja untuk membahas atau memberi penilaian atas penampilan 

masing masing kelompok. 

8) Masing masing kelompok menyampaikan hasil kesimpulanya. 

9) Guru memberikan kesimpulan secara umum. 

10) Evaluasi. 

11) Penutup. 
3
 

                                                           
2
Rony Wirachman dan Ike Kurniawati, Study Deskriptif Model Pembelajaran Role 

Playing Berlandaskan Teori Social Learning Berbasis Pedagogic Kreatif, Jurnal Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar, Vol. 7, (No. 1) 2023, 43. 

https://jurnal.unipasby.ac.id/jurnal_inventa/article/download/6996/4686/23401  
3
Amin dan Linda Yurike, Model Pembelajaran Kontemporer, (Bandung : Penerbit LPPM, 

2022), hlm. 70. 

https://jurnal.unipasby.ac.id/jurnal_inventa/article/download/6996/4686/23401
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2. Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar 

Tujuan akhir dilaksanakannya kegiatan pembelajaran yaitu untuk 

memperoleh hasil belajar. Menurut Oemar Hamalik hasil belajar diperoleh 

jika terjadi perubahan tingkah laku, dari tidak tahu menjadi tahu dan dari 

tidak mengerti menjadi mengerti. Perubahan tersebut dapat diartikan 

terjadinya peningkatan dan perkembangan lebih baik dari sebelumnya, 

sedangkan menurut Agus Suprijono hasil belajar merupakan pola perbuatan, 

nilai-nilai, pengertian-pengertian, sikap-sikap, apresiasi dan keterampilan. 

Dengan demikian hasil belajar tidak hanya berdasarkan nilai atau skor yang 

diperoleh dalam kegiatan pembelajaran. 

Hasil belajar menurut pemikiran Gagne berupa informasi verbal, 

keterampilan intelektual, strategi kognitif, keterampilan motorik, dan 

sikap.Informasi verbal merupakan kemampuan dalam mengungkapkan 

pengetahuan baik dam bentuk bahasa, lisan maupun tertulis. Jika dikaitkan 

dalam pembelajaran untuk mengetahui pemahaman materi yang dikuasai 

siswa dapat dengan memberikan pertanyaan secara lisan maupun pertanyaan 

tertulis.
4
 Namun jika siswa dapat menjawab secara tertulis belum tentu 

dapat menjawab dengan lisan begitu pula sebaliknya untuk itu perlu 

diperhatikan perkembangan siswa dalam mengukur informasi verbal. 

Sedangkan kemampuan intelektual merupakan kegiatan yang 

melibatkan aktivitas kognitif seperti menganalisis suatu permasalahan dan 

                                                           
4
Asriana Harahap, Institut Agama Islam Negeri Padangsidimpuan 

https://scholar.google.com/citations?view_op=view_citation&hl=id&user=51p9exg&citation_for_

view=51p9exgAAAAJ:M3ejUd6NZC8C 

https://scholar.google.com/citations?view_op=view_citation&hl=id&user=51p9exg&citation_for_view=51p9exgAAAAJ:M3ejUd6NZC8C
https://scholar.google.com/citations?view_op=view_citation&hl=id&user=51p9exg&citation_for_view=51p9exgAAAAJ:M3ejUd6NZC8C
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kemampuan mengkategorikan. Hampir sama dengan kemampuan 

intelektual, strategi kognitif lebih menekankan pada konsep dalam 

memecahkan masalah. Kemudian keterampilan motorik merupakan 

kemampuan melakukan gerak jasmani. Hasil belajar juga mencakup 

keterampilan dalam bersikap yang dapat dijadikan acuhan dalam 

berperilaku. 

Dari pengertian hasil belajar yang sudah dipaparkan di atas dapat 

dinyatakan bahwa hasil belajar merupakan perubahan sikap dan tingkah 

laku manusia yang diperoleh dari kegiatan pembelajaran yang melibatkan 

aspek kognitif, afektif maupun psikomotorik. Hasil belajar di tandai dengan 

proses tidak tahu menjadi tahu. 

b. Fungsi dan Tujuan Hasil Belajar 

Menurut Nana Sudjana fungsi dan tujuan penilaian hasil belajar 

yaitu: 

1) Fungsi penilaian hasil belajar 

Penilaian hasil belajar berfungsi sebagai alat untuk mengetahui 

tujuan pembelajaran. Dengan melakukan penilaian maka guru dapat 

mengetahui sejauh mana tujuan pembelajaran tercapai. Apabila terdapat 

tujuan yang belum tercapai maka dapat dilakukan perbaikan. Perbaikan 

yang dilakukan dalam pembelajaran merupakan suatu umpan balik dari 

penilaian yang dilakukan. 

Perbaikan dapat dilakukan dalam hal tujuan pembelajaran, 

kegiatan belajar siswa, strategi atau cara mengajar guru dan lain-lain. 
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Penilaian hasil belajar juga berfungsi sebagai dasar dalam menyusun 

laporan kemajuan belajar siswa yangakan ditunjukan kepada wali murid.
5
 

Dengan adanya laporan hasil belajar, guru dapat memberikan informasi 

kepada wali murid dalam kemampuan belajar siswa pada masing-masing 

bidang mata pelajaran. Laporan belajar disajikan dalam bentuk nilai 

prestasi yang dicapai siswa. 

2) Tujuan penilaian hasil belajar 

Tujuan penilaian hasil belajar yaitu untuk mendeskripsikan 

kecakapan belajar siswa. Dalam hal ini dapat diketahui kelebihan serta 

kekurangan mata pelajaran yang ditempuh dari nilai yang diperoleh 

siswa. Kemudian tujuan lain dari penilaian belajar untuk mengetahui 

keberhasilan proses pendidikan dan pembelajaran disekolah. 

Keberhasilan dalam proses pembelajaran di sekolah juga dapat diperoleh 

dari hasil penilaian, jika nilai siswa tinggi serta tujuan pembelajaran 

tercapai maka dapat dikatakan proses pembelajaran berhasil.
6
 

c. Indikator Hasil Belajar 

1) Ranah Kognitif 

Ranah Kognitif Adalah ranah yang mencakup kegiatan mental 

(otak). Segala upaya yang menyangkup aktivitas otak adalah termasuk 

ranah kognitif. Menurut Bloom, ranah kognitif itu terdapat enam jenjang 

proses berfikir yaitu: knowledge (pengetahuan/ hafalan/ ingatan), 

                                                           
5
Asriana Harahap, Institut Agama Islam Negeri Padangsidimpuan , 

http://ejournal.kopertais4.or.id/tapalkuda/index.php/CEJ/article/view/3622 
6
Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar, (Bandung: PT Remaja Rosda 

Karya, 2017), hlm 3-4. 

http://ejournal.kopertais4.or.id/tapalkuda/index.php/CEJ/article/view/3622
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compherehension (pemahaman), application (penerapan), analysis 

(analisis), syntetis(sintetis), evaluation (penilaian).
7
 

2) Ranah Afektif 

Ranah afektif Taksonomi untuk daerah afektif dikeluarkan mula-

mula oleh David R. Krathwohl dan kawan-kawan dalam buku yang 

diberi judul taxsonomy of educational objective: affective domain. Ranah 

afektif adalah ranah yang berkenaan dengan sikap seseorang dapat 

diramalkan perubahannya bila seseorang telah memiliki penguasaan 

kognitif tingkat tinggi.
8
 Tipe hasil belajar afektif akan nampak pada 

murid dalam berbagai tingkahlaku seperti: perhatiannya terhadap 

pelajaran, disiplin, motivasi belajar, menghargai guru dan teman sekelas, 

kebiasan belajar dan hubungan sosial. 

3) Ranah Psikomotorik 

Ranah psikomotorik, hasil belajar psikomotor dikemukakan oleh 

simpson. Hasil belajar ini tampak dalam bentuk keterampilan (skill), dan 

kemampuan bertindak individu. Ada enam tingkatan keterampilan, yakni: 

gerakan refleks (keterampilan pada gerakan yang tidak sadar), 

keterampilan pada gerakgerak sadar, kemampuan perceptual, termasuk di 

dalamnya membedakan visual, membedakan auditif, motorik dan lain-

laian, kemampuan di bidang fisik, misalnya kekuatan, keharmonisan dan 

ketetapan, gerakan-gerakan skill, mulai keterampilan sederhana sampai 

                                                           
7
 Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar, (Jakarta: PT. Bumi Aksara: 2018), hlm. 30. 

8
 Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar, (Jakarta: PT. Bumi Aksara : 2018), hLm 30 
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pada keterampilan yang komplek, kemampuan yang berkenaan dengan 

komunikasi nondecursive, seperti gerakan ekspresif dan interpretatif.
9
 

3. Pendidikan Kewarganegaraan /PPKn 

a. Pengertian PPKn 

Pendidikan PPKn di tingkat SD merupakan salah satu sarana yang 

tepat untuk mengimplementasikan nilai-nilai pendidikan karakter apabila 

diterapkan pada usia dini. Hal tersebut sesuai dengan tujuan PPKn sendiri, 

yaitu menciptakan warga negara yang demokratis dan berkarakter sesuai 

dengan nilai-nilai yang terkandung dalam Pancasila.
10

 

Pendidikan kewarganegaraan menurut Mansoer merupakan 

pendidikan yang memiliki peran yang strategis dalam mempersiapkan warga 

negara yang cerdas, bertanggung jawab dan berkeadaban.
11

 Dari uraian di 

atas dapat disimpulkan bahwa kita perlu mengupayakan kepribadian peserta 

didik agar lebih mantap, agar siswa memiliki empati yang lebih, dan 

mempunyai nilai-nilai pancasila yang lebih mantap. Agar nantinya 

menjadikan siswa yang lebih kritis, nasional, serta kreatif dalam merespon 

dari permasalahan yang ada didalam masyarakat, menjadi peserta didik yang 

lebih pasip karna memiliki karakter tersendiri. 

Pembelajaran adalah modifikasi atau memperteguh kelakuan melalui 

pengalaman. Pembelajaran merupakan suatu proses, suatu kegiatan bukan 

                                                           
9
 Syaiful Bahri Djamaroh Dan Arwan Zain, “Strategi Belajar Mengajar”, Jakarta: Rineka 

Cipta, 2022, hlm 120. 
10

 Anggota IKAPI, Metode Pembelajara Guru, (Kepanjeng: AE Publishing, 2019), hlm. 

38. 
11

Muhammad Tohir, Intisari Pendidian dan Kewarganegaraan (Jakarta:Kencana,2019), 

hlm. 5. 
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suatu hasil atau tujuan. Pembelajaran bukan hanya mengingat, akan tetapi 

lebih luas dari itu yakni mengalami. Hasil belajar bukan suatu penguasaan 

hasil latihan melainkan perubahan kelakuan. Pembelajaran adalah kegiatan 

seorang anak untuk medapatkan pengetahuan dan keterampilan.
12

 

B. Penelitian Yang Relevan 

Berikut merupakan penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian 

ini, yaitu: 

1. Husni Hidayah yang berjudul “Penerapan Metode Role Playing Untuk 

Meningkatkan Keterampilan Berbicara Siswa Kelas V Di SDN XI Gunung 

Tuleh Kabupaten Pasaman Barat”. Kesimpulan dari penelitian ini adalah 

metode role playing dapat meningkatkan keterampilan berbicara siswa. Pada 

siklus I keterampilan berbicara siswa mencapai 52% dan pada siklus II 

meningkat menjadi 92%.
13

 

2. Ammi Thoibah Nasution yang berjudul “PenerapanMetode Pembelajaran Role 

Playing Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPS Pada Siswa Kelas VA 

Madrasah Ibtidaiyah Model Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal 

Sumatera Utara”. Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa terbukti pada 

kondisi awal hasil belajar berupa nilai rata-rata kelas hanya sebesar 58,57, 

kemudian meningkat pada siklus I menjadi 73,92 dan meningkat lagi pada 

siklus II menjadi 80,71, persentase ketuntasan belajar pada kondisi 

                                                           
12

Maulana Arafat Lubis dan  Nashran Azizan, Pembelajaran Tematik SD/MI.(Yogyakarta: 

Samudra Biru, 2019), hlm. 6. 
13

Husni Hidayah, Penerapan Metode Role Playing Untuk Meningkatkan Keterampilan 

Berbicara Siswa Kelas V Di SDN XI Gunung Tuleh Kabupaten Pasaman Barat, Skripsi, 

(Padangsidimpuan: UIN, 2023), hlm.92. 
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awal/pratindakan hanya sebesar 14,29%, lalu meningkat pada siklus I menjadi 

57,14%, dan meningkat lagi menjadi 92,86% pada akhir siklus II.
14

 

3. Suci Prianti, “Upaya Meningkatkan Keterampilan Berbicara Melalui Metode 

Role Playing Pada Siswa Kelas IV SDN 200508 Padangsidimpuan Tenggara”. 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah dengan menggunakan metode role 

playing dapat meningkatkan keterampilan berbicara siswa. Pada siklus I 

pertemuan I dengan rata-rata 63,83% dengan persentase 36,66%. Siklus I 

pertemuan II 67,33% dengan persentase 56,66%. Siklus II pertemuan I rata-

rata 70,83% dengan persentase 76,66%. Siklus II pertemuan II mengalami 

peningkatan dengan rata-rata 70% dengan persentase 86,66%.
15

 

C. Kerangka Berfikir 

Pendidikan di Indonesia umumnya masih menggunakan pendekatan klasik 

dengan menjadikan guru sebagai pusat pembelajaran. Maka dari itu diperlakukan 

pendekatan yang baru dengan menjadikan siswa sebagai pusat pembelajaran yang 

mampu menciptakan suasana menyenangkan serta mampu meningkatkan hasil 

belajar dan prestasi belajar siswa dan solusinya merupakan penelitian ini yang 

dimana memasukkan unsur-unsur keterlibatan siswa secara langsung. Oleh karena 

itu, diharapkan menerapkan metode yang tepat dan menyenangkan dalam 

pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik. 

 

                                                           
14

Ammi Thoibah Nasution, PenerapanMetode Pembelajaran Role Playing Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar IPS Pada Siswa Kelas VA Madrasah Ibtidaiyah Model Panyabungan 

Kabupaten Mandailing Natal Sumatera Utara, Skripsi, (Padangsidimpuan: IAIN, 2021), hlm.89. 
15

 Suci Prianti, Upaya Meningkatkan Keterampilan Berbicara Melalui Metode Role 

Playing Pada Siswa Kelas IV SDN 200508 Padangsidimpuan Tenggara, Skripsi, 

(Padangsidimpuan: UIN, 2023), hlm.77. 
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Gambar  2.1 

Kerangka Berfikir 
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D. Hipotesis Tindakan  

Arikunto menyatakan bahwa hipotesis dapat diartikan sebagai jawaban 

sementara terhadap permasalahan penelitian sampai terbukti melalui data yang 

terkumpul.
16

 Hipotesis merupakan pernyataan yang belum tentu benar atau masih 

lemah dan perlu dibuktikan maka dari penelitian ini megambil jawaban sementara 

dari masalah yang ada. 

Berdasarkan pernyataan yang disebutkan hipotesis penelitian ini adalah 

“ada peningkatan hasil belajar motivasi siswa dengan nilai rata rata ≥75 dari 75% 

siswa dengan jumlah siswa 20 orang pada materi PPKN dengan penerapan metode 

role playing untuk meningkatkan hasil belajar siswa di kelas V Madrasah 

Ibtidaiyah Aek Nabara. 

  

                                                           
16

Muslich Anshori and Sri Iswati, Metodologi Penelitian Kuantitatif, (surabaya: AUP, 

2009). hlm. 60.  
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Lokasi dan Waktu Penelitian 

1. Lokasi Penelitian 

Penelitian ini berlokasi di Madrasah Ibtidaiyah Raudlatul „Uluum Aek 

Nabara Labuhanbatu yang beralamat di jalan Bambu Kuning NO. 68, Kecamatan 

Bilah Hulu, Kabupaten Labuhan Batu. 

2. Waktu Penelitian 

Penelitian dilaksanakan pada tanggal 24 April 2024 - 25 Mei 2024. 

B. Jenis dan Metode Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian  tindakan  kelas  (PTK),  dimana datanya 

secara  langsung dihimpun  berdasarkan  adanya  perlakuan  yang diberikan seorang 

pendidik (peneliti). Penelitian tindakan kelas  merupakan penelitian dengan  

mengembangkan  temuan,  kajian, tindakan maupun keterampilan yang bersifat refleksi 

oleh peneliti untuk meningkatkan tindakan-tindakan mereka dalam melakukan tugas-

tugas dan memperdalam pemahaman terhadap tindakan serta memperbaiki kondisi 

dengan penerapan langsung.
1
 

Penelitian tindakan kelas yang digunakan yaitu  dengan menggunakan model 

penelitian yang dikemukakan oleh Kurt Lewin, model penelitian ini menggunakan empat 

proses penelitian yaitu:  Perencanaan (Planning),  Tindakan (Action),  Pengamatan 

(Observing),  dan Refleksi (Reflecting).
2
 

                                                           
1
 Benidiktus Tanujaya, Penelitian Tindakan Kelas:Panduan Belajar, Mengajar, 

danMeneliti  (Yogyakarta: Media Akademi, 2016),  hlm.1 9-20. 
2
Cholid   Narbuku   and Abu Achmadi, Metodologi Penelitian (Jakarta: Bumi Aksara, 

2018), hlm, 55. 
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C. Latar dan Subjek Penelitian 

Latar penelitian ini di Kelas V Madrasah Ibtidaiyah Raudlatul „Uluum Aek 

Nabara Labuhan Batu. 

Adapun subjek penelitian adalah siswa kelas V di Madrasah Ibtidaiyah 

Raudlatul „Uluum Aek Nabara Labuhan Batu yang berjumlah 20 siswa. 

D. Prosedur Penelitian 

Berdasarkan jenis penelitian yang dilakukan yaitu Penelitian Tindakan 

Kelas (PTK), dengan menggunakan langkah-langkah yang terukur dan terencana 

dalam setiap siklus. Rancangan dalam penelitian ini dilaksanakan dengan 

beberapa siklus dan akan berhenti apabila sudah mencapai hasil yang diharapkan. 

