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Abstrak  
Perkembangan arus globalisasi menyebabkan berbagai kemudahan akses dalam kehidupan manusia. 
Perubahan tersebut harus diimbangi dengan kesiapan kemampuan sumber daya manusia dalam 
mengahadapinya. Pendidikan menjadi salah satu cara untuk membekali Sumber Daya Manusia dalam 
menghadapi perkembangan zaman. Untuk mencapai tujuan tersebut, pendidikan harus dilaksanakan dengan 
rencana dan rancangan yang tepat melalui proses pembelajaran. Penelitian ini berupaya untuk meningkatkan 
hasil belajar peserta didik dengan menerapkan model pembelajaran Role Playing di kelas IV SD Negeri 69 
Prabumulih pada mata pelajaran PKn. Metode yang digunakan dalam penelitian ini ialah Penelitian Tindakan 
Kelas dengan melaksanakan pembelajaran melalaui 3 siklus. Dalam pelaksanaan proses pembelajaran dengan 
metode Penelitian Tindakan Kelas, tiap-tiap siklus dilakukan evaluasi serta revisi untuk mengetaui peningkatan 
proses pembelajaran dengan menerapkan model Role Playing. Hasil yang didapatkan pada penelitian ini ialah 
dapat dilihat bahwa pada siklus 0 tingkah hasil belajar peserta didik hanya mencapai 37% kemudian pada siklus 
1 meningkat menjadi 63% terakhir pada siklus 2 meningkat menjadi 87%.  
 
Kata Kunci: Model Pembelajaran, Role Playing, Penelitian Tindakan Kelas 
 

Abstract  
The development of globalization has led to various ease of access in human life. These changes must be 
balanced with the readiness of human resource capabilities in dealing with them. Education is one way to equip 
Human Resources to face the times. To achieve these goals, education must be carried out with the right plans 
and designs through the learning process. This research seeks to improve student learning outcomes by applying 
the Role Playing learning model in class IV SD Negeri 69 Prabumulih in Civics subjects. The method used in this 
research is Classroom Action Research by carrying out learning through 3 cycles. In carrying out the learning 
process with the Classroom Action Research method, each cycle is evaluated and revised to find out the 
improvement of the learning process by applying the Role Playing model. The results obtained in this study are 
that it can be seen that in cycle 0 the behavior of student learning outcomes only reached 37% then in cycle 1 it 
increased to 63% and finally in cycle 2 it increased to 87%.  
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PENDAHULUAN 

Globalisasi juga dapat diartikan sebagai percepatan pergerakan barang, jasa, modal dan gagasan atau 

ide secara lintas negara tanpa adanya batasan (Little & Green, 2009). Adanya kemudahan dalam mengakses 

berbagai informasi tersebut memberikan berbagai dampak pada kehidupan manusia. Arus globalisasi dapat terjadi 

sebagai sebab adanya kemajuan perkembangan ilmu pengetahuan. 
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Perkembangan ilmu pengetahuan yang semakin pesat memicu berbagai pembaharuan di segala aspek 

kehidupan manusia. Salah satu aspek yang sangat terasa sebagai dampak perkembangan ilmu pengetahuan ialah 

perkembangan teknologi komunikasi dan informasi. Sebagai dampak dari kemajuan IPTEK, banyak terjadi 

pergeseran pola hidup pada manusia. Pergeseran tersebut harus dihadapi juga dengan kesiapan Sumber Daya 

Manusia (SDM) itu sendiri untuk mempersiapkan diri dalam menghadapi berbagai dampak dari pergeseran 

tersebut. Untuk membangun dan mempersiapkan SDM yang mampu menghadapi pergeseran tersebut tentu saja 

melalui bidang pendidikan (Doringin et al., 2020). 

Penyelenggaraan pendidikan pada institusi pendidikan secara nasional memiliki tujuan untuk 

mewujudkan manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan yang Maha Esa. Hal tersebut tertuang dalam 

UUD No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Bab 2 Pasal 3 yang berbunyi:  

 “Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban 

bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya 

potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak 

mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung 

jawab.” 

Tujuan dari pendidikan nasional tersebut dapat diwujudkan melalui proses pembejaran. Sesuai dengan 

pengertian pembelajaran yang dikemukakan oleh Patricia L. Smith dan Tilman J. Ragan yang menyatakan bahwa 

pembelajaran merupakan pengembangan dan penyampaian informasi yang dilaksanakan untuk memfasilitasi 

pencapaian tujuan yang spesifik. Proses pembelajaran yang baik harus didukung oleh sarana dan prasarana yang 

memadai, salah satunya yaitu dengan adanya guru, media, strategi pembelajaran, metode pembelajaran serta 

model pembelajaran (Pribadi, 2010).   

