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ABSTRAK 

Indrayanti, Ririn. 2015. Peningkatan Kualitas Pembelajaran PKn Melalui 

Model Role Playing Berbantuan Media Boneka Tangan  pada Siswa Kelas 

V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang. Skripsi Jurusan PGSD. Fakultas Ilmu 

Pendidikan. Universitas Negeri Semarang. Pembimbing Fitria Dwi 

Prasetyaningtyas, S. Pd., M. Pd. 356 halaman. 

 

 Hasil observasi awal di SDN Tugurejo 01 Kota Semarang ditemukan 

permasalahan pada pembelajaran PKn. Guru lebih mendominasi dan kurang 

melibatkan  siswa dalam  proses pembelajaran, sehingga pembelajaran menjadi 

kurang bermakna bagi siswa. Guru belum mengaitkan materi pembelajaran 

dengan permasalahan yang ada di kehidupan sehari-hari. Guru kurang 

menggunakan media yang inovatif sehingga siswa kurang tertarik dengan 

pembelajaran PKn. Guru kurang memotivasi siswa dalam pembelajaran PKn, 

sehingga siswa kurang antusias dalam  mengikuti pembelajaran PKn. Siswa lebih 

banyak hanya mendengarkan materi, sehingga kemampuan mengingat materi pada 

pembelajaran PKn kurang optimal. Siswa kurang aktif dalam pembelajaran, 

kurang fokus, dan  mudah bosan dalam mengikuti pembelajaran.Hasil belajar 

siswa rendah, ketuntasan klasikal 40%. Solusi permasalahan ini dengan 

menerapkan model Role Playing berbantuan media boneka tangan. Rumusan 

masalah penelitian adalah bagaimanakah meningkatkan kualitas pembelajaran 

PKn melalui model  Role Playing berbantuan media boneka tangan pada siswa 

kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang. Tujuan penelitian mendeskripsikan 

peningkatan keterampilan guru dan aktivitas siswa serta meningkatkan hasil 

belajar siswa pada pembelajaran PKn. 

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas, dilaksanakan dalam 

tiga siklus,setiap siklus 1 kali pertemuan, terdiri dari empat tahapan yaitu 

perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian adalah guru 

dan siswa kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang berjumlah 40 siswa. Jenis 

data yaitu data kuantitatif dan kualitatif dengan teknik pengumpulan data berupa 

teknik tes dan nontes. Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik analisis 

deskriptif kuantitatif dan kualitatif. 

Hasil penelitian menunjukkan meningkatnya: (1) keterampilan guru siklus 

I skor 22 kriteria baik, siklus II skor 26 kriteria baik, siklus III skor 33 kriteria 

sangat baik. (2) aktivitas siswa siklus I skor 18,8 kriteria baik, siklus II skor 23,3 

kriteria baik, siklus III 29,5  kriteria sangat baik. (3) hasil ketuntasan belajar siswa 

siklus I 52,5 %, siklus II 72,2 %, siklus III 86,5%. 

Simpulan penelitian ini adalah melalui penerapan model Role Playing 

berbantuan media boneka tangan  dapat meningkatkan kualitas pembelajaran PKn 

pada siswa kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang. Saran bagi guru untuk 

lebih inovatif mengembangkan model dan lebih kreatif dalam menggunakan 

media seperti menggunakan model Role Playing berbantuan media boneka 

tangan. 

 

Kata kunci: boneka tangan; kualitas; pembelajaran; PKn; Role Playing. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 LATAR BELAKANG MASALAH 

 Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional bab II pasal 3 menyatakan Pendidikan nasional berfungsi 

mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang 

bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk 

berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan 

bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, 

kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung 

jawab. Dijelaskan pula dalam Undang-Undang tersebut dalam pasal 37 bahwa 

kurikulum pendidikan dasar dan menengah wajib memuat: (1) pendidikan agama; 

(2)pendidikan kewarganegaraan; (3) bahasa; (4) matematika; (5) ilmu 

pengetahuan alam; (6) ilmu pengetahuan sosial; (7) seni dan budaya; (8) 

pendidikan jasmani dan olahraga; (9) keterampilan/kejuruan; dan (10) muatan 

lokal (Depdiknas, 2003: 16). Berdasarkan UU tersebut, mata pelajaran pendidikan 

kewarganegaraan merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang terdapat pada 

kurikulum pendidikan dasar dan menengah. 

 Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 19 Tahun 2005 tentang  

Standar Nasional Pendidikan pada pasal 2 ayat 1 mengartikan lingkup Standar 

Nasional Pendidikan meliputi: (1) standar isi; (2) standar proses; (3) standar 

kompetensi lulusan; (4) standar pendidik dan tenaga kependidikan; (5) standar 
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sarana dan prasarana; (6) standar pengelolaan; (7) standar pembiayaan; (8) standar 

penilaian pendidikan. Berdasarkan hal tersebut kurikulum yang digunakan 

ditingkat pendidikan dasar dan menengah mengacu pada standar isi. Peraturan 

Menteri Pendidikan Nasional No 22 tahun 2006 tentang standar isi menyatakan 

bahwa standar kompetensi dan kompetensi dasar merupakan tingkat kompetensi 

minimal untuk mencapai kompetensi lulusan minimal pada jenjang dan jenis 

pendidikan tertentu (Depdiknas, 2006: 8). 

 Pelaksanaan pembelajaran dalam rangka pencapaian kompetensi yang 

maksimal diperlukan suatu pembelajaran yang ideal. Proses pembelajaran yang 

ideal digambarkan secara jelas dalam PP No. 19 tahun 2005 Bab IV Pasal 19 ayat 

1 menyatakan bahwa proses pembelajaran pada satuan pendidikan 

diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, 

memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup 

bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai bakat, minat, dan 

perkembangan fisik serta psikologis siswa (Depdiknas, 2005: 12). 

 Tujuan mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan dan ruang lingkup 

pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan tertera dalam permendiknas nomor 22 

Tahun 2006 tentang Standar isi. Tujuan mata pelajaran pendidikan 

kewarganegaraan adalah agar peserta didik memiliki kemampuan sebagai berikut: 

(1) berpikir secara kritis, rasional, dan kreatif dalam menanggapi isu 

kewarganegaraan; (2) berpartisipasi secara aktif dan bertanggung jawab, dan 

bertindak secara cerdas dalam kegiatan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara, 

serta anti-korupsi; (3) berkembang secara positif dan demokratis untuk 
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membentuk diri berdasarkan karakter-karakter masyarakat indonesia agar dapat 

hidup bersama dengan bangsa-bangsa lainnya; (4) berinteraksi dengan bangsa-

bangsa lain dalam percaturan dunia secara langsung atau tidak langsung dengan 

memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi. Materi pembelajaran PKn 

disebut sebagai ruang lingkup PKn. Ruang lingkup PKn ada delapan meliputi 

persatuan dan kesatuan bangsa, norma, hukum dan peraturan, hak asasi manusia; 

kebutuhan warga negara, konstitusi negara, kekuasaan dan polotik, pancasila, dan 

globalisasi (Depdiknas, 2006: 271). 

 Hasil kajian kurikulum dari Pusat Kurikulum (2007) terhadap PKn sekolah 

menemukan bahwa berdasarkan ranah kompetensi terdapat ketidak seimbangan 

ranah kompetensi PKn sebagai muatan KD untuk tiap-tiap SK baik di SD, SMP, 

maupun SMA. Pada tiga jenis pendidikan ini, aspek sikap dan perilaku yang 

menjadi “stressing” PKn proporsinya relatif lebih sedikit bila dibanding dengan 

ranah pengetahuan, untuk SD dari 57 KD, hanya 4 (7,02%) KD yang termasuk 

ranah afeksi dan 16 (28,07%)  KD yang termasuk ranah perilaku, sementara yang 

termasuk ranah pengetahuan 37 (64,91%) KD.  Temuan ini memperlihatkan 

masih ada permasalahan dalam  pembelajaran PKn dan  masih memerlukan 

perbaikan (Winarno, 2013 :35). 

 Pelaksanaan pembelajaran PKn tersebut, juga terjadi pada pembelajaran 

PKn yang terjadi di SDN Tugurejo 01 Kota Semarang. Berdasarkan refleksi awal 

dengan kolaborator  melalui data tes, catatan lapangan, data observasi dan 

wawancara bahwa  pembelajaran PKn kelas V  masih belum optimal. Guru lebih 

mendominasi dan kurang melibatkan  siswa dalam  proses pembelajaran, sehingga 
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pembelajaran menjadi kurang bermakna bagi siswa. Guru belum mengaitkan 

materi pembelajaran dengan permasalahan yang ada di kehidupan sehari-hari. 

Guru kurang menggunakan media yang inovatif sehingga siswa kurang tertarik 

dengan pembelajaran PKn. Guru kurang memotivasi siswa dalam pembelajaran 

PKn, sehingga siswa kurang antusias dalam  mengikuti pembelajaran PKn. Siswa 

lebih banyak hanya mendengarkan materi, sehingga kemampuan mengingat 

materi pada pembelajaran PKn kurang optimal. Siswa kurang aktif dalam 

pembelajaran, kurang fokus, dan  mudah bosan dalam mengikuti pembelajaran. 

 Hal tersebut mengakibatkan pembelajaran PKn di dalam kelas terkesan 

monoton dan kurang mengaktifkan siswa. Siswa menjadi kurang tertarik dengan 

pembelajaran PKn, yang berakibat pada rendahnya hasil belajar siswa. Hal itu 

didukung dari data hasil analisis nilai ulangan harian siswa kelas V Tugurejo 01 

Kota Semarang tahun pelajaran 2015/2016 masih dibawah kriteria ketuntasan  

minimal (KKM) yang ditetapkan sekolah yaitu 65. Data hasil belajar ditunjukkan 

dengan nilai terendah  yaitu  40, nilai tertinggi 90, dengan rerata kelas 65,15. Dari 

40 siswa, yang mencapai KKM hanya 16 siswa (40%) sedangkan sisanya 24 

siswa (60%) belum mencapai KKM. Melihat data hasil belajar dan pelaksanaan 

pembelajaran PKn dapat disimpulkan bahwa masalah yang terjadi, perlu segera 

ditangani dengan cara meningkatkan kualitas pembelajaran PKn. Apabila masalah 

tersebut tidak segera ditindak lanjuti, akan berdampak pada penurunan prestasi 

belajar siswa.  

 Berdasarkan diskusi peneliti dan kolaborator, peneliti telah menetapkan 

alternatif tindakan pemecahan masalah. Alternatif tindakan yang dilakukan dapat 



5 
 

 
 

meningkatkan kualitas pembelajaran PKn, yang meliputi: peningkatan 

keterampilan guru, peningkatan aktivitas siswa dan peningkatan  hasil belajar 

siswa. Alternatif  tindakan  tersebut  yaitu dengan menerapkan model Role 

Playing berbantuan media boneka tangan pada pembelajaran PKn siswa kelas V 

SDN Tugurejo 01 Kota Semarang.  

 Hamdani (2011: 87) model Role Playing adalah  suatu cara penguasaaan 

bahan-bahan  pelajaran melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa. 

Pengembangan imajinasi dan penghayatan dapat dilakukan siswa dengan cara 

memerankannya sebagai tokoh hidup atau benda mati. Permainan ini pada 

umumnya dilakukan lebih dari satu orang, hal ini bergantung kepada apa yang 

diperankan. Mulyasa (2013: 113) bermain peran atau Role Playing diarahkan pada 

pemecahan masalah-masalah yang menyangkut hubungan antar manusia, terutama 

yang menyangkut kehidupan peserta didik. Melalui bermain peran atau Role 

Playing, para peserta didik mencoba mengeksplorasi hubungan – hubungan antar 

manusia dengan cara memperagakannya dan mendiskusikannya sehingga secara 

bersama-sama para peserta didik dapat mengeksplorasi perasaan-perasaan, sikap-

sikap, nilai-nilai, dan berbagai strategi pemecahan masalah. Sebagai suatu model 

pembelajaran, bermain peran atau Role Playing ini berakar pada dimensi pribadi 

dan sosial. Dimensi pribadi model ini berusaha membantu para peserta didik 

menemukan makna dari lingkungan sosial yang bermanfaat bagi dirinya. Dengan 

cara para peserta didik diajak untuk belajar memecahkan masalah-masalah pribadi 

yang sedang dihadapinya dengan bantuan kelompok sosial yaitu teman-teman 

sekelasnya. Dimensi sosial, model ini memberikan kesempatan kepada peserta 



6 
 

 
 

didik untuk bekerja sama dalam menganalisis situasi-situasi sosial , terutama 

masalah yang menyangkut hubungan antar pribadi peserta didik. Pemecahan 

masalah tersebut dilakukan secara demokratis. Dengan demikian melalui model 

ini para peserta didik juga dilatih untuk menjunjung tinggi nilai – nilai 

demokratis. 

 Shoimin (2013: 162) kelebihan dari model Role Playing sebagai berikut: 

(1) siswa bebas mengambil keputusan dan berekspresi secara utuh; (2) permainan 

merupakan penemuan yang mudah dan dapat digunakan dalam situasi dan waktu 

yang berbeda; (3) guru dapat mengevaluasi pengalaman siswa melalui 

pengamatan dan pada waktu melakukan permaian; (4) berkesan dengan kuat dan 

tahan lama dalam ingatan siswa; (5) sangat menarik dalam ingatan siswa sehingga 

memungkinkan kelas menjadi dinamis dan penuh antusias; (6) membangkitkan 

gairah dan optimisme dalam diri siswa serta menumbuhkan rasa kebersamaan dan 

kesetiakawanan yang tinggi; (7) dapat menghayati peristiwa yang berlangsung 

dengan mudah dan dapat memetik butir-butir hikmah yang terkandung 

didalamnya dengan penghayatan siswa sendiri; (8) dimungkinkan dapat 

meningkatkan kemampuan profesional siswa, dan dapat menumbuhkan atau 

membuka kesempatan bagi lapangan kerja. Sementara itu menurut Bobby 

DePorter (dalam jumanta, 2014: 190) manfaat yang dapat diambil dari Role 

Playing sebagai berikut. (1) Role Playing dapat memberikan seperti hidden 

practice, dimana murid tanpa sadar mengungkapkan ungkapan-ungkapan terhadap 

materi yang telah dan sedang mereka pelajari. (2) Role Playing melibatkan jumlah 

murid yang cukup banyak, cocok untuk kelas besar. (3) Role Playing dapat 
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memberikan kepada murid kesenangan karena Role Playing pada dasarnya adalah 

permainan. Dengan demikian murid akan merasa senang karena bermain adalah 

dunia siswa.  

 Pembelajaran PKn akan lebih bermakna jika didukung dengan media yang 

dapat meningkatkan keterampilan guru, aktivitas siswa dan hasil belajar siswa. 

Media yang tepat untuk menunjang pembelajaran tersebut adalah media boneka 

tangan. Menurut Sudjana (2010:156)  boneka merupakan media tiga dimensi yang 

sering digunakan dalam pengajaran. Menurut Daryanto (2013: 33) boneka yang 

merupakan salah satu model perbandingan adalah benda tiruan dari bentuk 

manusia dan atau binatang. Sebagai media pendidikan, dalam penggunaannya 

boneka dimainkan dalam bentuk sandiwara boneka. Media boneka dalam 

penggunaannya efisien terhadap  waktu, tempat, biaya, dan persiapan, tidak 

memerlukan keterampilan yang rumit, dapat mengembangkan imajinasi dan 

aktivitas anak dalam suasana gembira. 

 Media pembelajaran berfungsi sebagai sarana komunikasi untuk 

mendukung kegiatan pembelajaran. Dengan menggunakan media pembelajaran 

maka tujuan pembelajaran akan lebih mudah tercapai karena akan lebih menarik 

perhatian peserta didik dan akan menumbuhkan kreatifitas serta pemahaman 

sesuai dengan kemampuan siswa. Hal tersebut sesuai dengan teori kognitif  bahwa 

anak sekolah dasar berada pada tingkat operasional konkret. Anak membutuhkan 

objek yang konkret supaya lebih bisa berpikir secara logis. 

 Adapun penelitian yang terkait dengan penggunaan model Role Playing 

adalah penelitian yang dilakukan oleh Ulfaira, Jamaludin, dan Septiwiharti dalam 
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penelitiannya yang dimuat  Jurnal Kreatif Tadulako Online dengan judul   

Meningkatkan Aktivitas Belajar Pada Siswa Kelas III di SD Inpres Marantale 

Dalam Pembelajaran Pkn Melalui Penerapan  Metode Pembelajaran Role Playing. 

Hasil penelitian, pada siklus I persentase hasil obervasi aktivitas guru mencapai 

rata-rata 68,7%, observasi aktivitas siswa mencapai rata-rata 67,8%. Pada siklus 

II, hasil observasi aktivitas guru mencapai rata-rata 93,7%, demikian juga dengan 

hasil observasi aktivitas siswa mencapai rata-rata 92,8%. Berdasarkan kriteria 

keberhasilan tindakan penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa melalui 

pembelajaran yang menggunakan metode Role Playing, aktivitas dan hasil belajar 

siswa kelas III SD Inpres Marantale dalam pembelajaran PKn dapat ditingkatkan. 

 Penelitian yang dilakukan oleh Anis Silfiyah pada tahun 2013, yang 

dimuat dalam Joyful Learning Journal dalam penelitian yang berjudul 

“Peningkatan Kualitas Pembelajaran Pkn Melalui Model Role Playing pada Siswa 

Kelas V”, menunjukkan bahwa mengunakan model Role Playing tangan dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran PKn. Hasil penelitian menunjukkan 

(1)keterampilan guru pada siklus I mendapat skor rata-rata 2,8 dengan kualifikasi 

baik, pada siklus II meningkat menjadi 3,4 dengan kualifikasi sangat baik dan 

pada siklus III meningkat lagi menjadi 3,7 dengan kualifikasi sangat baik. (2) 

aktivitas siswa siklus satu memperoleh skor rata-rata 2,35 dengan kualifikasi baik, 

pada siklus II meningkat menjadi 2,7 dengan kualifikasi baik dan pada siklus III 

meningkat lagi menjadi 3,3 dengan kualifikasi sangat baik. (3) ketuntasa klasikal 

hasil belajar siswa pada siklus I 71,42%  dengan nilai rata-rata, siklus II 
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Meningkat menjadi 77,14% dengan nilai rata-rata 75,71dan siklus III meningkat 

lagi menjadi 85,17% dengan nilai rata-rata 81. 

 Dari ulasan latar belakang tersebut, untuk memecahkan masalah pada 

pembelajaran PKn perlu diadakan tindakan-tidakan yang mengacu pada penelitian 

yaitu Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Melalui Penelitian Tindakan Kelas 

peneliti menyusun suatu pembelajaran yang inovatif menggunakan model Role 

Playing berbantuan media boneka tangan untuk meningkatkan keterampilan guru, 

aktivitas siswa dan meningkatkan hasil belajar siswa dalam  materi mengambil 

keputusan bersama pada mata pelajaran PKn kelas V SDN Tugurejo 01 Kota 

Semarang. 

 

1.2 PERUMUSAN DAN PEMECAHAN MASALAH  

1.2.1 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan diatas maka dapat 

dirumuskan permasalahan sebagai berikut: Bagaimanakah meningkatkan kualitas 

pembelajaran PKn melalui model  Role Playing berbantuan media boneka tangan 

pada siswa kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang. 

 Adapun rumusan masalah secara spesifik dapat dirinci sebagai berikut. 

a. Bagaimanakah meningkatkan keterampilan guru dalam pembelajaran PKn 

melalui model  Role Playing berbantuan media boneka tangan pada siswa 

kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang? 
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b. Bagaimanakah meningkatkan  aktivitas  siswa dalam pembelajaran PKn 

melalui model  Role Playing berbantuan media boneka tangan pada siswa 

kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang? 

c. Bagaimanakah meningkatkan  hasil belajar siswa dalam pembelajaran PKn 

melalui model  Role Playing berbantuan media boneka tangan pada siswa 

kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang? 

1.2.2 Pemecahan Masalah 

Berdasarkan diskusi bersama guru kolaborator, bertolak dari akar penyebab 

masalah dan didasarkan pada kajian teori maka didapatkan alternatif pemecahan 

masalah yaitu dengan menggunakan model Role Playing berbantuan media 

boneka tangan. 

Langkah – langkah model Role Playing menurut Aqib (2013: 24) sebagai 

berikut: 

1. Guru menyusun atau menyiapkan skenario yang akan ditampilkan. 

2. Menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario dua hari sebelum 

kegiatan belajar mengajar. 

3. Guru membentuk siswa yang anggotanya 5 orang. 

4. Memberikan penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai. 

5. Memanggil siswa yang sudah ditunjuk untuk melakonkan skenario yang 

sudah dipersiapkan. 

6. Masing-masing siswa duduk dikelompoknya, masing-masing sambil 

memperhatikan mengamati skenario yang sedang diperagakan. 
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7. Setelah selesai dipentaskan, masing-masing siswa diberikan kertas sebagai 

lembar kerja untuk membahas. 

8. Masing-masing kelompok menyampaikan hasil kesimpulannya. 

9. Guru memberikan kesimpulan secara umum 

10. Evaluasi 

Langkah- langkah penggunaan media boneka tangan menurut Sudjana (2010: 

196): 

1. Memperkenalkan unit : menata lingkungan kelas dan menyiapkan media 

boneka tangan, naskah percakapan,materi  dan panggung boneka.  

2. Menjelaskan proses : menjelaskan cara penggunaan boneka tangan dan cara 

memainkannya di panggung boneka. 

3. Menjawab pertanyaan-pertanyaan: pada tahap ini akan muncul  pertanyaan – 

pertanyaan baru. 

4. Melengkapi perbandingan 

5. Unit akhir atau puncak : pagelaran drama boneka tangan. 

Berdasarkan langkah-langkah model Role Playing menurut Aqib (2013: 24) 

dan langkah-langkah penggunaan boneka tangan menurut Sudjana (2010: 196) 

berikut langkah-langkah yang telah dimodifikasi peneliti sesuai dengan kebutuhan 

siswa: 

1. Guru  membuka pembelajaran dengan memimpin  siswa berdoa, mengecek 

kehadiran siswa, melakukan apersepsi, dan menyampaikan tujuan 

pembelajaran. 

2. Guru memberikan pertanyaan atau  permasalahan  berkaitan dengan materi 

yang akan diajarkan secara klasikal . 
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3. Guru menyampaikan materi pembelajaran dengan media boneka tangan. 

4. Siswa dengan bimbingan guru membentuk kelompok masing-masing terdiri 

dari 6 - 7 anggota kelompok. 

5. Guru membagikan skenario dan lembar kerja kelompok. 

6. Siswa secara berkelompok mempelajari skenario yang diberikan guru dan 

menentukan peran yang akan dimainkan. 

7. Kelompok pemeran maju ke depan kelas untuk memerankan skenario / teks 

percakapan dan siswa yang lain menyimak pertunjukan peran. 

8. Siswa mendiskusikan lembar kerja kelompok  bersama kelompoknya. 

9. Perwakilan setiap kelompok menyampaikan hasil diskusi ke depan kelas. 

10. Kelompok pemeran dan kelompok pengamat terbaik maju kedepan kelas 

menerima penghargaan dari guru 

11. Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan pembelajaran pada hari itu. 

12. Siswa mengerjakan soal evaluasi dan mencacat PR yang diberikan guru. 

 

1.3 TUJUAN PENELITIAN 

 Tujuan umum penelitian ini adalah untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran  PKn melalui model Role Playing berbantuan media boneka tangan 

pada siswa kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang. Adapun tujuan khusus dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

a. Mendeskripsikan peningkatan keterampilan guru dalam pembelajaran PKn 

melalui model Role Playing berbantuan media boneka tangan pada siswa 

kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang.  
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b. Mendeskripsikan peningkatan aktivitas siswa dalam pembelajaran PKn 

melalui model Role Playing berbantuan media boneka tangan pada siswa 

kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang.  

c. Meningkatkan hasil belajar dalam pembelajaran PKn melalui model Role 

Playing berbantuan media boneka tangan pada siswa kelas V SDN Tugurejo 

01 Kota Semarang.  

 

1.4 MANFAAT PENELITIAN 

1.4.1  Manfaat Teoritis 

 Memberikan pengetahuan baru bagi guru mengenai penggunaan model 

pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran PKn. 

1.4.2  Manfaat Praktis 

a. Siswa 

 Penerapan model Role Playing berbantuan media boneka tangan dapat  

penambah ketertarikan siswa terhadap pembelajaran PKn.  

b. Guru 

 Meningkatkan kreatifitas dan  memberikan wawasan pengetahuan serta 

pengalaman tentang penggunaan model Role Playing dengan  media boneka 

tangan dalam pembelajaran PKn. 

c. Sekolah 

 Memberikan kontribusi pada sekolah dalam rangka perbaikan proses 

pembelajaran PKn sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa.  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1 KAJIAN TEORI 

2.1.1 Hakikat Belajar 

2.1.1.1 Pengertian Belajar 

 Menurut Slameto (2010: 2) belajar adalah suatu proses usaha yang 

dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru 

secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan 

lingkungannya. Pendapat tersebut sejalan dengan pendapat Trianto (2011: 16) 

bahwa belajar adalah perubahan pada individu yang terjadi melalui pengalaman, 

dan bukan karena pertumbuhan atau perkembangan tubuhnya atau karakteristik 

seseorang sejak lahir. Bramley (dalam Daryanto, 2013: 57) berpendapat belajar 

adalah komunikasi terencana yang menghasilkan perubahan atas sikap, 

keterampilan dan pengetahuan dalam hubungan dengan sasaran khusus yang 

berkaitan dengan pola perilaku yang diperlukan individu untuk mewujudkan 

secara lengkap tugas atau pekerjaan tertentu.  

Menurut Djamarah dan Zain (2006: 38) belajar adalah perubahan yang 

terjadi didalam diri seseorang setelah berakhirnya melakukan aktivitas belajar. 

Perdapat tersebut sejalan dengan pendapat Sardiman (2011: 20) belajar 

merupakan perubahan tingkah laku atau penampilan, dengan serangkaian kegiatan 

seperti membaca, mengamati, mendengarkan, meniru dan lain sebagainya. 



15 
 

 
 

Menurut Slavin (dalam Rifa‟i dan Anni, 2011: 82 ) belajar merupakan perubahan 

individu yang disebabkan oleh pengalaman.  

Belajar menurut menurut teori behavioristik diartikan sebagai proses 

perubahan tingkah laku. Perubahan tersebut disebabkan oleh seringnya interaksi 

antara stimulus dan respon. Menurut teori behavioristik, inti belajar adalah 

kemampuan seseorang melakukan respons. Terhadap stimulus yang datang 

kepada dirinya. Belajar menurut pandangan teori kognitif diartikan proses untuk 

membangun persepsi seseorang dari sebuah obyek yang dilihat. Belajar menurut 

teori ini lebih mementingkan proses dari pada hasil. Sedangkan belajar menurut 

pandangan konstruktivisme adalah upaya untuk membangun pemahaman atau 

persepsiatas dasar pengalaman yang dialami siswa, oleh sebab itu belajar menurut 

pandangan teori ini merupakan proses untuk memberikan pengalaman nyata bagi 

siswa Aqib (2013: 66). 

Gagne (dalam Winataputra, 2007: 2.3) mendefinisikan bahwa belajar 

merupakan sebagai suatu proses dimana suatu organisme mengubah perilakunya 

karena hasil dari pengalamannya. Perubahan yang terjadi dalam diri seseorang 

banyak sekali baik sifat maupun jenisnya karena itu sudah tentu tidak setiap 

perubahan dalam diri seseorang merupakan perubahan dalam arti belajar. Ciri-ciri 

perubahan tingkah laku dalam arti belajar menurut Slameto (2010: 3) adalah 

sebagai berikut; (1) perubahan terjadi secara sadar; (2) perubahan dalam belajar 

bersifat kontinu dan fungsional; (3) perubahan dalam belajar bersifat positif dan 

aktif; (4) perubahan dalam belajara bukan bersifat sementara; (5) perubahan 

dalam belajar bertujuan atau berarah; (6) perubahan mencakup aspek tingkah laku.  
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Berdasarkan pengertian – pengertian yang dikemukakan para ahli, peneliti 

mengambil kesimpulan bahwa belajar pada hakikatnya merupakan proses 

peningkatan intelektual, fisik, mental yang menghasilkan perubahan tingkah laku 

seseorang diperoleh melalui latihan atau pengalaman dalam interaksinya dengan 

lingkungan baik dari aspek sikap,pengetahuan maupun keterampilan. 

 2.1.1.2 Faktor-faktor yang Mempengaruhi Belajar 

Slameto (2010: 54) menyebutkan faktor-faktor yang dapat mempengaruhi 

belajar banyak jenisnya, tetapi dapat digolongkan menjadi dua golongan saja, 

yaitu faktor intern dan faktor ekstern. Faktor intern adalah faktor yang ada dalam 

diri individu yang sedang belajar, sedangkan faktor ekstern adalah faktor yang ada 

di luar individu.  

a. Faktor Intern. 

Faktor intern adalah faktor  yang berasal dari dalam diri seseorang. Faktor 

ini terdiri dari 3 faktor yaitu faktor jasmaniah, faktor psikologis dan faktor 

kelelahan. Dalam Faktor jasmaniah  terdapat faktor Kesehatan dan faktor cacat 

tubuh. Di dalam faktor psikologis, sekurang-kurangnya ada tujuh faktor yang 

mempengaruhinya di dalam proses belajar di antarannya sebagai berikut: (1) 

intelagensi; (2) perhatian; (3) minat; (4) bakat; (5) motif; (6) kematangan; (7) 

kesiapan. Faktor Kelelahan dapat dibedakan menjadi dua macam, yaitu kelelahan 

jasmani dan kelelahan rohani (bersifat psikis).  

b. Faktor Ekstern 

Faktor ekstern adalah faktor yang berasal dari luar diri seseorang. Faktor 

ekstern yang berpengaruh terhadap belajar, dapat dikelompokkan menjadi 3 
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faktor, yaitu faktor keluarga, faktor sekolah dan faktor masyarakat. Faktor 

keluarga, beberapa faktor yang memberikan pengaruh dari dalam keluarga adalah; 

cara orang itu dalam mendidik anak, relasi antar anggota keluarga, suasana atau 

keadaan rumah, keadaan ekonomi keluarga, latar belakang kebudayaan. Faktor 

sekolah, faktor yang memberikan pengaruh bagi belajar anak di lingkungan 

sekolah di antaranya adalah sebagai berikut; model mengajar yang di sampaikan 

oleh guru, kurikulum, relasi antar guru dengan siswa, relasi antar siswa dengan 

siswa, disiplin sekolah, alat pengajaran, dan lain-lain. Faktor Masyarakat,  faktor 

yang memberikan pengaruh di dalam masyarakat antara lain: (1) kegiatan siswa 

dalam masyarakat; (2) teman bergaul; (3) bentuk kehidupan masyarakatnya.  

Menurut Rifa‟i dan Anni (2011: 97) faktor-faktor yang memberi 

kontribuasi terhadap proses dan hasil belajar adalah kondisi internal dan eksternal 

peserta didik. Kondisi internal, seperti kesehatan otgan tubuh, kondisi psikis, 

seperti kemampuan inteletual, emosiaonal, dan kondisi sosial seperti kemampuan 

bersosialisasi dengan lingkungan. Sedangkan kondisi eksternal  seperti  variasi 

dan tingkat kesulitan materi belajar (stimulus) yang dipelajari (direspon), tempat 

belajar, iklim, suasana lingkungan, dan budaya belajar masyarakat akan 

mempengaruhi kesiapan, proses, dan hasil belajar. 

Belajar yang efektif sangat dipengaruhi oleh faktor-faktor kondisional 

yang ada. Menurut Hamalik (2013: 32) faktor-faktor yang mempengaruhi belajar 

adalah sebagai berikut: (1) faktor kegiatan, penggunaan dan ulangan; (2) belajar 

memerlukan latihan; (3) belajar siswa lebih berhasil denagan suasana yang 

menyenangkan; (4) mengetahui keberhasilan dan kegagalan sendiri; (5) faktor 
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asosiasi; (6) pengalaman masa lampau; (7) faktor kesiapan belajar; (8) faktor 

minat dan usaha; (9) faktor-faktor fisiologis; (10) faktor Intelegensi. 

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, peneliti dapat menyimpulkan 

bahwa faktor-faktor yang  mempengaruhi belajar terdiri dari dua yaitu faktor yang 

berasal dari dalam diri individu dan faktor yang berasal dari luar individu. 

2.1.1.3 Prinsip-prinsip Belajar 

Menurut Anitah (2008: 1.17) ada beberapa prinsip yang harus diperhatikan 

agar belajar menjadi efektif sebagai berikut. 

a. Motivasi 

Motivasi yaitu dorongan untuk melakukan kegiatan belajar, baik motivasi 

instrinsik maupun motivasi ekstrinsik. 

b. Perhatian atau pemusatan energi psikis erat kaitannya dengan motivasi. 

Untuk memusatkan perhatian siswa terhadap pelajaran, guru dapat 

mengaitkan pelajaran dengan diri siswa itu sendiri. 

c. Aktivitas 

Penggunaan model dan media yang bervariasi dapat merangsang siswa lebih 

aktif belajar. 

d. Balikan 

Balikan dalam belajar sangat penting, supaya siswa mengetahui benar 

tidaknya pekerjaan yang ia lakukan. 

e. Perbedaan individual 

Guru hendaknya mampu memperhatikan dan melayani siswa sesuai dengan 

karakteristik mereka masing-masing. 
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2.1.1.4 Unsur – unsur dalam Belajar 

Gagne (dalam Rifai‟i dan Anni 2011: 84) menyatakan bahwa belajar 

merupakan suatu sistem yang didalamnya terdapat berbagai unsur yang saling 

kait-mengait sehingga menghasilkan perubahan perilaku. Beberapa unsur yang 

dimaksud adalah sebagai berikut: (1) peserta didik, dapat diartikan sebagai peserta 

didik, warga belajar, dan peerta pelatihan yang sedang melakukan kegiatan 

belajar; (2) rangsangan (stimulus) adalah peristiwa yang merangsang pengindraan 

peserta didik disebut stimulus; (3) memori, memori yang ada pada peserta didik 

berisi berbagai kemampuan yang berupa pengetahuan, keterampilan, dan sikap 

yang dihasilkan dari kegiatan sebelumnya; (4) respon adalah tindakan yang 

dihasilkan dari aktualisasi memori disebut respon. Keempat unsur belajar tersebut 

dapat digambarkan sebagai berikut. Kegiatan belajar akan terjadi pada diri peserta 

didik apabila terdapat interaksi antara stimulus dengan isi memori, sehingga 

perilakunya berubah dari waktu sebelum dan setelah adanya stimulus tersebut. 

Apabila terjadi perubahan perilaku, maka perubahan perilaku itu menjadi 

indikator bahwa peserta didik telah melakukan kegiatan belajar. 

2.1.2 Hakikat Pembelajaran 

2.1.2.1 Pengertian Pembelajaran 

Ruminiati (2006: 1.14) pembelajaran semua kegiatan guru diarahkan untuk 

membantu siswa mempelajari suatu materi tertentu baik berupa pelajaran, 

keterampilan, sikap, kerohanian dan sebagainya. Sedangkan menurut Corey 

(dalam Ruminiati, 2006: 1.41) pembelajaran adalah suatu proses dimana 

lingkungan seseorang dikelola secara disengaja untuk memungkinkan ia turut 
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serta dalam tingkah laku tertentu, sehingga dalam kondisi-kondisi khusus akan 

menghasilkan respons terhadap situasi tertentu juga. 

Aqib (2013: 66) pembelajaran adalah upaya secara sistematis yang 

dilakukan guru untuk mewujudkan proses pembelajaran berjalan secara efektif 

dan efisien yang dimulai dari perencanaan, pelaksanaan dan evaluasi. Sedangkan 

menurut Suprijono (2013: 13) pembelajaran adalah upaya membuat individu 

belajar. Guru menyediakan fasilitas belajar bagi siswa yang belajar sendiri, dan 

terjadi dialog interaktif, karena pembelajaran merupakan proses organik dan 

konstruktif. Pendapat  tersebut sejalan dengan Trianto (2011: 17) pembelajaran 

merupakan interaksi dua arah dari seorang guru dan peserta didik, di mana antara 

keduanya terjadi komunikasi (transfer) yang intens dan terrah menuju suatu target 

yang telah ditetapkan sebelumnya. 

Rifa‟i dan Anni (2011: 193) pembelajaran berorientasi pada bagaimana 

peserta didik berperilaku, pendidik memberikan makna bahwa pembelajaran 

merupakan suatu kumpulan proses bersifat individual, merubah stimuli dari 

lingkungan seseorang kedalam sejumlah informasi yang selanjutnya dapat 

menyebabkan adanya hasil belajar dalam bentuk ingatan jangka panjang. 

Pendapat tersebut sejalan dengan pendapat Briggs (dalam Rifa‟I dan Anni, 2011: 

191) pembelajaran adalah seperangkat peristiwa (events) yang mempengaruhi 

peserta didik sedemikian rupa sehingga peserta didik itu memperoleh kemudahan. 

Darsono (dalam Hamdani, 2011: 23) menurut aliran behavioristik 

pembelajaran adalah usaha guru membentuk tingkah laku yang diinginkan dengan 

menyediakan lingkungan atau stimulus. Aliran kognitif mendefinisikan 



21 
 

 
 

pembelajaran sebagai cara guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

berpikir agar mengenal dan memahami sesuatu yang sedang dipelajari. Sedangkan 

menurut Sugandi (dalam Hamdani, 2011: 23) aliran humanistik mendeskripsikan 

pembelajaran sebagai memberikan kebebasan kepada siswa untuk memilih bahan 

pelajaran dan cara mempelajarinya sesuai dengan minat dan kemampuannya. 

Beberapa pendapat ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

adalah proses interaksi timbal balik antara guru dengan  siswa yang dilengkapi 

dengan sumber belajar, model atau model pembelajaran  dan fasilitas  pada suatu  

lingkungan belajar yang saling mempengaruhi untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. 

2.1.2.2 Komponen – Komponen Pembelajaran 

Pembelajaran adalah suatu sistem, artinya suatu keseluruhan yang terdiri 

dari komponen-komponen yang berinterelasi, berinteraksi antara satu dengan 

lainnya dan keseluruhan itu sendiri untuk mencapai tujuan pengajaran yang telah 

ditetapkan sebelumnya. Proses pengajaran ditandai oleh adanya interaksi antar 

komponen yang saling  terintegrasi. Komponen tersebut antara lain: tujuan 

pendidikan dan pengajaran, peserta didik atau siswa, tenaga kependidikan, 

perencanaan pembelajaran sebagai suatu segmen kurikulum, strategi 

pembelajaran, media pembelajaran, dan evaluasi pembelajaran (Hamalik, 2013: 

77). 

Menurut Rifa‟I dan Anni (2011: 194) dalam proses pembelajaran 

melibatkan beberapa komponen diantaranya. 
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a. Tujuan  

Dalam pencapaian kegiatan pembelajaran pada umumnya diupayakan melalui 

pengetahuan, keterampilan atau sikap yang dirumuskan secara spesifik dan 

operasional. 

b. Subjek Belajar 

Merupakan komponen utama berperan sebagai subjek dan objek,dalam 

pembelajaran sebagai subjek, peserta didikberpartisipasi aktif sedangkan 

sebagai objek, pendidik diperlukan pengetahuannya agar tercapai perubahan 

perilaku pada peserta didik. 

c. Materi Pelajaran 

Materi pelajaran memberikan warna dan bentuk dari kegiatan pembelajaran 

yang komprehensif secara sistematis berpengaruh terhadap proses 

pembelajaran. 

d. Strategi Pembelajaran 

Pola umum mewujudkan proses pembelajaran yang diyakini efektif  untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Dalam penerapannya pendidik dapat memilih 

model, model, dan teknik yang sesuai. 

e. Media Pembelajaran 

Merupakan alat/wahana yang digunakan pendidik sebagai penyampaian 

pesan/materi dalam proses pembelajaran. 

f. Penunjang 

Merupakan komponen yang berfungsi memperlancar, melengkapi, dan 

mempermudah terjadinya proses pembelajaran, meliputi fasilitas belajar,   
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buku sumber, alat pelajaran serta bahan pelajaran. 

2.1.3 Kualitas Pembelajaran  

Kualitas  pembelajaran  secara  operasional  dapat  diartikan  sebagai 

intensitas  keterkaitan  sistematik  dan  sinergis  guru,  siswa,  kurikulum  dan 

bahan  belajar, media,  fasilitas, dan  sistem pembelajaran dalam menghasilkan 

proses  dan  hasil  belajar  yang  optimal  sesuai  dengan  tuntutan  kurikuler 

(Depdiknas, 2004: 7). 

Menurut Hamdani (2011: 194) kualitas dapat dimaknai dengan istilah mutu 

atau juga keefektifan. Menurut Etzioni (dalam Hamdani 2011: 194) efektivitas 

dapat dinyatakan sebagai tingkat keberhasilan dalam mencapai tujuan atau 

sasarannya. Efektivitas merupakan suatu konsep yang lebih luas mencakup 

berbagai faktor di dalam maupun di luar diri seseorang. 

Daryanto (2013: 57) menyatakan bahwa efektivitas belajar adalah tingkat 

pencapaian tujuan pembelajaran, termasuk dalam pembelajaran PKn. Pencapaian 

tujuan tersebut berupa peningkatan pengetahuan dan keterampilan serta 

pengembangan sikap melalui proses pembelajaran. Efektivitas merupakan suatu 

konsep yang sangat penting, karena mampu memberikan gambaran mengenai 

keberhasilan seseorang dalam mencapai sasarannya atau suatu tingkatan terhadap 

mana tujuan tujuan  atau tingkat pencapaian tujuan Hoy dan Miskel (dalam 

Daryanto 2013: 57). 

Dari beberapa pendapat diatas peneliti menyimpulkan bahwa kualitas 

pembelajaran adalah tingkat pencapaian pembelajaran yang berupa peningkatan 
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pengetahuan dan keterampilan serta pengembangan sikap. Tingkat pencapaian 

kualitas pembelajaran mencakup input, output, dan hasil.  

Depdiknas (2004: 8-10) indikator kualitas pembelajaran dapat dilihat antara 

lain dapat dijabarkan sebagai berikut: 

a. Perilaku pembelajaran pendidik, dapat dilihat dari kinerjanya sebagai berikut: 

1) membangun persepsi dan sikap positif siswa terhadap belajar 

2) menguasai disiplin ilmu berkaitan dengan keluasan dan kedalaman 

jangkauan substansi dan metodologi dasar keilmuan, serta mampu 

memilih, menata, mengemas, dan merepresentasikan materi sesuai 

kebutuhan siswa. 

3) agar dapat memberikan layanan pendidikan yang berorientasi pada 

kebutuhan siswa. 

4) menguasai pengelolaan pembelajaran yang mendidik yang berorientasi 

pada siswa tercermin dalam kegiatan merencanakan, melaksanakan, serta 

mengevaluasi dan memanfaatkan hasil evaluasi pembelajaran secara 

dinamis untuk membentuk kompetensi yang dikehendaki. 

5) mengembangkan kepribadiandan keprofesionalan sebagai kemampuan 

untuk dapat mengetahui, mengukur, dan mengembang-mutakhirkan 

kemampuannya secara mandiri.  

b. Perilaku dan dampak belajar siswa dapat dilihat dari kompetensinya sebagai 

berikut: 

1) memiliki persepsi dan sikap positif terhadap belajar 
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2) mau dan mampu mendapatkan dan mengintegrasikan pengetahuan dan 

keterampilan serta membangun sikapnya. 

3) mau dan mampu memperluas serta memperdalam pengetahuan dan 

keterampilan serta memantapkan sikapnya. 

4) mau dan mampu menerapkan pengetahuan, keterampilan, dan sikapnya 

secara bermakna. 

5) mau dan mampu membangun kebiasaan berpikir, bersikap dan bekerja 

produktif. 

6) mampu menguasai materi ajar mata pelajaran dalam kurikulum 

sekolah/satuan pendidikan sesuai dengan bidang studinya. 

c. Iklim pembelajaran mencakup sebagai berikut: 

1) suasana kelas yang kondusif bagi tumbuh dan berkembangnya kegiatan 

pembelajaran yang menarik, menantang, menyenangkan dan bermakna 

bagi pembentukan profesionalitas kependidikan. 

2) perwujudan nilai dan semangat ketauladanan, prakarsa, dan kreatifitas 

guru. 

d. Materi pembelajaran yang berkualitas tampak dari: 

1) kesesuaiannya dengan tujuan pembelajaran dan kompetensi yang harus 

dikuasai siswa 

2) ada keseimbangan antara keluasan dan kedalaman materi dengan waktu 

yang tersedia. 

3) materi pembelajaran sistematis dan kontekstual. 
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4) dapat mengakomodasikan partisipasi aktif siswa dalam belajar semaksimal 

mungkin. 

5) dapat menarik manfaat yang optimal dari perkembangan dan kemajuan 

bidang ilmu, teknologi, dan seni. 

6) materi pembelajaran memenuhi kriteria filosofis, profesional, psiko-

pedagogis, dan praktis. 

e. Kualitas media pembelajaran tampak dari: 

1) mapat menciptakan pengalaman belajar yang bermakna. 

2) mampu memfasilitasi proses interaksi antara siswa dan guru, siswa dan 

siswa, serta siswa dengan ahli bidang ilmu yang relevan.  

3) melalui media pembelajaran, mampu mengubah suasana belajar dari siswa 

pasif dan guru sebagai sumber ilmu satu-satunya, menjadi siswa aktif 

berdiskusi dan mencari informasi melalui berbagai sumber belajar yang 

ada. 

f. Sistem pembelajaran mampu menunjukkan kualitas jika: 

1) memiliki penekanan dan kekhususan lulusannya, responsif terhadap 

berbagai tantangan secara internal maupun eksternal. 

2) memiliki perencanaan yang matang dalam bentuk rencana strategis dan 

rencana operasional.  

3) ada semangat perubahan yang dicanangkan dalam pembelajaran yang 

mampu membangkitkan upaya kreatif dan inovatif dari semua sivitas 

akademika melalui berbagai aktivitas pengembangan.  
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Definisi kualitas pembelajaran, peneliti gunakan sebagai dasar dalam 

melaksanakan penelitian tindakan kelas. Dari ke-enam kualitas pembelajaran 

tersebut peneliti menetapkan  komponen kualitas pembelajaran yang digunakan 

dalam penelitian ini yaitu keterampilan guru, aktivitas siswa, dan hasil belajar. 

Ketiga komponen tersebut merupakan rumusan masalah yang mendasari 

penelitian ini sehingga harus segera dipecahkan. Berikut adalah penjelasan dari 

ketiga komponen yang dijadikan sebagai indikator dalam penelitian ini. 

2.1.3.1 Keterampilan Guru  

Keterampilan mengajar adalah sejumlah kompetensi guru yang 

menampilkan kinerja secara profesional (Solihatin, 2013: 56). Kompetensi dapat 

diartikan  suatu hal yang menggambarkan kualifikasi atau kemampuan seseorang, 

baik yang kualitatif atau yang kuantitatif. Sedangkan pengertian guru adalah 

jabatan atau profesi yang memerlukan keahlian khusus sebagai guru. Kompetensi 

guru dapat diartikan  kemampuan seseorang guru dalam melaksanakan kewajiban 

– kewajiban secara bertanggung jawab dan layak (Usman 2013: 4.14). 

Menurut Turney terdapat 8 keterampilan mengajar yang dianggap sangat 

berperan dalam keberhasilan kegiatan belajar mengajar. Kedelapan keterampilan 

tersebut adalah sebagai berikut; bertanya, memberi penguatan, mengadakan 

variasi, menjelaskan, membuka dan menutup pelajaran, membimbing diskusi 

kelompok kecil, mengelola kelas, mengajar kelompok kecil dan perorangan 

(Solihatin 2013: 56). 
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Hal tersebut sejalan dengan pendapat  Usman (2013: 74) keterampilan dasar 

mengajar guru secara aplikatif indikatornya dapat digambarkan melalui delapan 

keterampilan mengajar. Keterampilan yang dimaksud adalah sebagai berikut:  

a. Keterampilan Membuka dan Menutup Pelajaran (set induktion and closure) 

Set induction ialah upaya guru dalam kegiatan pembelajaran untuk 

menciptakan kondisi belajar kondusif agar perhatian siswa terpusat pada materi 

pelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Komponen 

keterampilan membuka pelajaran: (1) menarik perhatian siswa; (2) menimbulkan 

motivasi siswa; (3) memberi acuan; (4) membuat kaitan antara materi yang telah 

dikuasai siswa.  

 Closure ialah kegiatan yang dilakukan guru untuk menutup dan 

mengetahui ketercapaian tujuan pembelajaran. Komponen menutup pelajaran: (1) 

merangkum materi yang telah dipelajari; (2) memusatkan perhatian siswa pada 

pokok pembahasan materi pelajaran; (3) mengorganisasi kegiatan yang telah 

dilaksanakan; (4) memberikan tindak lanjut. 

