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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan memegang peran sangat penting dalam upaya meningkatkan sumber daya 

manusia. Melalui Pendidkan, manusia dapat mempertahankan dan meningkatkan taraf  

kehidupan. Pendidikan adalah suatu proses dalam rangka mempengaruhi siswa agar dapat 

menyesuaikan diri sebaik mungkin terhadap lingkungannya dan dengan demikian akan 

menimbulkan perubahan dalam dirinya yang memungkinkan untuk berfungsi secara kuat dalam 

kehidupan masyarakat.
1
 Salah satunya untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia ialah 

melalui proses pembelajran di sekolah. Dalam „meningkatkan sumber daya pendidikan, guru 

merupakan komponen sumber daya manusia yang harus dibina dan dikembangkan secara terus 

menerus.  

Pendidikan sebagai usaha manusia untuk menumbuhkan dan mengembangkan potensi-

potensi pembawaan baik jasmani maupun rohani, sesuai dengan nilai-nilai yang ada di dalam 

masyarakat dan kebudayaan. Dengan demikian pendidikan bagi kehidupan umat manusia 

merupakan kebutuhan yang mutlak yang harus dipenuhi sepanjang hayat. Tanpa pendidikan 

sama sekali mustahil suatu kelompok manusia dapat hidup berkembang sejalan dengan aspirassi 

( cita-cita ) untuk maju, sejahtera dan bahagia menurut konsep pandangan hidup mereka.
2
 

                                                           
1 Oemar Hamalik,(2010), Proses Belajar Mengajar, Jakarta : PT Bumi Aksara, hal.79 
2
 Fuad Ikhsan, (2001), Dasar-dasar Kependidikan, Jakarta : PT Rineka Cipta, hal.2 



 
 

 

Pendidikaan berarti bimbingan atau pertolongan yang diberikan dengan sengaja terhadap 

anak didik oleh orang dewasa agar ia menjadi dewasa
3
. Dalam pengertian yang sederhana dan 

umum, makna pendidikan sebagai usaha manusia untuk menumbuhkan dan mengembangkan 

potensi-potensi bawaan, baik jasmani maupun rohani sesuai dengan nilai-nilai yang ada dalam 

masyarakat dan kebudayaan.
4
 Pendidikan merupakan pertolongan yang diberikan oleh orang 

dewasa yang bertanggung jawab terhadap perkembangan anak untuk menuju tingkat dewasa.
5
 

Tujuan pendidikan akan tercapai pula apabila didukung dengan proses pembelajaran yang 

efektif dan efesien. Pembelajaran yang efektif sangat berperan dalam tercapainya tujuan 

pendidikan. Namun, akan ditemukan berbagai masalah yang kerap terjadi dalam proses 

pembelajaran terutama dalam pembelajaran PKn di Madrasah Ibtidaiyah.  

Dari pengertian di atas disimpulkan bahwa pendidikan merupakan salah satu hal 

terpenting dalam kehidupan seseorang, pendidikanlah yang menentukan dan menuntun masa 

depan arah hidup seseorang menjadi lebih baik. 

PKn (Pendidikan Kewarganegaraan) adalah mata pelajaran yang memfokuskan pada 

pembentukan diri yang beragam dari segi agama, sosiokultural, bahsa, usia dan suku bangsa 

untuk menjadi warga negara yang cerdas, terampil, dan berkarakter yang diamanatkan oleh 

Pancasila dan UUD 1945 (Kurikulum Berbasis Kompetensi, 2004). Pendidikan 

Kewarganegaraan mengalami perkembangan sejarah yang sangat panjang, yang dimulai dari 

Civic Education, Pendidikan Moral Pancasila, Pendiidkan Pancasila dan Kewarganegaraan, 

sampai berubah namanya menjadi mata pelajaran pendidikan Kewarganegaraan. 

                                                           
3
 Salminawati, (2011), Filsafat Pendidikan Islam, Bandung : Citapustaka Media Perintis, hal. 10 

4
 M. Djumransjah, (2004), Pengantar Filsafat Pendidikan, hal.22 

5
 Rosdiana A.Bakar, (2009), Pendidikan Suatu Pengantar , Bandung : Citapustaka Media 

Perintis, hal. 10  



 
 

 

Pendidikan kewarganegaraan dapat diartikan sebagai wahana untuk mengembangkan dan 

melestarikan nilai luhur dan moral yang erakar pada budaya banga Indonesia yang diharapkan 

dapat diwujudkan dalam bentuk perilaku kehidupan sehari-hari peserta didik sebagai individu, 

anggota masyarakat dalam kehidupan berbangsa dan bernegara.  

Landasan PKn adalah Pancasila dan UUD 1945, yang berakar pada nilai-nilai agama, 

kebudayaan nasional Indonesia, tanggap pada tuntutan perubahan zaman, serta Undang-undang 

No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, Kurikulum berbasis Kompetensi tahun 

2004 serta Pedoman Khusus Pengembangan Silabus dan Penilaian Mata Pelajaran 

Kewarganegaraan yang diterbitkan oleh Departemen Pendidikan Nasional-Direktorat Jendral 

Pendidikan Dasar Menengah-Directorat Pendidikan Menengah Umum.  

Tujuan PKn adalah untuk berpikir secara kritis, rasional, dan kreatif dalam menanggapi 

isu kewarganegaraan, berpartisipasi secara bermutu dan bertanggung jawab, dan bertindak secara 

cerdas dalam kegiatan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara. Berkembang secara positif dan 

demokratis untuk membentuk diri berdasarkan pada karakter-karakter masyarakat Indonesia agar 

dapat hidup bersama dengan bangsa-bangsa lain, serta berinteraksi dengan bangsa-bangsa lain 

dalam peraturan dunia secara langsung dengan memanfaatkan teknologi informasi dan 

komunikasi.  

Salah satu komponen yang berpengaruh dalam pendidikan adalah proses pembelajaran. 

Proses pembelajaran merupakan interaktif edukatif antara peserta didik dengan guru, peserta 

didik dengan lingkungan sekolah. Guru adalah salah satu unsur pentig dalam proses 

pembelajaran. Dalam proses pendidikan di sekolah, Guru merupakan ujung tombak dalam dunia 

pendidikan, di dalam proses belajar-mengajar guru mempunyai tugas yang besar untuk 



 
 

 

mendorong siswa agar mampu mengerti dan memahami pada saat proses pembelajaran 

berlangsung.  

Guru mempunyai tanggung jawab untuk melihat segala sesuatu yang terjadi di dalam 

kelas untuk membantu proses perkembangan siswa. Secara terperinci tugas guru adalah berpusat 

kepada mendidik dengan tiik berat memberikan arahan dan motivasi tujuan baik jangka pendek 

maupun jangka panjang , dan memberikan fasilitas pencapaian tujuan melalui pengalaman 

belajar yang memadai, dan membantu perkembangan aspek-aspek pribadi siswa, seperti : aspek 

sikap, nilai-nilai dan penyesuaian diri.  

Pendidikan, pembelajaran dan guru adalah tiga hal yang tidak dapat dipisahkan satu 

dengan yang lainnya. Bila pendidikan dapat dikelola dengan baik, maka penyelenggara 

pendidikan menjadi orang pertama yang mensukseskan kegiatan tersebut. Bila pembelajaran 

dapat dilaksanakan dengan tepat, maka guru adalah terdepan yang paling berjasa. dan Menurut 

Dedi Supriadi menyatakan bahwa tidak ada pendidikan yang dapat berlangsung tanpa guru, 

karena itu sejarah guru di Indonesiapun setua dengan usia pendidikan itu sendiri di negara ini.
6
 

Dari uraian di atas, jelas bahwa guru merupakan salah satu yang sangat berperan dalam 

meningkatakan hasil belajar siswa-siswanya. Guru dapat melaksanakannya melalui dua hal yaitu, 

suasana belajar dan proses pembelajaran. Penggunaan Strategi, model dan media pembelajaran 

haruslah diterapkan oleh guru dalam proses belajar mengajar, akan terciptanya pembelajarn yang 

menyenangkan dan tercapainya tujuan dari hasil belajar yang telah diajarkan.  

  Hasil belajar merupakan buah dari proses pembelajaran yang dilakukan siswa, di mana 

proses yang dilaksanakan sudah dirancang terlebih dahulu sesuai dengan tujuan yang ingin 

                                                           
6
 Amini,(2016),Profesi Keguruan, Medan : Perdana Publishing, hal.14 



 
 

 

dicapai. Suatu hasil belajar dikatakan maksimal jika mencapai tujuan yang telah ditentukan. 

Hasil belajar siswa tersebut merupakan gambaran dari keberhasilan proses belajar siswa. Selain 

itu, Hasil Belajar adalah suatu akibat dari proses belajar menggunakan alat pengukuran beru[a 

test yang disusun secara terencana baik tertulis, lisan maupun perbuatan. Dalam hal ini hasil 

belajar yang dimaksud berupa nilai ulangan yang diperoleh setiap pasti  berbeda, hal ini 

disebabkan oleh kemampuan yang dimiliki siswa untuk mendapatkan hasil belajar yang bagus 

dan memuaskan di pengaruhi oleh banyak faktor diantaranya pemahaman, materi, media, 

strategi, model dan lain-lain. Hasil belajar merupakan indikator dari salah satu kualitas dari 

proses belajar yang baik pula. Sebaliknya, jika proses pemebalajarn dilakukan dengan baik hasil 

belajar yang didapat juga baik.  

Beradasarkan Observasi yang telah peneliti lakukan di Madrasah ibtidaiyah Swasta TPI 

Sawit Seberang  Pada mata pelajaran PKn di keals IV, diperoleh informasi bahwa KKM mata 

pelajarn PKn adalah 70. Dari KKM 70 yang ditentukan terdapat siswa yang belum tuntas. Hal ini 

menunjukkan bahwa hasil belajar yang dicapai siswa masih rendah. Terlihat saat proses 

pembelajaran guru menggunakan metode ceramah saja dalam penyampaian materi pelajaran, 

sehingga terkesan monoton dan tidak variatif, dan kegiatan pembelajaran hanya berorientasi pada 

guru, sehingga siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran yang berlangsung.  

Berdasarkan hal tersebut, maka perlu diterapkannya strategi pembelajaran yang membuat 

guru mempermudah dalam penyampaian materi agar tidak terlihat monoton, dan membuat 

suasana kelas menjadi hidup dan menyenangkan sehingga dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa. Dan salah satu cara untuk meningkatkan hasil belajar siswa adalah dengan menggunakan 

Strategi Pembelajaran Role Playing. Staregi ini diawali dengan guru menjadikan siswa-siswinya 

bermain peran dalam setiap materi yang akan diajarkan. Jadi setiap siswa-siswinya mempunyai 



 
 

 

perannya masing-masing ketika proses pembelajaran berlangsung. dan dengan strategi ini 

diharapkan siswa-siswi merasa senang dan starategi ini nantinya dapat menghilangkan kejenuhan 

dan kebosanan ketika pembelajaran, karena siswa –siswi di tuntut untuk belajar sambil bermain.  

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, peneliti tertarik untuk melakuakn penelitian 

Eksperimen dengan Judul “ Pengaruh Strategi Pembelajaran Role Playing Terhadap Hasil 

Belajar Siswa Mata Pelajaran PKn Pada Kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Swasta TPI Sawit 

Seberang Kabupaten Langkat”. 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan uraian latar belakang maslah di atas, maka permasalahan yang dapat 

diidentifikasikan adalah sebagai berikut : 

1. Rendahnya hasil belajar siswa pada pelajaran PKn, 

2. Strategi pembelajaran yang digunakan selama ini masih bersifat konvensional 

(kurang bervariasi). 

3. Siswa bersikap pasif sewaktu pembelajaran berlangsung. 

4. Kurangnya Motivasi Siswa dalam belajar PKn. 

5. Kurangnya Strategi yang digunakan dalam Pembelajaran. 

6. Siswa sering meras bosan dalam belajar. 

 

C. Batasan Masalah 

 Agar masalah tidak terlalu luas, maka dalam penelitian ini penulis membatasi penelitian 

yaitu : 



 
 

 

1. Strategi  pembelajaran yang diteliti adalah Strategi Role Playing 

2. Hasil belajar yang dimaksud dalam penelitian ini adalah hasil belajar PKn 

 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang diatas, maka penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut : 

1. Bagaimanakah pengaruh Strategi pembelajaran Role Playing pada mata pelajaran 

PKn kelas IV MIS TPI Sawit Seberang Kabupaten Langkat T.A 2018? 

2. Bagaimanakah hasil belajar siswa sebelum menggunakan strategi Role Playing pada 

mata pelajaran PKn kelas IV MIS TPI Sawit Seberang Kabupaten Langkat T.A 2018? 

3. Bagaimanakah peningkatan hasil belajar siswa dengan menggunakan Strategi Role 

Playing pada mata pelajaran PKn kelas IV MIS TPI Sawit Seberang Kabupaten 

Langkat T.A 2018? 

E. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah diatas adapun tujuan penelitia ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Untuk mengetahui pengaruh Strategi Role Playing terhadap hasil belajar siswa kelas IV 

MIS TPI Sawit Seberang Kabupaten Langkat T.A 2018. 

2. Untuk mengetahui hasil belajar siswa sebelum menggunakan strategi Role Playing kelas 

IV MIS TPI Sawit Seberang Kabupaten Langkat T.A 2018. 

3. Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa dengan menggunakan Strategi Role 

Playing dan yang diajarkan dengan metode ceramah pada pelajaran IPA dikelas IV MIS 

TPI Sawit Seberang Kabupaten Langkat. 



 
 

 

 

F. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat Praktis  

a. Bagi Peserta didik : 

1. Untuk meningkatkan hasil be;ajar siswa  

2. Untuk meningkatkan perhatian siswa dalam proses pembelajaran PKn 

3. Untuk meningkatkan Keaktifan siswa dalam pembelajaran PKn 

4. Untuk Melatih kerja sama siswa dan peran setiap siswa dalam pembelajaran PKn 

b. Bagi Guru : 

1. Memberikan manfaat kepada guru dalam rangka mengembangkan dan 

memperbaharuhi cara mengajarnya untuk meningkatkan perhatian siswa 

2. sebagai masukan bagi guru dalam rangka meningkatkan hasil belajar siswa 

sehingga siswa lebih tertarik dan termotifasi dalam belajar 

c. Bagi Sekolah : 

1. Meningkatkan hasil belajar siswa didalam kelas 

2. Sebagai bahan pertimbangan dan pengambilan keputusan untuk meningkatkan 

mutu sekolah 

3. Sebagai bahan pertimbangan untuk meningkatkan nilai KKM 

 

 

 

d. Bagi Peneliti 



 
 

 

1. Mendapatkan pengalaman langsung dalam melakukan penelitian tentang 

pengaruh Strategi Role Playing terhadap hasil belajar pada pelajaran PKn 

2. Sebagai bekal penelitian sebagai calon guru kelas agar siap melaksanakan tugas 

lapangan. 

3. Sebagai masukan peneliti untuk perbaikan kualitas pendidikan serta membuat 

inovasi yang mendukung proses pembelajaran dengan menggunkan strategi Role 

Playing.  

2. Manfaat Teoritis  

Sebagai bahan kajian lebih lanjut oleh peneliti dalam rangka pengemabangan mengenai 

upaya meningkatkan hasil belajar siswa dengan menggunkan strategi pembelajaran Role 

Playing. 

 

 

 



 
 

 

BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Kerangka Teori 

1. Pengertian Belajar  

Belajar merupakan suatu proses memperoleh pengetahuan dan pengalaman dalam wujud 

perubahan tingkah laku dan kemampuan bereaksi yang relative permanen atau menetap karena 

adanya interksi individu dengan lingkugannya. Setiap manusia mengalami proses belajar dalam 

hidupnya. Proses ini berlangsung dari masa kecil sampai akhir hayat seseorang.
7
 ”Seperti dalam 

al-Qur‟an surah Al-Alaq ayat 1-5 : 

                                    

                    

Artinya : “ Bacalah olehmu dengan nama Tuhan-Mu yang menciptkan. Dia telah menciptakan 

manusia dari segumpal darah.Bacalah dan Tuhan mu lah yang Maha Pemurah yang 

mengajarkan (manusia) dengan perantara kalam. Dia mengajarkan kepala kaum manusia dari 

apa yang tidak diketahuinya. 