Model pembelajaran menjadi salah satu sarana yang dapat membantu dalam pelaksanaan pembelajaran 

yang interaktif. Penerapan model pembelajaran pada proses belajar mengajar lebih mengarah pada suatu 

pendekatan pembelajaran yang didalamnya terdapat tujuan, sintaks, kondisi kelas, serta sistem pengolalaan 

pembelajaran (Trianto, 2009). Model pembelajaran juga merupakan suatu pola atau rencana untuk menyusun 

serta merancang suatu pembelajaran untuk mencapai tujuan yang diharapkan (Rusman, 2014). Pada penelitian 

ini diterapkan model pembelajaran Role Playing atau Bermain Peran. 

Model Role Playing atau bermain peran telah banyak digunakan dalam berbagai studi dari berbagai 

bidang seperti teater, sejarah, pendidikan olahraga, ilmu kesehatan serta berbagai displin ilmu sosial (Khan & 

Sheikh, 2021). Model Role Playing merupakan salah satu model yang dapat membantu peserta didik 

meningkatkan kemampuan komunikasi dengan merealisasikan materi pada proses pembelajaran (Ahmady et al., 

2021). Kelebihan dari model Role Playing yaitu dapat mendorong proses pembelajaran yang lebih interaktif serta 

membangun motivasi peserta didik. Model pembelajaran Role Playing dapat menghubungkan kesenjangan atau 

batasan antara pengetahuan akademik dengan keterampilan praktis (Huertas-Valdivia, 2021).  

Proses pembelajaran dengan model Role Playing dapat membuat peserta didik memanfaaatkan keempat 

panca Indera, seperti pembelajaran visual yang mengandalkan Indera penglihatan untuk mensistematisasikan 

berbagai ide dan gagasan serta pembelajaran auditori dengan Indera pendengaran untuk menyimak berbagai 

materi yang dipetik dari peran yang dimaikan oleh peserta didik yang lainnya (Brown & Chidume, 2023). Model 

pembelajaran Role Playing tentu saja dapat membangun kemampuan interaksi sosial peserta didik, seperti 

keberanian untuk unjuk kerja, menyampaikan pendapat serta interaksi dengan teman sebaya selama 

pembelajaran berlangsung (Ferdiyansyah et al., 2021).  

Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi berbagai permasalah internal yang dalam proses pembelajaran 

yang menjadi penyebab rendahnya hasil belajar peserta didik Kelas IV SD Negeri 69 di Prabumulih pada Mata 

Pelajaran PKn.  Salah satu penyebab dari rendahnya hasil belajar peserta didijk tersebut disebabkan oleh 

rendahnya motivasi belajar, rendahnya inovasi dan kreativitas guru dalam proses pembelajaran. Salah satu model 

pembelajaran yang diduga dapat membantu dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik yaitu model 

pembelajaran Role Playing.  
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METODE  

Metode penelitian dalam artikel ini ialah metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Penelitian Tindakan Kelas 

yang merefleksikan pembelajaran yang telah dilaksanakan dengan dengan tujuan untuk mengembangkan dan 

mengevaluasi proses pembelajaran agar mendapatkan proses pembelajaran yang lebih baik (Boonchom et al., 

2012). Menurut Kemmis dan Mctaggert (1988), kegiatan refleksi pada penelitian tindakan kelas mnmerupakan 

poin penting karena berpengaruh pada proses pengembangan berkelanjutan melalui kegiatan evaluasi, berbagi 

berbagai temuan dari tindakan yang diberikan pada subjek penelitian (Kunlasomboon et al., 2015). Menurut 

Suharsimi, Penelitian Tindakan Kelas merupakan kombinasi dari pengertian dari tiga kata “Penelitian, Tindakan, 

dan Kelas” (Daryanto, 2011).  

Subjek penelitian tindakan kelas ini ialah peserta didik kelas IV SD Negeri 69 Prabumulih sebanyak 30 

peserta didik. Penelitian ini dilaksanakan dengan dua siklus dengan desain PTK menurut Kemmis dan Mctaggert 

sebagai berikut (Junaedi, 2020): 

 
Gambar 1. Desain Penelitian Tindakan Kelas 

 

 Tahapan dari desain penelitian tersebut diawali dengan 1) Perencanaan yang meliputi dengan mengenali 

keinginan peserta didik, seleksi pendahuluan terhadap rencana yang akan  disebarkan, memilih dan memilah 

masalah yang akan dipelajari, merencanakan peran yang akan dilaksanakan kemudian memeriksa ulang 

pemahaman peserta didik; 2) Pelaksanan, implementasi perencaana yang telah disusun; 3) Obeservasi, yang 

bertujuan untuk melihat efek dan evaluasi dari pelaksanaan perencanaan; 4) Refleksi, tahapan yang bertujuan 

untuk mengetahui, menggali serta mengevaluasi permasalahan pada proses pembelajaran siklus I dan siklua II 

(Nanda et al., 2021).  