 Aqib (2013:  89) membuka pelajaran  ialah  kegiatan yang dilakukan  

guru/instruktur untuk menciptakan suasana saip mental dan penuh perhatian pada 

diri siswa/ peserta pelatihan. Sedangkan menutup pelajaran  ialah kegiatan yang 

dilakukan guru/instruktur untuk mengakhiri kegiatan inti pelajaran. 

b. Keterampilan Bertanya (questioning skills) 

Dalam proses belajar mengajar, bertanya memainkan peranan penting sebab 

pertanyaan yang tersusun dengan baik dan teknik pelontaran yang tepat, akan 

memberikan dampak yang positif terhadap siswa. Komponen bertanya dasar: (1) 
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pertanyaan jelas dan singkat; (2) pemberian acuan; (3) pemindahan giliran; (4) 

penyebaran; (5) pemberian waktu untuk berpikir; (6) pemberian tuntunan.  

c. Keterampilan Menjelaskan (explaning skill) 

 Menjelaskan maksudnya penyajian informasi lisan yang diorganisasi 

secara sistematik. Komponen – komponen keterampilan menjelaskan ada dua 

yaitu: (1) merencanakan; (2) penyajian suatu penjelasan, dapat ditingkatkan 

hasilnya dengan memperhatikan hal-hal sebagai berikut: (1) kejelasan; (2) 

penggunaan contoh dan ilustrasi; (3) pemberian tekanan; (4) penggunaan balikan. 

 Dari segi etimologis, kata menjelaskan mengandung makna membuat 

sesuatu menjadi jelas. Dalam kegiatan menjelaskan terkandung makna 

pengakajian informasi secara sistematis  sehingga yang menerima penjelasan 

mempunyai gambaran yang jelas tentang hubungan informasi yang satu dengan 

yang lain misalnya hubungan informasi yang baru dengan informasi yang sudah 

diketahui, hubungan sebab akibat, hubungan antara teori dan praktik, atau 

hubungan antara dalil-dalil dengan contoh (Winatapura, 2007: 7.60). 

d. Keterampilan Mengelola Kelas 

 Pengelolaan kelas adalah keterampilan guru untuk menciptakan, 

Memelihara kondisi belajar optimal, dengan mengembalikan susasana belajar 

yang kondusif bila terjadi gangguan dalam kegiatan pembelajaran. Komponen 

keterampilan mengelola kelas: (1) menunjukkan sikap tanggap; (2) memberi 

perhatian; (3) memusatkan perhatian kelompok; (4) memberikan petunjuk-

petunjuk yang jelas; (5) menegur; (6) memberi penguatan.  

e. Keterampilan Mengadakan Variasi (variation skill) 
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 Variasi (stimulus) merupakan suatu kegiatan guru dalam proses belajar-

mengajar yang ditunjukkan untuk mengatasi kebosanan siswa, sehingga dalam 

pembelajaran siswa senantiasa menunjukkan ketekunan, antusiasme, serta penuh 

partisipasi. Komponen-komponen keterampilan mengadakan variasi: (1) variasi 

dalam cara mengajar guru, (2) variasi dalam penggunaan media dan alat 

pengajaran, (3) variasi pola interaksi dan kegiatan siswa.  

f. Keterampilan Membimbing Diskusi Kelompok Kecil  

 Diskusi kelompok adalah suatu proses yang teratur yang melibatkan 

sekelompok orang dalam interaksi tatap muka yang informal dengan berbagai 

pengalaman atau informasi , pengambilan kesimpulan, atau pemecahan masalah. 

Komponen keterampilan membimbing diskusi: (1)memusatkan perhatian siswa 

pada tujuan dan topik diskusi; (2) memperluas masalah atau urunan pendapat; (3) 

menganalisis pandangan siswa; (4) meningkatkan urunan siswa; (5) menyebarkan 

kesempatan berpartisipasi; (6) menutup diskusi. 

Menurut Aqib (2013: 97-98) mengajar kelompok kecil dan perorangan, 

terjadi dalam konteks pembelajaran klasikal. Di dalam kelas, sorang guru 

mungkin menghadapi banyak kelompok kecil serta banyak siswa masing-masing 

diberi kesempatan belajar secara kelompok maupun perorangan. Penguasaan 

keterampilan mengajar kelompok kecil dan perorangan memungkinkan 

guru/instruktur mengelola kegiatan jenis ini secara efektif dan efisisen. 

g. Keterampilan Mengajar Kelompok Kecil dan Perseorangan  

Pengajaran  kelompok kecil dan  perseorangan  memungkinkan guru untuk 

memberikan perhatian kepada setiap siswa serta terjadinya interaksi yang lebih 
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akrab antara guru dan siswa maupun antara siswa dengan siswa. Komponen 

keterampilan mengajar kelompok kecil dan perseorangan, yaitu; (1) keterampilan 

mengadakan pendekatan secara pribadi: (2) keterampilan mengorganisasi; (3) 

keterampilan membimbing dan memudahkan belajar;  (4) meterampilan 

merencanakan dan melaksanakan kegiatan belajar mengajar.  

h. Keterampilan Memberi Penguatan (Reinforcement Skills) 

Penguatan adalah segala bentuk respon, bersifat verbal ataupun nonverbal, 

yang merupakan  modifikasi tingkah laku guru terhadap tingkah laku siswa, 

bertujuan  untuk memberikan informasi atau umpan balik bagi siswa atas 

perbuatannya sebagai suatu dorongan ataupun koreksi. Prinsip penggunaan 

penguatan, yaitu; (1) kehangatan dan keantusiasan; (2) kebermaknaan; (3) 

menghindari penggunaan respons yang negative.  

Berdasarkan beberapa pendapat ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

ketrampilan mengajar adalah usaha yang dilaksanakan oleh guru melalui bahan 

pengajaran yang diarahkan kepada siswa agar dapat membawa perubahan baik 

kognitif, afektif maupun psikomotorik. Ketrampilan guru yang dilaksanakan 

dalam PKn dengan model pembelajaran Role Playing berbantuan media boneka 

tangan  yaitu: ketrampilan membuka dan menutup, ketrampilan bertanya, 

ketrampilan memberi penguatan, ketrampilan mengadakan variasi, ketrampilan 

menjelaskan, ketrampilan membimbing diskusi kelompk kecil, ketrampilan 

mengelola kelas, ketrampilan mengajar kelompok kecil dan perorangan. 

Dalam penelitian ini, indikator ketrampilan guru yaitu: (1) membuka 

pembelajaran (keterampilan membuka pelajaran); (2) memberikan Pertanyaan 
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atau permasalahan (keterampilan bertanya); (3) menjelaskan materi pembelajaran 

dengan media boneka tangan (keterampilan menjelaskan dan keterampilan 

mengadakan variasi); (4) membimbing siswa membentuk kelompok 

(keterampilan mengelola kelas);  (5) membimbing siswa berdiskusi (keterampilan 

membimbing diskusi kelompok kecil); (6) membimbing siswa memerankan 

skenario menggunakan boneka tangan ke depan kelas (keterampilan mengelola 

kelas); (7) memotivasi siswa untuk berani menyampaikan hasil diskusi 

(keterampilan mengajar kelompok kecil dan perseorangan); (8) memberikan 

penguatan dan penghargaan kepada siswa (keterampilan memberi penguatan); (9) 

menutup pembelajaran dengan memberikan kesimpulan (keterampilan menutup 

pelajaran). 

2.1.3.2 Aktivitas Siswa  

Menurut Sardiman (2011: 100) aktivitas belajar adalah aktivitas bersifat 

fisik maupun mental. Dalam kegiatan belajar mengajar kedua aktivitas tersebut 

harus saling terkait. Rousseau (dalam Sardiman, 2011: 96) memberi penjelasan 

bahwa segala pengetahuan itu harus diperoleh dengan pengamatan sendiri, 

pengalaman sendiri, penyelidikan sendiri, dengan bekerja sendiri, dengan aktivitas 

yang diciptakan sendiri baik secara rohani maupun teknis. Pendapat tersebut 

menunjukkan bahwa setiap orang yang belajar harus aktif sendiri, tanpa ada 

aktivitas, proses belajar tidak akan terjadi.  

Diedrich (dalam Sardiman, 2011:101) aktivitas siswa dapat digolongkan 

sebagai berikut: 

a. Visual activities, yang termasuk didalamnya misalnya, membaca, 
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memerhatikan gambar demonstrasi, percobaan, pekerjaan orang lain. 

b. Oral activities, seperti: menyatakan, merumuskan, bertanya, memberi saran, 

mengeluarkan pendapat, mengadakan wawancara, diskusi, interupsi. 

c. Listening activities, sebagai contoh mendengarkan: uraian, percakapan, 

diskusi, musik, pidato. 

d. Writing activities, seperti misalnya menulis cerita, karangan, laporan, angket, 

menyalin. 

e. Drawing activities, misalnya: menggambar, membuat grafik, peta, diagram. 

f. Motor activities, yang termasuk di dalamnya antara lain: melakukan 

percobaan, membuat konstruksi, model mereparasi, bermain, berkebun, 

beternak. 

g. Mental activities, sebagai contoh misalnya: menanggapi, mengingat, 

memecahkan soal, menganalisis, melihat hubungan, mengambil keputusan. 

h. Emosional activites, seperti misalnya: menaruh minat, merasa bosan, 

gembira, bersemangat, bergairah, berani, tenang, gugup. 

Dari penjelasan tersebut peneliti menyimpulkan bahwa aktivitas belajar 

siswa adalah kegiatan atau perilaku yang dilakukan siswa selama proses belajar 

mengajar  yang menekankan aktivitas secara seimbang antara aktivitas fisik, 

mental, emosional, dan intelektual dimana terdapat interaksi yaitu kegiatan yang 

mengarah pada proses belajar seperti bertanya, mengajukan pendapat, 

mengerjakan tugas, serta tanggung jawab terhadap tugas yang diberikan. 

Dalam penelitian ini indikator aktivitas siswa dalam muatan  pembelajaran 

PKn dengan model Role Playing berbantuan media boneka tangan  untuk kelas V 
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meliputi; (1) kesiapan siswa dalam pembelajaran (emotional activities); (2) 

menanggapi apersepsi sesuai dengan materi (mental activities, oral activities); (3) 

memperhatikan guru dalam menyampaikan materi(visual ectivities, mental 

activities, serta listening activities); (4) keterlibatan pembentukan kelompok 

(Emosional activites); (5) melakukan diskusi kelompok (mental activities, oral 

activities ,emotional activities, Writing activities); (6) melakukan kegiatan 

memerankan skenario yang telah dipelajari (mental activities, Motor activities 

Emotional activities); (7) menyampaikan hasil diskusi kelompok (oral activities); 

(8) menanggapi penguatan dan penghargaan yang diberikan guru (mental 

activities, emotional activities); (9) mengikuti kegiatan akhir dengan 

menyimpulkan materi yang telah dipelajari (oral activities, mental activities). 

2.1.3.3 Hasil Belajar 

 Aronson dan briggs (dalam solihatin, 2013: 6) hasil belajar adalah perilaku 

yang dapat diamati dan menunjukkan kemampuan yang dimiliki seseorang. 

Soediarto (dalam solihatin,2013: 6) Hasil belajar adalah tingkat penguasaan suatu 

pengetahuan yang dicapai oleh siswa dalam mengikuti program pembelajaran 

sesuai dengan tujuan pendidikan yang ditetapkan. Rifa‟i dan Anni (2011: 85) hasil 

belajar merupakan perubahan perilaku yang diperoleh peserta didik setelah 

mengalami kegiatan belajar. 

Suprijono (2013: 5) menyatakan bahwa hasil belajar adalah pola-pola 

perbuatan, nilai-nilai, pengertian-pengertian, sikap-sikap, apresiasi, dan 

keterampilan. Merujuk pemikiran Gagne hasil belajar berupa hal-hal sebagai 

berikut. (1) Informasi verbal, yaitu kapabilitas mengungkapkan pengetahuan 
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dalam bentuk bahasa, baik lesan maupun tulisan. Kemampuan merespon secara 

spesifik terhadap ransangan spesifik. Kemampuan tersebut tidak memerlukan 

manipulasi simbol, pemecahan masalah maupun penerapan aturan; (2) 

Keterampilan intelektual, yaitu kemampuan mempresentasikan kosep dan 

lambang. Keterampilan intelektual terdiri dari kemampuan mengategorisasi, 

kemampuan analitis-sintetis fakta-konsep, dan mengembangkan pripsip-prinsip 

keilmuan. Keterampilan intelektual merupakan melakukan aktivitas kognitif 

bersifat khas; (3) Strategi kognitif, yaitu kecakapan menyalurkan dan 

mengarahkan aktivitas kognitifnya. Kemampuan ini meliputi penggunaan konsep 

dan kaidah dalam memecahkan masalah; (4) Keterampilan motorik, yaitu 

kemampuan melakukan serangkaian gerak jasmani dan urusan dan koordinasi 

sehingga terwujud otomatisme gerak jasmani; (5) Sikap adalah kemampuan 

menerima atau menolak subjek tersebut. Kemampuan menginternalisasi dan 

eksternalisasi nilai-nilai. Sikap merupakan kemampuan menjadikan nilai-nilai 

sebagai standar prilaku.  

Sedangkan Bloom (dalam Rifa‟I dan Anni, 2011: 86) menguraikan hasil 

belajar menjadi tiga ranah sebagai berikut: 

1. Ranah kognitif 

 Berkaitan dengan hasil berupa pengetahuan, kemampuan, kemahiran 

intelektual. Mencakup enam kategori, sebagai berikut: 

a. Pengetahuan (know ledge) didefinisikan sebagai perilaku mengingat atau 

mengenali informasi yang telah dipelajari. 
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b. Pemahaman (comprehension) merupakan kemampuan memperoleh makna 

dari suatu konsep. 

c. Penerapan (application) mengacu pada kemampuan peserta didik pada 

penggunaan materi dalam situasi konkrit. 

d. Analisis (analysis) kemampuan memecahkan materi dalam bagian-bagian 

sehingga dapat dipahami struktur organisasinya. 

e. Sintesis (synthesis) kemampuan menggabungkan bagian-bagian secara logis, 

sehingga menjadi suatu pola yang berstruktur pola baru. 

f. Penilaian (evaluation) merupakan kemampuan mengambil keputusan tentang 

nilai materi peserta didik untuk suatu tujuan. 

2. Ranah Afektif 

Berkaitan dengan perasaan, sikap, minat, nilai merupakan hasil belajar yang 

sukar diukur. Penilaian afektif atau penilaian karakter dimaksudkan untuk 

mendekteksi karakter yang terbentuk dalam diri peserta didik melalui 

pembelajaran yang telah diikutinya.Tujuan dari ranah ini sebagai berikut 

(Mulyasa, 2013: 146) : 

a. Penerimaan (receiving) 

Mengacu pada keinginan peserta didikuntuk menghadirkan rangsangan 

tertentu seperti aktivitas kelas, buku teks. 

b. Penanggapan (responding) 

Mengacu pada partisipasi aktif peserta didik dalam proses pembelajaran. 

c. Penilaian (valuing) 

Berkaitan pada nilai suatu objek, perilaku tertentu peserta didik. 
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d. Pengorganisasian (organization) 

Merupakan rangkaian nilai yang berbeda, memecahkan konflik serta 

menciptakan system nilai yang konsisten secara internal. 

e.  Pembentukan pola hidup (organization by a value complex) 

Mengacu pada individu yang telah mengendalikan perilakunya sehingga 

mampu mengembangkan karakteristiknya. 

3. Ranah psikomotorik 

 Berhubungan dengan kemampuan fisik seperti keterampilan motorik, saraf, 

manipulasi objek dan koordinasi syaraf. Menurut Elizabeth terdapat kategori 

perilaku meliputi; persepsi, kesiapan, gerakan terbimbing, gerakan terbiasa, 

gerakan kompleks, penyesuaian, kreativitas. 

 Menurut Solihatin (2013: 6) hasil belajar ranah kognitif berorientasi kepada 

kemampuan “berpikir”, mencakup kemampuan yang lebih sederhana sampai 

dengan kemampuan untuk memecahkan suatu masalah. Hasil belajar ranah afektif 

berhubungan dengan “perasaan”, “emosi”, “sistem nilai” dan “sikap hati” yang 

menunjukkan penerimaan atau penolakan terhadap sesuatu. Sedangkan hasil 

belajar ranah psikomotorik berorientasi kepada keterampilan motorik yang 

berhubungan dengan anggota tubuh,  atau tindakan (action) yang memerlukan 

koordinasi antara saraf dan otot. Ketika hasil belajar dalam perilaku siswa tidak 

berdiri sendiri atau lepas satu sama lain, tetapi merupakan suatu kesatuan. 

Pengelompokan ke dalam tiga ranah bertuan membantu usaha untuk menguraikan 

secara jelas dan spesifik hasil belajar yang diharapkan. 
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 Berdasarkan beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil 

belajar adalah sesuatu yang dicapai atau diperoleh siswa karena adanya usaha atau 

pikiran  secara keseluruhan baik aspek kognitif, psikomotorik maupun afektif.  

 Keterampilan guru, aktivitas siswa, dan hasil belajar siswa digunakan oleh 

guru untuk dijadikan ukuran atau kriteria dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

Hasil belajar yang dimaksud dalam penelitian ini adalah hasil belajar kognitif dan 

hasil belajar afektif. Hasil belajar kognitif yaitu hasil dari soal evaluasi yang di 

berikan kepada siswa setiap siklusnya. Adapun Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM) mata pelajaran PKn SDN Tugurejo 01 Kota Semarang untuk ketuntasan  

individu adalah adalah 65. Apabila hasil belajar siswa di bawah Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM), berarti siswa dinyatakan belum tuntas. Apabila hasil 

belajar siswa telah mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), maka siswa 

dinyatakan telah tuntas. Jika tujuan pembelajaran tercapai maka dapat dikatakan 

pembelajaran sudah berhasil diterapkan. Sedangkan ranah afektif  diperoleh dari 

pengamatan aktivitas siswa serta catatan lapangan selama proses pembelajaran 

berlangsung. 

2.1.4 Hakikat  Pendidikan Kewarganegaraan 

2.1.4.1 Pengertian Pendidikan Kewarganegaraan 

 Dalam Permendiknas No. 22 tahun 2006 Pendidikan Kewarganegaraan 

(PKn) diartikan sebagai mata pelajaran yang memfokuskan pada pembentukan 

warganegara yang memahami dan mampu melaksanakan hak-hak dan 

kewajibannya untuk menjadi warganegara Indonesia yang cerdas, terampil, dan 

berkarakter yang diamanatkan oleh Pancasila dan UUD 1945 (Winarno 2013: 18). 
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 Secara terminologis menurut Cholisin (dalam Winarno,2013: 6), pendidikan 

kewarganegaraan (PKn) di indonesia diartikan sebagai pendidikan politik yang 

fokus materinya adalah peranan warga negara dalam kehidupan bernegara yang 

semuanya itu diproses dalam rangkauntuk membina peranan tersebut sesuai 

dengan ketentuan pancasila dan UUD 1945 agar menjadi warga negara yang dapat 

diandalkan oleh bangsa dan negara. 

 Menurut Winataputra (dalam Winarno,2013: 7) pendidikan 

kewarganegaraan sebagai suatu bidang kajian yang mempunyai objek telaah 

kebajikan dan budaya kewarganegaraan, menggunakan dislipin ilmu pendidikan 

dan ilmu politik sebagai kerangka kerja keilmuan pokok serta disiplin ilmu lain 

yang relevan, yang kohoren, diorganisasikan dalam bentuk program kurikuler 

kewarganegaraan, aktivitas sosial kultural kewarganegaraan, dan kajian ilmiah 

kewarganegaraan. Menurut Winarno (2013: 7) pendidikan kewarganegaraan pada 

dasarnya merupakan pendidikan politik, yaitu dengan kajian pada demokrasi 

politik 

 Dari pendapat beberapa ahli di atas dapat disimpulkan bahwa pendidikan 

kewarganegaraan adalah pendidikan yang dilaksanakan untuk membentuk pribadi 

yang cerdas, terampil, demokratis, sesuai dengan nilai-nilai pancasila untuk 

mewujudkan Indonesia yang demokratis, mempunyai warga negara yang 

bermoral dan mempunyai nilai-nilai kebangsaan yang tinggi. 

2.1.4.2 Tujuan Mata Pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 

 Winarno (2013: 95) tujuan agar peserta didik memiliki kemampuan 

sebagai berikut: (1) Berpikir secara kritis, rasional, dan kreatif dalam menanggapi 
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isu kewarganegaraan; (2) Berpartisipasi secara aktif dan bertanggung jawab, dan 

bertindak secara cerdas dalam kegiatan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara, 

serta anti-korupsi; (3) Berkembang secara positif dan demokratis untuk 

membentuk diri berdasarkan karakter-karakter masyarakat Indonesia agar dapat 

hidup bersama dengan bangsa-bangsa lainnya; (4) Berinteraksi dengan bangsa-

bangsa lain dalam percaturan dunia secara langsung atau tidak langsung dengan 

memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi. 

 Berdasarkan uraian tujuan mata pelajaran PKn tersebut, bahwa pendidikan 

kewarganegaraan pada hakekatnya bertujuan untuk membentuk warga negara 

yang baik, warga negara yang kreatif, warga negara yang bertanggung jawab, 

warga negara yang cerdas, warga negara yang kritis, dan warga negara yang 

partisipatif.  

2.1.4.3 Ruang Lingkup Pendidikan Kewarganegaraan 

 Dalam Permendiknas nomor 22 tahun 2006 tentang Standar isi, materi 

pembelajaran PKn disebut sebagai ruang lingkup PKn. Ruang lingkup PKn ada 

delapan meliputi persatuan dan kesatuan bangsa, norma, hukum dan peraturan, 

hak asasi manusia,kebutuhan warga negara, konstitusi negara, kekuasaan dan 

politik, pancasila, dan globalisasi dengan jabaran masing-masing sebagai berikut 

(Depdiknas 2006: 271). 

a. Persatuan dan Kesatuan bangsa, meliputi: hidup rukun dalam perbedaan, 

cinta lingkungan, kebanggaan sebagai bangsa indonesia, sumpah pemuda, 

Keutuhan Negara Kesatuan Republik Indonesia, partisipasi dalam pembelaan 
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negara,  sikap positif terhadap negara kesatuan republik indonesia, 

keterbukaan dan jaminan keadilan 

b. Norma, hukum dan peraturan, meliputi:  tertib dalam kehidupan keluarga, tata 

tertib di sekolah, norma yang berlaku di masyarakat, peraturan-peraturan 

daerah, norma-norma dalam kehidupan berbangsa dan bernegara, sistim 

hukum  dan peradilan nasional, hukum dan peradilan internasional 

c. Hak asasi manusia meliputi: hak dan kewajiban anak,  hak dan kewajiban 

anggota masyarakat, instrumen nasional dan internasional HAM, pemajuan, 

penghormatan dan perlindungan HAM 

d. Kebutuhan  warga negara meliputi: hidup gotong royong, harga diri sebagai 

warga masyarakat, kebebasan berorganisasi, kemerdekaan mengeluarkan 

pendapat, menghargai keputusan bersama, prestasi diri , persamaan 

kedudukan warga negara 

e. Konstitusi Negara meliputi: proklamasi kemerdekaan dan konstitusi yang 

pertama,  konstitusi-konstitusi yang pernah digunakan di  indonesia, 

hubungan dasar negara dengan konstitusi 

f. Kekuasan dan Politik, meliputi: pemerintahan desa dan kecamatan, 

pemerintahan daerah dan otonomi, pemerintah pusat,  demokrasi dan sistem 

politik, budaya politik, budaya demokrasi menuju masyarakat madani, sistem 

pemerintahan, pers dalam masyarakat demokrasi 

g. Pancasila meliputi: kedudukan pancasila sebagai dasar negara dan ideologi 

negara, proses perumusan pancasila sebagai dasar negara, pengamalan nilai-
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nilai pancasila dalam kehidupan sehari-hari, pancasila sebagai ideologi 

terbuka 

h. Globalisasi meliputi: globalisasi di lingkungannya, politik luar negeri 

indonesia di era globalisasi, dampak globalisasi, hubungan internasional dan 

organisasi internasional,  dan mengevaluasi globalisasi. 

2.1.4.4 Pembelajaran PKn di SD 

Undang-undang nomor 20 tahun 2003 pasal 37 ayat 1  disebutkan bahwa 

kurikulum pendidikan dasar dan menengah wajib memuat beberapa mata 

pelajaran antara lain:  pendidikan agama, pendidikan kewarganegaraan, bahasa; 

matematika, ilmu pengetahuan alam, ilmu pengetahuan sosial,  seni dan budaya; 

pendidikan jasmani dan olahraga, keterampilan/kejuruan, dan muatan lokal. 

Sesuai dengan  UU tersebut Pendidikan Kewarganegaraan merupakan salah satu 

mata pelajaran wajib pada kurikulum tingkat dasar dan menengah yang 

dimaksudkan untuk membentuk peserta didik yang mempunyai rasa kebangsaan 

dan cinta tanah air (Winarno 2013: 14).  

Mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) di sekolah merupakan 

pembaruan dari PKn kurikilum 1994. Perubahan yang terjadi sebenarnya bukan 

sekedar masalah nama, tetapi menyangkut dengan perubahan yang mendasar, 

yaitu reorientasi visi dan misi, revitalisasi fungsi dan peranan hingga retrukturisasi 

kurikulum dan materi pelajaran pendidikan kewarganegaraan (civics education) 

pada umumnya. Materi dalam mata pelajaran pendidikan kewarganegaraan 

merupakan bidang kajian yang bersifat interdislipiner, artinya materinya 

dijabarkan dari beberapa disiplin ilmuantara lain: ilmu politik, ilmu negara, ilmu 



43 
 

 
 

hukum tata negara, hukum, sejarah, ekonomi, moral, dan filsafat. Sedangkan 

untuk kepentingan pembelajaran, materi tersebut diorganisasikan secara 

psikologis dan ilmiah. Ruang lingkup PKn ada delapan meliputi persatuan dan 

kesatuan bangsa, norma, hukum dan peraturan, hak asasi manusia,kebutuhan 

warga negara, konstitusi Negara, kekuasaan dan polotik, pancasila, dan globalisasi 

(Winarno 2013 :29) 

Kedelapan  ruang lingkup mata pelajaran PKn secara umum tersebut tidak 

diberikan seluruhnya kepada siswa  yang menjadi subyek penelitian ini. Sesuai 

dengan materi pelajaran yang diberikan kepada siswa, maka hanya memuat 

beberapa lingkup saja, yaitu; (1) Persatuan dan Kesatuan Bangsa; (2) Norma, 

Hukum dan Peraturan; (3) Hak Asasi Manusia (HAM); (4) Kebutuhan Warga 

negara. Menurut Winarno (2013: 30)  ruang lingkup materi Kebutuhan warga 

negara, di dalam ruang lingkup tersebut terdapat 4 materi yaitu: (1) hidup 

bergotong royong; (2) harga diri sebagai warga masyarakat; (3) kebebasan 

berorganisasi; (4) menghargai keputusan bersama.  

Peneliti membatasi materi pada penelitian ini yaitu menghargai keputusan 

bersama warga masyarakat. Depdiknas (2006: 227) tentang standar isi materi 

keputusan bersama masuk dalam Standar Kompetensi  4.  Menghargai keputusan 

bersama dengan kompetensi dasar 4.1 Mengenal bentuk-bentuk keputusan 

bersama dan 4.2 Mematuhi keputusan bersama, lebih rincinya sebagai berikut: 
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Tabel 2.1 

Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar 

Stándar  Kompetensi Kompetensi Dasar 

3. Memahami kebebasan 

berorganisasi 

3.1 Mendeskripsikan pengertian organisasi 

3.2 Menyebutkan contoh organisasi di lingkungan 

sekolah dan masyarakat 

3.3 Menampilkan peran serta dalam memilih organisasi 

di sekolah 

4.  Menghargai keputusan 

bersama                               

4.1 Mengenal bentuk-bentuk keputusan bersama  

4.2 Mematuhi keputusan bersama  

2.1.5 Model Pembelajaran Kooperatif 

2.1.5.1 Pengertian Pembelajaran Kooperatif 

Pembelajaran kooperatif adalah rangkaian kegiatan belajar siswa dalam 

kelompok tertentu untuk mencapai tujuan pembelajaran yang dirumuskan. 

Pembealajaran kooperatif ini merupakan salah satu bentuk pembelajaran yang 

berdasarkan paham konstruktivis.dalam pembelajaran kooperatif diterapkan 

strategi belajar dengan sejumlah siswa sebagai anggota kelompok kecil yang 

tingkat kemampuannya berbeda. Dalam menyelesaikan tugas kelompoknya, setiap 

anggota kelompok harus saling bekerja sama dan saling membantu untuk 

memahami materi pelajaran Hamdani (2011: 30). Solihatin (2013: 102) 

pembelajaran kooperatif suatu sikap atau perilaku dalam bekerja atau membantu 

diantara sesama dalam struktur kerja sama yang teratur dalam kelompok, yang 

terdiri dari dua orang atau lebih dimana keberhasilan kerja sangat dipengaruhi 

oleh keterlibatan dari setiap anggota kelompok itu sendiri. Pembelajaran 

kooperatif adalah konsep yang meliputi semua jenis kerja kelompok termasuk 
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bentuk-bentuk yang lebih dipimpin oleh guru atau diarahkan oleh guru 

(Suprijono, 2013: 54). 

Dalam pembelajaran kooperatif, siswa belajar bersama dalam kelompok 

kecil yang saling membantu satu sama lain. Kelas disusun dalam kelompok yang 

terdiri dari empat sampai enam orang siswa, dengan kemampuan heterogen. 

Maksud kelompok heterogen adalah terdiri atas campuran kemampuan siswa, 

jenis kelamin, dan suku. Hal ini bermanfaat untuk melatih siswa menerima 

perpedaan cara bekerja dengan teman yang berbeda latar belakangnya.  

Menurut Hamdani (2011: 31) ciri-ciri pembelajaran kooperatif; (1) setiap 

anggota memiliki peran; ( 2) terjadi hubingan interaksi langsung di antara siswa; 

(3) setiap anggota kelompok bertanggunga jawab atas cara belajaranya dan juga 

temanteman sekelompoknya; (4) guru membantu mengembangkan keterampilan-

keterampilan interpersonal kelompok; (5) guru hanya berinteraksi dengan 

kelompok saat diperlukan. Pembelajaran kooperatif ini mempunyai ciri-ciri yang 

berbeda dengan pembelajaran yang lain yaitu menekankan adanya kerjasama 

antara siswa yang satu dengan siswa yang lain. Antara siswa yang satu dengan 

siswa yang lain berbeda dalam hal kemampuannya sehingga akan muncul 

ketergantungan diantara mereka untuk mencapai keberhasilan dan penghargaan 

yang akan diperoleh merupakan penghargaan bersama serta mereka akan saling 

berbagi penghargaan tersebut.  

2.1.5.2 Prinsip-prinsip Pembelajaran Kooperatif 

Menurut Roger dan David Johnson (dalam Suprijono, 2013: 58) tidak 

semua belajar kelompok bisa dianggap pembelajaran kooperatif. Untuk mencapai 
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hasil yang maksimal, lima unsur pembelajaran kooperatif harus diterapkan. Lima 

unsur tersebut adalah sebagai berikut. 

a.   Positive interdependence (saling ketergantungan positif), unsure 

ketergantungan positif menunjukan bahwa dalam pembelajaran kooperatif 

ada dua unsur pertanggung jawaban kelompok. Pertama, mempelajari bahan 

yang ditugaskan kepada kelompok. Kedua, menjamin semua anggota 

kelompok secara individu mempelajari bahan yang ditugaskan tersebut. 

b.   Personal responsibility (tanggung jawab perseorangan), pertanggung jawaban 

akan muncul jika dilakukan pengukuran terhadap keberhasilan kelompok. 

Tujuan pembelajaran kooperatif adalah membentuk semua anggota kelompok 

menjadi pribadi yang kuat. Tanggung jawab perseorangan adalah kunci untuk 

menjalin semua anggota yang diperkuat dengan belajar bersama. 

c.   Face to face promotive interaction (interaksi promotif), unsur ketiga 

pembelajaran kooperatif adalah interaksi promotif. Unsur ini penting karena 

dapat menghasilkan saling ketergantungan positif. 

d.   Interpersonal skill (komunikasi antaranggota), unsur keempat pembelajaran 

kooperatif adalah keterampilan sosial. Untuk mengkoordinasi kegiatan 

peserta didik dalam pencapaian tujuan peserta didik harus: saling mengenal 

dan mempercayai, mampu berkomunikasi secara akurat dan tidak ambisius, 

saling menerima dan saling mendukung, dan mampu menyelesaikan konflik 

secara konstruktif. 

e. Group processing (pemrosesan kelompok), pemrosesan mengandung arti 

menilai. Melalui pemrosesan kelompok dapat diidentifikasi dari urutan atau 
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tahapan kegiatan kelompok dan kegiatan dari anggota kelompok. Tujuan dari 

pemrosesan kelompok adalah meningkatkan efektivitas anggota dalam 

memberikan konstribusi terhadap kegiatan kolaboratif untuk mencapai tujuan 

kelompok. 

2.1.5.3 Tujuan Pembelajaran Kooperatif 

Menurut Slavin (dalam Hamdani,2011: 32) tujuan pembelajaran kooperatif 

berbeda dengan kelompok tradisional yang menerapkan sistem kompetensi, yaitu 

keberhasilan individu diorientasikan pada kegagalan orang lain. Sedangkan 

menurut Ibrahim (dalam Hamdani, 2011: 33) tujuan pembelajaran kooperatif 

adalah menciptakan situasi keberhasilan individu ditentukan atau dipengaruhi oleh 

keberhasilan kelompok. Ada tiga tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dengan 

dikembangkannya model pembelajaran kooperatif yaitu sebagai berikut. 

a. Meningkatkan Hasil Belajar Akademik  

Pembelajaran kooperatif bertujuan untuk meningkatkan kinerja siswa dalam 

menyelesaikan tugas-tugas akademik. Pembelajaran kooperatif dapat 

membantu siswa memahami konsep-konsep yang sulit serta memberikan 

keuntungan bagi siswa kelompok bawah maupun kelompok atas yang saling 

bekerja sama dalam menuntaskan materi. 

b. Penerimaan terhadap Perbedaan Individu 

Tujuan pembelajaran kooperatif ini adalah penerimaan yang luas terhadap 

orang yang berbeda menurut ras, budaya, kelas sosial, kemampuan, maupun 

ketidakmampuan. Pembelajaran kooperatif memberi peluang untuk saling 

bekerja sama dalam menyelesaikan tugas-tugas akademik, dan melalui 
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penggunaan struktur penghargaan kooperatif, siswa belajar untuk menghargai 

satu sama lain. Sehingga dengan belajar kooperatif, tidak akan ada gap atau 

jarak diantara siswa di dalam kelas. 

c. Pengembangan Keterampilan Sosial 

 Tujuan penting ketiga dari pembelajaran kooperatif adalah untuk 

mengajarkan kepada siswa keterampilan kerjasama dan kolaborasi. Dengan saling 

bekerja sama, kemahiran siswa dalam bergaul dibina dan kesadaran kemasyarakat 

dipupuk. 

2.1.5.4  Manfaat Pembelajaran Kooperatif 

 Manfaat pembelajaran kooperatif menurut Suprijono (2013: 67) sebagai 

berikut. 

a. Memberikan kesempatan terjadinya belajar berdemokrasi 

Meningkatkan penghargaan peserta didik pada pembelajarn akademik dan 

mengubah norma –norma yang terkait dengan prestos. 

b. Mempersiapkan peserta didik belajar mengenai kolaborasi dan berbagai 

keterampilan sosial melalui peran aktif peserta didik dalam 

kelompokkelompok kecil. 

c. Memberi peluang terjadinya proses partisipasi aktif peserta didik dalam 

belajar dan terjadinya dialog interakti 

d. Menciptakan iklim sosio emosional yang efektif 

e. Memfasilitasi terjadinya learning to live together 

f. Menumbuhkan produktivitas dalam kelompok. 
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g. Mengubah peranan guru dari center stage performance menjadi koreografer 

kegiatan kelompok. 

h. Menumbuhkan kesadaran peserta didik arti penting aspek sosial dalam 

individunya. Pembelajaran kooperatif dapat menummbuhkan kesadaran 

alturisme dalam peserta didik. Kehidupan sosial adalah sisi penting dari 

kehidupan individual. 

2.1.6 Model Pembelajaran Role Playing 

Bermain peran pada prinsipnya merupakan pembelajaran untuk 

„menghadirkan‟ peran-peran yang ada dalam dunia nyata ke dalam suatu 

„pertunjukan peran‟ di dalam kelas atau pertemuan, yang kemudian dijadikan 

sebagai bahan refleksi agar peserta  memberikan penilaian terhadap pembelajaran 

yang sudah dilaksanakan, misalnya menilai keunggulan maupun kelemahan 

masing-masing peran tersebut, dan kemudian memberikan saran atau alternatif 

pendapat bagi pengembangan peran-peran tersebut. pembelajaran ini lebih 

menekankan terhadap masalah yang diangkat dalam „pertunjukan‟, dan bukan 

pada kemampuan pemain dalam melakukan permainan peran (Jumanta, 2014: 

189). 

Model Role Playing adalah suatu cara penguasaaan bahan-bahan pelajaran 

melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa. Pengembangan 

imajinasi dan penghayatan dapat dilakukan siswa dengan cara memerankannya 

sebagai tokoh hidup atau benda mati. Permainan ini pada umumnya dilakukan 

lebih dari satu orang, hal ini bergantung kepada apa yang diperankan (Hamdani, 

2011: 87). Model Role Playing menurut Fogg (dalam Huda,2013: 208) adalah 
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sejenis permainan gerak yang di dalamnya ada tujuan, aturan, dan edutainment. 

Hal tersebut sejalan dengan pendapat Jill Hadfied (dalam jumanta,2014: 189) Role 

Playing adalah sejenis permainan gerak yang di dalamnya ada tujuan, aturan dan 

sekaligus melibatkan unsur senang. Menurut sanjaya (2011: 161) Role Playing 

adalah model pembelajaran sebagai bagian dari simulasi yang diarahkan untuk 

mengkreasi peristiwa-peristiwa aktual, atau kejadian-kejadian yang mungkin 

muncul pada masa mendatang.  

Permainan ini pada umumnya dilakukan lebih dari satu orang, bergantung 

pada apa yang diperankan. Pada model Role Playing, titik tekannya terletak pada 

keterlibatan emosional dan pengamatan indra ke dalam situasi permasalahan yang 

secara nyata dihadapi. Siswa diperlakukan sebagai subjek pembelajaran yang 

secara aktif melakukan praktik-praktik berbahasa (bertanya dan menjawab) 

bersama teman temannya pada situasi tertentu. Role Playing juga diorganisasikan 

berdasarkan kelompok-kelompok siswa yang heterogen. masing masing kelompok 

memperagakan atau memerankan skenario yang telah disiapkan guru. Siswa 

diberi kebebasan berimprovisasi, namun masih dalam batas-batas skenario dari 

guru (Huda, 2013: 209). 

Pengalaman belajar yang diperoleh dari model ini meliputi, kemampuan 

kerja sama, komunikatif, dan menginterprestasikan suatu kejadian melalui 

bermain peran, perserta didik mencoba mengeksplorasi hubungan-hubungan antar 

manusia dengan cara memeragakan dan mendiskusikannya, sehingga secara 

bersama-sama para pesera didik dapat mengeksplorasi perasaan-perasaan,sikap-

sikap,nilai-nilai, dan berbagai strategi pemecahan masalah (Jumanta, 2014: 190). 
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Berdasarkan pendapat para ahli tentang model Role Playing, dapat 

disimpulkan bahwa model Role Playing adalah cara penguasaan materi yang 

melibatkan peserta didik dalam suatu permainan  yang memerankan peran tertentu 

melalui  pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa. 

Langkah langkah Role Playing Aqib (2013: 24), yaitu: 

1. Guru menyusun atau menyiapkan skenario yang akan ditampilkan. 

2. Menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario dua hari sebelum 

kegiatan belajar mengajar. 

3. Guru membentuk siswa yang anggotanya 5 orang. 

4. Memberikan penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai. 

5. Memanggil siswa yang sudah ditunjuk untuk melakonkan skenario yang 

sudah dipersiapkan. 

6. Masing-masing siswa duduk dikelompoknya, masing-masing sambil 

memperhatikan mengamati skenario yang sedang diperagakan. 

7. Setelah selesai dipentaskan, masing-masing siswa diberikan kertas sebagai 

lembar kerja untuk membahas. 

8. Masing-masing kelompok menyampaikan hasil kesimpulannya. 

9. Guru memberikan kesimpulan secara umum 

10. Evaluasi 

 Langkah – langkah model Role Playing menurut Ngalimun (2014: 174) 

sebagai berikut: (1) guru menyiapkan skenario pembelajaran; (2) menunjuk 

beberapa siswa untuk mempelajari beberapa skenario; (3) pembentukan kelompok 

siswa; (4) penyampaian kompetensi; (5) menunjuk siswa untuk melakonkan 
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skenario yang telah dipelajarinya; (6) kelompok siswa membahas peran yang 

dilakonkan oleh pelakon; (7) presentasi hasil kelompok; (8)bimbingan 

kesimpulan; (9) refleksi. 

 Shoimin (2013: 162) menyebutkan beberapa kelebihan dan kelemahan dari 

model Role Playing Kelebihan dari model Role Playing sebagai berikut. 

a. Siswa bebas mengambil keputusan dan berekspresi secara utuh 

b. Permainan merupakan penemuan yang mudah dan dapat digunakan dalam 

situasi dan waktu yang berbeda 

c. Guru dapat mengevaluasi pengalaman siswa melalui pengamatan dan pada 

waktu melakukan permaian  

d. Berkesan dengan kuat dan tahan lama dalam ingatan siswa 

e. Sangat menarik dalam ingatan siswa sehingga memungkinkan kelas menjadi 

dinamis dan penuh antusias 

f. Membangkitkan gairah dan optimisme dalam diri siswa serta menumbuhkan 

rasa kebersamaan dan kesetiakawanan yang tinggi 

g. Dapat menghayati peristiwa yang berlangsung dengan mudah dan dapat 

memetik butir-butir hikmah yang terkandung didalamnya dengan 

penghayatan siswa sendiri 

h. Dimungkinkan dapat meningkatkan kemampuan profesional siswa, dan dapat 

menumbuhkan atau membuka kesempatan bagi lapangan kerja 

 Sedangkan kelemahan untuk model Role Playing adalah: 

a. Bermain peran membutuhkan waktu yang relatif panjang atau banyak 
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b. Memerlukan keefektifan dan daya kreasi yang tinggi dari pihak guru maupun 

murid . ini tidak semua guru memilikinya 

c. Kebanyakan siswa yang ditunjuk sebagai pemeran merasa malu untuk 

melakukan suatu adegan tertentu 

d. Apabila pelaksana sosiodrama dan bermain peran mengalami kegagalan, 

bukan saja dapat memberi kesan kurang baik, tetapi sekaligus berarti tujuan 

pengajaran tidak tercapai 

e. Tidak semua materi pelajaran dapat disajikan melalui model ini. 

Untuk mengatasi kelemahan dari media Role Playing ini menurut shoimin 

(2013: 161) dengan cara; (1) menyajikan atau membantu siswa memilih situasi 

bermain peran yang tepat; (2) membangun suasana yang mendukung,yang 

mendorong siswa untuk bertindak “seolah-olah” tanpa perasaan malu; (3) 

mengelola situasi bermain peran dengan cara yang sebaik-baiknya untuk 

mendorong timbulnya spontanitas dan belajar; (4) mengajarkan keterampilan 

mengopservasi dan medengarkan secara efektif kemudian menafsirkan dengan 

tepat apa yang mereka lihat dan dengar.  

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan acuan langkah – langkah 

model Role Playing menurut Aqib (2013: 24). Berdasarkan pernyataan tersebut, 

dapat disimpulkan bahwa setiap model yang digunakan guru tentunya memiliki 

kelebihan dan kekurangan. Guru sebaiknya mampu meminimalisasi dampak 

negatif dan kekurangan media tersebut dengan cara menyesuaikan dengan kondisi 

siswa, lingkungan belajar, serta sarana yang tersedia di sekolah. Guru juga dapat 

mengkombinasikan model dengan media pembelajaran yang dapat membantu 
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kegiatan belajar mengajar sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara 

optimal. 

2.1.7 Hakikat Media Pembelajaran  

2.1.7.1 Pengertian Media pembelajaran 

Menurut Djamarah dan Zain, (2006: 120) Kata “media” berasal dari 

bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari kata “medium”, yang secara 

harfiah berarti “perantara atau pengantar”. Dengan demikian, media merupakan 

media adalah alat bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai penyalur pesan 

guna mencapai tujuan pengajaran. 

Media menurut Hamdani (2011:72) adalah perantara atau pengantar pesan 

dari pengirim kepada penerima pesan. Rifai‟i dan Anni (2011: 196) media 

pembelajaran alat atau wahana yang digunakan pendidikan dalam proses 

pembelajaran untuk membantu menyampaikan pesan pembelajaran. Criticos 

(dalam Daryanto, 2013: 4) menyatakan bahwa media merupakan salah satu 

komponen komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan dari komunikator menuju 

komunikan. 

Aqib (2013: 50) media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk menyalurkan pesan dan merangsang terjadinya proses belajar 

pada pembelajar (siswa). Ruminiati (2006: 11) media adalah alat komunikasi yang 

digunakan dalam proses pembelajaran untuk membawa informasi berupa materi 

ajar dari pengajar kepada peserta didik sehingga peserta didik menjadi lebih 

tertarik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran. 
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Munadi (2013: 7) media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 

menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga 

tercipta lingkungan belajar yang kondusif di mana penerimanya dapat melakukan 

proses belajar secara efisien dan efektif. Hamdani (2011: 244) menyatakan bahwa 

media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, 

merangsang pikiran, perasaan dan kemauan siswa sehingga mendorong 

terciptanya proses belajar pada diri siswa. 

Arsyad (2014: 4) media pembelajaran adalah komponen sumber belajar atau 

wahana fisik yang mengandung materi instruksionaldi lingkungan siswa ayang 

dapat merangsang siswa untuk belajar. Hamdani (2010: 243) menjelaskan bahwa 

media pembelajaran adalah media yang membawa pesan-pesan atau informasi 

yang bertujuan instruksional atau maksud-maksud pelajaran.  

Berdasarkan beberapa pendapat ahli, peneliti dapat menyimpulkan media 

pembelajaran merupakan alat/wahana yang digunakan oleh guru dalam proses 

pembelajaran untuk membantu penyampaian pesan pembelajaran/informasi 

belajar agar siswa lebih mudah dalam memahami materi yang diajarkan . Adapun 

indikator media pembelajaran yang berkualitas diantaranya; (1) kesesuaian media 

dalam pembelajaran; (2) ke-mampuan media dalam menciptakan interaksi dalam 

kelas. 

2.1.7.2  Fungsi Media Pembelajaran  

 Hamdani (2011: 246) media pembelajaran memiliki beberapa fungsi, 

diantaranya adalah sebagai berikut. 
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a. Menyaksikan benda yang ada atau peristiwa yang terjadi pada masa lampau. 

Dengan perantara gambar, potret , slide,film,video, atau media yang lain, 

siswa dapat memperoleh gambaran yang nyata tentang benda atau 

peristiwasejarah. 

b. Mengamati benda atau peristiwa yang sukar dikunjungi, baik karena jaraknya 

jauh,berbahaya , atau terhalang. Misalnya ,video tentang  kehidupan harimau 

dihutan, keadaan dan kesibukan di pusat reaktor nuklir dan sebagainya. 

c. Memperoleh gambaran yang jelas tentang benda atau hal-hal yang sukar 

diamati secara langsung kerena ukurannya terlalu besar atau terlalu kesil. 

Misalnya , dengan pertanyaan potret, siswa dapat memperoleh gambaran 

yang jelas tentang bendungan yang kompleks pembangkit listrik, dengan slide 

dan film, siswa memperoleh gambaran tentang bakteri ,amuba dan 

sebagainya. 

d. Mendengar suara yang sukar ditangkap dengan telinga secara langsung. 

Misalnya, rekaman suara denyut jantung dan sebagainya. 

e. Mengamati binatang-binatang yang sukar diamati secara langsung karena 

sukar ditangkap.dengan bantuan gambar, potret ,slide, film atau video, siswa 

dapat mengamati pelangi,gunung meletus, pertempuran, dan sebagainya. 

f. Mengamati peristiwa-peristiwa yang jarang terjadi atau berbahaya untuk di 

dektai. Dengan slide, film, atau video, siswa dapat mengamayi pelangi, 

gunung meletus, pertempuran dan sebagainya 

g. Mengamati dengan jelas benda- benda yang mudah rusak atau sukar 

diawetkan. Dengan menggunakan model atau benda tiruan , siswa dapat 
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mendapat gambaran yang jelas tentang organ-organ tubuh manusia, seperti 

jantung,paru-paru, alat pencernaan dan sebagainya. 

h. Dengan mudah membandingkan sesuatu . dengan bantuan gambaswa dapat 

dengan mudah membandingkan dua benda yang berbeda, seperti sifat, 

ukuran, warna dan sebagainya 

i. Dapat melihat secara cepat suatu proses yang berlangsung secara lambat. 

Denga nvideo, proses perkembangan katak dari telur sampai menjadi katak , 

dapat diamati hanya dalam waktu beberapa menit. 

j. Dapat melihat secara lambat gerakan – gerakan yang berlangsung secara 

cepat. dengan bantuan film atau video , siswa dapat mengamati dengan jelas 

gaya lompot tinggi, teknik loncat indah, yang disajikan secara lambat atau 

pada saat tertentu dihentikan  

k. Mengamati gerakan – gerakan mesin atau alat yang sukar diamatisecara 

langsung. Dengan film atau video, siswa dapat dengan mudah mengamati 

jalannya mesin 4 tak , 2 tak dan sebagainya 

l. Melihat bagian –bagian yang tersembunyidari suatu alat . dengan diagram, 

bagan ,model, siswa dapat mengamati bagian mesin yang sukar diamati 

secara langsung 

m. Melihat ringkasan dari suatu rangkaian pengamatan yang panjang atau lama. 

