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Kata Kunci: Abstrak: Penelitian ini dilatarbelakangi oleh adanya permasalahan dalam
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pembelajaran Kewarganegaraan di SD khususnya di kelas V. Pembelajaran
Kewarganegaraan di SD cenderung konvensional. Siswa hanya
diinstruksikan guru untuk mencatat dan menghafal catatan mereka. Selain
itu, pembelajaran Kewarganegaraan tidak menumbuhkan kesadaran akan
nilai demokrasi pada siswa sehingga siswa tidak suka menghargai pendapat
orang, dan tidak memberi kesempatan kepada orang untuk menyatakan
pendapat dalam pengambilan keputusan bersama. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui langkah-langkah pembelajaran Kewarganegaraan dengan
menggunakan VCT role playing, kesadaran nilai demokrasi dari dalam diri
siswa setelah belajar Kewarganegaraan dengan menggunakan VCT role
playing, dan mengetahui hasil belajar siswa dalam pembelajaran
Kewarganegaraan dengan menggunakan VCT role playing. Model VCT role
playing terdiri dari sembilan tahap tahap atau kerangka pembelajaran yaitu
tahap menghangatkan suasana dan motivasi, memilih peran, menyusun
tahap-tahap peran , menyiapkan pengamat, pemeranan, diskusi dan
evaluasi, pemeranan ulang, diskusi dan evaluasi tahap dua, membagi
pengalaman dan mengambil kesimpulan. Dari data yang dihasilkan
menunjukkan adanya peningkatan proses pembelajaran Kewarganegaraan
sebesar 59,4%.Selain itu, hasil pembelajaran juga mengalami peningkatan,
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pada siklus I rata-rata hasil belajar siswa hanya 56,68, siklus Il rata-rata
hasil belajar siswa 76,37, sedangkan pada siklus IIIl mencapai angka rata-
rata 85,15. Dari peningkatan proses dan hasil belajar tersebut, maka dapat
ditarik kesimpulan bahwa model pembelajaran VCT role playing dapat
meningkatkan kesadaran nilai demokrasi pada siswa dan hasil belajar siswa
dalam pembelajaran Kewarganegaraan pada topik keputusan bersama.

Keywords:

VCT, Role Playing,
Democratic Values,

Citizenship

Abstract: This research is motivated by the existence of problems in Civics
learning in elementary schools, especially in class V. Civics learning in
elementary schools tends to be conventional. Students are only instructed by
the teacher to take notes and memorize their notes. In addition, Civics
learning does not raise awareness of the value of democracy in students so
that students do not like to respect people's opinions, and do not provide
opportunities for people to express opinions in joint decision making. This
study aims to determine the steps of Civics learning by using VCT role
playing, awareness of democratic values from within students after learning
Civics using VCT role playing, and knowing student learning outcomes in
Civics learning using VCT role playing. The VCT role playing model consists
of nine stages or a learning framework, namely the stage of warming up the
atmosphere and motivation, choosing roles, compiling role stages, preparing
observers, acting, discussion and evaluation, re-enacting, discussion and
evaluation stage two, sharing experiences and taking conclusion. From the
resulting data, it shows that there is an increase in the Civics learning
process by 59.4%. In addition, learning outcomes have also increased, in
cycle I the average student learning outcomes were only 56.68, cycle II the
average student learning outcomes 76.37 , while in cycle III it reached an
average number of 85.15. From the improvement of the process and
learning outcomes, it can be concluded that the VCT role playing learning
model can increase awareness of the value of democracy in students and
student learning outcomes in Civics learning on the topic of joint decisions.
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PENDAHULUAN

Masalah pendidikan dewasa ini sebenarnya suatu hal yang sangat perlu mendapatkan
perhatian lebih serius dari berbagi pihak, karena bagaimanapun pendidikan adalah suatu
potensi untuk melahirkan sumber daya manusia yang berkualitas. Melalui pendidikan yang
didukung oleh peningkatan kualitas para pendidik (guru) dan pihak-pihak yang terkait serta
terlibat langsung didalamnya sebagai upaya sadar dari pendidik (guru) dengan serangkaian
proses pembelajaran, bimbingan, serta latihan diharapkan mampu menggali, mengembangkan
dan memberdayakan potensi yang ada pada diri siswa. Hal ini sejalan dengan fungsi dan tujuan
pendidikan nasional dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional Pasal 3 yang menegaskan bahwa: “Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan
kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam
mencerdaskan kehidupan bangsa. Bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik agar
menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia,
sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta
bertanggung jawab”.

