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Abstract
Permasalahan dalam penelitian ini adalah bagaimana meningkatkan hasil belajar PKn kelas
VI Semester I di SDN Palebon 01 Kecamatan Pedurungan Kota Semarang dalam materi
Pemilu dan Pilkada melalui penerapan metode role playing dengan media kartu suara,
dengan tujuan penelitian ini adalah dapat meningkatan hasil belajar melalui penerapan
metode role playing. Jenis penelitian tindakan kelas (PTK) yang menggunakan data 26
siswa dari 16 siswa perempuan dan 10 siswa laki-laki. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
dalam menerapkan metode role playing mencapai peningkatan dalam minat belajar siswa
dengan hasil belajar PKn materi pemilu dan pilkada siswa kelas VI, dengan hasil belajar
pada siklus I dengan nilai rata-rata 45 dan meningkat pada siklus II nilai rata-rata 85. Hasil
belajar soal pre test sebanyak 15 % tuntas (4 siswa) dan 85 % belum tuntas (22 siswa)
dan 96 % tuntas (25 siswa) dan 4 % belum tuntas (1 siswa) hal tersebut menunjukkan
sudah mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM). Berdasarkan hasil penelitian ini
saran yang dapat disampaikan hendaknya menerapkan metode bermain peran pada mata
pelajaran PKn materi pelaksanaan pemilu dan pilkada. Pembelajaran lebih efektif dengan
menerapkan metode role playing agar semakin menyenangkan dan bermakna bagi siswa.

Kata Kunci: Peningkatan hasil belajar, PKn, Materi Pemilu dan Pilkada

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu ke-
harusan bagi manusia yang berlangsung se-
panjang hayat. Sejak kelahirannya ke dunia,
anak memperoleh kebutuhan untuk pendi-
dikan. Proses pendidikan di sekolah dasar
merupakan landasan paling mendasar un-
tuk terselenggaranya kegiatan belajar men-
gajar pada jenjang yang lebih tinggi yaitu
pendidikan menengah dan jenjang pendidi-
kan perguruan tinggi. Untuk menciptakan

proses pembelajaran yang efektif, proses
pembelajaran termasuk materi ajar harus
memiliki panduan yang sistematis sesu-
ai tingkatan siswa. Kurikulum merupakan
acuan dalam pembelajaran yang berjen-
jang agar efektif dan efesien. Komponen
tersebut antara lain: tujuan pendidikan dan
pengajaran, peserta didik atau siswa, tenaga
kependidikan, perencanaan pembelajaran
sebagai suatu segmen kurikulum, strategi
pembelajaran, media pembelajaran, dan
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evaluasi pembelajaran (Hamalik, 2013: 77).

Salah satu upaya untuk mewujudkan
tujuan pendidikan nasional adalah dengan
pelaksanaan proses pendidikan di sekolah
dasar yang terdiri dari beberapa mata pela-
jaran, salah satunya adalah mata pelajaran
Pendidikan Kewarganegaraan (PKn), di Se-
kolah Dasar (SD) berdasarkan Kurikulum
Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP 20006)
merupakan mata pelajaran yang memfo-
kuskan pada pembentukan warga negara
yang memahami dan mampu melaksanakan
hak-hak dan kewajibannya untuk menjadi
warganegara Indonesia yang cerdas, teram-
pil, dan berkarakter yang diamanatkan oleh
Pancasila dan UUD 1945, hal ini tertuang
dalam UU RI Nomor 20 tahun 2003, yaitu
tentang sistem Pendidikan Nasional. Salah
satu tujuan pelaksanaan proses pendidikan
khususnya pada mata pelajaran Pendidikan
Kewarganegaraan (PKn) pada dasarnya
adalah untuk membantu mengembangkan
pendidikan pembelajaran dalam mening-
katkan moral siswa di sekolah. Untuk men-
capal output tersebut, diperlukan metode
yang menekankan pada pembelajaran pro-
ses (Sumiati & Asra, 2009: 91).

