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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Pendidikan Kewarganegaraan merupakan suatu usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan,pengendalian diri,kepribadian,kecerdasan, akhlak mulia,serta ketrampilan yang yang diperlukan dirinya,masyarakat, bangsa dan negara.”[footnoteRef:2] Karena itu Ilmu Pendidikan Kewarganegaraan ini merupakan salah satu mata pelajaran yang penting untuk dipelajari di Sekolah Dasar, yang merupakan mata pelajaran untuk menanamkan dan mengembangkan pengetahuan, keterampilan, sikap dan nilai-nilai luhur pada siswa serta rasa mencintai antar sesama manusia dan menghargai Tuhan Yang Maha Esa.  [2:  UU.No.20 tahun 2003,tanggal 11 Juni 2003,Tentang Sistem Pendidikan Nasional, Pasal    1,Ayat 1.] 

“Konsep pengajaran merujuk pada proses interaksi belajar mengajar. Dari sudut peserta didik proses itu mengandung makna proses interaksi antara seluruh potensi individu (jasmani, rohani) dengan lingkungannya (spiritual, budaya, sosial dan alam) yang menghasilkan perubahan prilaku yang semakin dewasa. Dari sudut pemberian rangsangan (guru, tutor, bahan belajar). Proses itu mengandung arti penataan (pemilihan dan pengorbanisasian) lingkungan belajar (alat, suasana dan interaksi) yang memberi kemungkinan paling baik bagi terjadinya proses belajar individu”.[footnoteRef:3] [3:  Abu Ahmadi,  Ilmu Pendidikan, (Jakarta : PT Rineka Cipta, 2001), hlm. 70	] 


Pembelajaran Pkn sangat perlu dilakukan secara tepat agar tidak berakibat buruk bagi lingkungan keluarga maupun masyarakat bahkan pada diri siswa itu sendiri, sehingga pada tingkat SD/MI mata pelajaran Pkn terutama kelas IV lebih ditekan kan pada lingkungan keluarga siswa dan masyarakat sekitarnya. Oleh karena itu, pembelajaran Pkn di SD/MI menekankan pada pemberian pengalaman belajar secara langsung melalui pengembangan keterampilan proses dan sikap kehidupan sehari hari siswa dalam lingkungan keluarga maupun masyarakat sekitarnya.
Proses pembelajaran Pkn di SD/MI dilaksanakan tergantung pada kondisi sekolahnya, baik model atau media pembelajaranya. Pada pembelajaran ini suasana kelas cenderung teacher center, sehingga siswa menjadi pasif.[footnoteRef:4] Hal ini menyebabkan siswa cenderung hanya mendengarkan penjelasan dari gurunya yang harus dihafalkan, sehingga siswa menjadi malas dan bosan. Kondisi yang demikian membosankan dalam diri siswa pada akhirnya akan menyebabkan motivasi belajar rendah dan mempengaruhi hasil belajar. [4:  Trianto, Mendesain Model Pembelajaran inovasi progresif, (Jakarta: Kencana,2010) ,hal 5. ] 

Salah satu materi pembelajaran PKn yang diajarkan di madrasah ibtidaiyah (MI) adalah materi system pemerintahan desa. Materi ini merupakan materi yang sangat padat sehingga siswa mengalami kesulitan untuk memahaminya, hal ini mengakibatkan kesulitan guru dalam upaya mencapai hasil pembelajaran sesuai dengan yang diharapkan yaitu KKM 75, sehingga guru harus bisa menentukan metode yang tepat dalam pembelajaran agar dapat hasil pembelajaran dapat tercapai.
Berdasarkan hasil observasi peneliti pada hari Jumat tanggal 8 Agustus 2014 selama 2x35 menit, dalam proses pembelajaran PKn pada materi system pemerintahan desa di kelas IV MI Azzahir Palembang, Dengan jumlah siswa 21 orang, hanya 13 orang siswa yang faham tentang materi system pemerintahan desa, sedangkan sisanya 8 orang masih sangat kesulitan dalam memahami materi ini. 
Keadaan seperti yang ditunjukkan di atas tentu sangat mengkhawatirkan. Di dalam proses belajar mengajar, guru harus memiliki strategi, agar siswa dapat belajar secara efektif dan efisien, mengena pada tujuan yang diharapkan. Salah satu langkah untuk memiliki strategi itu ialah harus menguasai teknik-teknik penyajian, atau biasanya disebut metode mengajar.[footnoteRef:5] Untuk mendesain kegiatan pembelajaran yang dapat merangsang hasil belajar yang efektif dan efisien dalam setiap materi pelajaran memerlukan metode penyampaian yang tepat dan pengorganisasian materi yang tepat. Metode pembelajaran hendaknya berprinsip pada belajar aktif sehingga dalam proses belajar dan perhatian pembelajaran utama ditujukan kepada siswa yang belajar, oleh karena itu guru harus dapat menggunakan berbagai macam metode dan pengorganisasian materi dengan tepat.  [5: Roestiyah N.K., Strategi Belajar Mengajar, cet. 7, (Jakarta: Rineka Cipta, 2008),  hlm. 1] 

