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MOTTO 

 
 

 َ   لا يغَُيِّرُ مَا بقِوَْمٍ حَتَّى يغَُيِّرُوا مَا بأِنَْفسُِھِمْ إنَِّ اللهَّ

Artinya: 

“Sesungguhnya Allah tidak mengubah keadaan suatu kaum 
sampai mereka mengubah diri mereka sendiri”1 

 
 

 
 

 

                                                 
1 Q.S Ar Ra’d, 13:11, Al-qur’an dan Terjemahan maknanya dalam bahasa 

Indonesia , (Kudus: Menara Kudus,1997), hal. 251. 
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ABSTRAK 
 

 
LAILATUL FAUZIYAH. Penerapan Metode Role playing sebagai Upaya 
Peningkatan Minat Dan Prestasi Belajar Pendidikan Kewarganegaraan (Pkn) pada 
Siswa Kelas IV MI Miftahusshibyan Welahan Jepara Tahun Pelajaran 2011/2012 . 
Skripsi. Yogyakarta : Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 
Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga, 2012. 

Latar belakang masalah penelitian ini adalah minat dalam pembelajaran 
PKn di kelas IV MI Miftahusshibyan Welahan Jepara yang rendah. Hal ini 
berpengaruh terhadap Prestasi belajar yang rendah pula. Oleh karena itu dilakukan 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan metode pembelajaran role playing di 
kelas IV MI Miftahusshibyan yang bertujuan untuk meningkatkan minat dan 
prestasi belajar siswa. Permasalahan yang dikaji dalam penelitian ini adalah: 
bagaimana penerapan metode role playing dalam pembelajaran PKn pada siswa 
kelas IV MI Miftahussibyan Welahan Jepara, bagaimana peningkatan minat dan 
prestasi belajar siswa kelas IV MI Miftahusshibyan Welahan Jepara pada 
pembelajaran PKn setelah menggunakan metode pembelajaran role playing. 

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Subjek 
penelitian adalah siswa kelas IV yang berjumlah 18 siswa dan guru PKn MI 
Miftahusshibyan Welahan Jepara tahun pelajaran 2011/2012. Data yang 
dikumpulkan berupa data minat dan prestasi belajar siswa. Pengumpulan data 
dilakukan dengan observasi pada saat proses pembelajaran, pemberian angket 
minat belajar pada siswa dan wawancara pada guru dan siswa untuk memperoleh 
data minat belajar siswa. Pemberian tes belajar PKn pada pra tindakan, siklus I 
dan siklus II juga dilakukan untuk memperoleh data prestasi belajar siswa. 
Analisis data untuk minat dan prestasi belajar siswa menggunakan teknik analisis 
data kualitatif deskriptif.  

Hasil Penelitian : (1) Adanya peningkatan persentase minat belajar siswa 
antara prasiklus dengan siklus I sebesar 48,24% dan siklus I dengan II meningkat 
sebesar 21,25%. Sedangkan peningkata minat dari prasiklus ke siklus sebesar 
58,86% (2) Prestasi belajar siswa juga mengalami peningkatan, hal tersebut dapat 
terlihat dari Persentase siswa yang mencapai ketuntasan pada prasiklus adalah 
35,3% sedangkan pada siklus I 80% siswa dan pada siklus II 93,75. Hal tersebut 
menunjukkan peningkatan sebesar 44,7% dari prasiklus ke siklus I dan 13,75% 
dari siklus I ke siklus II. Sedangkan peningkatan antara prasiklus dan siklus 
sebesar 51,57%. Selain itu adanya peningkatan nilai rata-rata kelas yaitu pada tes 
pra tindakan sebesar 6,75 pada siklus I sebesar 7,5 dan siklus II sebesar 8,1. Dari 
hasil tersebut penerapan metode role playing secara signifikan dapat 
meningkatkan minat dan prestasi belajar PKn materi Pemerintahan Desa pada 
siswa kelas IV MI Miftahusshibyan Welahan Jepara tahun pelajaran 2011/2012  

 
  Kata kunci : Pembelajaran PKn, Role playing, Minat Belajar, Prestasi Belajar 



 

 

KATA PENGANTAR 
 

 

 مُ لاَ السَّ وَ  ةُ لاَ الصَّ وَ  االلهِ  لُ وْ سُ ا رَ دً مَّ حَ مُ  نَّ أَ  دُ هَ شْ اَ وَ  االلهُ إِلاَّ  لهَ اِ  لاَ  نْ اَ  دُ هَ شْ ، اَ نَ يْ لمِ عاَ الْ  بِّ رَ  اللهِ  دُ مْ حَ الْ 
  دُ عْ ا ب ـَمَّ ، أَ نَ يْ عِ مَ جْ أَ  هِ ابِ حَ صْ أَوَ  هِ لِ آى لَ عَ وَ  دٍ مَّ حَ مُ  نَ يْ لِ سَ رْ مُ الْ وَ  ءِ آيَ بِ نْ لأَ اْ  فَ رَ شْ أَ  لىَ عَ 
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ABSTRAK 
 

 
LAILATUL FAUZIYAH. Penerapan Metode Role playing sebagai Upaya 
Peningkatan Minat Dan Prestasi Belajar Pendidikan Kewarganegaraan (Pkn) pada 
Siswa Kelas IV MI Miftahusshibyan Welahan Jepara Tahun Pelajaran 2011/2012 . 
Skripsi. Yogyakarta : Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 
Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga, 2012. 

Latar belakang masalah penelitian ini adalah minat dalam pembelajaran 
PKn di kelas IV MI Miftahusshibyan Welahan Jepara yang rendah. Hal ini 
berpengaruh terhadap Prestasi belajar yang rendah pula. Oleh karena itu dilakukan 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan metode pembelajaran role playing di 
kelas IV MI Miftahusshibyan yang bertujuan untuk meningkatkan minat dan 
prestasi belajar siswa. Permasalahan yang dikaji dalam penelitian ini adalah: 
bagaimana penerapan metode role playing dalam pembelajaran PKn pada siswa 
kelas IV MI Miftahussibyan Welahan Jepara, bagaimana peningkatan minat dan 
prestasi belajar siswa kelas IV MI Miftahusshibyan Welahan Jepara pada 
pembelajaran PKn setelah menggunakan metode pembelajaran role playing. 

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Subjek 
penelitian adalah siswa kelas IV yang berjumlah 18 siswa dan guru PKn MI 
Miftahusshibyan Welahan Jepara tahun pelajaran 2011/2012. Data yang 
dikumpulkan berupa data minat dan prestasi belajar siswa. Pengumpulan data 
dilakukan dengan observasi pada saat proses pembelajaran, pemberian angket 
minat belajar pada siswa dan wawancara pada guru dan siswa untuk memperoleh 
data minat belajar siswa. Pemberian tes belajar PKn pada pra tindakan, siklus I 
dan siklus II juga dilakukan untuk memperoleh data prestasi belajar siswa. 
Analisis data untuk minat dan prestasi belajar siswa menggunakan teknik analisis 
data kualitatif deskriptif.  

Hasil Penelitian : (1) Adanya peningkatan persentase minat belajar siswa 
antara prasiklus dengan siklus I sebesar 48,24% dan siklus I dengan II meningkat 
sebesar 21,25%. Sedangkan peningkata minat dari prasiklus ke siklus sebesar 
58,86% (2) Prestasi belajar siswa juga mengalami peningkatan, hal tersebut dapat 
terlihat dari Persentase siswa yang mencapai ketuntasan pada prasiklus adalah 
35,3% sedangkan pada siklus I 80% siswa dan pada siklus II 93,75. Hal tersebut 
menunjukkan peningkatan sebesar 44,7% dari prasiklus ke siklus I dan 13,75% 
dari siklus I ke siklus II. Sedangkan peningkatan antara prasiklus dan siklus 
sebesar 51,57%. Selain itu adanya peningkatan nilai rata-rata kelas yaitu pada tes 
pra tindakan sebesar 6,75 pada siklus I sebesar 7,5 dan siklus II sebesar 8,1. Dari 
hasil tersebut penerapan metode role playing secara signifikan dapat 
meningkatkan minat dan prestasi belajar PKn materi Pemerintahan Desa pada 
siswa kelas IV MI Miftahusshibyan Welahan Jepara tahun pelajaran 2011/2012  
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ABSTRAK 

 
 
LAILATUL FAUZIYAH. Penerapan Metode Role playing sebagai Upaya 
Peningkatan Minat Dan Prestasi Belajar Pendidikan Kewarganegaraan (Pkn) pada 
Siswa Kelas IV MI Miftahusshibyan Welahan Jepara Tahun Pelajaran 2011/2012 . 
Skripsi. Yogyakarta : Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 
Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga, 2012. 

Latar belakang masalah penelitian ini adalah minat dalam pembelajaran 
PKn di kelas IV MI Miftahusshibyan Welahan Jepara yang rendah. Hal ini 
berpengaruh terhadap Prestasi belajar yang rendah pula. Oleh karena itu dilakukan 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan metode pembelajaran role playing di 
kelas IV MI Miftahusshibyan yang bertujuan untuk meningkatkan minat dan 
prestasi belajar siswa. Permasalahan yang dikaji dalam penelitian ini adalah: 
bagaimana penerapan metode role playing dalam pembelajaran PKn pada siswa 
kelas IV MI Miftahussibyan Welahan Jepara, bagaimana peningkatan minat dan 
prestasi belajar siswa kelas IV MI Miftahusshibyan Welahan Jepara pada 
pembelajaran PKn setelah menggunakan metode pembelajaran role playing. 

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Subjek 
penelitian adalah siswa kelas IV yang berjumlah 18 siswa dan guru PKn MI 
Miftahusshibyan Welahan Jepara tahun pelajaran 2011/2012. Data yang 
dikumpulkan berupa data minat dan prestasi belajar siswa. Pengumpulan data 
dilakukan dengan observasi pada saat proses pembelajaran, pemberian angket 
minat belajar pada siswa dan wawancara pada guru dan siswa untuk memperoleh 
data minat belajar siswa. Pemberian tes belajar PKn pada pra tindakan, siklus I 
dan siklus II juga dilakukan untuk memperoleh data prestasi belajar siswa. 
Analisis data untuk minat dan prestasi belajar siswa menggunakan teknik analisis 
data kualitatif deskriptif.  

Hasil Penelitian : (1) Adanya peningkatan persentase minat belajar siswa 
antara prasiklus dengan siklus I sebesar 48,24% dan siklus I dengan II meningkat 
sebesar 21,25%. Sedangkan peningkata minat dari prasiklus ke siklus sebesar 
58,86% (2) Prestasi belajar siswa juga mengalami peningkatan, hal tersebut dapat 
terlihat dari Persentase siswa yang mencapai ketuntasan pada prasiklus adalah 
35,3% sedangkan pada siklus I 80% siswa dan pada siklus II 93,75. Hal tersebut 
menunjukkan peningkatan sebesar 44,7% dari prasiklus ke siklus I dan 13,75% 
dari siklus I ke siklus II. Sedangkan peningkatan antara prasiklus dan siklus 
sebesar 51,57%. Selain itu adanya peningkatan nilai rata-rata kelas yaitu pada tes 
pra tindakan sebesar 6,75 pada siklus I sebesar 7,5 dan siklus II sebesar 8,1. Dari 
hasil tersebut penerapan metode role playing secara signifikan dapat 
meningkatkan minat dan prestasi belajar PKn materi Pemerintahan Desa pada 
siswa kelas IV MI Miftahusshibyan Welahan Jepara tahun pelajaran 2011/2012  

 
  Kata kunci : Pembelajaran PKn, Role playing, Minat Belajar, Prestasi Belajar 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan kebutuhan mutlak bagi kehidupan manusia 

yang harus dipenuhi. Tanpa pendidikan mustahil manusia dapat 

berkembang secara baik. Pendidikan dapat diartikan sebagai sebuah proses 

dengan metode-metode tertentu sehingga orang memperoleh pengetahuan, 

pemahaman, dan cara bertingkah laku yang sesuai dengan kebutuhan.1 

Dalam Undang-Undang Sisdiknas nomor 20 tahun 2003 Pasal 13 

dikatakan  bahwa Pendidikan dapat diakses melalui beberapa jalur, yaitu 

jalur pendidikan formal, pendidikan nonformal dan pendidikan informal 

yang satu sama lain saling melengkapi dan memperkaya. 

Penyelenggaraan pendidikan di Indonesia menurut UU Nomor 20 

Tahun 2003 pasal 1 ayat (2) disebutkan bahwa suatu Pendidikan Nasional 

adalah pendidikan yang berdasarkan Pancasila dan Undang-Undang Dasar 

1945 yang berakar pada nilai-nilai agama, kebudayaan nasional Indonesia 

dan tanggap terhadap tuntutan perubahan zaman. Pendidikan adalah usaha 

sadar yang dilakukan oleh keluarga, masyarakat dan pemerintah, melalui 

kegiatan bimbingan, pengajaran, dan latihan, yang berlangsung di sekolah 

dan di luar sekolah, untuk mempersiapkan peserta didik agar dapat 

                                                            
1   Muhibbin Syah, Psikologi Pendidikan dengan Pendekatan Baru (Bandung: Rosdakarya, 

2007), hal. 10. 
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memainkan peranan dalam berbagai lingkungan hidup secara tepat di masa 

yang akan datang. 

Tujuan dari suatu proses pembelajaran adalah untuk membentuk 

anak didik dalam suatu perkembangan tertentu.2 Dalam suatu proses 

belajar mengajar, aspek yang sangat penting untuk mencapai tujuan 

tersebut adalah peran aktif atau partisipasi antara guru dan siswa. 

Partisipasi antara keduanya sangat berpengaruh terhadap pencapaian 

tujuan pembelajaran yang diinginkan. Hal ini dapat diartikan bahwa dalam 

suatu proses belajar mengajar harus ada keterlibatan antara guru dan 

siswa. Proses belajar itu sendiri merupakan hal yang sangat penting, 

dimana proses tersebut terjadi di dalam pemikiran siswa. Keterlibatan 

siswa dalam proses belajar mengajar merupakan suatu implementasi dari 

keaktifan siswa dalam proses tersebut tentu saja disamping menerima 

materi pelajaran dari guru siswa juga aktif baik dari segi fisik maupun 

mental. 

Pada era modernisasi dan globalisasi ini banyak orang yang 

mengalami kesenjangan dan kurangnya kepercayaan, dekadensi moral, 

disintegrasi sosial antar kelompok dan golongan, budaya materialis dan 

kapitalis, serta menurunnya nilai-nilai sosial lainnya. Dalam Permendiknas 

No. 22 Tahun 2006 tentang Standar Isi bahwa : mata pelajaran pendidikan 

kwarganegaraan merupakan mata pelajaran yang memfokuskan pada 

pembentukan warga Negara yang memahami dan mampu melaksanakan 
                                                            

2 Syaiful Bahri Djamarah, Aswan Zain, Strategi Belajar Mengajar (Jakarta: Rineka Cipta, 

2010), hal. 40 
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hak-hak dan kewajibannya untuk menjadi warga Negara Indonesia yang 

cerdas, terampil, dan berkarakter yang diamanatkan oleh Pancasila dan 

UUD 1945. Selain itu, pada UU RI No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional, Pasal 3 menyatakan bahwa: 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, sehat, berilmu, cakap, kreatif, dan 

menjadi warga Negara yang demokratis serta bertanggung jawab. 

Pendidikan kewarganegaraan identik dengan istilah civic, yaitu mata 

pelajaran yang bertujuan membentuk dan mempersiapkan atau membina 

warganegara yang baik, cerdas, bertanggung jawab.3 Warga  Negara yang 

tahu, sadar akan hak dan kewajibannya. Hal  ini dapat di wujudkan dalam 

bentuk sikap, prilaku dan perbuatan yang baik. 

Tujuan utama pembelajaran PKn di Sekolah Dasar adalah 

memberikan pengertian pengetahuan dan pemahaman tentang Pancasila 

yang benar. Meletakkan dan membentuk pola pikir yang sesuai dengan 

Pancasila dan ciri khas serta watak ke-Indonesian. Mengenalkan pada 

siswa tentang sistem pemerintahan negara dan menanamkan sikap dan 

karakter positif pada siswa dalam bermasyarakat dan 

berkewarganegaraan.4  

                                                            
3 Kaelan, dkk., Pendidikan Kewarganegaraan, (Yogyakarta: Paradigma, 2007) hal. 2 
4 Udin S. Winattraputra, Materi Pokok Pembelajaran PKn di SD (Jakarta: Universitas 

Terbuka, 2009), hal. 1.7 
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Untuk mencapai tujuan tersebut, guru dapat menggunakan metode-

metode pembelajaran yang menarik dan tepat agar tujuan dari 

pembelajaran PKn tersebut dapat tercapai, yaitu dengan menjadikan siswa 

berpikir kritis, rasionl dan kreatif. Ketiga aspek itu dapat terwujud dengan 

keterlibatan peran aktif siswa untuk tanya jawab, berdiskusi, bermain 

peran atau sosiodrama dan menganalisis suatu permasalahan.  

Pembelajaran PKn mencakup beberapa aspek, diantaranya 

pengetahuan kewarganegaraan, keterampilan kewarganegaraan, dan nilai-

nilai kewarganegaraan yang semuanya itu tidak dapat dipisahkan dan  

harus dimiliki oleh setiap siswa  sehingga akan membentuk siswa menjadi 

insan yang cerdas, kreatif, dan berbudaya.5 Khususnya pada jenjang 

Pendidikan Dasar dan Menengah, sekolah seyogyanya dikembangkan 

sebagai pranata atau tatanan sosial-pedagogis yang kondusif atau memberi 

suasana bagi tumbuh kembangnya berbagai kualitas pribadi peserta didik. 

Sekolah sebagai bagian integral dari masyarakat perlu dikembangkan 

sebagai pusat pembudayaan dan pemberdayaan peserta didik sepanjang 

hayat, yang mampu memberikan  keteladanan, membangun kemauan, dan 

mengembangkan kreatifitas peserta didik dalam proses pembelajaran 

demokratis. 