Menurut Mulyasa (2013: 113) ber-
main peran atau Ro/ Playing diarahkan pada
pemecahan masalah-masalah yang meny-
angkut hubungan antar manusia, terutama
yang menyangkut kehidupan peserta didik.
Melalui bermain peran atau Rol Playing,
para peserta didik mencoba mengeksplora-
si hubungan-hubungan antar manusia den-
gan cara memperagakannya dan mendis-
kusikannya sehingga secara bersama-sama
para peserta didik dapat mengeksplorasi
perasaan-perasaan, sikap-sikap, nilai-nilai,
dan berbagai strategi pemecahan masalah.
Hasil pengamatan pada SDN Palebon 01
menunjukkan bahwa mata pelajaran PKn
kurang dikuasai oleh sebagian besar peser-
ta didik. Hal ini disebabkan mereka men-
ganggap PKn identik dengan hafalan. Di
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sisi lain, sebagian besar guru SDN Pale-
bon 01 menggunakan metode pembelaja-
ran yang konvensional. Pembelajaran PKn
dengan materi Pemilu dan Pilkada didapat
data dari 26 siswa kelas VI, hanya 12 siswa
yang mencapai tingkat penguasaan materi
PKn tentang Pemilu dan Pilkada 70 % kea-
tas. Situasi ini semakin menambah ketidak
berhasilan pengajaran PKn karena peser-
ta didik merasa bosan. Menurut Suprijo-
no (2013: 13) pembelajaran adalah upaya
membuat individu belajar. Merumuskan
masalah penelitian yaitu bagaimana me-
ningkatkan hasil belajar PKn kelas VI Se-
mester I di SDN Palebon 01 Kecamatan
Pedurungan Kota Semarang dalam materi
Pemilu dan Pilkada melalui penerapan me-
tode Role Playing dengan media kartu suara.
Dengan menggunakan media pembelaja-
ran maka tujuan pembelajaran akan lebih
mudah tercapai karena akan lebih menarik
perhatian peserta didik dan akan menum-
buhkan kreatifitas serta pemahaman sesuai
dengan kemampuan siswa.

METODE

Dalam penelitian ini model yang di-
gunakan adalah model penelitian tindakan
kelas. Menurut Sani dan Sudiran (2017:25)
Spiral atau putaran (siklus tahapan PTK)
adalah pelaksanaan tahapan yang berulang,
dimulai dari perencanaan, pelaksanaan, ob-
servasi, refleksi dan kembali ke perenca-
naan selanjutnya berdasarkan refleksi pada
akhir setiap siklus. Metode ini digunakan
untuk mengetahui tingkat kelemahan dan
kelebihan dalam pembelajaran berkaitan
dengan proses kegiatan pembelajaran oleh
guru dan siswa untuk meningkatkan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran PKn, da-
lam pengumpulan data melalui pengamatan
dan pencatatan secara sistematis. Penggu-
naan teknik observasi dalam penelitian ini
digunakan untuk melihat keaktifan belajar
peserta didik selama proses pembelajaran
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dengan menggunakan model pembelajaran
Role Playing. Instrument yang digunakan
adalah lembar untuk melihat keaktifan be-
lajar peserta didik selama proses pembela-
jaran dengan menggunakan model pebe-
lajaran Role Playing. Tes digunakan untuk
mengetahui cara siswa berpikir kritis dalam
menyelesaikan permasalahan yang diberi-
kan dengan pembelajaran model Ro/ Play-
zng. Wawancara bertujuan untuk melengka-
pi data yang diperoleh dari hasil observasi.
Metode ini digunakan untuk memperoleh
data dengan cara mengajukan pertanyaan
secara lisan dan memerlukan jawaban lisan.
Wawancara dalam penelitian ini menggu-
nakan wawancara tidak terstruktur atau ter-
buka. Pedoman wawancara yang digunakan
hanya garis besar permasalahan yang akan
ditanyakan (Sugiyono, 2013: 140).

