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ABSTRAK

Peneltian ini dilatarbelakangi  hasil pengamatan dan pengalaman peneliti, bahwa dalam
pembelajaran PKn di SD masih banyak guru yang masih mengadopsi pola-pola lama yang cenderung
pasif, dan guru masih menggunakan metode konvensional. Akibatnya siswa akan kurang aktif, malas
berfikir dan pembelajaran akan membosankan. Hal tersebut membuat keberhasilan pembelajaran
cenderung rendah.

Permasalahan peneltian ini adalah Apakah Metode Role Playing didukung media gambar
berpengaruh terhadap penguasaan konsep berorganisasi pada siswa kelas V SDN Tempuran Il
Kecamatan Ngluyu Kabupaten Nganjuk?(2)Apakah Metode Role Playing tanpa didukung media gambar
berpengaruh terhadap penguasaan konsep berorganisasi pada siswa kelas V SDN Tempuranl Kecamatan
Ngluyu Kabupaten Nganjuk? (3)Adakah perbedaan pengaruh antara menggunakan Metode Role Playing
didukung media gambar dibanding menggunakan Metode Role Playing tanpa didukung media gambar
terhadap penguasaan konsep berorganisasi pada siswa kelas V SDN Tempuran Kecamatan Ngluyu
Kabupaten Nganjuk?

Penelitian ini menggunakan teknik Eksperimen, dengan desain Nonrandomized Control Group
Pretest-Posttest Design dan pendekatan kuantitatif.Subyek penelitian siswa kelas V SDN Tempuran | dan
IIKecamatan Ngluyu Kabupaten Nganjuk yang terdiridari SDN Tempuran | dengan jumlah 19 siswa
(kelompok kontrol) dan SDN Tempuran Il dengan jumlah 20 siswa (kelompok eksperimen) yang
ditentukan dengan nonrandom sampling. Teknik pengumpulan data berupa tes dan instrumen untuk
mengukur kemampuan siswa adalah pre-test dan pos-test yang dapat dianalisis dengan uji t.

Berdasarkan hasil analisis data dalam penelitian ini dapat disimpulkan bahwa: (1)Metode Role
Playing didukung media gambar sangat berpengaruh terhadap penguasaan konsep berorganisasi pada
siswa kelas V SDN Tempuran Il Kecamatan Ngluyu Kabupaten Nganjuk, hasil ini terbukti darit,=
21,904>t, 10, = 2,860 (dengan ketuntasan klasikal sebesar 86,25%) ; (2) Metode Role Playing tanpa
didukung media gambar sangat berpengaruh terhadap penguasaan konsep berorganisasi pada siswa kelas
V SDN Tempuran | Kecamatan Ngluyu Kabupaten Nganjuk,hasil ini terbukti darit,= 14,571>t; 1o, =
2,878 (dengan ketuntasan klasikal 41,58%); (3) Ada perbedaan pengaruh antara metode Role Playing
didukung media gambar dibanding metode Role Playing tanpa didukung media gambar sangat
berpengaruh terhadap penguasaan konsep berorganisasi pada siswa kelas V SDN Tempuran Kecamatan
Ngluyu Kabupaten Nganjuk,dengan keunggulan pada metode Role Playing didukung media gambar
terbukti dengan hasilt,= 4,053>t, 14, = 2,715. Hal ini terbukti dari rerata posttest kelompok eksperimen
88,00 lebih besar dibanding rerata posttest kelompok control 74,47.

Kata Kunci : Metode Role Playing, media gambar, berorganisasi.
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LATAR BELAKANG

Dalam kehidupan, pendidikan
memegang peranan penting karena
pendidikan merupakan wahana untuk
meningkatkan dan mengembangkan
kualitas sumber daya manusia
(SDM). Dengan  perkembangan
zaman didunia  pendidikan yang
terus berubah sehingga banyak
merubah pola pikir pendidik dari
pola pikir yang awam dan kaku
menjadi lebih modern. Dalam UU
Sisdiknas No 20/2003 Bab | pasal 1
bahwa : “Pendidikan adalah usaha
sadar dan  terencana  untuk
mewujudkan suasana belajar dan
proses pembelajaran agar peserta
didik secara aktif mengembangkan
potensi dirinya untuk memiliki
kekuatan  spiritual ~ keagamaan,
pengendalian  diri,  kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia serta
keterampilan ~ yang  diperlukan
dirinya, masyarakat, bangsa dan
negara”. Selanjutnya menurut UU
No 20 tahun 2003 pasal 3 bahwa :
“Tujuan pendidikan nasional adalah
mengembangkan kemampuan dan
watak serta peradaban bangsa yang
bermartabat dalam rangka
mencerdaskan kehidupan bangsa,
bertujuan  untuk  berkembangnya
potensi peserta didik agar menjadi

manusia yang beriman dan bertakwa

kepada tuhan yang maha esa,
berakhlak mulia, sehat, berilmu,
cakap, kreatif, mandiri dan menjadi
warga negara yang demokratis serta
bertanggung jawab”.