Pada kenyataannya pendidikan bukanlah suatu upaya yang sederhana, melainkan suatu
kegiatan yang dinamis dan penuh tantangan. Pendidikan akan selalu berubah seiring tuntutan
zaman itulah sebabnya pendidikan senantiasa memerlukan upaya perbaikan dan peningkatan
sejalan dengan semakin tingginya kebutuhan dan tuntutan masyarakat. Hal-hal diatas dapat
terealisasikan dalam penyelenggaraan mulai dari pendidikan dasar yang bertujuan memberi
bekal kemampuan dasar kepada siswa untuk mengembangkan kehidupan sebagai pribadi,
anggota masyarakat, warga negara, dan untuk mempersiapkan siswa bisa mengikuti pendidikan
menengah. Pelaksanaan pendidikan merupakan tanggung jawab bersama antara pemerintah,
masyarakat serta orang tua. Dengan adanya kerjasama dari semua pihak, diharapkan tujuan
pendidikan nasional yang telah disebutkan di atas dapat dicapai. Penyelenggara pendidikan
formal pertama yang ada di Indonesia adalah sekolah dasar. Sekolah dasar merupakan pondasi
untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi. Oleh karena itu, dalam
pelaksanaanya memerlukan perhatian lebih dari berbagai pihak terutama dari guru.

Sekolah dasar merupakan jenjang yang tepat untuk mengajarkan serta menerapkan
sikap-sikap dan nilai-nilai yang baik dalam diri siswa. Siswa sekolah dasar berada pada ranah
operasional kongkret yang ditandai dengan rasa ingin tau yang tinggi dan senang meniru. Siswa
senang meniru sikap dan tindak-tanduk yang dilihat dari lingkungannya. Jika lingkungan
memperlihatkan sikap-sikap dan nilai-nilai yang baik, maka siswa akan menirunya begitu juga
sebaliknya. Oleh karena itu, siswa sekolah dasar perlu diajarkan sikap dan nilai-nilai yang baik
agar menjadi pribadi yang baik. Pembentukan mengenai sikap dan nilai di sekolah dasar telah
dituangkan melalui mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan atau Kewarganegaraan.
Kewarganegaraan merupakan salah satu mata pelajaran pokok di sekolah dasar yang
mengajarkan sikap dan nilai-nilai yang baik sebagai warga Negara Indonesia. Dalam KTSP SD/MI
(2007: 271) dikatakan bahwa mata pelajaran Kewarganegaraan adalah sebagai berikut. Mata
Pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan merupakan mata pelajaran yang memfokuskan pada
pembentukan warganegara yang memahami dan mampu melaksanakan hak-hak dan
kewajibannya untuk menjadi warganegara Indonesia yang cerdas, terampil, dan berkarakter
yang diamanatkan oleh Pancasila dan UUD 1945.

Dalam KTSP (BSNP. 2006: 22), mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan bertujuan
agar peserta didik memiliki kemampuan: 1) Berpikir secara kritis, rasional dan kreatif dalam
menanggapi isi kewarganegaraan. 2) Berpartisipasi secara aktif dan bertanggung jawab, dan
bertindak secara cerdas dalam kegiatan bermasyarakat, berbangsa dan bernegara serta anti-
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korupsi. 3) Berkembang secara positif dan demokratis untuk membentuk diri berdasarkan
karakter-karakter masyarakat Indonesia agar dapat hidup bersama dengan bangsa-bangsa
lainnya. 4) Berinteraksi dengan bangsa-bangsa lain dalam percaturan dunia secara langsung
atau tidak langsung dengan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi.