Teknik analisis data adalah analisis
yang telah dikumpulkan guna mengeta-
hui seberapa besar keberhasilan tindakan
dalam penelitian untuk perbaikan belajar
siswa. Analisis data dapat didefinisikan se-
bagai proses penelaahan, pengurutan dan
pengelompokan data dengan tujuan untuk
menyusun hipotesis dan mengangkatnya
menjadi kesimpulan atau teori sebagai te-
muan penelitian. Penelitian ini menggu-
nakan analisis statistik kuantitatif dan ku-
alitatif deskriptif sesuai dengan hasil yang
sudah diperoleh. Menurut Sanjaya (2011:
13), Hasil belajar berkaitan dengan pen-
capaian dalam memperoleh kemampuan
sesuai dengan tujuan khusus yang direnca-
nakan.

Dari data yang didapat kemudian
peneliti menghitung dan menilai jawaban
siswa dengan memberikan skor. Setelah se-
luruh butir jawaban siswa diberi skor, pen-
eliti menghitung nilai siswa menggunakan
rumus sebagai berikut:
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skor siswa

Nilai = x 100 %

skor maksimum ideal
Selain mencari rerata, peneliti juga
mengitung persentase siswa yang tuntas
KKM. Menurut Purwanto (2009: 102) un-
tuk menghitung ketuntasan adalah sebagai
berikut:
ketuntasan =

banyak siswa yang tuntas KKM <100

jumlah keseluruhan siswa

Indikator kinerja dari penelitian ini
ditandai dengan adanya perubahan yang
lebih baik secara proses maupun peningka-
tan hasil belajar. Menentukan indikator ke-
berhasilan dalam penelitian yaitu pencapai-
an ini disesuaikan dengan kondisi sekolah,
seperti batas minimal nilai yang dicapai dan
ketuntasan belajar bergantung pada guru
kelas yang sudah tahu betul keadaan murid-
murid di kelasnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Deskripsi Data Penelitian

Observasi bertujuan untuk lebih me-
mahami kondisi awal peserta didik yang di-
jadikan sampel. Dari hasil observasi dapat
peneliti simpulkan bahwa aktivitas belajar
siswa masih belum baik atau dapat dikata-
kan siswa masih pasif dalam pembelajaran.
Observasi untuk mencari informasi dari
guru dan data siswa dalam kegiatan belajar
dan mengajar. Hasil pengamatan dan wa-
wancara tersebut, diperoleh informasi bah-
wa metode pembelajaran yang digunakan
guru dalam mengajar PKn di kelas meng-
gunakan metode ceramah dan tanya jawab
saja. Menurut Dihardja (2000: 1-2) bahwa:
Pembelajaran di SD adalah tahapan pem-
belajaran penting bagi seorang anak yang
sedang dalam masa pertumbuhan dan per-
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kembangan serta masa-masa peka sebagai
tempat penanaman nilai dan moral, men-
gingat pentingnya tahapan tersebut maka
didedikasi, keahlian dan keterampilan men-
gajar para guru SD harus lebih profesio-
nal lebih bervariasi dan berkualitas. Guru
merasa kesulitan untuk menggunakan me-
tode lain dikarenakan kurangnya pengeta-
huan guru akan metode-metode baru yang
inovatif, selain itu juga guru beranggapan
bahwa metode-metode tersebut hanya
mempersulit dan membutuhkan persia-
pan yang banyak. Pada umumnya metode
yang dilakukan masih konvensional, guru
sebagai pusat dari proses belajar mengajar
(teacher centered) dan tidak melibatkan siswa
aktif dalam proses tersebut. Kurangnya
penggunaan media pembelajaran dan alat
peraga pun membuat pembelajaran di kelas
menjadi membosankan. Salah satu faktor
kegagalan anak dalam memahami pendidi-
kan politik berawal dari metode pembelaja-
ran yang kurang tepat. Diperlukan keahlian
seorang guru untuk menentukan metode
yang tepat sesuai dengan kondisi umum
dan tingkat kecerdasan siswa didik. Ber-
main peran atau Ro/ Playing diarahkan pada
pemecahan masalah-masalah yang meny-
angkut hubungan antar manusia, terutama
yang menyangkut kehidupan peserta didik.