Secara operasional pendidikan
diwujudkan dalam kegiatan
pembelajaran  sebagaimana yang
terjadi di lembaga pendidikan
formal. Sekolah dasar sebagai salah
satu lembaga formal membawa misi
agar peserta didik menguasai
berbagai mata pelajaran. Salah satu
mata pelajaran yang diajarkan di
sekolah dasar adalah Pendidikan
Kewarganegaraan (PKn). Menurut
Sapriya (2012:1) (dalam Ahmad
Susanto, 2013:229) “PKn secara
kurikuler dirancang sebagai subjek
pembelajaran yang bertujuan untuk
mengembangkan potensi individu
agar menjadi warga negara Indonesia
yang berakhlak mulia, cerdas,
partisipatif, dan bertanggung jawab”.
Guru sebagai salah satu komponen
pembaharuan di bidang pendidikan,
memegang peranan penting
tercapainya  tujuan  pendidikan.
Dalam UU No 14 tahun 2005 Bab IV
pasal 10 bahwa : “Kompetensi guru
sebagaimana dimaksud dalam Pasal
8 meliputi kompetensi pedagogik,
kompetensi kepribadian, kompetensi

sosial, dan kompetensi profesional
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yang diperoleh melalui pendidikan
profesi”.

Seorang guru harus kreatif dan
inovatif dalam mengelola proses
pembelajaran, karena dengan
pembelajaran yang inovatif mampu
membawa perubahan belajar siswa.
Jika seorang pendidik  sudah
memahami kompetensi-kompetensi
yang harus dimiliki dan
dikembangkan untuk
berkembangnya  potensi  peserta
didik, maka tujuan pendidikan dapat
terwujud dan tercapai pada siswa
dengan baik.

Pada  kenyataanya, dalam
proses pembelajaran PKn di Sekolah
Dasar guru masih menggunakan
pembelajaran  konvensional yang
cenderung membuat siswa pasif,
guru masih menggunakan metode
ceramah dan penugasan dalam
proses pembelajaran. Minat siswa
terhadap pelajaran PKn masih
rendah, siswa juga kurang aktif
dalam kegiatan belajar mengajar.
Selain itu pelajaran PKn juga
dianggap membosankan  karena
materi dan metodenya kurang
menantang siswa secara intelektual
sehingga siswa kurang optimal
dalam menerima materi pelajaran.

Rendahnya hasil belajar PKn di

Sekolah Dasar dikarenakan proses

pembelajaran yang monoton, guru
hanya mengandalkan kemampuan
menjelaskan saja dan pemberian
tugas dari buku yang sudah ada.
Akibatnya siswa bosan dan kurang
optimal dalam menerima materi
pelajaran. Pemilihan dan penggunaan
metode serta media pembelajaran
yang kurang tepat diduga
mengakibatkan nilai hasil ulangan
harian tidak mencapai KKM.
Berkaitan dengan permasalahan
yang ada di atas, dipandang perlu
dikembangkan terutama  yang
menyangkut pemilihan dan
penggunaan metode pembelajaran.

Banyak berbagai metode
pembelajaran yang dapat
diaplikasikan dalam proses

pembelajaran. Salah satunya adalah
metode Role Playing. Pada proses
pembelajaran Role Playing, siswa
dilatih terlibat secara emosional dan
melakukan pengamatan indra ke
dalam situasi permasalahan yang
secara nyata dihadapi. Menurut
Miftahul Huda (2014:208) “Role
Playing adalah suatu cara
penguasaan bahan-bahan pelajaran
melalui pengembangan imajinasi dan
penghayatan siswa. Pengembangan
imajinasi dan penghayatan dilakukan
siswa dengan memerankan diri

sebagai tokoh hidup atau benda

Risma Mawar Dianti| 12.1.01.10.0112
FKIP - PGSD

simki.unpkediri.ac.id

16l



Artikel Skripsi
Universitas Nusantara PGRI Kediri

mati”’. Disamping itu metode Role

Playing mempunyai keunggulan
memperlakukan siswa sebagai subjek
pembelajaran yang secara aktif
melakukan praktik-praktik berbahasa
(bertanya dan menjawab) pada
temannya pada situasi tertentu.
Selain  penggunaan  metode
yang tepat, guru dapat
menambahkan media sebagai salah
satu sarana pendukung untuk
mengatasi kebosanan siswa, menarik
perhatian siswa, minat siswa dan
membuat siswa aktif dalam proses
belajar mengajar. Salah satunya
adalah media gambar yang termasuk
dalam media visual. Dengan
penggunaan media gambar, dapat
memperlancar pemahaman (misalnya
melalui  elaborasi  struktur  dan
organisasi) dan memperkuat ingatan.
(2014:89)