Setelah siswa melihat proses penggalian tebu di pabrikgula, mereka dapat 

mengamati secara ringkas proses penggilingan tebu yang disajikan dengan 

menggunakan film atau video (memantapkan hasil pengamatan) 
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n. Dapat belajar sesuai dengan kemampuan, minat dan tenponya masing-

masing. Dengan modul atau pengajaran berprogama, siswa dapat belajar  

o. Sesuai dengan kemampuan, kesempatan, dan kecepatan masing-masing. 

2.1.7.3  Jenis Media Pembelajaran  

 Media yang telah dikenal dewasa ini tidak hanya terdiri dari dua jenis, 

tetapi sudah lebih dari itu. Menurut Djamarah dan Zain (2006: 124) sebagai 

berikut. 

1. Dilihat dari jenisnya, media dibagi sebagai berikut: 

a) media Auditif 

media yang hanya mengandalkan kemampuan suara saja, seperti radio 

cassette recorder,piringan hitam. 

b) media visual  

media yang hanya mengandalkan indra penglihatan. Media visual ini ada 

yang menampilkan gambar diam seperti film trip.slide,gambar atau lukisan. 

Media visual ada pula yang menampilkan gambar atau simbol yang bergerak 

seperti film bisu. 

c) media audiovisual  

audiofisual diam Media yang menampilkan suara dan gambar diam seperti 

film bingkai suara (sound slides), film rangkaian suara, dan cetak suara. 

d) audio visual gerak 

media yang menampilkan unsur suara dan gambar seperti film suara dan 

video-cassette. 

2. Dilihat dari daya liputnya, media dibagi sebagai beriukut: 



59 
 

 
 

a) media dengan daya liput luas dan serentak 

penggunaan media ini tidak terbatas oleh tempat dan ruang serta dapat 

menjangkau jumlah anak didik yang banyak dalam waktu yang sama. 

b) media dengan daya liputyang terbatas oleh ruang dan tempat 

media ini dalam penggunaannya membutuhkan ruang dan tempat yang 

khusus seperti film, sound slide, film rangkai, yang harus menggunakan  

tempat yang tertutup dan gelap. 

c) media untuk pengajaran individual 

media ini penggunaannya hanya untuk seorang diri. Contohnya modul 

berprogram dan pengajaran melalui komputer 

3. Dilihat dari bahan pembuatannya, media dibagi ke dalam: 

a) media sederhana 

media ini bahan dasarnya mudah diperoleh dan harganya murah, cara 

pembuatannya mudah, dan penggunaannya tidak sulit. 

b) media kompleks 

media ini adalah media yang bahan dan alat pebuatannya sulit diperoleh serta 

mahal harganya, sulit membuatnya, dan penggunaannya memerlukan 

keterampilan yang memadai 

Hamdani (2011: 250) ada berbagai jenis media pembelajaran yang biasa 

digunakan dalam proses pengajaran, diantaranya: (1) media grafis berfungsi 

menyalurakan pesan dari sumber ke penerima pesan. Jenis media grafis 

diantaranya : gambar atau foto, sketsa, diagram, bagan atau chart; (2) teks, media 

ini membantu siswa untuk fokus pada materi karena cukup endengarkan tanpa 
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melakukan aktivitas lain yang menuntut konsentrasi; (3) audio, memudahkan 

dalam mengidentifikasi objek-objek, mengklasifikasikan objek, mamu 

menunjukkan hubungan spasial dari suatu objek, membantu menjelaskan konsep 

abstrak menjadi konkret; (4) media grafik mampu menunjukkan objek dengan ide, 

menjelaskan konsep yang sulit, menjelas-kan konsep abstrak menjadi konkret, 

menunjukkan dengan jelas suatu langkah yang procedural; (5) media animasi 

menyediakan suatu tiruan yang apabila dilakukan pada peralatan yang 

sesungguhnya terlalu mahalatau berbahaya; (6) media video cocok untuk 

mengajarkan materi dalam ranah perilaku atau psiko-motorik. 

Pengelompokan berbagai jenis media dilihat dari segi perkembangan 

teknologi dibagi kedalam dua kategori luas, yaitu pilihan media tradisional dan 

pilihan media teknologi mutakhir seel & Glasgoe (dalam Arsyad, 2014: 35) . 

Rinciannya sebagai berikut: 

a. Pilihan media tradisional 

b. Visual diam yang diproyeksikan (proyeksi opaque, proyeksi overhead, slides, 

filmstrips) 

c. Visual yang tak diproyeksikan (gambar, poster, foto, charts, grafik, diagram, 

pameran, papan info, papan-bulu) 

d. Audio (rekaman piringan, pita kaset, real, cartridge) 

e. Penyajian multimedia (slide plus suara (tape), multi-image) 

f. Visual dinamis yang diproyeksikan (film, televisi, video) 

g. Cetak (buku teks, modul, teks terprogram, workbook, majalah ilmiah, 

berkala, lembaran lepas ) 
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h. Permainan (teka-teki, simulasi, permainan papan) 

i. Realita (model, specimen (contoh), manipulatif (peta, boneka) 

j. Pilihan media teknologi mutakhir 

k. Media berbasis telekomunikasi (telekonferen, kuliah jarak jauh) 

l. Media berbasis mikroposesor (computer-assisted instruduction, permainan 

komputer, sistem tutor intelijen, interaktif, hypermedia, compact (vidoe disc) 

4.1.7.4  Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

 Ketika memilih media untuk kepentingan pembelajaran, sebaiknya 

memperhatikan kriteria-kriteria sebagai berikut (Sudjana dan Rivai, 2010:4). 

a. Ketepatannya dengan tujuan pengajaran, artinya media pengajaran dipilih atas 

dasar tujuan-tujuan instruksional yang telah ditetapkan; 

b. Dukungan terhadap isi bahan pelajaran, artinya bahan pelajaran yang bersifat 

fakta, prinsip, konsep dan generalisasi sangat memerlukan bantuan media 

agar lebih mudah dipahami siswa; 

c. Kemudahan memperoleh media, artinya media yang diperlukan mudah 

diperoleh, setidak-tidaknya mudah dibuat oleh guru pada waktu mengajar; 

d. Keterampilan guru dalam menggunakannya, apapun jenis media yang 

diperlukan syarat utama adalah guru dapat menggunakannya dalam proses 

pengajaran. Nilai dan manfaat yang diharapkan bukan pada medianya, tetapi 

dampak dari penggunaan oleh guru pada saat terjadinya interaksi belajar 

siswa dengan lingkungannya; 

e. Tersedia waktu untuk menggunakannya, sehingga media tersebut dapat 

bermanfaat bagi siswa selama pengajaran berlangsung; 
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f. Sesuai dengan taraf berpikir siswa, memilih media untuk pendidikan dan 

pengajaran harus sesuia dengan taraf berpikir siswa, sehingga makna yang 

terkandung didalamnya dapat dipahami oleh para siswa. 

Sedangkan menurut Susilana (2013: 70) kriteria pemilihan media anatara 

lain: (1) kesesuaian dengan tujuan; (2) kesesuaian dengan materi pembelajaran; 

(3) kesesuaian dengan karakteristik pembelajaran atau siswa; (4) kesesuaian 

dengan teori; (5) kesesuaian dengan gaya belajar siswa; (6) kesesuaian dengan 

kondisi lingkungan; (7) fasilitas pendukung dan waktu yang tersedia 

4.1.7.5  Media Boneka Tangan 

 Sudjana (2010: 188) secara umum boneka  (marionette dalam bahasa 

Perancis) ada 2 yaitu: (1) tubuh yang dihubungkan dengan lengan, kaki dan 

badan-nya, digerakkan dari atas dengan tali-tali atau kawat-kawat halus; (2) 

boneka yang digerakkan dari bawah oleh seorang yang  tangannya dimasukkan ke 

bawah pakaian boneka. Kadang boneka itu digerakkan oleh tali temali dan disebut 

marionette, sedangkan boneka yang digerakkan oleh tangan disebut boneka 

tangan. 

Menurut Daryanto (2013: 31) ditinjau dari segi cara membuat, bentuk dan 

tujuan penggunaan model dapat dibedakan atas: model perbandingan ,model yang 

disederhanakan, model irisan, model susunan, model terbuka,model utuh, boneka, 

dan topeng Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan media boneka tangan 

termasuk ke dalam kelompok media visual yaitu jenis boneka. Daryanto (2013: 

33) berpendapat boneka merupakan salah satu model perbandingan. Boneka 

adalah benda tiruan dari bentuk manusia dan atau binatang. Sebagai media 
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pendidikan, boneka dapat dimainkan dalam bentuk sandiwara boneka

 Manfaat boneka tangan sebagai media pembelajaran adalah menimbulkan 

daya tarik dan membangkitkan minat bagi siswa dapat mengembangkan imajinasi, 

keaktifan dan menambah suasana gembira pada siswa dalam kegiatan 

pembelajaran.Selain itu menurut  Daryanto (2013: 33) efisien terhadap waktu, 

tempat , biaya, dan persiapan; tidak memerlukan keterampilan yang rumit; dapat 

mengembangkan imajinasi dan aktivitas anak dalam suasana gembira.  

Sudjana (2010:196) Langkah penggunaan boneka tangan adalah (1) 

Memperkenalkan unit : menata lingkungan kelas dan menyiapkan media boneka 

tangan, naskah percakapan,materi  dan panggung boneka; (2) Menjelaskan proses 

: menjelaskan cara penggunaan boneka tangan dan cara memainkannya di 

panggung boneka; (3) Menjawab pertanyaan-pertanyaan: pada tahap ini akan 

muncul  pertanyaan – pertanyaan baru; (4) Melengkapi perbandingan; (5) Unit 

akhir atau puncak : pagelaran drama boneka tangan. Menurut Daryanto (2013: 33) 

agar penggunaannya menjadi efektif, maka harus memperhatikan hal-hal: 

merumuskan tujuan pengajaran secara jelas, didahului dengan pembuatan 

naskahnya, lebih banyak mementingkan gerak ketimbang verbal, dimainkan 

sekitas 10-15 menit, diselingi dengan nyanyian, cerita disesuaikan dengan umur 

anak, diikuti dengan tanya jawab, siswa diberi peluang memainkannya. 

Dalam  penelitian  ini pementasan boneka tangan dilengkapi dengan 

panggung boneka. Menurut Sujdana (2010: 195) seperti halnya boneka, panggung 

bisa bermacam-macam bentuknya dari yang sederhana sampai kepada yang 

kompleks. Mungkin jenis yang paling mudah untuk boneka tongkat (wayang 
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golek), atau boneka tangan adalah terdiri atas sebuah bangku  yang rata atau meja, 

dengan sehelai kain yang menutupi bagian atas ke muka sehingga operator tidak 

bisa dilihat ketika membungkukkan tubuh dibelakannya atau berlutut dibelakang 

meja sehinga tubuh atau kepala operator tidak tampak, mereka memegang 

boneka-boneka yang dimainkan diatas permukaan meja. Dalam penelitian ini 

panggung terbuat dari kayu yang dilapisi dengan kertas krep agar terlihat menarik 

dan dilengkapi pula dengan layar yang bisa ditarik dengan tali penarik. 

 Berdasarkan  pendapat, dapat disimpulkan bahwa boneka tangan adalah 

salah satu bentuk media pembelajaran dapat dibuat dari kain atau bahan  lainnya 

yang dibentuk menyerupai wajah atau berbagai bentuk benda dengan berbagai 

macam sifat yang dapat dimainkan dengan menggunakan tangan.  

2.1.8 Teori Belajar Yang Mendasari Pembelajaran PKn dengan Model Role 

Playing Berbantuan Media Boneka Tangan 

2.1.8.1 Teori Kognitif   

 Piaget  (dalam Rifa‟i dan Anni, 2011: 25) menyatakan tahap –tahap 

perkembangan kognitif dalam teori perkembangan Piaget mencakup tahap 

sensorimotorik,praoperasional, dan operasional.  

1. Tahap Sensorimotorik. (0-2 tahun) 

 Selama dalam tahap ini, pengetahuan bayi tentang dunia adalah terbatas 

pada persepsi yang diperoleh dari penginderaandan kegiatan motoriknya. Perilaku 

yang diliki masih terbatas pada respon motorik sederhana yang disebabkan oleh 

rangsangan penginderaan. Anak menggunakan keterampilan dan kemampuannya 

yang dibawa sejak lahir, seperti melihat, menggenggam dan mendengar untuk 
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mempelajari lingkungannya. Pada akhir periode sensorik, objek terpisah dari diri 

sendiri dan bersifat permanen. Objek permanen adalah pemahaman dimana objek 

itu terus – menerus ada walaupun objek itu tidak dapat dilihat, didengar, atau 

bahkan disentuh. Perolehan pengetahuan tentang objek permanen itu merupakan 

prestasi yang sangat penting bagi bayi. 

2. Tahap Praoperasianal (2-7 tahun) 

 Tahap pemikiran ini lebih bersifat simbolis, egoisentries dan intuitif , 

sehingga tidak melibatkan pemikiran operasional.pemikiran pada tahap ini terbagi 

menjadi dua sub tahap, yaitu simbolik dan intutitif. Sub tahap simbolis (2-4 tahun) 

Pada tahap ini anak secara mental sudah mampu mempresentasikan obyek yang 

tidak nampak dan penggunaan bahasa mulai berkembang ditunjukkan dengan 

sikap bermain , sehingga muncul egoisme dan animisme. Sub tahap intuitif (4-7 

tahun) Pada tahap ini anak mulai menggunakan penalaran primitif dan ingin tahu 

jawaban dari semua pertanyaan. Mereka mengetahui tetapi tanpa menggunakan 

pemkiran rasional. 

3. Tahap Operasional Kongkrit (7-11 tahun) 

 Pada tahap ini anak mampu mengoperasionalkan berbagai logika, namun 

masih dalam bentuk benda konkrit. Penalaran logika menggantikan penalaran 

intuitif, namun hanya pada situasi konkrit dan kemampuan untuk menggolong-

golongkan sudah ada namun belum bisa memecahkan masalah secara abstrak. 

4. Tahap operasional Formal (11-15 tahun) 

 Pada tahap ini anak sudah mampu berfikir abstrak, idealis,dan logis. 

Pemikiran operasional formal tanpak lebih jelas dalam pemecahan problem 
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verbal, seperti anak dapat memecahkan problem walau disajikan secara verbal. 

Anak juga mampu berfikir spekulatif  tentang kualitas ideal yang mereka inginkan 

dalam diri mereka dan diri orang lain. Pemikiran ini bisa menjadi fantasi, 

sehingga mereka seringkali menunjukkan keinginan untuk segera mewujudkan 

cita-citanya. Disamping itu anak sudah mampu untuk memecahkan masalah dan 

secara sistematis mencari solusinya. Kemampuan dalam tahap ini meurut Piaget 

disebut hypothetical-deductive-reasoning, yakni mengembangkan hipotesis untuk 

memecahkan problem dan menarik kesimpulan secara sistematis. 

 Berdasarkan uraian tersebut, diketahui bahwa teori kognitivisme 

memandang manusia sebagai induvidu yang terus berupaya menangkap informasi 

melalui kegiatan mencari, menyeleksi, mengorganisasikan, dan menyimpan 

informasi tersebut.  

2.1.8.2 Teori Belajar Konstruktivisme 

 Slavin (dalam Trianto,  2011:  26)  teori belajar konstrutivisme merupakan 

teori pembelajaran kognitif yang baru dalam psikologi pendidikan yang 

menyatakan bahwa siswa harus menemukan sendiri dan mentransmformasikan 

informasi kompleks, mengecek informasi baru dengan aturan-aturan lama dan 

merevisinya apabila aturan – aturan itu tidak sesuai lagi. Bagi siswa agar benar-

benar memahami dan dapat menerapkan pengetahuan, mereka harus bekerja 

memecahkan masalah, menemukan sesuatu untuk dirinya, berusaha dengan susah 

payah dengan ide-ide. 

 Menurut teori ini, satu prisip paling penting dalam psikologi pendidikan 

adalah bahwa guru tidak hanya sekedar memberikan pengetahuan kepada siswa. 
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Siswa harus membangun sendiri pengetahuan dibenaknya. Guru dapat 

memberikan kemudahan untuk proses ini, dengan memberikan siswa kesempatan 

untuk menemukan dan menerapkan ide-ide mereka sendiri dan membelajarkan 

siswa secara sadar menggunakan strategi mereka sendiri untuk belajar. Guru dapat 

memberi siswa anak tangga yang membawa siswa kepemahaman yang lebih 

tinggi dengan cacatan siswa sendiri yang harus memanjatnya. 

 Esensi dari teori kontruktivis adalah ide bahwa harus siswa sendiri yang 

menemukan dan mentransmisikan sendiri suatu informasi kompleks  apabila 

mereka mengiginkan informasi itu menjadi miliknya. Konstruktivisme adalah 

suatu pendapat yang menyatakan bahwa perkembangan kognitif merupakan suatu 

proses dimana anak secara aktif membangun sistem arti dan pemahaman terhadap 

realita melalui pengalaman dan interaksi mereka. Menurut pandangan 

konstruktivisme anak secara aktif membangun pengetahuan dengan cara terus-

menerus mengasimilasi dan mengakomodasi informasi baru dengan kata lain 

konstruktivisme adalah teori perkembangan kognitif yang menekankan peran aktif 

siswa dalam membangun pemahaman mereka tentang realita 

 Contoh aplikasi pendekatan konstrukvis dalam pembelajaran adalah siswa 

belajar bersama dalam kelompok kelompok kecil dan saling membatu sama lain, 

kelas disusun dalam kelompok yang terdiri dari 4 atau 5 orang siswa, campuran 

siswa berkemampuan tinggi, sedang dan rendah . Siswa tetap berada dalam 

kelompoknya selama beberapa minggu mereka diajarkan keterampilan khusus 

agar dapat bekerja sama dengan baik didalam kelompoknya, selama kerja dalam 

kelompok, tugas anggota kelompok adalah mencapai ketuntasan materi yang 
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ditugaskan guru dan saling membantu teman sekelompok mencapai ketuntasan 

belajar. Pada saat siswa sedang bekerja dalam kelompok guru berkeliling 

memberikan pujian kepada kelompok yang sedang bekerja dengan baik, dan 

memberikan bimbingan kepada kelompok yang mengalami kesulitan.

 Berpijak pada uraian diatas maka pada dasarnya aliran konstruktifisme 

menghendaki bahwa pengetahuan dibentuk sendiri oleh individu dan pengalaman 

merupakan kunci utama dari belajar bermakna. Belajar bermakna tidak akan 

terwujud hanya dengan mendengarkan ceramah atau membaca buku tentang 

pengalaman orang lain. 

 Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa teori 

konstruktivisme memandang seseorang belajar membangun sendiri 

pengetahuannya dengan mengaitkan pengetahuan yang telah ada sebelumnya. 

2.1.9 Penerapan Model Pembelajaran Role Playing Berbantuan Media 

Boneka Tangan   

 Pembelajaran menggunakan model Role Playing berbantuan media boneka 

tangan di kelas dapat mengefektifkan proses pembelajaran. Pembelajaran PKn 

melalui model Role Playing berbantuan media boneka tangan diterapkan pada 

kelas V SDN Tugurejo 01 dengan langkah-langkah sebagai berikut. 

1. Guru  membuka pembelajaran dengan memimpin  siswa berdoa, mengecek 

kehadiran siswa, melakukan apersepsi, dan menyampaikan tujuan 

pembelajaran. 

2. Guru memberikan pertanyaan atau  permasalahan  berkaitan dengan materi 

yang akan diajarkan secara klasikal . 
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3. Guru menyampaikan materi pembelajaran dengan media boneka tangan. 

4. Siswa dengan bimbingan guru membentuk kelompok masing-masing terdiri 

dari 6 - 7 anggota kelompok. 

5. Guru membagikan skenario dan lembar kerja kelompok. 

6. Siswa secara berkelompok mempelajari skenario yang diberikan guru dan 

menentukan peran yang akan dimainkan. 

7. Kelompok pemeran maju ke depan kelas untuk memerankan skenario / teks 

percakapan dan siswa yang lain menyimak pertunjukan peran. 

8. Siswa mendiskusikan lembar kerja kelompok  bersama kelompoknya. 

9. Perwakilan setiap kelompok menyampaikan hasil diskusi ke depan kelas. 

10. Kelompok pemeran dan kelompok pengamat terbaik maju kedepan kelas 

menerima penghargaan dari guru 

11. Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan pembelajaran pada hari itu. 

12. Siswa mengerjakan soal evaluasi dan mencacat PR yang diberikan guru. 

 Lebih rinci langkah-langkah pembelajaran dengan model Role Playing dan 

media boneka tangan dijelaskan pada tabel di bawah ini. 

Tabel 2.2 

Penerapan  model Role Playing berbantuan  media boneka tangan 

 

Langkah – 

langkah Model 

Role Playing * 

Langkah-langkah 

Media boneka 

tangan **  

Langkah model Role 

Playing berbantuan  

media boneka tangan 

(Aktivitas Guru) *** 

Langkah model Role 

Playing berbantuan 

media boneka tangan 

(Aktivitas Siswa) *** 

1. Guru 

menyusun atau 

menyiapkan 

skenario yang 

akan 

ditampilkan. 

 

1. Memperkenalkan 

unit : menata 

lingkungan kelas 

dan menyiapkan 

media boneka 

tangan, naskah 

percakapan,materi  

1. Guru  membuka 

pembelajaran dengan 

memimpin siswa berdoa, 

mengecek kehadiran 

siswa, melakukan 

apersepsi, dan 

menyampaikan tujuan 

1. Siswa 

mempersiapkan diri 

untuk menerima 

pelajaran dan 

menyiapkan 

peralatan belajarnya 
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Langkah – 

langkah Model 

Role Playing * 

Langkah-langkah 

Media boneka 

tangan **  

Langkah model Role 

Playing berbantuan  

media boneka tangan 

(Aktivitas Guru) *** 

Langkah model Role 

Playing berbantuan 

media boneka tangan 

(Aktivitas Siswa) *** 

dan panggung 

boneka. 

2. Menjelaskan proses 

: menjelaskan cara 

penggunaan boneka 

tangan dan cara 

memainkannya di 

panggung boneka. 

3. Menjawab 

pertanyaan-

pertanyaan: pada 

tahap ini akan 

muncul  pertanyaan 

– pertanyaan baru. 

4. Melengkapi 

perbandingan 

5. Unit akhir atau 

puncak : pagelaran 

drama boneka 

tangan. 

pembelajaran. 

 

2. Menunjuk 

beberapa siswa 

untuk 

mempelajari 

skenario dua 

hari sebelum 

kegiatan 

belajar 

mengajar. 

2.  Guru memberikan 

pertanyaan atau  

permasalahan  

berkaitan dengan 

materi yang akan 

diajarkan secara 

klasikal . 

2. Siswa menyimak 

dan merespon 

pertanyaan atau  

permasalahan  yang 

diberikan oleh guru. 

3. Guru 

membentuk 

siswa yang 

anggotanya 5 

orang. 

 

3. Guru menyampaikan 

materi pembelajaran 

dengan media boneka 

tangan. 

3. Siswa menyimak 

materi pembelajaran 

dengan media 

boneka tangan. 

 

4. Memberikan 

penjelasan 

tentang 

kompetensi 

yang ingin 

dicapai. 

4. Guru membimbing 

siswa untuk 

membentuk kelompok 

pemeran dan kelompok 

pengamat yang terdiri 

dari 6-7 anggota setiap 

kelompoknya. 

4. Siswa bergabung 

dengan 

kelompoknya 

masing-masing 

terdiri dari 6 - 7 

anggota kelompok. 

5. Memanggil 

siswa yang 

sudah ditunjuk 

untuk 

melakonkan 

skenario yang 

sudah 

dipersiapkan. 

5. Guru membimbing 

siswa berdiskusi 

tentang skenario / teks 

percakapan yang akan 

ditampilkan. 

 

5. Siswa secara 

berkelompok 

mempelajari 

skenario yang 

diberikan guru, 

menentukan peran 

yang akan 

dimainkan dan 

berlatih dalam 

kelompok. 
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Langkah – 

langkah Model 

Role Playing * 

Langkah-langkah 

Media boneka 

tangan **  

Langkah model Role 

Playing berbantuan  

media boneka tangan 

(Aktivitas Guru) *** 

Langkah model Role 

Playing berbantuan 

media boneka tangan 

(Aktivitas Siswa) *** 

6. Masing-masing 

siswa duduk 

dikelompoknya

, masing-

masing sambil 

memperhatikan 

mengamati 

skenario yang 

sedang 

diperagakan 

6. Guru membimbing  

siswa memerankan  

skenario /teks 

percakapan dengan 

menggunakan boneka 

tangan yang 

ditampilkan ke depan 

kelas. 

 

7. Guru membagikan 

lembar kerja kelompok 

kepada setiap 

kelompok. 

6. Kelompok 

pemeran maju ke 

depan kelas untuk 

memerankan 

skenario / teks 

percakapan dan 

siswa yang lain 

menyimak 

pertunjukan peran. 

 

7. Siswa 

mendiskusikan 

lembar kerja 

kelompok  bersama 

kelompoknya.  

7. Setelah selesai 

dipentaskan, 

masing-masing 

siswa diberikan 

kertas sebagai 

lembar kerja 

untuk 

membahas. 

8. Masing-masing 

kelompok 

menyampaikan 

hasil 

kesimpulannya

. 

8. Guru membimbing 

siswa menyampaikan 

hasil diskusi kelompok. 

 

 

9. Guru memberikan 

penghargaan kepada 

kelompok pemeran dan 

kelompok pengamat  

terbaik. 

8. Perwakilan setiap 

kelompok 

menyampaikan hasil 

diskusi ke depan 

kelas. 

9. Kelompok 

pemeran dan 

kelompok pengamat 

terbaik maju 

kedepan kelas 

menerima 

penghargaan dari 

guru 

9. Guru 

memberikan 

kesimpulan 

secara umum 

 10. Guru memberikan 

penguatan terhadap 

materi yang telah 

diajarkan dan  

menyimpulkan 

pembelajaran . 

 

10. Siswa dengan 

bimbingan guru 

menyimpulkan 

pembelajaran pada 

hari itu. 

10. Evaluasi 

 

11. Guru memberikan soal 

evaluasi dan 

memberikan PR 

11. Siswa mengerjakan 

soal evaluasi dan 

mencacat PR yang 
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Langkah – 

langkah Model 

Role Playing * 

Langkah-langkah 

Media boneka 

tangan **  

Langkah model Role 

Playing berbantuan  

media boneka tangan 

(Aktivitas Guru) *** 

Langkah model Role 

Playing berbantuan 

media boneka tangan 

(Aktivitas Siswa) *** 

11. Penutup 

 

diberikan guru. 

 

Sumber: 

*    (aqib 2013: 24) 

** (Sudjana, 2010:196) 

*** Modifikasi peneliti sesuai dengan kebutuhan 

**** Modifikasi peneliti sesuai dengan kebutuhan 

    

2.2 KAJIAN EMPIRIS 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Elixir Lead Mgmt yang dimuat dalam 

Leadership Management dalam penelitian yang berjudul “Cooperative 

learning approach to improve soft-skills among university students”. Dari 

9 kompetensi keterampilan yang telah dievaluasi, hasilnya menunjukkan 

bahwa siswa benar-benar meningkatkan keterampilannya setelah 

menggunakan pendekatan kooperatif. Pendekatan kooperatif dapat 

digunakan sebagai strategi dalam kelas perguruan tinggi untuk 

meningkatkan keterampilan. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Yamur Cekez, Zehra Altinay dkk yang 

dimuat dalam Journal of Education and Learning dalam penelitian yang 

berjudul “Drama and Role Playing in Teaching Practice: The Role of 

Group Works” .Hasil temuan penelitian mengungkapkan bahwa  
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pengajaran mereka dengan nmenggunakan bermain peran dapat 

meningkatkan keterampilan guru dalam mengajar. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Wan Nor Raihan Wan Ramli dan  Farrah 

„Aini Lugiman, yang dimuat dalam Sciverse Science Direct penelitian 

yang berjudul “The Contribution of Shadow Puppet‟s Show through 

Engaging Social Communication in Modern Society”. Hasilnya adalah 

dengan pertunjukan boneka yang menceritakan cerita kehidupan, anak 

akan lebih memahami makna kehidupan muncul untuk masa depan. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Anis Silfiyah pada tahun 2013, yang 

dimuat dalam Joyful Learning Journal dalam penelitian yang berjudul 

“Peningkatan Kualitas Pembelajaran Pkn Melalui Model Role Playing 

pada Siswa Kelas V”, Hasil penelitian menunjukkan. (1)keterampilan guru 

pada siklus I mendapat skor rata-rata 2,8 dengan kualifikasi baik, pada 

siklus II meningkat menjadi 3,4 dengan kualifikasi sangat baik dan pada 

siklus III meningkat lagi menjadi 3,7 dengan kualifikasi sangat baik. (2) 

aktivitas siswa siklus satu memperoleh skor rata-rata 2,35 dengan 

kualifikasi baik, pada siklus II meningkat menjadi 2,7 dengan kualifikasi 

baik dan pada siklus III meningkat lagi menjadi 3,3 dengan kualifikasi 

sangat baik. (3) ketuntasa klasikal hasil belajar siswa pada siklus I 71,42%  

dengan nilai rata-rata, siklus II Meningkat menjadi 77,14% dengan nilai 

rata-rata 75,71dan siklus III meningkat lagi menjadi 85,17% dengan nilai 

rata-rata 81. 
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5. Penelitian yang dilakukan oleh Prestiana, yang dimuat dalam jurnal UNY 

PGSD-S1 dengan judul Peningkatan Hasil Belajar IPS Menggunakan 

Model Role Playing pada Siswa Kelas VA SD Negeri Panjatan Kabupaten 

Kulon Progo, menunjukkan bahwa mengunakan model Role Playing dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Hasil penelitian hasil tes yang 

diperoleh siswa pada setiap akhir siklus menunjukkan peningkatan hasil 

belajar IPS.Persentase ketutasan pada pratindakan sebesar 20%, Siklus I 

sebesar 66,67%, siklus II sebesar 93,33%, dan siklus III sebesar 100%. 

6. Penelitian yang dilakukan oleh Santi Batunan pada tahun 2013 yang 

dimuat dalam jurnal Fakultas Ilmu Pendidikan,dengan judul Penerapan 

Model Role Playing untuk meningkatkan hasil belajar apresiasi drama di 

Kelas V/A SD KAtolik 1 St. Yohanes Tomohon. Hasil penelitian 

menunjukkan penerapan model Role Playing dapat meningkatkan hasil 

belajar apresiasi drama di kelas V/A SD Katolik St. Yohanes Tomohon. 

Ditunjukkan pada siklus I hasil belajar siswa mencapai 67,4%, pada siklus 

II terjadi peningkatan hasil belajar siswa yaitu mencapai 89% dengan 

kualifikasi sangat baik.  

7. Penelitian yang dilakukan oleh  Ulfaira, Jamaludin, dan Septiwiharti 

dalam penelitiannya yang dimuat  Jurnal Kreatif Tadulako Online dengan 

judul   Meningkatkan Aktivitas Belajar Pada Siswa Kelas III di SD Inpres 

Marantale Dalam Pembelajaran Pkn Melalui Penerapan  Metode 

Pembelajaran Role Playing. Hasil penelitian, pada siklus I persentase hasil 

obervasi aktivitas guru mencapai rata-rata 68,7%, observasi aktivitas siswa 
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mencapai rata-rata 67,8%. Pada siklus II, hasil observasi aktivitas guru 

mencapai rata-rata 93,7%, demikian juga dengan hasil observasi aktivitas 

siswa mencapai rata-rata 92,8%.  

8. Penelitian yang dilakukan oleh Fikri Zarmansyah pada tahun 2014 yang 

dimuat dalam Jurnal Pendidikan Saintifik Universitas Muhamadiyah 

Malang, dengan judul Peningkatan Aktivitas dan Kreativitas Belajar Siswa 

Pkn Melalui Penggunaan Model Role Play. Hasil pada siklus 1 sudah 

cukup berhasil, terbukti dari kemampuan siswa untuk mencapai skor yang 

baik berdasarkan kriteria yang telah ditentukan sebanyak = 87 %, dengan 

rincian predikat A (sangat baik ) = 37%, predikat B (baik) = 53% dan 

predikat C (cukup) = 10%. Sedangkan pada siklus II secara kognitif nilai 

siswa SMAN 3 Malang kelas XI IPA 6, sebagian besar telah sesui dan 

memenuhi KKM, yaitu sebesar=79% dari 100%. 

9. Penelitian yang dilakukan oleh Feybe Samalukan pada tahun 2014 yang 

dimuat dalam Jurnal Fakultas Ilmu Pendidikan(JFIP), dengan judul 

“penerapan model pembelajaran role playing untuk meningkatkan hasil 

belajar IPS siswa kelas V SD GMIM II Kakassen”. Hasil penelitian ini 

maka diperoleh hasil pada siklus I yaitu 55,88 % dan pada siklus II 91,76 

%. 

10. Penelitian yang dilakukan oleh Saadillah Saadillah pada tahun 2016 yang 

dimuat dalam Jurnal kreatif tadulako online, dengan judul “meningkatkan 

hasil belajar siswa pada pelajaran IPS menggunakan metode role playing 

di kelas IV  SD DDI Siboang”. Hasil penelitian ini silus I diperoleh 
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persentase ketuntasan klasikal sebesar 43,47 %, persentase daya serap 

klasikal 58,26%. Pada siklus II hasil tes tindakan meningkat . silus II 

diperoleh persentase ketuntasan klasikal 82,60%, persentase daya serap 

klasikal sebesar 77,82%. 

 Dari penelitian-penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa model Role 

Playing dengan media boneka tangan dapat dijadikan alternatif penyelesaian 

pembelajaran PKn di SDN Tugurejo 01 Kota Semarang pada siswa kelas V, 

karena dari berbagai kajian empiris diketahui dapat meningkatkan keterampilan 

guru, aktivitas siswa dan hasil belajar dengan memvariasikan model pembelajaran 

sehingga siswa dapat mencapai hasil belajar sesuai yang diharapkan yaitu Kriteria 

Ketuntasan Minimal 65. Posisi penelitian skripsi ini sebagai penguat penelitian-

penelitian yang telah dilakukan  sebelumnya. 

 

2.3 KERANGKA BERPIKIR 

 Data awal hasil penelitian yang dilaksanakan oleh peneliti dengan 

kolaborator ada beberapa faktor yang menjadi penyebab rendahnya hasil belajar  

dalam pembelajaran PKn pada siswa kelas V SDN  Tugurejo 01 Kota Semarang 

antara lain guru lebih mendominasi dan kurang melibatkan siswa dalam proses 

pembelajaran, sehingga pembelajaran menjadi kurang bermakna bagi siswa. Guru 

belum mengaitkan materi pembelajaran dengan permasalahan yang ada di 

kehidupan sehari-hari. Guru kurang menggunakan media yang inovatif sehingga 

siswa kurang tertarik dengan  pembelajaran PKn.Guru kurang memotivasi siswa 

dalam pembelajaran PKn, sehingga siswa kurang antusias dalam  mengikuti 
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pembelajaran PKn. Siswa lebih banyak hanya mendengarkan materi, sehingga 

kemampuan mengingat materi pada pembelajaran PKn kurang optimal. Siswa 

kurang aktif dalam pembelajaran, kurang fokus, dan mudah bosan dalam 

mengikuti pembelajaran. Hal inilah yang menyebabkan  hasil belajar siswa masih 

rendah.  

 Hal tersebut didukung oleh data nilai rata-rata ulangan pembelajaran PKn 

siswa kelas V SDN  Tugurejo 01 tahun pelajaran 2014/2015 pada KD 3.1, terlihat 

dari 40 siswa, hanya 16 siswa (40%) yang mendapatkan nilai di atas Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 65. Sedangkan sisanya sebanyak 24 siswa 

(60%) nilainya masih di bawah KKM, dengan nilai terendah 40, nilai tertinggi 90, 

dan rata-rata 65,15 .  

 Penerapan model Role Playing  berbantuan  media boneka tangan  pada 

pembelajaran PKn,  membuat pembelajaran  PKn menjadi lebih bermakna bagi 

siswa. Siswa tidak hanya mendengarkan penjelasan dari guru tetapi siswa juga 

praktik dalam bermain peran. Dengan demikian  kelas menjadi dinamis dan penuh 

antusias, siswa bebas mengambil keputusan dan berekspresi secara utuh saat 

bermain peran. Dengan  menerapkan model Role Playing  berbantuan media 

boneka tangan  pada pembelajaran PKn, masalah yang ada di kelas V SDN 

Tugurejo 01 Kota Semarang dapat terselesaikan. Kondisi akhir adalah 

meningkatnya keterampilan guru kelas, aktivitas siswa dan hasil belajar siswa 

kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang pada pembelajaran PKn. 
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Alur berpikir dalam penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagan 2.1 

Alur berpikir dalam penelitian 

 

Pembelajaran PKn masih belum optimal, ditandai dengan indikator sebagai berikut: 

1. Keterampilan guru: 

1) Guru lebih mendominasi dalam proses pembelajaran 

2) Guru belum mengaitkan materi pembelajaran dengan permasalahan yang ada di 

kehidupan sehari-hari 

3) Guru kurang menggunakan media yang inovatif 

4) Guru kurang memotivasi siswa dalam pembelajaran PKn 

2. Aktivitas siswa  

1) Siswa kurang tertarik dan merasa jenuh pada pembelajaran  

2) Siswa lebih banyak mendengarkan materi, sehingga kemampuan mengingat 

kurang optimal 

3) Siswa kurang aktif dalam pembelajaran 

3. Hasil Belajar siswa 

pada pelajaran PKn  KD 3.1  ditunjukan dengan data, dari 40 siswa yang mencapai 

KKM hanya 16 siswa (40%) sedangkan sisanya 24 siswa (60%) belum mencapai 

KKM yang telah ditentukan yaitu 65. 

 

Penerapan  model Role Playing berbantuan media Boneka tangan: 

 

1. Guru  membuka pembelajaran dengan memimpin  siswa berdoa, mengecek 

kehadiran siswa, melakukan apersepsi, dan menyampaikan tujuan pembelajaran. 

2. Guru memberikan pertanyaan atau  permasalahan  berkaitan dengan materi yang 

akan diajarkan secara klasikal . 

3. Guru menyampaikan materi pembelajaran dengan media boneka tangan. 

4. Siswa dengan bimbingan guru membentuk kelompok masing-masing terdiri dari 6 

- 7 anggota kelompok. 

5. Guru membagikan skenario dan lembar kerja kelompok. 

6. Siswa secara berkelompok mempelajari skenario yang diberikan guru dan 

menentukan peran yang akan dimainkan. 

7. Kelompok pemeran maju ke depan kelas untuk memerankan skenario / teks 

percakapan dan siswa yang lain menyimak pertunjukan peran. 

8. Siswa mendiskusikan lembar kerja kelompok  bersama kelompoknya. 

9. Perwakilan setiap kelompok menyampaikan hasil diskusi ke depan kelas. 

10. Kelompok pemeran dan kelompok pengamat terbaik maju kedepan kelas 

menerima penghargaan dari guru 

11. Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan pembelajaran pada hari itu. 

12. Siswa mengerjakan soal evaluasi dan mencacat PR yang diberikan guru. 

 

Kualitas pembelajaran PKn meningkat dengan indikator keberhasilan : 

1. Keterampilan guru meningkat dengan kriteria sekurang-kurangnya baik. 

2. Aktivitas siswa meningkat dengan kriteria sekurang-kurangnya baik. 

3. Siswa mengalami ketuntasan belajar klasikal dengan perolehan nilai ≥ 65 

sebesar 75% 

 

Kondisi 

Awal 

Pelaksanaan 

Kondisi 

Akhir 
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2.4 HIPOTESIS TINDAKAN 

 Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir di atas, dirumuskan 

hipotesis tindakan dalam penelitian ini sebagai berikut : “Dengan menggunakan 

model Role Playing berbantuan media boneka tangan dalam pembelajaran PKn, 

maka keterampilan guru, aktivitas dan hasil belajar siswa kelas V SDN Tugurejo 

01 kota Semarang dapat meningkat”.  
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BAB III 

MODEL PENELITIAN 

 

3.1 JENIS PENELITIAN 

 Penelitian ini menggunakan desain  penelitian tindakan kelas. Istilah 

dalam bahasa Inggris adalah Classroom Action Research (CAR), yaitu sebuah 

kegiatan penelitian yang dilakukan di kelas. PTK atau penelitain tindakan kelas 

adalah suatu bentuk investigasi yang bersifat reflektif partisipasif, kolaboratif dan 

sepiral, yang memiliki tujuan untuk melakukan perbaikan sistem, model kerja, 

proses, isi,komponen dan situasi (Arikunto, 2009 :104). Di dalam penelitian 

tindakan kelas memiliki tiga pengertian yaitu: 

a. penelitian menunjuk pada suatu kegiatan mencermati suatu objek dengan 

menggunakan cara dan aturan metodologi tertentu untuk memperoleh data 

atau informasi yang bermanfaat dalam meningkatkan mutu suatu hal yang 

menarik minat dan penting bagi peneliti. 

b. tindakan menunjuk pada suatu gerak kegiatan yang sengaja dilakukan 

dengan tujuan tertentu. Dalam penelitian berbentuk rangkaian siklus 

kegiatan siswa. 

c. kelas dalam hal ini tidak terikat dalam ruang kelas, tetapi dalam pengertian 

yang lebih spesifik. Seperti yang sudah lama dikenal dalam bidang 

pendidikan dan pengajaran, yang dimaksud dengan istilah kelas adalah 

sekelompok siswa dalam waktu yang sama, menerima pelajaran yang sama 

dari guru yang sama pula (Arikunto, 2009: 2). 
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 Menurut Arikunto (2014:16) menyatakan bahwa secara garis besar  

terdapat empat tahapan yang lazim dilalui dalam melaksanakan penelitian 

tindakan, yaitu: perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Adapun 

model dan penjelasan untuk masing-masing tahap adalah sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagan 3.1 

Alur PTK (Arikunto, 2014:16) 

 

 Rancangan dalam penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas, dengan 

tahapan sebagai berikut: 

3.1.1 Perencanaan  

 Arikunto (2014: 75) Tahapan ini berupa menyusun rancangan tindakan 

yang menjelaskan tentang apa, mengapa, kapan,di mana, oleh siapa, dan 

bagaimana tindakan tersebut akan dilakukan. Dalam menyusun rancangan harus 

ada kesepakatan antara peneliti dan guru. Peneliti juga menentukan fokus 

peristiwa yang perlu mendapatkan perhatian khusus untuk diamati, membuat 

instrument pengamatan selama tindakan berlangsung. 

 Tahap perencanan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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1) Menalaah Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar serta menelaah 

indikator bersama tim kolaborasi 

2) Menyusun RPP sesuai indikator yang telah ditetapkan dan skenario 

pembelajaran dengan model Role Playing berbantuan media boneka tangan 

3) Menyiapkan media boneka tangan dan media lain yang mendukung. 

4) Menyiapkan alat evaluasi hasil belajar berupa tes tertulis dan lembar kerja 

kelompok. 

5) Menyiapkan lembar observasi untuk mengamati aktivitas guru, siswa, dan 

hasil belajar siswa dalam pembelajaran. 

3.1.2 Pelaksanaan Tindakan  

 Pelaksanaan tindakan merupakan implementasi atau penerapan isi 

rancangan yang telah diterapkan yaitu mengenai tindakan kelas (Arikunto, 

2014:18). Dalam pelaksanaan PTK ini direncanakan dalam 3 siklus. Setiap siklus 

dilaksanakan satu kali pertemuan. Siklus pertama yaitu pelaksanaan tindakan pada 

pembelajaran di kelas dengan menggunakan model pembelajaran Role Playing 

berbantuan media boneka tangan. Jika ternyata tindakan perbaikan pada siklus 

pertama belum berhasil menjawab masalah yang menjadi kerisauan guru maka 

terdapat siklus berikutnya yang langkah-langkahnya tetap sama dengan 

menerapkan model pembelajaran Role Playing berbantuan  media boneka tangan.  

Siklus I, siklus II dan siklus III dilaksanakan sesuai dengan RPP yang telah 

disusun. 
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3.1.3 Pengamatan  

 Observasi merupakan kegiatan yang dilakukan oleh pengamat. Pada tahap 

ini, peneliti melakukan pengamatan dan mencatat semua hal yang diperlukan dan 

terjadi selama pelaksanaan tindakan berlangsung. Pengumpulan data ini dilakukan 

dengan menggunakan format observasi/ penilaian yang telah disusun, termasuk 

juga pengamatan secara cermat pelaksanaan skenario tindakan dari waktu ke 

waktu serta dampaknya terhadap proses dan hasil belajar siswa (Arikunto, 2014: 

80). 

 Pada langkah ini peneliti harus menguraikan jenis data yang dikumpulkan, 

dan alat atau instrumen pengumpul data (angket/wawancara/observasi, dan lain-

lain). Kegiatan observasi dalam penelitian ini, dilaksanakan secara kolaboratif 

dengan guru kelas untuk mengamati keterampilan guru dan aktifitas siswa kelas V 

SDN Tugurejo 01 Kota Semarang dalam pembelajaran PKn dengan  model Role 

Playing berbantuan media boneka tangan. 

3.1.4 Refleksi 

 Arikunto (2014: 80) Refleksi merupakan kegiatan untuk mengkaji secara 

menyeluruh tindakan yang telah dilakukan, berdasar data yang telah terkumpul, 

kemudian dilakukan evaluasi guna menyempurnakan tindakan berikutnya. 

Refleksi dalam penelitian ini dilakukan setelah mengkaji proses pembelajaran, 

antara lain mengkaji aktivitas siswa, keterampilan guru, serta hasil belajar siswa 

dalam pembelajaran PKn. Proses pembelajaran tersebut dikaji keefektifannya 

dengan melihat ketercapaian dalam indikator keterampilan pada siklus pertama, 

serta mengkaji kekurangan dan membuat daftar permasalahan yang muncul dalam 
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pelaksanaan siklus pertama, kemudian membuat perencanaan tindak lanjut untuk 

siklus berikutnya bersama tim kolaborasi. 

 

3.2  SIKLUS PENELITIAN 

 Suyadi, (2012: 65) Siklus adalah putaran dari suatu rangkaian kegiatan, 

mulai dari perencanaan, persiapan,pelaksanaan hingga evaluasi. Secara rinci 

perencanaan siklus dapat dijelaskan sebagai berikut. 

3.2.1 Siklus I 

3.2.1.1 Perencanaan 

Tahap perencanaan sebagai berikut: 

a. Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran dan skenerio pembelajaran 

dengan menggunakan model Role Playing 

b. Menyiapkan media boneka tangan dan sumber belajar. 

c. Menyiapkan alat evaluasi berupa tes tertulis dan lembar kerja kelompok. 

d. Menyiapkan lembar observasi dan cacatan lapangan untuk mengamati 

ketrampilan guru dan aktivitas siswa dalam pembelajaran dengan model Role 

Playing  berbantuan  media boneka tangan  

3.2.1.2 Pelaksanaan Tindakan  

a. Pendahuluan (±5 menit) 

Pra Kegiatan  

1. Guru mengucap salam pembuka kepada siswa, kemudian diajak berdo‟a 

2. Guru melakukan presensi 

3. Mengkondisikan siswa untuk mengikuti proses pembelajaran 
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Awal Pembelajaran  

1. Apersepsi  

Guru melakukan apersepsi dengan  memberikan pertanyaan, “ pada 

pertemuan yang lalu kita telah membahas tentang organisasi, dalam sebuah 

organisasi tentunya kadang terdapat perbedaan pendapat. Nah bagaimana 

cara kita untuk menyatukan pendapat yang berbeda itu?”  

2. Guru menuliskan judul materi  pembelajaran yang akan dipelajari di papan 

tulis. 

3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yaitu: (1) Melalaui penjelasan 

guru dengan menggunakan media boneka tangan, siswa dapat menjelaskan  

pengertian keputusan bersama dengan benar; (2) Melalui bermain peran 

dengan menggunakan media boneka tangan 

4. Siswa dapat menjelaskan  cara  mengambil keputusan bersama dengan 

benarKemudian guru memberikan motivasi pada siswa yaitu agar selalu 

mengambil keputusan secara bersama. 

b. Kegiatan Inti (50 menit) 

1. Guru memberikan pertanyaan yang menjelaskan tentang pengertian 

keputusan  (eksplorasi). 

2. Siswa menyimak dan menjawab  suatu permasalahan atau pertanyaan yang 

menjelaskan tentang keputusan bersama, cara mengambil keputusan 

bersama yang diberikan oleh guru secara klasikal (elaborasi) 
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3. Siswa menyimak penjelasan guru tentang materi pengertian keputusan 

bersama dan cara mengambil keputusan bersama dengan media boneka 

tangan (eksplorasi) 

4. Siswa bersama guru membentuk kelompok masing-masing terdiri dari 6 - 

7 anggota kelompok (elaborasi). 