Kesempatan siswa untuk belajar le-
bih menyenangkan, memberikan peluang
kepada siswa untuk ikut berpartisipasi da-
lam proses pembelajaran, memotivasi sis-
wa untuk lebih aktif, kreatif dalam proses
pembelajaran, menggali, mengeksplorasi,
menemukan serta menyimpulkan pengeta-
huannya sendiri berdasarkan pengalaman
sebelumnya sehingga mampu memberi
kesempatan pada siswa untuk bekerja da-
lam kelompok dalam menyelasaikan dan
memecahkan masalah secara bersama ser-
ta meningkatkan keterampilan siswa dalam
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menyelesaikan soal. Adanya permain me-
ragakan pemilthan umum menggunakan
kartu suara membuat siswa lebih merasa
senang dalam belajar karena siswa dapat
berdiskusi dengan teman kelompoknya dan
teman kelompok lain dan hasil dari diskusi
mereka dijadikan menjadi jawaban kelom-
pok. Siswa yang tadinya beranggapan su-
lit mengerjakan sendiri, setelah berdiskusi
dengan temannya akan terasa lebih mudah,
karena ada kerjasama antar anggota kelom-
pok. Guru bertindak sebagai motivator
dan fasilitator melakukan pemeriksaan ter-
hadap pekerjaan siswa, dan memberi moti-
vasi kepada siswa untuk ini dapat mening-
katkan keaktifan siswa dalam pembelajaran
sehingga hasil belajar yang dicapai nantinya
akan mengalami peningkatan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian tindakan kelas data
diperoleh dari data observasi minat belajar
dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran
PKn melalui Metode Rolk Playing dengan
Media Kartu Suara pada siswa kelas VI SD
Negeri Palebon 01 Semarang dengan hasil
belajar meningkat, di bawah ini merupakan
tabel perbandingan nilai hasil belajar siswa
pada siklus I dan siklus II diperoleh data
sebagai berikut:

Tabel 4.1. Rekapitulasi perbandingan nilai
Hasil Belajar

Tahap Nilai Nilai Nilai
Terendah Tertinggi rata-rata

Siklus 20 80 45

1

Siklus 60 100 85

1I

Sumber : Data Hasil Penelitian

Sedangkan di bawah ini adalah grafik
perbandingan nilai hasil belajar siswa pada
siklus I dan siklus II.
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Perbandinga Hasil Nilai Siswa

WSiklus 1
mSiklus 2

Nilai Terendah  Nilai Tertinggi  Nilai rata-rata

Gambar 1. Grafik Perbandingan Nilai Ha-
sil Belajar

Disimpulkan bahwa dari nilai hasil
belajar pada siklus I dan siklus II nilainya
terus meningkat. Pada siklus I nilai ter-
tinggi siswa hanya 80 dan nilai terendah 20
dengan nilai rata-rata hanya mencapai 45.
Pada siklus II nilai aktivitas belajar mening-
kat, nilai tertinggi pada siklus II mencapai
100 dan nilai terendah 60 dengan hasil nilai
rata-rata naik menjadi 85. Pengamatan dila-
kukan dengan fokus terhadap minat belajar
dan hasil belajar melalui angket diperoleh
data dalam grafik sebagai berikut.