Dari segi pembelajaran atau sistem penyampaian PKn Selama ini 

pembelajaran PKn lebih menekankan pada pembelajaran satu arah dengan 

dominasi guru yang lebih menonjol sehingga hasilnya sudah dapat diduga, 

                                                            
5 Ibid, hal. 1 
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yaitu verbalisme yang selama ini sudah dianggap sangat melekat pada 

pendidikan umumnya di Indonesia.6 Tentunya hal tersebut bertentangan 

dengan konsep Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) yang 

mewajibkan siswanya untuk aktif dalam pembelajaran. Selain itu 

penggunaan metode pembelajaran konvensional oleh guru juga 

menyebabkan siswa pasif dan cenderung bosan dalam menerima pelajaran. 

Masalah tersebut merupakan masalah yang harus segera dipecahkan sebab 

jika tidak akan mempengaruhi perkembangan siswa dalam menerima 

pembelajaran berikutnya, khususnya PKn. 

Ada beberapa kemungkinan  faktor penyebab rendahnya minat dan 

prestasi belajar siswa pada mata pelajaran PKn, diantaranya faktor siswa, 

guru,  sarana prasarana, alat peraga, metode, dan proses mengajar yang 

kurang menarik minat siswa untuk belajar. Siswa kurang memperhatikan 

guru saat menerima pelajaran, kurang fokus, enggan berpikir, merasa malu 

dan bosan. Guru kurang persiapan dalam merencanakan pembelajaran dan 

kurang menguasai materi pembelajaran. Dalam proses belajar mengajar 

masih satu arah dan masih beranggapan guru itu segalanya.  

Berdasarkan  beberapa kemungkinan penyebab tersebut peneliti 

berusaha  mencari penyebab yang muncul di kelas mengenai minat siswa 

dalam pembelajaran Pendidikan kewarganegaraan masih rendah karena 

pengajaran materi kurang menarik, sarana pendukung (alat peraga) untuk 

pembelajaran masih rendah dan kompetensi guru dalam  merencanakan 
                                                            

6 Hasil observasi kelas IV pada pra penelitian, tanggal 23 November 2012 
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pembelajaran masih kurang menarik minat siswa  sehingga siswa  jenuh 

(bosan). Berdasarkan wawancara dengan guru kelas IV MI 

Miftahusshibyan pembelajaran PKn selama ini hanya menggunakan 

pembelajaran konvensional karena keterbatasan-keterbatasan tersebut, 

menjadikan siswa kurang termotivasi dan berminat untuk mengikuti 

pembelajaran PKn.7 Kemudian berpengaruh pada rendahnya nilai rata-rata 

mata pelajaran PKn kelas IV belum mencapai Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) yaitu 7 yang telah ditetepkan oleh sekolah dan sebanyak 

80% siswa kelas IV MI Miftahusshibyan belum bisa mencapai Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) 

Oleh karena itu peneliti ingin menerapkan suatu metode yang 

sebenarnya sudah lama keberadaanya tetapi masih belum banyak 

diterapkan di lapangan. Penerapan Metode pembelajaran role playing atau 

yang sering disebut dengan metode sosiodrama dan bermain peran dalam 

pembelajaran PKn ini akan dibahas dalam skripsi yang berjudul 

“Penerapan Metode Role playing sebagai Upaya Peningkatan Minat dan 

Prestasi Belajar Pendidikan Kewarganegaraan (Pkn) pada Siswa Kelas IV 

MI Miftahusshibyan Welahan Jepara Tahun Pelajaran 2011/2012”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut di atas, maka secara spesifik 

masalah penelitian ini dirumuskan sebagai berikut: 

                                                            
7 Hasil wawancara dengan Afif Nur Rahman, S.Pd.I, selaku guru mata pelajaran PKn 

kelas IV, tanggal 23 November 2012 
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1. Bagaimana minat dan prestasi belajar siswa pada pembelajaran PKn 

kelas IV MI Miftahusshibyan Welahan Jepara tahun  pelajaran 2011/ 

2012 sebelum menggunakan metode pembelajaran role playing ? 

2. Bagaimanakah penerapan metode role playing dalam pembelajaran 

PKn pada siswa kelas IV MI Miftahusshibyan Welahan Jepara tahun 

pelajaran 2011/ 2012?  

3. Bagaimana peningkatan minat belajar siswa pada pembelajaran PKn 

kelas IV MI Miftahusshibyan Welahan Jepara tahun  pelajaran 2011/ 

2012 setelah menggunakan metode pembelajaran role playing ? 

4. Bagaimana peningkatan prestasi belajar siswa pada pembelajaran PKn 

kelas IV MI Miftahusshibyan Welahan Jepara tahun pelajaran 2011/ 

2012 setelah menggunakan metode pembelajaran role playing ? 

C. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui minat dan prestasi belajar siswa pada pembelajaran 

PKn kelas IV MI Miftahusshibyan Welahan Jepara tahun  pelajaran 

2011/ 2012 sebelum menggunakan metode pembelajaran role playing 

2. Untuk mengetahui penerapan metode role playing dalam pembelajaran 

PKn pada siswa kelas IV MI Miftahusshibyan Welahan Jepara tahun 

pelajaran 2011/ 2012.  

3. Untuk mengetahui peningkatan minat belajar siswa pada pembelajaran 

PKn kelas IV MI Miftahusshibyan Welahan Jepara tahun pelajaran 

2011/ 2012 setelah menggunakan metode pembelajaran role playing. 
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4. Untuk mengetahui peningkatan prestasi belajar siswa pada 

pembelajaran PKn kelas IV MI Miftahusshibyan Welahan Jepara tahun 

ajaran 2011/ 2012 setelah menggunakan metode pembelajaran role 

playing. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat bagi siswa 

a. Siswa dapat memanfaatkan metode  role playing  dalam rangka 

meningkatkan  pemahaman materi dan prestasi Pemerintahan desa 

dalam mata pelajaran PKn kelas IV.  

b. Meningkatkan rasa senang, minat dan motivasi belajar siswa dalam 

pembelajaran PKn 

2. Manfaat bagi guru 

a. Guru dapat meningkatkan mutu pembelajaran di kelasnya. 

b. Guru dapat mengetahui langkah-langkah yang perlu dilakukan 

dalam meningkatkan minat dan prestasi belajar siswa.  

3. Manfaat bagi sekolah  

a. MI Miftahusshibyan Welahan Jepara dapat lebih meningkatkan  

hasil belajar PKn.  

b. Hasil penelitian ini dapat dicobakan pada mata pelajaran lain yang 

memiliki tujuan sama. 

E. Kajian Pustaka 

Penelitian tentang metode role playing atau sosiodrama pernah 

dilakukan salah satunya oleh Peni Rizki Yaturrahmah yang berjudul 
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Pengaruh Penerapan Metode Sosiodrama (Bermain Peran) terhadap 

Minat dan Prestasi Belajar Kimia Siswa Kelas X di MAN Klaten Semester 

Gasal Tahun Pelajaran 2008/2009. Jenis penelitian yang digunakan 

adalah penelitian eksperimen dengan menggunakan kelas kontrol dan 

kelas eksperimen. Hasil penelitian ini menunjukkan metode pembelajaran 

sosiodrama menghasilkan hasil yang positif dan signifikan dalam 

meningkatkan hasil belajar kognitif dalam pembelajaran kimia dibanding 

metode konvesional dan tanggapan siswa juga positif dibandingkan 

dengan metode konvesional.8  

Penelitian tentang metode pembelajaran role playing juga pernah 

dilakukan oleh Malikhatun dalam skripsinya yang berjudul Peningkatan 

Keterampilan Berbicara Melalui Metode Role playing Pada Siswa Kelas 

III SDN 03 Welahan Tahun Pelajaran 2010/2011. Jenis penelitian yang 

digunakan adalah Penelitian Tindakan kelas (PTK). Penelitian ini 

menunjukkan metode role playing dapat meningkatkan keterampilan 

berbicara siswa  dan siswa merasa antusias, merasa senang,  dan kreatif  

sehingga tujuan yang telah dirumuskan dapat tercapai secara optimal.9 

                                                            
8 Rizki Yaturrahmah, “Pengaruh Penerapan Metode Sosiodrama (Bermain Peran) 

terhadap Minat dan Prestasi Belajar Kimia Siswa Kelas X di MAN Klaten Semester Gasal Tahun 

Pelajaran 2008/2009”, Skripsi, Fakultas Sains dan Teknlogi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 

2009, hal vii 
9 Malikhatun, “Keterampilan Berbicara Melalui Metode Role playing Pada Siswa Kelas 

III SDN 03 Welahan Tahun Pelajaran 2010/2011”, Skripsi, Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas 

Negeri Semarang, 2011, hal. ix  
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Penelitian lain yang membahas tentang metode role playing adalah 

skripsi yang ditulis oleh Uswatun Khasanah yang berjudul Penerapan 

Metode Role Playing untuk Meningkatkan Motivasi Siswa dalam 

Pembelajaran PAI di SD Giripuro II Borobudur Magelang. Jenis 

penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 

menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar siswa setelah 

diterapkan metode role playing pada siswa yang dapat dilihat dari skor 

rata-rata motivasi belajar siswa yang meningkat secara signifikan setelah 

diadakan tindakan selama tiga siklus.10 

Meskipun tidak langsung merujuk pada pembelajaran PKn di SD, 

implementasi metode role playing/sosiodrama yang dikaji dalam 

penelitian tersebut memiliki kesamaan dengan pembahasan penelitian 

penyusun yaitu penerapan metode bermain peran, akan tetapi terdapat 

perbedaan, yaitu pada obyek penelitian dan lokasi penelitian, dimana 

dalam penelitian ini yang menjadi obyek adalah pembelajaran PKn dengan 

mengambil lokasi di MI Miftahusshibyan dan dikhususkan bagi siswa 

kelas IV, sehingga nantinya akan berpengaruh juga terhadap hasil 

penelitian yang beda. 

 

 

 

                                                            
10 Uswatun Khasanah, “Penerapan Metode Role Playing untuk Meningkatkan Motivasi 

Siswa dalam Pembelajaran PAI di SD Giripuro II Borobudur Magelang”, Skripsi, Fakultas 

Tarbiyah, UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2010, hal. vii 



 
 

11 
 

F. Landasan Teori 

1. Pembelajaran PKn 

a. Pengertian Pembelajaran PKn 

Menurut Oemar H. Malik belajar adalah sutu modifikasi atau 

memperteguh kelakuan melalui pengalaman.11 Menurut Sudirman 

belajar adalah sebagai kegiatan yang melibatkan berbagai 

komponen antara lain : siswa, guru, tujuan, isi pembelajaran, 

metode, media dan evaluasi.12 Gage memberi dua definisi belajar 

pertama yaitu belajar sebagai proses untuk memperoleh motivasi 

dan pengetahuan, keterampilan, kebiasaan, dan tingkah laku. 

Kedua belajar adalah keterampilan atau pengetahuan yang 

diperoleh dari instruksi.13 

Berdasarkan definisi-definisi di atas dapat disimpulkan 

bahwa belajar merupakan proses aktif yang dilakukan dalam usaha 

memperoleh pengetahuan serta keterampilan melalui pengalaman. 

Pengalaman tersebut dihubungkan dengan pengetahuan yang telah 

dimiliki, yang di dalamnya melibatkan beberapa komponen (siswa, 

guru, tujuan, isi pelajaran, metode media dan isi evaluasi) dan 

bertujuan pada perubahan ke arah yang lebih baik.  

                                                            
11 Oemar Hamalik, Kurikulum dan Pembelajaran, (Jakarta: Bumi aksara, 1999) hal. 36 
12 Sardiman A.M. Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar, (Jakarta: Rajawali Perss, 

1992) hal. 28 
13 Syaiful Bahri Djamarah, Psikologi Pendidikan, (Jakarta: Rineka Cipta, 2002), hal. 22 
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Pembelajararan merupakan upaya penataan lingkungan yang 

memberi nuansa agar program belajar tumbuh dan berkembang 

secara optimal.14 Oemar Hamalik menyatakan bahwa pembelajaran 

merupakan suatu kombinasi yang tersusun atas unsur-unsur 

manusia, materiil, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling 

mempengaruhi untuk mencapai hasi pembelajaran.15 Jadi untuk 

memperoleh hasil pembelajaran yang maksimal seorang guru harus 

mampu mengatur dan memadukan antara unsur-unsur tersebut. 

Materi pembelajaran adalah salah satu unsur penting dalam 

pembelajaran. Dalam penelitian ini penulis mengambil satu materi 

dari mata pelajaran PKn (Pendidikan Kewarganegaraan) yaitu 

Pemerintahan Desa. Pendidikan Kewarganegaraan yang sering 

disebut Civic Education adalah salah satu mata pelajaran yang 

bertujuan membentuk pribadi siswa seutuhnya karena siswa 

merupakan generasi bangsa yang harus memiliki kepribadian 

mantap sehingga dapat mewujudkan nilai-nilai dasar pancasila rasa 

kebangsaan dan cinta tanah air dalam menguasai, dan menerapkan 

ilmu pengetahuan. 

b. Ruang Lingkup pembelajaran PKn 

Seperti yang telah dikemukakan oleh Kaelan, bahwa bahasan 

pendidikan Kewarganegaraan adalah hubungan antara warganegara 

                                                            
14 Erman Suherman, dkk, Strategi Pembelajaran Matematika Kontemporer (Bandung: 

UPI, 2003), hal. 7.  
15 Ibid. hal. 57 
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dan negara, serta pendidikan mengenai bela negara yang bepijak 

pada cita-cita bersama yang pada akhirnya akan membentuk sikap 

cinta tanah air, sehingga akan mewujudkan pembelaan kepada 

bangsa bila didapati adanya ancaman dari luar maupun dari dalam 

yang bertujuan memecah persatuan dan kesatuan Bangsa.16  

Lain halnya yang telah dikemukakan oleh Sulthon Masyhud, 

bahwa pendidikan kewarganegaraan mempunyai orientasi 

mengenai sistem politik yang menentukan peranan, hak dan 

kewajiban tiap warganegara, sehingga pendidikan 

kewarganegaraan itu akan mempersiapkan siswa agar memperoleh 

pengetahuan, ketrampilan, dan sikap yang nantinya akan 

disumbangkan kepada kesejahteraan umum sebagai warganegara 

yang aktif.17 

Ruang lingkup mata pelajaran PKn di MI/SD yang tertera 

dalam Standar Isi MI  meliputi aspek-aspek berikut ini : persatuan 

dan kesatuan bangsa, norma hukum dan peraturan, Hak Asasi 

Manusia (HAM), kebutuhan warga negara, konstitusi negara, 

kekuasaan politik, pancasila dan globalisasi.18 Fokus bahasan atau 

ruang lingkup pendidikan Kewarganegaraan, seperti ungkapan 

Nasution adalah: justice, freedom, equality, diversity, authority, 
                                                            

16 Ibid. hal. 1-4 
17  Sulthon Masyhud, dkk., Manajemen Pondok Pesantren, (Jakarta: Diva Pustaka, 2005), 

hal. 87 
18 Standar Isi Madrasah Ibtidaiyah, Direktorat pendidikan pada Madrasah, Direktorat 

Jenderal Pendidikan Islam Departemen Agama RI, 2006, hal. 54 
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privacy, due process, partipation, personal obligation for the 

public good dan international human rights. Untuk itu, konsep 

pendidikan kewarganegaraan adalah mengenai ketrampilan-

ketrampilan kepemimpinan, berfikir kritis, pemecahan masalah, 

serta sikap yang dituntut dari tiap warganegara yang baik.19 Fokus 

bahasan atau pokok bahasan tersebut menuntut siswa untuk tidak 

hanya dapat memahami materi tetapi pengamalan materi pada 

kehidupan sehari-hari siswa sesuai dengan tujuan dari 

pembelajaran PKn.  

c. Tujuan Pembelajaran PKn 

Dalam Peraturan Pemerintah Republik Indonesia nomor 19 

tahun 2005 tentang Standar Nasional Pendidikan pasal 7 ayat 1 

yang menyatakan bahwa kelompok mata pelajaran 

kewarganegaraan dan kepribadian pada SD/MI/SDLB/Paket A, 

SMP/MTS/SMPLB/Paket B, SMA/MA/SMALB/ Paket C, SMK/ 

MAK atau bentuk lain yang sederajat dimaksudkan untuk 

meningkatkan kesadaran dan wawasan peserta didik akan status, 

hak dan kewajibannya dalam bermasyarakat berbangsa dan 

bernegara, serta peningkatan kualitas dirinya sebagai manusia.20 

Dalam Standar Isi MI tujuan Pendidikan Kewarganegaraan 

(PKn) adalah agar peserta didik mempunyai kemampuan untuk 

berfikir kritis, rasional dan kreatif dalam menanggapi isu 
                                                            

19  Nasution S., Kurikulum dan Pengajaran, (Jakarta: Bumi Akasara, 1995), hal. 56 
20 Ibid. hal. 1.7 
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kewarganegaraan. Berpartisipasi secara aktif dan bertanggung 

jawab dalam berbangsa dan bernegara. Berkembang secara positif 

dan demokratis dan berinteraksi dengan bangsa-bangsa lain 

berdasarkan karakter-karakter yang dimiliki oleh Bangsa 

Indonesia.21   

Tujuan utama pembelajaran Kewarganegaraan di sekolah 

adalah tidak lain memberikan pemahaman yang mendalam 

mengenai sistem pemerintahan bangsa Indonesia, pada gilirannya 

akan tumbuh rasa memiliki siswa terhadap Negara Indonesia, 

diwujudkan dengan menjaga persatuan dan kesatuan, berpartisipasi 

dalam pembangunan bangsa, sesuai dengan makna yang 

terkandung dalam Pancasila sebagai ideologi yang telah disepakati 

bersama. Untuk itu dalam penelitian ini akan mencoba menerapkan 

pembelajaran PKn dengan menggunakan sistem tepat guna, artinya 

akan diajarkan dengan metode praktek bagaimana menjadi 

pemimpin yang baik, berfikir kritis memecahkan masalah bersama, 

bersikap yang baik, yang kesemuanya bertujuan untuk kepentingan 

kesejahteraan, ketentraman umum sesuai dengan yang telah dicita-

citakan bersama sebagai warganegara Indonesia.  

