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ABSTRACT

Penelitian ini bertujuan meningkatkan hasil belajar Pendidikan Pancasila siswa
kelas IV SD Negeri 09 Pontianak Tenggara melalui model pembelajaran Role
Playing. Penelitian dilatarbelakangi rendahnya hasil belajar akibat pembelajaran
yang masih berpusat pada guru. Metode yang digunakan adalah Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) dalam tiga siklus dengan subjek 23 siswa tahun ajaran
2025/2026. Data dikumpulkan melalui tes hasil belajar dan observasi, kemudian
dianalisis secara deskriptif kuantitatif berdasarkan persentase ketuntasan. Hasil
penelitian menunjukkan peningkatan ketuntasan belajar dari 35% pada pra-siklus,
menjadi 52% pada Siklus I, 70% pada Siklus II, dan 87% pada Siklus III.
Peningkatan ini terjadi karena penerapan model Role Playing yang memberikan
pengalaman belajar langsung dan didukung scaffolding pada tahap akhir. Dengan
demikian, model Role Playing terbukti efektif meningkatkan hasil belajar
Pendidikan Pancasila siswa kelas IV SD Negeri 09 Pontianak Tenggara.

This study aims to improve the learning outcomes of Pancasila Education for
fourth-grade students of SD Negeri 09 Pontianak Tenggara through the Role
Playing learning model. The research was motivated by the low learning outcomes
due to teacher-centered learning. The method used was Classroom Action
Research (CAR) in three cycles with 23 students as subjects in the 2025/2026
academic year. Data were collected through learning outcome tests and
observations, then analyzed descriptively quantitatively based on the percentage
of completeness. The results showed an increase in learning completeness from
35% in the pre-cycle, to 52% in Cycle I, 70% in Cycle Il, and 87% in Cycle I1I.
This increase occurred due to the implementation of the Role Playing model which
provided direct learning experiences and was supported by scaffolding at the final
stage. Thus, the Role Playing model was proven to be effective in improving the
learning outcomes of Pancasila Education for fourth-grade students of SD Negeri
09 Pontianak Tenggara.

This is an open access article under the CC—BY-SA license.

4 SD Negeri 09 Pontianak Tenggara,

https://doi.org/10.31004/jerkin.v5i1.7103

PENDAHULUAN

5(1) 637-642.

Pendidikan dalam sudut pandang historis dimulai dari adanya kehidupan manusia dan terus
berlangsung sepanjang hayat (long life education) (Anditya et al., 2023). Pendidikan bertujuan untuk
membentuk individu yang mandiri, berkarakter, berakhlak mulia, berilmu, sehat, cakap, kreatif, dan
berperan dalam masyarakat demokratis, sesuai dengan UU No. 20 Tahun 2003 (Ferdinand & Putera,
2025). Negara Indonesia ialah tergolong sebagai Negara berkembang yang memiliki perspektif bahwa
pendidikan ialah sebagai kebutuhan yang fundamental serta sebagai sarana agar dapat memajukan atau
mengembangkan pembangunan Negara (Mufidah & Tirtoni, 2023). Pendidikan Pancasila sebagai
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fondasi nilai-nilai kebangsaan di Indonesia memiliki peran krusial dalam membentuk karakter generasi
muda (Rizki et al.,, 2025). Namun, kondisi yang terjadi di lapangan membuktikan bahwa hasil
pembelajaran siswa kerap tidak sesuai dengan harapan (Safitri, 2025).

Pendidikan Pancasila merupakan salah satu mata pelajaran wajib pada jenjang sekolah dasar yang
memiliki peran strategis dalam pembentukan karakter dan nilai kebangsaan, serta mendukung
pengembangan kompetensi abad ke-21 yang merujuk pada berbagai keterampilan penting yang
dibutuhkan murid dalam kehidupan sehari-hari (Sunaryati et al., 2025). Tujuan Pendidikan Pancasila
bukan hanya mengajarkan prinsip-prinsip ideologi negara, tetapi juga menumbuhkan nilai-nilai penting
seperti ketuhanan, kemanusiaan, persatuan, kerakyatan dan keadilan.