Ayat ini dapat dijadikan sebagai alasan bahwa ilmu pengetahuan itu penting dalam 

kehidupan manusia. Allah memerintahkan agar manusia membaca sebelum memerintahkan 

melakukan pekerjaan dan ibadah yang lain. Ayat ini juga menunjukkan karunia Allah SWT 

kepada manusia, sebab pada ayat ini menerangkan bahwa manusia harus mempunyai ilmu 
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pengetahuan yang seluas-luasnya, karena ilmu pengetahuan itu sangat penting bagi kehidupan 

kita, dan dengan ilmu pengetahuan manusia dapat mengerti apa yang harus dan tidak 

dilakukannya selama hidup di dunia.  Seperti yang terlihat dalam al-Qur‟an Allah telah 

memerintahkan Adam sebagai Khalifah di muka bumi maka ia telah dipersiapkan dengan ilmu 

pengetahuan. Hal ini dimaksudkan agar Adam mampu mengemban tugasnya sebagai seorang 

khalifah. 

 Hal ini juga dilandasi oleh hadits yang berbunyi : 

 : Artinya طلَبَُ الْعِلْمِ فرَِيْضَةٌ عَلىَ كُلِّ مُسْلمٍِ وَمُسْلمَِة 

”Mencari ilmu itu adalah wajib bagi setiap muslim laki-laki maupun muslim perempuan”. (HR. 

Ibnu Abdil Barr)
8
 

Ayat di atas menjelaskan bahwa mencari ilmu itu wajib bagi setiap muslim, kewajiban itu 

berlaku bagi laki-laki maupun perempuan, anak-anak maupun orang dewasa dan tidak ada alasan 

untuk mencari ilmu. Ilmu yang wajib diketahui oleh setiap muslim adalah ilm-ilmu yang 

berkaitan dengan tata cara beribadah kepada Allah SWT. Sedangkan ibadah yang salah tidak 

akan diterima Allah .  

Adapun Definisi Belajar menurut para ahli yaitu : 

Menurut Sanjaya belajar adalah proses perubahan perilaku akibat dari pengalaman dan 

latihan. Perubahan yang terjadi meliputi dari yang tidak tahu, menjadi tahu, tidak paham menjadi 

paham dan sebagainya.
9
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Menurut Slameto belajar ialah suatu proses usaha yang dilakuakn seseorang untuk 

memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil 

pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya.
10

 

Menurut Trianto belajar secara umum diartikan sebagai perubahan pada individu yang 

terjadi melalui pengalaman, dan bukan karena pertumbuhan atau perkembangan tubuhnya atau 

karakteristik seseorang sejak lahir.Proses belajar dapat terjadi dimana saja, kapan saja, dan oleh 

sisap saja. Proses belajar dapat terjadi tanpa sadar berdasarkan apa yang sedang terlihat dan 

terdengar oleh seseorang pada saat tertentu.Peristiwa yang sedag dialami oleh seseorang dapat 

dijadikan sebagai sumber belajar.
11

 

Menurut Muhibin Syah berpendapat belajar adalah tahapan perubahan seluruh tingkah 

laku individu yang relatif menetap sebagai hasil pengalaman dan interaksi dengan lingkungan 

yang melibatkan proses kognitif.
12

 

Jadi belajar adalah suatu cara dan usaha sadar yang dilakukan seseorang untuk 

memperoleh suatu pengetahuan dan perubahan pola dan tingkah laku melalui sebuah 

pengalaman yang terjadi dalam hidupnya terhadap interaksi dalam lingkugannya.  

Dalam al-Qur‟an menyebutkan tentang ayat berkaitan dengan pendidikan yang terdapat 

dalam Q.S. Al-Kahf ayat 66 

 

 

                        
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Artinya :“Musa berkata kepada Khidhr: "Bolehkah aku mengikutimu supaya  diajarkan 

kepadamu?" 

Menurut M. Quraish Shihab ( Dalam Tafsir Al-Misbah), ayat tersebut bermakna bahwa 

manusia hendaklah bersungguh-sungguh dalam mencari ilmu untuk dijadikan petunjuk menuju 

kebenaran, dalam ayat ini dijelaskan bahwa Nabi Musa as memiliki ilmu lahiriah dan menilai 

sesuatu berdasar hal-hal yang bersifat lahiriah, tetapi seperti diketahui setiap hal yang lahir ada 

pula sisi bathinnya yang mempunyai peranan yang tidak kecil bagi lahirnya hal-hal lahiriah.
13

 

Berdasarkan ayat di atas Rasulullah SAW, menjelaskan tentang kewajiban setiap muslim 

untuk menuntut ilmu pengetahuan, seperti diriwayatkan oleh muslim dan tarmidzi yang 

berbunyi:  

ُ لهَُ بهِِ طَ   نِّ رِيقاً إلِىَ الْجَ وَمَنْ سَلكََ طرَِيقاً يلَْتمَِسُ فيِهِ عِلْمًا سَهَّلَ اللََّّ  

 
“Abu Hurairah meriwayatkan bahwa Rasulullah bersabda “ Barang siapa yang 

menempuh jalan menuntut ilmu, dan dimudahkan Allah jalan untuknya kesurga” 

(HR.Muslim, At-tarmidzi, Ahmad dan Al-Baihaqi).
14

 

Berdasarkan hadist di atas bahwa orang yang menuntut ilmu Allah akan memudahkan 

baginya jalan di akhirat atau memudahkan baginya jalan di dunia dengan memberi hidayah untuk 

mengantarkannya menuju ke surga. Jelas bahwa setiap manusia yang menuntut ilmu maupun 

orang yang mengajarkannya memiliki pekerjaan yang mulia, Allah memberi pahala kepadanya. 

Belajar dalam kehidupan setiap manusia tidak akan terlepas dari aktivitas kita sehari-hari. Dan 

Menurut peneliti bahwa belajar itu adalah proses dalam mencari ilmu yang dilakukan manusia 

seumur hidupnya dan dialami pada setiap manusia untuk mendapatkan sesuatu yang diinginkan 

atau dicapai melalui pengalaman yang telah didapatkannya.  
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2. Pengertian Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan segala sesuatu yang dimiliki peserta didik sebagai akibat dari 

proses belajar yang ditempuhnya. Perubahan mencapai aspek tingkah laku secara menyeluruh 

baik aspek kognitif, afektif dan psikomotorik, hal ini sejalan dengan teori Bloom bahwa hasil 

belajar dalam rangka studi dicapai melalui tiga kategori ranah yaitu, kognitif (hasil belajar yang 

terdiri dari pengetahuan, pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis dan evaluasi), afektif (hasil 

belajar terdiri dari kemampuan menerima, menjawab, dan menilai),dan psikomotorik(hasil 

belajar terdiri dari keterampilan motoric, manipulasi dan kordinasi neuromuscular).
15

 

Hasil belajar adalah perubahan prilaku siswa akibata belajar.
16

Perubahan ini diupayakan 

dalam proses belajar mengajar untuk mencapai tujuan pendidikan. Perubahan prilaku individu 

akibat proes belajar tidaklah tunggal, setiap proses belajar mempengaruhi perubahan tingkah 

laku pada domain tertentu pada diri siswa, tergantung perubahan yang diinginkan terjadi sesuai 

dengan tujuan pendidikan. Hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa 

setelah ia menerima pengalaman belajarnya.
17

 

Sudiarto mendefinisikan hasil belajar sebagai tingkat penguasaan suatu pengetahuan yang 

dicapai oleh siswa dalam mengikuti program pembelajaran sesuai dengan tujuan pendidikan 

yang ditetapkan. 
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Menurut Aranson dan Briggs yang mengemukakan bahwa hasil belajar adalah perilaku 

yang dapat diamati dan menunjukkan kemampuan yang dimiliki seseorang. Hasil belajar ini 

sering dinyatakan dalam bentuk-bentuk pembelajaran.
18

 

Hasil Belajar adalah sesuatu yang diperoleh atau dicapai seseorang setelah terjadinya 

proses belajar mengajar. Keberhasilan itu sendiri terlihat dari prestasi yang di peroleh selama 

proses belajar-mengajar yang dilakukannya melalui pengalamanya dalam suatu jenjang 

pendidikan  yang diikutinya.  

3. Faktor-faktor yang mempengaruhi Hasil Belajar  

Belajar adalah perubahan tingkah laku sebagai hasil interaksi dengan lingkungannya 

dalam memenuhi kebutuhan hidupnya.perubahan-perubahan akan nyata dalam aspek tingkah 

laku. Ada dua faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar yaitu faktor internal dan faktor 

eksternal.
19

 

1. Faktor Internal 

Faktor Internal merupakan faktor yang ada dalam diri individu yang sedang belajar, 

yaitu:  

a) Faktor Jasmani diantaranya : 1. Faktor kesehatan bahwa proses belajar seseorang akan 

terganggu jika kesehatan seseorang terganggu, terganggunya kesehatan seseorag adalah 

ia cepat lelah, kurang bersemangat, mudah pusing, ngantuk jika badannya lemah, kurang 

darah ataupun ada gangguan-gangguan/kelainan-kelainan fungsi alat inderanya serta 
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tubuhnya; 2. Cacat Tubuh, bahwa keadaan cacat tubuh juga mempengaruhi belajar. Siswa 

yang cacat juga belajarnya akan terganggu. jika hal ini terjadi, hendaknya ia belajar pada 

lembaga pendidikan khusus atau diusahakan alat bantu agar dapat menghindari atau 

mengurangi pengaruh kecacatannya itu.  

b) Faktor Psikologis diantaranya : 1. Intelegensi besar pengaruhnya terhadap kemajuan 

belajar. Dalam situasi yang sama, siswa yang mempunyai tingkat intelegensi yang tinggi 

akan elbih berhasil dari pada yang mempunyai tingkat intelegensi rendah; 2. Perhatian 

menurut Ghazali adalah keaktifan jiwa yang dipertinggi, jiwa itu pun semata-mata tertuju 

kepada suatu objek (benda/hal) atau sekumpulan objek. Untuk mendapat hasil belajar 

yang baik, maka siswa harus mempunyai perhatian terhadap bahan yang dipelajarinya, 

jika bahan pelajaran tidak menjadi perhatian siswa, maka timbullah kebosanan, sehingga 

ia tidak lagi suka belajar; 3. Minat adalah kecenderungan yang tetap untuk 

memperhatikan dan mengenang beberapa kegiatan. Kegiatan yang diminati seseorang, 

diperhatikan terus-menerus yang disertai dengan rasa senang; 4. Bakat atau aptitude 

menurut Hilgard adalah: “ The capacity to learn”. Dengan perkataan lain bakat adalah 

kemampuan untuk belajar. Kemampuan itu baru akan trealisasi menjadi kecakapan yang 

nyata sesudah belajar dan berlatih.  

2. Faktor Eksternal 

Faktor eksternal merupakan faktor yang ada di luar individu yaitu faktor : 

a) Faktor Keluarga, Siswa yang belajar akan menerima pengaruh dari keluarga berupa : 1. 

Cara orang tua mendidik anaknya besar pengaruhnya terhadap belajar anaknya. Hal ini 

jelas dan dipertegas Wirowidoo dengan pertanyaan yang menyatakan bahwa : keluarga 

adalah lembaga pendidikan yang pertama dan utama; 2. Relasi antara anggota keluarga 



 
 

 

yang terpenting adalah relasi orang tua dengan anaknya. Selain itu relasi anak dengan 

saudaranya atau anggota keluarga yang lain pun turut mempengaruhi belajar anak; 3. 

Suasana rumah adalah sebagai situasi atau kejadian-kejadian yang sering terjadi didalam 

keluarga dimana anak berada dan belajar; 4. Keadaan ekonomi keluarga erat 

hubungannya dengan belajar anak. Anak yang sedang belajar selain harus terpenuhi 

kebutuhan pokoknya. Misalnya makanan, pakaian, perlindungan, kesehatan dan lain-

lainnya.  

b) Faktor Sekolah diantaranya yaitu : 1. Kegiatan siswa dalam masyarakat dapat 

menguntungkan terhadap perkembangan pribadinya. Tetapi jika siswa ambil bagian 

dalam kegiatan masyarakat yang terlalu banyak. Misalnya berorganisasi, kegiatan-

kegiatan sosial, keagamaan dan lain-lain, belajarnya akan terganggu, lebih-lebih jika 

tidak bijaksana dalam mengatur waktunya; 2. Teman bergaul, pengaruh-penagruh dari 

teman bergaul siswa lebih cepat masuk dalam jiwanya dari pada yang kita duga. Teman 

yang baik terhadap diri siswa, begitu juag sebalikny, teman bergaul yang jelek pasti 

mempengaruhi yang bersifat buruk juga; 3. Bentuk kehidupan masyarakat, Kehidupan 

masyarakat disekitarnya siswa juga terpengaruh terhadap belajar siswa. Masyarakat yang 

terdiri dari orang-orang yang tidak terpelaja, penjudi, suka mencuri dan mempunyai 

kebiasaan yang tidak baik akan berpengaruh jelek kepada anak (siswa) yang berada 

disekitarnya.
20

 

4. Hakikat Strategi Pembelajaran  

Strategi berasal dari bahasa yunani yaitu strategos yang artinya suatu usaha untuk 

mencapai kemenangan dalam suatu peperangan awalnya digunakan dalam lingkungan militer 
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namun istilah strategi digunakan dalam berbagai bidang yang memiliki esensi relative sama 

termasuk diadopsi dalam konteks pembelajaran yang dikenal dengan istilah strategi 

pembelajaran.
21

 

Strategi pembelajaran merupakan kegiatan yang dipilih yang dapat memberikan 

fasilitas atau bantuan kepada peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran.Strategi 

berupa urutan-urutan kegiatan yang dipilih untuk menyampaikan metode pembelajaran 

dalam lingkungan tertentu. Strategi pembelajaran mencakup juga pengaturan materi 

pembelajaran yang akan disampaikan kepada peserta didik.
22

 

Terdapat beberapa  konsep Strategi yang dikemukakan oleh para ahli yaitu: 

1. Kemp menjelaskan bahwa strategi pembelajaran adalah suatu kegiatan pembelajaran 

yang harus dikerjakan guru dan pesrta didik agar tujuan pembelajaran dapat dicapai 

secara efektif dan efisien. 

2. Dick dan Carey menjelaskan bahwa strategi pembelajaran terdiri atas seluruh komponen 

materi pembelajaran dan prosedur atau tahapan kegiatan belajar yang digunakan oleh 

guru dalam rangka membantu peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran 

tertentu. Menurut mereka strategi pembelajaran bukan hanya terbatas pada prosedur atau 

tahapan kegiatan belajar saja, melainkan termasuk juga pengturan materi atau paket 

program pembelajaran yang akan disampaikan kepada peserta didik.  

3. Nana Sudjana, strategi belajar mengajar merupakan tindakan guru dalam melaksanakan 

rencana pembelajaran dengan menggunkan beberapa variabel pengajaran seperti, tujuan, 
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bahan metode, dan alat serta evaluasi untuk mempengaruhi siswa mencapai tujuan yang 

telah ditetapkan. 

4. Cropper mengatakan bahwa strategi pembelajaran merupakan pemilihan atas berbagai 

jenis latihan tertentu yang sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Ia 

mengatakan bahwa setiap tingkah laku yang diharapkan dapat dicapai oleh peserta didik 

dalam kegiatan belajarnya harus dapat dipraktikan.
23

 

Strategi pembelajaran adalah suatu upaya yang dilakukan oleh seorang guru 

dalam kegiatan belajar mengajar yamg bertujuan agar tercapainya suatu pembelajaran 

yang efektif dan efisien sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi 

yang diajarkan.   

5. Pengertian strategi Role Playing 

Role Playing (bermain peran/sosio drama) merupakan sebuah pengajaran yang 

berasal dari dimensi pendidikan individu maupun sosial. Model ini membantu masing-

masing siswa untuk menemukan makna pribadi dalam dunia sosial mereka dan membantu 

memecahkan dilema pribadi dengan bantuan kelompok. Dalam dimensi sosial, model ini 

memudahkan individu untuk bekerja sama dalam menganalisis kondisi sosial, khususnya 

masalah kemanusiaan. Model ini juga menyokong beberapa cara dalam menghadapi masalah. 

Esensi role playing adalah keterlibatan partisipan dan peneliti dalam situasi permasalahan 
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dan adanya keinginan untuk memunculkan resolusi damai serta memahami apa yang 

dihasilkan dan keterlibatan langsung ini.
24

 

Strategi Pembelajaran Role Palying (bermain peran) adalah metode yang melibatkan 

interaksi antara dua siswa atau lebih tentang suatu topik atau situasi. Siswa melakukan peran 

masing-masing sesuai dengan tokoh yang ia lakoni, mereka berinteraksi sesama mereka 

melakukan peran terbuka. Model ini dapat dilakukan di dalam mempraktik isi pelajaran yang 

baru, mereka diberi kesempatan seluas-luasnya untuk memerankan sehingga menemukan 

kemungkinan masalah yang akan dihadapi dalam pelaksanaan sesungguhnya. Model ini 

menuntutkan guru untuk mencermati kekurangan dari peran yang diperagakan siswa.
25

 

Adapun tujuan model pembelajaran ini adalah untuk menerangkan suatu peristiwa 

yang didalamnya menyangkut orang banyak, dan berdasarkan pertimbangan didaktik lebih 

baik di dramatisasikan daripada diceritakan, karena akan lebih jelas dan dapat dihayati oleh 

anak. Selain itu model ini akan melatih siswa agar mereka mampu menyelesaikan masalah-

masalah sosial-psikologis serta dapat melatih siswa agar mereka dapat bergaul dan memberi 

kemungkinan bagi pemahaman terhadap orang lain beserta masalahnya. 