P : . maktf kuti pelajaran PKn
Hasil Minat Pembelajaran Siswa fmenghi ey

msuka terhadap pelajaran PKn

mmem perhatikan guru saat menjelaskan
pelajaran PEKn
mmem bicarakan hal 1ain selama pelajaran

mkonsentras terhadap pelajaran

mmenggunakan m edia saat menjelaskan
materi Pemilu dan Pilkada
=menyiapkan buku pelajaran PKn

mmengerjakan tugas materi Pemilu dan
Pilkada
mengum pulkan tugas tepat waktu

- Waktif bertanya dan menjawab
SIKLUSI pertanyaan

Gambar 2. Gratik Angket Minat Siswa Sik-
lus 1

Dari hasil pengamatan grafik 4.3 mi-
nat siswa di atas dapat dijelaskan bahwa
dalam pembelajaran PKn siswa dari keselu-
ruhan yaitu aktif mengikuti pelajaran PKn
54 % siswa, suka terhadap pelajaran PKn
46 %0 siswa, memperhatikan guru saat men-
jelaskan pelajaran PKn 73 %, membicakan
hal lain selama pelajaran 69 %, konsentra-
si terhadap pelajaran 62 %, menggunakan
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media saat menjelaskan materi PKn dan
Pilkada 65 % sama dengan aktif bertanya
dan menjawab pertanyaan, menyipakan
buku pelajaran PKn 77 %, dan sebanyak
58 % siswa mengerjakan tugas materi Pe-
milu dan Pilkada, serta mengumpulkan tu-
gas tepat waktu.

Hasil Belajar Siklus 1

SISWA
NADDP MARA WAD) MAKPA BCSWS MDR  NDRP MNFAR NFZ

HFS BGPA WLAN NEMA EMDF EMFB MHNRA  NNAS FINFAP
MRA  MRAS RKR  MRA RAB RFA SAS Y55

1us 1

Dari hasil pembelajaran PKn pada
materi pemilu dan pilkadadiketahui bahwa
hasil nilai siswa pada siklusi I dapat disim-
pulkan masih rendah (belum ada 50%) ka-
rena nilai rata-ratanya hanya 54 dari seluruh
jumlah siswa dengan nilai tertinggi sudah
mencapai 80 dan nilai terendah masih 20,
yaitu 85% belum tuntas sejumlah 22 siswa
dan 15% yang mencapai ketuntasan se-
jumlah 4 siswa, jadi pada siklus I ini belum
berhasil mancapai ketuntasan. Selanjutnya
hasil pengamatan minat siswa pada siklus
II dalam pembelajaran PKn materi Pemilu
dan Pilkada melalui angket diperoleh data
dalam grafik sebagai berikut.

Waktif mengiiuti pelajaran Pn
3ok tethadap pelajaran PKn

Hasil Minat Pembelajaran Siswa

100%  g6% 96y

9%g7e,36% nmemperhaikan gurw seat menjeliskan pelsjaran
lE:nK:mbicaﬂkan hal Jain selama pelajaran

o fronsentras terhadap pelgiaran

nmenggunakan media saat memplashan materi
lgﬁg&mﬁﬁﬁa@lﬂjﬂan%
nmengeqakan tugas materi Pemity dan Pilkada
mengumpulln s tpat waktn

waktif bertanya dan menjawab pertanyazn

SIKLUSIT

Gambar 4.4 Grafik Angket Minat Siswa
Siklus 11
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Dari  hasil
menggunakan 7ol playing hasil minat sis-
wa di atas dapat dijelaskan bahwa dalam
pembelajaran PKn siswa dari keseluruhan

setelah  pembelajaran

mencapai 96 % siswa telah aktif mengikuti
pelajaran PKn, memperhatikan guru saat
menjelaskan pelajaran PKn, mengerjakan
tugas materi Pemilu dan Pilkada, serta men-
gumpulkan tugas tepat waktu, 19 % siswa
membicarakan hal lain selama pelajaran, 77
% siswa kosentrasi terhadap pelajaran dan
menyiapkan buku pelajaran PKn, seluruh
siswa mengikuti pembelajaran menggu-
nakan media saat menjelaskan materi Pe-
milu dan Pilkada, 88 % siswa aktif berta-
nya dan menjawab pertanyaan. Menurut
Sudjana (2005: 111), hasil yang diperoleh
melalui penilaian dinyatakan dalam bentuk
hasil belajar. Siklus II mengenai hasil bela-
jar siswa dalam proses pembelajaran PKn
materi pemilu dan pilkada diperoleh data
dapat dilihat dalam grafik sebagai berikut.