Sesuai model Kurt Lewin di setiap siklus penelitian tindakan kelas memiliki 4 

tahapan yang harus dilakukan, yakni perencanaan (planning), tindakan (action), 

pengamatan (observasi), refleksi (reflecting).
3
 

Prosedur penelitian yang akan dilaksanakan dapat digambarkan seperti gambar 

dibawah ini: 

 

 

   

 

Gambar 3.1 

Proses Siklus Penelitian Tindakan Model Kurt Lewin 

 

                                                           
3
Anjani Pandiangan, Belawati, Putri, Penelitian Tindakan Kelas (Yogyakarta: 

Deepublish, 2019), hlm. 28. 

Perencanaan Tindakan  

observasi  Refleksi   
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Berikut langkah langkah prosedur penelitian menurut Kurt Lewin
4
 

1. Perencanaan (Planning) 

Perencanaan (Planning) yaitu tahap yang dilakukan oleh guru ketika 

akan memulai tindakannya. Ada beberapa langkah yang dapat dilakukan dalam 

kegiatan ini yakni: membuat RPP, membuat lembar observasi, dan mendesain 

alat evaluasi. 

2. Pelaksanaan Tindakan (Action) 

Pelaksanaan Tindakan (Action) yaitu tahapan dilakukan sesuai rencana 

pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang telah dibuat dalam tahap perencanaan. 

Dalam pelaksanaan tindakan ada beberapa hal yang harus diperhatikan guru 

antara lain : 

a. Apakah ada kesesuaian antara pelaksanaan dengan perencanaan 

b. Apakah proses tindakan dilakukan pada siswa cukup lancar 

c. Bagaimana situasi proses tindakan 

d. Apakah siswa melaksanakan pembelajaran dengan bersemangat 

e. Bagaimana hasil keseluruhan dari tindakan itu 

3. Pengamatan (Observing) 

Pengamatan (Observing) adalah proses mencermati jalannya 

pelaksanaan tindakan. Kegiatan ini merupakan realisasi dari lembar observasi 

yang telah dibuat pada saat tahap perencanaan. Artinya bahwa setiap 

pengamatan harus menyertakan lembar observasi. 

 

                                                           
4
Hani Subakti and Dkk, Pedoman Penelitian Tidakan Kelas (PTK), (Bandung: Yayasan 

Kita Menulis, 2022), hlm. 70. 
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4. Refleksi (reflecting) 

Refleksi (reflecting) dikenal dengan melihat berbagai kekurangan yang 

dilaksanakan guru selama tindakan. Refleksi dilakukan dengan memulai 

diskusi dengan observer yang biasa dilakukan oleh teman sejawat. Dari hasil 

refleksi guru mencatat kekurangan yang perlu diperbaiki sehingga menjadi 

dasar penyusunan rencana kembali. 

Penelitian ini dilaksanakan dengan melalui beberapa siklus diantaranya: 

Gambaran Pelaksanaan Siklus 1: 

1. Perencanaan 

Perencanaan merupakan tahapan berupa menyusun rangkaian tindakan 

yang meliputi: 

a) Merencanakan pembelajaran yang akan dilakukan dalam penelitian. 

b) Menentukan tema/materi yang akan diajarkan, yaitu tentang pengalaman 

nilai-nilai pancasila dalam kehidupan sehari-hari 

c) Menyiapkan RPP mengenai materi dengan menggunakan metode role 

playing 

d) Menyiapkan soal tes belajar siswa. 

2. Tahapan Tindakan 

Pelaksanaan tindakan merupakan realisasi dari tahapan perencanaan 

yaitu proses pembelajaran dengan materi PPKn di kelas V Madrasah Ibtidaiyah 

Raudlatul „Uluum Aek Nabara Labuhanbatu dengan menerapkan metode role 

playing dilaksanakan sesuai  RPP yang telah disusun dalam tahap perencanaan. 
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3. Pengamatan 

Pengamatan atau observasi merupakan pengamatan yang dilakukan 

untuk mengetahui efektifitas tindakan atau pengumpulan obeservasi yang 

dilakukan yaitu: 

a. Mengamati tindakan, dengan menerapkan metode role playing pembelajaran 

lebih efektif atau tidak. 

b. Menilai hasil belajar siswa selama pembelajaran berlangsung, apakah 

dengan cara tersebut hasil belajar siswa dapat meningkat. 

4. Refleksi 

Refleksi yaitu tahapan yang dilakukan setelah menganalisis kegiatan 

observasi sehingga dapat diketahui apa yang harus disempurnakan pada 

perencanaan pembelajaran selanjutnya. Tahapan refleski mengevaluasi 

tindakan yang dilakukan dengan melihat kekurangan, menganalisis tes hasil 

belajar, memperbaiki pelaksanaan tindakan sesuai hasil evaluasi. Untuk 

digunakan pada siklus selanjutnya dengan menggunakan metode role playing. 

Apabila pelaksanaan siklus 1 hasilnya belum mencapai indikator 

keberhasilan tindakan, maka akan dilakukan siklus berikutnya hingga 

mencapai keberhasilan tindakan yang ingin dicapai.  

E. Sumber Data 

Sumber data yang terdapat dalam penelitian ini adalah primer dan skunder 

dimana: 
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1. Data Primer merupakan data yang didapat langsung dari sumber utama yaitu 

guru kelas V dan siswa kelas V Madrasah Ibtidaiyah Raudlatul Uluum  Aek 

Nabara. 

2. Data Skunder merupakan semua rujukan yang didapat dari buku, jurnal, 

skripsi, dokumen dan lainnya. 

F. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data yang dapat dilakukan yaitu:  

1. Butir Soal Tes 

Tes yang dilakukan dalam penelitian ini untuk mengetahui hasil belajar 

siswa yaitu soal tes kognitif yang berbentuk soal pilihan ganda kemudian 

dikerjakan oleh siswa dengan memberikan jawaban secara tertulis. Instrumen 

pada bentuk tes ini bisa dipakai untuk mengukur kompetensi dalam semua 

tingkat ranah kognitif.  

Kaidah penulisan instrumen adalah sebagai berikut:
5
 

a. Gunakan kata-kata seperti mengapa, uraikan, jelaskan, bandingkan, 

tafsirkan, hitunglah dan buktikan. 

b. Hindari penggunaan pertanyaan seperti apa, siapa dan kapan. 

c. Gunakan bahasa baku. 

d. Buat petunjuk mengerjakan soal. 

e. Buat kunci jawaban. 

f. Buat pedoman penskoran. 

 

                                                           
5
Faradhila Ayu, Hadi Windia, and Selamet Soro, Evaluasi Proses Hasil 

Belajar&Matematika (Jakarta: Uhamka Press, 2020). 
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Ni =  

Keterangan 

Ni = Nilai untuk setiap satu soal 

α
i
= Skor perolehan siswa 

c = Skor maksimal siswa 

b = bobot soal tertentu 

 

Tabel 3.1 

Kisi-Kisi Butir Soal Tes 

Tujuan 

Pembelajaran 

Indikator 

Soal 

Penilaian 

Bentuk 

Soal 

Tingkat 

Kognitif 

Butir 

Soal 

Peserta didik 

mampu 

mengidentifikasi 

perilaku yang 

mencerminkan 

sila dalam 

pancasila 

Mengidentifikasi 

perilaku yang 

mencerminkan sila 

dalam pancasila 

dengan tepat.  

PG C-3 1,2 

Peserta didik 

mampu 

menganalisis 

penerapan nilai-

nilai pancasila 

dalam lingkungan 

sekolah dan 

masyarakat 

Menganalisis 

penerapan nilai-nilai 

pancasila dalam 

lingkungan sekolah 

dan masyarakat 

dengan tepat 

PG C-4 3,4 

Peserta didik 

mampu  

mengidentifikasi 

pengalaman 

dalam penerapan 

nilai-nilai 

pancasila 

Mengidentifikasi 

pengalaman dalam 

penerapan nilai-nilai 

pancasila dengan 

tepat 

PG C-3 5 

Peserta didik 

mampu  

Mengakategorika

n pelaksanaan 

nilai- nilai 

pancasila 

Mengakategorikan 

pelaksanaan nilai- 

nilai pancasila 

dilaksanakan oleh 

masyarakata dengan 

tepat 

PG C-6 6 
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Peserta didik 

mampu   

mengidentifikasi 

penerapan nilai-

nilai pancasil di 

lingkungan 

sekolah  

Mengidentifikasi 

penerapan nilai-nilai 

pancasil di 

lingkungan sekolah 

dengan tepat 

PG C-3 7, 8 

Peserta didik 

mampu   

memperjelas 

pelaksanaan nilai-

nilai pancasila  

Memperjelas 

pelaksanaan nilai-

nilai pancasila 

dengan tepat 

PG C-5 9 

Peserta didik 

mampu 

menentukan 

pengamalan nilai- 

nilai pancasila  

Menentukan 

pengamalan nilai- 

nilai pancasila 

dengan tepat  

PG C-1 10 

 

2. Observasi 

Lembar observasi adalah sebuah teknik pengumpulan data dengan cara 

melihat mengamati dan melakukan interprestasi. Pengamatan dilakukan di 

dalam suatu proses atau objek dengan maksud memahami pengetahuan dari 

sebuah fenomena berdasarkan gagasan yang diketahui sebelumnya untuk 

mendapatkan informasi yang diperlukan untuk hasil suatu penelitian.
6
 Lembar 

observasi digunakan untuk mengumpulkan data dengan cara mengadakan 

pengamatan langsung terhadap pembelajaran yang sedang berlangsung dengan 

materi Pancasila. 

3. Dokumentasi 

Dokumentasi dalam penelitian ini untuk mengumpulkan data dari 

                                                           
6
Muhammad ismail, ilyas, Evaluasi Pembelajaran,  (Depok: Rajawali Press, 2020), hlm. 

50. 
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sumber dokumentasi dan rekaman.
7
 Bentuk dokumentasi yang diperlukan 

untuk mengumpulkan data-data dalam penelitian ini adalah catatan-catatan 

guru wali kelas V Madrasah Ibtidaiyah Raudlatul „Uluum Aek Nabara Labuhan 

Batu, biografis peraturan dan dokumen berupa gambar atau foto-foto yang 

berada dilingkungan sekolah.  

G. Teknik Pemeriksaan Keabsahan Data 

Teknik-Teknik keabsahan data yang peneliti gunakan dalam penelitian ini 

yaitu : 

1. Memperpanjang waktu pengamatan dan membangun kepercayaan antara siswa 

dan peneliti untuk menguji keaslian data mereka sendiri. 

2. Ketekunan pengamatan untuk menemukan sifat-sifat yang sangat relevan 

dengan masalah yang diteliti. 

3. Keterkaitan melibatkan pendekatan analisis data dari berbagai sumber. 

4. Tringulasi adalah melakukan pendekatan analisis dari berbagai sumber dengan 

pencarian yang cepat untuk memperkokoh tafsiran dan meningkatkan 

kebijakan program yang berbasis bukti.  

H. Teknik Analisis Data 

Analisis data pada penelitian ini adalah reduksi dengan cara mencari rata-

rata siswa dengan teknik persentase. Setelah data terkumpul melalui teknik 

observasi, data tersebut kemudian diolah  dengan menggunakan rumus persentase, 

yaitu: 

 

                                                           
7
Lexy J. Maleong, Metode Penelitian Kualitatif, (Bandung: Rosda Karya, 2000), hlm. 

175-179. 
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Menentukan kriteria penilaian aktivitas siswa maka dilakukan 4 penilaia 

kriteria yaitu: sangat baik, baik, cukup, kurang. Adapun kriteria persentase 

tersebut sebagai berikut: 

Tabel 3.2 

Kategori Aktivitas Siswa 

Kategori Interval(%) No 

Sangat Baik 81-100% 1.  

Baik 61-80% 2.  

Cukup 40-60% 3.  

Kurang >40 4.  
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

A. Deskripsi Data Hasil Penelitian 

1. Kondisi  Awal 

Sebelum dilaksanakan tindakan, peneliti melakukan prasiklus untuk 

mengetahui tingkat pemahaman siswa pada pembelajaran PPKn sebelum 

dilaksanakannya tindakan. Prasiklus ini di laksanakan pada hari Rabu, 23 

November 2022. Pada prasiklus ini guru mengajar seperti biasa tanpa 

menggunakan metode maupun media dalam proses pembelajaran. 

Pembelajaran kurang aktif dimana siswa hanya mendengarkan penjelasan dari 

guru. Guru menjelaskan materi tanpa menggunakan metode kemudian guru  

menyuruh siswa untuk menjawab soal yang telah dipersiapkan. Siswa kurang 

berpartisipasi aktif dan kurang antusias dalam proses pembelajaran. Hal 

tersebut ditunjukkan dengan suasana kelas menjadi ribut dan ada beberapa 

teman yang menggangu temannya sehingga mengganggu konsentrasi siswa. 

Dalam prasiklus ini dilaksanakan tes untuk mengetahui pemahaman 

pada materi nilai-nilai pancasila dalam kehidupan sehari-hari di kelas V 

Madrasah Ibtidaiyah Raudlatul „Uluum Aek Nabara Kecamatan Bilah Hulu 

Kabupaten Labuhanbatu. Sebelum dilaksanakan penelitian ini peneliti pertama-

tama melakukan pengamatan atau observasi dengan tujuan untuk mengetahui 

keadaan yang nyata yang ada dilapangan.  
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Berdasarkan pengamatan yang dilaksanakan terhadap proses 

pembelajaran PPKN pada materi nilai-nilai pancasila dalam kehidupan sehari-

hari  didapatkan informasi sebagai berikut: 

a. Hasil belajar kognitif siswa masih rendah, yaitu dari 20 siswa yang tuntas 

hanya 3 orang dan 17 orang yang belum tuntas. 

b. Kurangnya penggunaan metode dalam proses pembelajaran 

c. penggunaan metode ceramah tanpa disandingkan dengan alat peraga lain 

sehingga pembelajaran sangat monoton dan kurang menarik. 

Berdasarkan pengamatan tersebut usaha yang dapat dilaksanakan untuk 

meningkatkan hasil belajar kognitif siswa materi nilai-nilai pancasila dalam 

kehidupan sehari-hari dengan penerapan metode role playing untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa.  

Berikut disajikan data hasil hasil tes belajar siswa dijadikan dalam 

bentuk diagram di bawah ini: 

 
 

Gambar 4.1 

Diagram Hasil Belajar Siswa Prasiklus 
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Berdasarkan hasil tersebut dapat dikemukakan bahwa siswa yang 

mencapai nilai kriteria ketuntasan awal minimalnya ialah 75 masih tergolong 

rendah, yaitu persentase ketuntasan siswa 15% yaitu 3 siswa yang memiliki 

nilai tuntas dari 20 siswa. Sehingga peneliti ingin meningkatkan hasil belajar 

siswa di Madrasah Ibtidaiyah Raudlatul „Uluum Aek Nabara Kecamatan Bilah 

Hulu Kabupaten Labuhanbatu. 

Dalam penelitian ini terdiri  2 siklus, setiap siklus terdiri empat tahapan 

yaitu perencanaan, tindakan, observasi dan refleksi. 

2. Siklus 1 

a. Pertemuan I 

Siklus I pertemuan I dilaksanakan pada hari Rabu, 24 April 2024, 

peneliti melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan materi nilai-nilai 

pancasil dalam kehidupan sehari-hari sesuai dengan RPP yang telah 

direncanakan dan disusun. Penelitian dibantu oleh wali kelas dalam 

mengamati aktivitas yang dilakukan siswa dalam proses pembelajaran 

1) Perencanaan Siklus I Pertemuan I 

Pada tahap perencanaan tindakan yang dilaksanakan, terdiri 2 

pertemuan. Sebelum dilaksanakan tindakan peneliti,  

e) Merencanakan pembelajaran yang akan dilakukan dalam penelitian. 

f) Menentukan tema/materi yang akan diajarkan, yaitu tentang 

pengalaman nilai-nilai pancasila dalam kehidupan sehari-hari 

g) Menyiapkan RPP mengenai materi dengan menggunakan metode role 

playing 
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h) Menyiapkan soal tes belajar siswa. 

2) Tindakan Siklus I Pertemuan I 

Pelaksanaan tindakan ini dilaksanakan pada hari Rabu, 24 April 

2024. Pada tahap ini peneliti melaksanakan tindakan-tindakan yaitu: 

melaksanakan proses pembelajaran sesuai dengan prosedur metode yang 

peneliti lakukan seperti berikut: 

a) Kegiatan Awal 

(1) Memberikan salam pembuka dan mengajak siswa berdoa sebelum 

memulai pembelajaran  

(2) Mengecek kehadiran dan kesiapan siswa 

(3) Menyiapkan psikis siswa agar fokus dalam kegiatan pembelajaran 

menggunakan ice breaking 

(4) Menyampaikan tujuan pembelajaran  

(5) Guru menjelaskan tentang penggunaan metode role playing 

dalam proses pembelajaran agar siswa termotivasi untuk 

mengikuti pembelajaran. 

b) Kegiatan Inti 

(1) Guru menyusun atau menyiapkan skenario yang akan 

ditampilkan. 

(2) Menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario dalam 

waktu beberapa hari sebelum pelaksanaan kegiatan Belajar 

Mengajar. 
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(3) Guru membentuk kelompok siswa yang terdiri dari beberapa 

siswa. 

(4) Memberikan penjelasan tentang kompetensi yang igin dicapai. 

(5) Memanggil para siswa yang sudah ditunjuk untuk mencalonkan 

scenario yang sudah dipersiapkan. 

(6) Masing masing siswa berada di kelompoknya sambil mengamati 

skenario yang sedang diperagakan. 

(7) Setelah selesai ditampilkan, masing masing siswa diberikan 

lembar kerja untuk membahas atau memberi penilaian atas 

penampilan masing masing kelompok. 

(8) Masing masing kelompok menyampaikan hasil kesimpulanya. 

(9) Guru memberikan kesimpulan secara umum. 

(10) Guru melakukan evaluasi  

 

    Gambar 4.2 

Guru Menjelaskan Skenario Yang Akan Diperagakan 

 

c) Kegiatan Akhir 

(1) Guru meminta siswa untuk menyimpulkan materi pembelajaran 

dengan mengacu pada tujuan pembelajaran. Kemudian guru 
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memberikan pembenaran berupa penjelasana kesimpulan yang 

diberikan siswa. 