Strategi pembelajaran role playing ini sangat bermanfaat, role playing dapat 

memberikan semacam hidden practise, dimana murid tanpa sadar menggunakan ungkapan-

ungkapan terhadap materi yang telah dan sedang mereka pelajari. Kedua, role playing 

melibatkan jumlah murid yang cukup banyak, cocok untuk kelas besar. Dan selanjutnya, 

dengan role playing dapat memberikan kepada siswa kesenangan karena role playing dapat 
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memberikan kepada siswa kesenangan karena role playing pada dasarnya adalah 

permainan.
26

 

Selain itu model role playing (bermain peran) adalah sejenis permainan gerak yang 

didalamya ada tujuan, aturan, dan edutainment . Model ini merupakan gambaran tentang 

suatu kondisi /paradigma tertentu pada satu hal di dalam masyarakat. Lewat „skenario‟ 

pelaku yang berlaku tanpa memberikan informasi verbal apa pun akan terlihat respon 

siswa/teman lain sesama aktor.
27

 

Strategi Role playing juga diorganisikan berdasarkan kelompok-kelompok siswa yang 

hetrogen.Masing-masing kelompok memperagakan/menampilkan skenario yang telah 

disiapkan guru.Siswa diberi kebebasan berimprovisasi, namun masuh dalam batas-batas 

skenario dan guru.
28

  

6. Tujuan Strategi Role Playing 

Adapun tujuan role playing adalah sebagai berikut : 

a) Agar siswa dapat menghayati dan menghargai perasaan orang lain 

b) Dapat belajar bagaimana membagi tanggung jawab 

c) Dapat belajar bagaimana mengambil keputusan dala situasi kelompok secara spontan 

d) Merangsang kelas untuk berfikir dan memecahkan amsalah. 

e) Siswa melatih dirinya untuk memahami dan emngingat isi bahan yang kan didramakan. 

sebagai pemain harus memahami, mengahayati isi cerita secara keseluruhan, terutama 
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untuk materi yang harus diperankannya. Dengan demikian daya ingat siswa harusa tajam 

dan tahan lama.  

f) Perlunya strategi role playing terhadap pembelajaran PKn supaya para siswa merasa 

senang dengan pembelajaran yang melibatkan siswa itu sendiri untuk aktif dan bermain 

peran dalam pembelajaran PKn tersebut dan tentunya dapat menumbuhkan dan 

menciptakan suasana kelas yang hidup. 

g) Siswa akan berlatih untuk berinisiatif dan berkreatif. Pada waktu bermain drama para 

peamin dituntut untuk mengemukakan pendapatnya sesuai dengan waktu yang tersedia. 

h) Bakat yang terdapat pada siswa dapat dipupuk sehingga memungkinkan akan muncul tau 

tumbuh bibit seni yang berpotensi dari sekolah 

i) Kerjasama antara pemain dapat ditumbuhkan dan dibina dengan sebaik-baiknya. 

j) Siswa juga memperoleh kebiasaan untuk menerima dan membagi tanggung jawab 

dengansesamanya. 

k) Bahasa lisan siswa dapat dibina menjadi bahasa yang baik agar mudah dipahami orang 

lain.
29

 

Ramayulis menyatakan bahwa peran digunakan dalam rangka mencapai tujuan yang 

mengandung sifat sebagai berikut ini : 

a. Memahami perasaan orang lain 

b. Membagi pertanggung jawaban dan memikulnya 

c. Menghargai pendapat orang lain 

d. Mengambil keputusan dalam kelompok 
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e. Membantu penyesuaian diri dengan kelompok 

f. Memperbaiki hubungan sosial 

g. Mengenal nilai-nilai dan sikap-sikap 

h. Menanggulagi atau memperbaiki sikap salah.
30

 

7. Dasar Strategi Role Playing 

Menurut E. Mulyasa, terdapat empat asumsi yang mendasari pembelajaran bermain 

peran untuk mengembangkan perilaku da nilai-nilai sosia, yang kedudukannya sejajar dengan 

model-model mengajar lainnya. Adapun keempat asumsi tersebut adalah sebagai berikut: 

1) Secara implist bermain peran mendukung suatu situasi belajar berdasarkan pengalaman 

dengan menitik beratkan sii pelajaran pada situasi “ di sini pada saat ini”. Model ini 

diyakini bhwa sekelompok peserta didik dimungkinkan untuk menciptakan analogy 

mengenai situasi kehidupan nyata terhadap analogy yang diwujudkan dalam bermain 

peran, para peserta didik dapat menampilkan respon emosional sambil belajar dari respon 

orang lain.  

2) Bermain peran memungkinkan peserta didik untuk mengungkapkan perasaanya yang 

tidak dapat dikenal tanpa bercermin pada orang lain. Mengungkapkan perasaan untuk 

mengurangi beban emosional merupakan tujuan utama dari psikodrama (jenis bermain 

peran yang lebih menekankan pada penyembuhan). 

3) Model bermain peran berasumsi bahwa emosi dan ide-ide dapat diangkat ke taraf sadar 

untuk kemudia ditingkatkan melalui proses kelompok . 

4) Model bermain peran berasumsi bahawa proses psikologis yang tersembunyi berupa 

sikap, nilai, perasaan dan system keyakinan, dapat diangkat ke taraf sadar melalui 
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kombinasi pemeranan secra spontan. Dengan demikian, para peserta didik dapat menguji 

sikap dan nilainya yang sesuai dengan orang lain, apakah sikap dan nilai yang 

dimilikinya perlu dipertahankan atau diubah. dan tanpa bantuan orang lain peserta didik 

sulit untuk menilai sikap dan nilai yang dimilikinya. 
31

 

Di dalam Al-Qur‟an surat Almaidah 27-31 menceritakan drama/bermain peran 

yang sangat mengesankan antara Qabil dan Habil  

                                        

                                  

                                   

                              

                                 

                                

Artinya :“Ceritakanlah kepada mereka kisah kedua putera Adam (Habil dan Qabil) menurut 

yang sebenarnya, ketika keduanya mempersembahkan korban, Maka diterima dari salah 

seorang dari mereka berdua (Habil) dan tidak diterima dari yang lain (Qabil). ia berkata 

(Qabil): "Aku pasti membunuhmu!". berkata Habil: "Sesungguhnya Allah hanya menerima 

(korban) dari orang-orang yang bertakwa". 

"Sungguh kalau kamu menggerakkan tanganmu kepadaku untuk membunuhku, aku sekali-kali 

tidak akan menggerakkan tanganku kepadamu untuk membunuhmu.Sesungguhnya aku takut 
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kepada Allah, Tuhan seru sekalian alam." Sesungguhnya aku ingin agar kamu kembali dengan 

(membawa) dosa (membunuh)ku dan dosamu sendiri, Maka kamu akan menjadi penghuni 

neraka, dan yang demikian Itulah pembalasan bagi orang-orang yang zalim." Maka hawa nafsu 

Qabil menjadikannya menganggap mudah membunuh saudaranya, sebab itu dibunuhnyalah, 

Maka jadilah ia seorang diantara orang-orang yang merugi. 

“Kemudian Allah menyuruh seekor burung gagak menggali-gali di bumi untuk memperlihatkan 

kepadanya (Qabil) bagaimana seharusnya menguburkan mayat saudaranya[410]. berkata 

Qabil: "Aduhai celaka Aku, mengapa aku tidak mampu berbuat seperti burung gagak ini, lalu 

aku dapat menguburkan mayat saudaraku ini?" karena itu jadilah Dia seorang diantara orang-

orang yang menyesal. 

Pada ayat tersebut memberikan gambaran yang jelas, bagaimana lakon yang diperankan 

oleh Qabil dapat memberi kesan yang sangat mendalam sehingga menyesali perbuatannya, 

karena melihat secara langsung perbuatan dirinya sendiri dari seekor burung gagak. 

8. Langkah-langkah Strategi Role Playing 

Dalam Strategi pembelajaran role playing terdapat langkah-langkah sebagai berikut : 

1. Guru menyusun skenario yang ditampilkan 

2. Menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario dua sebelum KBM 

3. Guru menunjuk kelompok siswa yang anggotaya 5 orang 

4. Memberikan penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai dalam pembelajaran 

5. Memanggil siswa yang sudah ditunjuk untuk melakonkan skenario yang sudah 

dipersiapkan 



 
 

 

6. Masing-masing siswa duduk dikelompoknya, sambil memperhatikan dan mengamati 

skenario yang sedang diperagakan 

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

kerja untuk di bahas 

8. Masing-masing kelompok menyampaikan hasil kesimpulannya 

9. evaluasi 

10. penutup.
32

 

9. Kelebihan dan kekurangan Strategi Pembelajaran Role Playing 

Setiap strategi pembelajaran mempunyai kelebihan dan kekurangan masing-masing. 

Strategi ini baik digunakan dalam pembelajaran oleh guru agar nantinya pembelajaran lebih 

afektif dan menyenangkan, dan terjalinlah kerja sama antara siswi yang satu dengan yang 

lainnya. dalam strategi role playing ini pula terdapat kelebihan dan kekurangannya yakni : 

Kelebihan dari strategi pembelajaran role playing ini adalah : 

1. Proses pembelajarannya melibatkan seluruh siswa untuk berpartisipasi 

2. Mempunyai kesempatan untuk memajukan kemampuannya dalam bekerja sama 

3. Siswa juga dapat belajar menggunakan bahasa dengan baik dan benar 

4. Siswa bebas mengambil keputusan dan berekspresi secara utuh 

5. Permainan merupakan penemuan yang mudah dan dapat diguanakan dalam situasi dan 

waktu yang berbeda 

6. Guru dapat mengevaluasi pengalaman siswa melalui pengamatan pada waktu 

melakukanpermainan 
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7. Dapat berkesan dengan kuat dan tahan lama dalam ingatan siswa, disamping 

merupakan pengalaman yang menyenangkan yang sulit untuk dilupakan 

8. Sangat menarik bagi siswa, sehingga memungkinkan kelas menjadi dinamis dan penuh 

antusias 

9. Membangkitkan gairah dan semangat optimisme dalam diri siswa serta menumbuhkan 

rasa kebersamaan dan kesetiakawanan sosial yang tinggi 

Kekurangan Strategi Pembelajaran role playing yaitu : 

1. Model role playing (bermain peran) memerlukan waktu yang relatif panjang atau  

banyak 

                2. Proses ini memerlukan kreativitas dan daya kreasi yang tinggi dari pihak guru maupun 

murid.  

3. Kebanyakan siswa yang ditunjuk sebagai pemeran merasa malu untuk memerlukan 

suatu adegan tertentu 

4. Apabila pelaksanaan sosiodrama dan bermain peran pemeran mengalami kegagalan, 

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

pengajaran tidak tercapai 

5. Tidak semua materi pelajaran dapat disajikan melalui metode  ini.
33

 

10. Pembelajaran dan Tujuan PKn  
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Secara Yuridis istilah pendidikan kewarganegaraan di Indonesia termuat di dalam 

Undang-undang No. 2 Tahun 1989 tentang Sistem Pendidikan Nasional. Pasal 39 Undang-

undang tersebut menyatakan bahwa disetiap jenis, jalur, dan jenjang pendidikan wajib 

memuat Pendidikan Pancasila, Pendidikan Agama, dan Pendidikan Kewarganegaraan. 

Dalam Undang-undang tersebut dijelaskan bahwa Pendidikan Kewarganegaraan 

adalah upaya untuk membekali peserta didik dengan pengetahuan dan kemampuan dasar 

berkenaan dengan hubungan antara warga negara dengan negara serta Pendidikan 

Pendahuluan Bela Negara (PPBN) agar menjadi warga negara yang dapat diandalkan oleh 

Bangsa dan Negara Kesatuan Republik Indonesia.  

Sebagai suatu kajian disiplin ilmu, pendidikan kewarganegaraan diyakini secara 

konseptual memiliki sifat multimensional dalam aspek ontologis-objek telaahnya, aspek 

epistemologis-metode penelitian dan pembangunanya, dan aspek aksiologis-kemanfaatannya 

bagi dunia pendidikan. 

Menurut Winataputra, ontology pendidikan kewarganegaraan ada dua objek, yaitu 

objek telaah dan objek pengembangan. Tugas dalam bidang telaah untuk membangun body 

of knowledge dan tugas dalam bidang pengembangan untuk transformasi konsep, nilai, dan 

keterampilan hidup kewarganegaraan. Sedangkan dalam bidang pengembangan digunakan 

untuk mendapatkan paradigma pedagogis dan rekayasa kurikuler yang relevan guna 

mengembangkan aspek-aspek sosial-psikologis peserta didik, dengan cara 

mengorganisasikan berbagai unsur instrumental dan kontekstual pendidikan .  



 
 

 

Tujuan pembelajaran PKn di sekolah dasar adalah untuk membentuk watak atau 

karakteristik warga negara yang baik. Menurut Mulyasa, tujuan mata pelajaran pendidikan 

kewarganegaraan adalah untuk menjadikan siswa agar: 

1. Mampu berfikir secara kritis, rasional, dan kreatif dalam menanggapi persoalan hidup 

maupun isu kewarganegaraan di negaranya. 

2. Mampu berpartisipasi dalam rangka segala bidang kegiatan, secara aktif dan bertanggung 

jawab, sehingga bisa bertindak secara cerdas dalam semua kegiatan. 

3. Bisa berkembang secara positif dan demokratis, sehingga mampu hidup bersama dengan 

bangsa lain di dunia dan mampu berinteraksi, serta mampu memanfaatkan teknologi 

informasi dan komunikasi dengan baik.  

Pentingnya pendidikan kewarganegaraan diajarkan di sekolah dasar atau madrasah 

ibtidaiyah adalah sebagai pemberi pemahaman dan kesadaran jiwa setiap anak didik dalam 

mengisi kemerdekaan, di mana kemerdekaan bangsa Indonesia yang diperoleh dengan 

perjuangan keras dan penuh pengorbanan harus diisi dengan upaya membangun 

kemerdekaan, mempertahankan kelangsungan hidup berbangsa dan bernegara perlu memiliki 

apresiasi yang memadai terhadap makna perjuangan yang dilakukan oleh para pejuang 

kemerdekaan.  

Pendidikan kewarganegaraan di sekolah dasar memberikan pelajaran pada siswa 

untuk memahami dan membiasakan dirinya dalam kehidupan di sekolah atau di luar sekolah, 

karena materi pendidikan kewarganegaraan menekankan pada pengalaman dan pembiasaan 



 
 

 

dalam kehidupan sehari-hari yang ditunjang oleh pengetahuan dan pengertian sederhana 

sebagai bekal untuk mengikuti pendidikan berikutnya.
34

 

 

B. Penelitian yang Relevan  

Peneliti menemukan beberapa judul yang relevan dengan judul penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti, yaitu : 

1. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model pembelajaran role 

playing terhadap keterampilan berbicara Bahasa Indonesia siswa kelas IV SDN 10 

Pemecutan. Jenis penelitian ini adalah kuasi eksperimen atau eksperimen semu dengan 

menggunakan desain penelitian yaitu nonequivalent control group design. Populasi yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas yaitu kelas IV di SDN 10 

Pemecutan. Sampel yang digunakan 2 kelas yaitu kelas IV A sebagai kelompok kelas 

kontrol yang berjumlah 37 siswa dan kelas IV B sebagai kelompok eksperimen yang 

berjumlah 36 siswa. Jadi total keseluruhan sampel adalah 73 siswa. Data yang terkumpul 

dianalisis dengan menggunakan uji t. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan ketrampilan berbicara Bahasa Indonesia anatar siswa yang 

mengikuti model pembelajaran role playing yaitu sebesar 78,31 dan siswa yang belajar 

melalui pembelajaran konvensional yaitu 74,58 maka Ha diterima, dengan demikian 
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dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran role playing 

terhadap keterampilan berbicara Bahasa Indonesia siswa kelas IV SDN 10 Pemecutan.
35

 

2. Berdasarkan observasi di SMA N 1 Wadaslintang proses pembelajaran masih didominasi 

guru, ini membuat siswa pasif sehingga hasil belajar rendah. Upaya mencapai kompetensi 

pembelajaran adalah melakukan perbaikan dengan menerapkan model pembelajaran role 

playing. Permasalahan: (1) apakah keaktifan siswa dengan penerapan model 

pembelajaran role playing dapat meningkatkan hasil belajar ?, (2) bagaiamana 

respon/tanggapan siswa dengan penerapan model role playing?, Tujuan : (1) mengetahui 

aktifitas siswa yang dapat meningkatkan hasil belajar, (2) mengetahui respon /tanggapan 

siswa terhadap model role playing. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas 

yang dilaksanakan dalam 2 siklus, masing-masing siklus dua kali pertemuan dan 

beberapa tahap yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. Data yang 

diperoleh dalam penelitian ini meliputi : keaktifan siswa, hasil belajar, dan respon siswa. 