Hasil Belajar Siklus IT

100 100 100 100 100
0 90 90 90 90 90

TR

SIEWA
EADDP WARA ®ADl ®mAKPA mCSWS mDR EDRP WFAR WFZ
HFs EGPA  WLAN  EMA B MDF MFB  ENRA  ENAS NFAP
RA RAS RKR RA RAB RFA SAS Y55

Gambar 4.5 Grafik Hasil Belajar Siswa Sik-
lus IT

Dari hasil pembelajaran PKn pada
materi pemilu dan pilkada diketahui bahwa
nilai hasil siswa pada siklusi II dapat disim-
pulkan ada peningkatan (lebih dari 50%)

dengan hasil nilai rata-ratanya hanya 85
dari seluruh jumlah siswa dengan nilai ter-
tinggi sudah mencapai 100 dan nilai teren-
dah masih 60, sudah mencapai 96 % tun-
tas sejumlah 25 siswa dan 4 % atau 1 siswa
yang belum mencapai ketuntasan, jadi pada
siklus II ini sudah mancapai ketuntasan.
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Pembahasan

Penelitian tindakan kelas yang berju-
dul “Peningkatan Hasil Belajar PKn materi
pokok Pemilu dan Pilkada Siswa Kelas VI
SDN Palebon 01 Kecamatan Pedurungan
Kota Semarang” Pada saat observasi awal
yang dilakukan peneliti, guru dalam me-
nyampaikan materi menggunakan metode
ceramah dan sesekali memberikan perta-
nyaan kepada siswa, hal tersebut kurang
melibatkan siswa sehingga ilmu yang dit-
ransfer oleh guru kepada siswa tidak sepe-
nuhnya tersalurkan akibatnya siswa merasa
bingung ketika menemukan permasalahan
yang sama. Menurut Daryanto (2016: 8),
“dalam proses pembelajaran, media memi-
liki fungsi sebagai pembawa informasi dari
sumber (guru atau pendidik) menuju pene-
rima (siswa atau peserta didik)”. Beberapa
temuan masalah yang dihadapi oleh siswa
diantaranya adalah siswa belum paham tata
cara pemilihan umum pada materi pem-
belajaran PKn. Hal tersebu terbukti den-
gan langkah awal pelaksanaan penelitian,
peneliti memberikan angket pembelajaran
PKn materi pemilu dan pilkada kepada sis-
wa dengan hasil kemampuan siswa masih
rendah. Menurut Agib (2013: 66) pembe-
lajaran adalah upaya secara sistematis yang
dilakukan guru untuk mewujudkan proses
pembelajaran berjalan secara efektif dan
efisien yang dimulai dari perencanaan, pe-
laksanaan dan evaluasi.

Berdasarkan hasil prezest belum men-
capal KKM yang ditentukan, dari hasil nilai
yang dikerjakan siswa melalui soal pilihan
ganda, maka dapat diketahui bahwa ha-
sil belajar PKn materi Pemilu dan Pilkada
siswa harus ditingkatkan. Setelah data di-
dapatkan akhirnya nilai rata-rata aktivitas
belajar siswa siklus I diketahui dengan ha-
sil 15 % tuntas (4 siswa) dan 85 % belum
tuntas (22 siswa), sementara nilai rata-rata
hasil belajarnya 54. Selanjutnya hasil pelak-
sanaan pembelajaran pada siklus II hasil
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belajar meningkat dengan menunjukkan
perubahan yang signifikan dan mencapai
ketuntasan 96 % tuntas (25 siswa) dan 4
% belum tuntas (1 siswa), hal ini membuat
siswa lebih memahami pembelajaran ma-
tari Pemilu dan Pilkada sudah mencapai
kriteria ketuntasan minimal dan keberhasi-
lan tercapainya kriteria ketuntasan minimal
(KKM). Karena itu siswa tidak dipandang
sebagai penerima pasif, tetapi harus dibe-
ri kesempatan untuk menemukan kembali
konsep-konsep pembelajaran PKn dibawah
bimbingan guru, sehingga dapat dijadikan
pedoman guru untuk mengelola kelas dalam
pembelajaran lain.

