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Abstrak: Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berbicara peserta didik 
kelas III Sekolah Dasar melalui metode bermain peran. Permasalahan yang diangkat dalam penelitian ini adalah 
rendahnya kemampuan berbicara peserta didik yang ditunjukkan dengan kurangnya kepercayaan diri, 
kelancaran berbicara, serta terbatasnya penguasaan kosakata dalam mengungkapkan ide secara lisan. Penelitian 
ini menggunakan model Kemmis dan McTaggart yang terdiri dari empat tahap: perencanaan, pelaksanaan 
tindakan, observasi, dan refleksi. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, tes berbicara, dan 
dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode bermain peran secara signifikan 
meningkatkan kemampuan berbicara peserta didik, baik dari segi kepercayaan diri, kefasihan, maupun 
penguasaan kosakata. Dengan demikian, metode ini dapat menjadi strategi pembelajaran yang efektif dan 
menyenangkan dalam meningkatkan keterampilan berbicara peserta didik. 
Katakunci: kemampuan berbicara, bermain peran, peserta didik kelas III, penelitian tindakan kelas 

 
Abstract: This Classroom Action Research (CAR) aims to improve the speaking skills of third-grade elementary 
school learners through the role-playing method. The problem addressed in this study is the low speaking ability 
among learners, characterized by a lack of confidence, fluency, and limited vocabulary to express their ideas 
orally. The research follows the Kemmis and McTaggart model, which consists of four stages: planning, action, 
observation, and reflection. Data collection techniques include observation, interviews, speaking tests, and 
documentation. The results indicate that the implementation of the role-playing method significantly enhances 
learners’ speaking abilities in terms of confidence, fluency, and vocabulary mastery. Therefore, this method can 
serve as an effective and enjoyable alternative strategy to improve learners' speaking skills. 
Keyword: Problem Based Learning, Learning Outcomes; Spatial Shapes; Augmented Reality 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan Pancasila memiliki peran strategis dalam membentuk karakter dan kepribadian 
peserta didik sejak usia dini. Sebagai dasar negara dan pandangan hidup bangsa Indonesia, 
Pancasila perlu ditanamkan melalui proses pembelajaran yang menyenangkan, bermakna, dan 
sesuai dengan perkembangan anak. Sayangnya, pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah 
dasar masih cenderung bersifat teoritis dan hafalan semata, sehingga siswa kesulitan dalam 
mengaitkan materi dengan pengalaman nyata dalam kehidupan sehari-hari (Arsyad, 2015). 

Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya pemahaman siswa terhadap nilai-nilai Pancasila, 
seperti gotong royong, kejujuran, toleransi, dan tanggung jawab. Oleh karena itu, diperlukan 
inovasi dalam proses pembelajaran yang mampu mengaitkan nilai-nilai Pancasila dengan 
konteks kehidupan nyata siswa. Salah satu upaya yang dilakukan adalah dengan menggunakan 
media pembelajaran yang interaktif dan kontekstual (Kemendikbud, 2022). 

Media "Saku Pancasila" dikembangkan sebagai solusi pembelajaran yang menyenangkan dan 
memudahkan siswa dalam memahami serta menerapkan nilai-nilai Pancasila. Media ini 
berbentuk saku berisi kartu bergambar, cerita pendek, dan contoh konkret dari setiap sila 
dalam Pancasila. Melalui pendekatan ini, siswa dapat belajar secara aktif, membangun 
pemahaman yang bermakna, serta menumbuhkan sikap positif terhadap nilai-nilai luhur 
bangsa (Sugiyono, 2017). 
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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan media Saku Pancasila dalam 
meningkatkan pemahaman nilai-nilai Pancasila pada siswa kelas III SDN Ploso V Surabaya. 
Diharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan model 
pembelajaran Pendidikan Pancasila yang lebih kreatif dan relevan bagi peserta didik. 