 

 

 
                                                            

21 Ibid. hal. 53-54 
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2. Metode Pembelajaran  

a. Pengertian Metode Pembelajaran 

Menurut Soli Abimayu Metode adalah cara/jalan 

menyajikan/melaksanakan kegiatan untuk mencapai tujuan.22 

Menurut J.J Hasibuan metode mengajar adalah alat yang 

merupakan bagian dari perangkat alat dan cara dalam suatu 

pelaksanaan suatu strategi belajar untuk mencapai tujuan belajar.23 

Teknik penyajian pelajaran atau metode mengajar adalah suatu 

pengetahuan tentang cara-cara mengajar yang dipergunakan oleh 

guru atau instruktur  kepada siswa agar pelajaran tersebut dapat 

ditangkap, dipahami dan digunakan oleh siswa dengan baik.24 

Menurut Arends seperti yang dikutip oleh Hamruni 

menyatakan: The term theaching model refers to a particular 

approach to instruction that includes its goals, syntax, 

environment, and managemen system. Suatu model pembelajaran 

mengarah pada suatu pendekatan tertentu yang termasuk tujuan, 

sintaksisnya, lingkungan dan system pengelolaannya sehingga 

metode pembelajaran termasuk dalam ruang lingkup model 

                                                            
22 Soli Abimanyu, Strategi Pembelajaran. (Jakarta: Direktorat Jendral Pendidikan Tinggi 

Departemen Pendidikan Nasional, 2008) hal. 5 
23 J.J Hasibuan dan Moejiono, Proses Belajar Mengajar. (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya, 2009) hal. 3 
24 Roestiyah N.K, Strategi Belajar Mengajar. (Jakarta: PT. Rineka Cipta, 2001) hal. 1 
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pembelajaran karena mempunyai makna lebih luas yakni 

mencakup strategi, pendekatan dan metode pembelajaran.25  

Berdasarkan definisi-definisi diatas dapat disimpulkan bahwa 

metode pembelajaran adalah cara atau jalan yang digunakan oleh 

seorang guru untuk menyampaikan materi pelajaran pada siswa 

agar materi tersebut dapat ditangkap dan dipahami oleh siswa 

dengan mudah.  

b. Jenis-jenis Metode Pembelajaran 

Proses pembelajaran yang baik hendaknya menggunakan 

metode secara bergantian atau saling bahu membahu satu sama lain 

sesuai dengan situasi dan kondisi. Masing-masing metode 

mempunyai kelemahan dan kelebihan tugas guru disini adalah 

memilih diantara ragam metode yang tepat untuk menciptakan 

suatu iklim pembelajaran yang kondusif.26 

Untuk mencapai pembelajaran yang efektif dan bermakna 

seorang guru harus menggunakan metode pembelajaran yang 

sesuai dengan tujuan yang telah direncanakan. Terdapat 

bermacam-macam metode mengajar yang telah diungkapkan oleh 

para ahli beberapa diantaranya adalah metode ceramah, diskusi, 

tanya jawab, simulasi, pemberian tugas, kerja kelompok, 

                                                            
25 Hamruni, Strategi dan Model-model Pembelajaran Aktif Menyenangkan. (Yogyakarta: 

Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, 2009) hal. 5 
26 Nana Sudjana, Dasar-dasar Proses Belajar Mengajar, (Bandung:  PT Sinar Baru 

Algesindo, 2000), hal. 76 
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demonstrasi, eksperimen, pemecahan masalah, inkuiri, dan 

sebagainya.27 Oleh karena itu guru harus mengetahui dan 

menguasai metode-metode belajar tersebut, dapat menerapkan 

dengan variasinya sehingga guru dapat menimbulkan proses 

belajar mengajar yang berhasil guna dan berdaya guna. 

3. Metode Pembelajaran Role playing (Bermain Peran) 

a. Pengertian Metode Pembelajaran Role playing (Bermain 

Peran) 

Menurut Supena Djanali bermain adalah pekerjaan anak-anak 

dan anak-anak sangat gemar bermain.28 Menurut Hairudin bermain 

peran adalah simulasi tingkah laku yang bertujuan (a) melatih 

siswa untuk menghadapi situasi yang sebenarnya, (b) melatih 

praktik berbahasa lisan secara intensif, dan memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan kemampuannya 

berkomunikasi.29 

Menurut pendapat Syaiful Bahri dan Aswan Zain Metode 

sosiodrama ialah mendramatisasikan tingkah laku dalam 

hubungannya dengan masalah sosial.30 Menurut Rostiyah N. 

                                                            
27 Sri Anitah W, dkk, Strategi Pembelajaran di SD (Jakarta: Universitas Terbuka, 2009), 

hal. 1.24 
28 Supeno Djali, Kapita Selekta Pembelajaran, (Jakarta: Direktorat Jendral Pendidikan 

Nasional, 2007 ) hal. 193 
29 Hairudin, Pembelajaran Bahasa Indonesia, (Jakarta: Departemen Pendidikan Nasional, 

2007) hal. 11 
30 Ibid, hal. 88 
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Kmetode sosiodrama adalah mendramatisasikan tingkah laku, atau 

ungkapan gerak-gerik wajah seseorang dalam hubungan sosial 

dengan manusia.31 

Martinis Yamin menyatakan metode sosiodrama atau 

bermain peran adalah metode yang melibatkan interaksi antara dua 

siswa atau lebih tentang suatu topik atau situasi siswa melakukan 

peran masing-masing sesuai dengan tokoh yang ia lakukan. 

Mereka berinteraksi dengan sesama dan melakukan peran secara 

terbuka.32 Interaksi pembelajaran yang seperti itu akan menjadikan 

siswa menjadi aktif sehingga pembelajaran menjadi lebih hidup. 

b. Langkah-langkah Metode Pembelajaran Role playing (Bermain 

Peran) 

Metode role playing (bermain peran) sering juga disebut 

metode sosiodrama, dapat diberi batasan menjadi sesuatu cara 

mengajar yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mendramatisasi sikap, tingkah laku, atau penghayatan seseorang 

seperti dilakukannya dalam hubungan sosial sehari-hari dalam 

masyarakat. Dengan cara  belajar mengajar semacam ini para siswa 

diberi kesempatan dalam menggambarkan, mengungkapkan, 

mengekspresikan suatu sikap tingkah laku atau penghayatan yang 

diperlukan, dirasakan atau diinginkan seandainya dia menjadi 

                                                            
31 Ibid, hal. 90 
32 Martinis Yamin, Strategi Pembelajaran Berbasis Kompetensi. ( Jakarta: Gaung Persada 

Perss, 2006 ) hal. 15. 
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tokoh yang sedang diperankannya, yang penting diingat ialah 

semua tugas yang diserahkan pada siswa, harus dilaksanakan 

sewajar-wajarnya jangan berlebihan. Semua sikap dan tingkah laku 

diungkapkanya secara spontan33 

Prosedur bermain peran/role playing terdiri atas sembilan  

langkah, yaitu: (1) pemanasan (warming up), (2) memilih 

partisipan, (3) menyiapkan pengamat (observer), (4) menata 

panggung, (5) (memainkan peran), (6) diskusi dan evaluasi, (7) 

memerankan peran ulang, (8) diskusi dan evaluasi, (9) berbagi 

pengalaman.34 Langkah satu sampai dengan empat adalah langkah 

awal sebagai pendahuluan, langkah lima sampai dengan tujuh 

adalah langkah inti dan terakhir langkah delapan dan sembilan 

adalah langkah akhir sebagai penutup. Prosedur tersebut akan 

dituangkan pada Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang 

nantinya sebagai pedoman jalannya pembelajaran di kelas sehingga 

tujuan pembelajaran dapat tercapai secara maksimal. 

c. Kelebihan dan Kekurangan Metode Pembelajaran Role playing 

(Bermain Peran) 

Kelebihan metode bermain peran role playing adalah (1) 

melatih siswa untuk berkreatif dan berinisiatif (2) melatih siswa 

untuk memahami sesuatu dan mencoba melakukannya, (3) 

                                                            
33 Suteja Zakaria, dkk, Pendidikan Seni. ( Jakarta: Derektorat Jenderal Pendidikan Tinggi 

Departemrn Pendidikan Nasional. 2009 ) hal. 14. 
34 B. Uno Hamzah, dkk,  Model Pembelajaran. (Jakarta: Bumi Aksara.2009). hal. 26-27 
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memupuk bakat siswa yang memiliki bibit seni dengan baik (4) 

memupuk kerja sama antar teman (5) membuat siswa merasa 

senang, karena dapat terhibur oleh fragmen teman-temannya. 

Sedangkan kekurangan metode bermain peran adalah, (1) pada 

umumnya yang aktif hanya yang berperan saja (2) ini cenderung 

dominan unsur rekreasinya dari pada kerjanya, (3) memutuhkan 

ruang lingkup yang cukup luas, (4) sering mengganggu kelas di 

sebelahnya.35 

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa 

metode bermain peran/role playing adalah cara melaksanakan 

kegiatan untuk mencapai tujuan melalui bermain dengan cara 

memberi kesempatan kepada siswa untuk mendramatisasi sikap, 

tingkah laku seseorang seperti dilakukannya dalam kehidupan 

sehari-hari. Siswa diberikan kesempatan merasakan langsung 

keadaan dalam materi yang ada pada skenario. Dengan demikian 

siswa menjadi lebih kreatif, inisiatif, berani dan senang dalam 

pembelajaran sehingga siswa dapat memahami materi yang 

disampaikan dengan mudah yang tentunya akan berpengaruh 

terhadap meningkatnya minat dan prestasi belajar siswa. 

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa metode 

bermain peran/role playing adalah cara melaksanakan kegiatan 

untuk mencapai tujuan melalui bermain dengan cara memberi 

                                                            
35 Ibid, hal. 5.24 
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kesempatan kepada siswa untuk mendramatisasi sikap, tingkah laku 

seseorang seperti dilakukannya dalam kehidupan sehari-hari. Siswa 

diberikan kesempatan merasakan langsung keadaan dalam materi 

yang ada pada skenario. Dengan demikian siswa menjadi lebih 

kreatif, inisiatif, berani dan senang dalam pembelajaran sehingga 

siswa dapat memahami materi yang disampaikan dengan mudah 

yang tentunya akan berpengaruh terhadap meningkatnya minat dan 

prestasi belajar siswa.  

Hal senada dipertegas hasil penelitian yang telah dilakukan 

oleh Prihartini, yaitu: pembelajaran dengan menggunakan metode 

role playing sangat bermanfaat bagi siswa, karena metode tersebut 

telah terbukti meningkatkan hasil belajar siswa pada kompetensi 

bekerjasama dengan kolega, sehingga pembelajaran dengan metode 

role playing dapat diterapkan guru pada mata pelajaran yang 

berbeda. Metode role playing dapat menciptakan suasana belajar 

yang nyaman, santai dan tidak tegang.  Metode role playing dapat 

menumbuhkan minat siswa untuk belajar giat, aktif dalam diskusi 

kelompok dan aktif bertanya dan menjawab pertanyaan. 

Menerapkan metode role playing, berarti guru memberikan 

motivasi kepada siswa dalam bermain peran dan mampu 

menghidupkan suasana kelas dan siswa tidak merasa bosan dalam 
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proses belajar mengajar.36 Menurut Roestiyah, bahwa pembelajaran 

menggunakan role playing, baik siswa yang berperan maupun yang 

tidak berperan sama-sama menghayati dan mudah mengerti pesan 

pelajar yang ada dalam sosio drama.37 

4. Minat Belajar 

a. Pengertian Minat Belajar 

Menurut Muhibbin Syah Minat adalah kecenderungan dan 

kegairahan yang tinggi atau keinginan yang besar terhadap 

sesuatu.38 Menurut Witherington seperti yang dikutip suharsimi 

Arikunto, minat adalah kesadaran seseorang terhadap obyek, 

seseorang atau situasi tertentu yang ada hubungannya dengan 

dirinya dan dipandang sebagai sesuatu yang sadar.39  

Minat sangat erat hubungannya dengan motivasi. Motivasi 

adalah segala sesuatu yang mendorong seseorang untuk bertindak 

melakukan sesuatu. Motif-motif atau dorongan seseorang itulah 

yang menimbulkan adanya minat. Jadi timbulnya minat dapat 

terlihat dari tingginya motivasi seseorang yang tercermin dari sikap 

                                                            
36 Dian Rino Prihartini, Penerapan Pembelajaran kooperatif Model Role Playing Untuk 

Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa Pada Standar Kompetensi Bekerjasama Dengan Kolega dan 

Pelanggan Kelas X APK SMK Widya Dharma Turen, (Malang: Universitas Negeri Malang 

Program Studi Pendidikan Administrasi perkantoran, 2009), hal. 1  
37  Ibid., Roestiyah N.K, Strategi Belajar Mengajar……………. hal. 93. 
 
38 Ibid., B. Uno Hamzah, dkk,  Model Pembelajaran………….. hal. 136. 
39 Suharsimi Arikunto, Evaluasi Pembelajaran, (Jakarta: Bumi Aksara, 1983), hal.135 
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aktif dan merasa senang dalam melakukan sesuatu. Jadi indikator 

untuk minat belajar siswa meliputi: 

1) Motivasi 

2) Keaktifan 

3) Rasa senang40 

Minat merupakan suatu landasan yang paling banyak 

meyakinkan demi keberhasilan suatu proses belajar41. Minat 

menentukan berhasil atau tidaknya kegiatan seseorang karena 

minat atau keinginan yang besar akan mendorong motivasinya. 

Demikian pula dalam pembelajaran PKn di sekolah seorang siswa 

hendaknya mempunyai minat terhadap pelajaran PKn. Minat siswa 

merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi keaktifan belajar 

siswa. Jika seorang siswa mempunyai minat dalam suatu 

pembelajaran, siswa akan lebih mudah untuk memahami 

pembelajaran tersebut dan materi yang telah disampaikan akan 

tertanam pada diri siswa sehingga siswa tidak mudah 

melupakannya. 

b. Faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar  

Untuk membentuk minat belajar siswa seorang guru harus 

mampu mengadakan pembelajaran yang menyenangkan. 

                                                            
40 Ngalim Purwanto, Psikologi Pendidikan.  (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2006), 

hal. 60-64 
41 Kurt Singer, Membina Hasrat Belajar di Sekolah, (Bandung: Remaja Karya CV, 1973), 

hal. 78 
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Pembelajaran yang menyenangkan adalah pembelajaran yang 

membuat siswa nyaman, aman dan tenang hatinya tidak ada 

ketakutan (cemooh, dilecehkan) dalam mengaktualisasikan 

kemampuan dirinya. Beberapaa ahli pendidikan berpendapat 

bahwa cara yang paling efektif untuk membangkitkan minat pada 

suatu subjek yang baru adalah dengan menggunakan minat-minat 

siswa yang ada, disamping itu guru juga berusaha untuk 

membentuk minat-minat baru pada diri siswa.42 Adapun 

persyaratan-persyaratan penting bagi timbulnya minat antara lain: 

1) Pelajaran akan menjadi menarik bagi siswa jika ada hubungan 

antara pelajaran dengan kehidupan nyata. 

2) Pelajaran yang menarik harus mempertimbangkan minat 

pribadi siswa. 

3) Pelajaran akan lebih menarik bagi siswa jika mereka diberi 

kesempatan untuk dapat aktif. 

4) Minat siswa akan bertambah jika ia dapat melihat dan 

mengalami bahwa dengan bantuan yang di pelajari itu ia dapat 

mencapai tujuan-tujuan tertentu. 

5) Pelajaran yang dapat merangsang timbulnya minat dan 

perhatian siswa harus memberikan kesempatan bagi peran 

serta dan keterlibatan siswa. 43 

                                                            
42 Slamet,. Belajar dan Faktor-faktor yang Mempengaruhinya, (Jakarta: PT Rineka Cipta, 

1987), hal. 180-181 
43 Ibid, hal. 92-93 
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Minat dapat ditimbulkan oleh penerapan metode 

pembelajaran yang menarik. Penerapan metode ini juga diseleksi 

terlebih dahulu menurut kebutuhan pembelajaran. Penerapan 

metode yang salah justru menjadikan pembelajaran tidak efektif 

yang akan berdampak pada tidak tercapainya tujuan pembelajaran 

yang telah ditetapkan secara maksimal. Metode role playing ini 

dapat meningkatkan minat belajar PKn siswa karena metode ini 

menuntut siswa untuk aktif dalam proses belajar mengajar dan 

akan menimbulkan kesan yang mendalam bagi siswa sehingga 

menumbuhkan minat siswa untuk memahami materi yang sedang 

dipelajari. 

5. Prestasi Belajar 

a. Pengertian Prestasi Belajar 

Prestasi belajar merupakan indikator tinggi rendahnya 

tingkah laku sebagai akibat proses belajar mengajar yang meliputi 

aspek kognitif, afektif dan psikomotor. Anwar merumuskan 

prestasi belajar  sebagai perubahan tingkah laku yang meliputi tiga 

ranah yaitu; kognitif (aspek intelektual), afektif (minat dan sikap), 

dan psikomotor (aspek keterampilan motorik). Hal ini sependapat 

dengan Robert M. Gagne yang mengemukakan lima macam hasil 

belajar tiga diantanya bersifat kognitif, bersifat afektif, dan bersifat 

psikomotorik. Gage juga berpendapat bahwa prestasi belajar dapat 

berupa keterampilan-keterampilan intelektual yang memungkinkan 
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kita berinteraksi dengan lingkungan.44 Sedangakan menurut 

Slameto prestasi belajar adalah tinggi rendahnya penguasaan siswa 

terhadap mata pelajaran. 45 

Prestasi belajar yang dimaksud dalam penelitian ini  adalah 

hasil belajar PKn dimana siswa mempunyai nilai atau skor tes yang 

tinggi dalam pelajaran PKn. Hasil belajar PKn memiliki ciri bahwa 

seseorang dikatakan berhasil dalam pelajaran PKn jika ia 

mempunyai skor atau nilai yang tinggi dan mampu mengamalkan 

atau mempraktikan dalam kehidupan sehari-hari.  

Dalam pembelajaran PKn selain siswa dituntut untuk 

memahami suatu konsep siswa juga dituntut untuk 

mengaplikasikan nilai-nilai yang ada dalam pembelajaran PKn. 