Dalam pelaksanaannya, pembelajaran Pendidikan Pancasila dihadapkan pada metode
konvensional seperti metode ceramah satu arah (Sinaga et al., 2024). Hal ini berdampak pada rendahnya
keterlibatan peserta didik, sehingga rentan menyebabkan kesulitan dalam memahami penerapan nilai-
nilai sila Pancasila di kehidupan sehari-hari (Rokhman et al., 2025). Berdasarkan hasil observasi awal
di SD Negeri 09 Pontianak Tenggara, pembelajaran masih monoton sehingga siswa cenderung pasif dan
kurang mampu mengidentifikasi contoh penerapan sila-sila Pancasila, khususnya pada penjabaran sila
ke-2, ke-3, ke-4, dan ke-5. Hal ini dilihat pada rendahnya hasil belajar siswa, di mana pada tahap pra-
siklus persentase ketuntasan belajar hanya mencapai 35% (hanya 8 siswa dari total 23 siswa yang tuntas).

Salah satu alternatif pembelajaran yang dapat diterapkan untuk mengatasi permasalahan tersebut
adalah model roleplay atau bermain peran. Model ini memungkinkan peserta didik terlibat aktif secara
menyeluruh, baik dari sisi afektif, kognitif, maupun psikomotorik (Solihin, 2023). Melalui roleplay,
siswa dapat menghayati langsung nilai-nilai sila ke-1 sampai sila ke-5 melalui pemeranan tokoh dan
pembuatan dialog yang kontekstual (Aurika et al., 2024).

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 4 SDN 09 Pontianak
Tenggara pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila, khususnya dalam mengidentifikasi penerapan sila-
sila Pancasila melalui penerapan model roleplay.

METODE

Jenis penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). PTK merupakan pendekatan
penelitian yang dilakukan secara reflektif oleh guru atau peneliti dalam pembelajaran di kelas dengan
tujuan memperbaiki dan meningkatkan proses serta hasil pembelajaran. Penelitian ini bersifat siklus dan
kolaboratif, di mana guru sebagai practitioner melakukan tindakan, mengobservasi, dan merefleksikan
hasilnya untuk kemudian memperbaiki tindakan pada siklus berikutnya (Br Tarigan et al., 2025).
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif untuk mendeskripsikan mengenai
implementasi dari pendekatan pembelajaran yang diterapkan selama kegiatan pembelajaran serta
ketercapaian hasil yang diinginkan berdasarkan indikator yang telah ditetapkan (Andriyani et al., 2025).

Penelitian tindakan kelas dilaksanakan di SD Negeri 09 Pontianak Tenggara. Subyek penelitian
ini yaitu peserta didik kelas IV di SD Negeri 09 Pontianak Tenggara tahun ajaran 2025/2026 dengan
jumlah 25 peserta didik, yang terdiri dari 13 peserta didik laki-laki dan 12 peserta didik perempuan.
Kelas ini dipilih karena hasil belajar khususnya mata pelajaran Pendidikan Pancasila yang masih rendah.
Penelitian ini dilaksanakan mulai dari tanggal 9 April 2026 hingga 24 April 2026. Teknik pengumpulan
data dilakukan melalui tes. Siklus 1 penilaiannya menggunakan tes tertulis, siklus II dan siklus III
menggunakan penilaian kinerja. Tes dilaksanakan 4 kali yakni pada pra siklus, siklus I, siklus II, dan
siklus III. PTK dilaksanakan secara bertahap melalui beberapa siklus, yang mana masing-masing
siklusnya meliputi 4 tahap, yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Tahapan ini akan
dilanjutkan hingga sasaran yang diinginkan tercapai. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Penelitian Tindakan Kelas merupakan suatu penelitian yang
dilakukan oleh guru di kelasnya sendiri dengan tujuan untuk memperbaiki atau meningkatkan kualitas
pembelajaran (Azis et al., 2023). Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 09 Pontianak Tenggara pada
semester genap tahun ajaran 2025/ 2026. Subjek penelitian adalah siswa kelas 4 dengan jumlah 25 orang.

Penelitian dilaksanakan dalam 3 siklus dengan langkah-langkah tiap siklus sebagai berikut: (1)
Perencanaan (planning), (2) Pelaksanaan (acting), (3) Pengamatan (observing), dan (4) Refleksi.