(2) Guru menyampaikan rencana pembelajaran pertemuan 

berikutnya. 

(3) Guru dan siswa mengakhiri pembelajaran dengan membaca do‟a 

dan mengucapkan salam. 

3) Observasi Siklus I Pertemuan I 

Observasi dilakukan untuk memperoleh data saat kegiatan 

pembelajaran menggunakan metode role playing, Guru mengamati 

proses pembelajaran yang dilakukan menggunakan metode ini. Data yang 

diperoleh berupa lembar observasi siswa dalam proses pembelajaran. 

Observasi pada siklus I memberikan tes konsep materi yang diajarkan 

pada siswa menggunakan metode role playing.  

Berdasarkan hasil observasi aktivitas siswa pada siklus I 

pertemuan 1 aspek yang diamati ada 10 item lembar observasi siswa. 

Pada tahap ini peneliti dibantu oleh wali kelas V dalam penelitian ini. 

Data dikumpulkan dalam bentuk lembar observasi  siswa yang telah diisi. 

Berikut hasil observasi yang disajikan  dalam bentuk tabel: 

Tabel 4.1 

Hasil Observasi Aktivitas Siswa  

Pada Siklus I Pertemuan 1 

No Nama Siswa Nilai 

Siswa 

Kategori  

1 Abid Eye Alfaqih 85 Baik 

2 Alif Noah Azzikri 75 Cukup 

3 Amanda Yunita Zahra 65 Kurang 

4 Anugrah Habib Fannyku 75 Cukup  

5 Asi Kurnia Ningsih 65 Kurang 
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6 Avika Kirana 85 Baik 

7 Azizah Rahma Dewi 75 Cukup 

8 Faathir Agha Abiya 75 Cukup 

9 Farhan Ardiansyah 65 Kurang 

10 Fariz Shidqia Irawan 75 Cukup 

11 Khoiriyah Alhusna Harahap 85 Baik 

12 Louis Alexander Munthe 75 Cukup 

13 M. Said Hudhry Ayyasyi Rambe 85 Baik 

14 Mhd. Fawwaz Al Muiz Rambe 75 Cukup 

15 Mhd. Habib Ibrahim 75 Cukup 

16 Mirza Habib Alfarabi 85 Baik 

17 Mu'arif Bagas Aryostiyo 85 Baik 

18 Muhammad Abid Abdurrahman 65 Kurang 

19 Muhammad Adli Azhari 65 Kurang 

20 Nadhira Mikayla Rafanda 75 Cukup 

Jumlah seluruh nilai siswa 1.512 

Nilai rata-rata kelas 75,62 Cukup  

 

Dari tabel diatas dapat diketahui bahwa aktivitas siswa pada 

siklus I pertemuan 1 dengan nilai rata-rata 75,62 dengan kategori cukup. 

melainkan untuk ketuntasan belajar siswa melalui penerapan metode role 

playing untuk mengetahui persentase ketuntasan belajar siswa pada 

siklus I pertemuan 1 bisa dilihat dalam diagram berikut ini: 

 
 

Gambar 4.3 

Diagram Hasil Belajar Siswa Siklus I Pertemuan I 
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Berdasarkan tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa nilai rata-rata 

siklus I pertemuan 1 adalah 74,25 jumlah siswa yang tuntas adalah 10 

orang dengan persentase 50% dan jumlah siswa yang tidak tuntas 

sebanyak 10 orang dengan persentase 50% , dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa persentase ketuntasan siswa belum mencapai hasil 

yang maksimal sehingga diharapkan dapat ditingkatkan pada pertemuan 

berikutnya. 

4) Refleksi Siklus I Pertemuan I 

Berdasarkan pelaksanaan pembelajaran pada siklus I pertemuan I 

dengan hasil yang sangat rendah, maka disini peneliti akan memperbaiki 

dan melanjutkan pada pertemuan kedua.  

b. Pertemuan 2 

Siklus I pertemuan II dilaksanakan pada hari kamis 25 April  2024, 

peneliti melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan materi nilai-nilai 

pancasil dalam kehidupan sehari-hari sesuai dengan RPP yang telah 

direncanakan dan disusun. Penelitian dibantu oleh wali kelas dalam 

mengamati aktivitas yang dilakukan siswa dalam proses pembelajaran. 

1) Perencanaan Siklus I pertemuan II 

Pada tahap perencanaan tindakan yang dilaksanakan, 

a) Merencanakan pembelajaran yang akan dilakukan dalam penelitian. 

b) Menentukan tema/materi yang akan diajarkan, yaitu tentang 

pengalaman nilai-nilai pancasila dalam kehidupan sehari-hari 
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c) Menyiapkan RPP mengenai materi dengan menggunakan metode role 

playing 

d) Menyiapkan soal tes belajar siswa. 

2) Tindakan Siklus I pertemuan II 

a) Kegiatan Awal 

(1) Memberikan salam pembuka dan mengajak siswa berdoa sebelum 

memulai pembelajaran  

(2) Mengecek kehadiran dan kesiapan siswa 

(3) Menyiapkan psikis siswa agar fokus dalam kegiatan pembelajaran 

menggunakan ice breaking 

(4) Menyampaikan tujuan pembelajaran  

(5) Guru menjelaskan tentang penggunaan metode role playing 

dalam proses pembelajaran agar siswa termotivasi untuk 

mengikuti pembelajaran. 

b) Kegiatan Inti 

(1) Guru menyusun atau menyiapkan skenario yang akan 

ditampilkan. 

(2) Menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario dalam 

waktu beberapa hari sebelum pelaksanaan kegiatan Belajar 

Mengajar. 

(3) Guru membentuk kelompok siswa yang terdiri dari beberapa 

siswa. 

(4) Memberika penjelasan tentang kompetensi yang igin dicapai. 
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(5) Memanggil para siswa yang sudah ditunjuk untuk mencalonkan 

scenario yang sudah dipersiapkan. 

(6) Masing masing siswa berada di kelompoknya sambil mengamati 

skenario yang sedang diperagakan. 

(7) Setelah selesai ditampilkan, masing masing siswa diberikan 

lembar kerja untuk membahas atau memberi penilaian atas 

penampilan masing masing kelompok 

(8) Masing masing kelompok menyampaikan hasil kesimpulanya. 

(9) Guru memberikan kesimpulan secara umum. 

(10)  Guru melakukan evaluasi 

 

     Gambar 4.4 

Guru Membentuk Kelompok Siswa 

 

c) Kegiatan Akhir 

(1) Guru meminta siswa untuk menyimpulkan materi pembelajaran 

dengan mengacu pada tujuan pembelajaran. Kemudian guru 

memberikan pembenaran berupa penjelasana kesimpulan yang 

diberikan siswa. 

(2) Guru menyampaikan rencana pembelajaran pertemuan 

berikutnya. 
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(3) Guru dan siswa mengakhiri pembelajaran dengan membaca do‟a 

dan mengucapkan salam 

3) Observasi Siklus I pertemuan II 

Observasi dilakukan untuk memperoleh data saat kegiatan 

pembelajaran menggunakan metode role playing.  Guru mengamati 

proses pembelajaran yang dilakukan menggunakan metode ini. Data yang 

diperoleh berupa lembar observasi siswa dalam proses pembelajaran. 

Observasi pada siklus I memberikan tes konsep materi yang diajarkan 

pada siswa menggunakan metode role playing.  

Berdasarkan hasil observasi siswa pada siklus I pertemuan 1 

dapat dilihat pada lampiran, aspek yang diamati ada 10 item pada lembar 

observasi siswa. Pada tahap ini peneliti dibantu oleh wali kelas V dalam 

penelitian ini. Berikut hasil observasi yang disajikan  dalam bentuk tabel: 

Tabel 4.2 

Hasil Observasi Aktivitas Siswa  

pada Siklus I Pertemuan 2 

No Nama Siswa Nilai 

Akhir 

Kategori 

1 Abid Eye Alfaqih 87,5 Baik 

2 Alif Noah Azzikri 62,5 Kurang 

3 Amanda Yunita Zahra 75 Kurang 

4 Anugrah Habib Fannyku 75 Cukup  

5 Asi Kurnia Ningsih 87,5 Baik 

6 Avika Kirana 87,5 Baik 

7 Azizah Rahma Dewi 87,5 Baik 

8 Faathir Agha Abiya 75 Cukup 

9 Farhan Ardiansyah 62,5 Kurang 

10 Fariz Shidqia Irawan 75 Cukup 

11 Khoiriyah Alhusna Harahap 75 Cukup 

12 Louis Alexander Munthe 87,5 Baik 

13 M. Said Hudhry Ayyasyi Rambe 87,5 Baik 

14 Mhd. Fawwaz Al Muiz Rambe 75 Cukup 

15 Mhd. Habib Ibrahim 75 Cukup 
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16 Mirza Habib Alfarabi 87,5 Baik 

17 Mu'arif Bagas Aryostiyo 87,5 Baik 

18 Muhammad Abid Abdurrahman 62,5 Kurang 

19 Muhammad Adli Azhari 62,5 Kurang 

20 Nadhira Mikayla Rafanda 75 Cukup 

Jumlah seluruh nilai siswa 1.537,5 

Rata-rata kelas 76,87 Cukup 

 

Dari tabel di atas dapat diketahui bahwa aktivitas siswa pada 

siklus I pertemuan 2 dengan nilai rata-rata kelas 76,87 dalam kategori 

Cukup. Untuk melihat persentase ketuntasan belajar siswa pada siklus I 

pertemuan 2 dapat dilihat diagram di bawah ini: 

 
 

Gambar 4.5 

Diagram hasil belajar siswa 

 siklus I pertemuan II 

 

Pada tabel diatas diketahui bahwa rata-rata nilai siswa pada tes 

siklus I pertemuan 2 adalah 73,5 banyak siswa, jumlah siswa yang tuntas 

sebanyak 11 orang dengan persentase 55% dan 9 siswa yang tidak tuntas 

dengan persentase 45%. 
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4) Refleksi Siklus I pertemuan II 

Berdasarkan hasil tes pada pertemuan ini menunjukkan bahwa 

hanya 55% siswa yang mencapai nilai KBM, yaitu sekitar 11 siswa. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa nilai rata-rata siswa belum mencapai nilai 

KBM, yakni 75, namun persentase ketuntasan masih tergolong rendah, 

sehingga perlu dilaksanakan penelitian pada siklus selanjutnya.  

Melalui refleksi yang dilakukan peneliti dan berdasarkan hasil 

observasi yang dikumpulkan oleh peneliti maka peneliti membutuhkan 

waktu yang lebih intensif dan efektif lagi pada siklus selanjutnya, terlebih 

lagi berdasarkan tes hasil belajar dan lembar observasi siswa yang 

menunjukkan bahwa kualitas pembelajaran menggunakan metode role 

playing  siklus I belum maksimal. 

3. Siklus II 

a. Pertemuan I 

Siklus I pertemuan II dilaksanakan pada hari Sabtu 11 Mei 2024, 

peneliti melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan materi nilai-nilai 

pancasil dalam kehidupan sehari-hari sesuai dengan RPP yang telah 

direncanakan dan disusun. Penelitian dibantu oleh wali kelas dalam 

mengamati aktivitas yang dilakukan siswa dalam proses pembelajaran 

1) Perencanaan Siklus II Pertemuan I 

Pada tahap perencanaan tindakan yang dilaksanakan, 

a) Merencanakan pembelajaran yang akan dilakukan dalam penelitian. 
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b) Menentukan tema/materi yang akan diajarkan, yaitu tentang 

pengalaman nilai-nilai pancasila dalam kehidupan sehari-hari 

c) Menyiapkan RPP mengenai materi dengan menggunakan metode role 

playing 

d) Menyiapkan soal tes belajar siswa. 

2) Tindakan Siklus II Pertemuan I 

a) Kegiatan Awal 

(1) Memberikan salam pembuka dan mengajak siswa berdoa 

sebelum memulai pembelajaran  

(2) Mengecek kehadiran dan kesiapan siswa 

(3) Menyiapkan psikis siswa agar fokus dalam kegiatan 

pembelajaran menggunakan ice breaking 

(4) Menyampaikan tujuan pembelajaran  

(5) Guru menjelaskan tentang penggunaan metode role 

playingdalam proses pembelajaranagar siswa termotivasi untuk 

mengikuti pembelajaran. 

b) Kegiatan Inti 

(1) Guru menyusun atau menyiapkan skenario yang akan 

ditampilkan. 

(2) Menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario dalam 

waktu beberapa hari sebelum pelaksanaan kegiatan Belajar 

Mengajar. 

(3) Guru membentuk kelompok siswa yang terdiri dari beberapa 
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siswa. 

(4) Memberika penjelasan tentang kompetensi yang igin dicapai. 

(5) Memanggil para siswa yang sudah ditunjuk untuk 

mencalonkan scenario yang sudah dipersiapkan. 

(6) Masing masing siswa berada di kelompoknya sambil 

mengamati skenario yang sedang diperagakan. 

(7) Setelah selesai ditampilkan, masing masing siswa diberikan 

lembar kerja untuk membahas atau memberi penilaian atas 

penampilan masing masing kelompok 

(8) Masing masing kelompok menyampaikan hasil kesimpulanya. 

(9) Guru memberikan kesimpulan secara umum. 

(10) Guru melakukan evaluasi 

 

    Gambar 4.6 

Guru Membimbing Kelompok Bermain Peran Pada Skenario 

 

c) Kegiatan Akhir 

(1) Guru meminta siswa untuk menyimpulkan materi pembelajaran 

dengan mengacu pada tujuan pembelajaran. Kemudian guru 

memberikan pembenaran berupa penjelasana kesimpulan yang 

diberikan siswa. 
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(2) Guru menyampaikan rencana pembelajaran pertemuan 

berikutnya. 

(3) Guru dan siswa mengakhiri pembelajaran dengan membaca do‟a 

dan mengucapkan salam 

3) Observasi Siklus II Pertemuan I 

Observasi dilakukan untuk memperoleh data saat kegiatan 

pembelajaran menggunakan metode role playing.  Guru mengamati 

proses pembelajaran yang dilakukan menggunakan metode ini. Data yang 

diperoleh berupa lembar observasi siswa dalam proses pembelajaran. 

Observasi pada siklus I memberikan tes konsep materi yang diajarkan 

pada siswa menggunakan metode role playing.  

Berdasarkan hasil observasi siswa pada siklus II pertemuan 1 

dapat dilihat pada lampiran, aspek yang diamati ada 10 item pada lembar 

observasi siswa. Pada tahap ini peneliti dibantu oleh wali kelas V dalam 

penelitian ini.  

Data dikumpulkan dalam bentuk lembar observasi siswa yang 

telah diisi. Berikut hasil observasi yang disajikan  dalam bentuk tabel: 

Tabel 4.3 

Hasil Observasi Aktivitas Siswa  

pada Siklus II Pertemuan 1 

No Nama Siswa Nilai Akhir Kategori 

1 
Abid Eye Alfaqih 

100 Sangat 

Baik  

2 Alif Noah Azzikri 75 Cukup 

3 Amanda Yunita Zahra 87,5 Baik 

4 Anugrah Habib Fannyku 87,5 Baik 

5 Asi Kurnia Ningsih 75 Cukup 

6 Avika Kirana 87,5 Baik 

7 Azizah Rahma Dewi 87,5 Baik 
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8 Faathir Agha Abiya 75 Cukup 

9 Farhan Ardiansyah 87,5 Baik 

10 Fariz Shidqia Irawan 75 Cukup 

11 Khoiriyah Alhusna Harahap 87,5 Baik 

12 Louis Alexander Munthe 87,5 Baik 

13 M. Said Hudhry Ayyasyi Rambe 75 Cukup 

14 Mhd. Fawwaz Al Muiz Rambe 75 Cukup 

15 Mhd. Habib Ibrahim 87,5 Baik 

16 Mirza Habib Alfarabi 87,5 Baik 

17 Mu'arif Bagas Aryostiyo 87,5 Baik 

18 Muhammad Abid Abdurrahman 75 Cukup 

19 Muhammad Adli Azhari 75 Cukup 

20 Nadhira Mikayla Rafanda 87,5 Baik  

Jumlah nilai seluruh siswa 1.662,5 

Nilai rata-rata 83,12 Baik  

 

Dari tabel diatas dapat diketahui bahwa aktivitas siswa pada 

siklus II pertemuan 1 dengan nilai rata-rata kelas 83,12 dengan kategori 

baik. Sedangkan untuk ketuntasan belajar siswa melalui penggunaan alat 

peraga dapat diketahui melalui analisis soal tes yang diberikan kepada 

siswa setelah menggunkana metode role playing. Untuk melihat 

persentase ketuntasan siswa pada siklus II pertemuan 1 dapat dilihat 

pada diagram di bawah ini: 

 
Gambar 4.7 

Diagram hasil belajar siswa 
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Dari tabel diatas, diketahui bahwa nilai rata-rata kelas siswa 

pada tes siklus II pertemuan 1 adalah 80,25 banyak siswa yang tuntas 

sebanyak 14 orang dengan persentase 70% dan banyak siswa yang tidak 

tuntas sebanyak 6 orang dengan persentase 30% . 

4) Refleksi Siklus II Pertemuan I 

Berdasarkan hasil tes pada pertemuan ini menunjukkan bahwa 

hanya 65% siswa yang mencapai nilai KBM, yaitu sekitar 13 siswa. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa nilai rata-rata siswa sudah mencapai nilai 

KBM, yakni 75, namun persentase ketuntasan masih tergolong rendah, 

sehingga perlu dilaksanakan penelitian pada siklus selanjutnya.  

Melalui refleksi yang dilakukan peneliti dan berdasarkan hasil 

observasi yang dikumpulkan oleh peneliti maka peneliti membutuhkan 

waktu yang lebih intensif dan efektif lagi pada siklus selanjutnya, terlebih 

lagi berdasarkan tes hasil belajar dan lembar observasi siswa yang 

menunjukkan bahwa kualitas pembelajaran menggunakan metode role 

playing siklus II pertemuan I belum maksimal. 