5. Guru membagikan skenario dan lembar kerja kelompok (eksplorasi) 

6. Siswa secara berkelompok mempelajari skenario yang diberikan guru, 

menentukan peran yang akan dimainkan dan berlatih dalam kelompok 

(elaborasi) 

7. Kelompok pemeran maju ke depan kelas untuk memerankan skenario / 

teks percakapan dan siswa yang lain menyimak pertunjukan peran 

(elaborasi) 

8. Siswa mendiskusikan lembar kerja kelompok  bersama kelompoknya 

(elaborasi) 

9. Perwakilan setiap kelompok menyampaikan hasil diskusi ke depan kelas 

(elaborasi) 

10. Kelompok pemeran dan kelompok pengamat terbaik maju kedepan kelas 

menerima penghargaan dari guru (konfirmasi) 

c. Kegiatan Penutup (15 menit) 

1. Guru dan siswa menyimpulkan materi yang telah dipelajari  

2. Guru mengkonfirmasi baik mengenai pemahaman peserta didik yang 

sudah benar maupun yang masih harus diluruskan terhadap materi 

pembelajaran. 
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3. Peserta didik melakukan refleksi mengenai: apa yang telah dipelajari dan 

manfaatnya, serta menyadari tentang  sikap perilaku yang dirasakan baik 

serta menyadari tentang  kemampuan pengetahuan yang telah 

diperolehnya. 

4. Siswa mengerjakan soal  evaluasi 

5. Guru menilai tes evaluasi  

6. Guru menutup pembelajaran dengan ucapan salam. 

2.3.1.3 Observasi 

 Tahap  observasi  dilakukan  dengan mengamati  proses  pembelajaran. 

Aspek-aspek yang diamati meliputi: 

a. Melakukan pengamatan keterampilan mengajar guru dalam  pembelajaran   

b. Melakukan  pengamatan  aktivitas  siswa  dalam  pembelajaran 

c. Melakukan  pengumpulan  data  hasil  belajar  siswa  setelah  menggunakan 

model Role Playing berbantuan media boneka tangan. 

3.2.1.4 Refleksi 

Setelah melaksanakan kegiatan belajar mengajar, peneliti bersama kolaborator: 

a. Mengevaluasi proses dan hasil pembelajaran siklus pertama   

b. Mengkaji  pelaksanaan  pembelajaran  dan  efek  tindakan  pada  siklus 

pertama. 

c. Membuat daftar permasalahan yang terjadi pada siklus pertama.  

d. Merencanakan  perencanaan  tindak  lanjut  untuk  siklus  kedua  dengan 

mengacu pada hasil siklus pertama. 
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3.2.2 Siklus II 

3.2.2.1 Perencanaan 

Adapun langkah yang dilakukan pada tahap ini adalah:  

Tahap perencanaan meliputi sebagai berikut: 

1. Identifikasi  masalah  pada  siklus  I  dan  penetapan  alternatif  pemecahan 

masalah. 

2. Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran dan skenerio pembelajaran 

dengan menggunakan model Role Playing 

3. Menyiapkan media boneka tangan dan sumber belajar. 

4. Menyiapkan alat evaluasi berupa tes tertulis dan lembar kerja Kelompok. 

5. Menyiapkan lembar observasi untuk mengamati ketrampilan guru dan 

aktivitas siswa dalam pembelajaran dengan model Role Playing  berbantuan  

media boneka tangan  

3.2.2.2 Pelaksanaan Tindakan 

Memperbaiki  tindakan  sesuai  dengan  skenario  pembelajaran  yang  telah 

disempurnakan berdasarkan hasil refleksi pada siklus I.  

Guru menerapkan  pembelajaran Role Playing berbantuan media boneka tangan 

dengan langkah-langkah pembelajaran sebagai berikut: 

a. Pendahuluan (±5 menit) 

Pra Kegiatan  

1. Guru mengucap salam pembuka kepada siswa, kemudian diajak berdo‟a 

2. Guru melakukan presensi 

3. Mengkondisikan siswa untuk mengikuti proses pembelajaran 
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Awal Pembelajaran 

1. Apersepsi  

Guru melakukan apersepsi dengan  memberikan pertanyaan, “ Anak-anak 

apakah kalian pernah mengambil keputusan secara bersama-sama dalam 

keluarga?” “kira-kira keputusan apa saja yang kalian ambil dalam 

keluarga?” 

2. Guru menuliskan judul materi  pembelajaran yang akan dipelajari di papan 

tulis. 

3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran, kemudian guru memberikan 

motivasi pada siswa yaitu agar selalu mengambil keputusan secara 

bersama baik di lingkungan keluarga, lingkungan sekolah maupun 

lingkungan masyarakat. 

b. Kegiatan Inti (50 menit) 

1. Guru memberikan suatu permasalahan atau pertanyaan yang menjelaskan 

tentang bentuk –bentuk keputusan  bersama (eksplorasi). 

2. Siswa menyimak dan menjawab  suatu permasalahan atau pertanyaan yang 

menjelaskan tentang bentuk – bentuk keputusan  bersama keputusan 

bersama yang diberikan oleh guru secara klasikal (elaborasi) 

3. Siswa mendengarkan kompetensi yang ingin dicapai dan menyimak 

penjelasan guru tentang materi pengertian keputusan bersama dan cara 

mengambil keputusan bersama dengan media boneka tangan (eksplorasi) 

4. Siswa bersama guru membentuk kelompok masing-masing terdiri dari 6 - 

7 anggota kelompok (elaborasi). 
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5. Guru membagikan skenario dan lembar kerja kelompok (eksplorasi) 

6. Siswa secara berkelompok mempelajari skenario yang diberikan guru, 

menentukan peran yang akan dimainkan dan berlatih dalam kelompok 

(elaborasi) 

7. Kelompok pemeran maju ke depan kelas untuk memerankan skenario / 

teks percakapan dan siswa yang lain menyimak pertunjukan peran 

(elaborasi) 

8. Siswa mendiskusikan lembar kerja kelompok  bersama kelompoknya 

(elaborasi) 

9. Perwakilan setiap kelompok menyampaikan hasil diskusi ke depan kelas 

(elaborasi) 

10. Kelompok pemeran dan kelompok pengamat terbaik maju kedepan kelas 

menerima penghargaan dari guru (konfirmasi) 

c. Kegiatan Penutup (15 menit) 

1. Guru dan siswa menyimpulkan materi yang telah dipelajari  

2. Guru mengkonfirmasi baik mengenai pemahaman peserta didik yang 

sudah benar maupun yang masih harus diluruskan terhadap materi 

pembelajaran. 

3. Peserta didik melakukan refleksi mengenai: apa yang telah dipelajari dan 

manfaatnya, serta menyadari tentang  sikap perilaku yang dirasakan baik 

serta menyadari tentang  kemampuan pengetahuan yang telah 

diperolehnya. 

4. Siswa mengerjakan soal  evaluasi 
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5. Guru menilai tes evaluasi  

6. Guru menutup pembelajaran dengan ucapan salam. 

3.2.2.3 Observasi 

Tahap  observasi  dilakukan  dengan mengamati  proses  pembelajaran. Aspek-

aspek yang diamati meliputi: 

a. Melakukan pengamatan keterampilan mengajar guru dalam  pembelajaran 

b. Melakukan  pengamatan  aktivitas  siswa  dalam  pembelajaran 

c. Melakukan  pengumpulan  data  hasil  belajar  siswa  setelah  menggunakan 

model Role Playing berbantuan media boneka tangan. 

3.2.2.4  Refleksi 

a. Mengevaluasi proses dan hasil pembelajaran siklus kedua   

b. Mengkaji  pelaksanaan  pembelajaran  dan  efek  tindakan  pada  siklus kedua 

c. Membuat daftar permasalahan yang terjadi pada siklus kedua  

d. Merencanakan  perencanaan  tindak  lanjut  untuk  siklus  ketiga  dengan 

mengacu pada hasil siklus kedua 

3.2.3 Siklus III 

3.2.3.1 Perencanaan 

Tahap perencanaan meliputi sebagai berikut: 

a. Identifikasi  masalah  pada  siklus  kedua dan  penetapan  alternatif  pemecahan 

masalah. 

b. Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran dan skenerio pembelajaran 

dengan menggunakan model Role Playing 

c. Menyiapkan media boneka tangan dan sumber belajar. 
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d. Menyiapkan alat evaluasi berupa tes tertulis dan lembar kerja Kelompok. 

e. Menyiapkan lembar observasi untuk mengamati ketrampilan guru dan aktivitas 

siswa dalam pembelajaran dengan model Role Playing  berbantuan  media 

boneka tangan  

3.2.3.2 Pelaksanaan Tindakan 

a. Pendahuluan (±5 menit) 

 Pra Kegiatan  

1. Guru mengucap salam pembuka kepada siswa, kemudian diajak berdo‟a 

2. Guru melakukan presensi 

3. Mengkondisikan siswa untuk mengikuti proses pembelajaran 

    Awal Pembelajaran  

1. Apersepsi  

Guru melakukan apersepsi dengan  memberikan pertanyaan, “ Anak-anak 

setelah kita mengambil keputusan bersama?” “kira-kira sikap apa yang harus 

kita tunjukkan dalam melaksanakan keputusan bersama?” 

2. Guru menuliskan judul materi  pembelajaran yang akan dipelajari di papan 

tulis. 

3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran  

4. Kemudian guru memberikan motivasi pada siswa yaitu agar selalu 

mematuhi keputusan yang telah disetujui bersama. 

b. Kegiatan Inti (50 menit) 

1. Guru memberikan suatu permasalahan atau pertanyaan yang menjelaskan 

tentang sikap mematuhi keputusan bersama (eksplorasi). 
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2. Siswa menyimak dan menjawab  suatu permasalahan atau pertanyaan yang 

menjelaskan tentang sikap mematuhi keputusan bersama (elaborasi) 

3. Siswa menyimak penjelasan guru tentang materi pengertian keputusan 

bersama dan cara mengambil keputusan bersama dengan media boneka 

tangan (eksplorasi) 

4. Siswa bersama guru membentuk kelompok masing-masing terdiri dari 6 - 

7 anggota kelompok (elaborasi). 

5. Guru membagikan skenario dan lembar kerja kelompok (eksplorasi) 

6. Siswa secara berkelompok mempelajari skenario yang diberikan guru, 

menentukan peran yang akan dimainkan dan berlatih dalam kelompok 

(elaborasi) 

7. Kelompok pemeran maju ke depan kelas untuk memerankan skenario / 

teks percakapan dan siswa yang lain menyimak pertunjukan peran 

(elaborasi) 

8. Siswa mendiskusikan lembar kerja kelompok  bersama kelompoknya 

(elaborasi) 

9. Perwakilan setiap kelompok menyampaikan hasil diskusi ke depan kelas 

(elaborasi) 

10. Kelompok pemeran dan kelompok pengamat terbaik maju kedepan kelas 

menerima penghargaan dari guru (konfirmasi) 

c. Kegiatan Penutup  

1. Guru dan siswa menyimpulkan materi yang telah dipelajari  
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2. Guru mengkonfirmasi baik mengenai pemahaman peserta didik yang 

sudah benar maupun yang masih harus diluruskan terhadap materi 

pembelajaran. 

3. Peserta didik melakukan refleksi mengenai: apa yang telah dipelajari dan 

manfaatnya, serta menyadari tentang  sikap perilaku yang dirasakan baik 

serta menyadari tentang  kemampuan pengetahuan yang telah 

diperolehnya. 

4. Siswa mengerjakan soal  evaluasi 

3.2.3.3 Observasi 

Tahap  observasi  dilakukan  dengan mengamati  proses  pembelajaran. Aspek-

aspek yang diamati meliputi: 

a. Melakukan pengamatan keterampilan mengajar guru dalam  pembelajaran   

b. Melakukan  pengamatan  aktivitas  siswa  dalam  pembelajaran 

c. Melakukan  pengumpulan  data  hasil  belajar  siswa  setelah  menggunakan 

model Role Playing berbantuan media boneka tangan. 

3.2.3.4 Refleksi 

Setelah melaksanakan kegiatan belajar mengajar, peneliti bersama kolaborator: 

a. Mengevaluasi proses dan hasil pembelajaran siklus ketiga  

b. Mengkaji pelaksanaan pembelajaran dan efek tindakan pada siklus ketiga 

c. Menyimpulkan  hasil  dari  pelaksanaan  siklus  ketiga 

d. Hasil pengamatan ketiga siklus kemudian dianalisis, dievaluasi dan 

disimpulkan untuk membuat laporan penelitian tindakan kelas. 
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3.3  SUBJEK PENELITIAN 

 Dalam penelitian ini yang menjadi subjek penelitian adalah guru dan siswa 

kelas V Tugurejo 01 Kota Semarang. Jumlah siswa yang diteliti sebanyak 40 

siswa yang terdiri atas 21 siswa putra dan 19 siswa putri.  

 

3.4. TEMPAT PENELITIAN 

 Penelitian dilakukan di kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang.   

 

3.5 VARIABEL PENELITIAN 

a. Keterampilan guru dalam pembelajaran PKn melalui model Role Playing 

berbantuan media boneka tangan kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang  

b. Aktifitas siswa guru dalam pembelajaran PKn melalui model Role Playing 

berbantuan media boneka tangan kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang  

c. Hasil belajar siswa dalam pembelajaran PKn melalui model Role Playing 

berbantuan media boneka tangan kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang  

 

3.6. DATA DAN TEKNIK PENGUMPULAN DATA 

3.6.1. Sumber data 

a.   Siswa 

 Sumber data siswa yang digunakan adalah siswa kelas V SDN Tugurejo 

01 yang  berjumlah 40 siswa, yang terdiri dari 21 siswa laki-laki dan 19 siswa 

perempuan. Hasil pengamatan aktivitas siswa diperoleh melalui pengamatan hasil 

belajar dari tes yang diberikan saat proses pembelajaran PKn  tentang memahami 
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kebebasan berorganisasi. Hasil tes diperoleh selama pelaksanaan siklus pertama 

sampai siklus ketiga dalam pembelajaran PKn dengan menggunakan model Role 

Playing dan media boneka tangan. 

b.  Guru 

 Sumber data ini diperoleh dari lembar pengamatan yang berisi 

keterampilan guru dalam pembelajaran PKn  menggunakan model Role Playing 

dan media boneka tangan. 

c. Data dokumen 

 Sumber data dokumen dalam penelitian ini berupa data awal nilai hasil tes 

sebelum dilakukan tindakan, hasil pengamatan dan hasil foto dalam proses 

pembelajaran PKn. 

d. Catatan Lapangan 

 Sumber data catatan lapangan diperoleh dari catatan pengamatan proses 

pembelajaran. Hasilnya berupa catatan aktivitas siswa dan guru selama 

pembelajaran dengan menggunakan model Role Playing berbantuan media 

boneka tangan 

3.6.2 Jenis data 

a.  Data Kuantitatif 

 Data kuantitatif merupakan data yang berwujud angka-angka sebagai hasil 

observasi dan pengukuran (Widiyoko, 2013:21). Data kuantitatif (nilai hasil 

belajar siswa) dapat dianalisis secara deskriptif, misalnya mencari nilai rerata dan 

persentase keberhasilan belajar (Arikunto, 2009:33). Data kuantitatif dalam 
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penelitian ini diperoleh dari  data hasil belajar siswa kelas V Tugurejo 01  pada 

pembelajaran PKn melalui model Role Playing berbantuan media boneka tangan 

b. Data Kualitatif 

Data kualitatif merupakan data yang menunjukkan kualitas atau mutu 

sesuatu yang ada, baik keadaan, proses, peristiwa/kejadian dan lainnya yang 

dinyatakan dalam bentuk penyataan atau berupa kata-kata (Widoyoko, 2013:18). 

Data kualitatif menurut Sugiyono (2011:341) disajikan dalam bentuk uraian 

singkat, bagan, hubungan antar kategori, dan sejenisnya. Data kualitatif dalam 

penelitian ini diperoleh dari hasil observasi menggunakan lembar observasi 

keterampilan guru, aktivitas siswa, wawancara serta catatan lapangan selama 

pembelajaran PKn melalui model Role Playing berbantuan media boneka tangan  

3.6.3 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dibedakan menjadi dua, yaitu teknik 

pengumpulan data dengan menggunakan tes dan non tes 

3.6.3.1 Non tes 

Adapun teknik nontes yang digunakan dalam penelitian ini diantaranya: 

a. Observasi 

 Observasi merupakan salah satu model pengumpulan data dimana 

pengumpul data mengamati secara visual gejala yang diamati serta 

menginterpretasikan hasil pengamatan tersebut dalam bentuk catatan sehingga 

yaliditas data sangat tergantung pada kemampuan observer (Widiyoko 2012 : 46). 

Dalam penelitian ini, observasi ini digunakan untuk menggambarkan 

keterampilan guru dan aktivitas siswa dalam pembelajaran PKn. Sasaran dalam 
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observasi ini adalah guru dan siswa kelas V SD N Tugurejo 01 Kota Semarang  

dengan menggunakan alat lembar observasi (pengamatan) yang bertujuan untuk 

mengetahui peningkatan kualitas pembelajaran PKn. 

b. Catatan Lapangan  

 Catatan lapangan dalam penelitian ini berisi catatan selama proses 

pembelajaran berupa data aktivitas siswa dan keterampilan guru kelas V SD N 

Tugurejo 01 Kota Semarang  dalam pembelajaran PKn dengan menerapkan model 

Role Playing dan media  boneka tangan 

c. Wawancara  

 Wawancara adalah suatu proses tanya jawab lisan untuk memperoleh 

bahan atau informasi yang dilaksanakan secara sepihak, berhadapan muka,dan 

dengan arah serta tujuan yang telah ditentukan Poerwanti (2008: 5.16). 

 Wawancara dilakukan oleh peneliti yang ditujukan pada siswa kelas V 

SDN Tugurejo 01 Kota Semarang setelah mengikuti kegiatan pembelajaran, serta 

guru kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang sesudah melaksanakan 

pembelajaran yang menerapkan model Role Playing berbantuan media boneka 

tangan. 

d. Dokumentasi 

 Data dokumen merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu dan dapat 

berbentuk tulisan, gambar, atau karya-karya monumental seseorang (Sugiyono 

2010: 329).  

 Dokumentasi dilakukan untuk memperkuat data yang diperoleh dalam 

observasi. Dokumen yang digunakan dalam penelitian ini daftar nilai ulangan 
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harian siswa kelas V SD N Tugurejo 01 Kota Semarang . Untuk memberikan 

gambaran secara konkret mengenai kegiatan kelompok siswa dan 

menggambarkan suasana kelas ketika pembelajaran PKn dengan menerapkan 

model Role Playing berbantuan media boneka tangan yang berlangsung 

digunakan dokumen berupa foto. 

3.6.3.2 Tes 

 Widoyoko (2014: 50) Tes merupakan salah satu alat untuk melakukan 

pengukuran, yaitu alat untuk mengumpulakan informasi karakteristik suatu 

objek.Menurut Poerwanti dkk (2008: 4.12) tes merupakan himpunan pertanyaan 

yang harus dijawab, pernyataan-pernyataan yang harus dipilih atau ditanggapi, 

atau tugas-tugas yang harus dilakukan oleh peserta tes dengan tujuan untuk 

mengukur suatu aspek tertentu dari peserta tes.  

 Model tes dalam penilitian ini digunakan untuk mengukur kemampuan 

dasar dan pencapaian atau prestasi belajar. Tes diberikan kepada siswa kelas V SD 

N Tugurejo 01 Kota Semarang  secara individu untuk mengetahui kemampuan 

kognitif siswa. Tes ini dilaksanakan pada pembelajaran siklus I, II dan siklus III 

melalui  model Role Playing berbantuan  media boneka tangan. 

 

3.7 TEKNIK ANALISIS DATA 

a. Data Kuantitatif 

 Data kuantitatif merupakan data yang berwujud angka-angka sebagai  

hasil observasi atau pengukuran Widoyoko (2014: 21) . Data Kuantitatif beruapa 

hasil belajar kognitif, dianalisis dengan menggunakan teknik analisis deskriptif 
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dengan menggunakan mean/ rerata, media, modus, nilai tertinggi, nilai terendah 

dan ketuntasan belajar individual maupun klasikal serta ditampilkan dalam bentuk 

presentase. Adapun rumus-rumus tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Nilai Rata-rata 

 Nilai rata-rata merupakan teknik penjelasan kelompok yang didasarkan 

atas nilai rata-rata dari kelompok tersebut.rata-rata (mean) ini didapat dengan 

menjumlahkan data seluruh individu dalam kelompok itu, kemudian dibagi 

dengan jumlah indivudu yang ada pada kelompok tersebut. hal ini dapat 

dirumuskan seperti rumus berikut:  

Me = 
   

 
 

Keterangan: 

Me  = mean/ rata-rata 

∑     = Epsilon (baca jumlah) 

xi      = Nilai x ke i sampai ke n 

n    = Jumlah individu     (Sugiyono, 2011: 49)  

2. Menghitung Presentase ketuntasan belajar 

a. Menghitung ketuntasan belajar perseorangan  

 Data hasil belajar (ketuntasan belajar) siswa secara perseorangan  

dianalisis dengan menggunakan rumus:  

              Skor   = B/N x 100 (skala 0 - 100) 

               Keterangan:      B = Banyaknya butir soal yang dijawab benar  

             N = Banyaknya butir soal    

                                                              (Poerwanti  dkk 2008: 6-3) 
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b. Menghitung ketuntasan belajar Klasikal  

 Keberasilan proses belajar dibagi atas beberapa tingkatan atau taraf 

Djamarah dan Zain (2006: 107) sebagai berikut: 

a. Istimewa / maksimal apabila seluruh bahan pelajaran yang diajarkan itu 

dapat dikuasi oleh siswa 

b. Baik sekali atau optimal apabila sebagian besar (76% sampai dengan 99 %) 

bahan pelajaran yang diajarkan dapat dikuasai siswa 

c. Baik /minimal apabila bahan pelaajran yang diajarkan hanya 60 % sampai 

dengan 75 % saja dikuasai oleh siswa 

d. Kurang  apabila bahan pelajaran yang diajarkan kurang dari 60 % dikuasai 

oleh siswa 

 Berdasar tingkat keberhasilan tersebut dimasukkan ke dalam tabel dibawah ini: 

Tabel 3.1 

Tingkat Keberhasilan proses belajar klasikal Djamarah dan Zain 

Kriteria Kategori 

100 Istimewa 

76%-99% Baik sekali /optimal 

60%-75% Baik /minimal 

< 60 % Kurang 

 Apabila 75% dari jumlah siswa yang mengikuti proses pembelajaran atau 

mencapai taraf keberhasilan minimal, optimal atau bahkan maksimal , maka 

proses belajar berikutnya dapat membahas pokok bahasan yang baru. Sedangkan 

apabila 75% atau lebih dari jumlah siswa yang mengikuti proses pembelajaran 

mencapai taraf keberhasilan kurang (dibawah taraf minimal ), maka proses 
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pembelajaran berikutnya hendaknya bersifat perbaikan (remidial) (Djamarah dan 

Zain, 2006: 108) . 

 Ketuntasan klasikal pada penelitian ini ditentukan berdasarkan KKM 

(Kriteria Ketuntasan Minimal) yang telah ditetapkan oleh SDN Tugurejo 01 

kriteria ketuntasan belajar siswa yang dikelompokkan ke dalam dua kategori 

tuntas dan tidak tuntas. Ketuntasan klasikal belajar siswa dapat dihitung dengan 

rumus: 

 

 

 

Keterangan: 

P = Presentase frekuensi   

       (Aqib 2011:41) 

 Hasil perhitungan kemudian  dikonsultasikan berdasarkan kriteria  

ketuntasan belajar siswa yang dikelompokkan ke dalam dua kategori yaitu, tuntas 

dan tidak tuntas. Hasil perhitungan dikonfirmasikan dengan KKM siswa SDN 

Tugurejo 01 Kota Semarang   dengan kriteria sebagai berikut: 

     Tabel 3. 2  

Kriteria Ketuntasan Data Kuantitatif 

Kriteria ketuntasan Kualifikasi 

Individual Klasikal 

< 65 < 75% Tidak tuntas 

≥ 65 ≥75% Tuntas 

(KKM SDN Tugurejo 01 Kota Semarang ) 

 

𝑃 = 
 Siswa yang tuntas belajar

 siswa
 

× 100 % 
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b. Data Kualitatif 

Data kualitatatif merupakan data yang menunjukkan kualitas atau mutu 

sesuatu yang ada, baik keadaan, proses, peristiwa/kejadian dan lainnya yang 

dinyatakan dalam bentuk penyataan atau berupa kata-kata (Widoyoko, 2013:18). 

Data kualitatif menurut Sugiyono (2010:341) disajikan dalam bentuk uraian 

singkat, bagan, hubungan antar kategori, dan sejenisnya. Data kuantitatif berupa 

data hasil observasi keterampilan guru, hasil observasi aktivitas siswa, dan 

wawancara, dalam pembelajaran PKn dengan menerapkan melalui model Role 

Playing dan media boneka tangan. Data kualitatif diklasifikasikan berdasarkan 

berdasrkan aspek yang dijadikan fokus analisis untuk memperoleh simpulan. 

 Hasil observasi keterampilan guru aktivitas siswa, dan karakter siswa 

dianalisis dengan mengelola data skor dalam bentuk kriteria. Berdasarkan contoh 

mengelola data skor dalam bentuk kriteria oleh Poerwanti (2008:7.8), dapat 

disimpulkan cara mengelola data skor dalam bentuk kriteria adalah: 

a. Menentukan skor maksimal (T) 

b. Menentukan skor minimal (R) 

c. Mencari median 

d. Membagi rentang nilai menjadi 4 kategori (sangat baik, baik, cukup, kurang). 

Kemudian setelah itu, langkah selanjutnya menentukan atau menghitung 

data skor dengan cara sebagai berikut: 

R = skor terendah 

T = skor tertinggi 

n = banyak skor = (T-R) + 1 
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Cara menghitung data skor adalah dengan menentukan letak kuartil pertama, 

kedua, dan ketiga dengan rumus, di bawah ini: 

Letak Q1 = 1/4 (n+2) untuk n genap atau Q1 = 1/4  (n+1) untuk data ganjil. 

Letak Q2 = 2/4  (n+1) untuk data genap maupun data ganjil. 

Letak Q3 = 1/4  (3n+2) untuk data genap atau Q3 = 1/4 (3n + 1) untuk data ganjil. 

Letak Q4 = skor maksimal, maka didapat kriteria ketuntasan sebagai berikut.  

Nilai Qn  = Letak Q1 + (R) 

 (Herrhyanto, 2008:5.6) 

 Rentang nilai kuartil yang didapat dari jumlah indikator, kemudian dibuat 

kualifikasi kinerja supaya diperoleh tingkat keberhasilan. 

Tabel 3.3  

Kriteria Tingkat Keberhasilan Data Kualitatif 

Kriteria Ketuntasan Skala Penilaian Kualifikasi 

nilai Q3 ≤ skor ≤ T Sangat Baik Berhasil 

nilai Q2 ≤ skor < nilai Q3 Baik Berhasil 

nilai Q1 ≤ skor < nilai Q2 Cukup Tidak Berhasil 

R ≤ skor < nilai Q1 Kurang Tidak Berhasil 

(Poerwanti, 2008:7.8) 

Petunjuk pembacaan kriteria keberhasilan data kualitatif adalah: 

1. Jika skor lebih dari atau sama dengan nilai Q3 dan kurang dari atau sama 

dengan T, maka data termasuk kriteria sangat baik dan berhasil. 

2. Jika skor lebih dari atau sama dengan nilai Q2 dan kurang dari nilai Q3, maka 

data termasuk kriteria baik dan berhasil. 

3. Jika skor lebih dari atau sama dengan nilai Q1 dan kurang dari nilai Q2, maka 

data termasuk kriteria cukup dan tidak berhasil. 
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4. Jika skor lebih dari atau sama dengan R dan kurang dari nilai Q1, maka data 

termasuk kriteria kurang dan tidak berhasil. 

 Berdasarkan perhitungan di atas, maka kriteria tingkat kemampuan 

keterampilan guru dan aktivitas siswa dapat ditentukan sebagai berikut:  

Tabel 3.4 

Kriteria Tingkat Keberhasilan Keterampilan Guru  

Skala 

Kualifikasi 

Kinerja 

Keterampilan 

Guru 

Tingkatan Keberhasilan 

27,5≤ skor ≤ 36 Sangat Baik Tuntas 

18 ≤ skor < 27,5 Baik Tuntas 

8,5≤ skor < 18 Cukup Tidak Tuntas 

0≤ skor < 8,5 Kurang Tidak Tuntas 

 (Poerwanti, 2008:7.8) 

Tabel 3.4 diperoleh dari skor tiap indikator keterampilan guru dalam 

pembelajaran PKn melalui model Role Playing berbantuan media boneka tangan 

yang terdiri dari 9 indikator. 

Tabel 3.5 

Kriteria Tingkat Keberhasilan Aktivitas Siswa 

(Poerwanti,  2008:7.8) 

Skala Skor 

Pencapaian 

Kualifikasi Kinerja 

Aktivitas Siswa 

Tingkatan 

Keberhasilan 

27,5≤ skor ≤ 36 Sangat Baik Tuntas 

18 ≤ skor < 27,5 Baik Tuntas 

8,5≤ skor < 18 Cukup Tidak Tuntas 

0≤ skor < 8,5 Kurang Tidak Tuntas 
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Tabel 3.5 diperoleh dari skor tiap indikator aktivitas siswa dalam 

pembelajaran PKn melalui model Role Playing berbantuan media boneka tangan 

yang terdiri dari 9 indikator. 

Tabel 3.6 

Kriteria Tingkat Ketercapaian Ranah Afektif 

(Poerwanti,  2008:7.8) 

Tabel 3.6 diperoleh dari skor tiap indikator ketercapaian ranah afektif  

dalam pembelajaran PKn melalui model Role Playing berbantuan media boneka 

tangan yang terdiri dari 5 indikator. 

Klasifikasi kriteria skor untuk setiap indikator keterampilan guru maupun 

aktivitas siswa adalah sebagi berikut: 

Tabel 3.7 

Kriteria ketuntasan Indikator Keterampilan Guru dan aktivitas siswa 

Jumlah skor Kriteria 

3,5 s/d 4 Sangat Baik (SB) 

2 s/d 3,5 Baik (B) 

0,5 s/d 2 Cukup (C) 

0 s/d 0,5 Kurang (K) 

 

 

 

Skala Skor 

Pencapaian 

Kualifikasi Kinerja 

Aktivitas Siswa 

Tingkatan 

Keberhasilan 

 15≤ skor ≤ 20 Sangat Baik Tuntas 

10 ≤ skor < 15 Baik Tuntas 

4,5≤ skor < 10 Cukup Tidak Tuntas 

0≤ skor < 4,5 Kurang Tidak Tuntas 
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3.8 INDIKATOR KEBERHASILAN 

Pembelajaran PKn melalui melalui model Role Playing dan media boneka 

tangan pada siswa kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang dengan indikator 

sebagai berikut: 

1) Keterampilan guru dalam pembelajaran PKn melalui model  Role Playing 

berbantuan  media boneka tangan pada siswa kelas V SDN Tugurejo 01 Kota 

Semarang meningkat dengan katagori sekurang-kurangnya baik dengan skor 

27,5. 

2) Aktivitas siswa dalam pembelajaran PKn melalui model Role Playing 

berbantuan media boneka tangan meningkat dengan katagori sekurang-

kurangnya baik dengan skor 27,5. 

3) Minimal 75% dari seluruh siswa kelas V SDN Tugurejo 01  mengalami  

ketuntasan  belajar  individual dalam pembelajaran PKn dengan model Role 

Playing berbantuan media boneka tangan meningkat dengan katagori baik 

dengan KKM 65. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

SIMPULAN 

Simpulan dalam penelitian ini adalah penggunaan model Role Playing 

berbantuan media boneka tangan  dapat meningkatkan kualitas pembelajaran PKn 

pada siswa kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang, yang ditandai dengan: 

1. Keterampilan guru pada penerapan model Role Playing berbantuan media 

boneka tangan meningkat. Siklus I mendapatkan skor 22 dengan kriteria  

baik, meningkat pada siklus II mendapatkan perolehan skor 30 dengan 

kriteria baik, dan pada siklus III mendapat perolehan skor 33 dengan kriteria 

sangat baik. Dengan demikian keterampilan guru telah mencapai indikator 

keberhasilan yang telah ditetapkan sebelumnya yaitu mencapai minimal skor 

27,5 dengan kriteria baik. 

2. Aktivitas siswa pada penerapan model Role Playing berbantuan media 

boneka tangan meningkat.  Peningkatan aktivitas siswa sebesar  Siklus I 

mendapatkan skor 18,8 dengan kriteria  baik, meningkat pada siklus II 

mendapatkan perolehan skor 29,5 dengan kriteria sangat baik, dan pada siklus 

III mendapat perolehan skor 33. Dengan demikian aktivitas siswa telah 

mencapai indikator keberhasilan yang telah ditetapkan sebelumnya yaitu 

mencapai minimal skor 27,5 dengan kriteria baik. 

3. Hasil belajar siswa melalui penerapan model Role Playing berbantuan media 

boneka tangan meningkat. Ketuntasan siswa meningkat dari 52,5% pada 

akhir siklus I menjadi 67,5% pada siklus II dan pada akhir siklus III mencapai 
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86,5%. Data tersebut telah mencapai indikator keberhasilan yang ditetapkan 

yaitu sebesar 75%. 

 

SARAN 

Berdasarkan pengalaman selama melakukan penelitian tindakan kelas 

pada siswa kelas V SDN Tugurejo 01, peneliti dapat memberikan saran kepada: 

a. Guru  

 Penggunaan model model Role Playing berbantuan media boneka tangan 

dapat meningkatkan keterampilan mengajar guru dalam mengajar. Pembelajaran 

menjadi lebih inovatif dan bervariasi. Oleh karena itu model model Role Playing 

berbantuan media boneka tangan ini dapat digunakan guru dalam proses 

pembelajaran mata pelajaran yang lainnya.  

b. Siswa  

 Aktivitas siswa dalam pembelajaran meningkat dengan diterapkannya 

model model Role Playing berbantuan media boneka tangan. Siswa menjadi lebih 

antusias mengikuti proses pembelajaran serta lebih bersemangat. Sehingga model 

pembelajaran model Role Playing berbantuan media boneka tangan dapat 

diterapkan untuk meningkatkan aktivitas siswa pada pembelajaran lainnya.  

c. Sekolah  

 Dengan menggunakan model Role Playing berbantuan media boneka 

tangan dalam pembelajaran PKn dapat meningkatkan kualitas pembelajaran PKn. 

Maka model Role Playing berbantuan media boneka tangan dapat  diterapkan 

pada kelas yang lainnya lain untuk memperbaiki kualitas pembelajaran. 
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Lampiran 1 

 

PEDOMAN PENETAPAN INDIKATOR KETERAMPILAN GURU DALAM 

PEMBELAJARAN PKn MELALUI MODEL ROLE PLAYING BERBANTUAN 

MEDIA BONEKA TANGAN PADA SISWA KELAS V SDN TUGUREJO 01 

KOTA SEMARANG KOTA SEMARANG 

Langkah model Role 

Playing berbantuan  

media Boneka tangan  

(Kegiatan guru) 

Keterampilan Dasar 

Mengajar Guru 

Indikator Ketrampilan Guru 

dalam model Role Playing 

berbantuan media boneka 

tangan  

1. Guru  membuka 

pembelajaran dengan 

memimpin  siswa 

berdoa, mengecek 

kehadiran siswa, 

melakukan apersepsi, 

dan menyampaikan 

tujuan pembelajaran. 

2. Guru memberikan 

pertanyaan atau  

permasalahan  berkaitan 

dengan materi yang 

akan diajarkan secara 

klasikal . 

3. Guru menyampaikan 

materi pembelajaran 

dengan media boneka 

tangan. 

4. Siswa dengan 

bimbingan guru 

membentuk kelompok 

masing-masing terdiri 

dari 6 - 7 anggota 

kelompok. 

5. Guru membagikan 

skenario dan lembar 

kerja kelompok. 

6. Siswa secara 

berkelompok 

mempelajari skenario 

yang diberikan guru 

dan menentukan peran 

1. Keterampilan 

Membuka dan 

Menutup Pelajaran (set 

induktion and closure) 

2. Keterampilan Bertanya 

(questioning skills) 

3. Keterampilan 

Menjelaskan 

(explaning skill) 

4. Keterampilan 

Mengelola Kelas 

5. Keterampilan 

Mengadakan Variasi 

(variation skill) 

6. Keterampilan 

Membimbing Diskusi 

Kelompok Kecil  

7. Keterampilan Mengajar 

Kelompok Kecil dan 

Perseorangan 

8. Keterampilan Memberi 

Penguatan 

(reinforcement skills) 

 

 

 

1. Membuka pembelajaran 

(keterampilan membuka 

pelajaran). 

2. Memberikan Pertanyaan atau 

permasalahan (keterampilan 

bertanya). 

3. Menjelaskan materi 

pembelajaran dengan media 

boneka tangan (keterampilan 

menjelaskan dan 

keterampilan mengadakan 

variasi). 

4. Membimbing siswa 

membentuk kelompok 

(keterampilan mengelola 

kelas). 

5. Membimbing siswa 

berdiskusi. (keterampilan 

membimbing diskusi 

kelompok kecil). 

6. Membimbing siswa 

memerankan skenario 

menggunakan boneka tangan 

ke depan kelas (keterampilan 

mengelola kelas) 

7. Memotivasi siswa untuk 

berani menyampaikan hasil 

diskusi (keterampilan 
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yang akan dimainkan. 

7. Kelompok pemeran 

maju ke depan kelas 

untuk memerankan 

skenario / teks 

percakapan dan siswa 

yang lain menyimak 

pertunjukan peran. 

8. Siswa mendiskusikan 

lembar kerja kelompok  

bersama kelompoknya. 

9. Perwakilan setiap 

kelompok 

menyampaikan hasil 

diskusi ke depan kelas. 

10. Kelompok pemeran dan 

kelompok pengamat 

terbaik maju kedepan 

kelas menerima 

penghargaan dari guru 

11. Siswa dengan 

bimbingan guru 

menyimpulkan 

pembelajaran pada hari 

itu. 

12. Siswa mengerjakan soal 

evaluasi dan mencacat 

PR yang diberikan 

guru. 

mengajar kelompok kecil dan 

perseorangan ) 

8. Memberikan penguatan dan 

penghargaan kepada siswa 

(keterampilan memberi 

penguatan) 

9. Menutup pembelajaran 

dengan memberikan 

kesimpulan (keterampilan 

menutup pelajaran) 
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Lampiran 2 

 

PEDOMAN PENETAPAN INDIKATOR AKTIVITAS SISWA DALAM 

PEMBELAJARAN PKn MELALUI MODEL ROLE PLAYING BERBANTUAN 

MEDIA BONEKA TANGAN PADA SISWA KELAS V SDN TUGUREJO 01 

KOTA SEMARANG KOTA SEMARANG 

 

Langkah model Role Playing 

berbantuan media Boneka 

tangan  (Kegiatan Siswa) 

Aktivitas Siswa Indikator Aktivitas Siswa 

1. Guru  membuka 

pembelajaran dengan 

memimpin  siswa berdoa, 

mengecek kehadiran siswa, 

melakukan apersepsi, dan 

menyampaikan tujuan 

pembelajaran. 

2. Guru memberikan 

pertanyaan atau  

permasalahan  berkaitan 

dengan materi yang akan 

diajarkan secara klasikal . 

3. Guru menyampaikan materi 

pembelajaran dengan media 

boneka tangan. 

4. Siswa dengan bimbingan 

guru membentuk kelompok 

masing-masing terdiri dari 6 

- 7 anggota kelompok. 

5. Guru membagikan skenario 

dan lembar kerja kelompok. 

6. Siswa secara berkelompok 

mempelajari skenario yang 

diberikan guru dan 

menentukan peran yang 

akan dimainkan. 

7. Kelompok pemeran maju ke 

depan kelas untuk 

memerankan skenario / teks 

percakapan dan siswa yang 

lain menyimak pertunjukan 

peran. 

8. Siswa mendiskusikan 

1. Visual activities, 

misalnya, membaca, 

memerhatikan gambar 

demonstrasi, percobaan, 

pekerjaan orang lain. 

2. Oral activities, seperti: 

menyatakan, 

merumuskan, bertanya, 

memberi saran, 

mengeluarkan pendapat, 

mengadakan 

wawancara, diskusi, 

interupsi. 

3. Listening activities, 

sebagai contoh 

mendengarkan: uraian, 

percakapan, diskusi, 

musik, pidato. 

4. Writing activities, 

seperti misalnya menulis 

cerita, karangan, 

laporan, angket, 

menyalin. 

5. Drawing activities, 

misalnya: menggambar, 

membuat grafik, peta, 

diagram. 

6. Motor activities, yang 

termasuk di dalamnya 

1. Kesiapan siswa dalam 

pembelajaran(emotional 

activities) 

2. Menanggapi apersepsi 

sesuai dengan materi 

(mental activities, oral 

activities) 

3. Memperhatikan guru 

dalam menyampaikan 

materi(visual ectivities, 

mental activities, serta 

listening activities) 

4. Keterlibatan  

pembentukan kelompok 

(Emosional activites) 

5. Melakukan diskusi 

kelompok(mental 

activities, oral activities 

,emotional activities, 

Writing activities) 

6. Melakukan kegiatan 

memerankan skenario 

yang telah dipelajari 

(mental activities, Motor 

activities Emotional 

activities) 

7. Menyampaikan hasil 

diskusi kelompok (oral 

activities) 
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lembar kerja kelompok  

bersama kelompoknya. 

9. Perwakilan setiap kelompok 

menyampaikan hasil diskusi 

ke depan kelas. 

10. Kelompok pemeran dan 

kelompok pengamat terbaik 

maju kedepan kelas 

menerima penghargaan dari 

guru 

11. Siswa dengan bimbingan 

guru menyimpulkan 

pembelajaran pada hari itu. 

12. Siswa mengerjakan soal 

evaluasi dan mencacat PR 

yang diberikan guru. 

antara lain: melakukan 

percobaan, membuat 

konstruksi, model 

mereparasi, bermain, 

berkebun, beternak. 

7. Mental activities, 

sebagai contoh 

misalnya: menanggapi, 

mengingat, 

memecahkan soal, 

menganalisis, melihat 

hubungan, mengambil 

keputusan. 

8. Emosional activites, 

seperti misalnya: 

menaruh minat, merasa 

bosan, gembira, 

bersemangat, bergairah, 

berani, tenang, gugup. 

1.  

8. Menanggapi penguatan 

dan penghargaan yang 

diberikan guru (mental 

activities, emotional 

activities) 

9. mengikuti kegiatan akhir 

dengan menyimpulkan 

materi yang telah 

dipelajari (oral activities, 

mental activities) 
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Lampiran 3 

KISI-KISI INSTRUMEN PENILAIAN 

PENINGKATAN KUALITAS PEMBELAJARAN PKn DENGAN 

MODEL ROLE PLAYING BERBANTUAN MEDIA BONEKA TANGAN  

PADA SISWA KELAS V TUGUREJO 01 SEMARANG 

No Variabel Indikator Sumber Data Alat/Instrumen 

1. .

  

Keterampilan 

guru kelas V 

Tugurejo 01 Kota 

Semarang dalam 

pembelajaran 

PKn 

menggunakan 

model Role 

Playing 

berbantuan media 

boneka tangan 

1. Membuka pembelajaran 

(keterampilan membuka 

pelajaran). 

2. Memberikan Pertanyaan atau 

permasalahan (keterampilan 

bertanya). 

3. Menjelaskan materi 

pembelajaran dengan media 

boneka tangan (keterampilan 

menjelaskan dan 

keterampilan mengadakan 

variasi). 

4. Membimbing siswa 

membentuk kelompok 

(keterampilan mengelola 

kelas). 

5. Membimbing siswa 

berdiskusi. (keterampilan 

membimbing diskusi 

kelompok kecil). 

6. Membimbing siswa 

memerankan skenario 

menggunakan boneka tangan 

ke depan kelas (keterampilan 

mengelola kelas) 

7. Memotivasi siswa untuk 

berani menyampaikan hasil 

diskusi (keterampilan 

mengajar kelompok kecil dan 

perseorangan ) 

8. Memberikan penguatan dan 

penghargaan kepada siswa 

(keterampilan memberi 

penguatan) 

9. Menutup pembelajaran 

dengan memberikan 

kesimpulan (keterampilan 

a. Guru  

b. Foto 

c. Catatan 

Lapangan 

 

 

a. Lembar 

observasi 

b. Catatan 

Lapangan 

c. Wawancara 
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menutup pelajaran) 

2. Aktivitas siswa 

kelas V Tugurejo 

01 Kota 

Semarang dalam 

pembelajaran 

PKn 

menggunakan 

model Role 

Playing 

berbantuan media 

boneka tangan  

1. Kesiapan siswa dalam 

pembelajaran(listening 

activities, emotional 

activities). 

2. Menanggapi apesepsi sesuai 

dengan materi (mental 

activities, oral activities) 

3. Memperhatikan guru dalam 

menyampaikan 

materi(Listening activities) 

4. Keterlibatan  Pembentukan 

kelompok (Emosional 

activites) 

5. Melakukan diskusi 

kelompok(mental activities, 

oral activities ,emotional 

activities, Writing activities) 

6. Melakukan kegiatan 

memerankan skenario yang 

telah dipelajari (mental 

activities, Motor activities 

Emotional activities) 

7. Menyampaikan hasil diskusi 

kelompok (oral activities) 

8. Menanggapi penguatan dan 

penghargaan yang diberikan 

guru (mental activities, 

emotional activities) 

9. Mengikuti kegiatan akhir 

dengan menyimpulkan 

materi yang telah dipelajari 

(oral activities, mental 

activities) 

a. Siswa 

b. Foto 

c. Catatan 

Lapangan 

 

a. Lembar 

observasi 

b. Catatan 

Lapangan 

 

3. Hasil belajar 

siswa dalam  

pembelajaran 

PKn 

menggunakan 

model Role 

Playing 

berbantuan media 

boneka tangan 

Indikator pembelajaran yang 

akan dicapai siswa pada ranah 

kognitif: 

1. Menjelaskan pengertian 

keputusan bersama 

2. Menjelaskan cara 

pengambilan keputusan 

bersama 

3. Menjelaskan  bentuk-bentuk  

keputusan bersama 

4. Menyebutkan 3 contoh 

keputusan bersama di 

a. Siswa 

b. Daftar 

hasil 

belajar 

c. foto 

Tes tertulis 

berbentuk 

pilihan ganda 

dan uraian 
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lingkungan keluarga 

5. Menyebutkan 3 contoh 

keputusan bersama di 

lingkungan sekolah  

6. Menyebutkan 3 contoh 

keputusan bersama di 

lingkungan masyarakat 

7. Menyebutkan 3 contoh 

keputusan bersama di 

lingkungan kenegaraan 

8. Menjelaskan Sikap mematuhi 

keputusan bersama 

9. Menyebutkan 3 contoh sikap 

mematuhi keputusan bersama 

10. Menyebutkan akibat dari 

sikap tidak mematuhui 

keputusan bersama 
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Lampiran 4 

LEMBAR PENGAMATAN KETERAMPILAN GURU DALAM 

PEMBELAJARAN PKn MELALUI MODEL ROLE PLAYING BERBANTUAN 

MEDIA BONEKA TANGAN PADA SISWA KELAS V SDN TUGUREJO 01 

KOTA SEMARANG KOTA SEMARANG 

Siklus .... 

Nama Guru  :  

Nama Sekolah Dasar : SDN Tugurejo 01 Kota Semarang Semarang 

Kelas/Semester : V/2 

Materi   : Keputusan Bersama  

Mata Pelajaran : PKn 

Hari/ Tanggal  : ................................... 

Petunjuk  : 

a. Bacalah dengan cermat indikator deskriptor keterampilan guru dibawah ini. 

b. Dalam melakukan penilaian mengacu pada deskriptor yang telah ditetapkan. 

c. Berilah tanda check (√) pada kolom check sesuai dengan deskriptor yang 

tampak! 

d. Skala penilaian untuk masing-masing indikator adalah sebagai berikut: 

Skor 4 jika semua deskriptor tampak 

Skor 3 jika hanya 3 deskriptor tampak 

Skor 2 jika hanya 2 deskriptor tampak 

Skor 1 jika hanya 1 deskriptor tampak 

Skor 0 jika tidak ada deskriptor yang tampak 

 (Rusman, 2012:101) 

No Indikator Deskriptor Check 

() 

Jumlah 

Skor 

1. 
Membuka 

pembelajaran 

(keterampilan 

membuka pelajaran). 

 

1. Mengkondisikan siswa  

2. Memimpin siswa berdo‟a. 

3. Mengecek kehadiran siswa. 

4. Memberi acuan dengan mengemukakan 

secara singkat tujuan pembelajaran dan 

judul materi yang akan di pelajari.  
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2. Memberikan 

Pertanyaan atau 

permasalahan 

(keterampilan 

bertanya). 

1. Guru memberikan pertanyaan kepada 

seluruh siswa secara merata  

2. Mengungkapkan pertanyaan secara 

jelas dan singkat  

3. Guru memberikan waktu kepada siswa 

untuk berpikir dalam menjawab  

4. Guru menuntun dan menggali 

pengetahuan murid dalam menemukan 

jawaban yang lebih tepat.  

 

3. Menjelaskan  materi 

pembelajaran dengan 

media boneka tangan 

(keterampilan 

menjelaskan dan 

keterampilan 

mengadakan variasi). 

1. Menyampaikan materi dengan jelas 

2. Melakukan tanya jawab dengan 

menggunakan boneka tangan berkaitan 

dengan materi  

3. Menyampaikan materi dengan 

menggunakan contoh dalam kegiatan 

sehari-hari. 

4. Menggunakan bahasa yang komunikatif 

dalam penyampaian materi.  

 

4. Membimbing siswa 

membentuk kelompok 

(keterampilan 

mengelola kelas). 

 

1. Menunjuk beberapa siswa sebagai 

kelompok pemeran. 

2. Menunjuk beberapa siswa sebagai 

kelompok pengamat. 

3. Membuat daftar kelompok siswa. 

4. Membimbing siswa dalam menempati 

masing-masing kelompok.  