Teknik analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif untuk mengetahui peningkatan hasil
belajar siswa pada setiap siklus melalui perhitungan persentase ketuntasan belajar. Teknik analisis data
bersifat deskriptif kuantitatif. Kriteria keberhasilan PTK ditetapkan apabila > 85% siswa mencapai nilai
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Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Untuk mengukur tingkat ketuntasan belajar secara
klasikal, digunakan rumus:

P== X100%

2|

Keterangan:

P = Persentase Ketuntasan Belajar

f=Jumlah siswa yang tuntas (mencapai KKTP)
N = Jumlah seluruh siswa bersangkutan

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dalam tiga siklus dengan tujuan meningkatkan hasil
belajar Pendidikan Pancasila melalui penerapan model roleplay pada siswa kelas 4 SDN 09 Pontianak
Tenggara. Penelitian melibatkan 23 siswa yang mengikuti setiap tahap, mulai dari pra-siklus, siklus I,
siklus II, hingga siklus III. Berdasarkan hasil analisis data, penerapan model roleplay terbukti mampu
meningkatkan hasil belajar siswa secara bertahap. Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dalam
tahapan pra-siklus kemudian dilanjutkan dengan siklus I, siklus II, dan siklus III di SD Negeri 09
Pontianak Tenggara.

Pra-Siklus (Kondisi Awal)

Pra-Siklus (Kondisi Awal) Pada tahap pra-siklus, pembelajaran bersifat konvensional (ceramah).
Siswa sangat pasif, dan guru mencatat masalah utama adalah siswa kebingungan mengidentifikasi
penerapan dari sila ke-2, ke-3, ke-4, dan ke-5 dalam konteks nyata. Dari total 23 siswa, hanya 8 siswa
yang tuntas sehingga nilai rata-rata ketuntasan hanya menyentuh 35%.

Siklus I

Tindakan penelitian diawali melalui siklus I dengan menggunakan model pembelajaran Problem
Based Learning (PBL). Dalam pelaksanaannya, guru menyajikan sebuah masalah terkait kehidupan
sehari-hari, dan siswa diberikan tes tertulis. Hasil evaluasi menunjukkan sedikit perubahan positif dari
23 siswa, 12 siswa mulai tuntas (52%). Namun, dari hasil refleksi, model Problem Based Learning belum
mampu memberi pemahaman mendalam untuk penerapan sila ke-3, ke-4, dan ke-5. Oleh karena itu,
diperlukan strategi pembelajaran yang memungkinkan siswa memperoleh pengalaman belajar yang
lebih konkret dan langsung.

Siklus II

Berdasarkan hasil refleksi pada Siklus I, tindakan perbaikan dilakukan pada Siklus II dengan
mengganti pendekatan pembelajaran menjadi model Role Play. Pada tahap ini, siswa dibagi dalam
beberapa kelompok untuk menampilkan drama mini, namun guru menggunakan rubrik penilaian unjuk
kerja secara individu dalam mengukur pemahaman per orang atas nilai Pancasila yang diperankan. Hasil
yang diperoleh menunjukkan adanya peningkatan yang cukup signifikan, yaitu terlihat saat 16 siswa
dinyatakan tuntas secara individu, dengan persentase hasil menjadi 70%. Meski demikian, dari hasil
observasi dan refleksi masih menemukan beberapa kendala, dua kelompok menunjukkan miskonsepsi
saat mengeksplorasi tema nilai sila ke-4 dan ke-5. Dialog yang dibuat tidak mencerminkan nilai
musyawarah dan keadilan. Temuan ini menjadi dasar untuk melakukan penyempurnaan pada siklus
berikutnya.

Siklus I11

Selanjutnya, pada Siklus III dilakukan perbaikan, guru menambahkan tahapan scaffolding ke
dalam Role Playing. Pada kegiatan pembelajaran Guru membimbing siswa dalam menyusun prolog
sebelum menuliskan dialog agar siswa dapat menulis dialog sesuai dengan nilai-nilai Pancasila dengan
tepat. Saat tampil, penilaian kembali ditekankan pada rubrik kinerja individu. Hasilnya sangat
memuaskan, di mana seluruh kelompok mampu menuliskan dan menampilkan dialog sesuai dengan
nilai-nilai Pancasila dengan tepat. Total 20 siswa (87%) telah mencapai kriteria ketuntasan. Dengan
tercapainya indikator keberhasilan penelitian yaitu ketuntasan belajar > 85% maka penelitian tindakan
kelas dinyatakan berhasil dan selesai pada Siklus III.