Siklus I aktifitas siswa sebesar 57,82% (cukup aktif), rata-rata nilai hasil belajar 72 

ketuntasan klasikal 68,18% dan respon siswa 64,58% (positif). Siklus II keaktifan siswa 

menjadi 78,9% (aktif), rata-rata nilai hasil belajar 84 ketuntasan klasial 95,45% dan 

respon siswa meningkat menjadi 77,56% (positif). 

Simpulan dari penelitian ini adalah (1) meningkatnya keaktifan siswa dengan model 

pembelajaran role playing dapat meningkatkan hasil belajar siswa, (2) respon/tanggapan 

siswa menunjukkan respon positif selama proses pembelajaran. Saran dari penelitian ini 

yaitu (1) Pembelajaran meggunakan model role playing dapat disesuaikan dengan materi 

yang ada dengan catatan guru harus menerangkan terlebih dahulu materi yang akan 
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dipelajari, (2) model pembelajaran role playing disarankan siswa lebih banyak membaca 

agar proses pembelajaran lebih aktif.
36

 

C. Kerangka Berfikir 

Pembelajaran merupakan suatu proses, cara, perbuatan menjadikan orang atau 

makhluk hidup belajar dengan baik. Pembelajaran adalah usaha yang ditempuh peserta didik 

dalam upaya mengembangkan potensi-potensi yang ada di dalam dirinya agar membentuk 

menjadi suatu ilmu pengetahuan dan karakter yang dimilikinya. Sedangkan hasil belajar 

adalah suatu perolehan yang didapatkan peserta didik setelah menempuh proses 

pembelajaran tersebut dari guru. 

PKn (Pendidikan Kewarganegaraan) adalah mata pelajaran yang memfokuskan pada 

pembentukan diri yang beragam dari segi agama, sosiokultural, bahsa, usia dan suku bangsa 

untuk menjadi warga negara yang cerdas, terampil, dan berkarakter yang diamanatkan oleh 

Pancasila dan UUD 1945 (Kurikulum Berbasis Kompetensi, 2004). Pendidikan 

Kewarganegaraan mengalami perkembangan sejarah yang sangat panjang, yang dimulai dari 

Civic Education, Pendidikan Moral Pancasila, Pendiidkan Pancasila dan Kewarganegaraan, 

sampai berubah namanya menjadi mata pelajaran pendidikan Kewarganegaraan. 

Tujuan PKn adalah untuk berpikir secara kritis, rasional, dan kreatif dalam 

menanggapi isu kewarganegaraan, berpartisipasi secara bermutu dan bertanggungjawab, dan 

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

Berkembang secara positif dan demokratis untuk membentuk diri berdasarkan pada karakter-

karakter masyarakat Indonesia agar dapat hidup bersama dengan bangsa-bangsa lain, serta 
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berinteraksi dengan bangsa-bangsa lain dalam peraturan dunia secara langsung dengan 

memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi.   

Guru sebagai pemeran utama dalam proses pembelajaran di kelas, karena gurulah 

yang mampu mengatur dan menyusun segala perencanaan  yang akan dilakukan sebelum dan 

setelah proses belajar mengajar.  

Peran strategi guru dalam suatu bangsa adalah sebuah keniscayaan, guru telah 

mengabdikan jiwa raganya untuk kepentingan bagi suatu bangsa, memajukan bangsa dengan 

cara ikhlas dan sepenuh hati memberikan pembelajaran, pemahaman kepada peserta didik, 

dimana gurulah yang mengajarkan dalam segala hal, dan tanpa adanya pendidikan di dunia 

ini, semua itu akan mustahil. gurulah pahlawan tanpa tanda jasa. 

Maka dengan adanya hal tersebut. Guru seharusya dapat merancang pembelajaran 

yang bermakna bagi siswa. Namun, dalam kenyataan banyak guru yang belum mampu 

merancang pembelajaran yang demikian.Hal tersebut juga terjadi dalam pembelajaran PKn 

dikelas IV MIS TPI Sawit Seberang Kabupaten Langkat. Proses kegiatan pembelajaran guru 

belum menggunakan pendekatan dan metode pembelajaran yang konvensional, guru hanya 

memberi tugas dan menggunkan metode ceramah saja, sehingga menyebabkan siswa kurang 

tertarik dalam mengikuti pembelajaran. Selain itu, siswa juga menjadi kurang aktif dalam 

pembelajaran, merasa bosan dan ngantuk. Selain itu kurang terlibatnya siswa dalam 

pembelajaran akan berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. 

Siswa kurang diberi kesempatan untuk berinteraksi sosial dengan teman sebayanya di 

kelas, siswa juga tidak diberikan kesempatan untuk mengeksplorkan kemampuan, potensi 



 
 

 

dan bakatnya dalam pembelajaran di kelas, sehingga pembelajaran tidak berjalan dengan 

efektif. 

Dengan menggunakan Strategi Pembelajaran Role Playing nantinya diharapkan siswa 

mampu berinteraksi dengan lingkungan dan teman sebaya dengan baik, dan terjadilah 

pembelajaran yang efektif dan menyenangkan, karena dalam pemakaian strategi ini setiap 

siswa diberikan perannya masing-masing.   

D. Hipotesis Penelitian  

Hipotesis adalah dugaan sementara atas suatu masalah yang mengarahkan jalannya 

penelitian yang memperoleh kesimpulan yang dibuktikan kebenarannya didalam analisi 

permasalahan yang telah ditetapkan. Berdasarkan kerangka berpikir maka rumusan Hipotesis 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah : 

Ho : Tidak ada Pengaruh Strategi Role Playing terhadap hasil belajar siswa mata 

pelajaran PKn kelas IV MIS TPI Sawit Seberang Kabupaten Langkat. 

Ha : Ada Pengaruh Strategi Role Playing terhadap hasil belajar siswa mata    pelajaran PKn 

kelas IV MIS TPI Sawit Seberang Kabupaten Langkat. 

 



 
 

 

BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian dan Desain Penelitian 

Penelitian yang digunakan adalah Penelitian dengan Metode eksperimen. Metode 

eksperimen adalah metode yang melatih peserta didik perorangan atau kelompok untuk 

melakukan suatu proses atau percobaan dengan mempergunakan alat atau waktu lebih dari 

satu kali. Tujuan metode ini agar peserta didik menemukan sendiri jawaban dari masalah 

yang dihadapinya dengan mencoba sendiri. 
37

 

Selain itu penelitian eksperimen merupakan salah satu bentuk penelitian yang 

memerlukan syarat yang relatif lebih ketat jika dibandingkan dengan jenis penelitian lainnya. 

Hal ini karena sesuai dengan maksud para peneliti  yang menginginkan adanya kepastian 

untuk memperoleh informasi tentang variabel mana yang menyebabkan sesuatu terjadi dan 

variabel yang memperoleh akibat dan terjadinya perubahan dalam suatu kondisi 

eksperimen.
38

 

Penelitian ini melibatkan dua kelas yaitu kelas kontrol A dan eksperimen B yang 

diberikan pelakuan yang berbeda. Untuk mengetahui hasil belajar siswa yang diperoleh dari 

penerapan dua perlakuan tersebut. Maka siswa diberikan tes. 

Untuk mengetahui kemampuan awal siswa, kedua kelas diberikan pretest dan selanjutnya 

pada kelas eksperimen B diberikan perlakuan pembelajaran dengan strategi Role Playing, 
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sedangkan pada kelas kontrol A tidak diberikan pembelajaran dengan model pembelajaran. 

Adapun bentuk desain yang digunakan adalah desain kelompok eksperimen pretest dan 

postets pada table 1: 

Tabel 1 

Desain Penelitian  

Kelas Pretest Perlakuan Posttest 

Kontrol A          

Eksperimen B          

 

Keterangan: 

    Tes awal (pretest) yang diberikan pada kelas Kontrol A dan Eksperimen B 

  : Perlakuan pada kelas Kontrol A yaitu pemebelajaran biasa yang dilakukan oleh guru. 

    Perlakuan pada kelas eksperimen B yaitu pemebelajaran kooperatif tipe Role 

Playing. 

     Tes akhir (posttest) yang diberikan pada kelas Kontrol A dan Eksperimen B. 

 

 

B. Lokasi Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di Madrasah Ibtidaiyah Swasta TPI Sawit Seberang, yang 

berada di Jalan Besar Sawit Seberang, Kecamatan Sawit Seberang Kabupaten Langkat. 

Waktu penelitian sesuai dengan prosedur yag telah ditentukan yaitu pada Tahun Ajaran 

2017/2018. Alasan mengapa memilih lokasi ini karena: 



 
 

 

1. Masalah dalam penelitian ini ditemukan disekolah tersebut 

2. Penelitian yang sama belum pernah dilakukan sebelumnya disekolah tersebut 

C. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

“Populasi adalah kelompok besar yang terdiri dari individu-individu yang mempunyai 

karakter umum yang sama dimana hasil penelitian akan diberlakukan”
39

. Populasi  juga 

dibedakan menjadi populasi sampling dan populasi sasaran atau target. Populasi sampling adalah 

keseluruhan bagian populasi yang menjadi tempat pengambilan sampling penelitian. Populasi 

sasaran (target) adalah populasi yang menjadi sasaran penelitian
40

.  

Populasi dalam penelitian ini adalah keseluruhan siswa kelas IV MIS TPI tahun ajaran 

2017/2018 yang berjumlah 62 siswa. 

 

 

 

Tabel 2 

Populasi 

No Kelas Populasi (N) 

1 IV A 31 

2 IV B  31 

 Total Populasi 62 
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2. Sampel 

“Sampel adalah kelompok kecil individu yang dilibatkan langsung dalam penelitian”
41

. 

Pengambilan sampel terjadi apabila populasi besar dan peneliti tidak mungkin mempelajari 

semua yang ada pada populasi tersebut. Misalnya karena keterbatasan dana, tenaga dan waktu, 

maka peneliti dapat menggunakan sampel yang diambil dari populasi.
42

 

Teknik pengambilan sampel ini dibuat dengan pertimbangan bahwa peneliti hanya 

meneliti siswa berkemampuan tinggi dan rendah di kelas IV-A dan siswa berkemampuan tinggi 

dan rendah di kelas IV-B. Dalam penelitian ini 31 siswa dari kelas IV-A sebagai kelas Kontrol 

dan 31 siswa dari kelas IV-B sebagai kelas eksperimen yang menggunakan strategi pembelajaran 

Role Playing 

D. Defenisi Operasional 

Penelitian ini berjudul: “ Pengaruh Strategi  Role Playing Terhadap Hasil Belajar 

Siswa Pada Mata Pelajaran PKn dikelas IV MIS TPI Sawit Seberang Kabuaten Langkat T.A 

2017/2018” Istilah-istilah yang memerlukan penjelasan adalah sebagai berikut.  

1. Perbedaan Hasil Belajar Siswa 

Hasil belajar dalam penelitian ini adalah kemampuan yang diperoleh peserta didik 

setelah melalui kegiatan belajar. Peserta didik yang berhasil dalam belajar ialah yang 

mampu mencapai tujuan-tujuan pembelajaran atau tujuan-tujuan instruksional. 

Kemampuan yang dimaksud adalah kemampuan peserta didik dalam memahami mata 

pelajaran PKn. Jadi, perbedaan hasil belajar siswa dalam penelitian ini merupakan adanya 
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perbedaan kemampuan yang diperoleh siswa setelah melalui kegiatan belajar dengan 

perlakuan yang berbeda pula.  

2. Strategi Pembelajaran Role Playing 

Strategi Pembelajaran Role Palying (bermain peran) adalah metode yang 

melibatkan interaksi antara dua siswa atau lebih tentang suatu topik atau situasi. Siswa 

melakukan peran masing-masing sesuai dengan tokoh yang ia lakoni, mereka berinteraksi 

sesama mereka melakukan peran terbuka.Model ini dapat dilakukan di dalam 

mempraktik isi pelajaran yang baru, mereka diberi kesempatan seluas-luasnya untuk 

memerankan sehingga menemukan kemungkinan masalah yang akan dihadapi dalam 

pelaksanaan sesungguhnya. Model ini menuntutkan guru untuk mencermati kekurangan 

dari peran yang diperagakan siswa. 

Selain itu model role playing (bermain peran) adalah sejenis permainan gerak 

yang didalamya ada tujuan, aturan, dan edutainment . Model ini merupakan gambaran 

tentang suatu kondisi /paradigma tertentu pada satu hal di dalam masyarakat. Lewat 

„skenario‟ pelaku yang berlaku tanpa memberikan informasi verbal apa pun akan terlihat 

respon siswa/teman lain sesama aktor. 

E. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian yang digunakan adalah instrumen tes awal (pre test) hasil belajar 

siswa berbentuk pilihan ganda, tes yang akan diberikan kepada siswa diluar populasi. Tes 

diberikan kepada 26 orang siswa untuk melihat viliditas dan reabilitas. 

1. Validitas  



 
 

 

Teknik korelasi ini digunakan untuk mencari hubungan dan membuktikan hipotesis 

hubungan dua variabel bila data kedua variabel variabel bentuk interval atau ratio, dan 

sumber data dari dua variabel adalah sama. Rumus yang paling sederhana yang dapat 

digunakan untuk menghitung koefisien korelasi 

     
  ∑     (∑ )(∑ )

√{ ∑     (∑ ) }{ ∑     (∑ ) }

  

Keterangan: 

  : Jumlah siswa yang mengikuti tes 

    : Koefisien validitas tes 

  : Nilai rata – rata hasil tes 

  : Nilai hasil tes 

Kriteria pengujian validitas adalah setiap item valid apabila rxy > rtabel (rtabel diperoleh 

dari nilai kritis r (product moment). 

 

2. Reliabilitas 

Tes dikatakan memiliki reabilitas bila tes tersebut memiliki tingkat keajekan hasil 

pengukuran yang tinggi atau dengan kata lain tes tersebut bisa menghasilkan hasil 

pengukuran yang tetap. Yang sering disalah artikan oleh banyak kalangan adalah 

pengertian "ajek" atau tetap diartikan sebagai mana dalam kegiatan evaluasi atau tes hasil 

belajar dimaksud ajek atau tetap tidak selalu mengandung konotasi sama, tetapi 

mengikuti perubahan secara tetap atau ejak. 

Untuk menguji reabilitas tes digunakan rumus Alpa sebagai berikut : 



 
 

 

     (
 

   
)(  

∑  
 

  
 ) 

Dimana: 

  : Banyaknya butir soal 

∑  
 
 : Jumlah varians skor setiap item 

  
 
 : Varians total 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik yang digunakan dalam penelitian ini adalah berbentuk tes. Tes merupakan 

salah satu bentuk instrumen yang digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa Kompetendi 

Inti 3 dimensi pengetahuan. Kualitas hasil pengukuran sangat ditentukan oleh kualitas alat 

ukur (tes) yang digunakan. 

Karena itu, guru perlu menaruh perhatian besar dalam membuat tes yang digunakan 

untuk mengukur hasil belajar siswa untuk dimensi pengetahuan.
43

 

Tes  multifle chois (pilihan ganda) merupakan objektif dimana masing-masing tes 

disediakan lebih dari kemungkinan jawaban, dan hanya satu dari pilihan-pilihan tersebut 

benar atau yang paling benar. hanya satu dari pilihan-pilihan tersebut yang benar atau yang 

paling benar.
44

 

Tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes yang berbentuk pilihan ganda 

yang berjumlah 20 butir soal. Adapun tes diberikan setelah perlakuan dilakukan, tujuannya 

untuk melihat hasil belajar siswa pada mata pelajaran PKn. 
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G. Teknik Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan analisis kuantitatif yaitu suatu teknik analisis yang 

dilakukan perhitungan untuk menganalisisnya. Untuk melakukan perhitungan analisis yang 

berhubungan dengan data-data berupa angka yang merupakan hasil dari tes hasil belajar 

siswa yang telah dilakukan. Data yang telah terkumpul dari kelas eksperimen dan kontrol lalu 

diolah dan dianalisis untuk dapat menunjukkan adanya pengaruh penggunaan strategi Role 

Playing  terhadap hasil belajar siswa. 