 

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan di SDN 
Ploso V Surabaya pada semester genap tahun ajaran 2024/2025. Subjek penelitian adalah 
siswa kelas III yang berjumlah 39 orang, terdiri atas 20 siswa laki-laki dan 19 siswa 
perempuan. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman nilai-nilai Pancasila 
melalui penggunaan media Saku Pancasila yang dikemas dalam pembelajaran berbasis 
Problem Based Learning (PBL). PBL dipilih karena mampu merangsang pemikiran kritis, kerja 
sama, dan keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. Media Saku Pancasila sendiri 
dirancang sebagai media interaktif berbasis kartu bergambar, cerita kontekstual, dan aktivitas 
reflektif yang mengaitkan nilai-nilai Pancasila dengan kehidupan sehari-hari siswa. 

Model penelitian yang digunakan adalah model dari Kemmis dan McTaggart yang 
terdiri dari empat tahapan, yaitu: (1) perencanaan (planning), (2) pelaksanaan tindakan 
(acting), (3) observasi (observing), dan (4) refleksi (reflecting). Penelitian dilaksanakan dalam 
dua siklus. Setiap siklus terdiri dari dua pertemuan yang mencakup kegiatan pendahuluan, inti, 
dan penutup, Selanjutnya pelaksanaan tindakan digambarkan sebagai berikut : 

 

 
Gambar 1, Siklus Pelaksanaan PTK 



Pada tahap perencanaan, peneliti menyusun perangkat pembelajaran, media, dan 
instrumen evaluasi. Tahap pelaksanaan tindakan dilakukan dengan menerapkan pembelajaran 
berbasis masalah menggunakan media Saku Pancasila. Observasi dilakukan selama proses 
pembelajaran untuk mengamati aktivitas siswa dan guru. Refleksi dilakukan untuk mengevaluasi 
hasil pembelajaran dan merancang perbaikan pada siklus berikutnya. 
Pengumpulan data dilakukan dengan beberapa teknik, yaitu observasi, wawancara, tes formatif, 
dan dokumentasi. Observasi digunakan untuk memperoleh data tentang aktivitas guru dan siswa 
selama proses pembelajaran berlangsung. Wawancara dilakukan untuk memperoleh informasi 
tambahan dari guru dan siswa mengenai respons terhadap media dan model pembelajaran yang 
digunakan. Tes formatif digunakan untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap nilai- 
nilai Pancasila. Dokumentasi dilakukan dengan mengumpulkan hasil kerja siswa, foto kegiatan, 
dan catatan lapangan. 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi lembar observasi aktivitas guru dan 
siswa, pedoman wawancara, soal evaluasi pembelajaran, dan rubrik penilaian. Data hasil 
observasi dan wawancara dianalisis secara deskriptif kualitatif, sedangkan data hasil tes formatif 
dianalisis secara kuantitatif dengan menghitung persentase ketuntasan belajar siswa. Kriteria 
keberhasilan tindakan ditentukan berdasarkan peningkatan jumlah siswa yang mencapai nilai di 
atas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditetapkan, yaitu 75. Penelitian dianggap 
berhasil apabila minimal 80% siswa mencapai ketuntasan belajar sesuai indikator yang telah 
ditentukan. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Perbandingan antara siklus I dan siklus II menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan 
dalam pemahaman siswa terhadap nilai-nilai Pancasila setelah diterapkannya media Saku 
Pancasila dengan pendekatan Problem Based Learning. Pada siklus I, jumlah siswa yang mencapai 
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 75 adalah 26 siswa dari 39 siswa (66,7%). Sedangkan 
pada siklus II, jumlah siswa yang tuntas meningkat menjadi 34 siswa atau 87,2%. Peningkatan ini 
menunjukkan bahwa media Saku Pancasila mampu memberikan pengaruh positif terhadap 
keterlibatan dan pemahaman siswa dalam proses pembelajaran. 
 
