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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar Pendidikan Pancasila dan 
Kewarganegaraan (PPKn) pada materi hak dan kewajiban melalui penerapan metode 
role playing pada siswa kelas III Fase B SDN 17 Lintang Kanan. Penelitian ini 
menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam 
dua siklus. Setiap siklus meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, 
observasi, dan refleksi. Subjek penelitian berjumlah 25 siswa. Instrumen penelitian 
meliputi tes hasil belajar serta lembar observasi aktivitas siswa dan guru. Analisis 
data dilakukan secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian 
menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa secara bertahap. Pada tahap 
prasiklus, nilai rata-rata kelas mencapai 64,40 dengan ketuntasan klasikal sebesar 
40%. Pada siklus I, nilai rata-rata meningkat menjadi 70,20 dengan ketuntasan 56%. 
Selanjutnya, pada siklus II, nilai rata-rata mencapai 80,00 dengan ketuntasan 
klasikal sebesar 84%. Hasil tersebut melampaui indikator keberhasilan penelitian 
sebesar 75%. Dengan demikian, metode role playing dapat menjadi alternatif 
pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar PPKn serta mendorong keaktifan, 
kepercayaan diri, dan kerja sama siswa sekolah dasar. 
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PENDAHULUAN  
Kurikulum Merdeka merupakan kurikulum yang memberikan kesempatan kepada 
guru untuk mengembangkan pembelajaran yang fleksibel, kontekstual, dan 
berpusat pada peserta didik (Fatima & Efita, 2026). Pembelajaran diarahkan untuk 
mendorong keterlibatan aktif siswa dalam membangun pengetahuan, 
mengembangkan keterampilan, serta menerapkan nilai-nilai karakter dalam 
kehidupan sehari-hari (Lessy & Febriana, 2026). Pada jenjang sekolah dasar, 
pembelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) memiliki peran 
penting dalam membentuk pemahaman siswa mengenai hak, kewajiban, tanggung 
jawab, dan kehidupan bermasyarakat (Taufiqurrahman, Abduh, & Rumiati, 2026). 
Materi hak dan kewajiban tidak cukup dipahami melalui hafalan, tetapi perlu 
dipelajari melalui pengalaman yang memungkinkan siswa mengenali berbagai 
situasi nyata. Oleh karena itu, guru perlu memilih metode pembelajaran yang 
mampu menghubungkan konsep kewarganegaraan dengan pengalaman sehari-hari 
siswa. 

Metode pembelajaran merupakan komponen penting dalam menentukan 
keberhasilan proses pembelajaran. Pemilihan metode yang tepat dapat membantu 
siswa memahami materi, meningkatkan motivasi belajar, dan berpartisipasi secara 
aktif dalam kegiatan kelas (Ulfa, Oktaviana, & Hasanah, 2026). Pembelajaran 
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yang terlalu berpusat pada guru berpotensi membatasi kesempatan siswa untuk 
bertanya, berdiskusi, menyampaikan pendapat, dan mempraktikkan pengetahuan 
yang diperoleh. Kondisi tersebut menjadi tantangan dalam pembelajaran PPKn, 
khususnya ketika siswa harus memahami perbedaan antara hak dan kewajiban 
serta menerapkannya dalam berbagai situasi (Iriansyah, Utami, & Ulfa, 2026). 
Oleh sebab itu, diperlukan metode pembelajaran yang memberikan pengalaman 
langsung, mendorong interaksi antarsiswa, dan membantu siswa memahami 
konsekuensi dari perilaku yang berkaitan dengan hak dan kewajiban. 

Salah satu metode yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan 
tersebut adalah metode role playing (Fu & Li, 2025). Metode ini melibatkan siswa 
dalam kegiatan bermain peran berdasarkan skenario yang berkaitan dengan materi 
pembelajaran (Nurdin, Japar, Bachtiar, & Adiansha, 2018). Dalam pembelajaran 
hak dan kewajiban, siswa dapat memerankan berbagai situasi, seperti pelaksanaan 
hak dan kewajiban di rumah, sekolah, dan lingkungan masyarakat. Melalui 
kegiatan tersebut, siswa memperoleh kesempatan untuk mengamati suatu 
persoalan dari sudut pandang yang berbeda, memahami tanggung jawab setiap 
individu, serta mendiskusikan perilaku yang sesuai dengan aturan. Metode role 
playing juga memberikan ruang bagi siswa untuk berkomunikasi, bekerja sama, 
mengambil keputusan, dan menyampaikan pendapat (Tseng, Huang, Hsiao, Chen, 
Huang, Meng, & Chen, 2024). Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih 
konkret dan memberikan kesempatan kepada siswa untuk menghubungkan konsep 
yang dipelajari dengan kehidupan sehari-hari. 