Penuturan tersebut menghasilkan kesimpulan prestasi belajar PKn 

adalah tinggi rendahnya tingkat penataan nalar, pembentukan sikap 

serta keterampilan siswa dalam pembelajaran PKn dengan 

menggunakan metode role playing. 

b. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Prestasi Belajar 

Prestasi belajar yang dicapai siswa dipengaruhi oleh dua 

faktor utama yakni dari diri siswa (intrinsik) dan dari luar diri siswa 

                                                            
44 Ratna Willis Dahar, Teori-teori Belajar, (Jakarta: Departemen Pendidikan dan 

kebudayaan. Dirjen Dikti, 1988), hal. 162 
45   Slameto, Evaluasi Pendidikan, (Jakarta: Bina Aksara, 1988), hal. 60 
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(ekstrinsik)46 yang pada hakikatnya merupakan hasil interaksi 

antara berbagai faktor. Oleh karena itu pengenalan guru tehadap 

faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar sangat penting sekali 

untuk membantu siswa mencapai hasil belajar yang optimal sesuai 

dengan kemampuan masing-masing. Adapun Faktor-faktor yang 

mempengaruhi prestasi belajar siswa antara lain:47 

1) Faktor intern, yaitu faktor yang berasal dari dalam individu 

yang keadaannya dipengaruhi oleh faktor keturunan dan 

lingkungan siswa. Faktor intern ini meliputi: 

a) Faktor psikis yang meliputi: aspek kognitif, afektif, 

psikomotor, campuran, kepribadian, tingkat 

kecerdasan/intelegensi, sikap, bakat, minat dan motivasi 

siswa.   

b) Faktor fisik yang meliputi: kondisi indera, anggota badan, 

tubuh, kelenjar syaraf dan organ-organ dalam tubuh siswa. 

2) Faktor ekstern, yaitu faktor yang berasal dari luar diri individu. 

Faktor ini meliputi: lingkungan alam, sosial-ekonomi (guru, 

teman orang tua dll), metode mengajar, kurikulum, program, 

materi pelajaran serta sarana dan prasarana.  

                                                            
46 Nana Sudjana, Dasar-dasar Proses Belajar Mengajar, (Bandung: Sinar Baru, 2005), 

hal. 39 
47 Tim Penulis Buku Psikologi Pendidikan, Psikologi Pendidikan,  (Yogyakarta: UPP 

UNY, 1993), hal. 60 
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Selain faktor-faktor di atas Muhibbin Syah menjelaskan 

bahwasannya keberhasilan siswa dalam belajar juga dipengaruhi 

oleh faktor pendekatan belajar (appoarch to learning), yakni jenis 

upaya belajar siswa yang meliputi strategi dan metode yang 

digunakan siswa untuk melakukan kegiatan pembelajaran materi-

materi pembelajaran.48  

 Belajar berarti terjadi perubahan dalam diri seseorang, maka 

perubahan ini harus terus diamati dan dinilai. Setiap guru yang 

membimbing siswanya pasti ingin mengetahui keefektifan setiap 

prosedur pembelajaran yang ditempuhnya. Salah satunya dilakukan 

dengan cara penilaian dan evaluasi. Karena evaluasi mempunyai 

fungsi tercapai tidaknya tujuan pembelajaran.  

Kebehasilan pengajaran dapat dilihat dari segi hasil. Proses 

pengajaran yang optimal memungkinkan hasil yang optimal pula. 

Ada korelasi antara proses pengajaran dengan hasil yang dicapai. 

Semakin besar usaha untuk menciptakan kondisi proses pengajaran, 

makin tinggi pula hasil atau produk dari pengajaran.49 

G. Hipotesis Tindakan 

Berdasarkan rumusan masalah diatas dapat diambil hipotesis 

tindakan sebagai berikut:  

                                                            
48 Ibid, hal. 139 
 
49 Ibid,  hal. 37 
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1. Penerapan metode role playing dalam pembelajaran PKn pada siswa 

kelas IV MI Miftahusshibyan Welahan Jepara tahun pelajaran 

2011/2012 dapat berjalan dengan lancar dan baik. 

2. Penerapan metode role playing dalam pembelajaran PKn dapat 

meningkatkan minat belajar pada siswa kelas IV MI Miftahusshibyan 

Welahan Jepara tahun pelajaran 2011/2012.  

3. Penerapan metode role playing dalam pembelajaran PKn dapat 

meningkatkan prestasi belajar pada siswa kelas IV MI 

Miftahusshibyan Welahan Jepara tahun pelajaran 2011/2012.  

H. Metode Penelitian 

1. Lokasi Penelitian 

Lokasi penelitian dan kegiatan ini dilakukan di MI 

Miftahusshibyan Jalan Raya Welahan Kalipucang Wetan RT 01 RW 

04, Welahan Jepara. Karakteristik siswa pada dasarnya hampir sama 

(homogen). Mata pencaharian orang tua siswa dari berbagai pekerjaan 

misalnya petani, buruh, pegawai negeri sipil, dan wiraswasta yang lain. 

Ketertarikan peneliti memilih lokasi MI Miftahusshibyan dikarenakan 

muatan kurikulum lebih ditekankan pemahaman nilai-nilai agama, 

sedangkan untuk pelajaran umum hanya sebagai pelengkap terlebih 

PKn. Hal ini dapat dibuktikan dengan tenaga pengajar mayoritas orang 

yang ahli dalam bidang agama.  
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2. Jenis Penelitian 

Secara umum penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas 

(PTK). Penelitian Tindakan Kelas atau PTK adalah suatu penelitian 

praktis yang bertujuan untuk memperbaiki kekurangan-kekurangan 

yang ada dalam pembelajaran di kelas, dengan cara melakukan 

tindakan-tindakan tertentu agar dapat memperbaiki atau menigkatkan 

pemlajaran di kelas.50 Menurut Ebbut Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

adalah kajian sistematik dari upaya perbaikan pelaksanaan praktik 

pendidikan oleh sekelompok guru dengan melakukan tindakan-tindakan 

dalam penbelajaran, berdasarkan refleksi mereka mengenai hasil dari 

tindakan-tindakan tersebut.51 

Penelitian Tindakan Kelas ini peneliti kolaborasikan dengan guru 

kelas saat pembelajaran berlangsung. Tujuannya adalah agar peneliti 

mengetahui secara langsung keadaan kelas sehingga mampu melihat 

faktor-faktor penyebab terjadinya kegagalan pembelajaran dan mampu 

mengusahakan solusinya. Peneliti bertindak sebagai observer dalam 

pelaksanaan pembelajaran PKn. 

Sesuai dengan sifatnya penelitian ini menggunakan análisis 

deskriptif yang merupakan pendekatan dengan mempertahankan 

keutuhan (wholeness) obyek. Jenis data yang dikumpulkan adalah 

                                                            
50 Suharsimi Arikunto dkk, Penelitian Tindakan Kelas, (Jakarta: Bumi Aksara, 2007), hal. 

58 
51 Rochiyati Wiraatmaja, Metode Penelitian Kelas, ( Bandung: PT.  Remaja Rosdakarya, 

2006), hal. 12 
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kualitatif, namun demikian jenis data kuantitatif juga diperlukan 

sebagai data penguat, dan bukan data utama. Data kuantitatif ini berupa 

data minat belajar siswa yang didapat dari pengisian angket dan tes 

hasil belajar untuk mengukur prestasi belajar siswa yang selanjutnya 

dianalisis secara kualitatif deskriptif. 

3. Subjek Penelitian 

Subjek atau sasaran dalam Penelitian Tindakan Kelas tidak 

memerlukan teknik sampling seperti jenis penelitian lain. Subjek yang 

dibutuhkan penelitian ini adalalah seluruh siswa kelas IV MI 

Miftahusshibyan Welahan Jepara yang berjumlah 18 siswa yang terdiri 

dari 6 siswa laki-laki dan 12 siswa perempuan dan guru kelas empat 

yang mengampu mata pelajaran PKn. 

4. Prosedur Penelitian 

Dalam Penelitian Tindakan Kelas prosedurnya tercakup dalam 

suatu siklus yang di dalamnya dilalui beberapa tahapan yang dimulai 

dari perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi dan refleksi, dengan 

penjelasan sebagai berikut:52  

a. Perencanaan 

Rencana penelitian dengan metode bermain peran/role playing 

ini  dibagi dua tahap, yaitu: 

1) Pembelajaran dengan latihan terstruktur yaitu menggunakan teks 

dialog yang telah disiapkan oleh guru dan perlu bimbingan guru. 
                                                            

52 Igak Wardani, Materi Pokok Penelitian Tindakan Kelas, (Jakarta: Universitas Terbuka, 

2011), hal, 2.12 
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2) Pembelajaran dengan latihan bebas yaitu siswa diberikan 

kesempatan dan menggambarkan, mengekpresikan suatu sikap 

tingkah laku, penghayatan yang dirasakan, atau dinginkan 

seandainya menjadi tokoh yang sedang diperankannya.  

b. Pelaksanaan Tindakan 

Pelaksanaan tindakan dilihat sebagai proses belajar mengajar 

dilakukan sesuai dengan rencana pembelajaran dengan langkah-

langkah:  

1) Memberikan contoh dialog yang harus dilatihkan kepada siswa 

dengan penggunaan bahasa khususnya keterampilan berbicara  

misal peran kepala desa yang sedang rapat dengan petinggi-

petinggi desa. 

2) Memilih partisipan, guru dan siswa menjelaskan karakter. 

3) Menata ruang tempat untuk bermain peran biasanya tetap di kelas. 

4) Guru memikirkan anak yang lain tidak bermain peran/role 

playing juga harus dilibatkan walaupun sebagai penonton untuk 

mengamati temannya. 

5) Permainan dimulai, walaupun masih banyak anak yang bingung 

dan malu-malu, sambil tertawa gembira, jika tidak berjalan 

dengan baik guru bisa  menghentikan dan diulang lagi.  

6) Siswa berdialog dengan melafalkan dengan intonasi yang benar. 

7) Guru mendiskusikan tentang pelaksanaan bermain peran/role 

playing. 
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8) Permainan diulangi lagi setelah mendapatkan pembenahan-

pembenahan. 

9) Membahas jalannya bermain peran, guru memberikan masukan 

masukan agar lebih menjiwai lagi. 

10) Guru menutup dan menyimpulkan bersama siswa, namun guru 

harus memberi penegasan bahwa dalam bermain peran/role 

playing harus memperhatikan penghayatan, pemahaman isi cerita 

yang sekaligus adalah materi pelajaran,  keutuhan cerita dan 

kekompakan dalam bermain peran/role playing. 

c. Obsevasi  

Observasi dalam penelitian tindakan kelas ini  dilakukan 

selama proses pembelajaran berlangsung. Observasi dilakukan 

dengan mengamati tingkah laku yang muncul pada siswa, baik yang 

positif maupun yang negatif. Peneliti memberi tanda cheklis yang 

telah dibuat baik perilaku positif maupun negatif pada saat 

pembelajaran berlangsung. Adapun tahap observasi yang dilakukan 

adalah sebagai berikut: 

1) Mempersiapkan lembar observasi yang berisi butir-butir sasaran 

pengamatan tentang keaktifan siswa dalam mendengarkan 

penjelasan guru. 

2) Mencatat hasil observasi dengan mengisi lembar observasi yang 

telah disiapkan. Kegiatan ini berupa kegiatan mengamati atas 

dampak tindakan yang dilakukan dengan cara sebagai berikut: 
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a) Lembar Pengamatan Bagi Siswa 

Lembar ini digunakan untuk mengetahui perubahan dan 

peningkatan keterampilan siswa dalam pelaksanan kegiatan 

belajar mengajar di kelas. 

b) Wawancara 

Wawancara digunakan untuk mengungkap data penyebab 

kesulitan yang dilakukan dengan menggunakan metode 

terpimpin. Wawancara dilakukan setelah pembelajaran 

selesai terhadap tugas siswa yang masing-masing baik, 

cukup dan kurang. 

d. Refleksi 

Refleksi dilakukan untuk mengetahui sejauh mana pelaksanaan 

tindakan pada tahap I berjalan efektif. Kekurangan dan kelebihan 

yang terjadi selanjutnya menjadi bahan pertimbangan dalam 

menentukan tindakan pada tahap–tahap selanjutnya. Jadi kegiatan 

refleksi berupa kegiatan evaluasi tentang perubahan yang terjadi atau 

hasil yang diperoleh atas data yang terhimpun bentuk dampak 

tindakan yang dirancang. Berdasarkan langkah tersebut maka akan 

dapat diketahui perubahan yang terjadi dan dilakukan telaah 

mengapa, bagaimana, dan  tindakan yang ditetapkan mampu 

mencapai perubahan atau mengatasi masalah secara benar. Bertolak 

dari refleksi ini pula suatu tindakan dalam bentuk replanning akan 

dapat dilakukan. Dalam refleksi ini, peneliti dan kolaborator selalu 
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memberi  masukan tentang jalannya penelitian dalam kegiatan 

belajar mengajar, baik kekurangan maupun keberhasilan yang telah 

dicapai, hasilnya dianalisis secara kualitatif deskrptif.  

5. Rancangan Penelitian 

a. Siklus  Pertama  

Dalam siklus pertama ada empat langkah kegiatan yaitu: 

perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi dan refleksi. 

Perencanan meliputi penyusunan rencana pembelajaran, penyusunan 

skenario pembelajaran melalui metode bermain peran/role playing, 

menyiapkan alat peraga, menyiapkan instrument observasi, dan  

menyiapkan instrumen penilaian. 

Pelakasanaan meliputi kegiatan selama proses kegiatan belajar 

mengajar berlangsung. Kegiatan-kegiatan itu adalah kegiatan awal 

pembelajaran, kegiatan inti pembelajaran, dan kegiatan penutup. 

Adapun kegiatan awal meliputi:  guru mengadakan appersepsi untuk 

menggali kemampuan siswa, mengkondisikan siswa agar antusias 

dalam pembelajaran, menyuruh siswa menyebutkan contoh 

percakapan yang pernah dilakukan baik di rumah maupun di 

sekolah, dan menampilkan contoh gambar-gambar yang mendukung 

pembelajaran, maupun di sekolah  dan mengadakan pemanasan. 

Kegiatan inti pembelajaran meliputi: (1) guru dan siswa 

menjelaskan karakter bermain peran/role playing, (2) memilih 

pemain, guru dan siswa menjelaskan karakter, (3) menata ruang 
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tempat untuk bermain peran (4) guru juga memikirkan yang lain, 

anak yang tidak bermain peran  harus dilibatkan  meskipun sebagai 

penonton agar supaya mengamati temannya, (5) permainan dimulai 

walaupun ada siswa  yang bingung (6) guru mendiskusikan tentang 

pelaksanaan bermain peran/role playing (7) permainan diulangi lagi 

setelah mendapatkan pembenahan-pembenahan, (8) membahas 

jalannya main peran, guru memberi masukan agar lebih menjiwai 

lagi, (9) guru menutup dan menyimpulkan bersama siswa dan 

memberi penegasan. 

Kegiatan akhir pembelajaran meliputi: kegiatan evaluasi, 

kegiatan menyimpulkan dan kegiatan memberi tindak lanjut siswa, 

dengan memberikan tugas pada siswa. Observasi meliputi kegiatan 

pengamatan, wawancaran dan tes/ulangan. Dengan menggunakan 

berbagai instrumen tersebut selama kegiatan perlu dilakukan 

pencermatan terhadap hal-hal sebagai berikut: keberanian, keaktifan, 

pemahaman dan penghayatan karakter yang diperankan. Refleksi 

dilakukan untuk mengetahui sejauh mana pelaksanaan tindakan 

dalam siklus pertama berjalan efektif.  

Kekurangan dan kelebihan yang terjadi, selanjunya menjadi 

bahan pertimbangan dalam menentukan tindakan pada tahap-tahap 

berikutnya. Dalam refleksi ini peneliti dan kolaborator selalu 

memberi masukan tentang jalannya penelitian dalam kegiatan 
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belajar–mengajar, baik kekurangan maupun keberhasilan yang telah 

dicapai, hasilnya dianalisis secara deskriptif kualitatif. 

b. Siklus Kedua 

Dalam siklus kedua ini adalah sebagai penyempurnaan siklus 

pertama, artinya kekurangan dan kendala pada siklus pertama akan 

disempurnakan pada siklus kedua. Dalam siklus kedua ini terdapat 

beberapa kegiatan yaitu: 

Perencanaan meliputi penyusunan rencana pembelajaran, 

penyusunan skenario pembelajaran melalui bermain peran/role 

playing menyiapkan alat peraga dan dialog lain (berbeda dari 

dialog dari siklus pertama), menyiapkan intrumen observasi, dan 

menyiapkan instumen penilaian.  

Pelakasanaan  tindakan meliputi kegiatan-kegiatan selama 

proses kegiatan berlangsung yang disesuaikan dengan Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran. Langkah-langkah sebagai berikut: 

melatihkan dialog, memerankan seseorang tokoh dengan benar, 

melafalkan dialog, melakukan pemantauan dan penilaian. 

Observasi dalam siklus kedua ini meliputi kegiatan 

pengamatan, wawancara, angket, dan tes. Refleksi dilakukan untuk 

mengetahui sejauh mana pelaksanaan tindakan pada siklus kedua 

berjalan efektif. Kekurangan dan kelebihan yang terjadi, 

selanjutnya menjadi bahan pertimbangan dalam menentukan 

tindakan  selanjutnya. Siklus selalu berulang. Setelah satu siklus 
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selesai, dilanjutkan ke siklus berikutnya dengan langkah yang sama 

seperti pada siklus pertama. 

6. Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data yang dilakukan peneliti selama proses 

pelaksanaan tindakan melalui teknik pengumpulan data adalah sebagai 

berikut: 

a. Pengamatan/observasi  

Observasi berarti pengamatan dengan tujuan tertentu.53 Dalam 

PTK observasi merupakan hal yang sangat penting karena dengan 

observasi peneliti dapat memperoleh gambaran secara langsung dan 

objektif terhadap sikap siswa selama proses pembelajaran,  

merekam kejadian-kejadian penting selama proses tindakan berupa 

minat siswa yang dapat diamati melalui ekspresi rasa senang, 

keaktifan dan motivasi siswa. Observasi ini dilakukan selama proses 

pembelajaran baik pada sebelum maupun setelah diadakan tindakan 

dengan mengisi tanda cheklis pada pedoman observasi yang telah 

dibuat. 

b. Angket/kuisioner 

Angket adalah seperangkat pertanyaan atau pernyataan yang 

harus dijawab atau dilengkapi oleh responden.54 Teknik ini 

digunakan untuk menjaring sikap pendapat dan pandangan siswa 

                                                            
53 Ibid, hal. 2.22 
54 M. Subana, Dasar-dasar Penelitian Ilmiah, (Bandung: CV, Pustaka Setia, 2005), hal. 

135 
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terhadap pembelajaran. Adapun instrumen pengumpulan data yang 

digunakan adalah angket skala Likert yang dibuat secara sederhana. 

c. Tes belajar. 