Penguasaan materi dan pengaplikasi siswa belum maksimal 

dalam pembelajaran menggunakan metode ini, sehingga masih perlu 

dilakukan penelitian pada siklus selanjutnya dengan tujuan meningkatkan 

kualitas pembelajaran dan pemahaman siswa terhadap materi nilai-nilai 

pancasil dalam kehidupan sehari-hari. Siklus selanjutnya, Guru harus 

lebih efektif lagi dalam pengajaran, yaitu dengan memperbaiki cara 

pengajaran dan sistem pembelajaran. 
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b. Pertemuan 2 

Siklus II pertemuan II dilaksanakan pada hari Sabtu 18 Mei 2024, 

peneliti melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan materi nilai-nilai 

pancasil dalam kehidupan sehari-hari sesuai dengan RPP yang telah 

direncanakan dan disusun. Penelitian dibantu oleh wali kelas dalam 

mengamati aktivitas yang dilakukan siswa dalam proses pembelajaran. 

1) Perencanaan Siklus II Pertemuan II 

Pada tahap perencanaan tindakan yang dilaksanakan, 

a) Merencanakan pembelajaran yang akan dilakukan dalam penelitian. 

b) Menentukan tema/materi yang akan diajarkan, yaitu tentang 

pengalaman nilai-nilai pancasila dalam kehidupan sehari-hari. 

c) Menyiapkan RPP mengenai materi dengan menggunakan metode role 

playing. 

d) Menyiapkan soal tes belajar siswa. 

2) Tindakan Siklus II Pertemuan II 

a) Kegiatan Awal 

(1) Memberikan salam pembuka dan mengajak siswa berdoa sebelum 

memulai pembelajaran. 

(2) Mengecek kehadiran dan kesiapan siswa. 

(3) Menyiapkan psikis siswa agar fokus dalam kegiatan pembelajaran 

menggunakan ice breaking. 

(4) Menyampaikan tujuan pembelajaran. 
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(5) Guru menjelaskan tentang penggunaan metode role playingdalam 

proses pembelajaranagar siswa termotivasi untuk mengikuti 

pembelajaran. 

b) Kegiatan Inti 

(1) Guru menyusun atau menyiapkan skenario yang akan 

ditampilkan. 

(2) Menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario dalam 

waktu beberapa hari sebelum pelaksanaan kegiatan Belajar 

Mengajar. 

(3) Guru membentuk kelompok siswa yang terdiri dari beberapa 

siswa. 

(4) Memberika penjelasan tentang kompetensi yang igin dicapai. 

(5) Memanggil para siswa yang sudah ditunjuk untuk mencalonkan 

scenario yang sudah dipersiapkan. 

(6) Masing masing siswa berada di kelompoknya sambil mengamati 

skenario yang sedang diperagakan. 

(7) Setelah selesai ditampilkan, masing masing siswa diberikan 

lembar kerja untuk membahas atau memberi penilaian atas 

penampilan masing masing kelompok. 

(8) Masing masing kelompok menyampaikan hasil kesimpulanya. 

(9) Guru memberikan kesimpulan secara umum. 

(10) Guru melakukan evaluasi. 
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    Gambar 4.8 

Guru menunjuk Siswa untuk menyampaikan kesimpulan 

pada drama yang telah diperankan kelompok lain 

 

d) Kegiatan Akhir 

(1) Guru meminta siswa untuk menyimpulkan materi pembelajaran 

dengan mengacu pada tujuan pembelajaran. Kemudian guru 

memberikan pembenaran berupa penjelasana kesimpulan yang 

diberikan siswa. 

(2) Guru menyampaikan rencana pembelajaran pertemuan 

berikutnya. 

(3) Guru dan siswa mengakhiri pembelajaran dengan membaca do‟a 

dan mengucapkan salam. 

3) Observasi Siklus II Pertemuan II 

Observasi aktivitas siswa dan guru tentang pelaksanaan belajar 

mengajar berlangsung saat peneliti menggunakan metode role playing 

dalam pembelajaran. Observasi aktivitas siswa menggunkan instrument 

berupa lembar observasi.  

Hasil pengamatan aktivitas siswa pada siklus ini dapat dilihat 

pada tabel berikut: 
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Tabel 4.4 

Hasil Observasi Aktivitas Siswa  

pada Siklus II Pertemuan 2 

No Nama Siswa Nilai 

Akhir 

Kategori 

1 Abid Eye Alfaqih 100 Sangat Baik 

2 Alif Noah Azzikri 87,5 Baik  

3 Amanda Yunita Zahra 87,5 Baik 

4 Anugrah Habib Fannyku 100 Sangat Baik 

5 Asi Kurnia Ningsih 87,5 Baik 

6 Avika Kirana 87,5 Baik 

7 Azizah Rahma Dewi 87,5 Baik 

8 Faathir Agha Abiya 87,5 Sangat Baik 

9 Farhan Ardiansyah 87,5 Sangat Baik 

10 Fariz Shidqia Irawan 87,5 Baik 

11 Khoiriyah Alhusna Harahap 87,5 Baik 

12 Louis Alexander Munthe 87,5 Baik 

13 M. Said Hudhry Ayyasyi Rambe 87,5 Baik 

14 Mhd. Fawwaz Al Muiz Rambe 87,5 Baik 

15 Mhd. Habib Ibrahim 87,5 Baik 

16 Mirza Habib Alfarabi 100 Sangat Baik 

17 Mu'arif Bagas Aryostiyo 87,5 Baik 

18 Muhammad Abid Abdurrahman 87,5 Baik 

19 Muhammad Adli Azhari 87,5 Baik 

20 Nadhira Mikayla Rafanda 87,5 Baik 

Jumlah nilai seluruh siswa 1.788 

Nilai rata-rata kelas  89,4 Baik  

 

Dari tabel diatas dapat diketahui bahwa aktivitas siswa pada 

siklus II pertemuan 1 dengan nilai rata-rata kelas 89,4 dengan kategori 

baik. Sedangkan untuk ketuntasan belajar siswa melalui penggunaan alat 

peraga dapat diketahui melalui analisis soal tes yang diberikan kepada 

siswa setelah menggunakan metode role playing. Untuk melihat 

persentase ketuntasan siswa pada siklus II pertemuan II  dapat dilihat 

pada diagram di bawah ini: 
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Gambar 4.9 

Diagram hasil belajar siswa 

 siklus I pertemuan II 

 

Dari tabel diatas, diketahui bahwa nilai rata-rata kelas siswa pada 

tes siklus II pertemuan 1 adalah  83,25 banyak siswa yang tuntas 

sebanyak 16 orang dengan persentase 80% dan banyak siswa yang tidak 

tuntas sebanyak 4 orang dengan persentase 20% . 

4) Refleksi Siklus II Pertemuan II 

Setelah melalui beberapa tahap perencanaan, pelaksanaan, dan 

observasi, serta peneliti melakukan refleksi dari kegiatan pada pertemuan 

I siklus II, berdasarkan hasil pengamatan terhadap masalah-masalah 

selama pelaksanaan proses pembelajaran pada siklus II, hasil observasi 

dan hasil tes menunjukkan bahwa pembelajaran dengan menerapkan 

metode role playing telah mampu meningkat hasil belajar siswa siswa. 

Terdapat 3 siswa yang belum mencapai nilai KBM. Semua siswa sudah 

terlibat langsung dalam penerapan metode role playinvg, respon siswa 

berdasarkan hasil observasi pada siklus II menunjukkan peningkatan 

dibandingkan dengan hasil siklus sebelumnya. 
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Maka pada siklus II pertemuan II dapat disimpulkan bahwa 

adanya keberhasilan melalui penggunaan metode role playing. Sehingga 

penelitian ini hanya sampai pada siklus II pertemuan II dan tidak 

melakukan tindakan-tindakan untuk pertemuan selanjutnya sesuai dengan 

tes hasil belajar siswa yang telah diujikan kepada siswa. 

B. Pembahasan Hasil Penelitian  

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan diketahui bahwa hasil 

penelitian dimulai dari prasiklus masih sangat rendah, karena kurangnya 

penggunaan metode pembelajaran. Proses pembelajaran membutuhkan metode 

dalam penyampaian materi, salah satu metode yang dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

Metode pembelajaran role playing dirasa efektif apabila digunakan untuk 

meningkatkan keterampilan berbicara siswa karena dalam metode ini siswa 

melakukan kegiatan untuk bermain peran sesuai dengan bagiannya 

masingmasing.
1
 Dengan adanya permainan peran ini mampu membuat siwa lebih 

aktif dalam pembelajran, dimana siswa akan berlomba lomba untuk memahami 

apa yang mereka pelajari guna mampu memainkan suatu peran yang diberikan 

oleh guru. Role playing juga memberikan motivasi  atau dorongan bagi siswa agar 

lebih semangat dalam proses pembelajaran, dengan demikina siswa lebih 

semnagat dan timbul motivasi yang tinggi.  

Dengan adanya motivasi yang bagus siswa akan terbiasa dalam proses 

pembelajarn yang aktif, dan siswa akan  termotivasi untuk melakukan sesuatu 

                                                           
1
Nur Ayni, Metode Bermain Peran (Riau: Doptplus Publisher, 2021), hm. 17. 
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secara terus menerus sampai siswa mampu melakukannya dengan baik.
2
 Sejalan 

dengan penelitian terdahulu yang menerapkan metode role playing  dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa, yaitu penelitian yang dilaksanakan oleh Ammi 

Thoibah Nasution yang berjudul “PenerapanMetode Pembelajaran Role Playing 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPS Pada Siswa Kelas VA Madrasah 

Ibtidaiyah Model Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal Sumatera Utara”. 

Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa terbukti pada kondisi awal hasil belajar 

berupa nilai rata-rata kelas hanya sebesar 58,57, kemudian meningkat pada siklus 

I menjadi 73,92 dan meningkat lagi pada siklus II menjadi 80,71, persentase 

ketuntasan belajar pada kondisi awal/pratindakan hanya sebesar 14,29%, lalu 

meningkat pada siklus I menjadi 57,14%, dan meningkat lagi menjadi 92,86% 

pada akhir siklus II.
3
 

Dengan demikian metode ini dapat dijadikan sebagai metode yang dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian yang menghasilkan data pada siklus I 

pertemuan I sampai siklus II pertemuan II, dapat diketahui teknik hasil belajar 

siswa dapat  ditingkatkan melalui penerapan metode role playing. Sesuai dengan 

hasil yang diharapkan yaitu 80% siswa memperoleh nilai di atas KBM yaitu 75. 

Peningkatan hasil belajar siswa pada penelitian ini telah mencapai 80%, maka 

penelitian ini dihentikan pada siklus II pertemuan II.  

Adapun peningkatan hasil belajar siswa kelas V terlihat pada tabel di 

bawah ini;  

                                                           
2
 Hamzah B.Uno, Teori Motivasi & Pengukurannya Analisis Di Bidang Pendidikan 

(Jakarta: Bumi Aksara, 2016), hlm. 7-8. 
3
Ammi Thoibah Nasution, PenerapanMetode Pembelajaran Role Playing Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar IPS Pada Siswa Kelas VA Madrasah Ibtidaiyah Model Panyabungan 

Kabupaten Mandailing Natal Sumatera Utara, Skripsi, (Padangsidimpuan: IAIN, 2021), hlm. 89. 
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Tabel 4.5 

Perbandingan Persentase Pre Test, Siklus I dan Siklus II  

Kategori 
Pre Test 

Siklus I Siklus II 

Pertemuan 

 I 

Pertemuan 

II 

Pertemuan 

I 

Pertemuan 

II 

Jml % Jml % Jml  % Jml % Jml % 

Tuntas 3 15 10 50 11 55 14 70 17 80 

Tidak Tuntas 17 85 10 50 9 45 6 30 3 20 

Rata-rata 40 73,50 74,50 80,25 83,25 
 

Pada setiap siklus hasil belajar siswa sudah signifikan meningkat, 

sebagaimana dapat dilihat dalam bentuk tabel diagram berikut ini:  

 

Gambar 4. 10 

Diagram Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Siswa, Pra Siklus, 

Siklus I dan Siklus II 

 

Berdasarkan hasil penelitian ini, penerapan metode role playing dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. Berdasarkan persentase jumlah siswa yang 

mengikuti pre test dengan kategori tuntas 3 siswa (15%),  sedangkan yang 

kategori tidak tuntas  17 siswa (85%) dengan nilai rata-rata 40.  Siklus I 

pertemuan I kategori tuntas sebanyak 10 siswa (50%), sedangkan kategori tidak 

tuntas 10 siswa (50%) dengan rata-rata 73,50. Pertemuan II kategori tuntas 11 
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siswa (55%), sedangkan kategori tidak tuntas 9 siswa (45%), dengan rata-rata nilai 

74.50, dapat dikatakan bahwa kondisi ini, cukup baik di awal permulaan, 

selanjutnya pada siklus II pertemuan I kategori tuntas 14 siswa (70%),  sedangkan 

kategori tidak tuntas 6 siswa  (30%) dengan rata-rata nilai 80.25, pertemua II 

kategori tuntas 17 siswa (80%), sedangkan kategori tidak tuntas 3 siswa (20%), 

dengan rata-rata nilai 83.25. 

Dilihat berdasarkan  hasil observasi dapat diketahui bahwa dari siklus I 

dan siklus II setiap pertemuan mengalami peningkatan dari hasil observasi siswa 

sebagaimana dapat dilihat dalam bentuk diagram berikut ini: 

 

Gambar 4.11 

Diagram Nilai Hasil Belajar Siswa Pra Siklus, Siklus I dan 

Siklus II 

 

Berdasarkan hasil observasi, dapat diketahui bahwa penerapan metode role 

playing dapat meningkatkan keaktifan siswa saat proses pembelajaran 
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dalam kelompok saat belajar, kekompakan dan kerja sama untuk memecahkan 

masalah, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Berdasarkan uji hipotesis penelitian ini, diperoleh kesimpulan bahwa; 

peningkatan hasil belajar siswa pada pembelajaran PPKn di Kelas V Madrasah 

Ibtidaiyah Raudlatul „Uluum Aek Nabara Kecamatan Bilah Hulu Kabupaten 

Labuhanbatu penelitian menunjukkan bahwa hasil observasi sudah maksimal, 

sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Husni Hidayah yang berjudul 

“Penerapan Metode Role Playing Untuk Meningkatkan Keterampilan Berbicara 

Siswa Kelas V di SDN XI Gunung Tuleh Kabupaten Pasaman Barat”. 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah metode role playing dapat meningkatkan 

keterampilan berbicara siswa. Pada  siklus I keterampilan berbicara siswa 

mencapai 52% dan pada siklus II meningkat menjadi 92%
4
. 

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Suci Prianti, “ Upaya 

Meningkatkan Keterampilan Berbicara Melalui Metode Role Playing Pada Siswa 

Kelas IV SDN 200508 Padangsidimpuan Tenggara”. Kesimpulan dari penelitian 

ini adalah dengan menggunakan metode role playing dapat meningkatkan 

keterampilan berbicara siswa. Pada siklus I pertemuan I dengan rata-rata 63,83% 

dengan persentase 36,66%. Siklus I pertemuan II 67,33%  dengan persentase 

56,66%. Siklus II pertemuan I rata-rata 70,83% dengan persentase 76,66%. Siklus 

                                                           
4
Husni Hidayah,Penerapan Metode Role Playing Untuk Meningkatkan Keterampilan 

Berbicara Siswa Kelas V Di SDN XI Gunung Tuleh Kabupaten Pasaman Barat, Skripsi, 

(Padangsidimpuan: UIN, 2023), hlm.92. 
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II pertemuan II mengalami peningkatan dengan rata-rata 70% dengan persentase 

86,66%.
5
 

 Dari pembahasan di atas, peneliti menyimpulkan bahwa penerapan metode 

role playing dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

C. Keterbatasan Penelitian 

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan dengan langkah-langkah yang sesuai 

dengan prosedur tindakan kelas yang direncanakan. Hal ini dilakukan untuk 

mendapatkan hasil yang semaksimal mungkin, namun untuk mendapatkan hasil 

yang sempurna sulit dilakukan, karena dalam pelaksanaan penelitian ini masih 

terdapat keterbatasan.  

Keterbatasan ini meliputi: 

1. Masih ada beberapa siswa yang nilainya dibawah kriteria ketuntasan maksimal 

dengan persentase 20% yakni 3 orang siswa yang belum tuntas. 

2. Penelitian ini hanya menggunakan sampel siswa kelas V Madrasah Ibtidaiyah 

Raudlatul „Uluum Aek Nabara Kecamatan Bilah Hulu Kabupaten 

Labuhanbatu, yang artinya data diperoleh tidak bersifat menyeluruh. 

3. Sulitnya mengelola kelas, kurangnya partisipasi aktif oleh sebagian siswa. 

  

                                                           
5
 Suci Prianti, Upaya Meningkatkan Keterampilan Berbicara Melalui Metode Role 

Playing Pada Siswa Kelas IV SDN 200508 Padangsidimpuan Tenggara, Skripsi, 

(Padangsidimpuan: UIN,  2023), hlm.77. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan pembahasan hasil penelitian, maka dapat disimpulkan 

bahwa metode role playing dapat meningkatkan hasil belajar siswa Kelas V 

Madrasah Ibtidaiyah Raudlatul „Uluum Aek Nabara Kecamatan Bilah Hulu 

Kabupaten Labuhanbatu. Hal ini dapat di lihat dari hasil belajar siswa yang 

mulanya (pra siklus) diperoleh persentase ketuntasan 15% dan nilai rata rata 40. 

Kemudian pada siklus I pertemuan I persentase ketuntasan naik menjadi 50% 

dengan nilai rata rata kelas sebesar 73.25. Pada siklus  I pertemuan II diperoleh 

persentase ketuntasan 55% dengan nilai rata rata kelas sebesar 74.50. Kemudian 

setelah dilakukan refleksi dan perbaikan, hasil belajar siswa pada siklus II 

pertemuan I mengalami peningkatan dengan persentase ketuntasan menjadi 70% 

dan nilai rata rata kelas 80.25. Kemudian pada siklus II pertemuan dua persentase 

ketuntasan mencapai 80% dan nilai rata rata kelas mencapai 83.25.  Dikarenakan 

hasil belajar siswa telah mencapai indikator keberhasilan yang telah ditargetkan, 

maka penelitian ini dihentikan pada siklus II pertemuan II. 