Berdasarkan hasil observasi awal pada siswa kelas III Fase B SDN 17 Lintang 
Kanan, ditemukan bahwa hasil belajar PPKn pada materi hak dan kewajiban 
masih belum mencapai target yang diharapkan. Dari 25 siswa, hanya 10 siswa 
atau 40% yang mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 70, 
sedangkan 15 siswa atau 60% belum mencapai ketuntasan. Nilai rata-rata kelas 
pada tahap prasiklus hanya mencapai 64,40. Selain itu, siswa cenderung pasif, 
kurang antusias mengikuti pembelajaran, dan belum menunjukkan pemahaman 
yang memadai terhadap materi yang disampaikan. Kondisi tersebut menunjukkan 
adanya kesenjangan antara hasil belajar yang diharapkan dan pencapaian aktual 
siswa. Rendahnya ketuntasan belajar tersebut menjadi dasar perlunya perbaikan 
proses pembelajaran melalui penerapan metode yang lebih partisipatif dan sesuai 
dengan karakteristik perkembangan siswa sekolah dasar. Berdasarkan 
permasalahan tersebut, penelitian ini dilaksanakan untuk meningkatkan hasil 
belajar PPKn pada materi hak dan kewajiban melalui penerapan metode role 
playing pada siswa kelas III Fase B SDN 17 Lintang Kanan.  
 
 
METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 
bertujuan meningkatkan hasil belajar Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 
(PPKn) pada materi hak dan kewajiban melalui penerapan metode role playing. 
Penelitian dilaksanakan pada siswa kelas III Fase B SDN 17 Lintang Kanan tahun 
ajaran 2025/2026 dengan jumlah subjek sebanyak 25 siswa.  

Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus yang masing-masing meliputi empat 
tahapan, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. 
Tindakan pembelajaran dilakukan melalui kegiatan bermain peran dengan 
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skenario yang berkaitan dengan penerapan hak dan kewajiban dalam kehidupan 
sehari-hari. Setiap siklus dirancang berdasarkan hasil evaluasi tahap sebelumnya 
agar proses pembelajaran dapat diperbaiki secara bertahap. 

Pengumpulan data dilakukan melalui tes hasil belajar, observasi aktivitas 
siswa dan guru, serta dokumentasi. Tes digunakan untuk mengukur pemahaman 
siswa terhadap materi hak dan kewajiban, sedangkan lembar observasi digunakan 
untuk mencatat keterlibatan, keaktifan, dan pelaksanaan pembelajaran. 
Dokumentasi berupa foto kegiatan dan arsip hasil penilaian digunakan sebagai 
data pendukung.  

Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Analisis kuantitatif 
dilakukan dengan menghitung nilai rata-rata kelas dan persentase ketuntasan 
belajar klasikal, sedangkan analisis kualitatif digunakan untuk mendeskripsikan 
aktivitas pembelajaran dan hasil refleksi setiap siklus. Kriteria Ketuntasan 
Minimal (KKM) ditetapkan sebesar 70, dengan indikator keberhasilan penelitian 
apabila sekurang-kurangnya 75% siswa mencapai nilai minimal tersebut dan 
terjadi peningkatan hasil belajar pada setiap siklus. 
 

Tabel 1. Kisi-Kisi Tes Hasil Belajar PPKn Materi Hak dan Kewajiban 
Aspek yang Dinilai Indikator Penilaian 

Pemahaman hak Siswa mampu menjelaskan pengertian hak dalam kehidupan 
sehari-hari. 

Pemahaman 
kewajiban 

Siswa mampu menjelaskan pengertian kewajiban. 

Identifikasi hak Siswa mampu mengidentifikasi contoh hak di rumah dan 
sekolah. 

Identifikasi 
kewajiban 

Siswa mampu mengidentifikasi contoh kewajiban di rumah 
dan sekolah. 

Penerapan konsep Siswa mampu menentukan tindakan yang tepat dalam situasi 
terkait hak dan kewajiban. 