Pada tahap selanjutnya, setelah melakukan tes hasil belajar siswa, maka diperoleh 

data dari kelas eksperimen dan kelas kontrol. Untuk mengetahui adanya pengaruh strategi 

pembelajaran Role Playing terhadap hasil belajar siswa, maka dilakukan uji hipotesis 

menggunakan uji.t. Pesyaratan pengujian hipotesis adalah data terlebih dahulu dilakukan 

pengujian populasi dengan menggunakan uji normalitas dan uji homogenitas. 

1. Uji Normalitas Data 

Suatu data yang membentuk distribusi normal bila jumlah data diatas dan 

dibawah rata-rata adalah sama. Demikian juga dengan simpangan baku, yaitu jarak 

positif simpangan baku ke rata-rata haruslah sama dengan jarak negatif simpangan baku 

rata-rata.
45

 Sebelum peneliti menggunakan teknik statistik parametik, maka kenormalan 

data harus diuji terlebih dahulu. Bila kita tidak normal maka statistik parametik tidak 

dapat digunakan, untuk itu perlu digunakan statistik non parametik hipotesis. 

Ha = Sampel tidak berasal dari populasi dari distribusi normal 
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Ho = Sampel berasal populasi dari distribusi normal 

 Langkah-langkah uji hipotesis dengan Chi-Kuadrat sebagai berikut : 

a. Buat Ha dan Ho 

b. Buat tabel distibusi frekuansi 

c. Hitung rata-rata dan simpangan baku 

d. Menentukan batas atas dan batas bawah setiap kelas interval dari datfar distribusi 

frekuensi 

e. Menghitung Zi dari setiap batas kelas 

 Zi = 
       

  
   dan SZi = 

 

  
  

f. Membuat tabel pembantu pengujian normalitas dengan Chi-Kuadrat 

g. Membuat kesimpulan.
46

 

 Ketentuan pengambilan kesimpulan adalah Ho jika 

   X
2

hitung < X
2

tabel 

 α = 
(∑ ) (∑  ) (∑ )(∑   )

  (∑  )  (∑ ) 
 

 b = 
  (∑   ) (∑ )(∑ )

  (∑  )  (∑ ) 
 

2. Uji Homogenitas Data 

Pengujian homogenitas varians dengan melakukan perbangdingan varians terbesar 

dengan varians terkecil dilakukan dengan cara membandingkan dua buah varians dari 

dari varians penelitian. Rumus Homogenitas perbandingan varians adalah sebagai berikut 

: 
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Fhitung = 
                

                
 

Nilai Fhitung tersebut selanjutnya dibandingkan dengan nilai Ftabel yang diambil dari 

tabel distribusi F dengan dk penyebut = n-1 dan dk pembilang = n-1. Dimana n pada dk 

penyebut berasal dari jumlah sampel varians terbesar, sedangkan n pada dk pembilang 

besar dari jumlah sampel terkecil. Aturan pengambilan keputusannya adalah dengan 

membandingkan nilai Fhitung dengan nila Ftabel. Kriterianya adalah jika Fhitung < Ftabel maka 

Ho diterima dan Ha ditolak berarti varians homogen. Pengunjungan homogenitas dengan 

menggunakan rumus barlet dapat dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut : 

a. Menghitung Varians setiap sampel 

b. Masukkan varian setiap sampel kedalam tabel barlet 

c. Menghitung varians gabungan dengan rumus 

  s
2
 = 
∑(    )   

 

∑(    )
  

Perhatikan penulisan S
2 

diatas, penulisan s ditulistkan dalam huruf kecil untuk 

membedakan dengan S
2
 pada variabel biasa. 

d. Mengitung log S
2
 

e. Menghitung nilai B dengan rumus B= (log S
2
) x ∑(ni - 1) 

f. Menghitung nilai dengan x
2
 rumus 

x
2

hitung = (in 10){B-∑(ni - 1) log   
  atau 

x
2

hitung = (in 10){B-∑(ni - 1) log   
   dimana db = (ni - 1) 

g. Mencari nilai x
2

tabel dengan dk = k- 1 dimana k adalah jumlah kelompok 

h. Membandingkan nilai x
2
hitung dengan nilai x

2
tabel dengan ketentuan 

  jika x
2

hitun > x
2

tabel maka data tidak homogen 



 
 

 

  jika x
2

hitun < x
2

tabel maka data homogen. 

3. Uji Hipotesis Data 

Hipotesis statistik yang diuji dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

H0  : µA = µA2 

Ha : µA ≠ µA2 

H0 : Tidak ada perbedaan yang signifikan terhadap hasil belajar siswa yang diajar 

dengan strategi pembelajaran Role Plaing 

Ha  : Adanya perbedaan yang signifikan terhadap hasil belajar siswa yang diajar 

dengan strategi pembelajaran Role Playing 

Taraf yang digunakan yakni : α= 0,05 maka kriteria pengujian adalah H0 diterima 

jika thitung < t (1-α) didapat dari daftar distribusi dengan dk = (n1 + n22) 

Keterengan : 

t = distribusi t 

 ̅  = Rata-rata hasil belajar siswa dengan strategi Role Playing 

 ̅  = Rata-rata hasil belajar siswa dengan metode ceramah 

n1 = Jumlah sampel kelas eksperimen 

n2 = Jumlah sampel kelas kontrol 

S1
2 

= variansi pada kelas eksperimen 

S2
2
 = variansi pada kelas kontrol 

Harga Fhitung dibandingkan dengan harga Ftabel yang diperoleh dari distibusi t. Dengan 

kriteria: jika Fhitung  > Ftabel pada taraf signifikan α = 0,05 dan derajat kebebasan (dk) = n1 + 

n2 - 2 berarti terdapat berpedaan yang signifikan terhadap hasil belajar siswa yang diajar 

dengan menggunakan strategi Role Playing  dan metode ceramah pada mata pelajaran PKn 



 
 

 

siswa kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Swasta TPI Sawit Seberang. (H0 ditolak dan Ha 

diterima). 

Apabila Fhitung  < Ftabel maka tidak terdapat perbedaan yang signifikan terhadap hasil 

belajar siswa yang diajar dengan menggunakan strategi Role Playing dan metode ceramah 

pada mata pelajaran PKn siswa kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Swasta TPI Sawit Seberang 

.(H0 diterima dan Ha ditolak). 

 

 

 



 
 

 

BAB IV 

TEMUAN DAN PEMBAHASAN 

A. Temuan 

1. Temuan Umum Penelitian 

a. Gambaran Umum Madrasah 

Penelitian ini dilakukan di MIS TPI Sawit Seberang, Kabupaten Langkat  Provinsi 

Sumatera Utara. Madrasah yang dikepalai oleh Ibu Hj. Nurul Hurriyah, S.Pd.I, MM ini 

memiliki guru berjumlah 10 guru dan jumlah siswa 334 siswa. MIS TPI Sawit Seberang  

terletak di Jl. Sempurna No. 1 Kecamatan Sawit Seberang Kabupaten Langkat dan berada 

di lingkungan pemukiman masyarakat, yang masyarakatnya Homogen (bermacam-

macam suku) tidak ada suku yang bermayoritas, masyarakat berpenghasilan dari 

berdagang dan bertani sebagian juga sebagai tukang bangunan, dan kerja di pabrik yang 

pada umumnya penghasilan masyarakat menengah kebawah. 

Wilayah madrasah juga berdekatan dengan pajak central sawit seberang, dan juga 

masih berdekatan dengan wilayah perkebunan ptpn 2, Lingkungan sekitar madrasah 

merupakan ramah lingkungan, terdapat rumah tetangga di samping madrasah,  disekitar 

madrasah juga termasuk prasarana yang lengkap sebagai sarana teknologi sehingga 

mempermudah siswa dalam memperoleh informasi dari pelajaran yang diberikan oleh 

guru. 

Madrasah Ibtidaiyah Swasta TPI Sawit Seberang terletak 1 kilo yang tidak jauh 

dari jalan raya pajak central sehingga mudah untuk ditemukan oleh masyarakat yang 

ingin mengetahui letak MIS TPI Sawit Seberang, di Jl. Sempurna, No. 1 merupakan 



 
 

 

tempat pendidikan  mulai dari MIS,MTs,MAS  sehingga mempermudah siswa dalam 

melanjutkan pendidikannya di sekolah lanjutannya. 

Visi dan Misi Madrasah yaitu : 

1) Visi Madrasah 

“Terwujudnya Generasi Yang Berimtaq, Beriptek, Berkwalitas dan Berakhlak 

Mulia”. 

2) Misi Madrasah 

a) Mengembangkan Kultur Sekolah Yang Berdasarkan Imtaq untuk menguasai 

IPTEK  

b) Mengembangkan Potensi Peserta Didik dan Pendidik Sehingga Menjadi Sekolah 

Unggul Yang Diminati Masyarakat 

c) Meningkatkan SDM dan Menambah Sarana Penunjang Pembelajaran Berdasarkan 

Pengembangan IPTEK 

d) Melaksanakan Pembelajaran Yang Aktif, Inovatif, Kreatif, Efektif dan 

Menyenangkan  

e) Membiasakan Siswa Hidup Displin Dalam Kehidupan Sehari-hari 

b. Gambaran Umum Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan mulai tanggal 26 Maret s.d 26 Mei 2018. Dengan 

rincian yaitu tanggal 20 Maret mendatangi sekolah dan meminta izin untuk melakukan 

penelitian di sekolah MIS TPI Sawit Seberang, Kabupaten Langkat. Selanjutnya pada 

tanggal 26 Maret 2018 memasukkan surat izin penelitian ke sekolah. Kemudian pada 

tanggal 9 s.d 12 April melakukan aplikasi pembelajaran ke kelas yaitu mengajar di kelas 

eksperimen dan di kelas kontrol. Alokasi waktu satu kali pertemuan adalah 2 x 35 menit 



 
 

 

(2 jam pelajaran). Materi yang diajarkan dalam penelitian ini adalah keanekaragaman 

suku bangsa dan agama. dan tanggal 12 Mei meminta tanda tangan RPP kepada guru 

kelas IVA dan guru kelas IVB, serta tanda tangan kepala sekolah. dan pada tanggal 26 

Mei penulis datang untuk mengucapkan terima kasih sekaligus perpisahan dengan murid 

kelas IV A dan kelas IV B serta guru dan kepala sekolah. 

Sebelum melakukan aplikasi pembelajaran menggunakan strategi pembelajaran 

role playing  peneliti harus menyusun instrumen tes berupa soal-soal pre test dan post 

test. Selanjutnya tes harus divalidasikan kepada dosen ahli ataupun guru dan siswa kelas 

VI A untuk mengetahui soal-soal yang layak dijadikan instrumen dalam penelitian. 

Dalam penelitian ini Ibu Sri LailiRamadani, S.Pd sebagai validator untuk memvalidasi 

tes yang akan digunakan pada tes hasil belajar PKn siswa. Dari hasil perhitungan validasi 

tes dengan rumus Korelasi Product Momen ternyata dari 30 soal dalam bentuk pilihan 

ganda yang diujikan dinyatakan 21 soal valid dan 9 soal tidak valid. 

Setelah perhitungan validasi diketahui maka selanjutnya dilakukan perhitungan 

reliabilitas.Diketahui bahwa instrumen soal dinyatakan reliabel. Dari hasil perhitungan 

validitas, reliabilitas, maka peneliti menyatakan 20 soal yang akan diujikan pada tes hasil 

belajar PKn siswa.   

 

 

2. Temuan Khusus 

a. Hasil Penelitian 

Dari hasil penelitian diperoleh data-data dari kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Perolehan data tersebut didapatkan dengan cara observasi awal dan observasi akhir. Dari 



 
 

 

data yang diperoleh akan dilakukan beberapa uji seperti uji normalitas, uji homogenitas, uji 

hipotesis dan persentasi peningkatan. Berikut ini akan dipaparkan hasil penelitian observasi 

awal dan observasi akhir kedua kelas serta normalitas, homogenitas, uji hipotesis dan 

persentase peningkatan. 

a) Observasi Awal Kelas Eksperimen Dan Kelas Kontrol 

Dari hasil observasi awal diperoleh nilai rata-rata siswa eksperimen adalah 

51,61 dan rata-rata siswa kelas kontrol adalah 47,42 Secara singkat hasil observasi 

kedua kelompok diperhatikan pada tabel dibawah ini: 

Tabel 3 

Data Observasi Awal Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

NO Statistik Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

1 N 31 31 

2 Jumlah Nilai 1600 1470 

3 Rata-rata 51,61 47,42 

4 S.Baku 20,83 23,38 

5 Varians 433,98 546,45 

 



 
 

 

 

Gambar 1 Diagram Rata-Rata, S. Baku dan Varian Nilai Observasi Awal  Kelas Eksperimen dan 

Kelas Kontrol 

b) Nilai Observasi Akhir Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Setelah diketahui perkembangan belajar siswa, dibentuk kelompok untuk kelas 

eksperimen. Untuk kelas eksperimen (kelas A) diterapkan pembelajaran dengan Strategi Role 

Playing. Sedangkan dikelas control menggunakan pembelajaran konvensional. Pada akhir 

pertemuan, siswa diberikan observasi akhir. Tujuan diberinya observasi akhir adalah untuk 

mengetahui perkembangana belajar siswa kedua kelas setelah dilakukan metode kooperatif 

learning pada kelas Eksperimen dan pembelajaran konvensional pada kelas control. Secara 

singkat hasil dari observasi akhir kedua kelompok diperlihatkan pada tabel 4. 
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Tabel 4 

Data Observasi Akhir Kemampuan Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

NO Statistik Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

1 N 31 31 

2 Jumlah Nilai 2670 2170 

3 Rata-rata 86,13 70,00 

4 S.Baku 11,16 12,38 

5 Varians 124,52 153,33 

 

 

Gambar 2  Diagram Rata-Rata, S. Baku dan Varian Nilai Observasi Akhir Kelas 

Eksperimen dan Kelas Kontrol 
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Dari hasil perhitungan observasi awal dan akhir diatas terlihat perbedaan rata-rata 

observasi awal dan akhir kelas eksperimen dan kelas control. Secara singkat nilai rata-rata siswa 

kedua kelas baik observasi awal maupun akhir dapat dilihat pada table 5 dan dalam bentuk 

diagram pada gambar 3 

Tabel 5 

Ringkasan Rata-rata Nilai Observasi Awal dan Akhir Kedua Kelas 

Keterangan Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Obs. Awal Obs. Akhir Obs. Awal Obs. Akhir 

Jumlah Nilai 1600 2670 1470 2170 

Rata-Rata 51,61 86,13 47,42 70,00 

 

 

Gambar 3 Diagram Rata-Rata Nilai Observasi Awal dan Akhir Kedua Kelas 
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Secara deskripsi ada beberapa kesimpulan yang berkenaan dengan kemampuan 

pemahaman yang dapat diungkap dari tabel  4 dan gambar 4 diatas yaitu: 

a. Rata-rata observasi awal kelas eksperimen (51,61) lebih tinggi dibandingkan dengan rata-

rata observasi awal kelas control (47,42) atau Eksperimen > Kontrol. 

b. Rata-Rata observasi akhir kelas eksperimen (86,13) lebih tinggi dibandingkan dengan 

rata-rata observasi akhir kelas control (70,00) atau eksperimen > Kontrol 

c. Selisi rata-rata observasi awal antara kelas eksperimen dan kelas kontrol sebesar 4,19 dan 

selisih rata-rata observasi akhir antara kelas eksperimen dan kelas kontrol sebesar 16,13. 

c) Pengaruh Strategi Role Playing Terhadap Hasil Belajar PKn Siswa  

1. Uji Normalitas 

Uji Normalitas observasi awal kelas eksperimen diperoleh Lhitung (0,131) < Ltabel 

(0,159) dan data observasi awal kelas control diperoleh Lhitung (0,148) < Ltabel (0,159). 