“Media gambar adalah jenis media

Menurut  Arsyad
yang digunakan untuk memvisualkan
konsep yang ingin disampaikan
kepada siswa”. Disamping itu media
gambar mempunyai  keunggulan
menumbuhkan minat siswa terhadap
materi yang disampaikan dan dapat
memberikan hubungan antara isi
materi pelajaran dengan dunia nyata.

Untuk

tersebut pada proses pembelajaran di

mengatasi  masalah

Sekolah Dasar diperlukan suatu

metode dan media untuk membantu

proses  pembelajaran  sehingga
peserta didik lebih mudah untuk
menerima penjelasan guru tentang
materi yang telah disampaikan. Dari
pembahasan diatas dapat dinyatakan
bahwa solusi yang tepat yaitu
menggunakan Metode Role Playing

didukung Media Gambar sehingga

dapat meningkatkan kualitas
pembelajarannya.
Berdasarkan  uraian  diatas,

penulis mencoba untuk menyusun
sebuah penelitian dengan judul
“Pengaruh Metode Role Playing
didukung media gambar terhadap
penguasaan konsep berorganisasi

pada siswa kelas V  SDN

Tempuran Kecamatan Ngluyu
Kabupaten Nganjuk”.
METODE

A. Variabel Penelitian
1. Variabel Bebas
Dalam penelitian ini ada

dua variabel bebas yaitu
Metode Role

didukung media gambar dan

Playing

Metode Role Playing tanpa
didukung media gambar
2. Variabel Terikat
Dalam penelitian ini yang
berkedudukan

terikat

sebagai

variabel adalah
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penguasaan konsep

berorganisasi

B. Teknik dan Pendekatan

Penelitian
1. Teknik Penelitian
Penelitian ini menggunakan
metode penelitian
eksperimen, dengan desain
penelitian ~ Nonrandomized
Control  Group  Pretest-
Posttes Design.
2. Pendekatan Penelitian
Penelitian ini menggunakan

pendekatan kuantitatif,

C. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di
SDN  Tempuran  Kecamatan
Ngluyu Kabupaten Nganjuk pada
semester genap kelas V tahun
ajaran 2015/2016
. Populasi dan Sampel
Populasi pada penelitian ini
adalah siswa kelas V SDN
Tempuran | dan Il sebanyak 39
siswa. Penelitian ini
menggunakan  sampel  jenuh
dimana seluruh populasi
dijadikan sampel karena
jumlahnya < 100.
. Instrumen  Penelitian  dan
Teknik Pengumpulan Data
1. Instrumen Penelitian
Instrumen yang

digunakan pada penelitian ini

adalah perangkat

pembelajaran dan tes tulis.

. Validasi Instrumen

Pada penelitian ini untuk
perangkat pembelajaran
menggunakan validasi ahli.
Sedangkan pada tes tulis
menggunakan product
moment. Peneliti
menggunakan SPSS 16 dalam
melakukan perhitungan
realibilitas.

. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan
data pada penelitian ini
adalah dengan tes tulis.

. Teknik Analisis Data

Pada  penelitian  ini
analisis awal menggunakan
uji normalitas dan
homogenitas dengan
menggunakan  SPSS  16.
Untuk menguji hipotesis 1
dan 2 menggunakan paired
sample t-tes dan untuk uji
ketuntasan digunakan rumus
JP. Sedangkan hipotesis 3
menggunakan  independent
sample t-tes dan untuk uji
keunggulan dengan
membandingkan nilai rata-
rata post tes kelompok
eksperimen dengan kelompok

kontrol.
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I11. HASIL DAN KESIMPULAN berorganisasi pada siswa kelas
V SDN Tempuran 1
Kecamatan Ngluyu Kabupaten

Tabel Pengujian Hipotesis 1, 2, dan 3

No.| Variabel thiw | DF | tiaper P ket .

Bebas | Terik | ng 5 1 era Nganjuk dengan ketuntasan
at % | % N klasikal >75%.