 
Tabel 2. Kisi-Kisi Lembar Observasi Aktivitas Siswa dan Guru 

Aspek Observasi Indikator yang Diamati 
Keaktifan siswa Berpartisipasi dalam kegiatan bermain peran. 

Pemahaman peran Memahami karakter dan skenario yang diberikan. 
Kerja sama Berinteraksi dan bekerja sama dengan anggota kelompok. 

Kepercayaan diri Menampilkan peran dan menyampaikan pendapat. 
Pelaksanaan 
pembelajaran 

Guru menjelaskan materi, membagi peran, membimbing 
simulasi, dan memberikan evaluasi. 

 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Prasiklus 
Tahap prasiklus dilaksanakan untuk mengetahui kondisi awal hasil belajar siswa 
sebelum diterapkannya metode role playing. Pada tahap ini, pembelajaran PPKn 
materi hak dan kewajiban masih berlangsung dengan pendekatan konvensional 
yang cenderung berpusat pada guru. Siswa memperoleh penjelasan materi, 
kemudian mengerjakan evaluasi untuk mengukur pemahaman mereka. Hasil 
evaluasi menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum mencapai Kriteria 
Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 70. Nilai rata-rata kelas hanya mencapai 
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64,40, sehingga diperlukan perbaikan pembelajaran untuk meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap materi. 
 

Tabel 3. Hasil Belajar Siswa pada Tahap Prasiklus 
Komponen Penilaian Hasil 

Jumlah siswa 25 
Nilai rata-rata kelas 64,40 

Siswa tuntas 10 
Siswa belum tuntas 15 
Ketuntasan klasikal 40% 

Ketidaktuntasan klasikal 60% 
KKM 70 

Indikator keberhasilan 75% 
 
Berdasarkan Tabel 3, sebanyak 10 siswa atau 40% telah mencapai nilai 

minimal 70, sedangkan 15 siswa atau 60% belum mencapai ketuntasan. Hasil 
tersebut menunjukkan bahwa tingkat penguasaan materi hak dan kewajiban masih 
belum optimal. Nilai rata-rata kelas sebesar 64,40 juga menunjukkan bahwa 
pencapaian belajar secara keseluruhan masih berada di bawah KKM yang 
ditetapkan. Dengan demikian, kondisi awal pembelajaran memerlukan tindakan 
perbaikan yang lebih berorientasi pada keterlibatan siswa. 

Selain hasil tes, observasi awal menunjukkan bahwa siswa cenderung pasif 
dan kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran. Materi hak dan kewajiban 
belum sepenuhnya dipahami melalui pengalaman konkret, sehingga siswa 
memerlukan kegiatan yang memungkinkan mereka mengenali dan 
mempraktikkan konsep tersebut dalam situasi sehari-hari. Berdasarkan kondisi 
tersebut, peneliti menerapkan metode role playing pada siklus I. Metode ini 
dirancang untuk memberikan kesempatan kepada siswa memerankan situasi yang 
berkaitan dengan hak dan kewajiban serta mendiskusikan perilaku yang tepat. 
 
Hasil Siklus I 
Pelaksanaan siklus I dilakukan dengan menerapkan metode role playing dalam 
pembelajaran PPKn materi hak dan kewajiban. Guru memulai pembelajaran 
dengan menjelaskan materi, memberikan contoh situasi yang berkaitan dengan 
hak dan kewajiban, serta membagi siswa ke dalam kelompok. Setiap kelompok 
memperoleh skenario untuk diperankan sesuai dengan situasi yang telah 
ditentukan. Siswa kemudian melaksanakan simulasi dengan bimbingan guru, 
sedangkan siswa lainnya mengamati jalannya permainan peran. Setelah kegiatan 
selesai, guru bersama siswa melakukan diskusi dan evaluasi untuk memperkuat 
pemahaman terhadap materi yang dipelajari. 
 