Salah satu model yang sesuai dan dapat menunjang keterampilan proses adalah model pembelajaran role playing. Kegiatan pembelajaran yang menggunakan metode role playing memungkinkan siswa dapat lebih berkonsentrasi dan berinteraksi kepada orang lain dan guru selama proses belajar mengajar berlangsung sehingga motivasi dan konsentrasi belajarnya lebih terfokus dan terarah. Dalam penggunaannya, metode role playing dapat memacu rasa keingintahuan siswa untuk mencari jawaban dan merangsang motivasi siswa untuk mencapai hasil belajar yang optimal.
Berdasarkan hal di atas maka peneliti tertarik untuk meneliti pembelajaran IPA dengan judul “Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran PKn Tentang Sistem Pemerintahan Desa Melalui Model Pembelajaran Role Playing Di Kelas IV MI Azzahir Palembang”.
B. Rumusan Masalah
Apakah metode Role playing dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran PKn tentang system pemerintahan desa di kelas IV MI Azzahir Palembang?


C. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah metode role playing dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada pelajaran PKn tentang system pemerintahan desa  di kelas IV MI Azzahir Palembang.
D. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian ini adalah:
1. Siswa, diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar pada materi system pemerintahan desa.
1. Guru, dapat dijadikan sebagai bahan acuan dalam memilih dan menentukan metode sesuai dengan materi pelajaran PKn kelas IV.
1. Pihak sekolah, dapat melengkapi fasilitas pendidikan terutama yang berkaitan langsung dengan kegiatan pembelajaran
1. Masyarakat, dapat memberikan manfaat serta masukan bagi para pembaca 

E. Kajian Pustaka
Kajian pustaka yang dimaksud disini adalah uraian tentang prestasi penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian yang sedang direncanakan yaitu apakah permasalahan yang akan diteliti sudah ada mahasiswa yang membahasnya. Adapun penelitian tindakan kelas tersebut adalah sebagai berikut:
Pertama, Lesi tahun 2013 tentang “Penerapan Model Crossword Puzzle (TTS) untuk Meningkatkan Konsentrasi Belajar Siswa pada Pokok Bahasan Peran Indonesia dalam Lingkungan Negara-negara di Asia Tenggara Mata Pelajaran PKN Kelas VI B MIN I Teladan Palembang”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran TTS dapat meningkatkan  konsentrasi  belajar siswa.
Kesamaan penelitian yang dilakukan Lesi dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah sama-sama meneliti mata pelajaran PKn, sedangkan perbedaannya terletak pada model pembelajaran yang diteliti.
Kedua, Hidayatun Na’im, 2010 dalam proposal penelitian tindakan kelas berjudul “Penerapan Metode TTS Pada Materi Menghargai Pendapat Orang Lain Dalam Meningkatkan Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan Di Kelas V MI Nurul Fatah Sinar Bungin Simpang Oku Selatan”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran TTS dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.
Kesamaan penelitian yang dilakukan Hidayatun Na’im dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah sama-sama meneliti mata pelajaran PKn, sedangkan perbedaannya terletak pada model pembejaran yang diteliti dan subjek penelitian.
Ketiga, Wahyuy Yuha, tahun 2013 tentang “Penerapan Model Pembelajaran Make A Match Dapat meningkatkan Hasil Belajar Pkn Pada Siswa Kelas Ib Min II Palembang”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model make a match dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas 1b di MIN 2 Palembang.
Kesamaan penelitian yang dilakukan Wahyuy Yuha dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah sama-sama meneliti mata pelajaran PKn, sedangkan perbedaannya terletak pada model pembejaran yang diteliti dan subjek penelitian
F. Kerangka Teori
1. Pengertian Hasil Belajar
Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki siswa setelah menerima pengalaman belajarnya. Hasil belajar mempunyai peranan penting dalam proses pembelajaran. Proses penilaian terhadap hasil belajar dapat memberikan informasi kepada guru tentang kemajuan siswa dalam upaya mencapai tujuan-tujuan belajarnya melalui kegiatan belajar. Selanjutnya dari informasi tersebut guru dapat menyusun dan membina kegiatan-kegiatan siswa lebih lanjut, baik untuk keseluruhan kelas maupun individu.
Hasil belajar dibagi menjadi tiga macam hasil belajar, yaitu : (a). Ketrampilan dan kebiasaan; (b). Pengetahuan dan pengarahan; (c). Sikap dan cita-cita, yang masing-masing golongan dapat diisi dengan bahan yang ada pada kurikulum sekolah.[footnoteRef:6] [6:  Nana Sudjana, Dasar-Dasar Proses Belajar Mengajar, (Bandung: Sinar Baru Algensido Offset, 2004),  hlm. 22] 