Tes belajar merupakan alat ukur untuk memperoleh informasi 

hasil belajar siswa yang memerlukan jawaban benar atau salah.55 

Teknik ini dilakukan pada setiap siklus yang kemudian akan 

diketahui seberapa besar kemampuan siswa menguasai dan 

memahami pelajaran. Adapun instumen yang digunakan adalah tes 

belajar PKn materi pemerintahan desa. 

d. Wawancara  

Interview atau wawancara adalah usaha mengumpulkan 

informasi dengan mengajukan sejumlah pertanyaan secara lisan 

untuk dijawab secara lisan pula.56 Wawancara dilakukan peneliti 

pada beberapa siswa dan guru untuk dapat mengungkap pendapat 

siswa dan guru tentang pembelajaran yang sudah dilakukan. 

Instrumen yang digunakan adalah pedoman wawancara yaitu 

pedoman yang yang berbentuk daftar pertanyaan yang digunakan 

untuk menyatakan hal-hal yang kurang jelas pada saat observasi. 

e. Dokumentasi 

Dokumentasi adalah mencari data mengenai hai-hal yang 

bekaitan dengan penelitian yang berupa catatan, transkrip, buku 

                                                            
55 Adi Suryanto, dkk, Evaluasi Pembelajaran di SD, (Jakarta: Universitas Terbuka, 

2010), hal, 2.1 
56 Ibid, hal. 2.29 
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administrasi sekolah, surat kabar, majalah notulen rapat, agenda, 

dan lain-lain.57 Teknik ini digunakan untuk mengungkapdata 

tentang latar belakang berdirinya MI Miftahusshibyan dan smua 

administrasi yang berkaitan dengan madrasah. Selain itu 

dokumentasi juga digunakan untuk mengetahui suasana kelas pada 

saat penelitian. Adapun alat yang digunakan berupa kamera dan alat 

tulis untuk merekam dan mencatat data-data tersebut. 

7. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah alat atau fasilitas yang digunakan 

oleh peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaannya lebih 

mudah dan hasilnya lebih baik dalam arti lebih cermat dan sistematis 

sehingga lebih mudah diolah.58 Adapun instrumen yang digunakan 

pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Pedoman Observasi 

Pedoman observasi yang digunakan adalah pedoman 

Observasi berbentuk cheklis. dengan memperhatikan sikap dan 

tingkah laku siswa terhadap sesuatu, baik berupa benda, orang, 

gambar, atau kejadian. Tingkah laku dan sikap siswa ini dapat 

direkam oleh peneliti dengan mengisi cheklis pada lembar 

pedoman observasi tersebut. 

 

 

                                                            
57 Ibid, hal. 2.30 
58 Ibid, hal. 136  
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b. Lembar Angket Minat Belajar  

Penelitian ini menggunakan penyebaran daftar pertanyaan 

(angket) Skala Likert kepada siswa kelas IV untuk mengukur minat 

belajar siswa terhadap pelajaran PKn dengan menggunakan metode 

role playing. Data minat siswa diambil sebelum dan setelah 

perlakuaan kepada kelompok eksperimen selesai.  

c. Soal-soal PKn 

Penggunaan test/evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui 

peningkatan pemahaman, keterampilan, kemampuan, pengetahuan 

dan bakat siswa terhadap pelajaran PKn. Adapun model tes dalam 

penelitian ini adalah dengan mengajukan soal yang harus dijawab 

siswa dengan memilih jawaban yang telah disediakan, dengan 

menggunakan instrument  materi pokok pemerintahan desa 

pelajaran PKn. Sebelum diujikan, soal tes hasil belajar ini 

dikonsultasikan pada guru mata pelajaran dan dosen pembimbing 

terlebih dahulu. Pelaksanan tes dilakukan dua kali, yaitu sebelum 

diadakan tindakan dan setelah diadakan tindakan dengan 

menerapkan metode role playing pada siklus I dan II.  

d. Pedoman Wawancara 

Interview atau wawancara adalah usaha mengumpulkan 

informasi dengan mengajukan sejumlah pertanyaan secara lisan 

untuk dijawab secara lisan pula. Dalam penelitian ini dilakukan 

wawancara secara langsung dengan infoman kunci (key 
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informan), yaitu terhadap guru kelas karena dianggap sebagai 

pihak yang betul-betul mengetahui dan bertanggung jawab 

terhadap siswa terlebih pemahaman pelajaran PKn seputar 

pemerintahan desa. 

e. Dokumentasi 

Pengumpulan data sekunder diperoleh dari pengumpulan 

dokumen penting yang terkait dengan penelitian ini. Dokumen-

dokumen tersebut berbentuk teks-teks arsip MI 

Miftahusshibyan dan catatan lapangan, selain itu berbentuk 

dokumen foto yang berfungsi sebagai informasi visual tentang 

MI Miftahusshibyan dan pelaksanaan pembelajaran PKn dengan 

menggunakan role playing.  

8. Teknik Analisis Data 

Analisis data dalam penelitian tindakan kelas ini menggunakan 

teknik analisis deskriptif kualitatif dimana data kualitatif berupa data 

hasil observasi aktivitas siswa dan aktivitas guru dalam pembelajaran 

PKn melalui metode role playing serta hasil wawancara dianalisis 

dengan analisis deskriptif kualitatif. Analisis data kualitatif yang 

digunakan dalam penelitian ini mengacu pada model Miles dan 

Hubermen yang meliputi tiga langkah yaitu:59 

                                                            
59 Anas Sudjono, Pengantar Statistik Pendidikan, (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 

2005), hal. 321-322 
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a. Data reduction (reduksi data) berarti merangkum, merumuskan 

hal-hal pokok, memfokuskan pada hal-hal penting, dicari pola 

temanya dan membuang hal yang tidak perlu. 

b. Data display (penyajian data) menyajikandata dengan teks yang 

bersifat naratif. 

c. Conclusing drawing/ Verivication adalah pengambilan kesimpulan 

atau intisari dalam bentuk kalimat. 

Data kuantitatif berupa hasil tes belajar dianalisis dengan 

menggunakan teknik statistik deskriptif dengan menentukan mean atau 

rerata kelas. Adapun penyajian data kuantitatif dipaparkan dalam 

bentuk persentase dengan rumus sebagai berikut:60  

P  = 
Nx

n∑  X 100 

Keterangan: 

Σn  = Jumlah frekuensi yang muncul 

 Nx = Jumlah total siswa 

 P = Persentase frekuensi 

Penentuan skor angket minat yang digunakan dalam penelitian ini 

berdasarkan skala Likert, yaitu skala yang digunakan untuk mengukur 

sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang 

fenomena sosial. Teknik penentuan ini diambil karena pelaksanaannya 

                                                            
60 Wayan Nurkancana, P. P. N. Sunartana, Evaluasi Pendidikan, (Surabaya: Usaha 

Nasional, 1986), hal, 94 



 
 

45 
 

mudah untuk dilakukan. Selain itu dalam proses penafsirannya pun 

cenderung lebih sederhana dibandingkan dengan teknik lainnya. 

 Dalam penelitian ini pengukuran dilakukan dengan menggunakan 

skala Likert. Pengukuran skala Likert yaitu dengan memberikan 

responden serangkaian pertanyaan kemudian responden diminta untuk 

mengatakan setuju (SS), sedang-sedang (SS), tidak setuju (TS). 

Jawaban diberikan nilai yang akan merefleksikan sikap dan perilaku 

responden yang diteliti dengan nilai skor masing-masing kategori 

sebagai berikut:61 

a. Setuju (S)  : 3 

b. Sedang-sedang (SS) : 2 

c. Tidak Setuju (TS) : 1 

Data yang berupa angket ini, akan dijumlahkan berdasarkan skor 

yang didapat oleh masing-masing siswa kemudian ditafsirkan dalam 

bentuk kalimat yang bersifat kualitatif. Tafsiran yang digunakan untuk 

data kualitatif terhadap data kuantitatif adalah berminat, sedang-sedang 

dan kurang berminat. 

9. Indikator Keberhasilan 

a. Minat siswa terhadap proses pembelajaran dengan aspek-aspek yang 

akan diamati adalah motivasi, keaktifan dan rasa senang siswa dalam 

                                                            
61 Ibid, hal. 97, dan lihat dalam bukunya Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan: 

Pendekatan Kualitatif, Kualitatif dan R&D. (Bandung: Alfabeta, 2008) hal, 134-135, yang 

berbunyi “Jawaban instrumen yang menggunakan Skala Likert mempunyai gradasi sangat positif 

sampai sangat negatif”. 
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mengikuti proses pembelajaran, baik pada kegiatan pendahuluan, 

inti, penutup, dan interaksi antar siswa dengan guru, sehingga 

indikator untuk pengukuran minat adalah: sekurang-kurangnya 65% 

siswa masuk dalam katagori berminat dan sangat berminat  pada 

siklus I dan 75% siswa kelas IV MI Miftahusshibyan Welahan 

Jepara pada siklus II  masuk dalam katagori berminat dan sangat 

berminat.  

b. Daya serap siswa terhadap materi pembelajaran dengan aspek-aspek 

yang akan diamati meliputi: pemahaman alur cerita, dan 

penghayatan karakter lakon yang diperankan oleh siswa yang pada 

akhirnya akan  diingat, faham, dan diaplikasikan, selanjutnya akan 

diajukan test tulis bagi semua siswa yang telah mengikuti kegiatan 

role playing, kemudian keberhasilan akan diukur pada siklus I dan II 

sekurang-kurangnya pada siklus I 65% dan pada siklus II 75% siswa 

kelas IV MI Miftahusshibyan mendapatkan nilai  ≥ dari nilai KKM 

yaitu 70. Setelah mencapai target tersebut pelaksanaan tindakan pada 

silus dihentikan. 

I. Sistematika Pembahasan 

Secara garis besar sistematika penulisan skripsi ini dibagi dalam tiga 

bagian, yaitu bagian awal bagian inti dan bagian akhir. Bagian awal terdiri 

halaman judul, halaman surat pernyataan, hlaman persembahan, kata 

pengantar, abstraks, dan halaman daftar isi. Bagian inti terdiri dari empat 

bab yaitu:  
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Bab I berisi pendahuluan yang mendeskripsikan pokok-pokok 

pembahasan yang dikembangkan dalam penulisan skripsi ini, yang 

meliputi: latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, 

manfaat penelitian, kajian pustaka, landasan teori, metode penelitian, serta 

sistematika pembahasan. 

Bab II mendeskripsikan secara umum tentang MI Miftahusshibyan 

Welahan Jepara yang meliputi: letak geografisnya, sejarah berdirinya dan 

perkembangan, visi dan misi, struktur organisasi, keadaan guru, karyawan 

dan siswa serta sarana prasarana. Bab ini dimaksukan untuk memberikan 

gambaran kepada pembaca secara umum tentang MI Miftahusshibyan 

Welahan Jepara.  

Bab III merupakan pembahasan yang menguraikan paparan data 

terkait dengan kondisi awal sebelum tindakan dilaksanakan kemudian 

penerapan tindakan pada siklus I, siklus II, kemudian juga memaparkan 

pembahasan dan analisis pembelajaran PKn pokok materi pemerintahan 

desa dengan menggunakan metode pembelajaran role playing untuk 

meningkatkan minat dan prestasi belajar pada siswa kelas IV MI 

Miftahusshibyan Welahan Jepara tahun ajaran 2011/2012.  

Sedangkan Bab IV yaitu penutup yang meliputi kesimpulan dari 

hasil penelitian yang telah dilakukan dan saran dari peneliti. Bagian 

terakhir adalah bagian yang di dalamnya terdiri dari daftar pustaka dan 

bagian lampiran yang berkaitan dengan penelitian. 
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BAB IV 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dalam penelitian, 

kesimpulan penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Minat dan prestasi belajar PKn siswa pada prasiklus cenderung masih 

rendah hal tersebut dapat dilihat dari hasil observasi yang menunjukkan 

siswa pada pra siklus cenderung pasif, tampak malu-malu dan kurang 

berani memberikan pendapat dan kurang antusias mendengarkan 

penjelasan guru. Selain itu hasil angket minat belajar yang diberikan 

kepada siswa menunjukkan mayoritas siswa yaitu 58,86% siswa kurang 

berminat dalam mengikuti pembelajaran PKn. Hasil tes belajar PKn 

sebelum tindakan juga menunjukkan mayoritas siswa yaitu sebesar 64,9% 

siswa belum mencapai nilai ketuntasa minimal yang ditetapkan MI 

Miftahusshibyan yaitu 7.  

2. Penerapan metode role playing dalam pembelajaran PKn pada siswa kelas 

IV MI Miftahusshibyan Welahan Jepara tahun pelajaran 2011/2012 dapat 

diterapkan dengan baik. Tindakan ini dilakukan dalam dua siklus. Dalam 

setiap siklusnya terdiri dari dua kali pertemuan dan terdiri dari lima 

langkah yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, obsevasi pelaksanaan 
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tindakan dan revisi. Penerapan tindakan selama dua siklus ini membawa 

hasil yang positif  bagi siswa. Siswa menjadi berminat dengan ditunjukkan 

dari timbulnya motivasi, keaktifan dan rasa senang siswa dengan 

pembelajaran PKn menggunakan metode role playing/ bermain peran. 

Siswa juga diberi latihan keberanian, memerankan  seorang tokoh, 

melafalkan dialog, dan keterampilan berbicara sehingga siswa merasa 

asyik belajar, nyaman dan antusias sehingga meningkatkan minat dan 

prestasi belajar PKn siswa.   

3. Minat belajar siswa kelas IV MI Miftahusshibyan Welahan Jepara tahun 

pelajaran 2011/2012 meningkat setelah diterapkan metode pembelajaran 

role playing. Proses tindakan pembelajaran dengan menggunakan metode 

bermain peran/role playing pada siswa kelas IV MI Miftahusshiyan 

Welahan Jepara dapat merubah perilaku siswa dan suasana pembelajaran 

di kelas menjadi lebih menarik dan menyenangkan. Hal tersebut dapat  

diketahui dari hasil angket minat belajar siswa setelah tindakan. Angket 

tersebut menunjukkan  adanya peningkatan minat belajar siswa yang 

signifikan dibandingkan dengan pra tindakan atau pra siklus. Minat belajar 

siswa dari prasiklus ke siklus meningkat sebesar 58,86% sehingga dapat 

dikatakan bahwa metode role playing dapat meningkatkan minat siswa 

dalam mengikuti pembelajaran PKn dalam materi Pemerintahan Desa. 

Siswa  berubah menjadi senang, aktif dan sungguh-sungguh setelah 

belajar bermain peran. Hasil penelitian ini juga berdampak positif bagi 
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guru yaitu adanya peningkatan keterampilan guru dalam pelaksananaan 

kegiatan belajar mengajar di kelas. Guru menjadi sadar akan pentingnya 

proses pembelajaran yang inovatif  dan efektif agar hasil pembelajaran 

dapat mencapai hasil yang memuaskan. 

4. Pembelajaran PKn dengan metode bermain peran/role playing dapat 

meningkatkan prestasi belajar siswa kelas IV MI Miftahusshibyan 

Welahan Jepara tahun pelajaran 2011/2012. Hal ini dapat dilihat 

berdasarkan hasil tes belajar yang dilakukan pada siswa kelas IV MI 

Miftahusshibyan Welahan Jepara. Tes tersebut meliputi tes awal 

(prasiklus, tes akhir siklus I, dan tes akhir siklus II). Hasil tes awal yaitu 

tes sebelum tindakan penelitian kelas dilakukan, menunjukkan bahwa nilai 

rata-rata kelas hanya mencapai 6,75  masuk dalam kategori kurang baik 

sehingga belum memenuhi nilai ketuntasan minimal atau KKM yang telah 

ditetapkan yaitu 7 (6,75  < 7). Pada prasiklus siswa yang mencapai nilai 

ketuntasan minimal sebanyak 35,3% siklus I 80% dengan nilai rata-rata 

kelas 7,6 masuk dalam katagori cukup baik dan pada siklus II sebanyak 

94,75% siswa dengan  nilai rata-rata kelas mencapai 8,1 atau masuk dalam 

kategori baik. Dengan kata lain persentase siswa yang mencapai nilai 

KKM yaitu 7 pada penelitian ini telah mencapai target yaitu 65% pada 

siklus I dan 75% pada siklus II.  Dengan demikian dari hasil prestasi yang 

diperoleh siswa kelas IV MI Miftahusshibyan terjadi peningkatan prestasi 

belajar dalam belajar PKn dengan menerapkan metode role playing. 
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Peningkatan ini membuktikan keberhasilan pembelajaran PKn dalam 

materi Pemerintahan Desa dengan metode role playing.  

B. Saran-saran 

 Saran yang dapat diberikan peneliti berdasarkan pada simpulan hasil 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Guru hendaknya mampu memilih pendekatan, metode pembelajaran, 

bahan pembelajaran dan, alat peraga yang tepat sesuai dengan materi 

yang disampaikan. Karena suatu metode pembelajaran belum tentu tepat 

jika digunakan pada mata pelajaran yang sama tetapi dengan materi yang 

berbeda. 

2. Para siswa hendaknya lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran agar 

pembelajaran PKn dapat berhasil secara optimal.  

3. Metode role playing dapat dijadikan alternatif dalam pembelajaran PKn 

khususnya pada pokok materi pemerintahan desa sehingga dapat 

memotivasi siswa dalam pembelajaran. 

4. Timbulnya minat siswa akan memberi pengaruh besar terhadap hasil 

belajar atau prestasi belajar siswa untuk itu hendaknya guru harus pandai 

memunculkan minat belajar siswa dengan berbagai cara agar prestasi 

belajar siswa menjadi maksimal. 
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C. Kata Penutup 

Dengan selesainya bab III yaitu bab penutup ini, maka purna sudah 

seluruh bahasan skripsi ini dengan berharap semoga bermanfaat bagi program 

studi PGMI dan penentu kebijakan dalam pengembangan inovasi proses 

belajar mengajar terutama di Madrasah Ibtidaiyah. Penelitian ini masih jauh 

dari kesempurnaan karena keterbatasan waktu, untuk itu segala kritik positif 

dan saran konstruktif sangat diharapkan penyusun. Selain itu untuk peneliti-

peneliti yang akan datang penyusun harap untuk menyempurnakan hasil 

penelitian ini. 