Dengan demikian hipotesis yang dirumuskan terbukti, yaitu penerapan 

metode role playing dapat meningkatkan hasil belajar siswa di di Kelas V 

Madrasah Ibtidaiyah Raudlatul „Uluum Aek Nabara Kecamatan Bilah Hulu 

Kabupaten Labuhanbatu. 
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B. Saran 

Melihat hasil penelitian dan kesimpulan yang telah di uraikan, peneliti 

dapat mengemukakan saran saran sebagai berikut: 

1. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi perkembangan 

ilmu pendidikan dan keguruan khususnya pada bidang pendidikan guru 

madrasah ibtidaiyah. 

2. Bagi guru, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan untuk 

menciptakan pembelajaran yang lebih baik serta dapat menjadi refrensi metode 

role playing. 

3. Bagi siswa, diharapkan dengan penerapan metode ini siswa menjadi lebih aktif 

dan semangat, serta dapat meningkatkan kemampuam pemecahan masalah. 

4. Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat dijadikan umpan balik untuk 

meningkatkan efektivitas dan efesiensi pembelajaran serta dapat mendorong 

prestasi belajar siswa dan kinerja guru. 
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Lampiran I  

TIME SCHEDULE 

No  Nama Kegiatan Keterangan Waktu 

1. Studi Pendahuluan 23 November 2022 

2. Penyusunan Proposal 01 Desember 2022 

3. Seminar Proposal  20 September 2023 

4. Penelitian  24 April 2024- 25 Mei 2024 

5. Seminar Hasil 27 Mei 2025 

6. Sidang Munaqosyah  10 Juni 2025 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran II 

DATA OBSERVASI STUDI PENDAHULUAN 

TABEL NILAI ULANGAN SISWA MIS RAUDLATUL ‘ULUUM AEK 

NABARA KECAMATAN BILA HULU KABUPATEN LABUHANBATU 

 

Kelas     :V 

Mata Pelajaran : Pendidikan Kewarganegaraan (PPKn) 

 

No 

 

Nama Siswa 

Nilai  

Ulangan 

Jumlah 

Skor 

Rata-

Rata 

Ket 

I II III T Tt 

1. Abid Eye Alfaqih 68 65 60 193 64,3   

2. Alif Noah Azzikri 70 65 65 200 66,7   

3. Amanda Yunita Zahra 70 65 60 195 65   

4. Anugrah Habib Fannyku 70 65 68 203 67,7   

5. Asi Kurnia Ningsih 65 60 65 190 63,3   

6. Avika Kirana 68 68 70 206 68,7   

7. Azizah Rahma Dewi 60 70 65 200 66,7   

8. Faathir Agha Abiya 65 68 70 203 67,7   

9. Farhan Ardiansyah 70 75 72 217 72,3   

10. Fariz Shidqia Irawan 85 85 87 257 85,7   

11. Khoiriyah Alhusna Harahap 65 65 60 190 63,3   

12. Louis Alexander Munthe 78 80 78 236 78,7   

13. M. Said Hudhry Ayyasyi Rambe 70 65 60 195 65   

14. Mhd. Fawwaz Al Muiz Rambe 68 68 68 204 68   

15. Mhd. Habib Ibrahim 87 85 85 257 85,7   

16. Mirza Habib Alfarabi 60 60 60 180 60   

17. Mu'arif Bagas Aryostiyo 80 85 80 245 81,7   

18. M. Abid Abdurrahman 75 75 75 225 75   

19. Muhammad Adli Azhari 68 65 70 203 67,7   

20. Nadhira Mikayla Rafanda 70 60 68 198 66   

Jumlah   3 17 

Persentase Ketuntasan 3

0

% 

70

% 

Padangsidimpuan,       Desember 2022 

      Wali Kelas 

 

      Sugiem, S. Pd 

 



 
 

 
 

LampiraniIII 

  RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

   SIKLUS I PERTEMUAN I 

Satuan pendidikan  : MIS Raudlatul „Uluum Aek Nabara 

Kelas/ Semester  : V / 1 (Satu) 

Pembelajaran : Pengamalan Nilai Nilai Pancasila dalam Kehidupan 

Sehari- Hari 

Alokasi Waktu   : 2 X 35 Menit 

 

A. Kompetensi Inti 

1. Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang dianutnya 

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri peduli dan 

bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan 

tetangga, dan negara. 

3. Memahami pengetahuan factual, konseptual, procedural, dan metakognitif 

pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya dan mencoba 

berdsarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, mahkluk ciptaan tuhan dan 

kegiatanya dan benda benda yang dujumpainya dirumah, disekolah dan 

tempat bermain 

4. Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis 

mandiri, kolaboratif dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas, sistematis, 

logis dan kritis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 

mencerminkan anak sehat dan tindakan yang mencerminkan perilaku anak 

sesuai dengan tahap perkembanganya. 

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Penyampaian Kompetensi 

Kompetensi Dasar (KD) 
Indikator Pencampaian 

Kompetensi (IPK) 

1.1 Bersykur kepada tuhan yang 

maha esa atas nilai nilai pancasila 

dalam kehidupan sehari hari  

1.1.1 Menyebutkan nilai nilai 

pancasila dalam kehidupan sehari hari. 

2.1 Bersikap tanggung jawab, 

cinta tanah air, dan rela berkorban 

sesuai nilai nilai sila pancasila. 

2.1.2 Mencontohkan sikap tanggung 

jawab, cinta tanah air, dan rela 

berkorban sesuai nilai nilai sila 

pancasila.  



 
 

 
 

3.1 Mengidentifikasi nilai nilai 

pancasila dalam kehidupan sehari 

hari 

3.1.3 Menerapkan nilai nilai pancasila 

dalam kehidupan sehari hari. 

4.1 menyajikan hasil identifikasi 

nilai nilai pancasila dalam 

kehidupan sehari hari. 

4.1.4 Menganlisis hasil identifikasi 

nilai nilai pancasila dalam kehidupan 

sehari hari 

 

C. Tujuan Pembelajaran 

1. Dengan mengamati teks, siswa mampu mengidentifikasi sikap-sikap yang 

sesuai dengan nilai-nilai yang terkandung dalam sila pancasila secara 

tepat. 

2. Dengan berdiskusi, siswa mampu menganalisa sikap-sikap yang sesuai 

dengan sila-sila pancasila dengan percaya diri. 

3. Dengan membaca teks, siswa menemukan contoh perubahan alam yang 

diakibatkan karena perilaku manusia secara benar. 

4. Dengan membaca dan menulis, siswa mampu menentukan ide pokok dari 

teks secara benar. 

D. Materi Pembelajaran 

1. Nilai-nilai pancasila dalam kehidupan sehari-hari 

2. Pengalaman nilai-nilai pancasila 

3. Nilai-nilai dalam sila-sila pancasila 

E. Metode Pembelajaran 

Metode Pembelajaran: Metode Role Playing 

F. Alat dan Media Pembelajaran 

Buku guru, buku siswa (edisi revisi) tema 1 Organ gerak hewan dan 

manusia. 

G. Langkah-Langkah Pembelajaran 

Kegiatan Deskripsi kegiatan 
Alokasi 

waktu 

Pendahuluan  Memberikan salam pembuka dan 

mengajak siswa berdoa sebelum 

memulai pembelajaran  

 Mengecek kehadiran dan kesiapan 

siswa 

 Menyiapkan psikis siswa agar fokus 

10 menit 



 
 

 
 

dalam kegiatan pembelajaran 

menggunakan ice breaking 

 Menyampaikan tujuan pembelajaran  

 Guru menjelaskan tentang penggunaan 

metode role playingdalam proses 

pembelajaranagar siswa termotivasi 

untuk mengikuti pembelajaran. 

Kegiatan Inti 

 
 Guru menyusun atau menyiapkan 

skenario yang akan ditampilkan. 

 Menunjuk beberapa siswa untuk 

mempelajari skenario dalam waktu 

beberapa hari sebelum pelaksanaan 

kegiatan Belajar Mengajar. 

 Guru membentuk kelompok siswa yang 

terdiri dari beberapa siswa. 

 Memberika penjelasan tentang 

kompetensi yang igin dicapai. 

 Memanggil para siswa yang sudah 

ditunjuk untuk mencalonkan scenario 

yang sudah dipersiapkan. 

 Masing masing siswa berada di 

kelompoknya sambil mengamati 

skenario yang sedang diperagakan. 

 Setelah selesai ditampilkan, masing 

masing siswa diberikan lembar kerja 

untuk membahas atau memberi 

penilaian atas penampilan masing 

masing kelompok 

 Masing masing kelompok 

menyampaikan hasil kesimpulanya. 

 Guru memberikan kesimpulan secara 

umum. 

 Guru melakukan evaluasi 

50 menit 

Penutup  

 
 Guru meminta siswa untuk 

menyimpulkan materi pembelajaran 

dengan mengacu pada tujuan 

pembelajaran. Kemudian guru 

memberikan pembenaran berupa 

penjelasana kesimpulan yang diberikan 

siswa. 

 Guru menyampaikan rencana 

pembelajaran pertemuan berikutnya. 

 Gurudan siswa mengakhiri 

pembelajaran dengan membaca do‟a 

dan mengucapkan salam 

10 menit 



 
 

 
 

H. Instrumen Penilaian 

Kriteria 
Sangat Baik Baik Cukup Kurang 

4 3 2 1 

Menjelaskan 

nilai-nilai 

pancasila dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

 

 

 

Menyampaikan 

nilai-nilai 

pancasila 

melalui metode 

bermain peran 

Mampu 

menjelaskan 

nilai-nilai 

pancasila 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

 

Menyampaik

an nilai-nilai 

pancasila 

melalui 

metode 

bermain 

peran 

Mampu 

menjelaskan 

nilai-nilai 

pancasila 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

 

Menyampaik

an nilai-nilai 

pancasila 

melalui 

metode 

bermain 

peran 

 

Mampu 

menjelask

an nilai-

nilai 

pancasila 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

 

 

Kurang 

mampu 

nilai-

nilai 

pancasila 

dalam 

kehidupa

n sehari-

hari 

 

Menjawab soal Mampu 

menjawab 10 

soal yang 

diberikan 

dengan benar 

Mampu 

menjawab 8 

soal yang 

diberikan 

dengan benar 

Mampu 

menjawab 

5 soal 

yang 

diberikan 

dengan 

benar 

Mampu 

menjawa

b 3 soal 

yang 

diberikan 

dengan 

benar 

 Catatan centang (   ) pada bagian yang memenuhi kriteria. 

      Padangsdimpuan,    April 2024 

Wakil Kelas      Peneliti 

        

 

 

Sugiem, S. Pd      Fadhilah Muharlimah 

        NIM. 1820500013 

Mengetahui 

Kepala Sekolah 

 

 

Sri Kamaliawati, S. Pd 

  



 
 

 
 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

   SIKLUS I PERTEMUAN II 

Satuan pendidikan  : MIS Raudlatul „Uluum Aek Nabara 

Kelas/ Semester  : V / 1 (Satu) 

Pembelajaran : Pengamalan Nilai Nilai Pancasila dalam Kehidupan 

Sehari- Hari 

Alokasi Waktu   : 2 X 35 Menit 

 

A. Kompetensi Inti 

1. Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang dianutnya 

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri peduli dan 

bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan 

tetangga, dan negara. 

3. Memahami pengetahuan factual, konseptual, procedural, dan metakognitif 

pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya dan mencoba 

berdsarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, mahkluk ciptaan tuhan dan 

kegiatanya dan benda benda yang dujumpainya dirumah, disekolah dan 

tempat bermain 

4. Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis 

mandiri, kolaboratif dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas, sistematis, 

logis dan kritis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 

mencerminkan anak sehat dan tindakan yang  mencerminkan perilaku anak 

sesuai dengan tahap perkembanganya. 

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Penyampaian Kompetensi 

Kompetensi Dasar (KD) 
Indikator Pencampaian 

Kompetensi (IPK) 

1.1 Bersykur kepada tuhan yang 

maha esa atas nilai nilai pancasila 

dalam kehidupan sehari hari  

1.1.1 Menyebutkan nilai nilai 

pancasila dalam kehidupan sehari hari. 

2.1 Bersikap tanggung jawab, 

cinta tanah air, dan rela berkorban 

sesuai nilai nilai sila pancasila. 

2.1.2 Mencontohkan sikap tanggung 

jawab, cinta tanah air, dan rela 

berkorban sesuai nilai nilai sila 

pancasila.  

3.1 Mengidentifikasi nilai nilai 3.1.3 Menerapkan nilai nilai pancasila 



 
 

 
 

pancasila dalam kehidupan sehari 

hari 

dalam kehidupan sehari hari. 

4.1 menyajikan hasil identifikasi 

nilai nilai pancasila dalam 

kehidupan sehari hari. 

4.1.4 Menganlisis hasil identifikasi 

nilai nilai pancasila dalam kehidupan 

sehari hari 

 

C. Tujuan Pembelajaran 

1. Dengan mengamati teks, siswa mampu mengidentifikasi sikap-sikap yang 

sesuai dengan nilai-nilai yang terkandung dalam sila pancasila secara 

tepat. 

2. Dengan berdiskusi, siswa mampu menganalisa sikap-sikap yang sesuai 

dengan sila-sila pancasila dengan percaya diri. 

5. Dengan membaca teks, siswa menemukan contoh perubahan alam yang 

diakibatkan karena perilaku manusia secara benar. 

6. Dengan membaca dan menulis, siswa mampu menentukan ide pokok dari 

teks secara benar. 

D. Materi Pembelajaran 

1. Nilai-nilai pancasila dalam kehidupan sehari-hari 

2. Pengalaman nilai-nilai pancasila 

3. Nilai-nilai dalam sila-sila pancasila 

E. Metode Pembelajaran 

Metode Pembelajaran: Metode Role Playing 

F. Alat dan Media Pembelajaran 

Buku guru, buku siswa (edisi revisi) tema 1 Organ gerak hewan dan 

manusia. 

G. Langkah-Langkah Pembelajaran 

Kegiatan Deskripsi kegiatan 
Alokasi 

waktu 

Pendahuluan  Memberikan salam pembuka dan 

mengajak siswa berdoa sebelum 

memulai pembelajaran  

 Mengecek kehadiran dan kesiapan 

siswa 

 Menyiapkan psikis siswa agar fokus 

dalam kegiatan pembelajaran 

10 menit 



 
 

 
 

menggunakan ice breaking 

 Menyampaikan tujuan pembelajaran  

 Guru menjelaskan tentang penggunaan 

metode role playingdalam proses 

pembelajaranagar siswa termotivasi 

untuk mengikuti pembelajaran. 

Kegiatan Inti 

 
 Guru menyusun atau menyiapkan 

skenario yang akan ditampilkan. 

 Menunjuk beberapa siswa untuk 

mempelajari skenario dalam waktu 

beberapa hari sebelum pelaksanaan 

kegiatan Belajar Mengajar. 

 Guru membentuk kelompok siswa yang 

terdiri dari beberapa siswa. 

 Memberika penjelasan tentang 

kompetensi yang igin dicapai. 

 Memanggil para siswa yang sudah 

ditunjuk untuk mencalonkan scenario 

yang sudah dipersiapkan. 

 Masing masing siswa berada di 

kelompoknya sambil mengamati 

skenario yang sedang diperagakan. 

 Setelah selesai ditampilkan, masing 

masing siswa diberikan lembar kerja 

untuk membahas atau memberi 

penilaian atas penampilan masing 

masing kelompok 

 Masing masing kelompok 

menyampaikan hasil kesimpulanya. 

 Guru memberikan kesimpulan secara 

umum. 

 Guru melakukan evaluasi 

50 menit 

Penutup  

 
 Guru meminta siswa untuk 

menyimpulkan materi pembelajaran 

dengan mengacu pada tujuan 

pembelajaran. Kemudian guru 

memberikan pembenaran berupa 

penjelasana kesimpulan yang diberikan 

siswa. 

 Guru menyampaikan rencana 

pembelajaran pertemuan berikutnya. 

 Gurudan siswa mengakhiri 

pembelajaran dengan membaca do‟a 

dan mengucapkan salam 

 

10 menit 



 
 

 
 

H. Instrumen Penilaian 

Kriteria 
Sangat Baik Baik Cukup Kurang 

4 3 2 1 

Menjelaskan 

nilai-nilai 

pancasila dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

 

 

 

Menyampaikan 

nilai-nilai 

pancasila 

melalui metode 

bermain peran 

Mampu 

menjelaskan 

nilai-nilai 

pancasila 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

 

Menyampaik

an nilai-nilai 

pancasila 

melalui 

metode 

bermain 

peran 

Mampu 

menjelaskan 

nilai-nilai 

pancasila 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

 

Menyampaik

an nilai-nilai 

pancasila 

melalui 

metode 

bermain 

peran 

 

Mampu 

menjelask

an nilai-

nilai 

pancasila 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

 

 

Kurang 

mampu 

nilai-

nilai 

pancasila 

dalam 

kehidupa

n sehari-

hari 

 

Menjawab soal Mampu 

menjawab 10 

soal yang 

diberikan 

dengan benar 

Mampu 

menjawab 8 

soal yang 

diberikan 

dengan benar 

Mampu 

menjawab 

5 soal 

yang 

diberikan 

dengan 

benar 

Mampu 

menjawa

b 3 soal 

yang 

diberikan 

dengan 

benar 

 Catatan centang (   ) pada bagian yang memenuhi kriteria. 

      Padangsdimpuan,    April 2024 

Wakil Kelas      Peneliti 

        

 

 

Sugiem, S. Pd      Fadhilah Muharlimah 

        NIM. 1820500013 

Mengetahui 

Kepala Sekolah 

 

 

Sri Kamaliawati, S. Pd 

 

  



 
 

 
 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

   SIKLUS II PERTEMUAN I 

Satuan pendidikan  : MIS Raudlatul „Uluum Aek Nabara 

Kelas/ Semester  : V / 1 (Satu) 

Pembelajaran : Pengamalan Nilai Nilai Pancasila dalam Kehidupan 

Sehari- Hari 

Alokasi Waktu   : 2 X 35 Menit 

 

A. Kompetensi Inti 

1. Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang dianutnya 

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri peduli dan 

bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan 

tetangga, dan negara. 