Tabel 4. Hasil Belajar Siswa pada Siklus I 
Komponen Penilaian Hasil 

Jumlah siswa 25 
Nilai rata-rata kelas 70,20 

Siswa tuntas 14 
Siswa belum tuntas 11 
Ketuntasan klasikal 56% 

Ketidaktuntasan klasikal 44% 
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KKM 70 
Indikator keberhasilan 75% 

 
Berdasarkan Tabel 4, nilai rata-rata kelas meningkat dari 64,40 pada prasiklus 

menjadi 70,20 pada siklus I. Jumlah siswa yang mencapai ketuntasan juga 
meningkat dari 10 menjadi 14 siswa. Persentase ketuntasan klasikal mengalami 
peningkatan dari 40% menjadi 56%. Hasil ini menunjukkan adanya 
perkembangan hasil belajar setelah penerapan metode role playing. Kegiatan 
bermain peran memberikan kesempatan kepada siswa untuk memahami materi 
melalui simulasi dan interaksi dengan teman sekelompoknya. 

Meskipun terjadi peningkatan, indikator keberhasilan penelitian belum 
tercapai karena ketuntasan klasikal baru mencapai 56%, sedangkan target yang 
ditetapkan adalah minimal 75%. Sebanyak 11 siswa atau 44% masih memperoleh 
nilai di bawah KKM. Hasil refleksi menunjukkan bahwa beberapa siswa masih 
canggung ketika memerankan skenario, belum memahami pembagian peran 
secara optimal, dan membutuhkan bimbingan lebih lanjut. Oleh karena itu, 
perbaikan pada siklus II difokuskan pada penjelasan skenario yang lebih 
terstruktur, pembagian peran yang lebih jelas, peningkatan bimbingan guru, dan 
pengelolaan kelas yang lebih efektif. 
 
Hasil Siklus II 
Siklus II dilaksanakan dengan memperbaiki kelemahan yang ditemukan pada 
siklus I. Guru memberikan penjelasan yang lebih terperinci mengenai skenario, 
memastikan setiap siswa memahami perannya, dan membimbing kelompok 
sebelum simulasi dimulai. Kegiatan bermain peran dirancang agar siswa 
memperoleh kesempatan yang lebih merata untuk berpartisipasi. Setelah simulasi, 
guru memfasilitasi diskusi mengenai hak dan kewajiban yang muncul dalam 
setiap situasi. Perbaikan tersebut bertujuan membantu siswa memahami materi 
secara lebih mendalam serta meningkatkan keaktifan dan kepercayaan diri selama 
pembelajaran. 
 

Tabel 5. Hasil Belajar Siswa pada Siklus II 
Komponen Penilaian Hasil 

Jumlah siswa 25 
Nilai rata-rata kelas 80,00 

Siswa tuntas 21 
Siswa belum tuntas 4 
Ketuntasan klasikal 84% 

Ketidaktuntasan klasikal 16% 
KKM 70 

Indikator keberhasilan 75% 
 
Berdasarkan Tabel 5, nilai rata-rata kelas meningkat menjadi 80,00, dengan 21 

siswa atau 84% mencapai KKM. Sementara itu, empat siswa atau 16% belum 
mencapai ketuntasan. Dibandingkan dengan siklus I, nilai rata-rata meningkat, 
sedangkan ketuntasan klasikal meningkat sebesar. Hasil tersebut menunjukkan 
bahwa perbaikan pelaksanaan metode role playing diikuti oleh peningkatan hasil 
belajar siswa. Ketuntasan klasikal sebesar 84% juga telah melampaui indikator 
keberhasilan penelitian yang ditetapkan sebesar 75%. 
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Peningkatan pada siklus II menunjukkan bahwa tindakan perbaikan yang 
dilakukan telah mencapai target penelitian. Siswa memperoleh kesempatan yang 
lebih terstruktur untuk mempraktikkan materi, memahami situasi yang 
diperankan, dan mendiskusikan hubungan antara hak dan kewajiban. Meskipun 
masih terdapat empat siswa yang belum mencapai KKM, secara klasikal 
pembelajaran telah memenuhi indikator keberhasilan. Oleh karena itu, penelitian 
tindakan kelas dihentikan pada siklus II. Siswa yang belum tuntas tetap 
memerlukan bimbingan dan kegiatan remedial agar dapat mencapai hasil belajar 
yang diharapkan. 
 