Dari tujuan tersebut diatas dapat diaplikasikan dalam kegiatan pembelajaran
berpedoman pada kurikulum, untuk kelas V Sekolah Dasar seperti kita ketahui bersama bahwa
kurikulumnya sebagai berikut.”Standar Kompetensi: Menghargai Keputusan Bersama.
Kompetensi Dasar: Mengenal bentuk-bentuk keputusan bersama. Pembelajaran
Kewarganegaraan di Sekolah Dasar masih menemui banyak kesulitan baik dari pihak siswa
maupun guru. Akan tetapi kesulitan yang timbul lebih banyak dari siswa, kesulitan diantaranya
siswa kurang bisa menghargai pendapat orang lain, siswa kurang memahami konsep tentang
pembelajaran Kewarganegaraan karena pada materi sebelumnya guru kurang melibatkan siswa
dan membuat siswa ikut aktif dan berperan dalam kegiatan pembelajaran sehingga nilai rata-
rata kelas dari pembelajaran Kewarganegaraan kurang dari KKM (Kriteria Ketuntasan
Maksimal).

Pengalaman penulis membelajarkan siswa kelas V dengan pokok bahasan tersebut
diatas dari 30 siswa ternyata nilai terendahnya adalah 6 (enam) hingga yang tertinggi adalah 10
namun pencapaian nilai 10 ini hanya beberapa siswa yang mampu mencapai nilai tersebut.
Menurut penulis dari perolehan nilai-nilai tersebut diatas itulah hasil belajar siswa, ternyata jika
dihubungkan Kriteria Ketuntasan Maksimal (KKM) ternyata tidak tercapai KKM tersebut.
Dengan demikian maka upaya untuk mengatasinya diantaranya diperlukan keterampilan guru
dalam memlih dan menggunakan model, metode, dan pendekatan pembelajaran yang cocok
yang sebagaimana mampu membangkitkan proses belajar siswa dalam meningkatkan hasil
belajar siswa dan kesadaran nilai demokrasi pada siswa. Berdasarkan permasalahan-
permasalahan diatas, maka penulis berinisiatif untuk melakukan penelitian tindakan kelas
(PTK), dimana tujuan dari PTK itu sendiri adalah untuk memperbaiki dan meningkatkan proses
pembelajaran di kelas secara berkesinambungan. Adapun model pembelajaran yang dicobakan
penulis dalam penelitian kelas ini adalah model VCT. Model ini merupakan model yang syarat
dengan nilai-nilai moral. Value Clarification Technique (VCT) merupakan sebuah cara bagaimana
menanamkan dan menggali atau mengungkapkan nilai-nilai tertentu dari diri peserta didik.
Adapun pembelajaran Kewarganegaraan dengan menggunakan model VCT menurut hemat
penulis memungkinkan untuk dapat menanamkan nilai-nilai dan sikap positif pada diri siswa,
serta meningkatkan kesadaran nilai demokrasi pada siswa. Dengan menggunakan model VCT
Role Playing ini diharapkan proses dan hasil pembelajaran Kewarganegaraan menjadi
meningkat. Sehingga pembelajaran Kewarganegaraan menjadi lebih bermakna dan dapat
menimbulkan perubahan sikap dan kesadaran akan nilai-nilai pada siswa.

METODE

Penelitian yang dilaksanakan merupakan penelitian tindakan kelas (classroom action
research), yang mengacu kepada tindakan guru ketika melaksanakan pembelajaran sebagai
upaya untuk memperbaiki kegiatan pembelajaran yang telah dilaksanakan. Hal ini sesuai dengan
pendapat Kasbuloh (1998: 15) yang mengemukakan bahwa “penelitian tindakan kelas adalah
penelitian tindakan dalam bidang pendidikan yang dilaksanakan dalam kawasan kelas dengan
tujuan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas pembelajaran”. Menurut Hopkins
(Kasbuloh, 1998: 44) penelitian tindakan kelas adalah Suatu bentuk kajian yang bersifat reflektif
yang ditunjukan untuk memperdalam pemahaman terhadap tindakan yang dilakukan guru
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dalam proses pembelajaran, untuk memperbaiki kelemahan-kelemahan yang masih terjadi
dalam proses pembelajaran dan untuk mewujudkan tujuan-tujuan dalam proses pembelajaran.
Penelitian tindakan kelas ditujukan pada kepentingan praktisi di lapangan, dalam hal ini adalah
guru kelas. Artinya penelitian tindakan kelas ini dapat mendorong, dan membangkitkan para
praktisi di lapangan agar memiliki kesadaran diri untuk melakukan refleksi, dan kritik diri
terhadap kinerjanya. Oleh karena itu, penelitian tindakan kelas memandang esensi prinsip
keterlibatan penelitian secara langsung sebagai basis sosialnya dalam peningkatan mutu
pembelajaran.