3. Memahami pengetahuan factual, konseptual, procedural, dan metakognitif 

pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya dan mencoba 

berdsarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, mahkluk ciptaan tuhan dan 

kegiatanya dan benda benda yang dujumpainya dirumah, disekolah dan 

tempat bermain 

4. Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis 

mandiri, kolaboratif dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas, sistematis, 

logis dan kritis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 

mencerminkan anak sehat dan tindakan yang  mencerminkan perilaku anak 

sesuai dengan tahap perkembanganya. 

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Penyampaian Kompetensi 

Kompetensi Dasar (KD) 
Indikator Pencampaian 

Kompetensi (IPK) 

1.1 Bersykur kepada tuhan yang 

maha esa atas nilai nilai pancasila 

dalam kehidupan sehari hari  

1.1.1 Menyebutkan nilai nilai 

pancasila dalam kehidupan sehari hari. 

2.1 Bersikap tanggung jawab, 

cinta tanah air, dan rela berkorban 

sesuai nilai nilai sila pancasila. 

2.1.2 Mencontohkan sikap tanggung 

jawab, cinta tanah air, dan rela 

berkorban sesuai nilai nilai sila 

pancasila.  

3.1 Mengidentifikasi nilai nilai 3.1.3 Menerapkan nilai nilai pancasila 



 
 

 
 

pancasila dalam kehidupan sehari 

hari 

dalam kehidupan sehari hari. 

4.1 menyajikan hasil identifikasi 

nilai nilai pancasila dalam 

kehidupan sehari hari. 

4.1.4 Menganlisis hasil identifikasi 

nilai nilai pancasila dalam kehidupan 

sehari hari 

 

C. Tujuan Pembelajaran 

1. Dengan mengamati teks, siswa mampu mengidentifikasi sikap-sikap yang 

sesuai dengan nilai-nilai yang terkandung dalam sila pancasila secara 

tepat. 

2. Dengan berdiskusi, siswa mampu menganalisa sikap-sikap yang sesuai 

dengan sila-sila pancasila dengan percaya diri. 

3. Dengan membaca teks, siswa menemukan contoh perubahan alam yang 

diakibatkan karena perilaku manusia secara benar. 

4. Dengan membaca dan menulis, siswa mampu menentukan ide pokok dari 

teks secara benar. 

D. Materi Pembelajaran 

1. Nilai-nilai pancasila dalam kehidupan sehari-hari 

2. Pengalaman nilai-nilai pancasila 

3. Nilai-nilai dalam sila-sila pancasila 

E. Metode Pembelajaran 

Metode Pembelajaran: Metode Role Playing 

F. Alat dan Media Pembelajaran 

Buku guru, buku siswa (edisi revisi) tema 1 Organ gerak hewan dan 

manusia. 

G. Langkah-Langkah Pembelajaran 

Kegiatan Deskripsi kegiatan 
Alokasi 

waktu 

Pendahuluan  Memberikan salam pembuka dan 

mengajak siswa berdoa sebelum 

memulai pembelajaran  

 Mengecek kehadiran dan kesiapan 

siswa 

 Menyiapkan psikis siswa agar fokus 

dalam kegiatan pembelajaran 

10 menit 



 
 

 
 

menggunakan ice breaking 

 Menyampaikan tujuan pembelajaran  

 Guru menjelaskan tentang penggunaan 

metode role playingdalam proses 

pembelajaranagar siswa termotivasi 

untuk mengikuti pembelajaran. 

Kegiatan Inti 

 
 Guru menyusun atau menyiapkan 

skenario yang akan ditampilkan. 

 Menunjuk beberapa siswa untuk 

mempelajari skenario dalam waktu 

beberapa hari sebelum pelaksanaan 

kegiatan Belajar Mengajar. 

 Guru membentuk kelompok siswa yang 

terdiri dari beberapa siswa. 

 Memberika penjelasan tentang 

kompetensi yang igin dicapai. 

 Memanggil para siswa yang sudah 

ditunjuk untuk mencalonkan scenario 

yang sudah dipersiapkan. 

 Masing masing siswa berada di 

kelompoknya sambil mengamati 

skenario yang sedang diperagakan. 

 Setelah selesai ditampilkan, masing 

masing siswa diberikan lembar kerja 

untuk membahas atau memberi 

penilaian atas penampilan masing 

masing kelompok 

 Masing masing kelompok 

menyampaikan hasil kesimpulanya. 

 Guru memberikan kesimpulan secara 

umum. 

 Guru melakukan evaluasi 

50 menit 

Penutup  

 
 Guru meminta siswa untuk 

menyimpulkan materi pembelajaran 

dengan mengacu pada tujuan 

pembelajaran. Kemudian guru 

memberikan pembenaran berupa 

penjelasana kesimpulan yang diberikan 

siswa. 

 Guru menyampaikan rencana 

pembelajaran pertemuan berikutnya. 

 Gurudan siswa mengakhiri 

pembelajaran dengan membaca do‟a 

dan mengucapkan salam 

 

10 menit 



 
 

 
 

H. Instrumen Penilaian 

Kriteria 
Sangat Baik Baik Cukup Kurang 

4 3 2 1 

Menjelaskan 

nilai-nilai 

pancasila dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

 

 

 

Menyampaikan 

nilai-nilai 

pancasila 

melalui metode 

bermain peran 

Mampu 

menjelaskan 

nilai-nilai 

pancasila 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

 

Menyampaik

an nilai-nilai 

pancasila 

melalui 

metode 

bermain 

peran 

Mampu 

menjelaskan 

nilai-nilai 

pancasila 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

 

Menyampaik

an nilai-nilai 

pancasila 

melalui 

metode 

bermain 

peran 

 

Mampu 

menjelask

an nilai-

nilai 

pancasila 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

 

 

Kurang 

mampu 

nilai-

nilai 

pancasila 

dalam 

kehidupa

n sehari-

hari 

 

Menjawab soal Mampu 

menjawab 10 

soal yang 

diberikan 

dengan benar 

Mampu 

menjawab 8 

soal yang 

diberikan 

dengan benar 

Mampu 

menjawab 

5 soal 

yang 

diberikan 

dengan 

benar 

Mampu 

menjawa

b 3 soal 

yang 

diberikan 

dengan 

benar 

 Catatan centang (   ) pada bagian yang memenuhi kriteria. 

      Padangsdimpuan,    April 2024 

Wakil Kelas      Peneliti 

        

 

 

Sugiem, S. Pd      Fadhilah Muharlimah 

        NIM. 1820500013 

Mengetahui 

Kepala Sekolah 

 

 

Sri Kamaliawati, S. Pd 

 

 



 
 

 
 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

   SIKLUS II PERTEMUAN II 

Satuan pendidikan  : MIS Raudlatul „Uluum Aek Nabara 

Kelas/ Semester  : V / 1 (Satu) 

Pembelajaran : Pengamalan Nilai Nilai Pancasila dalam Kehidupan 

Sehari- Hari 

Alokasi Waktu   : 2 X 35 Menit 

 

A. Kompetensi Inti 

1. Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang dianutnya 

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri peduli dan 

bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan 

tetangga, dan negara. 

3. Memahami pengetahuan factual, konseptual, procedural, dan metakognitif 

pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya dan mencoba 

berdsarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, mahkluk ciptaan tuhan dan 

kegiatanya dan benda benda yang dujumpainya dirumah, disekolah dan 

tempat bermain 

4. Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis 

mandiri, kolaboratif dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas, sistematis, 

logis dan kritis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 

mencerminkan anak sehat dan tindakan yang  mencerminkan perilaku anak 

sesuai dengan tahap perkembanganya. 

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Penyampaian Kompetensi 

Kompetensi Dasar (KD) 
Indikator Pencampaian 

Kompetensi (IPK) 

1.1 Bersykur kepada tuhan yang 

maha esa atas nilai nilai pancasila 

dalam kehidupan sehari hari  

1.1.1 Menyebutkan nilai nilai 

pancasila dalam kehidupan sehari hari. 

2.1 Bersikap tanggung jawab, 

cinta tanah air, dan rela berkorban 

sesuai nilai nilai sila pancasila. 

2.1.2 Mencontohkan sikap tanggung 

jawab, cinta tanah air, dan rela 

berkorban sesuai nilai nilai sila 

pancasila.  

3.1 Mengidentifikasi nilai nilai 3.1.3 Menerapkan nilai nilai pancasila 



 
 

 
 

pancasila dalam kehidupan sehari 

hari 

dalam kehidupan sehari hari. 

4.1 menyajikan hasil identifikasi 

nilai nilai pancasila dalam 

kehidupan sehari hari. 

4.1.4 Menganlisis hasil identifikasi 

nilai nilai pancasila dalam kehidupan 

sehari hari 

 

C. Tujuan Pembelajaran 

1. Dengan mengamati teks, siswa mampu mengidentifikasi sikap-sikap yang 

sesuai dengan nilai-nilai yang terkandung dalam sila pancasila secara 

tepat. 

2. Dengan berdiskusi, siswa mampu menganalisa sikap-sikap yang sesuai 

dengan sila-sila pancasila dengan percaya diri. 

3. Dengan membaca teks, siswa menemukan contoh perubahan alam yang 

diakibatkan karena perilaku manusia secara benar. 

4. Dengan membaca dan menulis, siswa mampu menentukan ide pokok dari 

teks secara benar. 

D. Materi Pembelajaran 

1. Nilai-nilai pancasila dalam kehidupan sehari-hari 

2. Pengalaman nilai-nilai pancasila 

3. Nilai-nilai dalam sila-sila pancasila 

E. Metode Pembelajaran 

Metode Pembelajaran: Metode Role Playing 

F. Alat dan Media Pembelajaran 

Buku guru, buku siswa (edisi revisi) tema 1 Organ gerak hewan dan 

manusia. 

G. Langkah-Langkah Pembelajaran 

Kegiatan Deskripsi kegiatan 
Alokasi 

waktu 

Pendahuluan  Memberikan salam pembuka dan 

mengajak siswa berdoa sebelum 

memulai pembelajaran  

 Mengecek kehadiran dan kesiapan 

siswa 

 Menyiapkan psikis siswa agar fokus 

dalam kegiatan pembelajaran 

10 menit 



 
 

 
 

menggunakan ice breaking 

 Menyampaikan tujuan pembelajaran  

 Guru menjelaskan tentang penggunaan 

metode role playingdalam proses 

pembelajaranagar siswa termotivasi 

untuk mengikuti pembelajaran. 

Kegiatan Inti 

 
 Guru menyusun atau menyiapkan 

skenario yang akan ditampilkan. 

 Menunjuk beberapa siswa untuk 

mempelajari skenario dalam waktu 

beberapa hari sebelum pelaksanaan 

kegiatan Belajar Mengajar. 

 Guru membentuk kelompok siswa yang 

terdiri dari beberapa siswa. 

 Memberika penjelasan tentang 

kompetensi yang igin dicapai. 

 Memanggil para siswa yang sudah 

ditunjuk untuk mencalonkan scenario 

yang sudah dipersiapkan. 

 Masing masing siswa berada di 

kelompoknya sambil mengamati 

skenario yang sedang diperagakan. 

 Setelah selesai ditampilkan, masing 

masing siswa diberikan lembar kerja 

untuk membahas atau memberi 

penilaian atas penampilan masing 

masing kelompok 

 Masing masing kelompok 

menyampaikan hasil kesimpulanya. 

 Guru memberikan kesimpulan secara 

umum. 

 Guru melakukan evaluasi 

50 menit 

Penutup  

 
 Guru meminta siswa untuk 

menyimpulkan materi pembelajaran 

dengan mengacu pada tujuan 

pembelajaran. Kemudian guru 

memberikan pembenaran berupa 

penjelasana kesimpulan yang diberikan 

siswa. 

 Guru menyampaikan rencana 

pembelajaran pertemuan berikutnya. 

 Gurudan siswa mengakhiri 

pembelajaran dengan membaca do‟a 

dan mengucapkan salam 

 

10 menit 



 
 

 
 

H. Instrumen Penilaian 

Kriteria 
Sangat Baik Baik Cukup Kurang 

4 3 2 1 

Menjelaskan 

nilai-nilai 

pancasila dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

 

 

 

Menyampaikan 

nilai-nilai 

pancasila 

melalui metode 

bermain peran 

Mampu 

menjelaskan 

nilai-nilai 

pancasila 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

 

Menyampaik

an nilai-nilai 

pancasila 

melalui 

metode 

bermain 

peran 

Mampu 

menjelaskan 

nilai-nilai 

pancasila 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

 

Menyampaik

an nilai-nilai 

pancasila 

melalui 

metode 

bermain 

peran 

 

Mampu 

menjelask

an nilai-

nilai 

pancasila 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

 

 

Kurang 

mampu 

nilai-

nilai 

pancasila 

dalam 

kehidupa

n sehari-

hari 

 

Menjawab soal Mampu 

menjawab 10 

soal yang 

diberikan 

dengan benar 

Mampu 

menjawab 8 

soal yang 

diberikan 

dengan benar 

Mampu 

menjawab 

5 soal 

yang 

diberikan 

dengan 

benar 

Mampu 

menjawa

b 3 soal 

yang 

diberikan 

dengan 

benar 
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Lampiran IV 

Materi Pendidikan Kewarganegaraan /PPKN 

a. Pengertian PPKN 

Pendidikan PPKN di tingkat SD merupakan salah satu sarana yang tepat 

untuk mengimplementasikan nilai-nilai pendidikan karakter apabila diterapkan 

pada usia dini. Hal tersebut sesuai dengan tujuan PPKN sendiri, yaitu 

menciptakan warga negara yang demokratis dan berkarakter sesuai dengan 

nilai-nilai yang terkandung dalam Pancasila.
1
 

Pendidikan kewarganegaraan menurut Mansoer merupakan pendidikan 

yang memiliki peran yang strategis dalam mempersiapkan warga negara yang 

cerdas, bertanggung jawab dan berkeadaban.
2
 Dari uraian di atas dapat 

disimpulkan bahwa kita perlu mengupayakan kepribadian peserta didik agar 

lebih mantap, agar siswa memiliki empati yang lebih, dan mempunyai nilai-

nilai pancasila yang lebih mantap. Agar nantinya menjadikan siswa yang lebih 

kritis, nasional, serta kreatif dalam merespon dari permasalahan yang ada 

didalam masyarakat, menjadi peserta didik yang lebih pasip karna memiliki 

karakter tersendiri. 

Pembelajaran adalah modifikasi atau memperteguh kelakuan melalui 

pengalaman. Pembelajaran merupakan suatu proses, suatu kegiatan bukan 

suatu hasil atau tujuan. Pembelajaran bukan hanya mengingat, akan tetapi lebih 

luas dari itu yakni mengalami. Hasil belajar bukan suatu penguasaan hasil 

latihan melainkan perubahan kelakuan.Pembelajaran adalah kegiatan seorang 

anak untuk medapatkan pengetahuan dan keterampilan.
3
 

Pendidikan Pancasila merupakan suatu pendidikan bagi warga negara 

yang berisi pemkiran rasional, dinamis serta berpadandangan luas sehingga 

tercipta warga negara yang kepribadian Pancasila yang memiliki tanggung 

                                                           
1
 Anggota IKAPI, Metode Pembelajara Guru, (Kepanjeng: AE Publishing, 2019), hlm. 

38. 
2
Muhammad Tohir, Intisari Pendidian dan Kewarganegaraan (Jakarta:Kencana,2019), 

hlm.5. 
3
Maulana Arafat Lubis dan  Nashran Azizan, Pembelajaran Tematik SD/MI, (Yogyakarta: 

Samudra Biru, 2019), hlm. 6. 



 
 

 
 

jawab, baik masalah hidup, kesejahteraan, ilmu pengetahuan dan teknologi 

sejarah berdasarkan nilai-nilai Pancasila.
4
 

b. Tujuan PPKN 

Tujuan pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan adalah menjadikan 

warga Negara yang cerdas dan baik serta mampu untuk mendukung 

keberlangsungan bangsa dan Negara.
5
 

c. Manfaat PPKN 

1. Menanankan nilai-nilai luhur Pancasila 

Pancasila merupakan salah satu landasan paling luhur yang ada di 

Negara. Oleh karena itu, pendidikan Pancasila sangat penting diberikan 

pada anak-anak sejak dini. 

2. Membantu memahami arti sebenarnya dari pancasila 

Hal ini tidak lain agar kita sebagai warga Negara Indonesia yang baik 

memahami betul apa arti sebenarnya dari pancasila sebagai landasan 

ideologi bangsa. 

3. Membantu individu untuk  mencintai Negara Indonesia 

 Dengan adanya pendidikan pancasila ini, kita akan dapat mencintai 

Negara Indonesia. Dengan mempelajari pancasila, secara tidak langsung kita 

akan mengenal Indonesia dari dasarnya. 

4. Agar individu dapat berperilaku sesuai dengan isi dari butir-butir pancasila 

Manfaat yang diharapkan dari pendidikan pancasila adalah berperilaku 

sesuai dengan apa yang ditulis melalui butir-butir pancasila tersebut. 

5. Individu dapat mengamalkan pancasila di segala situasi 

 Masih perilaku, pendidikan pancasila diharapkan dapat membantu 

arga Negara Indonesia dalam mengamalkan segala macam nilai, butir, dan 

perilaku yang sejalan dengan pancasila. 

6. Pedoman menjadi warga Negara yang baik 

Pancasila tak ubahnya merupakan suatu buku pedoman. Buku 

pedoman yang berisi lima poin penting atau yang kita kenal dengan nama 
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5
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lima sila yang berisi bagaimana cara agar kita dapat menjadi warga Negara 

yang baik. 

7. Memahami ideologi bangsa Indonesia 

Dengan adanya pendidikan pancasila, maka kita sebagai warga Negara 

akan memahami mengenai ideologi dan juga dasar-dasar Negara Indonesia 

dengan baik. 