Observasi akhir kelas eksperimen diperoleh Lhitung (0,139) < Ltabel (0,159). Data observasi 

akhir kelas control diperoleh Lhitung (0,145) < Ltabel (0,159).  Dengan demikian dapat 

disimpulkan distribusi data observasi awal dan observasi akhir dikedua kelas berdistribusi 

normal. Secara singkat hasil perhitungan data-data hasil penelitian diperhatikan pada tabel 6 

 

 

Tabel 6 

Ringkasan Hasil Uji Normalitas 



 
 

 

Keterangan Observasi awal Kelas akhir 

L0 Ltabel Ket L0 Ltabel Ket 

Eksperimen 0,131 0,159 Normal 0,139 0,159 Normal 

Kontrol 0,148 0,159 Normal 0,145 0,159 Normal 

 

2) Uji Homogenitas  

Uji homogenitas observasi awal kelas eksperimen dan kelas control diperoleh Fhitung 

(1,259) < Ftabel (1,841) dan data observasi akhir kelas eksperimen dan kontrol diperoleh Fhitung 

(1,231) < Ftabel (1,841). Dengan demikian dapat disimpulkan observasi awal dan akhir 

perkembangan belajar siswa kelas eksperimen homogen. Ringkasan hasil perhitungan uji 

homogenitas perkembangan belajar disajikan pada tabel 4.5. 

Tabel 7 

Data hasil Uji Homogenitas 

Data Varians 

Terbesar 

Varians 

terkecil 

Fhitung Ftabel Ket 

Obs.Awal 564,45 433,98 1,259 1,841 Homogen 

Obs.Akhir 153,33 124,52 1,231 1,841 Homogen 

 

Untuk mengetahui signifikansi kesimpulan diatas perlu dilakukan perhitungan pengujian 

statistic. Untuk menguji perbedaan Rata-rata kedua kelas, digunakan uji t. Deskripsi hasil 

analisisnya disajikan pada sub bab berikut ini. 



 
 

 

3. Pengujian Hipotesis 

Setelah kedua kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas control berdistribusi normal dan 

homogen, maka dilakukan pengujian hipotesis dengan menggunakan statistic uji t. Dari 

pengujian hipotesis diperoleh thitung > ttabel 5,430 >1,671 maka H0 ditolak dan Ha diterima. Secara 

ringkas hasil pengujian disajikan pada tabel 8 

Tabel 8 

Ringkasan Hasil Pengujian Hipotesis 

Rata-Rata 

thitung ttabel H0 Ha 

Eksperimen Kontrol 

86,13 70,00 5,430 1,671 Ditolak  Diterima 

 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa rata-rata perkembangan belajar anak yang 

diajarkan dengan menggunakan motode pembelajaran kooperatif lebih tinggi dari rata-rata 

perkembangan belajar anak yang diajarkan dengan pendekatan konvensional. Karena rata rata 

perkembangan belajar anak yang diajar menggunakan metode kooperatif lebih tinggi dari pada 

rata-rata perkembangan belajar anak yang diajar dengan pendekatan pembelajaran konvensional 

maka pembelajaran dengan menggunakan metode pembelajaran kooperatif lebih berpengaruh 

jika dibandingkan dengan pendekatan pembelajaran konvensional. 

Berdasarkan persentase peningkatan pengaruh penggunaan music dikelas A kelas 

Eksperimen) adalah (23.50) 24 % sedangkan besarnya pengaruh pembelajaran konvensional 

dikelas B kelas Kontrol) adalah (18.1)18%. perhitungan pada lampiran. Hal ini menunjukkan 



 
 

 

bahwa ada penvgaruh yang signifikan antara penggunaan musik dengan pembelajaran 

Konvensional terhadap perkembangan belajar anak. 

B. Pembahasan Hasil Penelitian 

Sebelum diberi perlakuan, kedua kelas diberikan pre test untuk mengetahui kemampuan 

awal siswa. Adapun nilai rata-rata untuk kelas eksperimen adalah 51,61 dan untuk kelas kontrol 

adalah 47,42. Berdasarkan varians yang sama atau homogen. 

Setelah diketahui kemampuan awal kedua kelas, selanjutnya siswa diberikan pembelajaran 

dengan strategi yang berbeda pada materi keberagaman suku bangsa dan agama di indonesia . 

Siswa pada kelas eksperimen diajarkan dengan strategi role playing (bermain peran) dan siswa 

pada kelas kontrol diajarkan dengan menggunakan metode konvensional. Setelah diberi 

perlakuan yang berbeda pada kelas eksperimen dan kelas kontrol, pada akhir pertemuan setelah 

materi selesai diajarkan, siswa diberikan post test untuk mengetahui hasil belajar siswa. Adapun 

nilai rata-rata post test pada kelas eksperimen adalah 86,13 sedangkan pada kelas kontrol adalah 

70,00. Dari pengujian yang dilakukan melalui post test yang diberikan, diperoleh bahwa kedua 

kelas memiliki varians yang sama atau homogen. 

Berdasarkan rata-rata nilai post test kedua kelas, terlihat bahwa rata-rata nilai post test kelas 

eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan rata-rata nilai post test kelas kontrol dengan 

menggunakan uji t. Diperoleh bahwa Ho ditolak Pada taraf signifikansi α= 0,05 dan dk = n1 + n2 

- 2 = 31 + 31 - 2 = 60. Maka harga t(0,05:60)= 1,671. Dengan demikian nilai thitung dengan ttabel 

diperoleh thitung > ttabel yaitu 5,430 > 1,671. Hal ini berarti Ho ditolak dan Ha diterima yang berarti 

bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara metode pembelajaran debat terhadap hasil 

belajar PKn siswa kelas IV MIS TPI Sawit Seberang Kabupaten Langkat. 



 
 

 

Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa strategi pembelajaran role 

playing mempengaruhi hasil belajar PKn IV MIS TPI Sawit Seberang Kabupaten Langkat. 



 
 

 

BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan pada penelitian ini, maka dapat disimpulkan 

bahwa : 

1. Penggunaan strategi role playing meningkatkan hasil belajar PKn siswa  kelas IV MIS 

TPI Sawit Seberang yaitu nilai tes awal diperoleh yaitu nilai pre test diperoleh rata -rata  

= 51,61 dengan standar deviasi  = 20,83 dan varians  = 433,98, sedangkan untuk nilai 

post tes diperoleh nilai rata-rata = 86,13 dengan standar deviasi = 11,16 dan varians = 

124,52 dari data tersebut, dapat diketahui bahwa hasil belajar siswa dengan menggunakan 

metode pembelajaran debat lebih tinggi dibandingkan dengan menggunakan metode 

konvensional. 

2. Hasil belajar PKn siswa kelas  Eksperimen (IVB) yang diajar dengan menggunakan  

strategi pembelajaran role playing masuk  kedalam kategori baik, di mana dinyatakan 

bahwa siswa sudah mampu atau dapat mencapai tujuan- tujuan pembelajaran, hal ini 

ditunjukkan dengan nilai rata-rata post tes 86,13. Sedangkan pada kelas Kontrol (IVA) 

yang diajarkan dengan menggunakan metode konvensional termasuk dalam kategori 

cukup, hal ini ditunjukkan dengan nilai rata-rata post tes 70,00 

3. Terdapat pengaruh yang signifikan antara pengaruh strategi pembelajaran role playing 

terhadap hasil belajar PKn siswa pembelajaran Keanekaragaman suku bangsa dan agama 

kelas IV MIS TPI Sawit Seberang. Hal ini dibuktikan dengan uji “t” pada dua kelas di 

mana t hitung > t tabel yaitu 5,430 > 1,671 dengan taraf signifikansi 0,05. 



 
 

 

B. Saran   

1. Bagi guru bidang studi PKn Madrasah Ibtidaiyah, agar menggunakan strategi 

pembelajaran yang sesuai dengan materi yang diajarkan sehingga siswa lebih tertarik dan 

termotivasi untuk belajar PKn dan dapat meningkatkan hasil belajar PKn. Salah satunya 

adalah dengan menggunakan Strategi Role Playing..   

2. Bagi peneliti, agar dapat menggunakan metode pembelajaran PKn yang lebih efektif, 

kreatif dan menyenangkan serta sebagai calon pendidik agar dapat menggunakan startegi 

pembelajaran yang tepat dalam mengajar PKn 

3. Bagi siswa, agar dapat meningkatkan keaktifan dan keberanian dalam mengungkapkan 

pendapat. Siswa juga dapat saling bertukar informasi dan saling menguatkan pemahaman 

materi yang diajarkan satu sama lain.  
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LAMPIRAN 1 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

   (EKSPERIMEN) 

 

Sekolah : MIS TPI Sawit Seberang 

Mata Pelajaran : Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) 

Kelas/Semester : IV/II 

Tema/Subtema : Tema 7/ Subtema 1 (Keragaman Suku Bangsa dan Agama) 

Alokasi Waktu :  6 x 35 menit 

 

A. Kompetensi Inti  

KI-1  Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya 

KI-2 Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri 

dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru 

KI-3 Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, melihat, 

membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan 

Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di sekolah 

KI-4 Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis, dalam karya yang 

estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang 

mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia 

B. Kompetensi Dasar PKn 

1.3 Mensyukuri keberagaman sosial masyarakat sebagai anugerah Tuhan Yang Maha Esa 

dalam konteks Bhineka Tunggal Ika 



 
 

 

2.3 Bersikap toleran dalam keragaman sosial budaya masyarakat dalam konteks Bhineka 

Tunggal Ika 

3.3 Menelaah keragaman sosial budaya masyarakat 

4.3 Menyelenggarakan kegiatan yang mendukung keragaman yang mendukung keragaman 

sosial budaya masyarakat dan agama 

C. Indikator 

3.3.1 Mendiskusikan Berbagai permasalahan tentang keberagaman suku bangsa dan agama 

3.3.2 Menyusun berbagai pertanyaan tentang keberagaman suku bangsa dan agama 

4.3.1 Mendiskusikan isi informasi yang diperoleh dari berbagai sumber terkait keberagaman 

suku bangsa dan agama 

4.3.2 Menyimpulkan isi informasi yang diperoleh dari berbagai sumber terkait keberagaman 

suku bangsa dan agama. 

D. Tujuan Pembelajaran 

1. Siswa mampu mendiskusikan berbagai permasalahan tentang keberagaman suku bangsa 

dan agama 

2. Siswa mampu menyusun berbagai pertanyaan tentang keberagaman suku bangsa dan 

agama 

3. Siswa mampu mendiskusikan isi informasi yang diperoleh dari berbagai sumber terkait 

keberagaman suku bangsa dan agama 

4. Siswa mampu menyimpulkan isi informasi yang diperoleh dari berbagai sumber terkait 

keberagaman suku bangsa dan agama 

E. Materi Pembelajaran 

Keragaman suku bangsa dan agama di Indonesia 

F. Metode Pembelajaran 

Metode Pembelajaran  : Ceramah, Diskusi, Tanya jawab, Penugasan 

Strategi Pembelajaran  : Bermain Perang (Role Playing) 

G. Media/Alat, Bahan dan Sumber Belajar 

Media/Alat : Artikel yang berisi materi, gambar keberagaman suku, agama yang 

dimiliki Indonesia 

Bahan : Selebaran kertas scenario yang telah disiapkan guru 



 
 

 

Sumber Belajar : Buku Guru dan Buku Siswa kelas IV, Tema 7 Keragaman Suku Bangsa 

dan Agama 

  Buku tematik terpadu kurikulum 2013, Jakarta: Kementerian 

  Pendidikan dan Kebudayaan 

  



 
 

 

H. Langkah-Langkah Kegiatan Pembelajaran 

KEGIATAN DESKRIPSI KEGIATAN ALOKASI 

WAKTU 

PENDAHULUAN a. Guru masuk dengan mengucapkan 

salam, menanyakan kabar dan mengecek 

kehadiran siswa 

b. Dilanjutkan dengan doa dipimpin 

dengan salah seorang siswa 

c. Siswa membaca suratan pendek secara 

bersama-sama. 

d. Peneliti melakukan perkenalan kepada 

siswa serta menyampaikan maksud dan 

tujuan peneliti dalam kegiatan yang 

akan dilakukan ke depan 

e. Siswa melakukan perkenalan secara 

bergantian 

f. Siswa memperhatikan penjelasan guru 

tentang tujuan, manfaat dan aktivitas 

pembelajaran yang akan dilakukan 

g. Siswa diberikan kesempatan untuk 

bertanya seputar penjelasan yang telah 

disampaikan guru 

h. Siswa diajak menyanyi lagu daerah 

burung kakak tua yang berasal dari 

Maluku untuk menyegarkan suasana 

kembali 

20 Menit 

INTI i. Sebelum masuk kedalam pembelajaran, 

guru dan siswa menyanyikan lagu 

daerah yang diketahui oleh siswa 

j. Dari lagu tersebut guru bertanya kepada 

siswa tentang tujuan diciptakannya lagu 

180 Menit 



 
 

 

daerah. 

k. Siswa mengemukakan berbagai 

pendapat nya tentang tujuan 

diciptakannya lagu daerah 

l. Bagi siswa yang jawabannya tepat maka 

akan diberikan apresiasi sebagai ketua 

kelompok diskusi yang akan dibentuk 

nanti nya. 

m. Siswa Mengerjakan soal (Pre test) yang 

di tugaskan oleh guru 

 o Ayo Berdiskusi 

 Guru memerintah siswa untuk 

membaca artikel yang berkaitan 

tentang materi pelajaran yang di 

bhas seraya guru menjelaskan 

makna dari artikel tersebut. 

 Setelah siswa memembaca siswa 

diberi kesempatan untuk bertanya 

kembali mengenai isi bacaan 

tersebut. 

 Guru menjawab sebagian 

pertanyaan yang diajukan oleh 

siswa  

o Ayo Berdiskusi 

 Siswa dibagi dalam kelompok-

kelompok yang terdiri dari 5-7 

siswa setiap kelompok. 

 Guru menamai setiap kelompok dan 

membagi sebuah kertas scenario 

yang nantinya akan ditampilkan 

salah satu dari setiap kelompok.  

  



 
 

 

 Bersama kelompoknya siswa 

berdiskusi mengenai keberagaman 

suku, bangsa, dan agama. 

 Selanjutnya guru menyuruh 

perwakilan dari setiap kelompok 

untuk maju ke depan dengan 

masing-masing karakter scenario 

yang telah di berikan guru. 

o Ayo Bermain sambil Belajar 

 Perwakilan siswa yang telah dibagi 

menjadi 5 kelompok di perintahkan 

maju kedepan untuk memerankan 

scenario yang sesuai dengan 

kelompok dan materi naskah yang 

telah di tentukan.. 

 Kelompok pertama berperan 

sebagai suku jawa, yaitu 

memerankan seorang tokoh jawa 

 Kelompok kedua berperan sebagai 

suku batak, yang memerankan 

sebagai seorang tokoh batak dan 

berlakon seperti orang yang bersuku 

batak. 

 Kelompok ketiga berperan sebagai 

suku melayu, yang memerankan 

sebagai seorang yang bersuku 

melayu. 

 Kelompok keempat berperan 

sebagai suku papua, yaitu 

memerankan seorang yang berlakon 



 
 

 

seperti orang papua. 

 Kelompok kelima, berperan sebagai 

suku Tioghoa, yaitu memerankan 

seorang yang berlakon seperti orang 

cina. 

 Guru memerintahkan kelima 

kelompok tersebut untuk saling 

memperkenalkan diri antara satu 

sama lain dan saling berinteraksi 

antara suku jawa dan suku lainya. 

 Setelah selesai guru menyuruh 

masing-masing perwakilan 

kelompok untuk kembali ke 

kelompok masing-masing. 