 

5. Membimbing siswa 

berdiskusi 

(keterampilan 

membimbing diskusi 

kelompok kecil). 

 

1. Memusatkan perhatian siswa pada 

diskusi kelompok. 

2. Berkeliling membimbing setiap 

kelompok. 

3. Membantu siswa mempelajari skenario 

(teks percakapan) yang telah 

disediakan. 

4. Menjelaskan cara penggunaan boneka 

tangan.  

 

6. Membimbing siswa 

memerankan skenario 

dengan menggunakan 

boneka tangan 

(keterampilan 

mengelola kelas) 

 

1. Memberikan penjelasan kepada 

kelompok pemain cara bermain peran 

sesuai skenario 

2.  Memberikan pengarahan kepada 

kelompok pengamat untuk mengamati 

jalannya bermain peran 

3. Mengkondisikan permainan sesuai 

waktu yang ditentukan. 

4. Memusatkan perhatian siswa kepada 

kelompok yang sedang bermain peran  

 

7. Memotivasi siswa 

untuk berani 

1. Memberikan kesempatan kepada siswa 

menyampaikan hasil diskusi.  

 



213 

 

 
 

menyampaikan hasil 

diskusi (keterampilan 

mengajar kelompok 

kecil dan 

perseorangan ) 

 

2. Membimbing siswa yang sedang 

menyampaikan hasil diskusi. 

3. Memberikan semangat kepada siswa 

untuk berani menyampaikan hasil 

diskusi dalam bentuk kata-kata, 

misalnya kamu pasti bisa. 

4. Memberikan pujian kepada siswa yang 

telah berani menyampaikan hasil 

diskusi. 

 

8. Memberikan 

penguatan dan 

penghargaan kepada 

siswa (keterampilan 

memberi penguatan) 

 

1. Memberikan penguatan dalam bentuk 

kata-kata atau kalimat pujian kepada 

siswa. 

2. Memberikan penguatan dalam bentuk 

tepuk tangan, acungan jempol  kepada 

siswa. 

3. Memberikan reward berupa stiker 

bintang  kepada kelompok pemeran 

terbaik. 

4. Memberikan reward  berupa stiker 

bintang  kepada kelompok pengamat 

terbaik.  

 

9 Menutup 

pembelajaran dengan 

memberikan 

kesimpulan 

(keterampilan 

menutup pelajaran) 

1. Menyimpulkan materi pelajaran 

2. Memberikan tes akhir mengenai materi 

yang telah dipelajari 

3. Memberikan tindak lanjut berupa PR 

4. Memberi tahu materi pertemuan 

selanjutnya 

  

 

Jumlah Skor   

R = skor terendah = 0 x 9 = 0 

T = skor tertinggi = 4 x 9 = 36 

n = banyaknya skor  = (T – R) + 1  

   = (36 - 0 )+1 

   = 37  

a. Q1= Kuartil 1 

Letak Q1 = 
 

 
 ( n +1) 

                = 
 

 
( 37+ 1) 

                = 
 

 
x (38) 

              = 9,5 

b. Q2= Median  

Letak Q2 =  
 

 
 (n +1)  

                = 
 

 
 (37+1) 

                = 
 

 
 x (38) 

              = 19 
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Nilai Q1  = letak Qi + (R-1) 

Jadi nilai Q1 adalah 8,5 

Nilai Q2  = letak Q2 + (R-1) 

Jadi Q2 adalah 18 

Q3 = kuartil ketiga 

Letak Q2 =  2/4  (n +1)  

= 3/4 (37+1) 

= 3/4 x (38) 

= 28,5  

Nilai Q3  = letak Q3 + (R-1) 

Jadi nilai Q3 adalah 27.5 

Q4= kuartil keempat = T = 36 

Jumlah skor =.........................., kategori: .................................... 

Kriteria Ketuntasan Skala Penilaian Kualifikasi 

27,5≤ skor ≤ 36 Sangat Baik Tuntas 

18 ≤ skor < 27,5 Baik Tuntas 

8,5≤ skor < 18 Cukup Tidak Tuntas 

0≤ skor < 8,5 Kurang Tidak Tuntas 

 Semarang,                                  2015 

Observer,   

 

 

 

 

        Indah Dwi Astuti, S.Pd 

        NIP. 
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Lampiran 5 

 

 LEMBAR PENGAMATAN AKTIVITAS SISWA DALAM PEMBELAJARAN 

PKn MELALUI MODEL ROLE PLAYING BERBANTUAN MEDIA BONEKA 

TANGAN PADA SISWA KELAS V SDN TUGUREJO 01 KOTA SEMARANG 

KOTA SEMARANG 

Siklus .... 

 

Nama Siswa  :  

Kelas/Semester : V/2 

Materi   : Keputusan Bersama  

Mata Pelajaran : PKn 

Hari/ Tanggal  : ................................... 

Petunjuk  : 

a. Bacalah dengan cermat indikator deskriptor keterampilan guru dibawah ini. 

b. Dalam melakukan penilaian mengacu pada deskriptor yang telah ditetapkan. 

c. Berilah tanda check (√) pada kolom check sesuai dengan deskriptor yang 

tampak! 

d. Skala penilaian untuk masing-masing indikator adalah sebagai berikut: 

Skor 4 jika semua deskriptor tampak 

Skor 3 jika hanya 3 deskriptor tampak 

Skor 2 jika hanya 2 deskriptor tampak 

Skor 1 jika hanya 1 deskriptor tampak 

Skor 0 jika tidak ada deskriptor yang tampak 

 (Rusman, 2012:101) 

No Indikator Deskriptor 

Check () 

Jumlah 

Skor 

1. Kesiapan siswa 

dalam pembelajaran 

(emotional 

activities) 

 

1. Masuk ke dalam kelas tepat 

waktu. 

2.  Duduk secara tertib di tempat 

masing-masing. 

3. Siswa berdo‟a sebelum 
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pembelajaran dimulai. 

4. Menyiapkan alat tulis. 

2. Menanggapi 

apersepsi sesuai 

dengan materi 

(mental activities, 

oral activities) 

 

1. Menjawab pertanyaan guru 

2. Berani bertanya mengenai materi 

pelajaran 

3. Berani menyampaikan pendapat 

mengenai materi yang akan 

dipelajari 

4. Menggunakan bahasa yang baik 

dan benar ketika akan bertanya 

atau menjawab 

  

3. Memperhatikan 

guru dalam 

menyampaikan 

materi(visual 

ectivities, mental 

activities, serta 

listening activities). 

 

1. Mendengarkan penjelasan guru 

dengan tenang tentang 

kompetensi yang akan dicapai. 

2. Mendengarkan penjelasan guru 

dengan tenang tentang materi 

pembelajaran 

3. Menjawab pertanyaan berkaitan 

dengan materi yang diberikan 

guru. 

4. Mencatat hal-hal penting. 

  

4. Keterlibatan  

Pembentukan 

kelompok 

(Emosional 

activites). 

 

1. Kelompok pemeran  membentuk 

kelompok sesuai dengan arahan 

guru. 

2. Kelompok pengamat   

membentuk kelompok sesuai 

dengan arahan guru. 

3. Membentuk kelompok dengan 

tenang tidak mengganggu 

kelompok lain. 

4. Mendengarkan penjelasan dari 

guru tentang cara bermain peran 

  

5. 

Melakukan diskusi 

kelompok(mental 

activities, oral 

activities ,emotional 

activities, writing 

activities). 

 

1. Berkumpul sesuai instruksi guru. 

2. Duduk dengan tenang dalam 

kelompok 

3. Membagi tugas bersama 

kelompok 

4. Mau bekerjasama dalam 

kelompok 

  

6. 

Melakukan kegiatan 

memerankan 

skenario yang telah 

dipelajari (mental 

activities, motor 

activities Emotional 

activities) 

1. Memainkan peran sesuai 

sekenario 

2. Bermain peran sesuai waktu yang 

diberikan 

3. Mengucapkan skenario dengan 

intonasi yang jelas dan mudah 

dimengerti 
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 4. Memainkan boneka tangan 

dengan baik 

7. Menyampaikan hasil 

diskusi kelompok 

(oral activities) 

 

1. Berani menyampaikan hasil 

diskusi ke depan kelas 

2. Menyampaikan hasil diskusi 

dengan bahasa yang jelas dan 

mudah dipahami 

3. Menyampaikan hasil diskusi 

dengan suara yang lantang  

4. Menerima masukan dari 

kelompok lain 

  

8. Menanggapi 

penguatan  dan 

penghargaan yang 

diberikan guru (oral 

activities , mental 

activities, emotional 

activities) 

 

1. Memberikan tepuk tangan untuk 

siswa/kelompok yang 

mendapatkan penghargaan dari 

guru.  

2. Bersemangat saat menerima 

perhargaan dari guru. 

3. Menerima penghargaan yang 

diberikan guru . 

4. Memperhatikan saat guru 

memberikan penguatan . 

  

9. 
Mengikuti kegiatan 

akhir dengan 

menyimpulkan 

materi yang telah 

dipelajari (oral 

activities, mental 

activities) 

1. Siswa menyimpulkan materi 

pembelajaran yang telah di 

pelajari 

2. Siswa mengerjakan soal evaluasi 

3. Siswa mencatat PR untuk 

pertemuan selanjutnya 

4. Siswa tertib dalam mengikuti 

kegiatan akhir 

  

Jumlah Skor   

R = skor terendah = 0 x 9 = 0 

T = skor tertinggi = 4 x 9 = 36 

n = banyaknya skor  = (T – R) + 1  

   = (36 - 0 )+1 

   = 37  

Q1= Kuartil 1 

Letak Q1 = 
 

 
 ( n +1) 

                = 
 

 
( 37+ 1) 

                = 
 

 
x (38) 

              = 9,5 

Nilai Q1  = letak Q1 + (R-1) 

Jadi nilai Q1 adalah 8,5 

Q2= Median  

Letak Q2 =  
 

 
 (n +1)  

                = 
 

 
 (37+1) 

                = 
 

 
 x (38) 

              = 19 

Nilai Q2 = letak Q2 + (R-1) 

Jadi Q2 adalah 18 
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Q3 = kuartil ketiga 

Letak Q2 =  2/4  (n +1)  

= 3/4 (37+1) 

= 3/4 x (38) 

= 28,5  

Nilai Q3  = letak Q3 + (R-1) 

Jadi nilai Q3 adalah 27.5 

Q4= kuartil keempat = T = 36 

Jumlah skor =.........................., kategori: .................................... 

Kriteria Ketuntasan Skala Penilaian Kualifikasi 

29.75≤ skor ≤ 36 Sangat Baik Tuntas 

22,5 ≤ skor < 29.75 Baik Tuntas 

15,25≤ skor < 22,5 Cukup Tidak Tuntas 

9 ≤ skor < 15,25 Kurang Tidak Tuntas 

 

 Semarang,                                  2015 

Observer ,   

 

 

 

................................................ 
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Lampiran 6 

 

INSTRUMEN PENILAIAN KETERCAPAIAN KARAKTER SISWA DALAM 

PEMBELAJARAN PKn MELALUI MODEL ROLE PLAYING BERBANTUAN 

MEDIA BONEKA TANGAN PADA SISWA KELAS V SDN TUGUREJO 01 

KOTA SEMARANG KOTA SEMARANG 

Siklus .... 

Nama siswa  : 

Nama Sekolah Dasar : SDN Tugurejo 01 Kota Semarang Semarang 

Kelas/Semester : V/2 

Materi   : Keputusan Bersama  

Mata Pelajaran : PKn 

Hari/ Tanggal  : ................................... 

Petunjuk  : 

a. Bacalah dengan cermat indikator deskriptor keterampilan guru dibawah ini. 

b. Dalam melakukan penilaian mengacu pada deskriptor yang telah ditetapkan. 

c. Berilah tanda check (√) pada kolom check sesuai dengan deskriptor yang 

tampak! 

d. Skala penilaian untuk masing-masing indikator adalah sebagai berikut: 

Skor 4 jika semua deskriptor tampak 

Skor 3 jika hanya 3 deskriptor tampak 

Skor 2 jika hanya 2 deskriptor tampak 

Skor 1 jika hanya 1 deskriptor tampak 

Skor 0 jika tidak ada deskriptor yang tampak 

 (Rusman, 2012:101) 

No  Karakter Bangsa  Deskriptor  Check  Skor  

1. Dislipin 1. Siswa hadir tepat waktu 

2. Siswa mengumpulkan tugas 

sesuai waktu yang telah 

ditentukan  

3. Siswa menjalankan tugas sesuai 

kelompoknya 

4. Siswa menyelesaikan tugas 

sesuai dengan perintah 
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2. Beranggungjawab   2. Menempati tempat duduk 

masing -masing 

3. Melaksanakan tugas individu 

yang diberikan guru. 

4. Melaksanakan tugas kelompok 

dengan baik .  

5. Mempresentasikan hasil diskusi  

kelompok 

  

3. Bekerja sama  1. Berdiskusi dengan teman satu 

kelompok 

2. Mengemukakan pendapat dalam 

kelompok 

3. Menerima pendapat teman 

dalam kelompoknya. 

4. Membantu teman yang 

mengalamai kesulitan dalam 

kelompok 

  

4. Percaya diri 1. Berani menjawab pertanyaan 

guru tentang materi yang telah 

diajarkan. 

2. Berani  menyampaikan 

pendapat. 

3. Berani memaparkan hasil 

diskusi di depan kelas.   

4. Mengerjakan soal evaluasi 

secara mandiri. 

  

5. Menghargai  1. Siswa menghargai pendapat 

teman di dalam  kelompok 

2. Siswa menghargai pendapat 

teman diluar kelompok 

3. Siswa mendengarkan pendapat 

teman lain saat menyampaikan 

pendapat 

4. Siswa mendengarkan dengan 

tenang saat guru menyampaikan 

materi. 

  

R = skor terendah = 0 x 9 = 0 

T = skor tertinggi = 4 x 9 = 36 

n = banyaknya skor  = (T – R) + 1  

   = (36 - 0 )+1 

   = 37  
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Q1= Kuartil 1 

Letak Q1 = 
 

 
 ( n +1) 

                = 
 

 
( 37+ 1) 

                = 
 

 
x (38) 

              = 9,5 

Jadi nilai Q1 adalah 8,5 

Q2= Median  

Letak Q2 =  
 

 
 (n +1)  

                = 
 

 
 (37+1) 

                = 
 

 
 x (38) 

              = 19 

Jadi Q2 adalah 18 

 

Q3 = kuartil ketiga 

Letak Q2 =  2/4  (n +1)  

= 3/4 (37+1) 

= 3/4 x (38) 

= 28,5  

Jadi nilai Q3 adalah 27.5 

Q4= kuartil keempat = T = 36 

Jumlah skor =.........................., kategori: .................................... 

Kriteria Ketuntasan Skala Penilaian Kualifikasi 

27,5≤ skor ≤ 36 Sangat Baik Tuntas 

18 ≤ skor < 27,5 Baik Tuntas 

8,5≤ skor < 18 Cukup Tidak Tuntas 

0≤ skor < 8,5 Kurang Tidak Tuntas 

      Semarang,                                  2015 

Observer,   

 

 

 

................................................ 
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Lampiran 7 

 

CATATAN LAPANGAN 

Selama Pembelajaran Pkn Melalui Model Role Playing Melalui Media Boneka 

Tangan pada Siswa Kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang 

siklus ke ....  

Nama SD  : 

Kelas   : 

Materi   : 

Hari/Tanggal  : 

Petunjuk : Amati dan catatlah setiap kejadian yang  dialami saat   

kegiatan pembelajaran. 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………................ 

        Semarang, ........................... 

         Peneliti, 

 

 

 

        .................................... 
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Lampiran 8 

 

CATATAN LAPANGAN 

Selama Pembelajaran Pkn Melalui Model Role Playing Melalui Media Boneka 

Tangan pada Siswa Kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang 

siklus ke ....  

Nama Kolaborator : 

Kelas/ SD  : 

Materi   : 

Hari/Tanggal  : 

   Petunjuk : Amati dan catatlah setiap kejadian yang  dialami saat 

kegiatan pembelajaran. 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………................

.................................................................................................................................... 

        Semarang, ........................... 

         Kolaborator, 

 

     

 

        .................................... 
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Lampiran 9 

 

Daftar Pertanyaan Wawancara 

Selama Pembelajaran Pkn Melalui Model Role Playing Melalui Media Boneka 

Tangan pada Siswa Kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang 

siklus ke .... 

Nama Kolaborator  : 

Nama SD   : 

Hari/ Tanggal   :  

Kelas/ Semester  : V/ II 

Materi    : 

Petunjuk    : Jawablah pertanyaan dibawah ini secara lisan! 

 

1. Bagaimana pendapat anda tentang proses pembelajaran dengan model Role 

Playing dengan media boneka tangan ? 

Jawaban: 

2. Apakah model Role Playing dengan media boneka tangan  cocok diterapkan 

pada pembelajaran PKn? 

Jawaban: 

3. Apakah menurut anda model Role Playing dengan media boneka yang telah 

dilaksanakan berhasil meningkatkan keterampilan guru dalam pembelajaran 

PKn ? 

Jawab: 

4. Apakah menurut anda  model Role Playing dengan media boneka tangan 

yang telah  dilaksanakan dapat meningkatkan aktivitas siswa dalam 

pembelajaran PKn pada siswa kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang 

Kota Semarang? 

Jawab: 

Semarang,                                  2015 

       Kolaborator, 

 

     

                               .................................... 
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Lampiran 10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN PERANGKAT 

PEMBELAJARAN 

1. Siklus I 

2. Siklus II 

3. Siklus III 
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Penggalan Silabus Kelas V Semester 2  

(Siklus I) 

Nama Sekolah  : SD Negeri Tugurejo 01 Kota Semarang 

Kelas    :  V (Lima) 

Alokasi Waktu  : 2 X 35 menit 

Standar Kompetensi  :      4.  Menghargai keputusan bersama 

Kompete

nsi Dasar 

Materi 

Pokok  
Kegiatan Pembelajaran  

 

Indikator  
Penilaian 

Alokasi 

Waktu 

      Sumber Belajar 

Teknik  
Bentuk 

Instrumen 

Alat 

Penilaian  

4.1. 

Mengenal 

bentuk-

bentuk 

keputusan 

bersama 

1. Pengertia

n 

keputusan 

bersama  

2. Cara 

mengambi

l 

keputusan 

bersama 

yaitu 

dengan 

musyawar

ah, suara 

terbanyak 

atau 

voting , 

dan 

aklamasi 

 

1. Guru memberikan ilustrasi peristiwa 

dan pertanyaan tentang arti keputusan  

secara klasikal (eksplorasi). 

2. Siswa menyimak pertanyaan yang 

diberikan oleh guru secara klasikal 

(elaborasi) 

3. Guru menjelaskan materi pembelajaran 

dengan media boneka tangan. 

(eksplorasi). 

4. Guru membimbing siswa untuk 

membentuk kelompok pemeran dan 

kelompok pengamat yang terdiri dari 6-

7 anggota setiap kelompoknya 

(eksplorasi). 

5. Siswa bergabung dengan kelompoknya 

masing-masing terdiri dari 6 - 7 

anggota kelompok. (elaborasi). 

6. Siswa mendengarkan kompetensi yang 

ingin dicapai dan menyimak penjelasan 

guru tentang materi pengertian 

4.1.1 

Menjelaskan 

pengertian 

keputusan 

bersama 

4.1.2 

Menjelaskan 

cara 

pengambilan 

keputusan 

bersama  

 

Tes 

tertulis 

Pilihan 

Ganda dan 

Uraian 

Evaluasi 

dan 

Lembar 

kerja 

kelompok 

2x 35 

menit 

1. Diri siswa, 

lingkungan 

2. Sulhan, 

Najib.2008.mari 

belajar 

pendidikan 

kewarganegaraan

:untuk SD/MI 

kelas v. Jakarta: 

Pusat 

Perbukuan,Depar

temen Pendidikan 

Nasional 

3. Priyatna,Opih.

2009. Pendidikan 

Kewarganegaraan 

5: Untuk SD/MI 

kelas V. Jakarta : 

Pusat 

Perbukuan,Depar
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Kompete

nsi Dasar 

Materi 

Pokok  
Kegiatan Pembelajaran  

 

Indikator  
Penilaian 

Alokasi 

Waktu 

      Sumber Belajar 

Teknik  
Bentuk 

Instrumen 

Alat 

Penilaian  

keputusan bersama dan cara mengambil 

keputusan bersama dengan media 

boneka tangan (eksplorasi) 

7. Guru membagikan skenario atau teks 

percakapan kepada masing-masing 

kelompok(eksplorasi) 

8. Siswa secara berkelompok mempelajari 

skenario yang diberikan guru, dan 

menentukan peran yang akan 

dimainkan serta berlatih dalam 

kelompok (elaborasi) 

9. Kelompok pemeran maju ke depan 

kelas untuk memerankan skenario / teks 

percakapan dan siswa yang lain 

menyimak pertunjukan peran 

(elaborasi) 

10. Guru membagikan lembar kerja 

kelompok (eksplorasi) 

11. Siswa mendiskusikan lembar kerja 

kelompok  bersama kelompoknya 

(elaborasi) 

12. Perwakilan setiap kelompok 

menyampaikan hasil diskusi ke depan 

kelas (elaborasi) 

13. Kelompok pemeran dan kelompok 

pengamat terbaik maju kedepan kelas 

menerima penghargaan dari guru 

berupa stiker (konfirmasi) 

14. Guru dan siswa menyimpulkan materi 

temen Pendidikan 

Nasional. 

4. Rikayani dan 

Endang 

Abdullah.2009. 

Pendidikan 

Kewarganegaraan 

5: Untuk Sekolah 

Dasar dan 

Madrasah 

Ibtidaiyah kelas 

5. Jakarta : Pusat 

Perbukuan,Depar

temen Pendidikan 

Nasional 
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Kompete

nsi Dasar 

Materi 

Pokok  
Kegiatan Pembelajaran  

 

Indikator  
Penilaian 

Alokasi 

Waktu 

      Sumber Belajar 

Teknik  
Bentuk 

Instrumen 

Alat 

Penilaian  

yang telah dipelajari  

15. Guru mengkonfirmasi pemahaman 

siswa Siswa  melakukan refleksi  

16. Siswa mengerjakan soal  evaluasi 

17. Guru menilai tes evaluasi  

18. Guru menutup pembelajaran dengan 

ucapan salam. 

Karakter yang diharapkan: Beranggung jawab, kerjasama, percaya diri, menghargai, dislipin . 

               Semarang, Jumat, 20 Maret 2015 

 Kolaborator                     Peneliti  

 

 

 

  Indah Dwi Astuti S.Pd                Ririn Indrayanti 

                             (NIM 1401411178) 

         Menggetahui, 

Kepala SDN Tugurejo 01 

 

 

 

         Riyatn
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

 

SatuanPendidikan : SDN Tugurejo 01 Kota Semarang Kota Semarang  

Mata Pelajaran  :  Pendidikan Kewarganegaraan 

 Kelas / Semester  :  V / 2 

 Materi Pokok / Topik : Keputusan bersama 

 Alokasi Waktu : 2 x 35 menit ( 2 x jam pelajaran) 

 

I. Standar Kompetensi 

      4.  Menghargai keputusan bersama 

II. Kompetensi Dasar 

    4.1. Mengenal bentuk-bentuk keputusan bersama 

III. Indikator 

      4.1.1. Menjelaskan pengertian keputusan bersama 

      4.1.2. Menjelaskan cara pengambilan keputusan bersama  

IV. Tujuan Pembelajaran 

1. Melalaui penjelasan guru dengan menggunakan media boneka tangan, 

siswa dapat menjelaskan  pengertian keputusan bersama dengan benar 

2. Melalui bermain peran dengan menggunakan media boneka tangan, siswa 

dapat menjelaskan  cara  mengambil keputusan bersama dengan benar 

Nilai karakter yang diharapkan: beranggungjawab, kerjasama, percaya 

diri,menghargai,dislipin  

V. Materi  

1. Pengertian keputusan bersama  

2. Cara mengambil keputusan bersama yaitu dengan musyawarah, suara 

terbanyak atau voting  

VI. Model dan Media Pembelajaran 

a. Metode: 

Penugasan, Tanya Jawab, Diskusi dan Ceramah 

b. Model : 

 Role Playing 

c. Media: 

Boneka tangan  
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VII. Kegiatan  Pembelajaran 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

 

Pendahuluan 

a. Pra Kegiatan 

4. Guru mengucap salam pembuka kepada siswa, 

kemudian diajak berdo‟a 

5. Guru melakukan presensi 

6. Mengkondisikan siswa untuk mengikuti proses 

pembelajaran 

b. Awal Pembelajaran 

1. Apersepsi  

Guru melakukan apersepsi dengan  memberikan 

pertanyaan, “ Anak-anak apakah kalian tahu apa 

yang dimaksut keputusan itu?”  

2. Guru menuliskan judul materi  pembelajaran yang 

akan dipelajari di papan tulis. 

3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yaitu: 

(1) Melalui penjelasan guru dengan menggunakan 

media boneka tangan, siswa dapat menjelaskan  

pengertian keputusan bersama dengan benar; (2) 

Melalui bermain peran dengan menggunakan 

media boneka tangan, siswa dapat menjelaskan  

cara  mengambil keputusan bersama dengan benar 

4. Kemudian guru memberikan motivasi pada siswa 

yaitu agar selalu mengambil keputusan secara 

bersama. 

 

5  menit 

 

Inti 

1. Guru memberikan pertanyaan tentang arti 

keputusan  secara klasikal (eksplorasi). 

2. Siswa menyimak pertanyaan diberikan oleh guru 

secara klasikal (elaborasi) 

3. Guru menyampaikan kompetensi yang ingin 

dicapai dan menyampaikan materi pembelajaran 

dengan media boneka tangan. (eksplorasi). 

 

50 menit 
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 4. Siswa mendengarkan kompetensi yang ingin 

dicapai dan menyimak penjelasan guru tentang 

materi pengertian keputusan bersama dan cara 

mengambil keputusan bersama dengan media 

boneka tangan (eksplorasi) 

5. Guru membimbing siswa untuk membentuk 

kelompok pemeran dan kelompok pengamat yang 

terdiri dari 6-7 anggota setiap kelompoknya 

(eksplorasi). 

6. Siswa bergabung dengan kelompoknya masing-

masing terdiri dari 6 - 7 anggota kelompok. 

(elaborasi). 

7. Guru membagikan skenario atau teks percakapan 

kepada masing-masing kelompok(eksplorasi) 

8. Siswa secara berkelompok mempelajari skenario 

yang diberikan guru, dan menentukan peran yang 

akan dimainkan serta berlatih dalam kelompok 

(elaborasi) 

9. Kelompok pemeran maju ke depan kelas untuk 

memerankan skenario / teks percakapan dan siswa 

yang lain menyimak pertunjukan peran (elaborasi) 

10. Guru membagikan lembar kerja kelompok 

(eksplorasi) 

11. Siswa mendiskusikan lembar kerja kelompok  

bersama kelompoknya (elaborasi) 

12. Perwakilan setiap kelompok menyampaikan hasil 

diskusi ke depan kelas (elaborasi) 

13. Kelompok pemeran dan kelompok pengamat 

terbaik maju kedepan kelas menerima penghargaan 

dari guru berupa stiker (konfirmasi) 

 

Penutup 

1. Guru dan siswa menyimpulkan materi yang telah 

dipelajari  

2. Guru mengkonfirmasi baik mengenai 

pemahaman siswayang sudah benar maupun yang 

 

15  menit 
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masih harus diluruskan terhadap materi 

pembelajaran. 

3. Siswamelakukan refleksi mengenai: apa yang 

telah dipelajari dan manfaatnya, serta menyadari 

tentang  sikap perilaku yang dirasakan baik serta 

menyadari tentang  kemampuan pengetahuan 

yang telah diperolehnya. 

4. Siswa mengerjakan soal  evaluasi 

5. Guru menilai tes evaluasi  

6. Guru menutup pembelajaran dengan ucapan 

salam. 

 

G. Sumber Belajar 

1. Diri siswa, lingkungan siswa 

2. Sulhan, Najib.2008.mari belajar pendidikan kewarganegaraan:untuk 

SD/MI kelas v. Jakarta: Pusat Perbukuan,Departemen Pendidikan 

Nasional 

3. Priyatna,Opih.2009. Pendidikan Kewarganegaraan 5: Untuk SD/MI 

kelas V. Jakarta : Pusat Perbukuan,Departemen Pendidikan Nasional. 

4. Rikayani dan Endang Abdullah.2009. Pendidikan Kewarganegaraan 

5: Untuk Sekolah Dasar dan Madrasah Ibtidaiyah kelas 5. Jakarta : 

Pusat Perbukuan,Departemen Pendidikan Nasional 

VIII. Penilaian 

1. Prosedur Penilaian  

a. Tes awal   : tidak ada 

b. Tes dalam proses : ada (LKK) 

c. Tes Akhir   : ada (Evaluasi) 

d. Tindak lanjut  : Pekerjaan rumah 

2. Teknik penilaian  

Tes   :Tertulis 

3. Jenis tes: 

Tes tertulis   : LKK, Evaluasi 

4. Alat penilaian    : LKK (terlampir) 

     Evaluasi (terlampir) 
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     Kunci jawaban (terlampir) 

5. Bentuk tes  

a. Pilihan ganda 

b. Uraian  

 

Mengetahui 

Guru kelas V 

 

 

 

 

Indah Dwi Astuti S.Pd 

 

Semarang,             2015 

Peneliti 

 

 

 

Ririn Indrayanti 

NIM 1401411178 

 

Mengetahui, 

Kepala SDN Tugurejo 01 

 

 

 

 

     Riyatni SP.d 

    NIP. 19611025 198304 2003 
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MATERI PEMBELAJARAN SIKLUS I 

 

A. Pengertian Keputusan Bersama 

 Keputusan adalah segala putusan yang sudah ditetapkan berdasarkan 

pertimbangan dan pemikiran, yang matang. Putusan adalah pilihan yang diambil 

oleh seseorang dari berbagai pilihan yang ada dengan pertimbangan tertentu untuk 

dilaksanakan.  

 Keputusan itu ditujukan untuk diri kita sendiri, karena keputusan itu hanya 

memengaruhi diri kita sendiri. Di sisi lain ada pula keputusan yang harus 

melibatkan banyak orang untuk mengambil keputusan, karena dampak keputusan 

itu sangat besar, apabila kita salah dalam memutuskan sesuatu, bukan kita saja 

yang dirugikan, tapi juga orang lain. Keputusan yang diambil dengan melibatkan 

banyak orang dan keputusan itu untuk kepentingan bersama dinamakan keputusan 

bersama. Jadi keputusan bisa dibedakan menjadi dua yaitu keputusan pribadi dan 

keputusan bersama.  

 Keputusan pribadi adalah keputusan yang dibuat sendiri dan untuk 

kepentingan diri sendiri. Keputusan pribadi hanya berlaku untuk diri sendiri. 

Contoh keputusan pribadi bisa berupa setuju atau tidak setuju membeli barang 

atau hadiah yang akan diberikan dengan teman. Keputusan berangkat sekolah 

dengan berjalan kaki atau naik sepeda juga termasuk keputusan pribadi,ketika 

kalian diajak bermain oleh temanmu pada saat mengerjakan PR (pekerjaan 

rumah). Kalian tentu akan berpikir untuk memutuskan pergi bermain atau 

menyelesaikan Prmu terlebih dahulu. Keputusan yang kalian tetapkan tersebut 

akan menjadi tanggung jawabmu sendiri. 

 Selain keputusan pribadi ada juga keputusan bersama. Keputusan bersama 

adalah keputusan yang dibuat oleh seluruh anggota kelompok berdasarkan 

pemahaman dan kesadaran serta telah melalui pemikiran dan pertimbangan yang 

matang. Keputusan bersama dibuat jika keputusan tersebut menyangkut 

kebutuhan orang banyak. Keputusan bersama bersifat mengikat dan tidak dapat 

diganggu gugat. Hasil keputusan bersama biasanya diambil berdasar hasil 

musyawarah mufakat yang telah dipertimbangkan dengan baik dan benar. Hasil 

keputusan bersama menjadi tanggung jawab bersama. Jika tidak ditaati, akan 

mendapatkan sanksi yang sudah disahkan bersama juga. 
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B. Cara Mengambil Keputusan Bersama 

 Dalam bermasyarakat, sering terjadi perbedaan pendapat. 

Namun,sesungguhnya perbedaan pendapat di antara kita merupakan suatu hal 

yang lumrah dan wajar. Kita harus sadar bahwa perbedaan itu bukan untuk 

dipertentangkan atau diperebutkan melainkan untuk dicari solusi pemecahannya. 

Bagaimana cara yang tepat untuk mengambil keputusan bersama? 

1. Musyawarah untuk Mufakat 

 Suatu keputusan bersama dapat dihasilkan melalui musyawarah. 

Musyawarah artinya melakukan pertemuan yang melibatkan beberapa orang 

dalam suatu tempat dengan tujuan menyatukan pendapat atau menghasilkan 

keputusan bersama. Keputusan yang diambil dalam musyawarah didasarkan pada 

sikap saling menghormati dan menghargai setiap pendapat yang dikemukakan 

oleh peserta pertemuan.  

 Dalam sebuah musyawarah semua anggotanya berhak menyampaikan 

pendapat. Setiap anggota pasti memiliki pendapat yang berbeda. Pendapat-

pendapat tersebut kemudian ditampung dan dibicarakan bersama. Masing-masing 

pendapat akan dipertimbangkan kelemahan dan kelebihannya.  

 Perbedaan pendapat dalam musyawarah tidak boleh membuat perpecahan 

di antara para anggotanya Apabila semua anggota musyawarah telah menerima 

sebuah pendapat atau telah menyetujui sebuah pendapat, maka dinyatakan telah 

mencapai kata mufakat. Mufakat adalah persetujuan bulat. 

Ciri-ciri musyawarah untuk mufakat antara lain: 

a. Sesuai dengan kepentingan bersama. 

b. Pembicaraan harus dapat diterima dengan akal sehat sesuai hati nurani. 

c. Usul atau pendapat yang disampaikan mudah dipahami dan tidak 

memberatkan. 

d. Dalam proses musyawarah pertimbangan moral lebih diutamakan dan 

bersumber dari hati nurani yang luhur dan sebagainya. 

 Agar musyawarah dapat dilaksanakan dengan baik maka harus ditegakkan 

prinsip-prinsip dan ciri musyawarah mufakat berikut ini. 

1) Prinsip persamaan yang berarti setiap orang memiliki hak yang sama dalam 

mengemukakan pendapat. 
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2) Prinsip keseimbangan antara hak dan kewajiban. Artinya, setiap orang 

memiliki hak yang sama dalam mengemukakan pendapat, dan harus 

diimbangi oleh kewajiban yang sama untuk menghargai pendapat orang lain. 

3) Prinsip kebebasan yang bertanggung jawab. Artinya, bebas dalam 

mengemukakan pendapat tersebut harus disertai kesediaan untuk 

mempertanggungjawabkan. 

4) Prinsip persatuan. Artinya, sekalipun terdapat perbedaan pendapat tetapi tidak 

boleh terjadi perpecahan. 

5) Bersifat kekeluargaan. Artinya, sekalipun di antara peserta musyawarah 

terjadi silang pendapat, akan tetapi suasana harus tetap akrab dan hati harus 

tetap dingin. 

 

 Tata cara dan persyaratan dalam musyawarah untuk menghasilkan 

keputusan bersama : 

1) Peserta musyawarah harus hadir sebelum musyawarah dimulai. 

2) Musyawarah bisa dimulai jika peserta musyawarah telah mencapai kuorum. 

Kuorum adalah penetapan jumlah anggota yang harus hadir saat musyawarah. 

3) Adanya susunan kepanitiaan, yang minimal terdiri dari ketua, notulis dan 

peserta musyawarah.  

4) Dalam musyawarah setiap orang berhak menyampaikan pendapat dan harus 

menghargai pendapat orang lain. 

5) Pendapat yang disampaikan harus dapat diterima akal, tidak untuk 

kepentingan pribadi atau golongan, tidak menimbulkan perpecahan, sesuai 

dengan norma dan tidak menyinggung perasaan orang lain. 

 

Manfaat yang diperoleh jika menyelesaikan masalah secara musyawarah 

yaitu: 

1) Masalah dapat cepat terpecahkan. 

2)  Keputusan yang diambil memiliki nilai keadilan 

3)  Hasil keputusan menguntungkan semua pihak. 

4) Dapat menyatukan pendapat yang saling berbeda 

5)  Adanya kebersamaan, dan sebagainya. 
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2. Suara Terbanyak/Voting 

 Pengambilan keputusan menurut demokrasi Pancasila  pada dasarnya 

berlaku cara musyawarah untuk mufakat, tetapi apabila keputusan berdasarkan 

musyawarah untuk mufakat tidak mungkin diusahakan karena pendirian atau 

pendapat dari sebagian peserta tidak mungkin didekatkan lagi, atau karena waktu 

yang sangat mendesak, maka barulah keputusan diambil berdasarkan suara 

terbanyak. Berdasarkan Ketetapan MPR No.II/MPR/1999 Pasal 79 dijelaskan 

bahwa pengambilan keputusan pada dasarnya diusahakan sejauh mungkin dengan 

musyawarah untuk mufakat, apabila hal ini tidak mungkin, putusan diambil 

berdasarkan suara terbanyak. 

 Pengambilan keputusan bersama melalui pemungutan suara merupakan 

alternatif terakhir ketika pengambilan keputusan melalui musyawarah tidak 

tercapai. Voting adalah pengambilan keputusan melalui pemungutan suara dengan 

berdasar pada suara yang terbanyak. Dengan voting, pendapat yang memperoleh 

suara terbanyak dari anggotanya, maka itulah keputusan yang akan diambil. 

Pengambilan keputusan bersama dengan cara pemungutan suara dapat kita jumpai 

dalam pemilihan presiden, pemilihan kepala daerah, dan sebagainya 

 

Pengambilan suara berdasarkan votting dibagi menjadi dua macam, vaitu: 

1. Votting terbuka, yaitu setiap anggota rapat memberikan suara dengan 

mengatakan setuju, menolak, atau abstain (tidak memberikan suara). Votting 

secara terbuka biasanya dilaksanakan secara lisan. Caranya dengan mengangkat 

tangan atau berdiri. Kemudian petugas, menghitungnya secara langsung, dan saat 

itu juga dapat diketahui hasilnya. Votting terbuka dilakukan terhadap hal yang 

menyangkut masalah keputusan atau kebijakan. 

2. Votting tertutup, yaitu setiap anggota rapat memberikan suara dengan 

cara menuliskan nama atau pilihannya di kertas yang telah disediakan lalu 

dikumpulkan dan dihitung. Keputusan dianggap sah apabila diambil dalam 

rapat yang dihadiri dua pertiga tambah satu anggota foorum dan disetujui 

lebih dari setengah dari jumlah yang hadir. 

  Abstain adalah suatu tindakan yang tidak memberikan suara pada proses 

pemungutan suara.  
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 Dalam melakukan voting, ada beberapa persyaratan yang harus dipenuhi 

untuk menyatakan bahwa suatu keputusan itu sah atau tidak. Syarat-syarat itu di 

antaranya: 

1) Voting ditempuh setelah cara musyawarah untuk mufakat sudah 

dilaksanakan. 

2) Voting dilakukan karena ketidakmungkinan menempuh musyawarah untuk 

mufakat lagi. Ketidakmungkinan ini disebabkan munculnya beragam 

pendapat yang bertentangan. Pertentangan inilah yang mencegah pencapaian 

kata mufakat. 

3) Voting dilakukan karena sempitnya waktu, sementara keputusan harus segera 

diambil. 

4) Voting dilakukan setelah semua peserta musyawarah mempelajari setiap 

pendapat yang ada. 

5) Voting dilakukan jika peserta musyawarah hadir mencapai kuorum. 

6)  keputusan sah bila yang daftar hadirnya telah ditandatangani 

sekurangkurangnya 2/3 dari jumlah anggota rapat (kuorum), dan disetujui 

oleh lebih dari setengah jumlah anggota yang hadir. 

3. Aklamasi 

Ada Kalanya keputusan bersama tidak diambil dengan cara mufakat ataupun 

voting, tetapi dengan cara aklamasi. Apa yang dimaksud dengan Aklamasi ? 

Aklamasi adalah pernyataan setuju secara lisan dari seluruh anggota kelompok. 

pernyataan setuju ini dilakukan untuk menghasilkan keputusan bersama.  

Pernyataan setuju dilakukan tanpa melalui pemungutan suara. Aklamasi terjadi 

karena adanya pendapat yang dikehendaki oleh semua anggota kelompok. 

Keputusan bersama yang disetujui dengan cara aklamasi ini harus dilaksanakan 

oleh seluruh anggota. sekian tentang aklamasi. 
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MEDIA BONEKA TANGAN SIKLUS I 
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Panggung boneka tangan  
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Kisi-Kisi Soal Evaluasi 

 

Satuan Pendidikan  :SDN Tugurejo 01 Kota Semarang Kota Semarang 

Kelas / Semester :V / II 

Standar Kompetensi :      4.  Menghargai keputusan bersama 

Kompetensi Dasar Materi Pokok Indikator Pencapaian 
Ranah Bentu

k Soal 
No. Soal 

Jumlah 

Soal 
C1 C2 C3 C4 C5 C6 

4.1. Mengenal 

bentuk-bentuk 

keputusan bersama 

 

1. Pengertian keputusan 

bersama 

 

 

2. Cara mengambil 

keputusan bersama 

yaitu dengan 

musyawarah, suara 

terbanyak atau voting  

     4.1.1. Menjelaskan 

pengertian keputusan 

bersama 

 

      4.1.2. Menjelaskan cara 

pengambilan keputusan 

bersama  

V 

 

 

 

 

V 

 

 

V 

 

 

 

 

V 

 

 

 

 

 

V 

 

 

 

 

 

 

Pilihan 

Ganda 

Uraian  

 

 

Pilihan 

Ganda 

Uraian  

 

1,10 (pilihan 

ganda) 

1,4,5(uraian) 

 

 

2,3,4,5,6,7,8,9 

(pilihan ganda) 

2,3(uraian) 

2 

 

3 

 

 

8 

 

2 
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SOAL EVALUASI SIKLUS I 

Nama: 

No Presensi: 

A. Jawablah pertanyaan-pertanyaan dibawah ini dengan memberikan tanda silang 

(X) pada jawaban yang paling benar! 

1. Segala putusan yang telah ditetapkan melalui berbagai pertimbangan 

disebut ... .  (C1 mudah) 

a. peraturan   c. pendapat 

b. keputusan   d. kesepakatan 

2. Memilih merupakan ..... para anggota musyawarah. (C1 mudah) 

a. hak 

b. kewajiban 

c. hak dan kewajiban 

d. pilihan 

3. Cara terbaik dalam  menyelesaikan masalah bersama adalah ... . (C2 sedang) 

a. musyawarah  c. berdebat 

b. bertengkar   d. diam saja 

4. Pemilihan pengurus organisasi dengan suara bulat disebut .... (C1 mudah) 

a. musyawarah mufakat 

b. suara terbanyak 

c. voting 

d. polling 

5. Ada dua jenis keputusan, yaitu ... .  (C1 mudah) 

a. keputusan pemerintah dan keputusan daerah 

b. keputusan pribadi dan keputusan teman 

c. keputusan sendiri dan keputusan orang lain 

d. keputusan pribadi dan keputusan bersama 

6. Pengambilan keputusan berdasarkan suara terbanyak disebut 

juga ... . (C2 sedang) 

a. musyawarah  c. pemungutan suara 

b. voting   d. pemilu 

7. Musyawarah mufakat mencerminkan pelaksanaan nilai-nilai 

Pancasila, terutama sila ... . (C2 sedang) 

a. pertama   c. ketiga 
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b. kedua   d. keempat 

8. Kebebasan untuk mengeluarkan pendapat dan berkumpul diatur dalam 

UUD 1945 Pasal .... ( C2 sedang) 

a. 27   c.29 

b. 28   d.30 

9. Pernyataan setuju dilakukan tanpa melalui pemungutan suara disebut.... 

(C1 mudah) 

a. Aklamasi 

b. Pemilu 

c. Voting  

d. Musyawarah  

10. Untuk menciptakan ketertiban, dalam masyarakat perlu dibuat .... (C1 

sedang ) 

a. norma dan tata tertib 

b. kesepakatan bersama 

c. aturan yang bebas 

d. aturan berdasarkan status sosial 

 

B. Jawab lah pertanyaan berikut dengan jawaban yang benarMusyawarah mufakat 

adalah .... 

1. Jelaskan  5 prinsip dalam musyawarah ... (C2 sedang) 

2. Jelaskan yang dimaksut dengan kuorum  …. (C2 sedang ) 

3. Bagaimana cara mengambil keputusan bersama  jika dalam suatu 

musyawarah tidak mencapai munfakat.... (C3 sulit) 

4. Jelaskan dua macam voting ..... (C2 sedang) 

5. Sebutkan 4  manfaat mengambil keputusan secara musyawarah .... 

(C1 sedang) 
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KUNCI JAWABAN 

    

  

SOAL PILIHAN GANDA 

1. B  6. B 

2. A  7.D 

3. A  8.B 

4. A  9.A 

5. B  10.A 

 

 

SOAL URAIAN  

1.  

a. Prinsip persamaan yang berarti setiap orang memiliki hak yang sama 

dalam mengemukakan pendapat. 

b. Prinsip keseimbangan antara hak dan kewajiban. Artinya, setiap orang 

memiliki hak yang sama dalam mengemukakan pendapat,  

c. Prinsip kebebasan yang bertanggung jawab. Artinya, bebas dalam 

mengemukakan pendapat tersebut harus disertai kesediaan untuk 

mempertanggungjawabkan. 

d. Prinsip persatuan. Artinya, sekalipun terdapat perbedaan pendapat tetapi 

tidak boleh terjadi perpecahan. 

2. Keputusan voting sah bila rapat dihadiri dua pertiga anggota  

3. Votting terbuka, yaitu setiap anggota rapat memberikan suara dengan 

mengatakan setuju, menolak, atau abstain (tidak memberikan suara). 2. 

Votting tertutup, yaitu setiap anggota rapat memberikan suara dengan cara 

menuliskan nama atau pilihannya di kertas yang telah disediakan lalu 

dikumpulkan dan dihitung.  

4. Jika dalam suatu musyawarah tidak mencapai munfakat yang bisa dilakukan 

yaitu dengan cara voting. Voting adalah pengambilan keputusan melalui 

pemungutan suara dengan berdasar pada suara yang terbanyak. Dengan 

voting, pendapat yang memperoleh suara terbanyak dari anggotanya, maka 

itulah keputusan yang akan diambil. 



245 

 

 
 

5.  Masalah dapat cepat terpecahkan, Keputusan yang diambil memiliki nilai 

keakilan,hasil keputusan menguntungkan semua pihak,dapat menyatukan 

pendapat yang saling berbeda,adanya kebersamaan, dan sebagainya. 

 

Pedoman Pensekoran: 

Skor = B/N x 100 (skala 0 - 100) 

Keterangan:   B = Banyaknya butir soal yang dijawab benar  

     N = Banyaknya butir soal    

 



246 

 

 
 

LEMBAR KERJA KELOMPOK (LKK) 

 

Nama kelompok : 

Nama Anggota Kelompok: 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

Perhatikan setiap kelompok pemeran yang akan bermain peran di depan kelas 

menggunakan media boneka tangan, jawablah pertanyaan di bawah ini sesuai 

dengan isi dari  teks percakapan yang telah dimainkan. 

1. Membahas tentang apakah  kelompok pertama? 

2. Apa saja  tata cara dalam bermusyawarah ? 

3. Membahas tentang apakah  kelompok ke-dua? 

4. Apa pengertian musyawarah dan  apa kah tujuan dari musyawarah  itu? 

5. Membahas tentang apakah  kelompok ke-tiga? 

6.  Apa pengertian pemungutan suara atau voting? 

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  
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Lembar Pengamatan Kelompok Bermain Peran 

 

Nama Kelompok: 

 

Petunjuk Penilaian: 

1. Perhatikan Pertunjukan Permainan Drama kelompok pemeran. 

2. Berilah penilaian untuk kelompok pemeran pada kolom yang telah 

disediakan dibawah ini. 

 

Kelompok  Aspek 1 Aspek 2 

 Penyampaian Isi 

percakapan mudah 

untuk  dipahami  

Suara jelas dan 

intonasi benar  

   

   

   

   

 

Keterangan : 

Aspek 1 : 

Nilai A : jika isi percakapan secara keseluruhan mudah untuk dipahami 

Nilai B:  jika percakapan sebagian mudah untuk dipahami 

Nilai C: jika percakapan sulit untuk dipahami 

 

Aspek 2: 

Nilai A: jika suara jelas dan intonasi yang benar 

Nilai B:jika suara jelas saja / intonasi benar saja 

Nilai C:jika suara tidak jelas dan intonasinya tidak benar 
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SKENARIO PEMBELAJARAN SIKLUS I 

TATA CARA DALAM MUSYAWARAH (kelompok pertama) 

Selamat pagi semua, berjumpa lagi  bersama saya (...............) dalam acara 

ekstravagansa Tugurejo 01,  pada kesempatan ini kita akan membahas tentang 

Tata cara dan persyaratan dalam musyawarah untuk menghasilkan keputusan 

bersama. Kira-kira apa saja ya.....  tata cara dan persyaratan dalam musyawarah. 

Mari kita saksikan bersama di ekstravagansa tugurejo 01. Check it out... 

 

Jam menunjukan pukul 12.30, terdengar suara bel tiga kali, tet......... tet.......... 

tet........ yang menandakan saatnya pulang sekolah . Tito sebagai ketua kelas V 

tiba-tiba maju ke depan kelas. Tito mengajak sebelum pulang sekolah  untuk 

mengadakan pemilihan ketua kelas yang baru.  