Selain itu, hasil observasi aktivitas siswa juga menunjukkan peningkatan partisipasi, antusiasme, 
dan interaksi antarsiswa saat pembelajaran berlangsung. Jika pada siklus I siswa masih terlihat 
pasif dalam berdiskusi dan belum memahami nilai-nilai secara mendalam, maka pada siklus II 
siswa terlihat lebih aktif dalam menjawab pertanyaan, berdiskusi, dan mengaitkan nilai-nilai 
Pancasila dengan pengalaman sehari-hari. Hal ini menunjukkan efektivitas penggunaan media 
kontekstual dan pendekatan berbasis masalah dalam membangun pemahaman bermakna 
terhadap materi Pendidikan Pancasila. 

Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus yang masing-masing terdiri dari empat tahap, yaitu 
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian adalah 39 siswa kelas III SDN 
Ploso V Surabaya. 

Siklus I 



Pada siklus I, guru memperkenalkan media Saku Pancasila dengan menjelaskan isi dan cara 
penggunaannya. Siswa terlihat antusias namun belum maksimal dalam memahami hubungan 
antara ilustrasi dan nilai Pancasila. Guru membagikan kartu-kartu Pancasila kepada siswa dan 
meminta mereka mengelompokkan berdasarkan sila serta memberikan contoh konkret. Hasil 
evaluasi menunjukkan bahwa 18 siswa (46%) mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), 
sementara 21 siswa (54%) belum tuntas. 

Permasalahan yang ditemukan antara lain siswa kesulitan memahami makna simbolik pada kartu 
dan masih kurang aktif dalam diskusi kelompok. Hal ini menunjukkan perlunya bimbingan lebih 
intensif dan variasi metode, seperti permainan peran dan cerita bergambar. 
 
Siklus II 

Perbaikan dilakukan pada siklus II dengan meningkatkan intensitas pendampingan dan 
memfasilitasi kegiatan pembelajaran yang lebih interaktif. Guru menggunakan cerita pendek dan 
permainan peran untuk setiap sila, serta menekankan pentingnya keterkaitan nilai dengan 
kehidupan sehari-hari. Siswa terlihat lebih aktif dan percaya diri dalam menyampaikan pendapat. 

Hasil evaluasi menunjukkan peningkatan signifikan: sebanyak 33 siswa (85%) mencapai KKM, 
dan hanya 6 siswa (15%) yang belum tuntas. Suasana kelas menjadi lebih hidup, dan siswa 
mampu menyebutkan nilai dan contoh penerapan sila-sila Pancasila secara lisan maupun tertulis. 



 

 
Gambar 2. Ketuntasan Peserta didik dalam setiap Siklus 

 
KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang dilakukan di kelas III SDN Ploso V 
Surabaya, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media Saku Pancasila berbasis Problem Based 
Learning (PBL) efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap nilai-nilai Pancasila. Hal 
ini terlihat dari peningkatan ketuntasan belajar siswa dari 66,7% pada siklus I menjadi 87,2% 
pada siklus II. Selain itu, aktivitas belajar siswa menjadi lebih aktif dan partisipatif, ditandai 
dengan keterlibatan dalam diskusi, pemecahan masalah, dan presentasi hasil pemikiran. 
Implikasi dari hasil penelitian ini adalah bahwa guru sebaiknya mengintegrasikan media 
pembelajaran yang kontekstual dan menarik seperti Saku Pancasila untuk membantu siswa 
memahami materi yang bersifat abstrak. Penerapan pendekatan PBL juga terbukti mendorong 
siswa untuk berpikir kritis, bekerja sama, serta mengaitkan pembelajaran dengan pengalaman 
nyata mereka sehari-hari. 
Berdasarkan hal tersebut, disarankan kepada guru untuk terus mengembangkan media 
pembelajaran inovatif yang sesuai dengan karakteristik siswa dan materi ajar. Pendekatan PBL 
juga perlu dipertimbangkan sebagai strategi pembelajaran utama dalam pembelajaran nilai-nilai 
Pancasila. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk menguji efektivitas media Saku Pancasila 
pada jenjang kelas berbeda atau untuk materi Pancasila lainnya guna memperkaya temuan dan 
pengembangan media pembelajaran. 
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