Akhirnya segala kesempurnaan hanya milik Allah SWT sedangkan 

kekurangan adalah hal yang niscaya bagi manusia. Oleh karena itu 

kekurangan dalam skripsi ini adalah tanggung jawab pribadi penulis. 
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Surat Permohon Izin Penelitian dari UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 
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Surat jawaban izin penelitian dari PEMPROV D.I. Yogyakarta 
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Surat jawaban izin penelitian dari PEMPROV. Jawa Tengah 
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Surat jawaban izin penelitian dari PEMKAB. Jepara 
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Surat jawaban izin penelitian dari MI Miftahusshibyan Welahan Jepara 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP)  

 
Nama Sekolah : MI Miftahussibyan 
Mata Pelajaran  : PKN 
Kelas   : IV 
Alokasi waktu : 2 x 35 menit 
Siklus/Pertemuan : I /1 

 
A. Standar Kompetensi : 

1. Memahami sistem pemerintahan desa dan pemerintahan kecamatan. 
B. Kompetensi dasar 

1. Mengenal lembaga-lembaga dalam susunan pemerintahan desa. 
C. Indikator 

1. Menyebutkan nama-nama lembaga di pemerintahan desa. 
2. Menjelaskan pengertian desa. 
3. Membedakan desa dengan kelurahan. 
4. Menyebutkan organisasi yang ada di pemerintahan desa. 
5. Memerankan tokoh-tokoh dalam organisai pemerintahan desa. 

D. Tujuan Pembelajaran 
Setelah mempelajari sistem pemerintahan desa dengan metode role playing 
siswa dapat : 
1. Menyebutkan nama-nama lembaga di pemerintahan desa. 
2. Menjelaskan pengertian desa. 
3. Membedakan desa dengan kelurahan. 
4. Menyebutkan organisasi yang ada di pemerintahan desa. 
5. Memerankan tokoh-tokoh dalam organisai pemerintahan desa. 

E. Karakter Siswa yang Diharapkan 
1. Disiplin 
2. Tekun 
3. Ketelitian 
4. Tanggung jawab 
5. Kerjasama 
6. Toleransi 
7. Percaya diri 

F. Materi Ajar ( Materi Pokok) 
1. Pemerintahan desa. 

G. Metode Pembelajaran 
1. Role playing 
2. Diskusi 
3. Ceramah singkat 

H. Langkah Pembelajaran 
1. Langkah Awal 

a. Guru memberi salam dan menanyakan kesiapan belajar siswa. 
b. Guru memberikan Apersepsi. 
c. Guru memberikan pretest. 
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2. Langkah Inti 
Eksplorasi 

a. Guru meminta siswa menyebutkan tokoh-tokoh yang ada dalam 
perangkat desa. 

b. Guru meminta beberapa anak menceritakan pengalamannya tentang 
desa mereka. 

Elaborasi 
a. Guru meminta beberapa siswa maju kedepan kelas dan memainkan 

peran singkat tentang sekertaris desa yang melayani masyarakat 
yang ingin membuat surat pengantar pembuatan KTP di kecamatan. 

b. Guru meminta beberapa siswa lain memerankan tokoh perangkat 
desa yang lainnya yang mereka ketahui dengan tanpa skenario. 

c. Guru meminta siswa yang tidak berperan mencatat hal-hal penting 
d. Guru meminta siswa yang tidak memainkan peran menilai dan 

mendiskusikan permainan yang dilakukan oleh temannya. 
Konfirmasi  

a. Guru memberikan penjelasan bahwa permainan-permainan yang 
dilakukan siswa tadi adalah metode role playing yang juga akan di 
lakukan pada peertemuan berikutnya. 

b. Gurumemberikan pengarahan pada siswa bahwa untuk dapat 
melakukan permainan dengan baik siswa harus memahmi tokoh 
yang akan diperankan oleh setiap siswa. 

c. Guru  bersama-sama dengan siswa mengambil pesan-pesan moral 
dari role playing yang telah dilakukan oleh siswa 

d. Guru memberikan penguatan untuk eningkatkan keberanian siswa 
untuk berperan dipertemuan selanjutnya. 

3. Langkah Akhir 
a. Guru bersama-sama dengan peserta didik Membuat 

kesimpulanpelajaran. 
b. Guru mengakhiri pembelajaran dengan do’a dan salam 

I. Penilaian 
1. Teknik penilaian 

a. Tes lisan 
b. Non tes : pengamatan (lembar pengamatan /observasi terlampir) 

J. Sumber Belajar 
1. Pendidikan kewarganegaraan : bangga menjadi insan pancasila 4 untuk 

SD/MI/ kelas IV/ Sarjan, Agung Nugroho ; editor Maryanto. — Jakarta: 
Pusat Perbukuan, Departemen Pendidikan nasional, 2008. 

 
Mengetahui,               Yogyakarta, 29 Februari 
Guru pengampu PKn            Peneliti, 

 
 

Afif Nurrohman, S.Pd.I     Lailatul Fauziyah 
      NIM. 08480040 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP)  

 
Nama Sekolah : MI Miftahussibyan 
Mata Pelajaran  : PKN 
Kelas   : IV 
Alokasi waktu : 4 x 35 menit 
Siklus/Pertemuan : I/2 

 
A. Standar Kompetensi : 

1. Memahami sistem pemerintahan desa dan pemerintahan kecamatan. 
B. Kompetensi dasar  

1. Mengenal lembaga-lembaga dalam susunan pemerintahan desa. 
C. Indikator 

1. Menyebutkan nama-nama lembaga di pemerintahan desa. 
2. Menjelaskan pengertian desa. 
3. Membedakan desa dengan kelurahan. 
4. Menyebutkan organisasi yang ada di pemerintahan desa. 
5. Memerankan tokoh-tokoh dalam organisai pemerintahan desa. 
6. Memerankan penyelenggaraan pemilihan kepala desa 

D. Tujuan Pembelajaran 
Setelah mempelajari sistem pemerintahan desa dengan menggunakan metode 
role playing siswa dapat : 
1. Menyebutkan nama-nama lembaga di pemerintahan desa. 
2. Menjelaskan pengertian desa. 
3. Membedakan desa dengan kelurahan. 
4. Menyebutkan organisasi yang ada di pemerintahan desa. 
5. Memerankan tokoh-tokoh dalam organisai pemerintahan desa. 
6. Memerankan penyelenggaraan pemilihan kepala desa 

E. Karakter Siswa yang Diharapkan 
1. Disiplin 
2. Tekun 
3. Ketelitian 
4. Tanggung jawab 
5. Kerjasama 
6. Toleransi 
7. Percaya diri 
8. Keberanian 

F. Materi Ajar ( Materi Pokok) 
1. Pemerintahan desa. 
2. Lembaga-lembaga yang ada dalam pemerintahan desa. 

G. Metode Pembelajaran 
1. Role playing 
2. Diskusi 
3. Ceramah Singkat 
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H. Media Pembelajaran 
1. Kotak suara 
2. Poster calon kepala desa 
3. Kartu pemungutan suara 
4. Papan penghitung suara 

I. Langkah Pembelajaran 
1.  Langkah Awal 

b. Guru memberi salam dan menanyakan kesiapan belajar siswa. 
c. Guru memberikan Apersepsi. 

“Siapa yang bercita-cita menjadi seorang pemimpin?” 
Guru memberikan pretest. 

2. Langkah Inti 
Eksplorasi 

a. Guru memberikan penjelasan tentang sistem pemerintahan yang 
ada di desa Kalipucang  Wetan, Welahan. 

b. Guru  menjelaskan  dan  memilih  peran  tentang  cara  
pemilihan kepala desa, merupakan salah satu perwujudan dari 
kinerja sebagai perwujudan pelaksanaansistem pemerintaan 
desa.  

c. Guru menjelaskan tentang tata cara bermain peran. Pertama-
tama guru dan siswa menata ruang dikelas. Dua baris bangku 
depan diundurkan karena akan digunakan untuk bermain peran. 

d. Guru memberi tahu kepada anak yang tidak bermain peran agar 
menjadi  pemilih  sekaligus  mencatat  tata  cara  yang  
digunakan  dalam pemilihan. 

Elaborasi 
a. Guru memilih setiap siswa yang akan bermain peran. Ada yang 

membawa simbol gambar padi sebagai wakil dari bapak Amir. 
ada yang membawa simbol gambar ketela sebagi wakil dari Bu 
Fatimah dan gambar jagung sebagai simbol dari pak Dahlan. 
Dan BPD sebanyak 4 siswa sebagai penyelenggara pemilihan 
kepala desa yang terdiri dari ketua penyelenggara, sekertaris dan 
dua orang saksi. Siswa  yang  tidak  kebagian  peran  menjadi  
pemilih.  Mereka  memilih gambar  mana  yang  nantinya  akan  
mereka  jadikan  pemimpin.  Kemudian siswa juga diberi tugas 
untuk mencatat hal-hal apa saja yang penting sewaktu pemilihan.  

b. Setelah itu, kepala desa terpilih diberi kesempatan untuk 
membri sambutan pada masyarakat. Nah disinilah tiba saatnya 
guru menamkan nilai moral  sebagai perwujudan pelaksanaan 
sistem dengan program pemilihan kepala desa apabila selama 
perhitungan suara ada yang tidak setuju dengan berbagai alasan 
karena mendapatkan suara   sedikit   maka   guru   harus   segera   
menegaskan   bahwa   sistem  

c. pemilihan ini sudah sesuai dengan prosedur. Disinilan guru 
menjelaskan Pemimpin yang baik tidak boleh sombong dan 
harus tetap baik  pada masyarakat, dan bagi yang tidak 
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terpilih tidak  
d. boleh marah dan harus mendukung program kepala desa yang 

sudah terpilih untuk memajukan desa. Ini merupakan 
aktualisasi sistem pemerintahan desa yang menerapkan  

e. contoh pemilihan desa sambil guru berdiskusi tentang cara 
pemilihan. 

f. Sebelum   diulang   kembali   guru   terlebih   dahulu   memberi 
masukan agar anak-anak menjadi lebih menjiwai. 

g. Diadakan  pengulangan  bermain  peran  lagi jika  bermain peran 
yang pertama  masih banyak yang kurang baik. 

h. Guru  mengakhiri  permaian  karena  siswa  
i.  belum  tampak memahami  bermain  peran  maka  akan  

ditindak  lanjuti  di  pertemuan selanjutnya dengan topik yang 
berbeda dalam siklus ke dua. 

Konfirmasi 
a. Guru bersama dengan siswa mengambil pesan-pesan yang ada 

dalam role playing tersebut. 
b. Guru memberikan penguatan tentang pentingnya mengetahui 

pemerintahan desa. 
3. Langkah akhir 

a. Guru bersama-sama dengan peserta didik Membuat 
kesimpulanpelajaran. 

b. Guru memberikan post test pada siswa. 
c. Guru memberikan tugas individu sesuai dengan hasil belajar siswa. 
d. Guru mengakhiri pembelajaran dengan do’a dan salam 

J. Penilaian 
1. Teknik penilaian 

a. Tes lisan 
b. Non tes : pengamatan (lembar pengamatan /observasi terlampir) 

2. Bentuk instrumen  
a. Tes Tulis (Terlampir) 

K. Sumber Belajar 
1. Pendidikan kewarganegaraan : bangga menjadi insan pancasila 4 untuk 

SD/MI/ kelas IV/ Sarjan, Agung Nugroho ; editor Maryanto. Jakarta: Pusat 
Perbukuan, Departemen Pendidikan nasional, 2008. 
 

 
Mengetahui,     Yogyakarta, 4 maret 2012  
Guru pengampu PKn            Peneliti, 

 
 

Afif Nurrohman, S.Pd.I    Lailatul Fauziyah 
    NIM. 08480040 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 

 
Nama Sekolah : MI Miftahussibyan 
Mata Pelajaran  : PKN 
Kelas   : IV 
Alokasi waktu : 4 x 35 menit 
Siklus/Pertemuan : II/1 
 

A. Standar Kompetensi : 
1. Memahami sistem pemerintahan desa dan pemerintahan kecamatan. 

B. Kompetensi dasar 
1. Menggambarkan struktur organisasi desa. 

C. Indikator 
1. Menyebutkan nama-nama perangkat desa. 
2. Memahami naskah yang akan diperankan pada pertemuan ke dua yaitu 

naskah role playing dengan tema Rapat Pembentukan Perangkat Desa  
3. Mengidentifikasi tugas-tugas perangkat desa. 
4. Menjelaskan pentingnya mengenal pemerintahan desa. 

D. Tujuan Pembelajaran 
Setelah mempelajari sistem pemerintahan desa dengan menggunakan metode 
role playing siswa dapat : 
1. Menyebutkan nama-nama perangkat desa. 
2. Memahami naskah yang akan diperankan pada pertemuan ke dua yaitu 

naskah role playing dengan tema Rapat Pembentukan Perangkat Desa  
3. Mengidentifikasi tugas-tugas perangkat desa. 
4. Menjelaskan pentingnya mengenal pemerintahan desa. 

E. Karakter Siswa Yang Diharapkan 
1. Disiplin 
2. Tekun 
3. Ketelitian 
4. Tanggung jawab 
5. Kerjasama 
6. Toleransi 
7. Percaya diri 
8. Keberanian 

F. Materi Ajar ( Materi Pokok) 
1. Pemerintahan desa. 
2. Tugas-tugas perangkat desa. 

G. Metode Pembelajaran 
1. Ceramah singkat 
2. Role playing (bermain peran) rapat pembentukan perangkat desa. 
3. Diskusi  
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H. Media Pembelajaran 
1. Bagan struktur organisasi pemerintahan desa 
2. Papan nama perangkat desa. 
3. Naskah drama 

I. Langkah-Langkah Pembelajaran 
1. Kegiatan Awal 

a. Guru memberi salam dan menanyakan kesiapan belajar siswa. 
b. Guru memberikan Apersepsi. 
c. Guru memberikan pretest. 

2. Kegiatan inti 
Eksplorasi 

a. Guru memberikan penjelasan tentang wewenang dan tugas 
kepala desa setelah sah terpilih. 

b. Guru  menjelaskan  dan  memilih  pemeran  tentang  rapat 
pembentukan perangkat desa yang langsung dipimpin oleh 
kepala desa. Dan ini merupakan wewenwng dan tugas dari 
kepala desa. 

Kolaborasi 
a. Guru meminta seluruh siswa membaca naskah drama secara 

individu  
b. Guru meminta siswa yang mendapatkan tugas menjadi pemeran 

dalam role playing ini untuk membacakan naskah sesuai dengan 
peran masing-masing.  

c. Guru meminta siswa yang tidak mendapatkan bagian peran 
perangkat desa untuk menyebutkan  

d. tugas-tugas perangkat desa yang ada didalam naskah drama.  
e. Diadakan  pengulangan pembacaan naskah dan praktik sebagai 

latihan untuk permainan pada pertemuan berikutnya.  
Konfirmasi  

a. Guru bersama dengan siswa mengambil pesan-pesan yang ada 
dalam naskah role playing tersebut. Guru memberikan 
penguatan tentang pentingnya mengetahui pemerintahan desa 

3. Penutup  (Kegiatan akhir) 
a. Guru bersama-sama dengan peserta didik Membuat 

kesimpulanpelajaran. 
b. Guru memberikan post test pada siswa. 
c. Guru memberikan tugas individu sesuai dengan hasil belajar siswa. 
d. Guru mengakhiri pembelajaran dengan do’a dan salam 

  



 
 

Lampiran 7 
 
 

136 
 

J. Penilaian 
1. Teknik penilaian 

a. Tes lisan 
b. Non tes : pengamatan.(lembar pengamatan/observasi terlampir) 

K. Sumber Belajar 
1. Pendidikan kewarganegaraan : bangga menjadi insan pancasila 4 untuk 

SD/MI/ kelas IV/ Sarjan, Agung Nugroho ; editor Maryanto.Jakarta:Pusat 
Perbukuan, Departemen Pendidikan nasional, 2008. 
 
 

 
 
 

 
Mengetahui,     Yogyakarta, 7 Maret 2012                                   

Guru pengampu PKn           Peneliti, 
 

 
Afif Nurrohman, S.Pd.I     Lailatul Fauziyah 

     NIM. 08480040 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 

 
Nama Sekolah : MI Miftahussibyan 
Mata Pelajaran  : PKN 
Kelas   : IV 
Alokasi waktu : 2 x 35 menit 
Siklus/pertemuan : II/2 

A. Standar Kompetensi : 
1 Memahami sistem pemerintahan desa dan pemerintahan kecamatan. 

B. Kompetensi dasar 
1. Menggambarkan struktur organisasi desa. 

C. Indikator 
1. Menyebutkan nama-nama perangkat desa. 
2. Memerankan tokoh-tokoh dalam organisai pemerintahan desa. 
3. Mengidentifikasi tugas-tugas perangkat desa. 
4. Menjelaskan pentingnya mengenal pemerintahan desa. 

D. Tujuan Pembelajaran 
Setelah mempelajari sistem pemerintahan desa dengan menggunakan metode 
role playing siswa dapat : 
1. Memerankan tokoh-tokoh dalam organisai pemerintahan desa. 
2. Mengidentifikasi tugas-tugas perangkat desa. 
3. Menyebutkan tugas-tugas perangkat desa. 
4. Menjelaskan pentingnya mengenal pemerintahan desa. 

E. Karakter Siswa Yang Diharapkan 
1. Disiplin 
2. Tekun 
3. Ketelitian 
4. Tanggung jawab 
5. Kerjasama 
6. Toleransi 
7. Percaya diri 
8. Keberanian 

F. Materi Ajar ( Materi Pokok) 
1. Pemerintahan desa. 
2. Tugas-tugas perangkat desa. 

G. Metode Pembelajaran 
1. Ceramah singkat 
2. Role playing (bermain peran) rapat pembentukan perangkat desa. 
3. Diskusi  

H. Media Pembelajaran 
1. Bagan struktur organisasi pemerintahan desa 
2. Papan nama perangkat desa. 
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I. Langkah-Langkah Pembelajaran 
1. Kegiatan Awal 

a. Guru memberi salam dan menanyakan kesiapan belajar siswa. 
b. Guru memberikan Apersepsi. 
c. Guru memberikan pretest. 