Bel tanda pulang sekolah pun berbunyi. Siswa-siswi kelas lima tidak langsung 

pulang, mereka meluangkan waktu sebentar untuk memilih ketua kelas yang baru. 

 

Tito : “Teman-teman sekarang sudah tahun ajaran baru, bagaimana kalau  

kita  hari ini akan mengadakan pemilihan ketua kelas baru?” 

Rahman  : “Betul Betul betul..., kau terus ketuanya bosanlah kita, hehehe... 

Tito : “ Baiklah kalau begitu kita akan melakukan musyawarah. Apakah 

semua peserta musyawarah  sudah hadir semua, kalau sudah kita 

akan memulai musyawarah ini?” 

Semua  : sudah..... 

Dalang  : Nah teman – teman baru saja kita tahu bahwa tata cara dan persyaratan 

dalam musyawarah yang pertama adalah Peserta musyawarah harus 

hadir sebelum musyawarah dimulai. Bagaimana dengan tata cara dan 

persyaratan yang ke dua.., mari kita lanjutkan tetap di ekstravagansa 

tugurejo 1 

Rahman : Tito kau jadi ketua musyawarahnya ya!” 

Tito : “Baiklah... Kalau begitu Alfis kau jadi notulis yang mencatat hasil 

musyawarah dan yang lain jadi peserta musyawarah.” 

Alfis : memang harus ada notulis Tito? 
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Rahman : wah, kau ini bagaimana Alfis, belum tahu ya? dalam musyawarah itu 

ada susunan kepanitiaan, yang minimal terdiri dari ketua, notulis dan 

peserta musyawarah 

Alfis : Oh.. begitu ya Rahman.., baiklah kalau begitu kita mulai saja. 

Dalang :Nah sekarang kita sudah tahu tata cara dan persyaratan dalam 

musyawarah yang ke-dua, yaitu dalam musyawarah itu ada susunan 

kepanitiaan, yang minimal terdiri dari ketua, notulis dan peserta 

musyawarah. Kira-kira apa ya persyaratan dalam musyawarah yang 

ke tiga? Mari kita lanjutkan.. 

Luckman : “Tapi tidak semua siswa hadir, Siti kan tidak masuk sekolah.” 

Taufik : “Tidak apa-apa luckman, yang penting mencapai kuorum.” 

Lukman   : kuorum, itu apa Taufik? Kok aku baru mendengarnya? 

Taufik : wah kamu ini bagaimana lukcman, makanya rajin membaca supaya 

tahu, kuorum itu adalah penetapan jumlah anggota yang harus hadir 

saat musyawarah. 

Dalang : nah dari percakapan Lukman dan Taufik tadi kita dapat mengetahui 

bahwa tatacara dan syarat dalam musyawarah yang ke-tiga adalah 

musyawarah bisa dimulai jika peserta musyawarah telah mencapai 

kuorum. Bagaimana dengan tatacara dan persyaratan dalam 

musyawarah yang ke-empat, mari kita lanjutkan... 

Tito : “baik lah teman-teman kita mulai musyawarah pada siang hari ini,  

kita semua dalam bermusyawarah berhak menyampaikan pendapat 

dan harus menghargai orang lain “Kalau begitu siapa yang akan kita 

calonkan menjadi ketua kelas?” 

Dalang : teman-teman ku semua ternyata tata cara dan persyaratan yang ke-

empat dalam musyawarah adalah Dalam musyawarah setiap orang 

berhak menyampaikan pendapat dan harus menghargai pendapat 

orang lain. 
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Tiba-tiba suasana menjadi hening,peserta musyawarah memikirkan siapa yang 

kira - kira akan mereka calonkan menjadi ketua kelas. Setelah beberapa saat 

kemudian Tia mengangkat tangannya 

Tito : “silahkan tia, untuk menyampaikan pendapat.” 

Tia       : “terimasih untuk kesempatannya saya mencalonkan Siti saja. Kebetulan 

dia tak berangkat jadi bisa langsung kita pilih.” 

Alfis : “Jangan begitu, Tia kita boleh berpendapat namun harus dapat 

diterima akal, tidak untuk kepentingan pribadi atau golongan, tidak 

menimbulkan perpecahan, sesuai dengan norma dan tidak 

menyinggung perasaan orang lain. Lebih baik Lukcman saja. Dia 

kan wakil ketua kelas kemarin.” 

Dalang : Nah sekarang kita sudah mengetahui tatacara dan syarat dalam 

musyawarah yang kelima yaitu pendapat yang disampaikan harus 

dapat diterima akal, tidak untuk kepentingan pribadi atau golongan, 

tidak menimbulkan perpecahan, sesuai dengan norma dan tidak 

menyinggung perasaan orang lain. Lalu siapa yang akan terpilih 

menjadi ketua mari kita lanjutkan? 

Lukcman  : “Jangan aku, lebih baik siswa Taufik. Dia kan belum pernah menjadi 

pengurus kelas.” 

Alfis  : “Iya aku setuju Taufik saja. Aku pikir dia cukup bertanggung jawab.” 

Tia : “Tapi bagaimana kalau, kau saja Alfis.Alfis kan dekat dengan wali 

kelas jadi semuanya pasti akan lebih mudah.” 

semua : “Iya kami setuju.” 

Nah demikian akhir dari cerita singkat tentang tata cara dan persyaratan dalam 

musyawarah, sudah tau kan teman teman tatacara dan syarat dalam 

bermusyawarah. Sampai jumpa lagi dalam ekstravagansa Tugurejo 

01 season berikutnya dengan sub bab yang lebih menarik. 

Sampai jumpa.... 
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MUSYAWARAH DAN TUJUAN MUSYAWARAH (kelompok ke-dua) 

Selamat pagi semua, berjumpa lagi  bersama saya (...............) dalam acara 

ekstravagansa Tugurejo 01,  pada kesempatan ini kita akan membahas tentang apa 

itu musyawarah dan manfaat apa yang bisa kita dapatkan dari musyawarah. Kira-

kira apa itu musyawarah dan apa saja manfaatnya?. Mari kita saksikan bersama di 

ekstravagansa tugurejo 01. Check it out... 

 

Hari ini hari Senin, 16 Maret 2015.Saatnya pembelaran yang ditunggu-tungu yaitu 

PKn. Bu Indah adalah guru yang selalu setia menemani anak-anak kelas 5 belajar 

setiap harinya, karena memang bu Indah adalah wali kelasnya.  Anak-anak kelas 5 

SDN Tugurejo 01 Kota Semarang adalah anak-anak yang disiplin, 15 menit 

sebelum pembelajaran dimulai mereka sudah berbaris rapi di depan kelas. Jam 

menunjukan pukul 07.00 pagi, semua siswa memasuki kelas, dan langsung duduk 

rapi di tempat duduk mereka masing-masing. Pembelajaran pun dimulai. 

Bu Indah: Selamat pagi anak – anak 

Semua: selamat pagi Bu Indah?  

Bu Indah:  Anak – anak hari ini kita akan belajar tentang Musyawarah dan 

manfaat dari musyawarah, bu guru melihat kemarin sepulang 

sekolah kalian melakukan pemilihan ketua kelas ya?  

Alfa : iya bu Indah kita melakukan pemilihan ketua kelas, dan atas 

kesepakatan bersama telah terpilih Alfis yang menjadi ketua kelas kita 

bu. 

Bu Indah: Oh Alfis ketua kelas kita yang baru, selamat ya Alfis. Nah.. taukah 

kalian anak-anak bahwa pemilihan ketua kelas, yang baru saja kalian 

lakukan adalah salah satu contoh dari pengambilan keputusan secara 

bermusyawarah. Siapa yang tau apakah itu musyawarah? 

Alfa : musyawarah adalah cara mengambil keputusan bu . 

Bu Indah : jawaban Alfa benar namun belum sempurna? Siapa yang bias 

menyempurnakan jawaban Alfa? 
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Siti : saya bu,musyawarah adalah melakukan pertemuan yang melibatkan 

beberapa orang dalam suatu tempat dengan tujuan menyatukan 

pendapat atau menghasilkan keputusan bersama 

Bu Indah  : iya benar, jawaban yang bagus Siti. 

Dalang : nah teman – teman sekarang kita sudah mengetahui apa itu 

musyawarah, ternyata musyawarah artinya melakukan pertemuan 

yang melibatkan beberapa orang dalam suatu tempat dengan tujuan 

menyatukan pendapat atau menghasilkan keputusan bersama. 

Selanjutnya apa manfaat dari musyawarah ya? mari kita lanjutkan... 

bu Indah : nah anak-anak kalian kan sudah melaksanakan musyawarah dan 

kalian juga sudah mengetahui arti dari musyawarah, karna kalian 

kemarin baru saja melakukan musyawarah pemilihan ketua kelas, 

coba sekarang kalian sebutkan apa manfaat yang kalian rasakan dari 

bermusyawarah? 

Taufik : Agar persoalan dapat dipecahkan secara cepat dan keputusan yang 

diambil memiliki nilai keadilan bu 

Bu Indah : betul sekali Taufik, manfaat dari bermusyawarah adalah agar 

persoalan dapat dipecahkan secara cepat dan keputusan yang diambil 

memiliki nilai keadilan 

Dalang : nah ternyata tujuan dari bermusyawarah yang pertama adalah agar 

persoalan dapat terselesaikan dengan cepat dan yang ke dua agar 

keputusan yang diambil memiliki nilai keadilan karena keputusan 

yang diambil merupakan hasil pemikiran bersama. Kira –kira apa lagi 

mari kita lanjutkan... 

Bu Indah : nah selain Taufik siapa yang bisa menyebutkan yang lainnya? 

Lukcman : Hasil keputusan menguntungkan semua pihak bu karena dibicarakan 

secara bersama-sama dan juga dengan bermusyawarah dapat 

menyatukan pendapat yang saling berbeda 

Bu idah : betul sekali Luckman, karena dengan bermusyawarah perbedaan 

pendapat yang ada dalam suatu kelompok dapat dicarikan solusi yang 

terbaik 
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Dalang : dari jawaban Luckman dapat kita ketahui bahwa manfaat 

bermusyawarah yang ke-tiga yaitu hasil keputusan menguntungkan 

semua pihak, dan yang ke-4 dapat menyatukan pendapat yang saling 

berbeda. Ternyata banyak sekali manfaat dari kita bermusyawarah ya 

teman-teman, selain yang disebutkan tadi masih banyak manfaat dari 

kita bermusyawarah misalnya menggalang kerja sama yang harmonis, 

adanya kebersamaan dan masih banyak lagi lainnya. 

Nah demikian akhir dari cerita singkat tentang musyawarah dan manfaat dalam  

musyawarah, sudah tau kan teman teman. Sampai jumpa lagi dalam ekstravagansa 

Tugurejo 01 season berikutnya dengan sub bab yang lebih menarik. 

Sampai jumpa... 
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Sintak Pembelajaran Role Playing 

 

Langkah langkah Role Playing aqib (2013: 24), yaitu: 

a. Guru menyusun atau menyiapkan skenario yang akan ditampilkan 

b. Menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario dua hari sebelum 

kegiatan belajar mengajar 

c. Guru membentuk siswa yang anggotanya 5 orang  

d. Memberikan penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai  

e. Memanggil siswa yang sudah ditunjuk untuk melakonkan skenario yang 

sudah dipersiapkan. 

f. Masing-masing siswa duduk dikelompoknya, masing-masing sambil 

memperhatikan mengamati skenario yang sedang diperagakan 

g. Setelah selesai deipentaskan, masing-masing siswa diberikan kertas 

sebagai lembar kerja unutk membahas. 

h. Masing-masing kelompok menyampaikan hasil kesimpulannya. 

i. Guru memberikan kesimpulan secara umum 

j. Evaluasi  

k. Penutup
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Penggalan Silabus Kelas V Semester 2 

         (Siklus II)  

Nama Sekolah  : SD Negeri Tugurejo 01 Kota Semarang 

Kelas    :  V (Lima) 

Alokasi Waktu  : 2X 35 menit 

Standar Kompetensi :      4.  Menghargai keputusan bersama 

Kompeten

si Dasar 

Materi 

Pokok  
Kegiatan Pembelajaran  

 

Indikator  

Penilaian 
Alokasi 

Waktu 

      Sumber Belajar 

Teknik  
Bentuk 

Instrumen 

Alat 

Penilaian  

4.1. 

Mengenal 

bentuk-

bentuk 

keputusan 

bersama 

1. Bentuk-

bentuk  

keputusan 

bersama 

2.  Contoh 

keputusan 

bersama di 

lingkungan 

keluarga 

3. Contoh 

keputusan 

bersama di 

lingkungan 

sekolah  

4. Contoh 

keputusan 

bersama di 

lingkungan 

1. Guru memberikan suatu 

permasalahan atau pertanyaan yang 

menjelaskan tentang bentuk –bentuk 

keputusan  bersama (eksplorasi). 

2. Siswa menyimak dan menjawab   

pertanyaan yang menjelaskan 

tentang keputusan bersama, bentuk –

bentuk keputusan  bersama 

keputusan bersama (elaborasi) 

3. Siswa mendengarkan kompetensi 

yang ingin dicapai dan menyimak 

penjelasan guru tentang materi 

pengertian keputusan bersama dan 

cara mengambil keputusan bersama 

dengan media boneka tangan 

(eksplorasi) 

4. Siswa bersama guru membentuk 

kelompok masing-masing terdiri dari 

4.1.1Menjelas

kan Sikap 

mematuhi 

keputusan 

bersama 

4.1.2 

Menyebutkan 

3 contoh sikap 

mematuhi 

keputusan 

bersama 

 

4.1.3 

Menyebutkan 

akibat dari 

sikap tidak 

mematuhui 

keputusan 

Tes 

tertulis 

Pilihan 

Ganda dan 

Uraian 

Evaluasi 

dan 

Lembar 

kerja 

kelompok 

2jpx 

35 

menit 

1. Diri siswa, lingkungan 

2. Sarjan.2009. 

Pendidikan 

Kewarganegaraan 5 : 

Bangga Menjadi Insan 

Pancasila Untuk 

SD/MI Kelas V . 

jakarta: Pusat 

Perbukuan,Departemen 

Pendidikan Nasional 

3.  Sulhan, 

Najib.2008.mari 

belajar pendidikan 

kewarganegaraan:unt

uk SD/MI kelas v. 

Jakarta: Pusat 

Perbukuan,Departem

en Pendidikan 
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Kompeten

si Dasar 

Materi 

Pokok  
Kegiatan Pembelajaran  

 

Indikator  

Penilaian 
Alokasi 

Waktu 

      Sumber Belajar 

Teknik  
Bentuk 

Instrumen 

Alat 

Penilaian  

masyaraka

t 

5.  Contoh 

keputusan 

bersama di 

lingkungan 

kenegaraa

n 

6 - 7 anggota kelompok (elaborasi). 

5. Guru membagikan skenario dan 

lembar kerja kelompok (eksplorasi) 

6. Siswa secara berkelompok 

mempelajari skenario yang diberikan 

guru, menentukan peran yang akan 

dimainkan dan berlatih dalam 

kelompok (elaborasi) 

7. Kelompok pemeran maju ke depan 

kelas untuk memerankan skenario / 

teks percakapan dan siswa yang lain 

menyimak pertunjukan peran 

(elaborasi) 

8. Siswa mendiskusikan lembar kerja 

kelompok  bersama kelompoknya 

(elaborasi) 

9. Perwakilan setiap kelompok 

menyampaikan hasil diskusi ke 

depan kelas (elaborasi) 

10. Kelompok pemeran dan kelompok 

pengamat terbaik maju kedepan 

kelas menerima penghargaan dari 

guru (konfirmasi) 

11. Guru dan siswa menyimpulkan 

materi yang telah dipelajari  

bersama 

 

Nasional 

4. Priyatna,Opih.2009. 

Pendidikan 

Kewarganegaraan 5: 

Untuk SD/MI kelas 

V. Jakarta : Pusat 

Perbukuan,Departem

en Pendidikan 

Nasional. 

5. Rikayani dan Endang 

Abdullah.2009. 

Pendidikan 

Kewarganegaraan 5: 

Untuk Sekolah Dasar 

dan Madrasah 

Ibtidaiyah kelas 5. 

Jakarta : Pusat 

Perbukuan,Departem

en Pendidikan 

Nasional 

6. Hakim, Suparlan 

Al,dkk.2009. 

Pendidikan 

Kewarganegaraan 5: 

Untuk Sekolah Dasar 
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Kompeten

si Dasar 

Materi 

Pokok  
Kegiatan Pembelajaran  

 

Indikator  

Penilaian 
Alokasi 

Waktu 

      Sumber Belajar 

Teknik  
Bentuk 

Instrumen 

Alat 

Penilaian  

12. Guru mengkonfirmasi pemahaman 

siswa Siswa  melakukan refleksi  

13. Siswa mengerjakan soal  evaluasi 

14. Guru menilai tes evaluasi  

15. Guru menutup pembelajaran dengan 

ucapan salam. 

kelas 5. Jakarta : 

Pusat 

Perbukuan,Departem

en Pendidikan 

Nasional 

 

Karakter yang diharapkan: Beranggungjawab ,kerjasama,percaya diri,menghargai,dislipin . 

              Semarang, Kamis, 26 Maret 2015 

 Kolaborator               

                Peneliti  

 

 

 

  Indah DwiAstuti S.Pd             Ririn Indrayanti 

               (NIM 1401411178) 

 

Menggetahui, 

Kepala SDN Tugurejo 01 Kota Semarang Kota Semarang 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

( Siklus 2 ) 

 

 SatuanPendidikan : SDN Tugurejo 01 Kota Semarang Kota 

Semarang  

Mata Pelajaran  :  Pendidikan Kewarganegaraan 

 Kelas / Semester  :  V / 2 

 Materi Pokok / Topik : Keputusan bersama 

 Alokasi Waktu : 2 x 35 menit ( 2 x jam pelajaran) 

 

I. Standar Kompetensi 

      4.  Menghargai keputusan bersama 

 

II. Kompetensi Dasar 

    4.1. Mengenal bentuk-bentuk keputusan bersama 

 

III. Indikator 

     4.1.1. Menjelaskan  bentuk-bentuk  keputusan bersama 

     4.1.2 Menyebutkan 3 contoh keputusan bersama di lingkungan keluarga 

     4.1.3 Menyebutkan 3 contoh keputusan bersama di lingkungan sekolah  

     4.1.4 Menyebutkan 3 contoh keputusan bersama di lingkungan masyarakat 

     4.1.5 Menyebutkan 3 contoh keputusan bersama di lingkungan kenegaraan 

 

IV. Tujuan Pembelajaran 

1. Melalui penjelasan guru , siswa dapat menjelaskan bentuk-bentuk 

keputusan bersama dengan benar. 

2. Melalui bermain peran dengan menggunakan media boneka tangan , siswa 

dapat menyebutkan 3 contoh keputusan bersama di lingkungan keluarga 

dengan benar. 

3. Melalui kegiatan  bermain peran dengan menggunakan media boneka 

tangan, siswa dapat menyebutkan 3 contoh keputusan bersama di 

lingkungan sekolah dengan benar 
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4. Melalui kegiatan bermain peran dengan menggunakan media boneka 

tangan, siswa dapat menyebutkan  3 contoh  keputusan bersama di 

lingkungan masyarakat dengan benar 

5. Melalui kegiatan tanya jawab, siswa dapat menyebutkan 3 contoh 

keputusan bersama di lingkungan kenegaraan dengan benar 

Nilai karakter yang diharapkan: beranggungjawab, kerjasama, percaya 

diri,menghargai,dislipin  

 

V. Materi 

1. Bentuk-bentuk  keputusan bersama 

2.  Contoh keputusan bersama di lingkungan keluarga 

3. Contoh keputusan bersama di lingkungan sekolah  

4. Contoh keputusan bersama di lingkungan masyarakat 

5.  Contoh keputusan bersama di lingkungan kenegaraan 

 

VI. Metode,Model, dan Media Pembelajaran 

a. Metode: 

Penugasan, Tanya Jawab, Diskusi dan Ceramah 

b. Model : 

  Role Playing 

c. Media: 

Boneka tangan  

  

VII. KEGIATAN  PEMBELAJARAN 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

 

Pendahul

uan 

 

a. Pra Kegiatan 

1. Guru mengucap salam pembuka kepada siswa, kemudian diajak 

berdo‟a 

2. Guru melakukan presensi 

3. Mengkondisikan siswa untuk mengikuti proses pembelajaran 

 

5 menit 
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b. Awal Pembelajaran 

1. Apersepsi  

Guru melakukan apersepsi dengan  memberikan pertanyaan, “ 

Anak-anak apakah kalian pernah mengambil keputusan secara 

bersama-sama dalam keluarga?” “kira-kira keputusan apa saja 

yang kalian ambil dalam keluarga?” 

2. Guru menuliskan judul materi  pembelajaran yang akan 

dipelajari di papan tulis. 

3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran  

4. Kemudian guru memberikan motivasi pada siswa yaitu agar 

selalu mengambil keputusan secara bersama baik di lingkungan 

keluarga, lingkungan sekolah maupun lingkungan masyarakat. 

 

Inti 

1. Guru memberikan pertanyaan yang menjelaskan tentang bentuk 

– bentuk keputusan  bersama (eksplorasi). 

2. Siswa menyimak dan menjawab  pertanyaan yang menjelaskan 

tentang bentuk –bentuk keputusan  bersama keputusan bersama 

yang diberikan oleh guru secara klasikal (elaborasi) 

3. Siswa mendengarkan kompetensi yang ingin dicapai dan 

menyimak penjelasan guru tentang materi pengertian keputusan 

bersama dan cara mengambil keputusan bersama dengan media 

boneka tangan (eksplorasi) 

4. Siswa bersama guru membentuk kelompok masing-masing 

terdiri dari 6 - 7 anggota kelompok (elaborasi). 

5. Guru membagikan skenario dan lembar kerja kelompok 

(eksplorasi) 

6. Siswa secara berkelompok mempelajari skenario yang diberikan 

guru, menentukan peran yang akan dimainkan dan berlatih 

dalam kelompok (elaborasi) 

7. Kelompok pemeran maju ke depan kelas untuk memerankan 

skenario / teks percakapan dan siswa yang lain menyimak 

pertunjukan peran (elaborasi) 

8. Siswa mendiskusikan lembar kerja kelompok  bersama 

 

50 

menit  
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kelompoknya (elaborasi) 

9. Perwakilan setiap kelompok menyampaikan hasil diskusi ke 

depan kelas (elaborasi) 

10. Kelompok pemeran dan kelompok pengamat terbaik maju 

kedepan kelas menerima penghargaan dari guru (konfirmasi) 

 

Penutup 

1. Guru dan siswa menyimpulkan materi yang telah dipelajari  

2. Guru mengkonfirmasi baik mengenai pemahaman siswa yang 

sudah benar maupun yang masih harus diluruskan terhadap 

materi pembelajaran. 

3. Siswamelakukan refleksi mengenai: apa yang telah dipelajari 

dan manfaatnya, serta menyadari tentang  sikap perilaku yang 

dirasakan baik serta menyadari tentang  kemampuan 

pengetahuan yang telah diperolehnya. 

4. Siswa mengerjakan soal  evaluasi 

5. Guru menilai tes evaluasi  

6. Guru menutup pembelajaran dengan ucapan salam. 

 

15  

menit 

 

VIII. Sumber Belajar 

a) Diri anak, Lingkungan keluarga, dan Lingkungan sekolah. 

b) Sarjan.2009. Pendidikan Kewarganegaraan 5 : Bangga Menjadi Insan 

Pancasila Untuk SD/MI Kelas V . jakarta: Pusat Perbukuan,Departemen 

Pendidikan Nasional. 

c) Priyatna,Opih.2009. Pendidikan Kewarganegaraan 5: Untuk SD/MI kelas 

V. Jakarta : Pusat Perbukuan,Departemen Pendidikan Nasional. 

d) Rikayani dan Endang Abdullah.2009. Pendidikan Kewarganegaraan 5: 

Untuk Sekolah Dasar dan Madrasah Ibtidaiyah kelas 5. Jakarta : Pusat 

Perbukuan,Departemen Pendidikan Nasional 

e) Hakim, Suparlan Al,dkk.2009. Pendidikan Kewarganegaraan 5: Untuk 

Sekolah Dasar kelas 5. Jakarta : Pusat Perbukuan,Departemen 

Pendidikan Nasional 
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IX. Penilaian 

1. Prosedur Penilaian  

a. Tes awal   : tidak ada 

b. Tes dalam proses : ada (LKK) 

c. Tes Akhir   : ada (Evaluasi) 

d. Tindak lanjut  : Pekerjaan rumah 

2. Teknik penilaian  

Tes   :Tertulis 

3. Jenis tes: 

Tes tertulis   : LKK, Evaluasi 

4. Alat penilaian    : LKK (terlampir) 

     Evaluasi (terlampir) 

     Kunci jawaban (terlampir) 

5. Bentuk tes  

a. Pilihan ganda 

b. Uraian  

Mengetahui 

Guru kelas V 

 

 

 

Indah Dwi Astuti S.Pd 

 

Semarang,  Kamis, 26 Maret 2015             

Peneliti 

 

 

 

Ririn Indrayanti 

NIM 1401411178 

 

Mengetahui, 

Kepala SDN Tugurejo 01 

 

 

 

     Riyatni SP.d 

    NIP. 19611025 198304 2003 
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    MATERI PEMBELAJARAN 

A. Bentuk-Bentuk Keputusan Bersama 

Secara umum, keputusan bersama terbagi dalam dua bentuk yaitu bentuk 

tertulis dan tidak tertulis (lisan).  

1. Keputusan Secara Tertulis 

Keputusan secara tertulis adalah keputusan yang diambil secara bersamasama 

didasarkan atas kesepakatan bersama. Keputusan tertulis biasanya dituangkan 

dalam bentuk dokumen tertulis. Contoh keputusan bersama secara tertulis di 

antaranya: 

a.Undang-Undang Dasar 1945 

b.Undang-undang 

c.Peraturan pemerintah 

d.Peraturan daerah, dan sebagainya. 

Keputusan secara tertulis merupakan kesepakatan dari orang-orang yang 

membuatnya. Keputusan secara tertulis mempunyai kekuatan hukum yang 

kuat. Oleh karena itu, siapapun yang tidak melaksanakan peraturan tertulis 

tersebut akan dikenai sanksi atau hukuman. Keputusan tertulis disahkan dengan 

tanda tangan para pembuat keputusan. Keputusan secara tertulis di negara kita 

dibuat oleh lembaga legislatif yaitu MPR, DPR, dan DPD. 

 2. Keputusan Lisan 

Keputusan lisan merupakan keputusan yang diucapkan dengan lisan kita. 

Keputusan lisan berwujud kata-kata dan biasanya tidak dituangkan secara 

tertulis dalam bentuk dokumen. Keputusan lisan tidak mempunyai kekuatan 

hukum seperti halnya keputusan tertulis. Sanksi yang diberikan dalam 

pelanggaran keputusan lisan pun hanya bersifat ringan saja. Tahukah kamu contoh 

keputusan lisan? Contoh keputusan lisan di antaranya: 

a.Keputusan bapak kepala desa dalam hal pembagian pengairan sawah 

b.Keputusan bapak RT tentang jadwal ronda malam. 

c.Keputusan bapak RW tentang jadwal ronda malam. 
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1. Lingkungan Keluarga 

 Keluarga merupakan lingkungan masyarakat terkecil. Keluarga adalah 

tempat utama membina kepribadian anggota keluarga. Kepribadian seseorang 

yang terlihat di luar keluarga merupakan cerminan dari sikap dan perilakunya 

yang terbina dalam lingkungan keluarga. Namun, terkadang di dalam sebuah 

keluarga juga ada perselisihan pendapat dan berakibat pada pertengkaran. Agar di 

dalam keluarga tidak timbul perselisihan dan pertengkaran, maka apabila ada 

perbedaan pendapat harus diadakan musyawarah keluarga. Musyawarah keluarga 

dilakukan untuk menghasilkan keputusan bersama yang disepakati oleh seluruh 

anggota keluarga. Berikut ini contoh bentuk keputusan bersama di lingkungan 

keluarga. 

Beberapa contoh keputusan bersama dalam keluarga adalah sebagai berikut. 

a) Menetapkan Tata Tertib Keluarga 

b) Membersihkan lingkungan rumah 

c) Keputusan tentang pembagian tugas-tugas rumah. 

d) Keputusan tentang uang saku untuk setiap anggota keluarga. 

e) Keputusan tentang menu makanan, dan lainlain. 

  Mengapa harus dibuat keputusan bersama? Sebab dengan 

membiasakan diri membuat keputusan bersama, maka: 

a) Antarkeluarga akan saling terbuka dalam berpendapat 

b) Saling menghargai pendapat. 

c) Melatih keberanian, kecerdasan, dan kreativitas. 

d) Menjadikan masalah lebih mudah diselesaikan. 

e) Menjadi lebih ikhlas untuk melaksanakan keputusan. 

f) Membuat suasana harmonis dalam keluarga. 

 

2. Lingkungan Sekolah 

  Lingkungan sekolah berbeda dengan lingkungan keluarga. Di 

lingkungan sekolah, setiap siswa memiliki kepribadian yang berbedabeda. Mereka 

membaur menjadi satu di sekolah. Dalam memutuskan suatu hal, kadang muncul 

perselisihan antarsiswa.  
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  Masalah-masalah yang kamu hadapi di sekolah pada umumnya 

terkait dengan kegiatan organisasi kelas. Misalnya pemilihan ketua kelas, 

pemilihan ketua OSIS, merencanakan kerja bakti, merencanakan karya wisata dan 

sebagainya Untuk itu, diperlukan musyawarah untuk mencapai kesepakatan 

bersama agar terjadi kerukunan antar siswa di lingkungan sekolah. 

Beberapa contoh keputusan bersama dalam sekolah adalah sebagai berikut: 

a) Keputusan bersama mengenai kepengurusan kelas. 

b) Keputusan bersama mengenai kepengurusan OSIS sekolah. 

c) Keputusan bersama mengenai pembagian tugas kebersihan kelas. 

d) Keputusan bersama mengenai besaran uang gedung sekolah. 

e) Menentukan tujuan tempat wisata di lingkungan sekolah 

3. Lingkungan Masyarakat 

 Masyarakat adalah setiap kelompok manusia yang telah cukup lama hidup 

dan bekerjasama dalam kesatuan sosial dengan batas-batas tertentu. Masyarakat 

merupakan lingkungan pergaulan antarsesama manusia yang memiliki berbagai 

perbedaan, seperti agama, suku, etnis, bahasa, dan adat istiadat.    

 Pada setiap masyarakat, untuk menyelesaikan masalah yang menyangkut 

kepentingan bersama, biasanya ditempuh dengan musyawarah. Karena setiap 

anggota masyarakat bisa berberbeda pandangan, usul, saran, dan pendapat 

berbeda dalam menyelesaikan suatu masalah bersama Contoh keputusan bersama 

di lingkungan masyarakat adalah sebagai berikut. 

a. Menjaga Keamanan 

b. Kerja Bakti 

c. Keputusan bersama tentang besaran iuran warga. 

d. Keputusan bersama mengenai sumbangan untuk warga yang membutuhkan. 

e. Keputusan bersama tentang pembagian jaga malam. 

f. Kegiatan membangun tempat ibadah. 

g. Peringatan dan pelaksanaan 17 Agustus. 

 

4.Keputusan bersama di lingkungan Negara 

Keputusan bersama dalam lingkungan kenegaraan berlaku secara umum bagi 

seluruh warga negara. Keputusan bersama dalam suatu negara antara lain : 
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a.Keputusan tentang undang- undang. 

b.Keputusan bersama tentang konstitusi negara. 

c.Keputusan tentang ideologi bersama. 

d.Keputusan bersama tentang program pembangunan  

 Praktik pengambilan keputusan dengan cara demokratis ini telah dilakukan 

oleh lembaga negara seperti MPR dan DPR. Pengambilan keputusan dengan cara 

demokratis ini sesuai dengan Pancasila khususnya sila ke empat yaitu kerakyatan 

yang dipimpin oleh hikmat kebijaksanaan dalam permusyawaratan/perwakilan. 

Adapun nilai-nilai yang terkandung dalam sila keempat dari Pancasila antara lain: 

a. Setiap warga negara mempunyai kedudukan, hak, dan kewajiban yang 

sama. 

b. Tidak boleh memaksakan kehendak kepada orang lain. 

c. Mengutamakan musyawarah dalam mengambil keputusan. 

d. Musyawarah untuk mufakat diliputi oleh semangat kekeluargaan. 

e. Menerima dan melaksanakan hasil musyawarah dengan penuh rasa 

tanggung jawab. 
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MEDIA BONEKA TANGAN SIKLUS II 
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Panggung Boneka 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



270 

 

 
 

        Kisi-Kisi Soal Evaluasi 

Satuan Pendidikan  :SDN Tugurejo 01 Kota Semarang Kota Semarang 

Kelas / Semester :V / II 

Standar Kompetensi :      4.  Menghargai keputusan bersama 

Kompetensi 

Dasar 
Materi Pokok Indikator Pencapaian 

Ranah 
Bentuk Soal No. Soal 

Juml

ah 

Soal 
C1 C2 C3 C4 C5 C6 

4.1. 

Mengenal 

bentuk-

bentuk 

keputusan 

bersama 

 

 

 

1. Bentuk  keputusan 

bersama 

 

2. Menjelaskan cara 

pengambilan 

keputusan bersama  

3. Contoh keputusan 

bersama di 

lingkungan sekolah 

 

4. Contoh keputusan 

bersama di 

lingkungan 

masyarakat 

 

5.  Contoh keputusan 

bersama di 

lingkungan 

kenegaraan 

  4.1.1. Menjelaskan pengertian 

keputusan bersama 

 

4.1.2 Menjelaskan cara 

pengambilan keputusan bersama  

 

4.1.3 Menyebutkan contoh 

keputusan bersama di lingkungan 

sekolah 

 

4.1.4 Menyebutkan contoh 

keputusan bersama di lingkungan 

masyarakat 

 

 

4.1.5 Menyebutkan contoh 

keputusan bersama di lingkungan 

kenegaraan 

V 

 

 

V 

 

 

V 

 

 

 

V 

V 

 

 

 

 

 

V 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 

 

 

 

 

 

 

V 

 

 

 

V 

 

 

 

 

 

 

V 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 

 

 

 

 

Pilihan Ganda 

Uraian  

 

Pilihan Ganda 

 

 

Pilihan Ganda 

Uraian  

 

 

Pilihan Ganda 

Uraian 

 

 

 

Uraian 

A(1,6)  

 

A(,3,10) 

 

A(2,5,8, 4) 

B(4) 

 

A(7,9) 

B (5) 

 

B (1,2,3) 

2 

 

 

2 

 

 

5 

 

 

 

3 

 

 

 

 

3 
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SOAL EVALUASI 

Nama: 

No Presensi: 

A.  Jawablah pertanyaan-pertanyaan dibawah ini dengan memberikan tanda 

silang (X) pada jawaban yang paling benar! 

 

1. Membicarakan bersama suatu persoalan untuk mencapai kesepakatan 

disebut .... 

a. musyawarah    c. aklamasi 

b. mufakat    d. voting 

2. Rapat pemilihan ketua kelas merupakan salah satu contoh musyawarah di 

lingkungan .... 

a. keluarga    c. masyarakat 

b. sekolah    d. negara 

3. Kuorum adalah istilah untuk pengambilan suara terbanyak bila rapat 

dihadiri oleh ... anggota. 

a. setengah    c. seperempat 

b. dua pertiga    d. tiga perempat 

4. Untuk menyelesaikan perebutan hak waris dalam keluarga Pak Ratno 

maka dapat dilakukan dengan cara .... 

a. musyawarah 

b. adu mulut 

c. voting 

d. gotong royong 

5. Yang boleh mengikuti rapat pemilihan ketua kelas yaitu .... 

a. semua warga sekolah 

b. semua warga kelas 

c. para panitia 

d. wali kelas 

6. Bertanggung jawab terhadap keputusan bersama artinya ...  

a.melanggar   c. melaksanakan 

b.mengingat   d. mengubah 
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7. Yang termasuk contoh musyawarah di masyarakat yaitu .... 

a. rapat partai   c. rapat karang taruna 

b. rapat OSIS   d. rapat paripurna 

8. Musyawarah harus memiliki susunan kepanitiaan minimal terdiri dari .... 

a. ketua, wakil ketua dan sekretaris 

b. ketua, wakil ketua dan bendahara 

c. ketua , notulis dan peserta. 

d. ketua, wakil ketua dan peserta 

9.  Masalah yang dapat dimusyawarahkan dalam pertemuan PKK yaitu .... 

a. menu sehari-hari 

b. jadwal penimbangan balita 

c. daftar belanja 

d. jadwal siskamling 

10.  Yang menjadi peserta musyawarah dalam menentukan tujuan wisata 

keluarga yaitu .... 

a. Ayah dan Ibu 

b. Seluruh anggota keluarga 

c. Orang tua dan pembantu 

d. Anak-anak 

 

 B. Isilah titik-titik di bawah ini dengan jawaban yang tepat ! 

1. Jelaskan pengertian  keputusan kenegaraan  

2. Sebutkan manfaat mengambil keputusan bersama di  kenegaraan 

3. Sebutkan 3 contoh keputusan bersama di lingkungan kenegaraan 

4.  Sebutkan 3 contoh keputusan bersama di lingkungan sekolah  

5. Sebutkan 3 contoh keputusan bersama di lingkungan masyarakat 
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KUNCI JAWABAN 

          Soal Evaluasi Siklus 2 

SOAL PILIHAN GANDA 

1. A 

2. B 

3. D 

4. A 

5. B 

6. C 

7. C 

8. C 

9. B 

10. B 

 

SOAL URAIAN 

1. -Keputusan bersama yang diambil di lingkungan kenegaraan berlaku untuk 

seluruh warga negara 

2. -Diperoleh keputusan bersama berupa UU,tentang konstitusi negara,tentang 

program pembangunan negara dan lain-lain untuk mengatur seluruh warga 

negara 

3. a.Keputusan tentang undang- undang. 

b.Keputusan bersama tentang konstitusi negara. 

c.Keputusan tentang ideologi bersama. 

d.Keputusan bersama tentang program pembangunan 

4. a)Keputusan bersama mengenai kepengurusan kelas. 

b)Keputusan bersama mengenai kepengurusan OSIS sekolah. 

c)Keputusan bersama mengenai pembagian tugas kebersihan kelas. 

d)Keputusan bersama mengenai besaran uang gedung sekolah. 

e)Menentukan tujuan tempat wisata di lingkungan sekolah 

5.  

a) Menjaga Keamanan 

b) Kerja Bakti 
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c) Keputusan bersama tentang besaran iuran warga. 

d) Keputusan bersama mengenai sumbangan untuk warga yang 

membutuhkan. 

e) Keputusan bersama tentang pembagian jaga malam. 

f) Kegiatan membangun tempat ibadah. 

g) Peringatan dan pelaksanaan 17 Agustus. 

 

 

Pedoman penilaian : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  

Skor = B/N x 100 (skala 0 - 100) 

Keterangan:   B = Banyaknya butir soal yang dijawab benar  

     N = Banyaknya butir soal    

 



275 

 

 
 

LEMBAR KERJA KELOMPOK (LKK) 

(Siklus 2) 

 

Nama kelompok : 

Nama Anggota Kelompok: 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

Perhatikan setiap kelompok pemeran yang akan bermain bermain peran di depan 

kelas menggunakan boneka tangan, jawablah pertanyaan di bawah ini sesuai 

dengan isi dari  teks percakapan yang telah dimainkan. 

 

Kelompok 1 

1.  Membahas tentang apakah  kelompok pertama? 

2. Apa saja kah keputusan bersama yang diambil dalam keluarga Erna? 

 

Kelompok 2 

1. Membahas tentang apakah  kelompok ke-dua? 

2. Apa sajakah keputusan bersama yang diambil di lingkungan sekolah alfa? 
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  SKENARIO PEMBELAJARAN SIKLUS 2  

KEPUTUSAN BERSAMA DI LINGKUNGAN KELUARGA. 

 

Selamat pagi semua, berjumpa lagi  bersama saya (...............) dalam acara 

ekstravagansa Tugurejo 01,  pada kesempatan ini kita akan membahas tentang 

keputusan bersama di lingkungan keluarga Kira-kira apa saja contoh keputusan 

bersama dalam keluarga. Mari kita saksikan bersama di ekstravagansa tugurejo 

01. Check it out... 

 

Siang itu Erna tidak langsung pulang sekolah. Ia teringat akan rencana Luckman 

untuk mencari bahan mading di internet. Tetapi Erna belum izin ibunya untuk ikut 

ke warnet (warung internet). 

Luckman  : “Bagaimana Erna, kamu jadi ikut tidak?”  

Erna  : “Sebenarnya saya ingin ikut, tapi saya belum izin pada Ibu,”. 

Luckman :“Tenang saja Erna, kita hanya pergi sebentar, tidak lama, setelah   

selesai  mendapat bahan untuk mading kita langsung pulang”  

Erna  : “Baiklah kalau begitu, saya ikut kalian,”  

Luckman :”Nah, begitu dong Erna, saya yakin ibu kamu pasti tidak akan 

marah” 

Erna  : “Baiklah teman-teman mari kita berangkat” 

Semua  : “hahaha, iya ayo berangkat” 

 

Sementara itu ibu Erna terlihat sangat resah menunggu putrinya pulang. Maklum 

saja, jam menunjukkan pukul 17.00 dan mendung menggantung di langit.   

Nah, kalian tahu bukan akibat dari keputusan Erna tadi? Oleh karena itulah dalam 

menentukan keputusan hendaknya jangan hanya mempertimbangkan kepentingan 

diri sendiri, namun juga harus mempertimbangkan orang lain agar tidak ada yang 

merasa dirugikan. 

Karena Erna pulang terlambat dan tidak meminta izin terlebih dahulu, maka 

setelah makan malam, Erna  bersama keluarganya, mengadakan diskusi keluarga. 

Mereka akan mengambil keputusan bersama dalam keluarga. Kira- kira keputusan 

bersama dalam keluarga apa saja yang mereka sepakati. Mari kita simak bersama 

tetap di ekstra vagansa Tugurejo 01.... 
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Ayah : Erna ayah mendengar dari ibumu kamu pulang terlambat hari ini, 

lain kali jangan diulang lagi membuat ibu khawatir. 

Erna : Iya ayah maaf 

Ibu : baik lah agar tidak terjadi hal yang sama lagi, bagaimana kalau kita 

membicarakan  beberapa aturan yang kita sepakati bersama. 

Ayah  : baiklah bu, kalau begitu kita akan mengambil keputusan bersama 

tentang tata tertib dalam keluarga, tata tertib ini berlaku untuk semua 

anggota keluarga.  

Ibu : iya ayah, untuk tata tertib dalam keluarga yang pertama  Erna, 

Rahman dan Tito harus meminta izin terlebih dahulu jika ingin 

mengerjakan tugas, yang ke dua  tidak boleh pulang larut malam 

melebihi pukul 20.00 malam. 

Ayah : bagamana anak – anak apa kalian setuju dengan tata tertib dalam 

keluarga yang baru saja disampaikan ibumu? 

Erna, Rahman,Tito: iya ayah kami setuju 

Dalang :  Nah teman-teman ternyata keputusan bersama dalam keluarga yang 

baru saja mereka sepakati yang pertama adalah tentang tata tertib 

keluarga, kira-kira apa lagi ya keputusan bersama yang ke dua, mari 

kita lanjutkan ceritanya yaaa.... 

 Ayah : Oh iya anak-anak karena ibu dan ayah  bekerja semuanya, jadi 

bagaimana kalau kita membagi tugas-tugas rumah agar pekerjaan 

rumah bisa terselesaikan dengan baik. 

Ibu : benar sekali ayah itu akan meringankan pekerjaan ibu dan bi ijah 

juga. Setiap pagi Erna membantu ibu di dapur  menyiapakan sarapan 

untuk keluarga, Rahman membantu ayah memberi makan ayam setiap 

pagi dan sedangkan Tito yang suka makan ayam goreng memberi 

makan ayam setiap sore, bagaimana apa kalian setuju? 

Erna, Rahman,Tito: iya ibu kami setuju 

Dalang : nah teman – teman untuk keputusan bersama ke dua yang mereka 

sepakati yaitu tentang pembagian tugas-tugas di  rumah dalam 

keluarga Erna. Kira – kira apa lagi ya keputusan yang akan mereka 

sepakati, mari kita lanjutkan...... 
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Erna : ayah ibu Erna  melihat bi ijah dan pak tarno sering kelelahan jika 

harus memebersihkan lingkungan rumah kita yang luas ini hanya 

berdua bagaimana jika kita membantunya? 

Rahman : iya Erna betul sekali setiap minggu kita akan membersihkan lingkungan 

rumah bersama-sama, kan kalau hari minggu ayah dan ibu libur 

bekerjanya. 

Tito: kalau begitu setiap minggu setelah kita makan pagi kita akan membersihkan 

lingkungan rumah bersama-sama. aku dan ayah akan memberihkan 

taman, adit dan pak tarno akan membersihkan kandang ayam, Erna 

dan ibu akan membersihkan dapur, bi ijah akan membersihkan ruang 

tamu. Bagaimana semuanya apakah setuju? 

Semua : setuju 

Dalang : baru saja mereka mengambil keputusan dalam keluarga yang ke-3 

yaitu tentang membersihkan lingkungan rumah, kira-kira keputusan 

apa lagi ya.., tetap di ekstravagansa Tugurejo 01 

 

Nah demikian akhir dari cerita singkat contoh pengambilan keputusan di 

lingkungan keluarga 

dan manfaatnya, sudah tau kan teman teman contoh pengambilan keputusan 

dilingkungan 

keluarga dan manfaatnya. Kalau begitu Sampai jumpa lagi dalam ekstravagansa 

Tugurejo 01 

season berikutnya dengan sub bab yang lebih menarik. 

Sampai jumpa.... 
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CONTOH PENGAMBILAN KEPUTUSAN DI LINGKUNGAN 

MASYARAKAT 

 

Selamat pagi semua, berjumpa lagi  bersama saya (...............) dalam acara 

ekstravagansa Tugurejo 01. Setelah tadi kita belajar tentang keputusan bersama di 

lingkungan keluarga dan lingkungan sekolah,  pada kesempatan ini kita akan 

belajar tentang keputusan bersama di lingkungan masyarakat. Kira-kira apa saja 

contoh keputusan bersama di lingkungan masyarakat?. Mari kita saksikan 

bersama di ekstravagansa tugurejo 01. Check it out... 

 

Di desa tersan gede sering terjadi pembobolan rumah warga oleh kawanan 

perampok, ternyata setelah di selidiki penyebabnya karena di desa tersan gede 

tidak pernah mengadakan  ronda malam, oleh karena itu bapak ketua RT akan 

mengadakan rapat  bersama warga untuk mengambil keputusan bersama di 

lingkungan masyarakat   : 

 

Pak RT : assalamu‟alaikum wr.wb. pada kesempatan rapat kali ini kita akan 

membicarakan beberapa hal terkait dengan permasalahan yang akhir-

akhir ini ada di desa kita.  bapak-bapak seperti yang telah kita ketahui 

bahwa di desa kita ini sekarang  sering terjadi pembobolan rumah 

warga, untuk itu kita akan membicarakan  tentang ronda malam yang 

sekarang jarang sekali kita lakukan. 

Rahman: iya pak rt saya sangat setuju jika diadakan ronda malam seperti dulu, 

karena jika tidak dilaksanakan ronda malam semakin banyak 

pembobolan yang dilakukan oleh kawanan perampok yang berkeliaran 

di desa kita. 

Pak Rt : baik lah kalau begitu karna kita terdiri dari 3 rt maka , untuk hari 

senin sampai rabu yang ronda perwalikan dari rt 1, rabu sampai kamis 

perwakilan rt 2 dan utuk yang terakhir hari jumad sampai minggu 

perwakilan rt 3. Bagaimana bapak bapak apakan kalian setuju. 

Semua : setuju 

Dalang :Nah teman- teman ku semuanya dari percakapan diatas ternyata 

keputusan bersama yang diambil warga desa Tersan Gede yang 

pertama adalah tentang ronda malam. Kira – kira apa lagi ya 
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keputusan bersama yang akan di ambil oleh warga desa tersan gede, 

mari kita simak cerita selanjutnya..., 

Tito  : pak bagaimana dengan sampah yang bayak sekaii di lingkuangan 

desa ini  pak Rt, sampai- sampai sering terjadi banjir karena banyak 

warga yang membuang sampah diselokan 

Taufik : iya pak rt padahal sudah disediaan bank sampah untuk membuang 

sampah tapi masih saja banyak warga yang belum sadar untuk 

membuang sampah pada tempat yang telah di sediakan, akibatnya 

desa kita sering terjadi banjir 

Ketua rt : baik lah ada yang mempunyai solusi dari permasalahan yang baru 

saja di sampaikan oleh pak tito dan pak taufik? 

Rahman : saya punya pendapat pak bagaimana setiap sebulan sekali diadakan 

kerja bakti selain lingkungan kita bersih dan juga terhindar dari banjir 

dan juga kita akan mengadakan sosialisasi terhadap warga agar 

membuang sampah pada tempatnya. 

Ketua Rt : ide yang bagus pak Rahman, bapak-bapak kalau begitu kita akan 

mengadakan  kerja bakti setiap akhir bulan, bagaimana bapak bapak 

apakah setuju? 