 Guru pun menjelaskan tentang 

materi pelajaran yang di ajarkan 

 Siswa menyimpulkan materi 

keberagaman suku bangsa dan 

agama di depan kelas 

 Guru memberikan penguatan 

terhadap jawaban yang telah 

dilakukan oleh siswa 

 Siswa Mengerjakan soal (Post test) 

yang di tugaskan oleh guru 

PENUTUP n. Guru bersama dengan siswa 

menyimpulkan pembelajaran yang telah 

dilakukan 

o. Siswa diberi kesempatan untuk bertanya 

tentang materi yang tidak dipahami nya 

p. Guru memberikan penguatan terhadap 

15 Menit 



 
 

 

materi pelajaran 

q. Guru memberikan reward kepada siswa 

yang aktif dan berprestasi selama 

kegiatan pembelajaran berlangsung 

r. Guru menutup pelajaran 

 

I. Penilaian 

a. Penilaian Sikap 

Mencatat hal-hal positif atau negatif yang ditunjukkan siswa dalam sikap disiplin 

No Nama 

Siswa 

Aspek yang dinilai 

Disiplin Perhatian Tanggung 

Jawab 

Kerjasama Ketelitian 

       

 

  



 
 

 

b. Penilaian Pengetahuan 

Bentuk Soal Pilihan Ganda sebanyak 20 soal 

(Soal Terlampir) 

c. Penilaian Unjuk Kerja 

Bentuk penilaian : Kinerja 

Instrumen Penilaian : Rubrik 

Kriteria Sangat Baik 

4 

Baik 

3 

Cukup 

2 

Perlu 

Pendamping 

1 

Pengetahuan 

tentang 

mengidentifikasi 

peristiwa dalam 

bacaan 

Dapat 

menyebutkan 

semua 

peristiwa 

dalam bacaan 

dengan benar 

tanpa bantuan 

guru 

Dapat 

menyebutkan 

semua 

peristiwa 

dalam bacaan 

dengan sedikit 

bantuan guru 

Dapat 

menyebutkan 

beberapa 

peristiwa 

dalam bacaan 

dengan 

bantuan guru 

Tidak Dapat 

menyebutkan 

peristiwa 

dalam bacaan 

Pengetahuan 

tentang 

mengidentifikasi 

keunikan suatu 

budaya 

Dapat 

menyebutkan 

semua 

keunikan suatu 

budaya tanpa 

bantuan guru 

Dapat 

menyebutkan 

semua 

keunikan suatu 

budaya dengan 

sedikit bantuan 

guru 

Dapat 

menyebutkan 

beberapa 

keunikan suatu 

budaya dengan 

bantuan guru 

Tidak dapat 

menyebutkan 

keunikan suatu 

budaya 

Keaktifan dalam 

mengemukakan 

pendapat 

Selalu aktif 

mengemukaka

n pendapat dari 

awal hingga 

akhir diskusi 

Kadang tidak 

aktif 

mengemukaka

n pendapat 

Kurang aktif 

mengemukaka

n pendapat 

Tidak aktif 

mengemukaka

n pendapat 

Keterampilan 

berbicara dalam 

Pengucapan 

kalimat secara 

Pengucapan 

kalimat di 

Pengucapan 

kalimat di 

Pengucapan 

kalimat secara 



 
 

 

berdiskusi keseluruhan 

jelas, tidak 

menggumam 

dan dapat 

dipahami. 

beberapa 

bagian jelas 

dan dapat 

dipahami 

beberapa 

bagian kurang 

jelas dan 

kurang dapat 

dipahami 

keseluruhan 

tidak jelas, 

menggumam 

dan tidak dapat 

dipahami 

Keterampilan 

dalam strategi 

bermain peran 

(role playing) 

Dapat bermain 

peran dengan 

baik dan benar 

dan tidak 

dengan 

bantuan guru 

Dapat bermain 

peran dengan 

baik dan benar 

dengan sedikit 

bantuan 

teman/guru 

Dapat bermain 

peran dengan 

baik dan benar 

dengan sedikit 

menghafal dan 

dengan 

bantuan 

teman/guru 

Tidak Dapat 

bermain peran 

dengan baik 

dan benar 

meskipun 

dengan 

bantuan 

teman/guru 

 

   Medan, 12 Mei 2018 

 Hormat Kami, 

        

Guru Pembimbing    Mahasiswa PPL  

 

 

 

Sri Laili Ramadani, S.Pd    Putri Pertiwi 

NIP.     NIM. 36.14.1.014 

    

Mengetahui, 

Kepala Sekolah MIS TPI Sawit Seberang 

 

 

 



 
 

 

LAMPIRAN 2 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

(KONTROL) 

 

Sekolah : MIS TPI Sawit Seberang 

Mata Pelajaran : Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) 

Kelas/Semester : IV/II 

Tema/Subtema : Tema 7/ Subtema 1 (Keragaman Suku Bangsa dan Agama) 

Alokasi Waktu :  2 x 35 menit 

 

J. Kompetensi Inti  

KI-1  Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya 

KI-2 Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri 

dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru 

KI-3 Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, melihat, 

membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan 

Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di sekolah 

KI-4 Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis, dalam karya yang 

estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang 

mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia 

K. Kompetensi Dasar PKn 

1.4 Mensyukuri keberagaman sosial masyarakat sebagai anugerah Tuhan Yang Maha Esa 

dalam konteks Bhineka Tunggal Ika 



 
 

 

2.4 Bersikap toleran dalam keragaman sosial budaya masyarakat dalam konteks Bhineka 

Tunggal Ika 

3.4 Menelaah keragaman sosial budaya masyarakat 

4.4 Menyelenggarakan kegiatan yang mendukung keragaman yang mendukung keragaman 

sosial budaya masyarakat dan agama 

L. Indikator 

3.4.1 Mendiskusikan Berbagai permasalahan tentang keberagaman suku bangsa dan agama 

3.4.2 Menyusun berbagai pertanyaan tentang keberagaman suku bangsa dan agama 

4.4.1 Mendiskusikan isi informasi yang diperoleh dari berbagai sumber terkait keberagaman 

suku bangsa dan agama 

4.4.2 Menyimpulkan isi informasi yang diperoleh dari berbagai sumber terkait keberagaman 

suku bangsa dan agama. 

M. Tujuan Pembelajaran 

5. Siswa mampu mendiskusikan berbagai permasalahan tentang keberagaman suku bangsa 

dan agama 

6. Siswa mampu menyusun berbagai pertanyaan tentang keberagaman suku bangsa dan 

agama 

7. Siswa mampu mendiskusikan isi informasi yang diperoleh dari berbagai sumber terkait 

keberagaman suku bangsa dan agama 

8. Siswa mampu menyimpulkan isi informasi yang diperoleh dari berbagai sumber terkait 

keberagaman suku bangsa dan agama 

N. Materi Pembelajaran 

Keragaman suku bangsa dan agama di Indonesia 

O. Metode Pembelajaran 

Metode Pembelajaran  : Ceramah, Diskusi, Tanya jawab, Penugasan 

Strategi Pembelajaran  : - 

P. Media/Alat, Bahan dan Sumber Belajar 

Media/Alat : Buku Siswa  

Bahan : Buku Guru  



 
 

 

Sumber Belajar : Buku Guru dan Buku Siswa kelas IV, Tema 7 Keragaman Suku  

Bangsa dan Agama, Buku tematik terpadu kurikulum 2013, Jakarta: 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 

  



 
 

 

Q. Langkah-Langkah Kegiatan Pembelajaran 

KEGIATAN DESKRIPSI KEGIATAN ALOKASI 

WAKTU 

PENDAHULUAN s. Guru masuk dengan mengucapkan 

salam, menanyakan kabar dan 

mengecek kehadiran siswa 

t. Dilanjutkan dengan doa dipimpin 

dengan salah seorang siswa 

u. Siswa membaca suratan pendek secara 

bersama-sama. 

10 Menit 

INTI v. Guru memulai pelajaran dengan 

menyuruh siswa membuka buku 

panduan 

w. Guru menyuruh beberapa siswa untuk 

membaca secara kuat bergiliran 

tentang materi keragaman suku bangsa 

dan agama di Indonesia 

x. Guru menjelaskan materi yang telah di 

baca dengan menggunakan metode 

konvensional  

y. Siswa diberikan kesempatan untuk 

bertanya seputar penjelasan yang telah 

disampaikan guru 

z. Guru memberikan tugas kepada siswa 

 

50 Menit 

  

PENUTUP aa. Guru bersama dengan siswa 

menyimpulkan pembelajaran yang 

telah dilakukan 

bb. Siswa diberi kesempatan untuk 

bertanya tentang materi yang tidak 

10 Menit 



 
 

 

dipahami nya 

cc. Guru memberikan penguatan terhadap 

materi pelajaran 

dd. Guru menutup pelajaran 

 

R. Penilaian 

d. Penilaian Sikap 

Mencatat hal-hal positif atau negatif yang ditunjukkan siswa dalam sikap disiplin 

No Nama 

Siswa 

Aspek yang dinilai 

Disiplin Perhatian Tanggung 

Jawab 

Kerjasama Ketelitian 

       

 

  



 
 

 

e. Penilaian Pengetahuan 

Bentuk Soal Pilihan Ganda sebanyak 20 soal 

(Soal Terlampir) 

f. Penilaian Unjuk Kerja 

Bentuk penilaian : Kinerja 

Instrumen Penilaian : Rubrik 

Kriteria Sangat Baik 

4 

Baik 

3 

Cukup 

2 

Perlu 

Pendamping 

1 

Pengetahuan 

tentang 

mengidentifikasi 

peristiwa dalam 

bacaan 

Dapat 

menyebutkan 

semua 

peristiwa 

dalam bacaan 

dengan benar 

tanpa bantuan 

guru 

Dapat 

menyebutkan 

semua 

peristiwa 

dalam bacaan 

dengan sedikit 

bantuan guru 

Dapat 

menyebutkan 

beberapa 

peristiwa 

dalam bacaan 

dengan 

bantuan guru 

Tidak Dapat 

menyebutkan 

peristiwa 

dalam bacaan 

Pengetahuan 

tentang 

mengidentifikasi 

keunikan suatu 

suku dan agama 

Dapat 

menyebutkan 

semua 

keunikan suatu 

suku dan 

agama tanpa 

bantuan guru 

Dapat 

menyebutkan 

semua 

keunikan suatu 

suku dan 

budaya dengan 

sedikit bantuan 

guru 

Dapat 

menyebutkan 

beberapa 

keunikan suatu 

suku dan 

agama dengan 

bantuan guru 

Tidak dapat 

menyebutkan 

keunikan suatu 

suku dan 

agama 

Keaktifan dalam 

mengemukakan 

pendapat 

Selalu aktif 

mengemukaka

n pendapat dari 

awal hingga 

akhir diskusi 

Kadang tidak 

aktif 

mengemukaka

n pendapat 

Kurang aktif 

mengemukaka

n pendapat 

Tidak aktif 

mengemukaka

n pendapat 

Keterampilan Pengucapan Pengucapan Pengucapan Pengucapan 



 
 

 

berbicara dalam 

berdiskusi 

kalimat secara 

keseluruhan 

jelas, tidak 

menggumam 

dan dapat 

dipahami. 

kalimat di 

beberapa 

bagian jelas 

dan dapat 

dipahami 

kalimat di 

beberapa 

bagian kurang 

jelas dan 

kurang dapat 

dipahami 

kalimat secara 

keseluruhan 

tidak jelas, 

menggumam 

dan tidak dapat 

dipahami 

Keterampilan 

dalam bermain 

peran (role 

playing) 

Dapat bermain 

peran dengan 

baik dan benar 

dan tidak 

dengan 

bantuan guru 

Dapat bermain 

peran dengan 

baik dan benar 

dengan sedikit 

bantuan 

teman/guru 

Dapat bermain 

peran dengan 

baik dan benar 

dengan sedikit 

menghafal dan 

dengan 

bantuan 

teman/guru 

Tidak Dapat 

bermain peran 

dengan baik 

dan benar 

meskipun 

dengan 

bantuan 

teman/guru 

   Medan, 12 Mei 2018 

 Hormat Kami, 

        

Guru Pembimbing    Mahasiswa PPL  

 

 

 

Sri Laili Ramadani, S.Pd    Putri Pertiwi 

NIP.     NIM. 36.14.1.014 

    

 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah MIS TPI Sawit Seberang 

 

 



 
 

 

LAMPIRAN 3 

 

INSTRUMEN SOAL PRE TEST 

1. Bhineka Tunggal Ika artinya …. 

a. Berbeda tetapi sama  

b. Perbedaan dalam persamaan 

c. Berbeda-beda tetapi tetap satu juah 

d. Sama namun berbeda-beda 

 

2. Serimpi,kecak,saman, piring adalah nama…. 

a. Lagu daerah 

b. Bahasa daerah  

c. Tarian daerah 

d. Alat musik daerah 

 

3. Angklung, Tifa, Gamelan, Kolintang adalah nama…. 

a. Lagu daerah 

b. Senjata tradisional 

c. Tarian adat 

d. Alat musik tradisional 

 

4. Yang merupakan judul lagu daerah…. 

a. Kethoprak 

b. Cakalele  

c. Bungong Jeumpa 

d. Rencong  

 

5. Rumah adat joglo berasal dari provinsi…. 

a. Bali 

b. Jawa tengah 

c. Madura 

d. Papua 

 

6. Siapakah yang petama kali mengemukakan Bhineka Tunggal Ika…. 

a. Mpu Tantular 

b. Guru 

c. Presiden 

d. Ayah 

 

7. Upacara pembakaran mayat di bali dinamakan dengan…. 



 
 

 

a. Lompat batu 

b. Ngaben  

c. Karapan sapi 

d. Joglo 

 

8. Saluang adalah alat musik yang berasal dari daerah…. 

a. Sumatera barat 

b. Aceh 

c. Jawa timur 

d. Madura 

 

9. Sikap yang harus dikembangkan dalam mewujudkan persatuan dalam keragaman adalah…. 

a. Menghapuskan semua perbedaan 

b. Memandang rendah suku dan budaya lain 

c. Menganggap suku dan budaya sendiri sebagai yang paling baik 

d. Menerima keragaman suku dan budaya sebagai kekayaan bangsa 

 

10. Budaya bangsa atau nasional bersumber dari budaya…. 

a. Jawa 

b. Melayu 

c. Daerah 

d. Cina 

 

11. Suku bangsa terbesar yang mendiami wilayah NKRI adalah…. 

a. Suku Batak 

b. Suku Jawa 

c. Suku Badui 

d. Suku Dayak 

 

12. 1. Agama Islam 

Waisak 

2. Agama Hindu  

Natal 

3. Agama Kristen 

Idul Fitri 

4. Agama Budha 

Nyepi 

 

Pasangan yang tepat antara nama agama dan hari besar keagamaan sesuai data diatas adalah…. 

a. 1 – d  

b. 2 – a 

c. 3 – c 

d. 4 – a  

 



 
 

 

13. Senjata tradisonal dari jawa timur adalah…. 

a. Clurit 

b. Golok 

c. Pedang 

d. Mandao 

 

14. Suku Badui berasal dari daerah…. 

a. Jawa barat 

b. Jawa timur 

c. Jawa tengah 

d. Sulawesi 

 

15. Kata Bhineka Tunggal Ika terdapat dalam buku…. 

a. Negarakertagama 

b. Sutasoma 

c. Max Havelar 

d. Ushada Tuju 

 

16. Jika kita tidak saling mengahormati antar suku bangsa, dan agama maka akan berakibat, 

kecuali…. 

a. Timbul permusuhan antar suku 

b. Persatuan dan kesatuan tidak terjamin 

c. Ancaman perpecahan Negara Kesatuan Republik Indonesia 

d. Memperkokoh persatuan dan kesatuan bangsa  

 

17. Suku Betawi berada di…. 

a. DKI Jakarta 

b. Madura 

c. Sumatera  

d. Kalimatan 

 

18. Bahasa yang hidup dan berkembang pada masyarakat tertentu merupakan…. 

a. Bahasa modern 

b. Bahasa daerah 

c. Bahasa sunda 

d. Bahasa batak 

 

19. Gayo adalah nama suku bangsa dari provinsi…. 

a. Aceh  

b. Sumatera barat 

c. Jambi 

d. Riau  

 

 



 
 

 

20. Salah satu cara memperkokoh persatuan dan kesatuan bangsa dapat ditempuh melalui…. 

a. Kerja keras  umat beragama 

b. Hubungan kasar antara pemuka agama 

c. Dialog antar agama yang berbeda 

d. Kerja sama antar umat beragama 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

LAMPIRAN 4 

 

INSTRUMEN SOAL POST TEST 

 

21. Keragaman suku dan budaya yang kita miliki merupakan satu kesatuan untuk…. 

a. Berselisih  

b. Bertengkar 

c. Beradu 

d. Bersatu 

 

22. Cara menghargai keragaman agama yang ada adalah dengan cara…. 

a. Pura-pura tidak tahu 

b. Mengikuti ibadah agama orang lain 

c. Mengotori tempat ibadah agama orang lain  

d. Tidak gaduh jika ada orang lain yang beribadah 

 

23. Bahasa yang disepakati oleh suatu Negara menjadi bahasa resmi kenegaraan disebut…. 

a. Bahasa daerah 

b. Bahasa internasional 

c. Bahasa pergaulan  

d. Bahasa nasional 

 

24. Senjata tradisional dari jawa timur adalah …. 

a. Clurit 

b. Golok 

c. Pedang  

d. Mandao 

25. Rumah adat joglo berasal dari provinsi…. 

e. Bali 

f. Jawa tengah 

g. Madura 

h. Papua  

 

26. Yang tidak termasuk menghargai keragaman yang tumbuh dimasyarakat adalah…. 

a. Tidak membedakan setiap suku bangsa 

b. Mencela tradisi yang tumbuh di masyarakat 

c. Tidak membanggakan suku sendiri 

d. Mendukung setiap kegiatan masyarakat 

 

27. Suku bangsa yang masih mendiami daerah pedalaman adalah…. 

a. Sumatera 

b. Papua 



 
 

 

c. Kalimantan 

d. Jakarta 

28. Bahasa nasional yang disepakati oleh bangsa kita sebagai bahsa resmi Negara adalah…. 

a. Bahasa Indonesia 

b. Bahasa daerah 

c. Bahasa kampong 

d. Bahasa inggris 

 