2. Kegiatan inti 
Eksplorasi 
a. Guru memberikan penjelasan tentang wewenang dan tugas kepala 

desa setelah sah terpilih. 
b. Guru  menjelaskan  dan  memilih  pemeran  tentang  rapat 

pembentukan perangkat desa yang langsung dipimpin oleh kepala 
desa. Dan ini merupakan wewenwang dan tugas dari kepala desa. 

c. Guru menjelaskan tentang tata cara bermain peran. Pertama-tama 
guru dan siswa menata ruang dikelas. Ruang kelas dibentuk menjadi 
sebuah ruang rapat. 

d. Guru memberi himbauan semua siswa ikut dalam rapat ini dan 
berperan menjadi anggota rapat dan berhak untuk mengusulkan 
pendapat.  

Elaborasi 
a. Guru meminta siswa yang menjadi kepala desa terpilih pada siklus 

pertama untuk menjadi  
b. pemimpin rapat dan menjelaskan apa saja wewenangnya sebagai 

pemimpn rapat. memilih setiap siswa yang akan bermain peran. 
Siswa diminta menulis apa saja yang menjadi tugas kepala desa.  

c. Setelah selesai rapat dan telah terbentuk perangkat desa sesuai 
dengan dialog dan skenario role playing guru meminta siswa yang 
terpilih menjadi perangkat desa untuk membacakan tugas masing-
masing sesuai dengan jabatan yang mereka terima. 

d. Nah disinilah tiba saatnya guru menamkan nilai moral  sebagai 
perwujudan pelaksanaan sistem dengan program pembentukan 
perangkat desa yang baik dan jujur.  

e. Sebelum   diulang   kembali   guru   terlebih   dahulu   memberi 
masukan agar anak-anak menjadi lebih menjiwai. 

f. Diadakan  pengulangan  bermain  peran  lagi apabila bermain peran 
yang pertama  masih banyak yang kurang baik. 

Konfirmasi 
a. Guru bersama dengan siswa mengambil pesan-pesan yang ada dalam 

role playing tersebut. 
b. Guru memberikan penguatan tentang pentingnya mengetahui 

pemerintahan desa. 
3. Penutup  (Kegiatan akhir) 

a. Guru bersama-sama dengan peserta didik Membuat 
kesimpulanpelajaran. 

b. Guru memberikan post test pada siswa. 
c. Guru memberikan tugas individu sesuai dengan hasil belajar siswa. 
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d. Guru mengakhiri pembelajaran dengan do’a dan salam 
J. Penilaian 

1. Teknik penilaian 
a. Tes lisan 
b. Non tes : pengamatan.(lembar pengamatan/observasi terlampir) 

2. Bentuk instrumen  
a. Tes Tulis (terlampir) 

K. Sumber Belajar 
1. Pendidikan kewarganegaraan : bangga menjadi insan pancasila 4 untuk 

SD/MI/ kelas IV/ Sarjan, Agung Nugroho ; editor Maryanto.  Jakarta: 
Pusat Perbukuan, Departemen Pendidikan nasional, 2008. 

 
 
 
 
 

Mengetahui,     Yogyakarta,  11 Maret 2012                 
Guru pengampu PKn            Peneliti, 

 
 
Afif Nurrohman, S.Pd.I     Lailatul Fauziyah 

     NIM. 08480040 
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MEDIA PEMBELAJARAN 

 

1. Kartu Pemungutan Suara  

KARTU PEMUNGUTAN SUARA 

PARTAI  PADI 
(Amir) 

PARTAI  
JAGUNG 

(Dahlan) 

PARTAI  SINGKONG
(Fatimah) 

 

2. Naskah Role Playing : Rapat kerja Pembentukan Organisasi Desa/ 

Perangkat Desa 

Rapat kerja pembentukan Organisasi Desa/ Perangkat Desa bertempat di Kantor 

Kepala Desa yang dipimpin langsung oleh Kepala Desa. Setelah dilakukan 

seleksi, warga yang terpilih berkumpul di ruang rapat. Kemudian Kepala Desa 

langsung memulai rapat.  

Kepala Desa   : Assalamu’alaikum Wr. Wb.. 

Marilah rapat kerja pembentukan perangkat desa pada 

siang hari ini kita buka dengan bacaan basmalah bersama-

sama.  

“Bismillahirrahmanirrahiim” (serentak bersama-sama) 
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Kepala Desa  : Baiklah, langsung saja kita mulai rapat pada siang hari ini. 

Saya sudah mempunyai daftar nama yang mungkin bisa 

mengemban tugas-tugas sebagai perangkat desa yaitu 

sebagai berikut :  

1. Sekretaris Desa / Carik  : ...A.... 

2. Kepala Dusun / Kabayan  : ...B.... 

3. Kepala Urusan (KAUR)  : ...C.... 

Apabila ada yang ingi berpendepat atau mempunyai usulan 

silahkan angkat tangan.  

A  : Maaf Pak Kades, bolehkah saya berbicara?  

(sambil mengacungkan tangan) 

Kepala Desa   : Oh iya silahkan Pak A! 

A : Terima kasih sebelumnya untuk kesempatan yang telah 

diberikan oleh Pak Kades yang telah mempercayai saya 

mengemban tugas sebagai Sekretaris Desa, akan tetapi saya 

merasa belum mampu dengan tugas tersebut. Karena saya 

belum bisa yang namanya mengetik dan hal-hal lain yang 

berkaitan dengan tugas sekretaris desa. Apalagi tugas 

sekretaris desa nanti banyak berurusan dengan administrasi. 

Mungkin saya bisa diberikan tugas yang lain saja? 

Kepala Desa  : Baiklah, karena Pak A tidak bisa menjadi Sekretaris Desa 

mungkin ada yang ingin mencalonkan diri yang merasa 

mampu melaksanakan tugas Sekretaris Desa? 
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 (salah satu warga mengacungkan tangan) 

B   : Saya saja yang menjadi sekretaris desa Pak. InsyaAllah 

saya mampu melaksanakan amanat tersebut. 

Kepala Desa  : Bagaimana saudara-saudara sekalian untuk menjadikan 

Pak B sebagai Sekretaris Desa? 

Warga   : Setuju (Serentak bersama-sama) 

Kepala Desa  : Terima kasih Pak B. Lalu, siapa yang menggantikan Pak 

B bertugas menjadi Kepala Dusun? 

(dengan penuh semangat Pak A mengacungkan tangannya) 

A : Kalau begitu saya saja Pak yang menggantikan Pak B 

bertugas sebagai Kepala Dusun. Saya rasa saya mampu 

mengemban tugas tersebut.  

Kepala Desa   : Bagaimana saudara-saudara? 

Warga   : Setuju Pak. Pak A layak untuk menjadi Kepala Dusun.  

Kepala Desa   : Baiklah, yang menjadi Kepala Dusun Pak A.  

Bagaimana untuk tugas KAUR? Apakah ada yang 

keberatan atau ada usulan lagi? 

Warga   : Tidak Pak, kami semua setuju.  

Kepala Desa   : bagaimana Ibu C? Apakah Ibu C bersedia menjadi 

KAUR? 

(dengan tegas Ibu C menjawab)  

C  : Iya, Saya bersedia Pak. 
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Kepala Desa  : Setelah dilakukan rapat pemilihan perangkat desa maka 

hasilnya adalah sebagai berikut : 

 Organisasi Pemerintahan Desa / Perangkat Desa ...... 

1. Sekretaris Desa / Carik  : Bpk. B 

2. Kepala Dusun / Kabayan  : Bpk. A 

3. Kepala Urusan (KAUR)  : Ibu C 

(Kepala Desa mengetuk palu 3x sebagai tanda kesepakatan bersama) 

Kepala Desa  : Untuk tugas-tugas dari perangkat desa akan dibacakan 

oleh beliau yang telah dipilih. Silahkan kepada Pak Carik, 

Pak Kadus dan Bu Kaur untyk membacakannya di depan 

forum.  

Sekretaris Desa / Carik   : ..... 

Kepala Dusun / kabayan  :..... 

Kepala Urusan (KAUR)   :..... 

Kepala Desa  : Saya rasa cukup untuk rapat kali ini. Semoga perangkat 

desa yang baru dapat melaksanakan tugas sebaik-baiknya 

dan dapat saling bekerja sama untuk keperluan bersama 

agar masyarakat Desa ini maju dan sejahtera. Mari kta tutup 

rapat kali ini dengan bacaan hamdalah bersama-sama.  

  “alhamdulillahirrabil’alamiin”  

  Akhir kata Wassalamu’alaikum Wr. Wb.  
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3. Naskah Role Playing Pemilihan Kepala Desa 

 

Visi-Misi Partai Padi :  

Simbol padi menggambarkan “seorang manusia yang bijaksana karena semakin 

tua semakin berisi dan merunduk”. Artinya apabila seseorang semakin tua dan 

pandai dia tidak sombong melainkan rendah hati. Maka Visi-Misi yang saya 

tawarkan pada saudara-saudara sekalian jika saya menjadi kepala Desa ini, saya 

akan menjadi pemimpin seperti padi. Saya tidak akan melupakan rakyat-rakyat 

kecil dan kesejahteraan Desa ini adalah sebagai tujuan utama saya.  

Visi-Misi Partai Jagung  

Yang saya tawarkan disini adalah kesejahteraan masyarakat Desa, mudah dan 

lancarnya penyaluran bantuan bagi warga miskin. Pendidikan adalah Visi utama 

saya agar warga Desa ini dapat bersekolah hingga minimal tingkat SMA. Karena 

pendidikan adalah simbol kesejahteraan bagi warga Desa ini.  

Visi-Misi Partai Singkong  

Walaupun disini singkong bukan menjadi makanan pokok tapi tetap menjadi 

makanan favorit warga Desa ini. Visi-Misi yang saya tawarkan disini adalah 

kemajuan petani dan para usaha kecil dengan memajukan perekonomian Desa 

maka Desa ini juga akan maju dalam segala bidang termasuk pendidikan.  

 



 
 

Lampiran 9 
 

145 
 

INSTRUMEN PENELITIAN 

TES PRESTASI BELAJAR 

 

Tes siklus I 

Nama  : 
No abs : 
Kelas  : 
 

Ayo, jawab pertanyaan di bawah ini dengan benar. 
 

1. Sebutkan kepala-kepala urusan di desa atau kelurahan !. 

2. Apa yang dimaksud dengan desa? 

3. siapa yang memimpin pemerintahan desa? 

4. siapa yang memilih lurah desa? 

5. siap yang memilih kepala desa? 

6. Sebutkan 3 perangkat desa! 

7. Sebutkan perbedaan desa dan kelurahan! 

8. apa tugas dari Badan Permusyawaran Desa ? 

9. Berapa masa jabatan kepala desa? 

10. Siapa yang bertugas menyelenggarakan pemilihan kepala desa? 
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Tes siklus II 

Nama  : 
No abs : 
Kelas  : 
 
Ayo, pilihlah jawaban yang benar. 
 
1. Kelurahan dipimpin oleh .... 

a. kepala desa   c. carik 
b. lurah    d. bayan 

 
2. Kepala desa dipilih oleh …. 

a. ketua RT    c. penduduk desa 
b. ketua RW   d. kepala dusun 

 
3. Penduduk desa pada umumnya bekerja sebagai …. 

a. petani    c. pegawai negeri 
b. buruh pabrik   d. profesional 

 
4. Anak-anak balita di desa setiap bulan ditimbang berat badannya 

di …. 
a. poskamling   c. puskesmas 
b. LKMD    d. posyandu 

 
5. Lurah membawahi langsung …. 

a. kepala dusun   c. ketua RT 
b. kepala lingkungan  d. ketua RW 

 
6. Kepala desa menetapkan peraturan desa bersama …. 

a. BPD    c. kepala dusun 
b. ketua RW   d. LKMD 

 
7. Kelurahan umumnya terdapat di .... 

a. pantai    c. gunung 
b. desa    d. kota 

 
8. Membantu Sekretaris Desa dalam melakukan administrasi 

kependudukan dan catatan sipil merupakan tugas …. 
a. kepala urusan umum 
b. kepala urusan keuangan 
c. kepala urusan pemerintahan 
d. kepala urusan pembangunan 

 
9. Dalam sistem pemerintahan desa kedudukan BPD dengan kepala 

desa ialah …. 
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a. lebih tinggi kepala desa 
b. lebih tinggi BPD 
c. semuanya di bawah kepala dusun 
d. sejajar antara BPD dan kades 

 
10. Berikut lembaga-lembaga sosial yang terdapat di desa, kecuali …. 

a. posyandu   c. koperasi 
b. PKK    d. BPR 

 
11. Melaksanakan pengawasan penyelenggaraan pemerintahan desa merupakan 

tugas …. 
a. kepala desa   c. BPD 
b. kepala dusun   d. LKMD 

 
12. Kebayanan adalah perangkat desa yang membawahi wilayah …. 

a. desa    c. RT 
b. RW     d. dusun 

 
13. Yang bukan perangkat kelurahan ialah …. 

a. kepala-kepala lingkungan 
b. kepala-kepala urusan 
c. sekretaris kelurahan 
d. kebayanan 

 
14. Berikut yang merupakan tugas ulu-ulu adalah …. 

a. di bidang keamanan dan ketertiban 
b. di bidang keagamaan 
c. di bidang pemuda dan olahraga 
d. di bidang pertanian dan perkebunan 

 
15. Pemerintah desa terdiri dari …. 

a. sekretaris desa dan perangkat desa lainnya 
b. kepala desa dan perangkat desa 
c. kepala desa da ketua RW 
d. kepala desa dan bendahara desa 

 
16. Wadah pembinaan generasi muda ialah …. 

a. karang taruna c. koperasi 
b. posyandu d. LPM 

 
17. Desa atau kelurahan adalah pemerintahan terendah di bawah …. 

a. bupati   c. walikota 
b. camat   d. wedana 

 
18. Masa jabatan kepala desa menurut UU No. 32 Tahun 2004 ialah …. 

a. 5 tahun   c. 8 tahun 
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b. 6 tahun   d. 10 tahun 
 
19. Wilayah kelurahan dipimpin oleh seorang .… 

a. camat   c. bupati 
b. lurah   d. gubernur 

20. Berikut yang bukan perangkat desa adalah …. 
a. sekretaris desa 
b. bendahara 
c. kepala urusan umum 
d. kepala keluarga 
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INSTRUMEN PENELITIAN 
ANGKET MINAT  SISWA DALAM PEMBELAJARAN PKN  

DENGAN METODE ROLE PLAYING 
 

Nama   : 
Kelas   : 
Hari/Tanggal  : 

 
1. Saya merasa senang mengikuti pelajaran PKN 

a. Setuju  
b. Ragu-ragu  
c. Tidak Setuju 

2. Pembelajaran PKN dengan bermain peran sangat menyenangkan 
a. Setuju  
b. Ragu-ragu  
c. Tidak Setuju 

3. Saya berani maju ke depan ketika ditunjuk untuk bermain peran  
a. Setuju  
b. Ragu-ragu  
c. Tidak Setuju  

4. Saya berani bertanya jika saya tidak paham  
a. Setuju  
b. Ragu-ragu  
c. Tidak Setuju 

5. Saya tidak takut ditertawakan oleh teman ketika maju ke depan  
a. Setuju  
b. Ragu-ragu  
c. Tidak Setuju  

6. Saya dapat bekerja sama dengan baik dengan teman pada saat bermain 
peran  
a. Setuju  
b. Ragu-ragu  
c. Tidak Setuju 

7. Saya merasa jam pelajaran PKN cepat selesai ketika belajar dengan 
bermain peran  
a. Setuju  
b. Ragu-ragu 
c. Tidak Setuju 

8. Saya memperhatikan penjelasan guru dengan baik  
a. Setuju  
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b. Ragu-ragu  
c. Tidak Setuju 

9. Saya merasa lebih paham jika belajar PKN dengan bermain peran  
a. Setuju  
b. Ragu-ragu  
c. Tidak Setuju 

10. Saya mengikuti pembelajaran PKN dengan bermain peran dengan baik 
dan semangat  
a. Setuju  
b. Ragu-ragu  
c. Tidak Setuju 

11. Saya dapat menyelesaikan tugas dengan baik setelah belajar dengan 
bermain peran  
a. Setuju  
b. Ragu-ragu  
c. Tidak Setuju 

12. Saya tidak takut salah ketika memerankah tokoh  
a. Setuju  
b. Ragu-ragu  
c. Tidak Setuju  

13. Saya lebih suka belajar PKN dengan bermain peran dari pada 
pembelajaran yang dulu  
a. Setuju  
b. Ragu-ragu  
c. Tidak Setuju 

14. Pelajaran PKN sangat membosankan  
a. Setuju  
b. Ragu-agu  
c. Tidak Setuju 

15. Pembelajaran PKN dengan bermain peran sangat membosankan  
a. Setuju  
b. Ragu-ragu  
c. Tidak Setuju 

16. Saya takut ketika ditunjuk maju untuk bermain peran  
a. Setuju  
b. Ragu-ragu  
c. Tidak Setuju 
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17. Saya takut bertanya ketika saya tidak paham  
a. Setuju  
b. Ragu-ragu  
c. Tidak Setuju 

18. Saya takut ditertawakan teman ketika maju ke depan  
a. Setuju  
b. Ragu-ragu  
c. Tidak Setuju 

19. Saya tidak dapat bekerjasama dengan baik dengan teman pada saat 
bermain peran  
a. Setuju  
b. Ragu-ragu  
c. Tidak Setuju 

20. Saya tidak memperhatikan penjelasan guru dengan baik  
a. Setuju  
b. Ragu-ragu  
c. Tidak Setuju 

21. Saya tidak paham jika belajar PKN dengan bermain peran  
a. Setuju  
b. Ragu-ragu  
c. Tidak setuju 

22. Saya tidak dapat menyelesaiakan tugas dengan baik setelah belajar dengan 
bermain peran  
a. Setuju  
b. Ragu-ragu  
c. Tidak Setuju 

23. Saya takut salah ketika memerankan tokoh  
a. Setuju  
b. Ragu-ragu  
c. Tidak Setuju  

24. Saya merasa jam pelajaran PKN menjadi lebih lama ketika belajar dengan 
bermain peran  
a. Setuju  
b. Ragu-ragu  
c. Tidak setuju 

25. Saya tidak bersemangat ketika mengikuti pembelajaran PKN dengan 
bermain peran 
a. Setuju  
b. Ragu-ragu  
c. Tidak setuju 
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INSTRUMEN PENELITIAN 
LEMBAR OBSERVASI PEMBELAJARAN PKN 

DENGAN METODE ROLE PLAYING (BERMAIN PERAN) 
(Untuk Siswa) 

 
Nama Guru    :  
Nama Sekolah   :  
Pokok Bahasan   :  
Pertemuan ke../Siklus ke..  :  
Waktu     :  
 

Aspek yang Diamati Realisasi Keterangan 1 2 3 
1. Siswa Merasa nyaman      

a. Siswa memperhatikan penjelasan Guru 
dengan seksama 

    

b. Siswa bermain peran dengan baik dan 
antusias 

    

c. Siswa menyelesaikan tugasnya dengan 
baik 

    

d. Siswa bertanya pada Guru tentang hal-
hal yang belum dimengerti 

    

2. Siswa merasa aman     
a. Siswa berani mencoba     
b. Siswa tidak takut salah     
c. Siswa tidak takut ditertawakan oleh 

temannya 
    

d. Siswa berani mengemukakan pendapat     
3. Siswa merasa tenang hatinya     

a. Siswa berinteraksi dengan baik dengan 
teman-temannya 

    

b. Siswa belajar dengan sungguh-
sungguh (konsentrasi dan fokus) 

    

c. Siswa mengikuti pelajaran dengan baik     
Petunjuk Pengisian :  

1. Beri tanda (√) pada kolom yang  
tersedia.  

2. Keterangan diisi dengan catatan  
khusus terkait dengan aspek yang  
diamati jika dipandang perlu.  
 
        Jepara, Februari 2012 
        Observer  

 
                          (.....................................) 