Semua:setuju 

DALANG: Teman-teman ternyata keputusan bersama yang diambil oleh warga 

desa tersan gede yang ke–dua yaitu  tentang kerja bakti di desa 

tersebut, apa lagi ya yang lainnya? Tetap memperhatikan dengan 

seksama ya... 

Taufik :  pak RT bagaimana kalau kita mengadakan iuran bersama sebulan 

satu kali, agar jika akan ada kebutuhan desa seperti ingin membeli 

seragam desa, memberikan sumbangan untuk warga yang 

membutuhkan,mengadakan acara desa kita masih mempunyai uang 

kas desa pak. 

Ketua RT : wah benar sekali kamu pak Taufik, jadi setiap sebualan sekali kita 

akan melakukan iuran, untuk besarnya iuran akan saya kembalikan 

kepada warga, kira kira bapak bapak menghendaki berapa iuran setiap 

orangnya? 

Rahman : bagaimana kalau setiap bulannya kita iuran waga sebesar 5000 

rupiah 
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Ketua RT : Bagaimana bapak bapak setuju kan jika besar iuran warga sebulan 10 

ribu? 

Semua : setuju 

Dalang : wah demokratis sekaliya bapak ketua RT di desa Tersan Gede ini ya 

teman-teman, keputusan bersama yang baru saja diambil yaitu 

Keputusan bersama tentang besaran iuran warga. Apa lagi ya yang 

lainnya mari kita lanjutkan. 

 

Tito :Oiya pak RT masjid kita itu kan belum selesai di bangun bagaimana 

kalu kita memulai membangun lagi masjid itu mumpung masih ada 

uang kas desa tahun kemarin.  

Taufik : iya pak rt masjid kita kan sekarang semakin ramai jadi alangkah 

baiknya jika cepat kita selesaikan pembangunannya 

Ketua RT: baiklah kalau begitu, mulai minggu ini kita akan mulai kegiatan 

membangun masjid nanti membangun masjid akan dilakukan setiap 

hari mingggu pagi dimulai pukul 07.00 sampai pukul 11.00 bagai 

mana bapak bapak apakan setuju 

Semua: Setuju 

Ketua RT: Baiklah kalau begitu keputusan bersama yang telah kita ambil ini 

hendaknya nanti disepakati oleh semua warga, karena itu sudah 

menjadi keputusan bersama, terimakasih bapak-bapak atas waktu yang 

telah diluangkan.Semoga keputusan  bersama yang telah kita ambil ini 

bermanfaat untuk keta semua 

 

Nah demikian akhir dari cerita singkat contoh pengambilan keputusan di 

lingkungan masyarakat, sudah tau kan teman- teman contoh pengambilan 

keputusan bersama di lingkungan masyarakat. Kalau begitu Sampai jumpa lagi 

dalam ekstravagansa Tugurejo 01 season berikutnya dengan sub bab yang lebih 

menarik. 

Sampai jumpa.... 
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Sintak Pembelajaran Role Playing 

 

Langkah langkah Role Playing aqib (2013: 24), yaitu: 

a. Guru menyusun atau menyiapkan skenario yang akan ditampilka 

b. Menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario dua hari sebelum 

kegiatan belajar mengajar 

c. Guru membentuk siswa yang anggotanya 5 orang  

d. Memberikan penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai 

e. Memanggil siswa yang sudah ditunjuk untuk melakonkan skenario yang 

sudah dipersiapkan. 

f.  Masing-masing siswa duduk dikelompoknya, masing-masing sambil 

memperhatikan mengamati skenario yang sedang diperagaka 

g. Setelah selesai deipentaskan, masing-masing siswa diberikan kertas 

sebagai lembar kerja unutk membahas. 

h. Masing-masing kelompok menyampaikan hasil kesimpulannya. 

i.  Guru memberikan kesimpulan secara umum 

j.  Evaluasi  

k. Penutup 
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Penggalan Silabus Kelas V Semester 2 

         Siklus III 

Nama Sekolah  : SD Negeri Tugurejo 01 Kota Semarang 

Kelas    :  V (Lima) 

Alokasi Waktu  : 3X 35 menit 

Standar Kompetensi  :      4.  Menghargai keputusan bersama 

Kompetensi 

Dasar 

Materi 

Pokok  
Kegiatan Pembelajaran  

 

Indikator  
Penilaian 

Alokasi 

Waktu 

      Sumber Belajar 

Teknik  

Bentuk 

Instrume

n 

Alat 

Penilaia

n  

4.2 Mematuhi 

Keputusan 

Bersama 

 

1.Sikap 

mematuhi 

keputusan 

bersama 

2.Contoh 

sikap 

mematuhi 

keputusan 

bersama 

3.Akibat 

dari sikap 

tidak 

mematuhui 

keputusan 

bersama 

1. Guru memberikan suatu permasalahan 

atau pertanyaan yang menjelaskan tentang 

sikap mematuhi keputusan bersama 

(eksplorasi). 

2. Siswa menyimak dan menjawab  

pertanyaan yang menjelaskan tentang 

sikap mematuhi keputusan bersama 

(elaborasi) 

3. Siswa menyimak penjelasan guru tentang 

materi pengertian keputusan bersama dan 

cara mengambil keputusan bersama 

dengan media boneka tangan (eksplorasi) 

4. Siswa bersama guru membentuk 

kelompok masing-masing terdiri dari 6 - 7 

anggota kelompok (elaborasi). 

5. Guru membagikan skenario dan lembar 

kerja kelompok (eksplorasi) 

4.1.1Menjel

askan Sikap 

mematuhi 

keputusan 

bersama 

4.1.2 

Menyebutk

an 3 contoh 

sikap 

mematuhi 

keputusan 

bersama 

4.1.3 

Menyeb

utkan 

akibat 

dari 

Tes 

tertulis 

Pilihan 

Ganda 

dan 

Uraian 

Evaluasi 

dan 

Lembar 

kerja 

kelompo

k 

2jpx 

35 

menit 

1. Diri siswa, 

lingkungan 

2. Sarjan.2009. 

Pendidikan 

Kewarganegaraan 

5 : Bangga 

Menjadi Insan 

Pancasila Untuk 

SD/MI Kelas V . 

jakarta: Pusat 

Perbukuan,Departe

men Pendidikan 

Nasional 

3.  Sulhan, 

Najib.2008.mari 

belajar pendidikan 

kewarganegaraan:u



284 

 

 
 

Kompetensi 

Dasar 

Materi 

Pokok  
Kegiatan Pembelajaran  

 

Indikator  
Penilaian 

Alokasi 

Waktu 

      Sumber Belajar 

Teknik  

Bentuk 

Instrume

n 

Alat 

Penilaia

n  

6. Siswa secara berkelompok mempelajari 

skenario yang diberikan guru, menentukan 

peran yang akan dimainkan dan berlatih 

dalam kelompok (elaborasi) 

7. Kelompok pemeran maju ke depan kelas 

untuk memerankan skenario / teks 

percakapan dan siswa yang lain menyimak 

pertunjukan peran (elaborasi) 

8. Siswa mendiskusikan lembar kerja 

kelompok  bersama kelompoknya 

(elaborasi) 

9. Perwakilan setiap kelompok 

menyampaikan hasil diskusi ke depan 

kelas (elaborasi) 

10. Kelompok pemeran dan kelompok 

pengamat terbaik maju kedepan kelas 

menerima penghargaan dari guru 

(konfirmasi) 

11. Guru dan siswa menyimpulkan materi 

yang telah dipelajari  

12. Guru mengkonfirmasi pemahaman siswa 

Siswa  melakukan refleksi  

13. Siswa mengerjakan soal  evaluasi 

14. Guru menilai tes evaluasi  

sikap 

tidak 

mematu

hui 

keputus

an 

bersama 

 

ntuk SD/MI kelas 

v. Jakarta: Pusat 

Perbukuan,Departe

men Pendidikan 

Nasional 

4. Priyatna,Opih.20

09. Pendidikan 

Kewarganegaraan 

5: Untuk SD/MI 

kelas V. Jakarta : 

Pusat 

Perbukuan,Departe

men Pendidikan 

Nasional. 

5. Rikayani dan 

Endang 

Abdullah.2009. 

Pendidikan 

Kewarganegaraan 

5: Untuk Sekolah 

Dasar dan 

Madrasah 

Ibtidaiyah kelas 5. 

Jakarta : Pusat 
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Kompetensi 

Dasar 

Materi 

Pokok  
Kegiatan Pembelajaran  

 

Indikator  
Penilaian 

Alokasi 

Waktu 

      Sumber Belajar 

Teknik  

Bentuk 

Instrume

n 

Alat 

Penilaia

n  

Guru menutup pembelajaran dengan ucapan 

salam. 

Perbukuan,Departe

men Pendidikan 

Nasional 

Karakter yang diharapkan: Beranggungjawab ,kerjasama,percaya diri,menghargai,dislipin . 

              Semarang, Sabtu, 28 Maret 2015 

 Kolaborator                Peneliti  

 

 

 

 

 

Indah DwiAstuti S.Pd                Ririn Indrayanti 

                 (NIM 1401411178) 

  

         Menggetahui, 

       Kepala SDN Tugurejo 01 Kota Semarang Kota Semarang 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

( Siklus III ) 

 SatuanPendidikan : SDN Tugurejo 01 Kota Semarang Kota 

Semarang  

Mata Pelajaran  :  Pendidikan Kewarganegaraan 

 Kelas / Semester  :  V / 2 

 Materi Pokok / Topik : Keputusan bersama 

 Alokasi Waktu : 3 x 35 menit ( 3 x jam pelajaran) 

 

I. Standar Kompetensi 

      4.  Menghargai keputusan bersama 

II. Kompetensi Dasar 

    4.2 Mematuhi Keputusan Bersama 

III. Indikator 

4.1.1Menjelaskan Sikap mematuhi keputusan bersama 

4.1.2 Menyebutkan 3 contoh sikap mematuhi keputusan bersama 

4.1.3 Menyebutkan akibat dari sikap tidak mematuhui keputusan bersama 

IV. Tujuan Pembelajaran 

1. Melalui penjelasan guru, siswa dapat menjelaskan sikap mematuhi 

keputusan bersama dengan benar. 

2. Melalui bermain peran dengan menggunakan media boneka tangan, 

siswa dapat menyebutkan 3 contoh sikap mematuhi keputusan bersama 

dengan benar. 

3. Melalui kegiatan tanya jawab, siswa dapat menyebutkan akibat dari sikap 

tidak mematuhui keputusan bersama dengan benar. 

Nilai karakter yang diharapkan: beranggungjawab, kerjasama, percaya diri, 

menghargai, dislipin  

V. Materi 

1. Sikap mematuhi keputusan bersama 

2. Contoh sikap mematuhi keputusan bersama 

3. Akibat dari sikap tidak mematuhui keputusan bersama 
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VI. Metode, Model dan Media pembelajaran  

a. Metode: Penugasan, Tanya Jawab, Diskusi dan Ceramah 

b. Model :  Role Playing 

c. Media:Boneka tangan  

 

VII. Kegiatan  Pembelajaran 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

 

Pendahuluan 

a. Pra Kegiatan 

1. Guru mengucap salam pembuka kepada siswa, kemudian 

diajak berdo‟a 

2. Guru melakukan presensi 

3. Mengkondisikan siswa untuk mengikuti proses 

pembelajaran 

b. Awal Pembelajaran 

1. Apersepsi  

Guru melakukan apersepsi dengan  memberikan 

pertanyaan, “ Anak-anak setelah kita mengambil 

keputusan bersama?” “kira-kira sikap apa yang harus 

kita tunjukkan dalam melaksanakan keputusan 

bersama?” 

2. Guru menuliskan judul materi  pembelajaran yang akan 

dipelajari di papan tulis. 

3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran  

4. Kemudian guru memberikan motivasi pada siswa yaitu 

agar selalu mematuhi keputusan yang telah disetujui 

bersama. 

 

5 menit 

 

Inti 

1. Guru memberikan pertanyaan yang menjelaskan tentang 

sikap mematuhi keputusan bersama (eksplorasi). 

 

50 menit 
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 2. Siswa menyimak penjelasan guru tentang materi 

pengertian keputusan bersama dan cara mengambil 

keputusan bersama dengan media boneka tangan 

(eksplorasi) 

3. Siswa menyimak dan menjawab  suatu permasalahan 

atau pertanyaan yang menjelaskan tentang sikap 

mematuhi keputusan bersama (elaborasi) 

4. Guru menjelaskan materi pembelajaran  

5. Siswa bersama guru membentuk kelompok masing-

masing terdiri dari 6 - 7 anggota kelompok (elaborasi). 

6. Guru membagikan skenario dan lembar kerja kelompok 

(eksplorasi) 

7. Siswa secara berkelompok mempelajari skenario yang 

diberikan guru, menentukan peran yang akan dimainkan 

dan berlatih dalam kelompok (elaborasi) 

8. Kelompok pemeran maju ke depan kelas untuk 

memerankan skenario / teks percakapan dan siswa yang 

lain menyimak pertunjukan peran (elaborasi) 

9. Siswa mendiskusikan lembar kerja kelompok  bersama 

kelompoknya (elaborasi) 

10. Perwakilan setiap kelompok menyampaikan hasil diskusi 

ke depan kelas (elaborasi) 

11. Kelompok pemeran dan kelompok pengamat terbaik 

maju kedepan kelas menerima penghargaan dari guru 

(konfirmasi) 

 

 

 

 

Penutup 

1. Guru dan siswa menyimpulkan materi yang telah 

dipelajari  

2. Guru mengkonfirmasi baik mengenai pemahaman 

siswayang sudah benar maupun yang masih harus 

diluruskan terhadap materi pembelajaran. 

 

15 menit 
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3. Siswa melakukan refleksi mengenai: apa yang telah 

dipelajari dan manfaatnya, serta menyadari 

tentang  sikap perilaku yang dirasakan baik serta 

menyadari tentang  kemampuan pengetahuan yang telah 

diperolehnya. 

4. Siswa mengerjakan soal  evaluasi 

5. Guru menilai tes evaluasi  

6. Guru menutup pembelajaran dengan ucapan salam. 

 

VIII. Sumber Belajar  

a) Diri anak, Lingkungan keluarga, dan Lingkungan sekolah. 

b) Sarjan.2009. Pendidikan Kewarganegaraan 5 : Bangga Menjadi Insan 

Pancasila Untuk SD/MI Kelas V . jakarta: Pusat Perbukuan,Departemen 

Pendidikan Nasional. 

c) Priyatna,Opih.2009. Pendidikan Kewarganegaraan 5: Untuk SD/MI kelas 

V. Jakarta : Pusat Perbukuan,Departemen Pendidikan Nasional. 

d) Rikayani dan Endang Abdullah. 2009. Pendidikan Kewarganegaraan 5: 

Untuk Sekolah Dasar dan Madrasah Ibtidaiyah kelas 5. Jakarta : Pusat 

Perbukuan,Departemen Pendidikan Nasional 

IX. Penilaian 

1. Prosedur Penilaian  

a. Tes awal   : tidak ada 

b. Tes dalam proses : ada (LKK) 

c. Tes Akhir   : ada (Evaluasi) 

d. Tindak lanjut  : Pekerjaan rumah 

2. Teknik penilaian  

Tes   :Tertulis 

3. Jenis tes: 

Tes tertulis   : LKK, Evaluasi 

4. Alat penilaian    : LKK (terlampir) 

     Evaluasi (terlampir) 
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     Kunci jawaban (terlampir) 

5. Bentuk tes  

a. Pilihan ganda 

b. Uraian  

 

Mengetahui 

Guru kelas V 

 

 

 

Indah Dwi Astuti S.Pd 

 

Semarang, Sabtu, 28 Maret 2015 

Peneliti 

 

 

 

Ririn Indrayanti  

NIM 1401411178 

 

Mengetahui, 

Kepala sekolah SDN Tugu 

 

 

 

     Riyatni SP.d 

    NIP. 19611025 198304 2003 
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MATERI 

 

A. Melaksanakan Hasil Keputusan bersama  

 Setelah semua pihak telah menerima hasil keputusan bersama,maka 

langkah selanjutnya adalah melaksanakan keputusan tersebut. Semua pihak harus 

ikhlas dan penuh tanggung jawab melaksanakan keputusan bersama. Keputusan 

bersama merupakan penyelesaian masalah dihasilkan melalui musyawarah, tukar 

pikiran, tukar pendapat, serta sumbang saran untuk mencapai mufakat. Hasil 

keputusan bersama mengikat semua pihak untuk mematuhinya. 

 Sesuatu yang telah menjadi keputusan bersama adalah milik bersama. 

Semua bertanggung jawab untuk melaksanakannya dengan ikhlas. Melaksanakan 

keputusan dengan ikhlas berarti melaksanakan keputusan dengan hati yang bersih 

dan jujur. Dalam melaksanakan hasil keputusan bersama tidak boleh dengan rasa 

benci atau dendam. Karena keputusan tersebut adalah untuk kepentingan bersama.

 Jadi, dalam melaksanakan hasil keputusan bersama, harus memperhatikan 

sikap di dalam mematuhi keputusan bersama, antara lain: 

1) Bersikap Menghargai, karena proses untuk menghasilkan keputusan bersama 

melalui waktu yang cukup lama dan melibatkan banyak pihak sudah 

semestinya kita menghargai keputusan bersama itu. 

2) Bersikap Taat, artinya segala keputusan bersama itu dipatuhi dengan baik 

apapun konsekuensinya. 

3) Bersikap Bijaksana, kadang ada hasil keputusan bersama yang kurang disukai, 

maka karena sudah menjadi kesepakatan bersama kita harus dapat  menerima 

dengan lapang dada dan mau mematuhi segala keputusan tersebut. 

4) Bersikap tenggang rasa, setiap orang memiliki cara yang berbeda di dalam 

melaksanakan hasil keputusan bersama itu.  

 

 Pelaksanaan hasil keputusan bersama dapat kita terapkan dalam kehidupan 

sehari-hari, seperti dalam lingkungan sekolah, keluarga, dan masyarakat. 
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a. Dalam lingkungan keluarga 

 Dalam lingkungan keluarga terdapat peraturan dalam keluarga. Isi dari 

peraturan dalam keluarga merupakan hal-hal yang seharusnya dilakukan dan hal-

hal yang seharusnya tidak dilakukan dalam keluarga. Peraturan dalam keluarga 

biasanya dibuat melalui rapat keluarga. Peraturan dalam keluarga bertujuan agar 

tercipta suasana keluarga yang harmonis. 

 Biasanya keputusan dalam keluarga menyangkut tugas tiap anggota 

keluarga. Setiap anggota keluarga dengan ikhlas melaksanakan tugas yang 

menjadi bagiannya, seperti tugas menyapu lantai, mencuci piring, membersihkan 

halaman, dan sebagainya 

b. Dalam lingkungan sekolah 

 Di lingkungan sekolah ada peraturan sekolah, peraturan sekolah adalah 

peraturan yang ada di sekolah untuk mengatur kehidupan warga sekolah  agar 

tertib dan teratur. Semua warga sekolah harus menaatinya, baik itu guru maupun 

siswa, karena sudah disepakati bersama. Apabila melanggar, akan menerima 

sanksi sesuai dengan kesalahannyaKeputusan bersama terlihat dalam pelaksanaan 

tata tertib sekolah. Misalnya: Setiap siswa memakai seragam sekolah, guru 

mengajar dengan sungguh-sungguh, belajar dengan penuh disiplin, dan 

sebagainya 

c. Dalam lingkungan masyarakat 

 Di lingkungan masyarakat biasanya ada peraturan masyarakat, Peraturan 

dalam masyarakat adalah peraturan yang ada di masyarakat yang merupakan hasil 

dari kesepakatan bersama di antara warga masyarakat. Peraturan masyarakat 

bertujuan untuk mengatur kehidupan warga masyarakat agar tertib dan teratur. 

Peraturan dalam masyarakat biasanya dibuat dalam rapat RT, RW, atau 

desa/kelurahan.  

 Keputusan dalam masyarakat menyangkut peraturan mengikat seluruh 

warga masyarakat. Di lingkungan masyarakat biasanya ada kepala desa, lurah, 

rukun warga (RW), rukun tetangga (RT), dan pemuka masyarakat. Mereka 

biasanya memimpin musyawarah antarwarga. Musyawarah menghasilkan 

keputusan bersama yang harus diterima dan dilaksanakan oleh masyarakat. 
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Misalnya, keputusan untuk melakukan gotong-royong membersihkan lingkungan, 

menjaga keamanan lingkungan dengan ronda malam bergiliran, dan berbagai 

tugas sosial yang lain. 

B. Akibat Tidak Mematuhi Keputusan Bersama 

 Pernahkah kalian melanggar keputusan bersama? Apa yang akan terjadi 

jika keputusan bersama tidak dilaksanakan dengan semestinya? Apabila 

keputusan bersama tidak dipatuhi maka tujuan dari keputusan tersebut tidak akan 

tercapai. Di samping itu, akan muncul banyak permasalahan yang lain bila kita 

melanggar keputusan tersebut. 

 Berikut ini diuraikan bentuk-bentuk sikap dan perilaku yang tidak 

mematuhi keputusan bersama, antara lain: 

a. Melanggar keputusan dengan cara tidak mau melaksanakan isi keputusan.. 

b. Lari dari tanggung jawab yang harus dipikulnya. 

c. Tidak mau menghargai pendapat orang lain dan maunya menang sendiri. 

d. Memprovokasi orang lain untuk tidak melaksanakan hasil keputusan. 

e. Mensabotase hasil keputusan dengan cara yang licik dan sebagainya. 

 Bentuk-bentuk perilaku di atas akan berakibat pada hancurnya keputusan 

yang telah disepakati bersama dan rusaknya persatuan dan kesatuan di antara 

pihak-pihak yang mengadakan keputusan. Sikap tercela di atas juga bisa memicu 

terjadinya konflik berkepanjangan. Oleh karena itu sewajarnyalah kita sebagai 

manusia wajib menghargai dan menghormati segala hasil keputusan dengan 

mematuhi dan melaksanakan hasil keputusan itu dengan penuh tanggung jawab 

dan ikhlas. 

Hambatan-Hambatan dalam Mematuhi Keputusan Bersama: 

 Seperti halnya usaha atau kegiatan lainnya, upaya mematuhi keputusan 

bersama pun memilikithambatan atau kendala. Hambatan dalam upaya mematuhi 

keputusan bersama datang dari dalam dan luar: 

a.    Hambatan dari dalam, yaitu hambatan yang berasal dari peserta musyawarah 

itu  sendiri, seperti: 

1) Tidak tertampungnya keinginan atau pendapat peserta. 

2) Peserta musyawarah merasa ingin menang sendiri. 
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3) Peserta musyawarah mementingkan kepentingan kelompoknya tanpa 

menghiraukan kepentingan bersama. 

4) Peserta musyawarah bersikap tidak mau tahu dalam setiap pernbahasan 

masalah. 

5) Peserta musyawarah yang tidak mau menerima kritik dan saran dari orang lain. 

b. Hambatan dari luar, yaitu hambatan yang berasal dari luar kelompok 

musyawarah, seperti: 

1) Menghasut dan memengaruhi hasil keputusan yang telah diambil. 

2) Meniru dan mencontoh hasil keputusan kelompok lain tanpa izin. 

3) Memengaruhi pihak-pihak lain dalam pengambilan keputusan. 

 

Akibat-Akibat Tidak Mematuhi Keputusan Bersama 

 Telah disebutkan pada pembahasan di depan, bahwa setiap pengambilan 

dan pelaksanaan keputusan bersama selalu diwarnai oleh pihak yang setuju atau 

tidak setuju. Pihak yang tidak setuju dalam upaya mematuhi keputusan bersama 

menimbulkan beberapa akibat, antara lain: 

a. merasa bersalah, 

b. dikucilkan dari kelompok, 

c. tidak dipercaya orang lain, 

d. sanksi atau teguran dari kelompok lainnya, 

e. pemecatan dari keanggotaan kelompok tertentu, 

f. dipidana penjara atau harus mengganti kerugian, dan sebagainya. 
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MEDIA BONEKA TANGAN SIKLUS III 
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Panggung Boneka 
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Kisi-Kisi Soal Evaluasi 

Satuan Pendidikan  :SDN Tugurejo 01 Kota Semarang Kota Semarang 

Kelas / Semester :V / II 

Standar Kompetensi :4.  Menghargai keputusan bersama 

Kompetensi Dasar Materi Pokok Indikator Pencapaian 
Ranah Bentuk 

Soal 
No. Soal 

Jumlah 

Soal 
C1 C2 C3 C4 C5 C6 

4.2 Mematuhi 

Keputusan bersama 

1.Sikap mematuhi 

keputusan bersama 

2. contoh sikap 

mematuhi keputusan 

bersama 

3. akibat dari 

sikap tidak mematuhui 

keputusan bersama 

4.1.1Menjelaskan Sikap 

mematuhi keputusan 

bersama 

4.1.2 menyebutkan 3 contoh 

sikap mematuhi keputusan 

bersama 

4.1.3 Menyebutkan akibat 

dari sikap tidak mematuhui 

keputusan bersama 

V 

 

 

V 

 

 

V 

V 

 

 

V 

 

 

V 

 V 

 

 

 

 

 

  Pilihan 

ganda 

Uraian 

 

Pilihan 

ganda 

Uraian 

 

Uraian 

 

A(1,2,3,4,5,

6,8,9,10) 

B(5) 

 

A(7) 

B(4) 

 

 

B(1,2,3) 

10 

 

 

 

2 

 

3 
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SOAL EVALUASI 

 

Nama: 

No Presensi: 

A. Jawablah pertanyaan-pertanyaan dibawah ini dengan memberikan tanda 

silang (X) pada jawaban yang paling benar! 

1. Sikap kita terhadap keputusan bersama adalah .... 

a. menolak   c. menentang 

b. menerima   d. melaksanakan 

2. Keputusan bersama kita taati karena dibuat untuk .... 

a. kepentingan pribadi 

b. kepentingan kelompok 

c. kepentingan pimpinan 

d. kepentingan bersama 

3. Contoh keputusan pribadi ialah .... 

a. membuat tata tertib 

b. memilih kado ulang tahun 

c. menentukan kegiatan ekstrakurikuler 

d. memilih tujuan kemah bersama 

4. Dalam pemungutan suara, keputusan diambil berdasarkan .... 

a. pilihan ketua 

b. suara yang paling sedikit 

c. suara terbanyak 

d. musyawarah mufakat 

5. Sebelum mengambil keputusan, sebaiknya .... 

a. mempertimbangkan 

b. sesuai keinginan pribadi 

c. sesuai dengan kepentingan kelompok 

d. mempertimbangkan keuntungan yang diperoleh 

6. Untuk mengatur kehidupan masyarakat, maka dibuat .... 

a. norma dan tata tertib 
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b. kesepakatan bersama 

c. aturan yang bebas 

d. aturan yang berdasarkan status sosial 

7. Berikut ini adalah contoh sikap menghargai keputusan bersama, kecuali .... 

a. melaksanakan tugas piket kelas 

b. datang tepat waktu saat belajar kelompok 

c. tidak bermain saat harus belajar 

d. tidak mau dihukum saat melanggar aturan 

8. Jika usul kita tidak diterima saat rapat, sikap kita adalah .... 

a. marah 

b. keluar 

c. menerima dengan lapang dada 

d. keluar dari anggota organisasi 

9. Keputusan yang diambil bersama harus .... 

a. tidak boleh melanggar hukum 

b. boleh melanggar hukum 

c. harus melanggar hukum 

d. boleh melanggar hukum sedikit 

10. Sikap yang perlu dipertimbangkan dalam musyawarah adalah .... 

a. mau menang sendiri 

b. mendengarkan pendapat orang lain 

c. mengaku diri hebat 

d. memotong pembicaraan orang lain 

B. Isilah titik-titik di bawah ini dengan jawaban yang tepat ! 

1. Hasil dari keputusan bersama harus dilaksanakan dengan penuh rasa... 

2. Kita tidak boleh memaksakan pendapat  kehendak kepada orang lain, 

karena .... 

3. Hasil keputusan bersama harus dilaksanakan oleh … 

4. Sebutkan 3  akibat kita jika tidak mematuhi kuputusan bersama.... 

5. Sebutkan 3 contoh  sikap tidak mematuhi keputusan bersama di 

lingkungan sekolah  
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KUNCI JAWABAN 

 

SOAL PILIHAN GANDA 

1. D 

2. B 

3. B 

4. C 

5. C 

6. A 

7. D 

8. C 

9. A 

10. B 

 

 

SOAL URAIAN 

1. Setiap orang mempunyai hak untuk mengeluarkan pendapat yang telah di 

atur dalam UUD 1945 

2. Akan mendapat sanksi dan akan di kucilkan 

3. Tidak mengikuti karya wisata krena tidak sesuai dengan keinginan kita, 

tidak memakai seragam yang sesuai, tidak ikut bersih bersih lingkungan 

sekolah 

4. Bersikap menghargai,bersikap taat, bersikap bijaksana,bersikap tenggang 

rasa 

5. Menerima dengna lapan dada dan tetap menjalankannya 

 

PEDOMAN PENILAIAN: 

 

 

 

 

Skor = B/N x 100 (skala 0 - 100) 

Keterangan:   B = Banyaknya butir soal yang dijawab benar  

     N = Banyaknya butir soal    
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LEMBAR KERJA KELOMPOK (LKK) 

(Siklus 3) 

 

Nama kelompok : 

Nama Anggota Kelompok: 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

Perhatikan setiap kelompok pemeran yang akan bermain peran di depan kelas 

menggunakan media boneka tangan, jawablah pertanyaan di bawah ini sesuai 

dengan isi dari  teks percakapan yang telah dimainkan. 

 

Kelompok 1 

1.  Membahas tentang apakah  kelompok pertama? 

2. Apa saja kah sikap yang harus kita lakukan dalam melaksanakan hasil 

keputusan bersama  ? 
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SKENARIO PEMBELAJARAN SIKLUS III 

Sikap Dalam Melaksanakan Hasil Keputusan Bersama. 

 

Selamat pagi semua, berjumpa lagi  bersama saya (...............) dalam acara 

ekstravagansa Tugurejo 01. Setelah kemarin kita belajar tentang cara pengambilan 

keputusan bersama, kita juga telah belajar tentang contoh pengambilan keputusan 

bersama di lingkungan keluarga, sekolah dan lingkungan masyarakat.Pada 

kesempatan ini kita akan belajar tentang sikap dalam melaksanakan hasil 

keputusan bersama. Kira-kira apa saja contoh keputusan bersama di lingkungan 

masyarakat?. Mari kita saksikan bersama di ekstravagansa tugurejo 01. Check it 

out... 

Pada hari Minggu yang lalu, anak-anak kelas 5 SDN Tugurejo 01 Kota Semarang 

bersepakat untuk melakukan karya wisata ke Pantai Pangandaran. Keputusan 

karya wisata ke Pantai Pangandaran tersebut merupakan keputusan bersama yang 

telah disepakati oleh semua siswa dan guru kelas 5. Namun, ada seorang anak 

yang tidak melaksanakan keputusan tersebut. 

Bel pulang sekolah pun berbunyi  pun berbunyi, dalam perjalanan pulang sekolah 

Lukman, Tia dan juga Tito menyapa Siti yang sedang berjalan di belakang 

mereka. 

Luckman : “Siti, mengapa kemarin kamu tidak ikut Karya Wisata ke pantai 

pangandaran ?” 

Siti  : “Dari awal, saya kan sudah menyampaikan pendapat bahwa saya 

tidak setuju berwisata ke pantai Pangandaran ,” jawab Siti. 

Tia : “Kamu benar, Siti. Tapi pendapat berwisata ke pantai pangandaran  

sudah disetujui oleh teman-teman yang lain”. 

Siti : “Tapi, saya tetap tidak setuju. Apa asyiknya berwisata ke pantai 

pangandaran ?” Siti balik bertanya. 
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Lukman : “Siti, kamu tidak boleh seperti itu. Tujuan wisata ke pantai 

Pangandaran  kemarin kan sudah menjadi keputusan kita bersama? 

Jika sudah menjadi keputusan bersama maka semua ketentuan, 

ketetapan, dan penyelesaian masalah kita lakukan bersama,”  

Tia : “Benar, Siti. Jika sudah menjadi keputusan bersama maka kita 

harus bersikap menerimanya bersikap menghargai, bersikap 

taat,bersikap bijaksana dan bersikap tenggang rasa dalam 

melaksanakan keputusan bersama tersebut,” tambah Tia. 

Dalang : Nah teman-teman semua ternyata dalam dalam melaksanakan hasil 

keputusan bersama, kita harus memperhatikan sikap di dalam 

mematuhi keputusan bersama, antara lain: bersikap menghargai, 

bersikap taat,bersikap bijaksana dan bersikap tenggang rasa. Kira-

kira apa ya maksut dari bersikap menghargai, bersikap taat, bersikap 

bijaksana dan bersikap tenggang rasa. Mari kita lanjutkan 

ceritanya.... 

Siti : “bersikap menghargai, bersikap taat, bersikap bijaksana dan 

bersikap tenggang rasa bagai mana maksutnya?” tanya Siti. 

Tia : “Begini Siti, bersikap menghargai itu maksutnya karena proses 

untuk menghasilkan keputusan bersama melalui waktu yang cukup 

lama dan melibatkan banyak pihak,sudah semestinya kita 

menghargai keputusan bersama itu. 

Siti : oh begitu ya Tia,, lalu bersikap taat dan bijaksana maksutnya 

bagaimana? 

Rahman : Bersikap taat, artinya segala keputusan bersama itu dipatuhi dengan 

baik apapun konsekuensinya. Dan bersikap bijaksana,maksutnya 

kadang ada hasil keputusan bersama yang kurang disukai, maka 

karena sudah menjadi kesepakatan bersama kita harus dapat  
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menerima dengan lapang dada dan mau mematuhi segala keputusan 

tersebut.  

Siti : Lalu bersikap tenggang rasa itu yang bagaimana? 

Alfis : Bersikap tenggang rasa itu maksutnya , setiap orang memiliki cara 

yang berbeda di dalam melaksanakan hasil keputusan bersama itu 

jadi kita harus bisa memahami.  

Siti : “Oh, Kalau begitu saya minta maaf teman-teman saya bersalah 

tidak mematuhi kesepakatan yang telah kita sepakati bersama, saya 

janji tidak mengulanginya lagi” jelas Siti. 

Semua temannya gembira melihat Siti mengakui kesalahannya dan berjanji tidak 

mengulanginya lagi. 

Nah demikian akhir dari cerita singkat tentang sikap dalam melaksanakan hasil 

keputusan bersama. Sudah tau kan teman- teman sikap dalam melaksanakan hasil 

keputusan bersama. Kalau begitu Sampai jumpa lagi dalam ekstravagansa 

Tugurejo 01 season berikutnya dengan sub bab yang lebih menarik. 

Sampai jumpa.... 
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Sintak Pembelajaran Role Playing 

 

Langkah langkah Role Playing aqib (2013: 24), yaitu: 

a. Guru menyusun atau menyiapkan skenario yang akan ditampilkan 

b. Menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario dua hari sebelum 

kegiatan belajar mengajar 

c. Guru membentuk siswa yang anggotanya 5 orang  

d. Memberikan penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai  

e. Memanggil siswa yang sudah ditunjuk untuk melakonkan skenario yang 

sudah dipersiapkan. 

f. Masing-masing siswa duduk dikelompoknya, masing-masing sambil 

memperhatikan mengamati skenario yang sedang diperagakan 

g. Setelah selesai deipentaskan, masing-masing siswa diberikan kertas sebagai 

lembar kerja unutk membahas. 

h. Masing-masing kelompok menyampaikan hasil kesimpulannya. 

i. Guru memberikan kesimpulan secara umum 

j. Evaluasi  

k. Penutup 

 

 

 

 

 

 

 

 



306 

 

107 
 

 

 

LAMPIRAN DATA HASIL 

PENELITIAN 
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Lampiran  11 

HASIL PENGAMATAN KETERAMPILAN GURU  DALAM 

PEMBELAJARAN PKn MELALUI MODEL ROLE PLAYING BERBANTUAN 

MEDIA BONEKA TANGAN PADA SISWA KELAS V SDN TUGUREJO 01 

KOTA SEMARANG 

SIKLUS I 

No Indikator Deskriptor Check 

() 

Jumlah 

Skor 

1. Membuka 

pembelajaran 

(keterampilan 

membuka 

pelajaran). 

 

1. Mengkondisikan siswa   3 

2. Memimpin siswa berdo‟a.   

3. Mengecek kehadiran siswa.  

4. Memberi acuan dengan mengemukakan 

secara singkat tujuan pembelajaran dan 

judul materi yang akan di pelajari. 

 

2. Memberikan 

Pertanyaan atau 

permasalahan 

(keterampilan 

bertanya). 

1. Guru memberikan pertanyaan kepada 

seluruh siswa secara merata  
 2 

2. Mengungkapkan pertanyaan secara jelas 

dan singkat  
 

3. Guru memberikan waktu kepada siswa 

untuk berpikir dalam menjawab  

 

4. Guru menuntun dan menggali 

pengetahuan murid dalam menemukan 

jawaban yang lebih tepat. 

 

3. Menjelaskan  

materi 

pembelajaran  

(keterampilan 

menjelaskan dan 

keterampilan 

mengadakan 

variasi). 

1. Menyampaikan materi dengan jelas  2 

2. Melakukan tanya jawab dengan 

menggunakan boneka tangan berkaitan 

dengan materi  

  

3. Menyampaikan materi dengan 

menggunakan contoh dalam kegiatan 

sehari-hari. 

  

4. Menggunakan bahasa yang komunikatif 

dalam penyampaian materi. 

  

4. Membimbing 

siswa membentuk 

kelompok 

(keterampilan 

mengelola kelas). 

 

1. Menunjuk beberapa siswa sebagai 

kelompok pemeran 
 3 

2. Menunjuk beberapa siswa sebagai 

kelompok pengamat. 
 

3. Membuat daftar kelompok siswa.  
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4. Membimbing siswa dalam menempati 

masing-masing kelompok. 
 
 

 

5. Membimbing 

siswa berdiskusi 

(keterampilan 

membimbing 

diskusi kelompok 

kecil). 

 

1. Memusatkan perhatian siswa pada diskusi 

kelompok. 

 2 

2. Berkeliling membimbing setiap kelompok.  

3. Membantu siswa mempelajari skenario 

(teks percakapan) yang telah disediakan. 
 

4. Menjelaskan cara penggunaan boneka 

tangan. 

 

6. Membimbing 

siswa memerankan 

skenario dengan 

menggunakan 

boneka tangan 

(keterampilan 

mengelola kelas) 

 

5. Memberikan penjelasan kepada kelompok 

pemain cara bermain peran sesuai skenario 
 2 

6.   Memberikan pengarahan kepada 

kelompok pengamat untuk mengamati 

jalannya bermain peran 

 

7. Mengkondisikan permainan sesuai waktu 

yang ditentukan. 

 

8. Memusatkan perhatian siswa kepada 

kelompok yang sedang bermain peran 

 

7. Memotivasi siswa 

untuk berani 

menyampaikan 

hasil diskusi 

(keterampilan 

mengajar 

kelompok kecil 

dan perseorangan ) 

 

5. Memberikan kesempatan kepada siswa 

menyampaikan hasil diskusi. 
 3 

6. Membimbing siswa yang sedang 

menyampaikan hasil diskusi. 

 

7. Memberikan semangat kepada siswa untuk 

berani menyampaikan hasil diskusi dalam 

bentuk kata-kata, misalnya kamu pasti 

bisa. 

 

8. Memberikan pujian kepada siswa yang 

telah berani menyampaikan hasil diskusi. 
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8. Memberikan 

penguatan dan 

penghargaan 

kepada siswa 

(keterampilan 

memberi 

penguatan) 

 

5. Memberikan penguatan dalam bentuk 

kata-kata atau kalimat pujian kepada 

siswa. 

 2 

6. Memberikan penguatan dalam bentuk 

tepuk tangan, acungan jempol  kepada 

siswa. 

 

7. Memberikan reward berupa stiker bintang  

kepada kelompok pemeran terbaik. 
 

8. Memberikan reward  berupa stiker bintang  

kepada kelompok pengamat terbaik. 

 

9 Menutup 

pembelajaran 

dengan 

memberikan 

kesimpulan 

(keterampilan 

menutup pelajaran) 

5. Menyimpulkan materi pelajaran  3 

6. Memberikan tes akhir mengenai materi 

yang telah dipelajari 
 

7. Memberikan tindak lanjut berupa PR  

8. Memberi tahu materi pertemuan 

selanjutnya 
 

Jumlah Skor  22 

 

Kriteria Ketuntasan Skala Penilaian Kualifikasi 

27,5≤ skor ≤ 36 Sangat Baik Tuntas 

18 ≤ skor < 27,5 Baik Tuntas 

8,5≤ skor < 18 Cukup Tidak Tuntas 

0≤ skor < 8,5 Kurang Tidak Tuntas 

 Jumlah skor  keterampilan guru siklus 1 = 22 (Kriteria Baik) 

 

Semarang, 20 Maret 2015 

Kolaborator,   

 

 

 

 

 

 

 

        Indah Dwi Astuti, S.Pd
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Lampiran 12 

HASIL PENGAMATAN KETERAMPILAN GURU  DALAM 

PEMBELAJARAN PKn MELALUI MODEL ROLE PLAYING BERBANTUAN 

MEDIA BONEKA TANGAN PADA SISWA KELAS V SDN TUGUREJO 01 

KOTA SEMARANG 

SIKLUS II 

 

No Indikator Deskriptor Check 

() 

Jumlah 

Skor 

1. Membuka 

pembelajaran 

(keterampilan 

membuka pelajaran). 

 

1. Mengkondisikan siswa   3 

2. Memimpin siswa berdo‟a.   

3. Mengecek kehadiran siswa.  

4. Memberi acuan dengan mengemukakan 

secara singkat tujuan pembelajaran dan 

judul materi yang akan di pelajari. 

 

2. Memberikan 

Pertanyaan atau 

permasalahan 

(keterampilan 

bertanya). 

1. Guru memberikan pertanyaan kepada 

seluruh siswa secara merata  
 4 

2. Mengungkapkan pertanyaan secara jelas 

dan singkat  
 

3. Guru memberikan waktu kepada siswa 

untuk berpikir dalam menjawab  
 

4. Guru menuntun dan menggali 

pengetahuan murid dalam menemukan 

jawaban yang lebih tepat. 

 

3 Menjelaskan  materi 

pembelajaran 

(keterampilan 

menjelaskan dan 

keterampilan 

mengadakan variasi). 

 

1. Menyampaikan materi dengan jelas  3 

2. Melakukan tanya jawab dengan 

menggunakan boneka tangan berkaitan 

dengan materi 

 

3. Menyampaikan materi dengan 

menggunakan contoh dalam kegiatan 

sehari-hari. 

 

4.Mengunakan bahasa yang komunikatif 

dalam menyampaikan materi. 
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4. Membimbing siswa 

membentuk kelompok 

(keterampilan 

mengelola kelas). 

 

1. Menunjuk beberapa siswa sebagai 

kelompok pemeran 
 3 

2. Menunjuk beberapa siswa sebagai 

kelompok pengamat. 
 

3. Membuat daftar kelompok siswa.  

4. Membimbing siswa dalam menempati 

masing-masing kelompok. 
 

5. Membimbing siswa 

berdiskusi 

1. Memusatkan perhatian siswa pada diskusi 

kelompok. 
 4 

2. Berkeliling membimbing setiap 

kelompok. 
 

3. Membantu siswa mempelajari skenario 

(teks percakapan) yang telah disediakan. 
 

4. Menjelaskan cara penggunaan boneka 

tangan. 
 

6. Membimbing siswa 

memerankan skenario 

dengan menggunakan 

boneka tangan 

(keterampilan 

mengelola kelas) 

 

1. Memberikan penjelasan kepada kelompok 

pemain cara bermain peran sesuai 

skenario 

 3 

2.   Memberikan pengarahan kepada 

kelompok pengamat untuk mengamati 

jalannya bermain peran 

 

3. Mengkondisikan permainan sesuai waktu 

yang ditentukan. 
 

4. Memusatkan perhatian siswa kepada 

kelompok yang sedang bermain peran 

 

7. Memotivasi siswa 

untuk berani 

menyampaikan hasil 

diskusi (keterampilan 

mengajar kelompok 

kecil dan 

perseorangan ) 

 

1. Memberikan kesempatan kepada siswa 

menyampaikan hasil diskusi. 
 3 

2. Membimbing siswa yang sedang 

menyampaikan hasil diskusi. 

 

3. Memberikan semangat kepada siswa 

untuk berani menyampaikan hasil diskusi 

dalam bentuk kata-kata, misalnya kamu 

pasti bisa. 

 

4. Memberikan pujian kepada siswa yang 

telah berani menyampaikan hasil diskusi. 

 

 

8. Memberikan 

penguatan dan 

penghargaan kepada 

1. Memberikan penguatan dalam bentuk 

kata-kata atau kalimat pujian kepada 

siswa. 

 4 
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siswa (keterampilan 

memberi penguatan) 

 

2. Memberikan penguatan dalam bentuk 

tepuk tangan, acungan jempol  kepada 

siswa. 

 

3. Memberikan reward berupa stiker bintang  

kepada kelompok pemeran terbaik. 
 

4. Memberikan reward  berupa stiker 

bintang  kepada kelompok pengamat 

terbaik. 

 

9 Menutup 

pembelajaran dengan 

memberikan 

kesimpulan 

(keterampilan 

menutup pelajaran) 

1. Menyimpulkan materi pelajaran  3 

2. Memberikan tes akhir mengenai materi 

yang telah dipelajari 
 

3. Memberikan tindak lanjut berupa PR  

4. Memberi tahu materi pertemuan 

selanjutnya 
 

Jumlah Skor  30 

 

Kriteria Ketuntasan Skala Penilaian Kualifikasi 

27,5≤ skor ≤ 36 Sangat Baik Tuntas 

18 ≤ skor < 27,5 Baik Tuntas 

8,5≤ skor < 18 Cukup Tidak Tuntas 

0≤ skor < 8,5 Kurang Tidak Tuntas 

 Jumlah skor  keterampilan guru siklus II = 30 (Kriteria Baik) 

 

Semarang, 26 Maret  2015 

Kolaborator,   

 

 

 

 

 

 

            Indah Dwi Astuti, S.Pd 
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Lampiran 13 

 

HASIL PENGAMATAN KETERAMPILAN GURU  DALAM 

PEMBELAJARAN PKn MELALUI MODEL ROLE PLAYING BERBANTUAN 

MEDIA BONEKA TANGAN PADA SISWA KELAS V SDN TUGUREJO 01 

KOTA SEMARANG 

SIKLUS III 

 

No Indikator Deskriptor Check 

() 

Jumlah 

Skor 

1. Membuka 

pembelajaran 

(keterampilan 

membuka pelajaran). 

 

1. Mengkondisikan siswa   4 

2. Memimpin siswa berdo‟a.   

3. Mengecek kehadiran siswa.  

4. Memberi acuan dengan mengemukakan 

secara singkat tujuan pembelajaran dan 

judul materi yang akan di pelajari. 

 

2. Memberikan 

Pertanyaan atau 

permasalahan 

(keterampilan 

bertanya). 

1. Guru memberikan pertanyaan kepada 

seluruh siswa secara merata  
 4 

2. Mengungkapkan pertanyaan secara 

jelas dan singkat  
 

3. Guru memberikan waktu kepada siswa 

untuk berpikir dalam menjawab  
 

4. Guru menuntun dan menggali 

pengetahuan murid dalam menemukan 

jawaban yang lebih tepat. 

 

3. Menjelaskan  materi 

pembelajaran 

(keterampilan 

menjelaskan dan 

keterampilan 

mengadakan variasi). 

1.Menyampaikan materi dengan jelas  3 

2.Melakukan tanya jawab dengan 

menggunakan boneka tangan berkaitan 

dengan materi 

 

3.Menyampaikan materi dengan 

menggunakan contoh dalam kegiatan 

sehari-hari. 

  

4.Menggunakan bahasa yang komunikatif 

dalam penyampaian materi. 

 

4. Membimbing siswa 

membentuk kelompok 

(keterampilan 

1. Menunjuk beberapa siswa sebagai 

kelompok pemeran 
 4 
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mengelola kelas). 

 

2. Menunjuk beberapa siswa sebagai 

kelompok pengamat. 
 

3. Membuat daftar kelompok siswa.  

4. Membimbing siswa dalam menempati 

masing-masing kelompok. 
 

5. Membimbing siswa 

berdiskusi 

(keterampilan 

membimbing diskusi 

kelompok kecil). 

 

5. Memusatkan perhatian siswa pada 

diskusi kelompok. 
 4 

6. Berkeliling membimbing setiap 

kelompok. 
 

7. Membantu siswa mempelajari skenario 

(teks percakapan) yang telah 

disediakan. 

 

8. Menjelaskan cara penggunaan boneka 

tangan. 
 

6. Membimbing siswa 

memerankan skenario 

dengan menggunakan 

boneka tangan 

(keterampilan 

mengelola kelas) 

 

1. Memberikan penjelasan kepada 

kelompok pemain cara bermain peran 

sesuai skenario 

 4 

2.   Memberikan pengarahan kepada 

kelompok pengamat untuk mengamati 

jalannya bermain peran 

 

3. Mengkondisikan permainan sesuai 

waktu yang ditentukan. 
 

4. Memusatkan perhatian siswa kepada 

kelompok yang sedang bermain peran 
 

7. Memotivasi siswa 

untuk berani 

menyampaikan hasil 

diskusi (keterampilan 

mengajar kelompok 

kecil dan 

perseorangan ) 

 

1. Memberikan kesempatan kepada siswa 

menyampaikan hasil diskusi. 
 3 

2. Membimbing siswa yang sedang 

menyampaikan hasil diskusi. 