8. Membantu karakter warga Negara yang bermartabat 

Pancasila merupakan salah satu hal yang sangat penting bagi 

Indonesia dan juga warga negaranya.
6
 

d. Ruang Lingkup PPKN 

Ruang lingkup PPKN, meliputi: 

1. Pancasila sebagai dasar Negara, ideologi dan pandangan hidup bangsa 

2. UUD 1945 sebagai hukum dasar tertulis yang menjadi landasan 

konstitusional kehidupan bermasyarakat, berbangsa dan bernegara 

3. Negara Kesatuan Republik Indonesia sebagai kesepakatan final bentuk 

NKRI 

4. Bhinneka Tunggal Ika sebagai wujud filosofi kesatuan yang melandasi dan 

mewarnai keberagaman kehidupan bermasyarat, berbangsa, dan 

bernegara.
7
 

e. Pengertian Pancasila 

Pancasila adalah dasar ideologi dasar bagi negara Indonesia.Nama 

pancasila terdiri dari dua kata sansekerta. Panca berarti lima dan sila berarti 

prinsip atau asas. Pancasila merupakan rumusan dan pedoman kehidupan 

berbangsa dan bernegara bagi seluruh rakyat Indonesia. 

                                                           
6
Ani Sri Rahayu,  Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn), (Jakarta: PT Bumi 

Aksara: 2017),hlm. 3-10. 
7
Umi Kulsum, Model Problem-Based Learning Meningkatkan Hasil Belajar  PPKn Peserta 

Didik,(Lombok: Pusat Pengembangan Pendidikan dan Penelitian Indonesia,2021),hlm,3. 



 
 

 
 

 

Menurut Notonegoro pancasila adalah dasar falsafah negara Indonesia, 

sehingga dapat diambil kesimpulan bahwa pancasila merupakan dasar falsafah 

dan ideology Negara yang diharapkan menjadi pandangan hidup bangsa 

Indonesia sebagai pemersatu, lambang persatuan dan kesatuan serta sebagai 

pertahanan bangsa dan negara Indonesia. 

1 Fungsi Umum Pancasila 

a. Pancasila sebagai panduan hidup bangsa Indonesiaartinya pancasila 

dapat digunakan sebagai panduan menata kehidupan berbangsa dan 

bernegara dengan nilai-nilai kehidupan yang ada. 

b. Pancasila sebagai sumber segala sumber hokum artinya pancasila dapat 

digunakan sebagai sumber hukum dari segala sumber yang ada di 

Indonesia dalam menjalankan kehidupan bernegara. 

c. Pancasila sebagai perjanjian luhurartinya pancasila memiliki makna 

perjanjian yang luhur, karena pancasila dibentuk sesuai kesepakatan 

bersama. 

d. Pancasila sebagai falsafah hidup bangsa IndonesiaArtinya pancasila 

mempunyai makna sebagai suatu asas yang mengandung nilai-nilai lain 

dasar yang berkewenangan yang telah kita yakini dan kita patuhi, 

sehingga asas tadi kita jadikan arah pengembangan kehidupan sekarang 



 
 

 
 

atau masyarakat untuk menjawab masalah-masalah yang tidak dapat 

secara teknis atau praktis.
8
 

2 Pengamalan Nilai-Nilai Pancasila dalam Kehidupan Sehari-hari 

Pengamalan Nilai-nilai Pancasila dalam Kehidupan Sehari-hari  

Sebagai ideologi bangsa, Pancasila terdiri dari seperangkat nilai dan norma 

yang seyogyanya terinternalisasi dalam diri setiap rakyat Indonesia. Ya, 

Pancasila adalah ruh yang menggerakkan aktivitas keseharian 

bangsa.Karena itulah pengamalan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan kita 

sehari-hari menjadi sebuah urgensi. 

3 Tujuan dari Pengamalan Pancasila 

Pancasila yang merupakan dasar negara Indonesia, maka setiap 

bangsa Indonesia perlu mengamalkan nilai-nilai yang terkandung dalam 

Pancasila dalam kehidupan sehari-hari. Adapun beberapa tujuan dari 

pengamalan nilai-nilai Pancasila, yaitu: 

a. Untuk mempertahankan persatuan dan kesatuan Republik Indonesia. 

b. Untuk menjaga kedaulatan negara Republik Indonesia. 

c. Untuk menghubungkan rasa tanggung jawab antara masayarakat 

dengan pemerintah. 

4 Pengamalan Nilai-Nilai Pancasila dalam Kehidupan Sehari-hari 

a. Pengamalan Nilai-Nilai Pancasila Sila Pertama (Ketuhanan) 

Nilai ini terkandung pada sila pertama Pancasila yang berbunyi, 

“Ketuhanan Yang Maha Esa”.Nilai ketuhanan pada sila pertama tersebut 

mengandung dua nilai turunan, yaitu nilai kepercayaan dan nilai 

ketakwaan.Nilai kepercayaan diwujudkan dalam bentuk keyakinan dan 

pengakuan terhadap adanya Tuhan Yang Maha Esa. 

Berikut ini adalah pengamalan nilai-nilai pancasila dalam sila 

pertama Pancasila pada kehidupan sehari-hari: 

1) Penerapan Nilai Ketuhanan Di Rumah: 
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a) Membiasakan keluarga untuk menjalankan kewajiban ibadah 

dengan rajin, seperti, salat lima waktu. 

b) Membiasakan berdoa tiap sebelum dan setelah melakukan 

aktivitas, misal, saat makan, tidur, atau bepergian. 

c) Menghormati orang tua serta menaati nasihat dan perintahnya 

2) Penerapan Nilai Ketuhanan Di Masyarakat: 

a) Saling menghormati antar tetangga walaupun berbeda 

keyakinan. 

b) Memperkuat toleransi di antara para pemeluk agama dengan 

cara memberikan kesempatan untuk menjalankan ibadah 

masing-masing. 

c) Memperlakukan tetangga dengan baik, misalnya dengan saling 

berbagi oleh-oleh, makanan, atau hadiah. 

3) Penerapan Nilai Ketuhanan Di Sekolah: 

a) Menganggap semua teman sama meskipun berbeda-beda 

agamanya 

b) Saling menghormati dan bertoleransi antar teman dengan 

keyakinan yang berbeda 

c) Bergaul dengan positif dan produktif, misalnya, saling 

mendukung untuk mencapai kesuksesan, saling membantu, juga 

bermain dan belajar bersama. 

b. Pengamalan Nilai Pancasila Sila Ke-2 (Kemanusiaan) 

Nilai ini termaktub dalam sila kedua Pancasila, “Kemanusiaan 

yang Adil dan Beradab.”Adanya nilai tersebut mengandung makna 

bahwa kemanusiaan haruslah diutamakan dalam aktivitas keseharian 

masyarakat Indonesia.Terlebih lagi negeri ini berdiri di atas berbagai 

macam perbedaan, seperti yang tersurat dalam semboyan negara 

Indonesia, “Bhinneka Tunggal Ika”. 

Berikut ini adalah pengamalan nilai-nilai pancasila dalam sila 

kedua Pancasila pada kehidupan sehari-hari: 

1) Penerapan Nilai Kemanusiaan di Rumah: 



 
 

 
 

a) Menghormati, menghargai, dan menyayangi orang tua serta 

saudara 

b) Membantu orang tua mengerjakan pekerjaan rumah 

c) Mendengarkan nasihat dan mematuhi perintah orang tua 

d) Tidak semena-mena terhadap orang tua dan sesama saudara 

e) Memiliki sikap tenggang rasa dan menjaga kerukunan di dalam 

rumah 

2) Penerapan Nilai Kemanusiaan Di Masyarakat: 

a) Menghormati tetangga tanpa membedakan suku, agama, ras, dan 

golongan 

b) Menjaga kerukunan antar tetangga 

c) Menolong tetangga yang membutuhkan bantuan 

d) Menjaga norma kesopanan di lingkungan tetangga 

e) Melaksanakan kewajiban sesuai peraturan yang disepakati di 

lingkungan masyarakat, misalnya, menjaga kebersihan 

lingkungan dengan ikut kerja bakti 

f) Tidak main hakim sendiri 

g) Mengambil keputusan untuk kepentingan masyarakat dengan 

jalan musyawarah. 

3) Penerapan Nilai Kemanusiaan Di Sekolah: 

a) Memperlakukan sesama teman dengan baik tanpa membedakan 

suku, ras, agama, dan golongan 

b) Menghormati guru 

c) Menghargai teman 

d) Membantu guru dan teman yang mengalami kesulitan. 

c. Pengamalan Nilai Pancasila Sila Ke-3 (Nilai Persatuan) 

Sila ketiga Pancasila, “Persatuan Indonesia”, mengandung nilai 

persatuan ini.Maknanya adalah bahwa seluruh warga negara Indonesia 

harus bersatu tanpa memandang perbedaan suku, bahasa, agama, dan 

latar belakang budaya lainnya. 



 
 

 
 

Nilai persatuan dalam sila ketiga Pancasila juga harus 

diterapkan dalam kehidupan kita sehari-hari. Berikut ini adalah 

beberapa contoh penerapannya: 

1) Penerapan nilai persatuan di rumah: 

a) Menanamkan jiwa dan semangat patriotisme serta cinta tanah air 

bagi seluruh anggota keluarga. Misalnya dengan membiasakan 

mengonsumsi produk-produk lokal buatan Indonesia 

b) Mengajarkan kepada anggota keluarga untuk menjaga nama 

baik Indonesia 

c) Menumbuhkan sikap saling menghormati, menyayangi, dan 

menghargai di antara anggota keluarga. 

2) Penerapan nilai persatuan di masyarakat: 

a) Saling bekerja sama dan menghormati antar tetangga tanpa 

membedakan suku, agama, ras, dan golongan 

b) Mengutamakan kepentingan masyarakat di atas kepentingan 

pribadi atau keluarga 

c) Tidak memaksakan keinginan kita kepada orang lain 

d) Menjaga keamanan dan ketertiban di lingkungan masyarakat 

e) Di tengah lingkungan yang majemuk dengan berbagai latar 

belakang budaya, bahasa Indonesia digunakan sebagai bahasa 

pergaulan. 

3) Penerapan nilai persatuan di sekolah: 

a) Berteman tanpa memandang status sosial ekonomi, agama, 

suku, ras, dan golongan 

b) Menjaga kerukunan dan toleransi di antara teman dan guru. 

c) Membantu teman yang kesusahan dengan tulus ikhlas. 

d) Mengutamakan persatuan dan kesatuan di lingkungan sekolah. 

d. Pengamalan nilai pancasila sila ke-4 (nilai kerakyatan) 

Nilai kerakyatan terkandung pada sila keempat Pancasila, 

“Kerakyatan yang dipimpin oleh hikmat kebijaksanaan dalam 



 
 

 
 

permusyawaratan/perwakilan.”Nilai tersebut bermakna kekuasaan 

tertinggi ada di tangan rakyat. 

Berikut contoh penerapan nilai kerakyatan dalam sila keempat 

tersebut: 

1) Penerapan nilai kerakyatan di rumah: 

a) Anak mendengarkan dan menuruti nasihat orang tua 

b) Orang tua mau mendengarkan dan menerima saran dari anak 

c) Menghargai dan melaksanakan keputusan. 

2) Penerapan nilai kerayatan di masyakat: 

a) Mengikuti pemilihan kepala daerah, baik dari tingkat provinsi, 

kabupaten, hingga RT dan RW. 

b) Aktif mengikuti kegiatan musyawarah warga dan memberikan 

pendapat 

c) Melaksanakan keputusan hasil musyawarah 

3) Penerapan nilai kerakyatan di Sekolah: 

a) Aktif mengikuti organisasi kesiswaan 

b) Mengambil keputusan untuk kepentingan bersama lewat jalan 

musyawarah 

c) Mendengarkan pendapat guru dan teman 

d) Tidak memaksakan pendapat dan kehendak kepada teman 

e. Pengamalan Nilai-nilai Pancasila Sila Ke-5 Nilai Keadilan 

Nilai keadilan tercermin dalam sila kelima Pancasila, 

“Keadilan Sosial bagi Seluruh Rakyat Indonesia.” Makna nilai 

tersebut adalah setiap masyarakat Indonesia memiliki hak yang sama 

untuk mendapatkan kesejahteraan. 

Berikut ini adalah pengamalan nilai-nilai pancasila dalam sila 

kelima Pancasila pada kehidupan sehari-hari: 

1) Penerapan nilai keadilan di lingkungan rumah: 

a) Menjalankan kewajiban dan mendapatkan hak sesuai peranan 

masing-masing anggota keluarga 

b) Saling membantu dan mendukung antar anggota keluarga 



 
 

 
 

c) Menghormati hak masing-masing anggota keluarga 

2) Penerapan nilai keadilan di lingkungan masyarakat: 

a) Melaksanakan kewajiban dan mendapatkan hak sebagai warga 

masyarakat 

b) Membantu tetangga yang membutuhkan tanpa melihat status 

sosial 

c) Mengesampingkan kepentingan pribadi dan mengutamakan 

kepentingan masyarakat. 

3) Penerapan nilai keadilan di lingkungan sekolah: 

a) Melaksanakan kewajiban dan mendapatkan hak sebagai siswa 

b) Menghargai teman dan menghormati guru 

c) Saling membantu dan berbagi antar teman. 

Menurut Prof. Dardji Darmodihardjo dalam Orientasi Singkat 

Pancasila, pengalaman pancasila sebagai dasar negara dapat pula disebut 

pengalaman pancasila secara obyektif (pelaksanaan obyektif pancasila).  

Pengalaman Pancasila secara obyektif dapat digambarkan sebagai 

berikut:Mempertahanka isi daripada Pembukaan UUD 1945. Mengubah 

pembukaan UUD 1945 berarti menghilagkan Pancasila yang terkandung 

dalam alinea keemapat pembukaan UUD 1945Negara wajib membela dan 

mengamankan pancasila terhadap bahaya-bahaya yang mengancamnya dan 

usaha-usaha untuk mengrongrong atau menyelewengkan dan peraturan 

perundang-undangan wajib berdasarkan pancasila.
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P.N.H. Simanjuntak, Pendidikan Kewarganegaraan PKN,  (Jakarta: Gramedia 

Widiasarana Indosia,  2017), hlm. 28. 



 
 

 
 

Lampiran V 

Hasil Wawancara Studi Pendahuluann 

No Pertanyaan Jawaban 

1. Berapa jumlah siswa di 

kelas V? 

20 Siswa.  

2. Bagaimana sistem 

pembelajaran yang 

diterapkan oleh guru? 

Biasanya menggunakan metode ceramah, 

tanya jawab, dan penugasan. Namun, 

apabila media pembelajaran tersedia di 

sekolah, maka guru akan menjelaskan 

materi pelajaran dibantu dengan media. 

3. Apakah guru sering 

mengajak siswa untuk 

berdiskusi kelompok? 

Diskusi kelompok jarang dilakukan di 

kelas. Mengingat waktu belajar yang 

terbatas dan menimbang kesulitan siswa 

untuk fokus dalam belajar. 

4. Apa kendala guru dalam 

menerapkan pembelajaran 

dengan model serta metode 

pembelajaran? 

Waktu belajar yang terbatas dan 

membutuhkan waktu untuk menciptakan 

kelas yang kondusif. Guru sudah tidak 

menerapkan model serta metode 

pembelajaran. Begitu pula dengan 

referensi ragam model pembelajaran serta 

metode pembelajaran terbaru yang belum 

dipelajari secara optimal dan belum 

pernah diimplementasikan sebelumnya. 

5. Apakah siswa lebih tertarik 

belajar dengan berbantu 

alat/media pembelajaran? 

Ya, siswa lebih bersemangat ketika guru 

menjelaskan pelajaran dengan berbantu 

alat/media pembelajaran. 

6.  Apakah siswa aktif selama 

kegiatan pembelajaran 

berlangsung? 

Hanya sebagian siswa yang aktif dan 

antusias dalam mengikuti pembelajaran. 

7. Berapa standar nilai KBM 

di sekolah? 

Sesuai dengan satua pendidikan standar 

nilai KBM adalah 75. 

8.  Bagaimana hasil belajar 

kognitif siswa di kelas V? 

Hasil belajar kognitif siswa di kelas V 

masih tergolong rendah yang dapat dilihat 

dari hasil ulangan siswa. Dimana hasil 

ulangan tersebut masih banyak yang tidak 

mencapai KBM. 

9.  Apakah guru pernah 

menerapkan metode Role 

Playing dalam 

pembelajaran? 

Belum. Metode  pembelajaran tersebut 

belum pernah diterapkan di kelas I. 

10. Bagaimana bentuk evaluasi 

yang diterapkan oleh guru 

setelah menyelesaikan 

materi pembelajaran? 

Bentuk evaluasi yang dilakukan seperti 

pemberian tugas berupa soal-soal terkait 

materi yang sudah diajarkan. Hal tersebut 

untuk mengukur kemampuan siswa 

dalam memahami materi. 