Pembahasan 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode role playing di kelas III 
Fase B SDN 17 Lintang Kanan diikuti oleh peningkatan hasil belajar PPKn pada 
materi hak dan kewajiban. Nilai rata-rata kelas meningkat dari 64,40 pada 
prasiklus menjadi 70,20 pada siklus I dan 80,00 pada siklus II. Ketuntasan 
klasikal juga meningkat dari 40% menjadi 56% dan akhirnya 84%. Peningkatan 
tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif 
dapat menjadi alternatif untuk mengatasi rendahnya hasil belajar. Dalam konteks 
Kurikulum Merdeka, kegiatan ini memberikan ruang bagi siswa untuk 
membangun pemahaman melalui pengalaman, interaksi, dan refleksi, bukan 
hanya melalui penerimaan informasi dari guru (Sunaryati, Ananda, Khairunisa, 
Nababan, & Sahada, 2025; Bakar, 2025).  

Pada tahap prasiklus, pembelajaran masih cenderung berpusat pada guru. Dari 
25 siswa, hanya 10 siswa yang mencapai KKM, sedangkan 15 siswa belum 
mencapai ketuntasan. Nilai rata-rata sebesar 64,40 menunjukkan bahwa 
pemahaman siswa terhadap materi hak dan kewajiban masih perlu ditingkatkan. 
Materi tersebut berkaitan erat dengan situasi yang dijumpai siswa dalam 
kehidupan sehari-hari, sehingga penyampaian secara verbal saja belum tentu 
memberikan kesempatan yang cukup untuk memahami penerapannya. 
Penggunaan metode role playing menjadi alternatif karena siswa dapat 
mengamati, memerankan, dan mendiskusikan berbagai contoh pelaksanaan hak 
dan kewajiban di lingkungan rumah, sekolah, dan masyarakat (Kusnadi, Putri, C. 
& Yusuf, 2025; Ulya & Anwar, 2025).  

 
Tabel 6. Perbandingan Hasil Belajar Siswa pada Prasiklus, Siklus I, dan Siklus II 

Tahapan Rata-Rata 
Nilai 

Siswa Tuntas Siswa Belum 
Tuntas 

Ketuntasan 
Klasikal 

Prasiklus 64,40 10 15 40% 
Siklus I 70,20 14 11 56% 
Siklus II 80,00 21 4 84% 
 
Tabel 6 memperlihatkan adanya peningkatan hasil belajar secara bertahap dari 

prasiklus hingga siklus II. Nilai rata-rata kelas meningkat dari 64,40 menjadi 
80,00. Jumlah siswa yang tuntas bertambah dari 10 menjadi 21 siswa, sedangkan 
persentase ketuntasan klasikal meningkat dari 40% menjadi 84%. Perubahan 
tersebut menunjukkan bahwa perbaikan pembelajaran melalui metode role 
playing berkaitan dengan peningkatan pencapaian siswa pada materi hak dan 
kewajiban. 
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Grafik 1. Perbandingan Hasil Belajar Siswa pada Prasiklus, Siklus I, dan 

Siklus II 
 

Peningkatan hasil belajar juga menunjukkan pentingnya evaluasi dan refleksi 
dalam pelaksanaan penelitian tindakan kelas. Pada siklus I, pembelajaran telah 
mengalami perbaikan, tetapi ketuntasan belum mencapai target. Setelah dilakukan 
penyesuaian pada siklus II, ketuntasan klasikal mencapai 84% dan melampaui 
indikator keberhasilan sebesar 75%. Dengan demikian, penerapan metode role 
playing yang disertai perencanaan, bimbingan, dan perbaikan berkelanjutan dapat 
menjadi alternatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran PPKn di sekolah 
dasar. 

Penerapan metode role playing pada siklus I diikuti peningkatan nilai rata-rata 
dan kenaikan ketuntasan klasikal dibandingkan dengan prasiklus. Siswa mulai 
terlibat dalam kegiatan bermain peran dan memperoleh pengalaman untuk 
menghubungkan materi dengan situasi konkret. Namun, ketuntasan klasikal 
sebesar 56% belum mencapai target penelitian. Kondisi ini menunjukkan bahwa 
pengenalan metode pembelajaran yang baru belum secara otomatis menghasilkan 
pencapaian optimal bagi seluruh siswa (Wiyudia, Rokmanah, & Andriana, 2024). 
Beberapa siswa masih memerlukan arahan dalam memahami skenario, 
menjalankan peran, dan menyampaikan gagasan. Oleh karena itu, refleksi 
terhadap pelaksanaan siklus I menjadi dasar penting untuk memperbaiki proses 
pembelajaran berikutnya. 