1. Model Pembelajaran Role Playing
Role Playing atau bermain peran adalah sejenis permainan gerak yang didalamnya ada tujuan, aturan dan sekaligus melibatkan unsur senang.[footnoteRef:7] Dalam Role Playing murid dikondisikan pada situasi tertentu di luar kelas, meskipun saat itu pembelajaran terjadi di dalam kelas. Selain itu, Role Playing sering kali dimaksudkan sebagai suatu bentuk aktivitas dimana pembelajar membayangkan dirinya seolah-olah berada di luar kelas dan memainkan peran orang lain. [7:  Melvin L. Silberman, Active Learning,101 Cara Belajar Siswa Aktif, (Bandung: Nusamedia, 2011), hlm. 240] 

Model pembelajaran Role Playing adalah suatu cara penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa. Pengembangan imajinasi dan penghayatan dilakukan siswa dengan memerankannya sebagai tokoh hidup atau benda mati. Permainan ini pada umumnya dilakukan lebih dari satu orang, hal itu bergantung kepada apa yang diperankan.
G. Metodologi Penelitian
1. Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV MI Azzahir Palembang yang berjumlah 21 orang siswa yang terdiri dari 11 orang siswa laki-laki dan 10 orang siswa perempuan. Pertimbangan penulis mengambil subjek penelitian tersebut karena peneliti mengajar di kelas IV MI Azzahir Palembang
1. Lokasi Penelitian
Dalam penelitian ini penulis mengambil lokasi di MI Azzahir Palembang. Penulis mengambil lokasi ini dengan pertimbangan bekerja pada sekolah tersebut, sehingga memudahkan dalam mencari data, peluang waktu yang luas dan subyek penelitian yang sangat sesuai dengan profesi penulis.
1. Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan selama 1 bulan yaitu bulan Agustus. Waktu dari perencanaan sampai penulisan laporan hasil penelitian tersebut pada semester I Tahun Pelajaran 2014/2015.
1. Sumber dan Teknik Pengumpulan Data
Sumber utama data adalah guru dan siswa MI Azzahir Palembang Tahun Pelajaran 2014/2015. Sumber data juga berasal dari studi pustaka terhadap buku-buku nilai siswa.
Teknik Pengumpulan Data
1. Teknik Observasi
Observasi atau pengamatan, meliputi kegiatan pemusatan perhatian terhadap sesuatu objek dengan menggunakan seluruh alat indra.[footnoteRef:8] Teknik ini dipergunakan untuk melihat secara langsung aktivitas belajar siswa dengan menggunakan model pembelajaran role playing pada siswa kelas IV MI Azzahir Palembang. Dalam melaksanakan observasi (pengamatan), peneliti dibantu oleh satu orang observer  (pengamat) yaitu, Andriani, S.Pd.I, salah seorang guru di MI Azzahir Palembang. [8:  Nurul Zuriah, Metodologi Penelitian Sosial dan Pendidikan Teori dan Aplikasi, (Jakarta: Bumi Aksara, 2006), hal.173.] 

1. Teknik Tes
“Teknik Tes adalah serentetan pertanyaan atau latihan yang digunakan mengukur keterampilan, pengetahuan, intelegensi, atau bakat yang dimiliki individu atau kelompok”.[footnoteRef:9] Teknik tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes perbuatan, dimana guru memberikan tugas untuk mengetahui sejauh mana efektifitas penggunaan model pembelajaran role playing terhadap peningkatan hasil belajar pada materi system pemerintahan desa. Siswa dapat dikatakan telah berhasil jika mencapai kompetensi minimal yang telah ditetapkan sekolah yaitu 75. [9:  Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian, (Jakarta: Rineka Cipta, 2004), hal.127.] 

1. Teknik Dokumentasi
Dokumentasi diartikan mencari data mengenai hal-hal atau variabel yang berupa catatan, transkrip, buku, surat kabar, majalah, prasasti, leger, agenda, dan sebagainya. Teknik ini dilakukan untuk mendapatkan sarana dan prasarana, jumlah siswa, jumlah guru, dan sejarah madrasah.
1. Analisis Data
Data hasil penelitian tindakan kelas akan dianalisis dengan menggunakan rumus didtribusi frekuensi relatif atau sering disebut rumus persentase, dengan rumus sebagai berikut :[footnoteRef:10] [10:  Nana Sudjana dan Ibrahim, Penelitian dan Penilaian Pendidikan, (Bandung: Sinar Baru), hal.129.] 