Menurut Hamdani, 2011: 23 menurut
aliran behavioristik pembelajaran adalah
usaha guru membentuk tingkah laku yang
diinginkan dengan menyediakan lingkun-
gan atau stimulus. Selanjutaya menurut
Winataputra, (2004: 9.4) dalam Materi dan
Pembelajaran PKn di SD, pengembangan
keterampilan yang harus dimiliki siswa
adalah keterampilan berfikir, keterampilan
sosial, dan keterampilan praktis. Ketiga ke-
terampilan tersebut dapat dikembangkan
dalam proses belajar mengajar yang inter-
aktif antara guru dengan siswa, dan siswa
dengan siswa.

Hal ini sesuai dengan pernyataan dari
Poerwanti, dkk (2008: 6-16), bahwa nilai
ketuntasan merupakan nilai yang meng-
gambarkan proporsi dan kualifikasi pen-
guasaan peserta didik terhadap kompetensi
yang telah dikontrakkan dalam pembela-
jaran. Hasil penelitian tindakan kelas yang
telah menunjukkan adanya peningkatan
minat siswa dan hasil belajar siswa dengan
menggunakan metode 7ol playing dalam
pembelajaran bahasa PKn di kelas VI SDN
Palebon 01 Semarang dengan hasil analisi
penelitian tersebut dapat dirinci sebagai be-
rikut.
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Gambar 6. Grafik Perbandingan Hasil Mi-
nat Belajar Siklus I dan Siklus II
Hasil belajar siswa siklus I ketuntasan

SIKLUS I M aktif bertanya dan menjawab pertanyaan

mencapai 15 % atau 4 siswa telah menga-
lami ketuntasan dan 20 siswa belum tuntas
85 % dengan rata-rata sebesar 54 dan nilai
tertinggi 80 dan nilai terendah 20, dilan-
jutkan pada siklus II menunjukkan bahwa
ketuntasan tersebut sudah mencapai batas
minimal kriteria keberhasilan, meningkat
dibanding dengan siklus I dengan hasil nilai
rata-ratanya hanya 85 dari seluruh jumlah
siswa dengan nilai tertinggi sudah menca-
pai 100 dan nilai terendah masih 60, sudah
mencapai 96 % tuntas sejumlah 25 siswa
dan 4 % atau 1 siswa, terlihat pada gambar
grafik berikut.
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Gambar 7. Grafik Perbandingan Ha-
sil Belajar Siklus I dan Siklus 11

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan, dapat disimpulkan bahwa
terdapat peningkatan dari pembelajaran
PKn terhadap hasil belajar siswa kelas VI
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SD Negeri 01 Palebon Semarang dibukti-
kan dengan pada siklus I nilai rata-rata 45
dengan ketuntasan 15 % (4 siswa) dan 85
% belum tuntas (22 siswa), sementara ni-
lai rata-rata hasil belajarnya 54. Selanjutnya
hasil pelaksanaan pembelajaran pada siklus
IT hasil belajar meningkat secara signifikan
dengan mencapai ketuntasan 96 % tuntas
(25 siswa) dan 4 % belum tuntas (1 siswa).
Hal tersebut, dapat ditunjukkan dengan
perolehan nilai tes awal (pre test) nilai ter-
tinggi sebesar 80 dan tes akhir (post test)
mencapai nilai tertinggi 100, dari perolehan
nilai post test dapat dinyatakan berhasil
sudah tercapai kriteria ketuntasan minimal
(KKM). Disarankan model pembelajaran
role playing tidak hanya digunakan sebagai
alternatif dalam pembelajaran PKn saja te-
tapi untuk semua materi pelajaran dan mata
pelajaran di sekolah, karena model pem-
belajaran ini mampu meningkatkan minat
siswa dan hasil belajar siswa pada proses
pembelajaran.
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