 

3. Memberikan semangat kepada siswa 

untuk berani menyampaikan hasil 

diskusi dalam bentuk kata-kata, 

misalnya kamu pasti bisa. 

 

4. Memberikan pujian kepada siswa yang 

telah berani menyampaikan hasil 

diskusi. 

 

 

8. Memberikan 

penguatan dan 

penghargaan kepada 

1. Memberikan penguatan dalam bentuk 

kata-kata atau kalimat pujian kepada 

siswa. 

 4 
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siswa (keterampilan 

memberi penguatan) 

 

2. Memberikan penguatan dalam bentuk 

tepuk tangan, acungan jempol  kepada 

siswa. 

 

3. Memberikan reward berupa stiker 

bintang  kepada kelompok pemeran 

terbaik. 

 

4. Memberikan reward  berupa stiker 

bintang  kepada kelompok pengamat 

terbaik. 

 

9 Menutup 

pembelajaran dengan 

memberikan 

kesimpulan 

(keterampilan 

menutup pelajaran) 

1. Menyimpulkan materi pelajaran  3 

2. Memberikan tes akhir mengenai materi 

yang telah dipelajari 
 

3. Memberikan tindak lanjut berupa PR  

4. Memberi tahu materi pertemuan 

selanjutnya 
 

Jumlah Skor  33 

 

Kriteria Ketuntasan Skala Penilaian Kualifikasi 

27,5≤ skor ≤ 36 Sangat Baik Tuntas 

18 ≤ skor < 27,5 Baik Tuntas 

8,5≤ skor < 18 Cukup Tidak Tuntas 

0≤ skor < 8,5 Kurang Tidak Tuntas 

 Jumlah skor  keterampilan guru siklus III = 33 (Kriteria Baik) 

 

Semarang, 28 Maret  2015 

Kolaborator,   

 

 

 

 

 

 

              Indah Dwi Astuti, S.Pd 
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Lampiran 14 

HASIL OBSERVASI 

 AKTIVITAS SISWA SIKLUS I 

No 

Urut 

Nama INDIKATOR Jumlah  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 ISW 4 1 2 3 3 2 0 1 3 19 

2 AMPA 4 1 2 4 2 0 0 1 3 17 

3 YS 1 1 2 3 2 0 0 1 3 13 

4 AFA 4 1 2 3 2 0 4 1 3 20 

5 AYS 4 3 2 4 3 3 0 3 3 25 

6 AFP 4 1 2 4 2 0 0 2 3 18 

7 AP 1 1 2 3 2 0 4 1 3 17 

8 ABA 4 1 2 3 2 0 0 3 3 18 

9 GRF 4 1 2 3 3 0 0 1 3 17 

10 HU 4 1 2 3 2 0 0 1 3 16 

11 KS 4 1 2 4 3 0 0 3 3 20 

12 KAP 3 1 2 3 2 0 0 1 3 15 

13 LPS 4 1 3 3 2 0 4 3 3 23 

14 LFH 4 1 2 4 2 3 0 3 3 22 

15 MMSR 4 2 3 4 2 0 0 3 3 21 

16 MLA 4 1 2 3 3 2 0 1 3 19 

17 MFF 3 2 3 4 2 0 0 1 3 18 

18 MG 4 1 2 3 2 0 0 1 3 16 

19 MKA 4 1 2 3 3 2 4 1 3 23 

20 MNA 3 1 2 3 3 0 0 3 3 18 

21 NKAP 4 3 2 4 2 0 0 3 3 21 

22 NH 4 2 2 4 2 0 0 1 3 18 

23 NL 4 1 2 3 3 0 0 1 3 17 

24 NKP 1 1 3 4 2 3 0 1 3 18 

25 NFA 4 1 2 4 2 0 0 1 3 17 

26 PVDJ 4 2 2 4 3 0 0 1 3 19 

27 PAVM 4 1 2 4 2 2 0 1 3 19 

28 RBS 4 1 2 4 2 2 0 3 3 21 

29 RI 4 1 2 3 2 0 0 3 3 18 

30 RN 4 2 2 4 3 1 0 3 3 22 

31 SMP 3 1 2 3 2 1 4 1 3 20 

32 SRC 3 1 2 4 2 1 0 1 3 17 

33 SA 4 1 2 3 3 0 0 3 3 19 

34 SA 4 1 2 3 2 1 0 1 3 17 

35 SN 3 1 3 4 2 0 0 1 3 17 
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36 SIP 4 1 2 3 2 0 0 1 3 16 

37 PBW 4 1 2 3 2 1 0 1 3 17 

38 I 4 1 2 3 3 1 4 1 3 22 

39 EBD 4 1 2 4 2 0 0 1 3 17 

40 FP 3 1 3 3 2 0 0 3 3 17 

Total Skor 144 49 85 138 92 25 24 67 120 744 

Rata-rata skor 3,6 1,2 2,1 3,4 2,3 0,6 0,6 1,7 3 18,8 

Presentase  52 % 

Kriteria  Baik 

 

Semarang, 20 Maret 2015 

Observer  

 

                      Alfa Nor Octaviana 
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Lampiran  15 

HASIL OBSERVASI 

 AKTIVITAS SISWA SIKLUS II 

No 

JK 

Nama 

Siswa 

 INDIKATOR  Jumlah 

Urut NIS 1 2 3 4 5 6 7 8 9  

1 2420 P ISW 4 4 1 3 2 3 3 4 3 27 

2 2374 P AMPA 3 1 2 3 3 2 0 3 3 20 

3 2440 L YS 3 0 1 3 2 2 1 2 3 17 

4 2444 L AFA 4 0 2 4 3 2 2 3 3 23 

5 2445 P AYS 4 4 1 4 3 2 4 3 3 28 

6 2446 L AFP 3 1 3 3 3 2 2 3 3 23 

7 2448 L AP 4 0 3 3 2 2 4 3 3 24 

8 2449 L ABA 4 1 2 4 3 2 3 3 3 25 

9 2450 L GRF 4 0 3 3 2 2 4 3 3 24 

10 2452 P HU 4 4 2 3 2 3 2 4 3 27 

11 2453 L KS 4 1 1 3 3 4 2 3 3 24 

12 2454 L KAP 4 0 2 3 3 2 1 4 3 22 

13 2455 P LPS 4 1 2 4 3 4 2 3 3 26 

14 2456 P LFH 4 2 3 4 2 2 2 3 3 25 

15 2457 L MMSR 4 0 2 4 3 4 2 3 3 25 

16 2458 L MLA 4 4 2 3 3 2 2 3 3 26 

17 2461 L MFF 4 0 1 3 2 3 1 3 3 20 

18 2462 L MG 4 0 2 3 2 2 1 4 3 21 

19 2463 L MKA 4 0 2 3 2 2 1 3 3 20 

20 2464 P MNA 4 4 3 4 2 4 1 3 3 28 

21 2465 P NKAP 4 4 2 4 3 4 1 3 3 28 

22 2466 L NH 4 4 3 4 2 2 2 4 3 28 

23 2468 L NL 4 4 2 4 2 2 2 4 3 27 

24 2469 L NKP 4 0 3 3 2 2 3 3 3 23 

25 2470 P NFA 4 4 2 3 2 3 0 4 3 25 

26 2471 L PVDJ 4 2 2 4 2 3 1 4 3 25 

27 2472 P PAVM 4 4 2 3 2 2 2 4 3 26 

28 2473 L RBS 4 4 1 3 2 3 1 4 3 25 

29 2474 L RI 4 4 2 4 2 3 0 3 3 25 

30 2475 P RN 4 4 2 4 2 4 2 3 3 28 

31 2476 P SMP 4 2 1 4 2 2 1 3 3 22 

32 2477 P SRC 4 4 3 3 2 2 2 3 3 26 

33 2478 P SA 4 4 2 4 2 4 1 3 3 27 

34 2479 P SA 4 4 1 3 2 2 2 4 3 25 

35 2480 P SN 4 4 2 3 2 4 2 4 3 28 
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36 2481 P SIP 4 4 2 4 2 3 1 4 3 27 

37 2538 L PBW 4 2 3 3 2 3 0 4 3 24 

38 2541 P I 4 4 2 3 2 4 0 2 3 24 

39 2557 P EBD 4 4 2 4 3 4 1 3 3 28 

40 2650 L FP 4 2 3 4 2 4 1 3 3 26 

Jumlah  157 95 82 138 92 111 65 132 120 992 

Rata- rata 3,9 2,4 2,1 3,4 2,3 2,7 2,8 3,4 3 26 

Persentase  72,2% 

Kriteria  Baik 

 

 

 

       Semarang,  26 Maret  2015 

 Observer 

 

 

                     

                   Siti Maisaroh 
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Lampiran  16 

HASIL OBSERVASI 

 AKTIVITAS SISWA SIKLUS III 

 

No 

JK 

Nama 

Siswa 

INDIKATOR  Jumlah  

Urut NIS 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 2420 P ISW 4 4 4 3 2 1 4 4 4 30 

2 2374 P AMPA 

         
 

3 2440 L YS 4 4 4 3 2 1 1 4 4 27 

4 2444 L AFA 4 2 4 3 2 3 2 3 4 27 

5 2445 P AYS 4 4 4 3 2 4 4 3 4 32 

6 2446 L AFP 4 2 3 3 2 4 2 3 4 27 

7 2448 L AP 4 4 4 3 2 1 2 4 4 28 

8 2449 L ABA 4 4 4 4 3 3 4 3 4 33 

9 2450 L GRF 4 4 3 4 3 1 2 3 4 28 

10 2452 P HU 4 4 3 3 2 1 4 4 4 29 

11 2453 L KS 4 0 4 4 2 4 1 3 4 26 

12 2454 L KAP 4 4 3 4 3 2 4 4 4 32 

13 2455 P LPS 

         
 

14 2456 P LFH 4 4 4 4 2 2 2 3 4 29 

15 2457 L MMSR 4 0 4 4 2 4 1 3 4 26 

16 2458 L MLA 4 4 3 3 3 2 4 3 4 30 

17 2461 L MFF 4 2 4 4 2 2 1 3 4 26 

18 2462 L MG 4 2 4 4 2 3 4 4 4 31 

19 2463 L MKA 4 1 4 4 2 4 4 3 4 30 

20 2464 P MNA 4 0 4 3 3 4 4 3 4 29 

21 2465 P NKAP 4 4 4 4 3 3 3 3 4 32 

22 2466 L NH 4 1 4 4 2 3 3 4 4 29 

23 2468 L NL 

         
 

24 2469 L NKP 4 0 4 4 2 4 3 3 4 28 

25 2470 P NFA 4 4 4 4 2 4 4 4 4 34 

26 2471 L PVDJ 4 1 4 4 3 4 3 4 4 31 

27 2472 P PAVM 4 2 4 3 2 4 3 4 4 30 

28 2473 L RBS 4 4 2 3 2 4 4 4 4 31 

29 2474 L RI 4 0 2 3 2 4 3 4 4 26 

30 2475 P RN 4 4 4 4 3 4 3 3 4 33 

31 2476 P SMP 4 1 4 3 2 3 3 3 4 27 

32 2477 P SRC 4 4 4 3 2 4 4 3 4 32 

33 2478 P SA 4 4 4 3 3 4 3 3 4 32 

34 2479 P SA 4 4 4 4 2 4 4 4 4 34 
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35 2480 P SN 4 0 4 3 2 4 3 4 4 28 

36 2481 P SIP 4 4 4 4 2 3 4 3 4 32 

37 2538 L PBW 4 4 4 3 3 4 4 4 4 34 

38 2541 P I 4 1 4 3 3 4 4 4 4 31 

39 2557 P EBD 4 0 4 4 2 3 4 3 4 28 

40 2650 L FP 4 4 4 3 3 4 4 3 4 33 

Jumlah  148 95 139 129 86 117 116 127 148 1105 

Rata-rata  4 2,5 3,7 3,4 2,3 3,1 3,1 3,4 4 29,5 

Persentase 82% 

Kriteria Sangat Baik  

         

         

 

       Semarang,  28 Maret 2015 

     Observer 

 

 

 

                    Siti Maisaroh 
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Lampiran 17 

 

CATATAN LAPANGAN 

SELAMA PEMBELAJARAN PKN MELALUI MODEL ROLE PLAYING 

MELALUI MEDIA BONEKA TANGAN PADA SISWA KELAS V SDN 

TUGUREJO 01 KOTA SEMARANG 

SIKLUS I 

 

Nama Peneliti   : Ririn Indrayanti 

Kelas/ SD   : V / SDN Tugurejo 01 Kota Semarang 

Materi    :  Keputusan Bersama 

Hari/ Tanggal   : Jumat, 20 Maret 2015 

Catatan: 

 

Pembelajaran PKn dengan materi keputusan bersama di awali dengan 

mengucapkan  salam, berdo‟a, dan  memeriksa kehadiran siswa. Guru bertanya 

jawab dengan siswa mengenai materi pembelajaran sebelumnya dan 

menghubungkan dengan materi yang akan dipelajari. 

Guru melaksanakan pembelajaran sesuai dengan langkah pembelajaran 

Role Playing .Guru menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa dengan 

menggunakan media boneka tangan, namun penyajian  materi belum bervariasi 

sehingga siswa cepat bosan, suasana kelas juga masih rame.. 

 Pada pembagian kelompok , siswa kebingungan dan beberapa kali 

bertanya pada guru tentang kelompok mereka. Sehingga waktu yang diperlukan 

dalam pembelajaran mebihi waktu yang direncanakan. Semua siswa ramai 

mengusulkan kelompoknya untuk maju kedepan menjadi kelompok pemeran. 

Pada saat kelompok pemeran maju sebagian besar kelompok pengamat kurang 

memperhatikan sehingga kurang kondusif. 

Kegiatan pembelajaran, guru bersama siswa menyimpulkan pembelajaran, 

kemudian siswa mengerjakan soal evaluasi untuk mengukur pemahaman siswa 

terhadap materi yang telah disampaikan guru. Guru menyampaikan materi yang 

akan dipelajari minggu depan, agar siswa mempelajari materi tersebut di rumah. 

Guru menutup pelajaran dengan salam. 

 

       Semarang,  20 Maret 2015 

        Peneliti 

      

    

                   

            Ririn Indrayanti 
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Lampiran 18 

 

CATATAN LAPANGAN 

SELAMA PEMBELAJARAN PKN MELALUI MODEL ROLE PLAYING 

MELALUI MEDIA BONEKA TANGAN PADA SISWA KELAS V SDN 

TUGUREJO 01 KOTA SEMARANG 

SIKLUS I  

Nama Kolaborator  : Indah Dwi Astuti SP.d 

Kelas / SD   : V / SDN Tugurejo 01 Kota Semarang 

Materi    :  Keputusan Bersama 

Hari/ Tanggal   : Jumat, 20 Maret 2015 

 

Catatan: 

Pada kegiatan pembelajaran tentang keputusan bersama melalui model Role 

Playing berbantuan media boneka tangan berjalan sesuai dengan tujuan belajar 

yang di rencanakan dan sesuai dengan indikator yang direncanakan. Proses 

pembelajaran dapat berjalan dengan baik anak dengan mudah memahami 

pembelajaran karena praktik secara langsung dengan contoh yang konkrit. Anak 

menjadi aktif dalam menuangkan ide dan gagasan. Hanya saja dalam menjelaskan 

materi guru terlalu lama sehingga waktu pembelajaran PKn lebih dari 2 X 35 

menit. Dalam membagi kelompo juga membutuhkan waktu yang cukup lama 

sehingga waktunya kurang efisien. 

Semarang, 20 Maret 2015 

       Kolaborator 

 

 

 

 

                   Indah Dwi Astuti SP.d 
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Lampiran 19 

 

CATATAN LAPANGAN 

SELAMA PEMBELAJARAN PKN MELALUI MODEL ROLE PLAYING 

MELALUI MEDIA BONEKA TANGAN PADA SISWA KELAS V SDN 

TUGUREJO 01 KOTA SEMARANG 

SIKLUS II 

 

Nama Peneliti   : Ririn Indrayanti 

Kelas/ SD   : V / SDN Tugurejo 01 Kota Semarang 

Materi    :  Bentuk-bentuk keputusan bersama 

Hari/ Tanggal   : Kamis, 26 Maret 2015 

 

Catatan: 

 Pembelajaran PKn dengan materi bentuk-bentuk keputusan bersama di 

awali dengan mengucapkan  salam, berdo‟a, dan  memeriksa kehadiran siswa. 

Guru bertanya jawab dengan siswa mengenai materi pembelajaran sebelumnya 

dan menghubungkan dengan materi yang akan dipelajari. 

 Guru melaksanakan pembelajaran sesuai dengan langkah pembelajaran 

Role Playing . Guru dalam penyampaian materi pembelajaran PKn menggunakan 

boneka tangan namun hanya pada saat memberikan pertanyaan saja. Pada 

pembagian kelompok banyak siswa yang masih ramai. Untuk kelompok pengamat 

agar fokus pada kelompok pemeran guru membagikan LKK bersama dengan 

skenario pembelajaran, pada saat kelompok pemeran maju kelompok yang sambil 

mengerjakan LKK, sehingga perhatian akan terfokus pada kelompok pemeran. 

 Dalam diskusi kelompok, siswa membuat pembagian tugas masing-masing 

untuk anggotanya. Penujukan kelompok yang akan presentasi kedepan kelas 

menjadi sangat kondusif, karena guru membuat suatu perjanjian kelompok yang 

akan diberi kesempatan maju adalah kelompok yang duduk rapi dan tenang.  

  Kegiatan penutup, guru bersama siswa menyimpulkan pembelajaran, 

kemudian siswa mengerjakan soal evaluasi untuk mengukur pemahaman siswa 

terhadap materi yang telah disampaikan guru. Guru menyampaikan materi yang 

akan dipelajari minggu depan, agar siswa mempelajari materi tersebut di rumah. 

Guru menutup pelajaran dengan salam. 

      Semarang, 26 Maret 2015 

       Peneliti 

 

 

 

                   Ririn Indrayanti 
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Lampiran 20 

CATATAN LAPANGAN 

SELAMA PEMBELAJARAN PKN MELALUI MODEL ROLE PLAYING 

MELALUI MEDIA BONEKA TANGAN PADA SISWA KELAS V SDN 

TUGUREJO 01 KOTA SEMARANG 

SIKLUS II 

 

Nama Kolaborator  : Indah Dwi Astuti SP.d 

Kelas / SD   : V / SDN Tugurejo 01 Kota Semarang 

Materi    :  bentuk-bentuk keputusan bersama 

Hari/ Tanggal   : Kamis, 26 Maret 2015 

 

Catatan: 

 

Pada kegiatan pembelajaran tentang bentuk bentuk keputusan bersama melalui 

model Role Playing berbantuan media boneka tangan berjalan sesuai dengan 

tujuan belajar yang di rencanakan dan sesuai dengan indikator yang direncanakan. 

Hanya saja dalam membagi kelompok juga membutuhkan waktu yang cukup lama 

sehingga waktunya kurang efisien. Guru dalam penggunaan boneka tangannya 

kurang maksimal boneka hanya digunakan pada saat guru memberikan pertanyaan 

saja. Guru dalam menjelaskan materi guru terlalu lama sehingga waktu 

pembelajaran PKn lebih dari 2 X 35 menit.  

 

      Semarang, 26 Maret 2015 

       Kolaborator 

 

 

 

                   Indah Dwi Astuti SP.d 
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Lampiran 21 

 

CATATAN LAPANGAN 

SELAMA PEMBELAJARAN PKN MELALUI MODEL ROLE PLAYING 

MELALUI MEDIA BONEKA TANGAN PADA SISWA KELAS V SDN 

TUGUREJO 01 KOTA SEMARANG 

SIKLUS III 

 

Nama Peneliti   : Ririn Indrayanti 

Kelas/ SD   : V / SDN Tugurejo 01 Kota Semarang 

Materi    : Sikap dalam melaksanakan keputusan bersama 

Hari/ Tanggal   : Sabtu, 28 Maret 2015 

Catatan: 

 

 Pembelajaran PKn dengan materi sikap dalam melaksanakan keputusan 

bersama di awali dengan mengucapkan  salam, berdo‟a, dan  memeriksa 

kehadiran siswa. Guru bertanya jawab dengan siswa mengenai materi 

pembelajaran sebelumnya dan menghubungkan dengan materi yang akan 

dipelajari. 

 Guru melaksanakan pembelajaran sesuai dengan langkah pembelajaran 

Role Playing . Permainan peran dapat berjalan dengan lancar dan kondusif, karena 

guru memberikan motifasi untuk kelompok pemeran dan pengamat terbaik akan 

memdapatkan hadiah.  

 Dalam diskusi kelompok, siswa membuat pembagian tugas masing-masing 

untuk anggotanya. Penujukan kelompok yang akan presentasi kedepan kelas 

menjadi sangat kondusif, karena guru membuat suatu perjanjian kelompok yang 

akan diberi kesempatan maju adalah kelompok yang duduk rapi dan tenang. 

 Kegiatan penutup, guru bersama siswa menyimpulkan pembelajaran, 

kemudian siswa mengerjakan soal evaluasi untuk mengukur pemahaman siswa 

terhadap materi yang telah disampaikan guru. Guru menyampaikan materi yang 

akan dipelajari minggu depan, agar siswa mempelajari materi tersebut di rumah. 

Guru menutup pelajaran dengan salam. 

 

      Semarang, 28 Maret 2015 

        Peneliti 

 

 

 

                    

        Ririn Indrayanti 
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Lampiran 22 

CATATAN LAPANGAN 

SELAMA PEMBELAJARAN PKN MELALUI MODEL ROLE PLAYING 

MELALUI MEDIA BONEKA TANGAN PADA SISWA KELAS V SDN 

TUGUREJO 01 KOTA SEMARANG 

SIKLUS III 

 

Nama Kolaborator  : Indah Dwi Astuti SP.d 

Kelas / SD   : V / SDN Tugurejo 01 Kota Semarang 

Materi    :  Sikap dalam melaksanakan keputusan bersama 

Hari/ Tanggal   : Sabtu, 28 Maret 2015 

Catatan: 

 Pada kegiatan pembelajaran tentang bentuk bentuk keputusan bersama 

melalui model Role Playing berbantuan media boneka tangan berjalan sesuai 

dengan tujuan belajar yang di rencanakan dan sesuai dengan indikator yang 

direncanakan.  

 Pada pembagian kelompok, guru sebelumnya telah membuat cacatan nama 

untuk setiap anggota kelompok, kemudian guru memberikan aba-aba pada siswa 

untuk berkumpul serta membuat papan nama untuk setiap kelompok dan 

meletakkan pada meja masing-masing, sehingga pembentukan kelompok berjalan 

secara efektif dan tidak memakan waktu yang lama. Suasana kelas cukup 

kondusif, walau masih tetap ada siswa yang berjalan-jalan.  

 Dalam diskusi kelompok, siswa membuat pembagian tugas masing-masing 

untuk anggotanya. Penujukan kelompok yang akan presentasi kedepan kelas 

menjadi sangat kondusif, karena guru membuat suatu perjanjian kelompok yang 

akan diberi kesempatan maju adalah kelompok yang duduk rapi dan tenang.  

      Semarang, 28 Maret 2015 

        Kolaborator 

 

 

 

                   Indah Dwi Astuti SP.d 
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Lampiran 23 

DAFTAR PERTANYAAN WAWANCARA GURU 

SELAMA PEMBELAJARAN PKN MELALUI MODEL ROLE PLAYING 

MELALUI MEDIA BONEKA TANGAN PADA SISWA KELAS V SDN 

TUGUREJO 01 KOTA SEMARANG 

SIKLUS 1 

 

Nama Kolaborator  :Indah Dwi Astuti, S.Pd 

Nama SD   :SDN Tugurejo 01 Kota Semarang Kota Semarang 

Hari/ Tanggal   : Jumat, 20 Maret 2015 

Kelas/ Semester  : V/ II 

Materi    : Keputusan Bersama 

 

1. Bagaimana pendapat anda tentang proses pembelajaran dengan model Role 

Playing dengan media boneka tangan ? 

Jawaban: 

Menurut pendapat saya pembelajaran dengan menggunakan model Role 

Playing dengan media boneka tangan bagi anak mudah untuk memahami 

materi yang disampaiakan. 

2. Apakah model Role Playing dengan media boneka tangan  cocok diterapkan 

pada pembelajaran PKn? 

Jawaban: 

Menurut saya cocok, alasannya pebelajaran lebih menarik dan mudah dipahami 

bagi anak. 

3. Apakah menurut anda model Role Playing dengan media boneka yang telah 

dilaksanakan berhasil meningkatkan keterampilan guru dalam pembelajaran 

PKn ? 

Jawab: 

Menurut saya berhasil karena antara guru dan siswa sama-sama aktif dalam 

pembelajaran. 

4. Apakah menurut anda  model Role Playing dengan media boneka tangan yang 

telah  dilaksanakan dapat meningkatkan aktivitas siswa dalam pembelajaran 

PKn pada siswa kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang Kota Semarang? 

Jawab: 

Menurut saya berhasil karena siswa menjadi terlibat secara langsung dalam 

pembelajaran jadi tidak hanya mendengarkan penjelasan guru. 

      Semarang, 20 Maret 2015 

         Kolaborator  

         

 

        Indah Dwi Astuti, S.Pd 
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Lampiran 24 

DAFTAR PERTANYAAN WAWANCARA UNTUK GURU 

SELAMA PEMBELAJARAN PKN MELALUI MODEL ROLE PLAYING 

MELALUI MEDIA BONEKA TANGAN PADA SISWA KELAS V SDN 

TUGUREJO 01 KOTA SEMARANG 

SIKLUS II 

Nama Kolaborator  :Indah Dwi Astuti, S.Pd 

Nama SD   :SDN Tugurejo 01 Kota Semarang Kota Semarang 

Hari/ Tanggal   : Kamis, 26 Maret 2015 

Kelas/ Semester  : V/ II 

Materi    : Bentuk-bentuk keputusan bersama 

 

1. Bagaimana pendapat anda tentang proses pembelajaran dengan model Role 

Playing dengan media boneka tangan ? 

Jawaban: 

Menurut pendapat saya sangat membantu mempermudah dalam 

pembelajaran. 

2. Apakah model Role Playing dengan media boneka tangan  cocok diterapkan 

pada pembelajaran PKn? 

Jawaban: 

Menurut saya cocok untuk di terapkan dalam materi keputusan bersama. 

3. Apakah menurut anda model Role Playing dengan media boneka yang telah 

dilaksanakan berhasil meningkatkan keterampilan guru dalam pembelajaran 

PKn ? 

Jawab: 

Iya berhasil karena dengan menggunakan model Role Playing berbantuan 

media boneka tangan membuat guru menjadi kreatifdalam bercerita dengan 

menggunakan media boneka tangan. 

4. Apakah menurut anda  model Role Playing dengan media boneka tangan 

yang telah  dilaksanakan dapat meningkatkan aktivitas siswa dalam 

pembelajaran PKn pada siswa kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang 

Kota Semarang? 

Jawab: 

Menurut saya berhasil karena siswa menjadi terlibat secara langsung dalam 

pembelajaran jadi tidak hanya mendengarkan penjelasan guru. 

Semarang, 26 Maret  2015 

         Kolaborator  

 

 

Indah Dwi Astuti, S.Pd 
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Lampiran 25 

DAFTAR PERTANYAAN WAWANCARA UNTUK GURU 

SELAMA PEMBELAJARAN PKN MELALUI MODEL ROLE PLAYING 

MELALUI MEDIA BONEKA TANGAN PADA SISWA KELAS V SDN 

TUGUREJO 01 KOTA SEMARANG 

SIKLUS III 

 

Nama Kolaborator  :Indah Dwi Astuti, S.Pd 

Nama SD   :SDN Tugurejo 01 Kota Semarang Kota Semarang 

Hari/ Tanggal   : Jumat, 20 Maret 2015 

Kelas/ Semester  : V/ II 

Materi    : Sikap dalam melaksanakan keputusan bersama 

 

1. Bagaimana pendapat anda tentang proses pembelajaran dengan model Role 

Playing dengan media boneka tangan ? 

Jawaban: 

Menurut pendapat saya pembelajaran dengan menggunakan model Role 

Playing dengan media boneka tangan cukup menarik siswa menjadi lebih 

kreatif. 

2. Apakah model Role Playing dengan media boneka tangan  cocok diterapkan 

pada pembelajaran PKn? 

Jawaban: 

Model Role Playing dengan media boneka tangan cocok diterapkan pada 

pembelajaran PKn 

3. Apakah menurut anda model Role Playing dengan media boneka yang telah 

dilaksanakan berhasil meningkatkan keterampilan guru dalam pembelajaran 

PKn ? 

Jawab: 

Menurut saya berhasil karena model Role Playing berbantuan media boneka 

tangan berhasil meningkatkan keterampilan guru karena guru belajar kreatif 

dalam pembelajaran  



329 

 

 
 

4. Apakah menurut anda  model Role Playing dengan media boneka tangan 

yang telah  dilaksanakan dapat meningkatkan aktivitas siswa dalam 

pembelajaran PKn pada siswa kelas V SDN Tugurejo 01 Kota Semarang 

Kota Semarang? 

Jawab: 

Menurut saya berhasil karena siswa menjadi terlibat secara langsung dalam 

pembelajaran jadi tidak hanya mendengarkan penjelasan guru. 

 

 

 

 

Semarang, 28  Maret   2015 

  Kolaborator  

 

 

 

Indah Dwi Astuti, S.Pd 
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Lampiran 26 

DATA NILAI ULANGAN HARIAN PKn 

 PRA SIKLUS 

No 

JK 

Nama 

Siswa 

Nilai 

PKn 

Keternagan  

Urut NIS 

1 2420 P ISW 50 Tidak Tuntas  

2 2374 P AMPA 60 Tidak Tuntas 

3 2440 L YS 60 Tidak Tuntas 

4 2444 L AFA 50 Tidak Tuntas 

5 2445 P AYS 63 Tidak Tuntas 

6 2446 L AFP 70 Tuntas 

7 2448 L AP 50 Tidak Tuntas 

8 2449 L ABA 50 Tidak Tuntas 

9 2450 L GRF 64 Tidak Tuntas 

10 2452 P HU 70 Tuntas 

11 2453 L KS 63 Tidak Tuntas 

12 2454 L KAP 57 Tidak Tuntas 

13 2455 P LPS 80 Tuntas 

14 2456 P LFH 67 Tuntas 

15 2457 L MMSR 75 Tuntas 

16 2458 L MLA 76 Tuntas 

17 2461 L MFF 73 Tuntas 

18 2462 L MG 50 Tidak Tuntas 

19 2463 L MKA 64 Tidak Tuntas 

20 2464 P MNA 80 Tuntas 

21 2465 P NKAP 67 Tuntas 

22 2466 L NH 80 Tuntas 

23 2468 L NL 70 Tuntas 

24 2469 L NKP 73 Tuntas 

25 2470 P NFA 63 Tidak Tuntas 

26 2471 L PVDJ 60 Tidak Tuntas 

27 2472 P PAVM 43 Tidak Tuntas 

28 2473 L RBS 50 Tidak Tuntas 

29 2474 L RI 50 Tidak Tuntas 

30 2475 P RN 80 Tuntas 

31 2476 P SMP 75 Tuntas 

32 2477 P SRC 88 Tuntas 

33 2478 P SA 40 Tidak Tuntas 

34 2479 P SA 67 Tuntas  

35 2480 P SN 50 Tidak Tuntas 
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Semarang, 20 Maret 2015 

         Peneliti 

 

 

 

        Ririn Indrayanti 

        NIM 1401411178 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

36 2481 P SIP 60 Tidak Tuntas 

37 2538 L PBW 60 Tidak Tuntas 

38 2541 P I 50 Tidak Tuntas 

39 2557 P EBD 63 Tidak Tuntas 

40 2650 L FP 64 Tidak Tuntas 

Jumlah 2.525  

Rata-rata 63,1 

Ketuntasan klasikal  40 % 
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Lampiran 27 

DATA NILAI ULANGAN HARIAN PKn 

 SIKLUS I 

No 

JK 

Nama 

Siswa 

Nilai 

PKn 

Keternagan  

Urut NIS 

1 2420 P ISW 52 Tidak Tuntas 

2 2374 P AMPA 50 Tidak Tuntas 

3 2440 L YS 55 Tidak Tuntas 

4 2444 L AFA 60 Tidak Tuntas 

5 2445 P AYS 76 Tuntas 

6 2446 L AFP 47 Tidak Tuntas 

7 2448 L AP 52 Tidak Tuntas 

8 2449 L ABA 80 Tuntas 

9 2450 L GRF 84 Tuntas 

10 2452 P HU 100 Tuntas 

11 2453 L KS 50 Tidak Tuntas 

12 2454 L KAP 68 Tuntas 

13 2455 P LPS 72 Tuntas 

14 2456 P LFH 68  Tuntas 

15 2457 L MMSR 80 Tuntas 

16 2458 L MLA 80 Tuntas 

17 2461 L MFF 55 Tidak Tuntas 

18 2462 L MG 62 Tidak Tuntas 

19 2463 L MKA 60 Tidak Tuntas 

20 2464 P MNA 64 Tidak Tuntas 

21 2465 P NKAP 92 Tuntas 

22 2466 L NH 52 Tidak Tuntas 

23 2468 L NL 52 Tidak Tuntas 

24 2469 L NKP 68 Tuntas 

25 2470 P NFA 50 Tidak Tuntas 

26 2471 L PVDJ 76 Tuntas 

27 2472 P PAVM 56 Tidak Tuntas 

28 2473 L RBS 68 Tuntas 

29 2474 L RI 56 Tidak Tuntas 

30 2475 P RN 65 Tuntas 

31 2476 P SMP 70 Tuntas 

32 2477 P SRC 76 Tuntas 

33 2478 P SA 52 Tidak Tuntas 

34 2479 P SA 92 Tuntas 

35 2480 P SN 72 Tuntas 
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Jumlah 2711 

Rata-rata 67,7 

Nilai tertinggi 100 

Nilai terendah 50 

Siswa yang tuntas 21 

Siswa yang tidak tuntas 19 

Presentase Ketuntasan Klasikal 52,5% 

 

 

 

 

 

 

Semarang,  20 Maret 2015 

         Peneliti 

 

 

 

        Ririn Indrayanti 

        NIM 1401411178 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

36 2481 P SIP 68 Tuntas 

37 2538 L PBW 50 Tidak Tuntas 

38 2541 P I 72 Tuntas 

39 2557 P EBD 60 Tidak Tuntas 

40 2650 L FP 72  Tuntas 
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Lampiran 28 

DATA NILAI ULANGAN HARIAN PKn 

SIKLUS II 

No 

JK 

Nama 

Siswa 

Nilai 

PKn 

Keternagan  

Urut NIS 

1 2420 P ISW 78 Tuntas 

2 2374 P AMPA 52 Tidak Tuntas 

3 2440 L YS 54 Tidak Tuntas 

4 2444 L AFA 84 Tuntas 

5 2445 P AYS 92 Tuntas 

6 2446 L AFP 58 Tidak Tuntas 

7 2448 L AP 72 Tuntas 

8 2449 L ABA 60 Tidak Tuntas 

9 2450 L GRF 88 Tuntas 

10 2452 P HU 96 Tuntas 

11 2453 L KS 56 Tidak Tuntas 

12 2454 L KAP 80 Tuntas 

13 2455 P LPS 60 Tidak Tuntas 

14 2456 P LFH 92 Tuntas 

15 2457 L MMSR 76 Tuntas 

16 2458 L MLA 64 Tidak Tuntas 

17 2461 L MFF 54 Tidak Tuntas 

18 2462 L MG 70 Tuntas 

19 2463 L MKA 74 Tuntas 

20 2464 P MNA 70 Tuntas 

21 2465 P NKAP 92 Tuntas 

22 2466 L NH 80 Tuntas 

23 2468 L NL 70 Tuntas 

24 2469 L NKP 70  Tuntas 

25 2470 P NFA 60 Tidak Tuntas 

26 2471 L PVDJ 88 Tuntas 

27 2472 P PAVM 96 Tuntas 

28 2473 L RBS 72 Tuntas 

29 2474 L RI 56 Tidak Tuntas 

30 2475 P RN 80 Tuntas 

31 2476 P SMP 64 Tidak Tuntas 

32 2477 P SRC 96 Tuntas 

33 2478 P SA 72 Tuntas 

34 2479 P SA 88 Tuntas 

35 2480 P SN 84 Tuntas 
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Jumlah 2966 

Rata-rata 74,1 

Nilai tertinggi 96 

Nilai terendah 52 

Siswa yang tuntas 29 

Siswa yang tidak tuntas 11 

Presentase Ketuntasan Klasikal 72,5% 

 

 

 

 

 

 

 Semarang,  26 Maret  2015 

         Peneliti 

 

 

 

        Ririn Indrayanti 

        NIM 1401411178 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

36 2481 P SIP 68 Tuntas 

37 2538 L PBW 72 Tuntas 

38 2541 P I 88 Tuntas 

39 2557 P EBD 72 Tuntas 

40 2650 L FP 68 Tuntas 
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Lampiran 29 

DATA NILAI ULANGAN HARIAN PKn 

SIKLUS III 

No 

JK 

Nama 

Siswa 

Nilai 

PKn 

Keternagan  

Urut NIS 

1 2420 P ISW 72 Tuntas 

2 2374 P AMPA   

3 2440 L YS 52 Tidak Tuntas 

4 2444 L AFA 88 Tuntas 

5 2445 P AYS 88 Tuntas 

6 2446 L AFP 68 Tuntas 

7 2448 L AP 86 Tuntas 

8 2449 L ABA 60 Tidak Tuntas 

9 2450 L GRF 92 Tuntas 

10 2452 P HU 92 Tuntas 

11 2453 L KS 56 Tidak Tuntas 

12 2454 L KAP 86 Tuntas 

13 2455 P LPS   

14 2456 P LFH 78 Tuntas 

15 2457 L MMSR 78 Tuntas 

16 2458 L MLA 88  

17 2461 L MFF 70 Tuntas 

18 2462 L MG 72 Tuntas 

19 2463 L MKA 71 Tuntas 

20 2464 P MNA 60 Tuntas 

21 2465 P NKAP 96 Tuntas 

22 2466 L NH 80  

23 2468 L NL  Tuntas 

24 2469 L NKP 72  

25 2470 P NFA 86 Tuntas 

26 2471 L PVDJ 70 Tuntas 

27 2472 P PAVM 72 Tuntas  

28 2473 L RBS 96 Tuntas 

29 2474 L RI 80 Tuntas 

30 2475 P RN 78 Tuntas 

31 2476 P SMP 70 Tuntas 

32 2477 P SRC 76 Tuntas 

33 2478 P SA 72 Tuntas 

34 2479 P SA 96 Tuntas 

35 2480 P SN 78 Tuntas 
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Jumlah 2845 

Rata-rata 76,9 

Nilai tertinggi 96 

Nilai terendah 52 

Siswa yang tuntas 32 

Siswa yang tidak tuntas 5 

Presentase Ketuntasan Klasikal 86,5% 

 

 

 

 

 Semarang, 28  Maret   2015 

         Peneliti 

 

 

 

        Ririn Indrayanti 

        NIM 1401411178 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

36 2481 P SIP 78 Tuntas 

37 2538 L PBW 60 Tidak Tuntas 

38 2541 P I 80 Tuntas 

39 2557 P EBD 96 Tuntas 

40 2650 L FP 52 Tidak Tuntas 
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LAMPIRAN 30 

 

DATA KETERCAPAIAN KARAKTER SISWA SIKLUS I 

No 

JK 

Nama 

Siswa 

INDIKATOR  

  Urut NIS 1 2 3 4 5 Jumlah kualifikasi  

1 2420 P ISW 3 3 4 4 2 16 SB 

2 2374 P AMPA 1 3 1 1 2 8 C 

3 2440 L YS 1 1 1 1 2 6 C 

4 2444 L AFA 3 4 4 4 1 15 SB 

5 2445 P AYS 3 3 1 1 1 9 B 

6 2446 L AFP 1 2 1 2 1 7 C 

7 2448 L AP 1 4 3 1 3 12 B 

8 2449 L ABA 1 3 1 2 1 8 C 

9 2450 L GRF 1 2 3 1 3 10 B 

10 2452 P HU 3 3 4 4 4 16 SB 

11 2453 L KS 1 2 1 1 1 6 C 

12 2454 L KAP 1 1 3 2 1 8 C 

13 2455 P LPS 2 3 3 1 1 10 B 

14 2456 P LFH 3 3 1 1 4 12 B 

15 2457 L MMSR 4 4 3 1 4 16 SB 

16 2458 L MLA 3 3 3 2 1 12 B 

17 2461 L MFF 1 2 1 1 2 7 C 

18 2462 L MG 2 2 1 1 2 8 C 

19 2463 L MKA 1 2 1 2 2 8 C 

20 2464 P MNA 1 2 1 1 3 8 C 

21 2465 P NKAP 4 4 3 4 1 16 SB 

22 2466 L NH 3 3 1 1 2 8 C 

23 2468 L NL 1 1 1 1 1 5 C 

24 2469 L NKP 3 3 4 2 2 14 B 

25 2470 P NFA 3 2 2 1 3 11 B 

26 2471 L PVDJ 1 1 1 2 3 8 C 

27 2472 P PAVM 1 2 3 1 3 10 B 

28 2473 L RBS 4 3 3 3 2 15 SB 

29 2474 L RI 2 2 1 1 1 7 C 

30 2475 P RN 1 2 1 2 3 9 C 

31 2476 P SMP 3 3 4 2 1 16 SB 

32 2477 P SRC 4 4 3 4 2 17 SB 

33 2478 P SA 2 2 1 1 1 7 C 

34 2479 P SA 1 2 1 1 1 6 C 

35 2480 P SN 1 1 2 3 3 10 B 
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36 2481 P SIP 1 1 1 2 1 6 C 

37 2538 L PBW 1 3 1 2 1 8 C 

38 2541 P I 2 3 2 3 1 11 B 

39 2557 P EBD 4 2 1 2 1 10 C 

40 2650 L FP 1 2 2 1 1 5 C 

        (Poerwanti,  2008:7.8) 

 

 

 

 

Semarang,   20 Maret  2015 

         Peneliti 

 

 

 

        Ririn Indrayanti 

        NIM 1401411178 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Skala Skor 

Pencapaian 

Kualifikasi Kinerja 

Aktivitas Siswa 

Tingkatan 

Keberhasilan 

 15≤ skor ≤ 20 Sangat Baik Tuntas 

10 ≤ skor < 15 Baik Tuntas 

4,5≤ skor < 10 Cukup Tidak Tuntas 

0≤ skor < 4,5 Kurang Tidak Tuntas 
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Lampiran  31 

DATA KETERCAPAIAN KARAKTER SISWA SIKLUS II 

 

No 

JK 

Nama 

Siswa 

INDIKATOR   Jumlah 

 

Kualifikasi  

 Urut NIS 1 2 3 4 5 

1 2420 P ISW 3 4 4 4 4 24 SB 

2 2374 P AMPA 4 2 1 1 3 11 B 

3 2440 L YS 4 2 1 2 2 11 C 

4 2444 L AFA 3 2 4 4 4 17 SB 

5 2445 P AYS 4 4 3 4 3 18 SB 

6 2446 L AFP 3 2 1 2 2 10 B 

7 2448 L AP 4 3 3 3 4 17 B 

8 2449 L ABA 4 1 3 4 3 15 B 

9 2450 L GRF 4 3 1 3 2 13 B 

10 2452 P HU 3 4 4 4 4 19 SB 

11 2453 L KS 3 2 1 2 3 11 B 

12 2454 L KAP 4 1 1 3 2 11 B 

13 2455 P LPS 4 2 4 1 4 15 SB 

14 2456 P LFH 4 2 1 4 3 14 B 

15 2457 L MMSR 4 4 1 4 4 17 SB 

16 2458 L MLA 3 3 1 1 2 10 C 

17 2461 L MFF 4 1 1 3 2 11 B 

18 2462 L MG 2 2 4 2 3 13 B 

19 2463 L MKA 2 4 4 1 2 13 B 

20 2464 P MNA 3 1 4 3 2 13 B 

21 2465 P NKAP 3 4 4 4 4 19 SB 

22 2466 L NH 2 2 3 2 2 11 B 

23 2468 L NL 3 2 1 1 3 10 B 

24 2469 L NKP 4 4 4 3 4 19 SB 

25 2470 P NFA 2 1 1 2 4 10 B 

26 2471 L PVDJ 2 2 1 3 2 10 B 

27 2472 P PAVM 3 4 1 2 4 14 B 

28 2473 L RBS 3 4 1 4 3 15 SB 

29 2474 L RI 2 3 2 3 4 14 B 

30 2475 P RN 3 4 4 2 2 15 SB 

31 2476 P SMP 2 1 4 3 2 12 B 

32 2477 P SRC 4 2 2 4 4 16 SB 

33 2478 P SA 3 4 4 2 3 16 SB 

34 2479 P SA 3 2 4 2 4 15 SB 
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35 2480 P SN 2 4 3 3 2 14 B 

36 2481 P SIP 2 4 4 2 2 14 B 

37 2538 L PBW 3 2 4 2 3 14 B 

38 2541 P I 4 2 2 3 4 15 SB 

39 2557 P EBD 4 4 3 2 2 15 SB 

40 2650 L FP 2 4 2 2 4 14 B 

(Poerwanti,  2008:7.8) 

 

 

 

Semarang, 26 Maret 2015  

         Peneliti 

 

 

 

        Ririn Indrayanti 

        NIM 1401411178 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Skala Skor 

Pencapaian 

Kualifikasi Kinerja 

Aktivitas Siswa 

Tingkatan 

Keberhasilan 

 15≤ skor ≤ 20 Sangat Baik Tuntas 

10 ≤ skor < 15 Baik Tuntas 

4,5≤ skor < 10 Cukup Tidak Tuntas 

0≤ skor < 4,5 Kurang Tidak Tuntas 
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Lampiran 32 

DATA KETERCAPAIAN KARAKTER SISWA SIKLUS III 

No 

JK 

Nama 

Siswa 

Indikator  Jumlah  

 

Kualifikasi 

 Urut NIS 1 2 3 4 5 

1 2420 P ISW 4 3 3 1 4 15 SB 

2 2374 P AMPA 4 4 4 1 3 16 SB 

3 2440 L YS 2 4 2 4 1 13 B 

4 2444 L AFA 4 3 3 3 4 17 SB 

5 2445 P AYS 4 4 4 4 4 20 SB 

6 2446 L AFP 4 4 4 4 3 19 SB 

7 2448 L AP 4 3 4 4 4 19 SB 

8 2449 L ABA 4 4 3 3 4 18 SB 

9 2450 L GRF 4 4 4 4 3 19 SB 

10 2452 P HU 4 3 4 4 2 17 SB 

11 2453 L KS 2 4 4 4 4 18 SB 

12 2454 L KAP 4 4 3 3 1 15 SB 

13 2455 P LPS 4 4 4 4 4 20 SB 

14 2456 P LFH 4 3 4 4 2 17 SB 

15 2457 L MMSR 3 2 3 2 3 13 B 

16 2458 L MLA 4 4 4 3 4 19 SB 

17 2461 L MFF 4 4 3 1 4 16 SB 

18 2462 L MG 4 3 4 2 3 16 SB 

19 2463 L MKA 4 4 3 4 2 17 SB 

20 2464 P MNA 3 2 4 3 4 16 SB 

21 2465 P NKAP 4 4 3 4 3 18 SB 

22 2466 L NH 4 3 4 4 4 19 SB 

23 2468 L NL 4 4 3 4 3 18 SB 

24 2469 L NKP 4 2 3 3 1 13 B 

25 2470 P NFA 4 4 4 4 2 18 SB 

26 2471 L PVDJ 4 3 4 4 3 18 SB 

27 2472 P PAVM 3 2 3 4 4 16 BS 

28 2473 L RBS 4 4 4 3 3 18 SB 

29 2474 L RI 4 4 4 4 4 20 SB 

30 2475 P RN 4 3 3 4 3 17 SB 

31 2476 P SMP 4 4 4 4 2 18 SB 

32 2477 P SRC 4 4 4 3 3 18 SB 

33 2478 P SA 3 4 4 1 1 13 SB 

34 2479 P SA 4 3 3 4 4 18 SB 

35 2480 P SN 4 4 4 3 4 19 SB 
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36 2481 P SIP 4 2 4 4 4 18 SB 

37 2538 L PBW 4 4 4 4 1 17 SB 

38 2541 P I 4 2 3 4 3 16 SB 

39 2557 P EBD 3 4 4 1 4 16 SB 

40 2650 L FP 4 2 4 3 4 17 SB 

 

(Poerwanti,  2008:7.8) 

 

 

Semarang, 28  Maret   2015 

 

         Peneliti 

 

 

 

        Ririn Indrayanti 

        NIM 1401411178 

        

 

 

 

 

 

 

 

Skala Skor 

Pencapaian 

Kualifikasi Kinerja 

Aktivitas Siswa 

Tingkatan 

Keberhasilan 

 15≤ skor ≤ 20 Sangat Baik Tuntas 

10 ≤ skor < 15 Baik Tuntas 

4,5≤ skor < 10 Cukup Tidak Tuntas 

0≤ skor < 4,5 Kurang Tidak Tuntas 
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Lampiran  33 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FOTO-FOTO 

PENELITIAN  
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DOKUMENTASI SIKLUS I 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

Gbr 1. Guru membuka pembelajar Gbr 2.  Membimbing membentuk  kelompok    

        

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gbr 3. Menjelaskan  materi pembelajaran                 Gbr 4. Membimbing siswa berdiskusi 

                 

 



346 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gbr 5. Membimbing siswa memerankan skenario      Gbr 6. Siswa sedang bermain peran  
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