 
 

 
 

LampiraniVI 

Hasil Observasi Guru Siklus I Pertemuan I 

No 
Aspek yang 

Diamati 

Keterangan 

Terlaksana 
Tidak 

Terlaksana 

1.  Berdoa sebelm memulai pembelajran    

2.  Melakukan ice breking    

3.  Membagi kelompok belajar    

4.  Megelola kelas    

5.  Mengamati siswa pada setiap 

kelompok / tim 

   

6.  Memberikan arahan materi    

7.  Penggunaan metode role playing    

8.  Kemampuan guru daam menyimpulkan 

materi 

   

9.  Meyimpulkan materi    

10.  Memberikan arahan bagi siswa    

11.  Memberikan hadiah bagi siswa yag 

aktifdan motivasi bagi siswa yang 

kurang aktif 

   

12.  Melakukan refleksi    

13.  Melakukan doa bersama     

Jumlah skor 11 
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Hasil Observasi Guru Siklus I Pertemuan II 

 

No 
Aspek yang 

Diamati 

Keterangan 

Terlaksana 
Tidak 

Terlaksana 

1.  Berdoa sebelum memulai pembelajran    

2.  Melakukan ice breking    

3.  Membagi kelompok belajar    

4.  Megelola kelas    

5.  Mengamati siswa pada setiap kelompok 

/ tim 

   

6.  Memberikan arahan materi    

7.  Penggunaan metode role playing    

8.  Kemampuan siswa dalam guru daam 

menyimpulkan materi 

   

9.  Meyimpulka materi    

10.  Memberikan arahan bagi siswa    

11.  Memberikan hadiah bagi siswa yag 

aktif dan motivasi bagi siswa yang 

kurang aktif 

   

12.  Melakukan refleksi    

13.  Melakukan do‟a bersama     

Jumlah skor 12 

 

1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Hasil Observasi Guru Siklus II Pertemuan I 

No 
Aspek yang 

diamati 

Keterangan 

Terlaksana 
Tidak 

Terlaksana 

1.  Berdoa sebelem memulai pembelajaran    

2.  Melakukan ice breking    

3.  Membagi kelompok belajar    

4.  Megelola kelas    

5.  Mengamati siswa pada setiap kelompok 

/ tim 

   

6.  Memberikan arahan materi    

7.  Penggunaan metode role playing    

8.  Kemampuan siswa menyimpulkan 

materi 

   

9.  Meyimpulka materi    

10.  Memberikan arahan bagi siswa    

11.  Memberikan hadiah bagi siswa yag 

aktifdan motivasi bagi siswa yang 

kurang aktif 

   

12.  Melakukan refleksi    

13.  Melakukan do‟a bersama     

Jumlah skor 12 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Hasil Observasi Guru Siklus II Pertemuan II 

No 
Aspek yang 

diamati 

Keterangan 

Terlaksana 
Tidak 

Terlaksana 

1.  Berdoa sebelem memulai pembelajaran    

2.  Melakukan ice breking    

3.  Membagi kelompok belajar    

4.  Megelola kelas    

5.  Mengamati siswa pada setiap kelompok 

/ tim 

   

6.  Memberikan arahan materi    

7.  Penggunaan metode role playing    

8.  Kemampuan siswa menyimpulkan 

materi 

   

9.  Meyimpulka materi    

10.  Memberikan arahan bagi siswa    

11.  Memberikan hadiah bagi siswa yag 

aktifdan motivasi bagi siswa yang 

kurang aktif 

   

12.  Melakukan refleksi    

13.  Melakukan do‟a bersama     

Jumlah skor 13 0 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

LampiraniVII 

 

Hasil Observasi Siswa Siklus I Pertemuan I 

  

Aspek yang 

Diamati 

Keterangan 

Terlaksana 
Tidak 

Terlaksana 

PENDAHULUAN  

1.  Siswa merespon ketika guru mengecek 

kehadiran  

   

2.  Siswa membaca doa bersama-sama     

3.  Siswa berada dalam kelompok belajar    

4.  Siswa mendengarkan dengan cermat 

informasi yang disampaikan guru 

   

5.  Siswa menanggapi apersepsi yang 

disampaikan guru 

   

INTI 

6.  Siswa mengidentifikasi  nilai-nilai 

pengamalan pancasila dalam 

kehidupan sehari-hari  

   

7.  Siswa menerima bahan naskah dari 

guru 

   

8.  Siswa membaca dan menghapal  

bahan naskah dari guru 

   

9.  Siswa mempraktekkan drama kedepan 

kelas bersama teman kelompoknya 

   

10.  Siswa mengamati petunjuk yang 

dilakukan kelompok lain dan 

memberikan komentar 

   

PENUTUP 

11.  Siswa mencermati penguatan dan 

kesimpulan yang disampaikan guru 

   

12.  Siswa mengajukan pertanyaan kepada 

guru mengenai kesimpulan  

   

13.  Siswa mengerjakan lembar soal yang 

diberikan oleh guru  

   

14.  Siswa membaca doa bersama-sama     

15.  Siswa menjawab salam guru    

Jumlah  6 9 

 

 

 

 



 
 

 
 

Hasil Observasi Siswa Siklus I Pertemuan II 

 

Aspek yang 

Diamati 

Keterangan 

Terlaksana 
Tidak 

Terlaksana 

PENDAHULUAN  

1. Siswa merespon ketika guru mengecek 

kehadiran  

   

2. Siswa membaca doa bersama-sama     

3. Siswa berada dalam kelompok belajar    

4. Siswa mendengarkan dengan cermat 

informasi yang disampaikan guru 

   

5. Siswa menanggapi apersepsi yang 

disampaikan guru 

   

INTI 

6. Siswa mengidentifikasi  nilai-nilai 

pengamalan pancasila dalam 

kehidupan sehari-hari  

   

7. Siswa menerima bahan naskah dari 

guru 

   

8. Siswa membaca dan menghapal  

bahan naskah dari guru 

   

9. Siswa mempraktekkan drama kedepan 

kelas bersama teman kelompoknya 

   

10. Siswa mengamati petunjuk yang 

dilakukan kelompok lain dan 

memberikan komentar 

   

PENUTUP 

11. Siswa mencermati penguatan dan 

kesimpulan yang disampaikan guru 

   

12. Siswa mengajukan pertanyaan kepada 

guru mengenai kesimpulan  

   

13. Siswa mengerjakan lembar soal yang 

diberikan oleh guru  

   

14. Siswa membaca doa bersama-sama     

15. Siswa menjawab salam guru    

Jumlah  10 5 

 

 

 

 



 
 

 
 

Hasil Observasi Siswa Siklus II Pertemuan I 

 

Aspek yang 

Diamati 

Keterangan 

Terlaksana 
Tidak 

Terlaksana 

PENDAHULUAN  

1. Siswa merespon ketika guru mengecek 

kehadiran  

   

2. Siswa membaca doa bersama-sama     

3. Siswa berada dalam kelompok belajar    

4. Siswa mendengarkan dengan cermat 

informasi yang disampaikan guru 

   

5. Siswa menanggapi apersepsi yang 

disampaikan guru 

   

INTI 

6. Siswa mengidentifikasi  nilai-nilai 

pengamalan pancasila dalam 

kehidupan sehari-hari  

   

7. Siswa menerima bahan naskah dari 

guru 

   

8. Siswa membaca dan menghapal  

bahan naskah dari guru 

   

9. Siswa mempraktekkan drama kedepan 

kelas bersama teman kelompoknya 

   

10. Siswa mengamati petunjuk yang 

dilakukan kelompok lain dan 

memberikan komentar 

   

PENUTUP 

11. Siswa mencermati penguatan dan 

kesimpulan yang disampaikan guru 

   

12. Siswa mengajukan pertanyaan kepada 

guru mengenai kesimpulan  

   

13. Siswa mengerjakan lembar soal yang 

diberikan oleh guru  

   

14. Siswa membaca doa bersama-sama     

15. Siswa menjawab salam guru    

Jumlah  13 2 

 

 

 

 



 
 

 
 

Hasil Observasi Siswa Siklus II Pertemuan II 

 

Aspek yang 

Diamati 

Keterangan 

Terlaksana 
Tidak 

Terlaksana 

PENDAHULUAN  

1. Siswa merespon ketika guru mengecek 

kehadiran  

   

2. Siswa membaca doa bersama-sama     

3. Siswa berada dalam kelompok belajar    

4. Siswa mendengarkan dengan cermat 

informasi yang disampaikan guru 

   

5. Siswa menanggapi apersepsi yang 

disampaikan guru 

   

INTI 

6. Siswa mengidentifikasi  nilai-nilai 

pengamalan pancasila dalam 

kehidupan sehari-hari  

   

7. Siswa menerima bahan naskah dari 

guru 

   

8. Siswa membaca dan menghapal  

bahan naskah dari guru 

   

9. Siswa mempraktekkan drama kedepan 

kelas bersama teman kelompoknya 

   

10. Siswa mengamati petunjuk yang 

dilakukan kelompok lain dan 

memberikan komentar 

   

PENUTUP 

11. Siswa mencermati penguatan dan 

kesimpulan yang disampaikan guru 

   

12. Siswa mengajukan pertanyaan kepada 

guru mengenai kesimpulan  

   

13. Siswa mengerjakan lembar soal yang 

diberikan oleh guru  

   

14. Siswa membaca doa bersama-sama     

15. Siswa menjawab salam guru    

Jumlah  15 0 

 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran VIII 

Hasil Tes Siklus I Pertemuan  I 

No  Nama Siswa Nilai 

Kognitif 

Keterangan 

1 Abid Eye Alfaqih 95 Tuntas  

2 Alif Noah Azzikri 60  Tidak Tuntas 

3 Amanda Yunita Zahra 70 Tidak Tuntas 

4 Anugrah Habib Fannyku 75 Tuntas 

5 Asi Kurnia Ningsih 60 Tidak Tuntas 

6 Avika Kirana 85 Tuntas 

7 Azizah Rahma Dewi 70 Tidak Tuntas 

8 Faathir Agha Abiya 85 Tuntas 

9 Farhan Ardiansyah 70 Tidak Tuntas 

10 Fariz Shidqia Irawan 95 Tuntas 

11 Khoiriyah Alhusna Harahap 70 Tidak Tuntas 

12 Louis Alexander Munthe 80 Tuntas 

13 M. Said Hudhry Ayyasyi Rambe 65 Tidak Tuntas 

14 Mhd. Fawwaz Al Muiz Rambe 85 Tuntas 

15 Mhd. Habib Ibrahim 85 Tuntas 

16 Mirza Habib Alfarabi 50 Tidak Tuntas 

17 Mu'arif Bagas Aryostiyo 75 Tuntas 

18 Muhammad Abid Abdurrahman 60 Tidak Tuntas 

19 Muhammad Adli Azhari 65 Tidak Tuntas 

20 Nadhira Mikayla Rafanda 85 Tuntas 

Jumlah niai seluruh siswa 1.485 

Nilai rata-rata kelas 74,25 

Jumlah siswa yang tuntas 10 

Persentase ketuntasan siswa 50% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Hasil Tes Siklus I Pertemuan  II 

No  Nama Siswa Nilai 

Kognitif 

Ketentuan 

Individual 

1 Abid Eye Alfaqih 95 Tuntas  

2 Alif Noah Azzikri 60 Tidak Tuntas 

3 Amanda Yunita Zahra 65 Tidak Tuntas 

4 Anugrah Habib Fannyku 75 Tuntas 

5 Asi Kurnia Ningsih 90 Tuntas 

6 Avika Kirana 70 Tuntas 

7 Azizah Rahma Dewi 65 Tidak Tuntas 

8 Faathir Agha Abiya 80 Tuntas 

9 Farhan Ardiansyah 90 Tuntas 

10 Fariz Shidqia Irawan 65 Tidak Tuntas 

11 Khoiriyah Alhusna Harahap 60 Tidak Tuntas 

12 Louis Alexander Munthe 80 Tuntas 

13 M. Said Hudhry Ayyasyi Rambe 65 Tidak Tuntas 

14 Mhd. Fawwaz Al Muiz Rambe 75 Tuntas 

15 Mhd. Habib Ibrahim 50 Tidak Tuntas 

16 Mirza Habib Alfarabi 90 Tuntas 

17 Mu'arif Bagas Aryostiyo 80 Tuntas 

18 Muhammad Abid Abdurrahman 65 Tidak Tuntas 

19 Muhammad Adli Azhari 85 Tuntas 

20 Nadhira Mikayla Rafanda 65 Tidak Tuntas 

Jumlah niai seluruh siswa 1.470 

Nilai rata-rata kelas 73,5 

Jumlah siswa yang tuntas 11 Orang 

Persentase ketuntasan siswa 55% 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Hasil Tes Siklus II Pertemuan  I 

No Nama Siswa 
Nilai 

Kognitif 

Ketentuan 

Individual 

1 Abid Eye Alfaqih 90 Tuntas  

2 Alif Noah Azzikri 80 Tuntas 

3 Amanda Yunita Zahra 70 Tidak Tuntas 

4 Anugrah Habib Fannyku 55 Tidak Tuntas 

5 Asi Kurnia Ningsih 85 Tuntas 

6 Avika Kirana 85 Tuntas 

7 Azizah Rahma Dewi 95 Tuntas 

8 Faathir Agha Abiya 70 Tidak Tuntas 

9 Farhan Ardiansyah 85 Tuntas 

10 Fariz Shidqia Irawan 90 Tuntas 

11 Khoiriyah Alhusna Harahap 85 Tuntas 

12 Louis Alexander Munthe 85 Tuntas 

13 M. Said Hudhry Ayyasyi Rambe 80 Tuntas 

14 Mhd. Fawwaz Al Muiz Rambe 70 Tidak Tuntas 

15 Mhd. Habib Ibrahim 90 Tuntas 

16 Mirza Habib Alfarabi 90 Tuntas 

17 Mu'arif Bagas Aryostiyo 85 Tuntas 

18 Muhammad Abid Abdurrahman 60 Tidak Tuntas 

19 Muhammad Adli Azhari 65 Tidak Tuntas 

20 Nadhira Mikayla Rafanda 90 Tuntas 

Jumlah niai seluruh siswa 1.605 

Nilai rata-rata kelas 80,25 

Jumlah siswa yang tuntas 14 

Persentase ketuntasan siswa 70% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Hasil Tes Siklus II Pertemuan  II 

No Nama Siswa Nilai 

Kognitif 

Ketentuan 

Individual 

1 Abid Eye Alfaqih 100 Tuntas  

2 Alif Noah Azzikri 70 Tidak Tuntas 

3 Amanda Yunita Zahra 80 Tuntas 

4 Anugrah Habib Fannyku 80 Tuntas 

5 Asi Kurnia Ningsih 85 Tuntas 

6 Avika Kirana 80 Tuntas 

7 Azizah Rahma Dewi 80 Tuntas 

8 Faathir Agha Abiya 70 Tidak Tuntas 

9 Farhan Ardiansyah 85 Tuntas 

10 Fariz Shidqia Irawan 70 Tidak Tuntas 

11 Khoiriyah Alhusna Harahap 85 Tuntas 

12 Louis Alexander Munthe 85 Tuntas 

13 M. Said Hudhry Ayyasyi Rambe 85 Tuntas 

14 Mhd. Fawwaz Al Muiz Rambe 90 Tuntas 

15 Mhd. Habib Ibrahim 100 Tuntas 

16 Mirza Habib Alfarabi 85 Tuntas 

17 Mu'arif Bagas Aryostiyo 85 Tuntas 

18 Muhammad Abid Abdurrahman 100 Tuntas 

19 Muhammad Adli Azhari 80 Tuntas 

20 Nadhira Mikayla Rafanda 80 Tuntas 

Jumlah niai seluruh siswa 1665 

Nilai rata-rata kelas 83,25 

Jumlah siswa yang tuntas 17 

Persentase ketuntasan siswa 80% 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran IX 

SOAL 

 

1. Perilaku berikut ini yang mencerminkan sila pertama pancasila, yaitu.... 

a. Menyelesaikan masalah secara mufakat 

b. Belajar dengan tekun 

c. Beribadah tepat waktu 

d. Berbagi mainan dengan adik 

2. Melakukan perundungan terhadap teman merupakan sikap tidak sesuai 

dengan sila pancasila, yaitu.... 

a. Ketuhanan Yang Maha Esa 

b. Kemanusiaan yang adil dan beradab 

c. Persatuan Indonesia 

d. Kerakyatan yang dipimpin oleh hikmat dalam permusyawaratan 

perwakilan 

3. Saat melaksanakan upacara di sekolah, kita harus melaksanakan dengan.... 

a. Hikmat 

b. Sedih 

c. Malu 

d. Bersama 

4. Saat mendapatkan permasalahan bersama, kita harus menyelesaikannya 

dengan... 

a. Berdoa 

b. Bersatu 

c. Musyawarah 

d. Santai 

5. Ayah melakukan donasi ke sebuah panti asuhan. Perilaku Ayah sesuai 

pengalaman pancasila terutama sila ke.... 

a. 2 

b. 3 

c. 4 



 
 

 
 

d. 5 

6. Nilai pancasila harus diterapkan oleh... 

a. Orang dewasa 

b. Semua warga Indonesia 

c. Semua siswa Indonesia 

d. Semua orang 

7. Contoh gotong royong di lingkungan sekolah adalah.... 

a. Mengerjakan ujian bersama 

b. Memberikan jawaban ujian ke teman yang tidak dapat mengerjakan 

c. Membersihkan kelas bersama-sama 

d. Makan bersama di kantin sekolah 

8. Mengikuti teman lain yang berbeda agama dan ikut melaksanakan ibadahnya 

karena dipaksa merupakan.... 

a. Pengamalan sila pertama Pancasila 

b. Pelanggaran terhadap sila pertama Pancasila 

c. Wujud toleransi beragama 

d. Wujud kesetiakawanan 

9.  Nilai kerakyatan merupakan nilai yang terkandung dalam sila.... 

a. Ketuhanan Yang Maha Esa 

b. Kemanusiaan yang adil dan beradab 

c. Persatuan Indonesia 

d. Kerakyatan yang dipimpin oleh hikmat dalam permusyawaratan 

perwakilan 

10. Manusia tidak dapat hidup sendiri, sehingga manusia membutuhkan bantuan 

dari.... 

a. Batu 

b. Binatang 

c. Manusia lainnya 

d. Uang 

     

 



 
 

 
 

Lampiran X 

Kunci Jawaban 

1. C. Beribadah tepat waktu 

2. B. Kemanusiaan yang adil dan beradab 

3. A. Hikmat 

4. C. Musyawarah 

5. A. 2 

6. B. Semua warga Indonesia 

7. C. Membersihkan kelas bersama 

8. B. Pelanggaran terhadap sila pertama Pancasila 

9. D. Kerakyatan yang dipimpin oleh hikmat dalam permusyawaratan perwakilan 

10. C. Manusia lainnya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran XI 

DOKUMENTASI 

 

 
 

 



 
 

 
 

 
 

 
Gambar 1: Profil Sekolah 

 



 
 

 
 

 
 

  
 

Gambar 2: Kegiatan Observasi Aktivitas Siswa dan Foto Bersama Guru 

Kelas 

  



 
 

 
 

 
 

 
Gambar 3: Kegiatan Proses Penelitian 

Pada Siklus I pertemuan I Penerapan Metode Role Playing 

 

 



 
 

 
 

 
Gambar 4: Kegiatan Proses Penelitian 

Pada Siklus I pertemuan II Penerapan Metode Role Playing 

 

 
 

 
Gambar 5: Kegiatan Proses Penelitian 

Pada Siklus II pertemuan I  Penerapan Metode Role Playing 

 

 



 
 

 
 

 
Gambar 6: Kegiatan Proses Penelitian 

Pada Siklus II pertemuan II Penerapan Metode Role Playing 

Menyampaikan Kesimpulan Nilai-Nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-

hari 

 

 

 

 
Gambar 7: Kegiatan Siswa Menyampaikan Kesimpulan 

 



 
 

 
 

 
 

 

 
 

Gambar 8 : Bukti Fisik Transliterasi Abstract In English and Arabic dari 

deepl.com 
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