P=  x 100%
Keterangan :
f   = Frekuensi yang sedang dicari
N   = Number of Cases (Jumlah frekuensi/banyaknya individu)
P   = Angka Persentase
1. Deskripsi Siklus
1. Perencanaan :
1. Membuat desain pembelajaran PKn dengan menggunakan model pembelajaran role playing  yang mungkin menumbuhkan dan mengembangkan sikap senang mengikuti pembelajaran.
1. Simulasi pembelajaran berdasarkan pada desain pembelajaran.
1. Revisi desain pembelajaran berdasarkan masukan dari simulasi.
1. Menyusun instrumen.
1. Pelaksanaan Tindakan : 
1. Pelaksanaan Kegiatan Prasiklus
Langkah-langkah pembelajaran yang dilaksanakan meliputi kegiatan awal, kegiatan inti, dan kegiatan penutup.
Pada akhir pembelajaran guru menyimpulkan materi pelajaran dan memberi tes tertulis kepada siswa.
1. Pelaksanaan tindakan pada siklus l, diawali dengan mengkondisikan kelas dengan apersepsi dan penjagaan kemampuan awal siswa sekaligus sebagai motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran ini. 
Tahap ini merupakan implementasi dari perencanaan yang telah disimulasikan dan revisi, yaitu penggunaan strategi pembelajaran ini menitik beratkan pada penumbuhan sikap senang mengikuti proses belajar dengan menggunakan model pembelajaran role playing yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 
1. Pelaksanaan tindakan pada siklus II, kegiatan pembelajaran pada tahap ketiga ini hampir sama dengan kegiatan prasiklus dan siklus I dengan telah menerapkan model pembelajaran role playing. Hanya pada tahap ini lebih terfokus pada siswa. Langkah-langkah pembelajaran yang dilaksanakan meliputi kegiatan awal, kegiatan inti, dan kegiatan penutup. 
Pada akhir pembelajaran guru menyimpulkan materi dan memberikan evaluasi kepada siswa.
1. Pengamatan/Observasi
Tahap ini dilakukan bersamaan dengan tahapan pelaksanaan. Guru penelitian sebagai fasilitator. Dalam tahap ini tentunya dilakukan pengumpulan data pada setiap pelaksanaan/tindakan yang dilakukan guru dan siswa. Dalam hal ini menggunakan lembaran penelitian yang telah disediakan.
1. Refleksi
Tahap ini berisi diskusi dari guru. Materi ini berisi tentang menitik beratkan kelebihan dan kekurangan pelaksanaan, sekaligus menentukan sikap yang harus dilakukan tentunya untuk siklus berikutnya. Pada tahap ini juga diadakan analisis data untuk mengetahui sejauh mana tujuan yang telah ditetapkan sehingga dapat ditentukan apakah diperlukan siklus berikutnya atau tidak.
H. Sistematika Pembahasan
Adapun Sistematika penelitian ini terdiri dari beberapa bagian, yaitu: 
Bab Pertama : Latar Belakang, yang berisi dasar pemikiran timbulnya suatu masalah yang dihadapi peneliti; Rumusan Masalah; Tujuan Penelitian; Manfaat Penelitian; Kajian Pustaka; Kerangka Teori; Metodologi Penelitian dan; Sistematika Pembahasan.
Bab Kedua : Landasan Teori yaitu Hasil Belajar Dan Model Pembelajaran Role Playing, yang terdiri dari, Pengertian Hasil Belajar; Model Pembelajaran Role Playing; Langkah-langkah Model Role Playing; Kelemahan dan Kelebihan Role Playing; Materi Sistem Pemerintahan Desa.
Bab Ketiga : Keadaan Madrasah Ibtidaiyah Azzahir Palembang, yang terdiri dari, Sejarah Berdirinya MI Azzahir Palembang; Visi, Misi dan Tujuan MI Azzahir Palembang; Kondisi Guru dan Siswa dan MI Azzahir Palembang; Keadaan Sarana dan Prasarana MI Azzahir Palembang; Kurikulum Pendidikan MI Azzahir Palembang; Tata Tertib Madrasah Ibtidaiyah Azzahir Palembang.
Bab Keempat : Pelaksanaan Model Pembelajaran Role Playing Dan Hasil Penelitian, yang terdiri dari, Deskripsi Prasiklus; Tindakan Yang Dilakukan Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa yang terdiri dari tindakan siklus I dan tindakan siklus II.
Bab  Kelima : Penutupan yang terdiri dari Kesimpulan Dan Saran