Perbaikan pada siklus II dilakukan melalui pembagian peran yang lebih 
terstruktur, penjelasan skenario yang lebih jelas, dan peningkatan bimbingan guru. 
Setelah perbaikan tersebut, nilai rata-rata kelas meningkat menjadi 80,00 dan 
ketuntasan klasikal mencapai 84%. Peningkatan ini menunjukkan bahwa 
pengelolaan kegiatan bermain peran dan pendampingan yang sesuai dengan 
kebutuhan siswa merupakan aspek penting dalam pelaksanaan metode tersebut 
(Azizah, 2022). Melalui simulasi, siswa dapat berlatih memahami situasi, 
mempertimbangkan tindakan, serta mengidentifikasi hak dan kewajiban yang 
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harus dilaksanakan (Chadijah, 2023). Kegiatan kelompok juga memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk berkomunikasi, bekerja sama, dan menghargai 
peran orang lain (Annisa, Subroto, Amalia, Fathani, & Muhlisoh, 2025). Upaya 
Meskipun demikian, peningkatan kepercayaan diri dan kemampuan kerja sama 
perlu ditafsirkan berdasarkan pengamatan pembelajaran karena data numerik 
terpisah untuk kedua aspek tersebut tidak tersedia. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian memperlihatkan bahwa metode role 
playing dapat menjadi alternatif pembelajaran PPKn untuk meningkatkan hasil 
belajar materi hak dan kewajiban. Ketuntasan klasikal sebesar 84% telah 
melampaui indikator keberhasilan yang ditetapkan, yaitu 75%. Namun, penelitian 
ini dilaksanakan pada satu kelas dengan jumlah 25 siswa dan tidak menggunakan 
kelompok pembanding. Oleh karena itu, peningkatan yang ditemukan 
menunjukkan perubahan selama pelaksanaan tindakan, tetapi belum dapat 
membuktikan bahwa metode role playing merupakan satu-satunya faktor yang 
menyebabkan peningkatan tersebut. Guru disarankan menggunakan skenario yang 
sesuai dengan perkembangan siswa, memberikan kesempatan berpartisipasi secara 
merata, dan melaksanakan evaluasi secara berkala. Penelitian selanjutnya dapat 
melibatkan subjek yang lebih luas serta menggunakan instrumen observasi yang 
lebih terperinci untuk mengkaji perubahan hasil belajar dan keterampilan sosial 
siswa. 

 
 

SIMPULAN  
Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan dalam dua siklus, 
penerapan metode role playing di kelas III Fase B SDN 17 Lintang Kanan diikuti 
oleh peningkatan hasil belajar PPKn pada materi hak dan kewajiban. Pada tahap 
prasiklus, nilai rata-rata kelas sebesar 64,40 dengan ketuntasan klasikal 40%. Pada 
siklus I, nilai rata-rata meningkat menjadi 70,20 dengan ketuntasan 56%. 
Selanjutnya, pada siklus II, nilai rata-rata mencapai 80,00 dengan ketuntasan 
klasikal sebesar 84%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa indikator keberhasilan 
penelitian, yaitu ketuntasan minimal 75%, telah tercapai. 

Peningkatan hasil belajar terjadi seiring dengan perbaikan proses pembelajaran 
pada setiap siklus. Kegiatan bermain peran memberikan kesempatan kepada siswa 
untuk memahami materi melalui simulasi situasi yang berkaitan dengan 
kehidupan sehari-hari. Perbaikan berupa penjelasan skenario, pembagian peran 
yang lebih terstruktur, dan bimbingan guru pada siklus II diikuti oleh peningkatan 
pencapaian siswa. Dengan demikian, metode role playing dapat digunakan 
sebagai alternatif pembelajaran untuk membantu siswa memahami konsep hak 
dan kewajiban secara lebih konkret dan kontekstual. 

Berdasarkan simpulan tersebut, guru disarankan menerapkan metode role 
playing dengan skenario yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan siswa 
serta memberikan kesempatan kepada seluruh siswa untuk berpartisipasi aktif. 
Siswa yang belum mencapai KKM perlu memperoleh bimbingan tambahan dan 
kegiatan remedial agar dapat meningkatkan hasil belajarnya. Selain itu, penelitian 
selanjutnya disarankan melibatkan subjek yang lebih luas dan menggunakan 
instrumen yang lebih terperinci untuk mengevaluasi hasil belajar, aktivitas siswa, 
serta perkembangan keterampilan sosial dalam pembelajaran PPKn. 
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