Data yang diperoleh dari penelitian ini berupa hasil prestasi belajar peserta didik yang diolah dengan metode 

konvensional dan hasil pengamatan proses belajar. Data penelitian ini analasisi dengan metode kualitatif dan 

metode kuantitatif secara bersamaan.  

HASIL DAN PEMBAHASAN  

a. Hasil Obeservasi 

Hasil observasi terhadap aktivitas peserta didik sebelum evaluasi pembelajaran dan setelah evaluasi 

pembelajaran tersaji pada table 1.  

Berdasarkan tabel di atas terlihat bahwa jumlah dan presentase peserta didik yang terlibat aktif dalam 

pembelajaran sebelum perbaikan pembelajaran dan setalah perbaikan pembelajaran menunjukkan adanya 
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kenaikan. Hal ini menunjukkan bahwa aktivitas belajar peserta didik dalam pembelajaran PKn mengalami 

peningkatan. Dapat disajikan pada diagram 1 sebagai berikut: 

 

Diagram 1. 
Tingkat Penguasaan Peserta Didik Kelas IV dalam Pembelajaran Struktur Pemerintahan Desa 
 

Tabel diatas menjelaskan bahwa dengan menerapkan model Role Playing pada pembelajaran PKn dengan 

materi Struktur Pemerintahan Desa dapat membantu meningkatkan aspek afektid dan psikomotorik dari peserta 

didik karena memberikan gambaran mengenai kondisi yang ada pada materi Struktur Pemerintahan Desa. Hal 

tersebut sesuai dengan yang disampaikan oleh Ingersoll (1973) menyatakan bahwa dengan menerapkan model 

Role Playing dapan meningkatkan makna penting dari materi yang dipelajari dan mengetahui peran serta fungsi 

dari peran yang dimainkan.  

b. Hasil Evaluasi 

 Evaluasi hasil belajar peserta didik pada pembelajaran PKn dengan materi “Struktur Pemerintahan Desa” 

dapat dillihat melalui diagram 2 sebagai berikut: 

 

Diagram 2. 

Peningkatan Ketuntasan Hasil Belajar Peserta Didik Dari Keadaan Sebelum Perbaikan Pembelajaran Ke 

Setiap Siklus Pembelajaran 

Tingkat pencapaian hasil belajar peserta didik pada pembelajaran PKn tentang “Struktur Pemerintahan 

Desa” mengalami kenaikan dari satu siklus pembelajaran ke siklus berikutnya. Keadaan sebelum perbaikan 

pembelajaran jumlah siswa yang mencapai ketuntasan belajar atau memperoleh ≥ 60 hanya mencapai 10 orang 

(37%) kemudian meningkat menjadi 19 orang (63%) pada siklus I dan 26 orang (87%) pada siklus II.  

Pembelajaran siklus I dilakukan upaya revisi atau perbaikan dengan menjelaskan materi Struktur 

Pemerintahan Desa secara keseluruhan dengan metode Role Playing. Hasil observasi dan hasil evaluasi pada 

siklus I menunjukkan adanya kenaikan aktivitas belajar dan hasil belajar. Berdasarkan hasil observasi selama 
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kegiatan perbaikan pembelajaran terlihat peserta didik termotivasi dalam proses pembelajaran serta bersikap 

positif terhadap penggunaan model Role Playing pada materi Struktur Pemerintahan Desa.Peserta didik yang 

memperoleh nilai ≥ 60 sebanyak 19 orang atau sekitar 63,3%, walaupun telah menunjukkan adanya peningkatan 

belum dapat dikatakan berhasil.  

Sebelum melaksanakan siklus II, dilakukan revisi dari pelaksanaan siklus I dan ditemukan kekurangan 

dalam pelaksakan siklus I salah satunya ialah media yang digunakan tidak dapat terlihat dengan jelas, sehingga 

peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi pembelajaran.   

Sehubungan dengan hasil pada siklus I maka dilakukan perbaikan kemudian dilanjukan dengan 

pelaksanaan siklus II. Setelah evaluasi dari siklus I dengan memperbaiki media yang digunakan kemudian 

dilaksanakan siklus II dengan menerapkan model Role Playing. Berdasarkan hasil pengamatan terhadap upaya 

perbaikan pembelajaran pada siklus I dan siklus II, ternyata penggunaan model Role Playing pada pembelajaran 

PKn dengan materi Struktur Pemerintahan Desa, cukup efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik di 

kelas IV SD N 69 Prabumulih.  

KESIMPULAN  

Berdasarkan penjelasan diatas, bahwa dengan menerapkan model pembelajaran Role Playing pada 
peserta didik Kelas IV SD Negeri 69 di Prabumulih dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata 
pelajaran PKn. Pada siklus 0 dapat dilihat bahwa hasil belajar peserta didik yang memperoleh nila ≥ 60 ada 10 
peserta didik (37%), kemudian dilakukan revisi lalu meningkat menjadi 19 orang (63%) pada siklus I dan 26 orang 
(87%) pada siklus II. 
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