                               NIM. 
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INSTRUMEN PENELITIAN 
LEMBAR OBSERVASI PEMBELAJARAN PKN  

DENGAN METODE ROLE PLAYING (BERMAIN PERAN) 
 

Nama Guru (Untuk Guru) :  
Nama Sekolah   :  
Pokok Bahasan   :  
Pertemuan ke../Sikluske..  :  
Waktu     :  
No Aspek yang Diamati Realisasi Keterangan 

1 2 3 
1 Ketrampilan membuka pelajaran :  

a. Menarik perhatian siswa  
b. Membuat apersepsi  
c. Menyampaikan topik/tujuan  
d. Memberi pre-test 

    

2 Ketrampilan menjelaskan materi :  
a. Kejelasan  
b. Penggunaan contoh  
c. Penekanan hal penting  
d. Penggunaan metode secara tepat  
e. Penggunaan sumber belajar secara tepat  

    

3 Interaksi pembelajaran :  
a. Mendorong siswa aktif  
b. Kemampuan mengelola kelas  
c. Memberi bantuan siswa yang mengalami kesulitan  

    

4 Ketrampilan bertanya :  
a. Penyebaran  
b. Pemindahan giliran  
c. Pemberian waktu berpikir 

    

5 Ketrampilan memberi penguatan :  
a. Penguatan verbal  
b. Penguatan non verbal  

    

6 Ketrampilan menggunakan waktu :  
a. Menggunakan waktu selang  
b. Menggunakan waktu secara proporsional  
c. Memulai dan mengahiri pelajaran sesuai jadwal  
d. Memanfaatkan waktu secara efektif 

    

7 Ketrampilan menutup pelajaran :  
a. Meninjau kembali isi materi  

    

Petunjuk Pengisian :  
1. Beri tanda (√) pada kolom yang tersedia.   
2. Keterangan diisi dengan catatan khusus terkait  dengan aspek yang diamati jika 

dipandang perlu.          
       Jepara,     Februari 2012 

                                                                         Observer 
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INSTRUMEN PENELITIAN 
LEMBAR WAWANCARA PEMBELAJARAN PKN 

DENGAN METODE ROLE PLAYING (BERMAIN PERAN) 
(Untuk Guru) 

 
1. Bagaimana pembelajaran PKN dengan metode role playing yang telah 

dilakukan? 

2. Apakah metode role playing ini dapat menarik minat siswa dan meningkatkan 

prestasi belajar PKN ? 

3. Apa kendala saat penerapan metode role playing dalam pembelajaran  

PKN ? 

4. Bagaimana perubahan pada siswa sebelum dan sesudah diterapkan metode 

role playing ? 

5. Apakah ibu lebih suka menggunakan metode konvensional atau dengan 

metode role playing untuk pembelajaran PKN ? Jelaskan ! 
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INSTRUMEN PENELITIAN 
LEMBAR WAWANCARA PEMBELAJARAN PKN 

DENGAN METODE ROLE PLAYING (BERMAIN PERAN) 
(Untuk Siswa) 

  

1. Apakah kamu suka pelajaran PKN ? 

2. Lebih suka pelajaran PKN yang dulu atau dengan bermain peran ? 

3. Apakah kamu menjadi lebih paham dan senang dengan pembelajaran bermain 

peran ? 

4. Apakah kamu berani jika disuruh maju ke depan ? 

5. Apakah kamu berani jika disuruh menjawab pertanyaan ? 

6. Kamu lebih suka pembelajaran PKN yang lama atau sebentar ?  
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           Gambar Siklus I Praktik Pemilihan Kepala Desa 

 
                     Gambar 1 

          Siswa mempraktikkan kampanye calon Kepala Desa 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

Sumber: dokumentasi di ambil pada tanggal 29/02/2012 
 

                      Gambar 2 
          Siswa mendengarkan kampanye calon Kepala Desa 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

Sumber: dokumentasi di ambil pada tanggal 29/02/2012 
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        Gambar 3 
             Guru menjelaskan cara pemilihan Kepala Desa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

                          Sumber: dokumentasi di ambil pada tanggal 29/02/2012 
 

               Gambar 4 
          Siswa berperan sebagai panitia pemilihan Kepala Desa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

            Sumber: dokumentasi di ambil pada tanggal 29/02/2012 
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           Gambar 5 
              Siswa mempraktikkan perhitungan suara 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Sumber: dokumentasi di ambil pada tanggal 29/02/2012 

 

       Gambar 6 
         Siswa menulis hasil suara  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

Sumber: dokumentasi di ambil pada tanggal 29/02/2012 
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  Gambar 7 
   Siswa menunggu giliran pencoblosan 

 

 
          Sumber: dokumentasi di ambil pada tanggal 29/02/2012 

 

Gambar 8 
Siswa mengikuti test siklus I 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
         
S
u
mber: dokumentasi di ambil pada tanggal 04/03/2012 
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      Gambar Siklus II Praktik Rapat Pembentukan Perangkat 

 
Gambar 9 

      Siswa berperan sebagai Carik dalam rapat pembentukan Perangkat Desa   
 

            Sumber: dokumentasi di ambil pada tanggal 07/03/2012 
 

Gambar 10 
Praktik rapat pembentukan Perangkat Desa 

 

 Sumber: dokumentasi di ambil pada tanggal 07/03/2012 
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Gambar 11 
          Siswa membaca naskah pedoman rapat pembentukan Perangkat Desa 

                         Sumber: dokumentasi di ambil pada tanggal 07/03/2012 
 

Gambar 12 
         Siswa membaca naskah pedoman rapat pembentukan Perangkat Desa 

                       Sumber: dokumentasi di ambil pada tanggal 07/03/2012 
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     Gambar 13 
       Praktik rapat pembentukan Perangkat Desa 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                              
S
u
m
b
e
r
:
 
dokumentasi di ambil pada tanggal 07/03/2012 

 
  Gambar 14 

 Siswa praktik menyuarakan pendapat  
dalam rapat pembentukan Perangkat Desa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Sumber: dokumentasi di ambil pada tanggal 07/03/2012 
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               Gambar 15 
               Salah satu siswa di pilih menjadi KAUR Desa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: dokumentasi di ambil pada tanggal 07/03/2012 
 

         Gambar 16 
          Salah satu siswa di pilih menjadi Kebayan Desa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

S
umber: dokumentasi di ambil pada tanggal 07/03/2012 
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katagori rentang skor f % 

 berminat 59-75 2 11,76471 

sedang-sedang  42-58 5 29,41176 

kurang berminat 25-41 10 58,82353 

jumlah   17 100 
 
 
 
 
 
 

PERHITUNGAN 
ANGKET 
PRASIKLUS 

no 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 

1 1 1   3 3 1 3 1 1 2 1 3 2 1 2 1 1 3 

2 1 1   1 3 1 3 1 1 2 1 3 2 1 2 1 1 3 

3 2 1   0 3 1 1 1 1 2 1 3 2 1 2 1 1 3 

4 2 1   1 2 1 1 1 3 2 1 3 2 1 2 1 1 3 

5 1 1   1 2 1 1 1 2 2 1 2 2 1 2 1 1 3 

6 1 1   1 2 1 1 1 3 2 1 2 2 1 2 1 1 3 

7 1 1   1 2 1 1 1 2 1 1 3 2 1 2 2 1 3 

8 1 1   1 2 1 1 1 1 2 1 3 2 1 2 2 1 3 

9 1 0   1 2 1 1 1 1 2 1 3 2 1 2 2 1 3 

10 1 1   1 2 2 1 2 2 2 2 3 2 1 2 1 1 3 

11 1 1   1 3 1 1 2 2 2 3 3 2 1 2 2 1 3 

12 2 1   3 1 1 1 2 2 2 1 3 2 1 3 2 2 3 

13 1 1   1 3 1 1 2 2 1 1 3 2 1 3 2 2 3 

14 1 1   1 1 1 1 2 2 2 1 3 2 0 2 2 2 3 

15 1 1   1 3 1 1 2 1 2 1 3 2 1 2 2 2 3 

16 1 1   2 1 1 1 2 1 2 1 2 2 1 2 2 2 3 

17 1 2   2 3 2 1 1 1 2 1 2 1 1 1 2 2 2 

18 2 1   2 1 2 1 2 1 2 2 2 1 1 2 2 2 2 

19 1 1   2 3 1 1 2 1 2 1 3 1 1 2 2 2 2 

20 1 1   3 3 1 1 1 1 2 1 3 2 1 2 2 2 2 

21 1 1   2 1 2 1 2 2 1 1 3 2 1 2 2   2 

22 1 1   1 1 2 1 1 1 1 1 3 1 1 2 2 2 2 

23 1 2   0 1 1 2 1 2 1 1 3 1 1 2 2 1 3 

24 1 1   1 1 2 1 1 2 1 1 3 1 1 2 3 1 3 

25 1 1   1 1 1 1 1 3 1 1 3 1 1 2 3 2 3 

jumlah 29 26   34 50 31 30 35 41 43 29 70 43 24 51 45 35 69 



 
 

                                                                                                               Lampiran 14 

165 
 

 

 
 
 
 

11,76%

29, 41%58,82%

Persentase Minat Belajar Siswa 
Prasiklus 

berminat

sedang-sedang 

kurang berminat

PERHITUNGAN 
ANGKET 
SIKLUS I 

No  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 

1 3 3   3   3 2   3 3 3 3 3 3 3 2   3 

2 3 3   1   3 2   3 3 3 3 3 3 3 2   3 

3 2 3   0   3 2   3 3 3 3 3 3 3 3   3 

4 2 3   3   3 2   3 3 3 2 3 3 3 2   3 

5 1 1   3   3 2   2 3 3 2 3 3 3 2   1 

6 3 3   3   3 3   3 3 3 2 3 3 3 2   3 

7 3 3   3   3 2   2 1 1 2 3 3 3 2   3 

8 3 3   3   3 3   3 3 3 2 3 3 3 2   3 

9 1 0   3   3 3   2 3 3 2 3 3 3 2   3 

10 1 3   1   3 3   3 3 3 2 3 3 3 2   3 

11 3 3   1   3 3   3 3 3 2 3 3 3 2   3 

12 2 3   3   3 2   3 3 3 3 3 3 3 2   3 

13 3 1   3   3 2   2 1 3 3 3 3 3 1   1 

14 1 3   3   3 3   3 3 3 3 3 0 3 3   3 

15 3 3   3   3 1   2 3 3 1 3 1 3 3   3 

16 3 3   2   3 2   3 3 3 1 3 1 3 3   1 

17 1 2   2   3 2   3 3 3 1 3 1 1 3   1 

18 2 2   2   3 2   2 3 2 3 3 1 3 3   3 

19 3 3   2   3 1   3 3 1 3 3 1 3 3   3 

20 3 3   3   3 2   3 3 3 3 2 3 3 2   3 

21 3 3   2   2 2   2 3 2 3 2 1 3 2   2 

22 3 2   3   2 2   3 3 1 1 3 1 3 2   2 

23 1 2   0   3 2   2 3 3 3 3 1 3 2   1 

24 3 3   3   2 1   3 3 1 1 3 1 3 2   1 

25 2 3   3   3 3   3 3 3 3 3 3 3 2   3 

jumlah 58 64   58   72 54   67 71 65 57 73 54 73 56   61 
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katagori rentang skor f % 

berminat 59-75 9 60 

sedang-sedang  42-58 6 40 

kurang berminat 25-41 0 0 

jumlah   15 100 
 
 
 

 
PENGHITUNGAN 
ANGKET SIKLUS 
II 

no 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 

1   3 3 3 3 3 3   3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 

2   3 3 3 3 3 3   3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 

3   3 3 2 2 3 3   3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 

4   3 3 3 3 3 3   3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 

5   3 3 3 1 3 3   2 3 3 3 3 3 3 2 2 3 

6   3 3 3 2 3 3   3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

7   3 3 3 3 3 3   2 3 3 3 3 3 3 2 2 3 

8   3 3 3 2 3 3   3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

9   3 3 3 3 2 3   3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

10   3 3 3 3 3 3   3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

11   3 3 3 2 3 3   3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

12   3 3 3 3 2 3   3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

13   3 3 3 3 3 2   2 2 1 3 2 3 3 2 2 3 

14   1 3 3 1 3 3   3 3 1 1 3 1 3 3 3 3 

15   3 2 3 2 3 3   3 3 0 1 3 1 3 3 3 1 

16   3 2 1 1 3 3   3 3 1 1 3 1 3 3 3 3 

17   3 2 3 1 2 3   3 3 1 1 3 1 3 3 3 3 

18   1 2 3 2 2 3   3 3 1 1 3 3 1 3 3 1 

19   1 2 3 3 2 3   3 3 1 1 2 1 3 1 3 1 

20   1 2 3 1 2 3   3 3 1 1 3 1 3 3 3 3 

21   3 2 3 2 2 3   3 3 1 1 1 3 3 3 3 2 

22   3 2 3 1 3 3   3 3 3 1 3 3 3 1 3 3 

60 %

40 %

0%

Persentase Minat Belajar 
Siswa Siklus I 

berminat

sedang-
sedang 

kurang 
berminat
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23   3 2 3 2 3 3   3 3 1 1 3 3 3 3 3 3 

24   3 2 1 1 2 2   3 2 1 1 1 3 3 3 3 3 

25   3 2 1 2 3 3   3 3 1 1 3 3 3 3 3 3 

jumlah   67 64 68 52 67 73   72 73 50 51 69 63 73 64 62 68 
 

katagori rentang skor f % 

berminat 59-75 13 81,25 

sedang-sedang  42-58 3 18,75 

kurang berminat 25-41 0 0 

jumlah   16 100 
 

 
 

 
 
 
 

Katagori Prasiklus Siklus I Siklus II 

Berminat 11,76 60 81,25 

sedang-sedang 29,41 40 18,75 

kurang berminat 58,82 0 0 
 
 

 
 
 

81,25%

18,75%

0%

Persentase Minat Belajar siswa 
siklus II

berminat

sedang-sedang 

kurang berminat
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kurang berminat
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No abs Nama siswa Pra penel Siklus I Siklus II Rata2 

1 Nor Wahidiyah 6,5 9   9 

2 Muhammad Darul Ismawan 6,5 8 9,5 8,75 

3 Muhammad junita Dhani     8 8 

4 Ilham Firman 8,5 6 8 7 

5 Fitriyana Nor Aisya 5,5 6,5 6 6,25 

6 Nor Aisyah 6,5 7 7,5 7,25 

7 Lailatul hidayah 9 9,5 9 9,25 

8 Alviana Nur Kumala 6,9 7   7 

9 Khasanatur Rizka 8,5 9,5 9 9,25 

10 Laila Salma 7,5 8,5 8 8,25 

11 Muhammad Teguh johar. S. 8,5 7 9 8 

12 Siti Ade Shofia 6,5 5 8 6,5 

13 Fahma Rahmania 6,5 7 7 7 

14 Airlangga dwi nugroho 5,5 7 7,5 7,25 

15 ahmad Irhas Human Azdad 4 8 8 8 

16 Siti Tri Sulistyowati 6,5 9 9 9 

17 Ulfa Nur Hikma 7,9   7 7 

18 Nabila 4   8 8 

rata2   6,75294 7,6 8,03125   
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PRASIKLUS 

No. Katagori 
Rentang 
skor 

f 

% 

jumlah 
skor 

Rata- 
rata   skor 

1 Sangat baik 90-100 1 5,88235294 9 9 

2 Baik  80-89 3 17,6470588 25,5 8,5 

3 Cukup baik 70-79 2 11,7647059 15,4 7,7 

4 kurang baik <70 11 64,7058824 64,9 5,9 

  Jumlah   17 64,7058824 64,9 3,818 

 
 
 
 
 

SIKLUS I 

No. Katagori 
Rentang 
skor 

Frekwensi 

% 

jumlah 
skor 

Rata- 
rata     

1 Sangat baik 90-100 4 26,6666667 37 9,25 

2 Baik  80-89 3 20 24,5 8,167 

3 Cukup baik 70-79 5 33,3333333 35 7 

4 kurang baik <70 3 20 17,5 5,833 

  Jumlah   15 100 114 7,6 

SIKLUS II 

No. Katagori 
Rentang 
skor 

Frekwensi 

% 

jumlah 
skor 

Rata- 
rata     

1 Sangat baik 90-100 5 31,25 45,5 9 

2 Baik  80-89 6 37,5 48 8 

3 Cukup baik 70-79 4 25 29 7,25 

4 kurang baik <70 1 6,25 6 6 

  Jumlah   16 100 128,5 8,031 
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katagori Prasiklus Siklus I Siklus II 

Sangat baik 5,88% 26,66% 31,25% 

Baik 17,64% 20% 37,25% 

Cukup baik 11,76% 33,33% 25% 

Kurang baik 64,70% 20% 6,25% 
 

s 
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