AlB C D |E |F |G |H I Berdasarkan tabel nomor

1| Meto |Peng (21, (19 |2,0|2, 0,01 | Sa ] ] L
de uasaa |904 93 | 86 nga 1,diketahui bahwa hasil uji t-tes
Rol 0 t - . L
P&;i &Ons sig dapat dilihat hasil dari t-hitung
ng ep nifi
diduk | Beror Kan adalah 21,904 (kolom D).
Ungd_ ganis Dengan demikian t-hitung lebih
meaila | asl
gamb besar dari pada harga dari t-tabel
ar .

2 | Meto | Peng |14, |18 |21 |2 ko001l | Sa 1% yaitu 2,860(kolom G) dan

71 1 7 . :
g%m lrjlasaa ° ° g Pga dapat digambarkan  sebagai
Eéay' fp"”s o9 berikut: t=21,904>t; 10, =2,860
Eja_gpak Beror kan Maka sebagaimana telah
iduk | ganis
ung | asi ditetapkan pada bab Ill, dapat
media
gamb ditemukan  hasil  pengujian
ar . . . .

3 Meto | Peng 140 |37 |2 |2 ool |sa hipotesis bahwa hipotesis nol
de uasaa |53 02|71 nga ; s if
Role | n 6 |5 ! (Ho) ditolak pada taraf signifikan
Playi | konse Si_g_ 1% yang berarti hipotesis kerja
ng p nifi
diduk | Beror kan (Ha) yang diajukan terbukti
ung ganis
media | asi benar.
g?gr?] Dari pengujian yang telah
E‘Sf? dilakukan dapat disimpulkan
Playi bahwa Metode Role
ngtan
pa Playingdidukung media gambar
diduk
ung berpengaruh terhadap
gnaerg:)a penguasaan konsep
ar berorganisasi pada siswa kelas

V SDN Tempuran Il di
Pembahasan Kecamatan Ngluyu Kabupaten
Nganjuk.

1. Metode Role Playing didukung

2. Metode Role Playin tanpa
media gambar berpengaruh ying P

didukun media ambar
terhadap penguasaan konsep 9 ¢
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berpengaruh terhadap
penguasaan konsep
berorganisasi pada siswa kelas
V SDN Tempuran | di
Kecamatan Ngluyu Kabupaten
Nganjuk dengan ketuntasan
klasikal <75%.

Berdasarkan tabel tabel
nomor 2, diketahui bahwa hasil
uji t-tes dapat dilihat hasil dari t-
hitung adalah 14,571(kolom D).
Dengan demikian t-hitung lebih
besar dari pada harga dari t-tabel
1% vyaitu 2,878(kolom G) dan
dapat digambarkan  sebagai
berikut: t,=14,571>t;14,=2,878

Maka sebagaimana telah
ditetapkan pada bab IlI, dapat
ditemukan  hasil  pengujian
hipotesis bahwa hipotesis nol
(Ho) ditolak pada taraf signifikan
1% yang berarti hipotesis kerja
(Ha) yang diajukan terbukti
benar.

Dari pengujian yang telah
dilakukan dapat disimpulkan
bahwa Metode Role Playing
tanpa didukung media gambar
berpengaruh terhadap
penguasaan konsep
berorganisasi pada siswa kelas
V SDN Tempuran | di
Kecamatan Ngluyu Kabupaten
Nganjuk.

3. Ada perbedaan pengaruh

antara penggunaan metode
Role Playing didukung media
gambar dibanding metode Role
Playing tanpa didukung media
gambar terhadap penguasaan
konsep berorganisasipada
siswa kelas V SDN Tempuran
di Kecamatan Ngluyu
Kabupaten Nganjuk, dengan
keunggulan pada metode Role
Playing  didukung  media
gambar.

Berdasarkan Tabel nomor 3,
dapat diketahui bahwa hasil uji
t-tes dapat dilihat hasil dari t-
hitung adalah 4,053(kolom D).
Dengan demikian t-hitung lebih
besar dari pada harga dari t-tabel
1% vyaitu 2,715 (kolom G)dan
dapat digambarkan  sebagai
berikut: th=4,053>ti10, =2,715

Maka sebagaimana telah
ditetapkan pada bab I1l, dapat
ditemukan  hasil  pengujian
hipotesis bahwa hipotesis nol
(Ho) ditolak pada taraf signifikan
1% yang berarti hipotesis kerja
(Ha) yang diajukan terbukti
benar.

Dari pengujian yang telah
dilakukan ~ maka  diperoleh
kesimpulan bahwa ada

perbedaan  pengaruh  antara
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penggunaan metode Role
Playing didukung media gambar
dibanding metode Role Playing
tanpa didukung media gambar
terhadap penguasaan konsep
berorganisasi pada siswa kelas V
SDN Tempurandi Kecamatan
Ngluyu Kabupaten Nganjuk,
dengan keunggulan pada metode
Role Playing didukung media
gambar.
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