Tabel 1. Perbandingan Hasil Belajar Pra-Siklus, Siklus I, dan Siklus II
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Aspek Pra-Siklus Siklus I Siklus IT Siklus ITI
Perlakuan Konvensional PBL Role Playing Role Playing
Berkelompok Berkelompok
Metode Ceramah dan Tes  Diskusi Kasus Peran Praktik dan Peran Praktik,
Tertulis dan Tes Penilaian Kinerja Scaffolding dan
Tertulis Individu Penilaian Kinerja
Individu
Fokus Siswa kesulitan Kesulitan Siswa kesulitan Semua siswa mampu
Masalah mengidentifikasi mulai terurai  membedakan dan menulis
penerapan sila ke-2  padasilake- memerankan sila  dialog/memerankan sila
dan sila ke-5 2, tersisa sila ke-4 dan 5 ke-4 dan 5 dengan tepat
ke-3, 4, 5. (miskonsepsi)
Jumlah 8 siswa (35%) 12 siswa 16 siswa (70%) 20 Siswa
Siswa (52%)
Tuntas
Persentase 35% 52% 70% 87%
Ketuntasan
Peningkatan — Meningkat Meningkat Meningkat 17% dari
17% dari pra- 18Role % dari siklus II
siklus siklus I
Pembahasan

Berdasarkan paparan hasil dalam tiga siklus, penerapan model role play menunjukkan perubahan
pada hasil belajar siswa pada pelajaran Pendidikan Pancasila. Pada tahap pra-siklus, temuan Sinaga et
al. (2024) terbukti bahwa metode ceramah semata membatasi kognisi siswa dalam mengidentifikasi
pengamalan sila ke-2, ke-3, ke-4, dan ke-5. Ketika diterapkan Problem Based Learning (PBL) pada
siklus I yang dievaluasi dengan tes tertulis, siswa mulai menunjukkan hasil belajar yang sedikit
meningkat. Persentase ketuntasan mencapai 52%. Hal ini karena dalam analisis konseptual, evaluasi
tertulis tidak cukup menangkap keterampilan afektif dan psikomotor siswa usia sekolah dasar.

Pada siklus II, dengan menggunakan model role play siswa mengalami peningkatan hasil belajar
dengan ketuntasan 70%. Di tahap ini ditetapkan instrumen yang tepat sasaran meski siswa bekerja sama
menyusun dan memperagakan drama di satu kelompok, rubrik kinerja menjabarkan poin capaian yang
dinilai untuk masing-masing individu. Penilaian individu dari aktivitas tim mencegah free-rider pada
proses penilaian, membuat guru mampu memastikan bahwa tiap anak sungguh-sungguh sadar apa
makna sila ke-3, ke-4, maupun ke-5.

Teori ZPD (Zone of Proximal Development) dari Vygotsky diterapkan pada Siklus III. Karena
masih miskonsepsi pada penyusunan dialog sila ke-4 dan ke-5 pada siklus II. Untuk itu pada siklus III
siswa mengalami peningkatan hasil belajar dengan mencapai 87% angka ketuntasan. Penilaian
perorangan dalam kerja praktik memicu rasa tanggung jawab. Siswa tidak hanya mengetahui teori
tentang Pancasila, tapi juga mampu mempraktikkannya langsung dengan kesadaran penuh (Rokhman et
al., 2025).

SIMPULAN

Penerapan model role play dalam pelajaran Pendidikan Pancasila terbukti meningkatkan hasil
belajar siswa kelas 4 SD Negeri 09 Pontianak Tenggara. Identifikasi pengamalan Pendidikan Pancasila
yang awalnya sangat tidak memuaskan dengan dominasi ketidaktuntasan pada pra-siklus (35% atau
hanya 8 siswa), berhasil ditingkatkan pada setiap siklus. Pada Siklus I menggunakan model Problem
Based Learning, hasil belajar meningkat menjadi 52% (12 siswa). Pada Siklus II menerapkan model
Role Play berkelompok yang dinilai secara personal lewat instrumen unjuk kerja individu, mendorong
persentase ke angka 70% (16 siswa). Pada Siklus III, memberikan scaffolding kepada siswa dalam
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menyusun prolog agar dialog yang ditulis dan ditampilkan sesuai dengan nilai-nilai Pancasila. Hal
tersebut terbukti meningkatkan hasil belajar siswa dengan tingkat ketuntasan 87% (20 siswa). Hal ini
membuktikan bahwa penerapan model role play meningkatkan hasil belajar siswa.
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