29. Lambang Negara Indonesia adalah…. 

a. Garuda Pancasila 

b. Bhineka Tunggal Ika 

c. Pancasila 

d. UUD 1945 

 

30. Makna dari Bhineka Tunggal Ika adalah…. 

a. Perbedaan menimbulkan perpecahan 

b. Walaupun runtuh tapi tetap Satu 

c. Berbeda-beda tapi tetap Satu 

d. Berbeda-beda pasti runtuh 

 

31. Indonesia memiliki keragaman budaya, kecuali…. 

a. Kesenian daerah 

b. Model rambut 

c. Cara berpakaian 

d. Upacara adat 

 

32. Bersatu kita teguh bercerai kita…. 

a. Jatuh 

b. Runtuh 

c. Bersama 

d. Rugi 

 

33. Sikap yang harus kita lakukan terhadap tetangga yang berbeda suku bangsa, kecuali…. 

a. Saling berselisih 

b. Mau bekerja sama 

c. Saling Menghormati 

d. Tolong Menolong 

34. Bahasa yang digunakan sebagai alat persatuan bangsa adalah…. 

a. Bahasa Jawa 

b. Bahasa Indonesia 

c. Bahasa Sansekerta 

d. Bahasa Inggris 

 

 

 



 
 

 

35. Menghargai teman yang berbeda agama sedang menjalanjkan ibadah merupakan wujud dari 

sikap…. 

a. Tanggung jawab 

b. Rela berkorban 

c. Toleransi 

d. Jujur 

 

36. Dalam perbedaan suku bangsa di Indonesia sikap kita sebaiknya…. 

a. Saling menghormati 

b. Saling bermusuhan 

c. Saling nengejek 

d. Saling membenci 

 

37. Tempat ibadah umat beragama hindu adalah…. 

a. Mesjid  

b. Pura 

c. Wihara 

d. Gereja 

 

38. Kitab Suci beragama Islam adalah…. 

a. Tripitaka 

b. Al-Qur’an 

c. Weda 

d. Injil 

 

39. Kitab Suci beragama Kristen adalah…. 

a. Tripitaka 

b. Al-Qur’an 

c. Weda 

d. Injil 

40. Lagu kebangsaan negara RI adalah…. 

a. Indonesia pusaka 

b. Indonesia Raya 

c. Halo-ha;o bandung 

d. Dari sabang sampai marauke  

 



 
 

 

LAMPIRAN 5 

 

KUNCI JAWABAN PRE TEST 

1. c 

2. c 

3. d 

4. c 

5. b 

6. a 

7. b 

8. a 

9. d 

10. c 

11. b 

12. d 

13. a 

14. a 

15. b 

16. d 

17. a 

18. b 

19. c 

20. d 

 

KUNCI JAWABAN POST TEST 

1. d 

2. d 

3. d 

4. a 

5. b 

6. b 

7. b 

8. a 

9. a 

10. c 

11. b 

12. b 

13. a 

14. b 

15. c 



 
 

 

16. a 

17. c 

18. b 

19. d 

20. b 



 
 

 

Lampiran 7 

Prosedur Uji Validitas Butir Soal 

Validitas butir soal dihitung dengan menggunakan rumus product moment 

sebagai berikut : 

rxy = 

 ∑   (∑ )(∑ )

√* ∑  ) (∑ ) +* ∑  ) (∑ ) +
 

Contoh perhitungan koefesien korelasi untuk butir soal nomor 1 diperoleh 

hasilnya sebagai berikut : 

∑X = 11  ∑X
2
 = 11 

∑Y = 526    ∑   = 9840 

∑XY = 215  N = 31 

Maka diperoleh : 

rxy=
  (   ) (  )(   )

√*(  )(  ) (  ) +*(  )(    ) (   ) +
 

= 
         

√*       +*             +
 

=
   

√*   +*     +
 

=
   

√        
 

=
   

        
 

= 0,35187 

=0,3519 

 

Dari daftar nilai kritis r product moment untuk α= 0,05 dan N = 31 didapat 

rtabel = 0,325. Dengan demikian diperoleh rxy > rtabel yaitu 0,3519 > 0,325 sehingga 

dapat disimpulkan bahwa butir soal nomor 1 dinyatakan valid. 



 
 

 

Begitu pula dengan menghitung soal nomor 2 sampai nomor 30 dengan 

cara yang sama akan diperoleh harga validitas setiap butir soal.  

 



 
 

 

Lampiran 9 

 Prosedur Uji Realiabilitas Soal 

Untuk mengetahui reliabilitas butir soal dihitung dengan menggunakan 

rumus Kuder Richardson sebagai berikut: 

r11 = (
 

   
) (

    ∑  

  
) 

berikut ini perhitungan untuk butir soal nomor 1 diperoleh hasil sebagai berikut: 

 Subjek yang menjawab benar pada soal nomor 1 = 16 

 Subjek yang menjawab salah pada soal nomor 1 = 15 

 Jumlah seluruh subjek = 31 

Maka diperoleh: 

p = 
  

  
 = 0,52 

q = 
  

  
 = 0,48 

Maka pq = 0,52× 0,48 = 0,2496 

Dengan cara yang sama dapat dihitung nilai pq untuk semua butir soal sehingga 

diperoleh ∑   = 7,0124 

Selanjutnya harga S
2 

dapat dihitung dengan menggunakan rumus sebagai 

berikut: 

S
2 

 = 
∑   

(∑ ) 

 

 
 

Dari hasil perhitungan diperoleh: 

∑Y = 526  ∑Y
2
 = 9840  N = 31 

Maka diperoleh hasil: 



 
 

 

S
2 

 =
      

   

  

 

  
 

= 
             

  
 

= 
      

  
 

= 29,515 

Jadi: 

r11 = (
  

    
) (

              

      
) 

     = (      ) (0,7624) 

     = 0,796 

Berdasarkan hasil perhitungan reliabilitas soal diatas, disimpulkan bahwa 

rhitung = 0,485 > r tabel = 0, 444. Maka secara keseluruhan bahwa tes tersebut 

reliabel dan termasuk klasifikasi sedang. 

 

 

 

 

 



 
 

 

Lampiran 12 

Prosedur Perhitungan Uji Normalitas Data Hasil Belajar 

Pengujian uji normalitas data dilakukan dengan menggunakan Uji Liliefors 

dengan galat baku, yaitu berdasarkan distribusi penyebaran data berdasarkan 

distribusi normal. 

Prosedur Perhitungan: 

1. Buat H0 dan Hayaitu: 

H0 = Tes tidak berdistribusi normal 

Ha = Tes berdistribusi normal 

2. Hitunglah rata-rata dan simpangan baku data dengan rumus: 

a. Rata-Rata 

 ̅   
∑  

 
   

    

  
 = 51,61 

b. Simpangan Baku 

   
  ∑  

    (∑  )
 

  (   )
 

S
2 

=
  (     )  (    ) 

   (    )
 

S
2 

=
                

   (  )
 

S
2 

=
      

   
 

S
2 

= 433,978 

S = √   = √        = 20,83 

3. Setiap data X1, X2, ..., Xn dijadikan bilangan baku Z1, Z2, ..., Zn dengan 

menggunakan rumus: 

Contoh pre test kelas eksperimen no. 1 : 

ZScore=
     ̅

 
  

        

     
  

      

     
 = -1,518 

   



 
 

 

4. Menghitung F (Zi) dengan rumus excel yaitu: 

Lihat dari tabel F (Zi) berdasarkan       , yaitu F (Zi) = 0,061 

5. Menghitung S (Zi) dengan rumus: 

  (  )   
    

            
  

 

  
       

6. Hitung selisih F (Zi) – S (Zi) kemudian tentukan harga mutlaknya yaitu: 

F (Zi) – S (Zi) = 0,061 – 0,097 = -0,036 

Harga mutlaknya adalah 0,036. 

7. Nilai Ltabel dilihat dari ndaftarilai kritis L Uji Liliefors, untuk α = 0,05, dan 

N = 31, maka Ltabel adalah sebagai berikut. 

Ltabel = 0,159  

8. Nilai L0 dipiaslih dari hasil F (Zi) – S (Zi) yang terbesar.  

9. Misalnya : Untuk data awal observasi kelas eksperimen diperoleh adalah L0 = 

0,131 < Ltabel = 0,159. Sehingga daapat disimpulkan data observasi awal 

kelas eksperimen berdistribusi normal. 

Begitu seterusnya perhitungan Uji Normalitas untuk data observasi akhir 

kelas eksperimen dan data observasi akhir kelas kontrol. Sehingga diperoleh : 

a. Data observasi awal kelas eksperimen 

L0 < Ltabel = 0,131 < 0,159 data berdistribusi normal 

b. Data observasi akhir kelas eksperimen 

L0 < Ltabel = 0,139 < 0,159 data berdistribusi normal 

c. Data observasi awal kelas kontrol 

L0 < Ltabel = 0,148 < 0,159 data berdistribusi normal 

d. Data observasi akhir kelas kontrol 

L0 < Ltabel = 0,145 < 0,159 data berdistribusi normal 

 

 

 

e.  



 
 

 

Lampiran 13 

Prosedur Perhitungan Uji Homogenitas Data Hasil Belajar 

 

Pengujian Homogenitas data dilakukan dengan menggunkan uji F pada 

data pre tes dan pos tes kedua kelompok sampel dengan rumus sebagai berikut : 

F hitung = 
                

                
 

 
A. Homogenitas Data Pre tes 

Varians data Pre tes kelas Eksperimen : 433,98 

Varians data Pre tes kelas Kontrol : 564,45 

F hitung = 
      

      
= 1,259 

Pada taraf α= 0,05, dengan dkpembilang (n-1) = 31-1 = 30 dan dkpenyebut(n-1) = 

31-1 = 30 diperoleh nilai F(30,30)1,841. Karena Fhitung< Ftabel (1,259 <1,841), 

maka disimpulkan bahwa data pre-tes dan post-tes dari kedua kelompok 

memiliki varians yang seragam (homogen). 

 

B. Homogenitas Data Post Tes 

Varians data Post tes kelas Eksperimen : 124,52 

Varians data Post tes kelas Kontrol : 153,33 

F hitung = 
      

      
= 1,231 

Pada taraf α= 0,05, dengan dkpembilang (n-1) = 31-1 = 30 dan dkpenyebut (n-1) = 

31-1 = 30 diperoleh nilai F(30,30) 1,841. Karena Fhitung < Ftabel ( 1,231<1,841), 

maka disimpulkan bahwa data pre-tes dan post-tes dari kedua kelompok 

memiliki varians yang seragam (homogen).



 
 

 

LAMPIRAN 14 

 

UJI HIPOTESIS 

A. Uji Perbedaan data awal kelas eksperimen dan kelas control 

x1 = 51,61 (nilai rata-rata awal kelas eksperimen) 

x2 = 47,42 (nilai rata-rata awal kelas control) 

  
  = 433,98 (varians awal kelas eksperimen) 

  
  = 546,45 (varians awal kelas kontrol) 

n1 = 31 ( jumlah anak kelas eksperimen) 

n2  = 31 (jumlah anak kelas kontrol) 

Varians gabungan (S) :  

S
2
 = 

   
2

11

21

2

22

2

11





nn

SnSn

 

S
2
 = 
(    )(      ) (    )(      )

       
 

S
2
 = 
       

  
 

S
2
 = 490,215 

S  = √        

S  = 22,141 

Kriteria pengujian hipotesis taraf signifikan 0,05 dimana dk = (n1 + n2 – 2) adalah : 

Terima H0 jika  - t(1-a) < t h < t(1-a) dan tidak jika syarat itu tidak dipenuhi. 

perhitungan statistic :  

 

 

21

21

11

nn
S

xx
thitung








 
 

 

t = 
           

      √
 

  
  
 

  

 

t = 
    

       (     )
 

t = 
    

    
 

t = 0,75 

Pada ᾱ = 0,05 dan dk = (31+31-2) = 60 

Sehingga t table  =  t(1-a)(dk) 

   = t(1-0,05)(60) 

   = t(0,95)(60) 

t table     =1,671 

Kesimpulan : dari hasil perhitungan terlihat bahwa  thitung  < ttabel, berarti H0 

dinyatakan bahwa pada kemampuan awal tidak ada perbedaan hasil beljar siswa  

 

B. Uji Perbedaan data awal kelas eksperimen dan kelas control 

y1 = 86,13 (nilai rata-rata akhir kelas eksperimen) 

y2 = 70,00 (nilai rata-rata akhir kelas kontrol) 

  
  = 124,52 (varians akhir kelas eksperimen) 

  
  = 153,33 (varians akhir kelas kontrol) 

n1 = 31 ( jumlah anak kelas eksperimen) 

n2  = 31 (jumlah anak kelas kontrol) 

Varians gabungan (S) :  

S
2
 = 

   
2

11

21

2

22

2
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


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S
2
 = 
(    )(      ) (    )(      )

       
 

S
2
 = 
      

  
 

S
2
 =138,925 

S  = √        

S  = 11,79 

Kriteria pengujian hipotesis taraf signifikan 0,05 dimana dk = (n1 + n2 – 2) adalah : 

Terima H0 jika  - t(1-a) < t h < t(1-a) dan tidak jika syarat itu tidak dipenuhi. 

perhitungan statistic :  

 

 

t = 
           

     √
 

  
  
 

  

 

t = 
     

      (     )
 

t = 
     

    
 

t = 5,430 

Pada ᾱ = 0,05 dan dk = (31+31-2) = 60 

Sehingga t table  =  t(1-a)(dk) 

   = t(1-0,05)(60) 

   = t(0,95)(60) 

t table     =1,671 

Kesimpulan : dari hasil perhitungan terlihat bahwa  thitung  > ttabel, =5,430 lebih 

besar dari 1,671 berarti Ha diterima yaitu terdapat pengaruh yang signifikan dari 

observasi akhir anak kelas eksperimen dan kelas kontrol.
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Lampiran 15 

 

Daftar Nilai Kritis Untuk Uji Lilliefors 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: 

Sudjana., (2005), Metoda Statistika, Tarsito, Bandung. 



 
 

 

Lampiran 16 

aftar Nilal Persentil Untuk Distribusi F 

(Bilangan Dalam Badan Daftar Menyatakaan: 

Fp : Baris Atas untuk p = 0,05 dan Baris Bawah untuk p = 0,01)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

Lampiran 17  

Tabel Wilayah Luas di Bawah Kurva Normal 0 ke z 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Sudjana., (2005), Metoda Statistika, Tarsito, Bandung. 



 
 

 

Lampiran 18 

Daftar NiIai Persentil Untuk Distribusi t 

 

  v = dk 

(Bilangan Dalam Badan Daftar Menyatakan tp) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: 

Sudjana., (2005), Metoda Statistika, Tarsito, Bandung.



 
 

 

Lampiran 19 

r Table (Pearson Product Moment) (Level of Significance 0.05 and 2 Tailed) 

N r N R 

3 0.997 41 0.308 
4 0.950 42 0.304 
5 0.878 43 0.301 
6 0.811 44 0.297 
7 0.755 45 0.294 
8 0.707 46 0.291 
9 0.666 47 0.288 

10 0.632 48 0.285 
11 0.602 49 0.282 
12 0.576 50 0.279 
13 0.553 51 0.276 
14 0.532 52 0.273 
15 0.514 53 0.27 
16 0.497 54 0.268 
17 0.482 55 0.265 
18 0.468 56 0.263 
19 0.456 57 0.261 
20 0.444 58 0.258 
21 0.433 59 0.256 
22 0.423 60 0.254 
23 0.413 61 0.252 
24 0.404 62 0.25 
25 0.396 63 0.248 
26 0.388 64 0.246 
27 0.381 65 0.244 
28 0.374 66 0.242 
29 0.367 67 0.24 
30 0.361 68 0.239 
31 0.355 69 0.237 
32 0.349 70 0.235 
33 0.344 71 0.233 
34 0.339 72 0.232 
35 0.334 73 0.23 
36 0.329 74 0.229 
37 0.325 75 0.227 
38 0.320 76 0.226 
39 0.316 77 0.224 
40 0.312 78 0.223 
41 0.308 79 0.221 
42 0.304 80 0.22 

 

Sumber: SPSS 17; Duwi Priyatno; 2009



 
 

 

DOKUMENTASI 

SEKOLAH MIS TPI SAWIT SEBERANG 

 

 

 



 
 

 

 

 

SISWA MENGERJAKAN SOAL PRE TEST 

 

 

SISWA MENGERJAKAN SOAL POST TEST 



 
 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

SISWA MELAKUKAN KEGIATAN PELAJARAN DENGAN MENGGUNAKAN 

STRATEGI ROLE PLAYING 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 