Prosedur penelitian yang dilakukan terdiri dari tiga siklus dimana setiap dari satu siklus
terdiri dari dua tindakan. Desain penelitian yang digunakan adalah model spiral Kemmis dan Mc
Taggart (Susilo, Herawati, dkk, 2008: 12). Tahapan di dalam penelitian tindakan kelas ini terdiri
dari: 1) Tahap perencanaan (panning). 2) Tahap tindakan (action). 3) Tahap pengamatan atau
observasi (observing). 4) Tahap refleksi (reflekting). Keempat tahapan tersebut merupakan satu
siklus, oleh karena itu pada setiap siklus tahapan tersebut akan berulang kembali. Setiap tahap
selalu dimulai munculnya suatu masalah yang diidentifikasi oleh peneliti, lalu masalah tersebut
dianalisis sehingga dapat dirumuskan masalah tersebut dengan jelas. Berdasarkan rumusan
masalah peneliti harus membuat rencana tindakan perbaikan, dan setelah peneliti yakin dengan
rencana perbaikan yang telah dibuat maka peneliti perlu mempersiapkan diri untuk
melaksanakan penelitian tindakan kelas (PTK).

Desain PTK dalam penelitian ini dirancang untuk dapat menyelesaikan satu pokok
bahasan yang akan dilaksanakan secara berkelanjutan dengan menggunakan tiga siklus dan
setiap siklus tersebut dilaksanakan untuk hasil belajar yang ingin dicapai oleh siswa. Prosedur
penelitian dalam penelitian tindakan kelas ini adalah bentuk siklus, dimana setiap satu siklus
terdiri dari dua tindakan. Pada akhir pertemuan diharapkan tercapainya tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai yaitu penggunaan model VCT role playing untuk meningkatkan kesadaran
nilai demokrasi siswa melalui pembelajaran Kewarganegaraan di SD

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Hasil Penelitian
a. SikluslI

Berdasarkan temuan esensial pada siklus [ tindakan I, dengan menggunakan model
VCT role playing dalam pembelajaran Kewarganegaraan di SD tentang keputusan sendiri
dapat dikatakan belum berhasil. Hal tersebut ditunjukan dari kegiatan proses
pembelajaran, suasana kelas masih kurang kondusif, pada saat bermain peran siswa
belum percaya diri masih malu-malu, pada kegiatan tanya jawab di tahap apersepsi
siswa kurang aktif. Dalam kesadaran nilai demokrasi masih kurang karena dalam
melakukan diskusi masih banyak siswa yang belum berani menyatakan pendapatnya,
belum bisa menghargai pendapat temannya, dan belum adanya rasa toleransi dalam
memilih atau menentukan kelompok.

Pada siklus I tindakan I nilai hasil yang diperoleh siswa masih kurang baik, karena
nilai rata-rata yang diperoleh siswa yaitu 49,53. Siklus I tindakan I ini evaluasi yang
digunakan yaitu berupa soal essay (tes subyektif) sehingga membutuhkan pemahaman
yang mendalam untuk menjawab soal-soal yang diberikan oleh guru.

Berdasarkan temuan pada siklus I tindakan 2, kendala yang dihadapi guru masih
sama dengan siklus pertama tindakan pertama, suasana kelas masih kurang kondusif,
pada saat pembentukan kelompok berlangsung mengalami keributan karena siswa tidak
mau sekelompok dengan teman yang tidak dekat. Namun pada saat kegiatan apersepsi
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sudah mengalami perubahan karena sebagian besar siswa sudah mau menjawab
pertanyaan yang diajukan guru dan dalam kesadaran akan nilai-nilai demokrasi masih
kurang.

Pada siklus I tindakan 2 nilai rata-rata yang diperoleh siswa ada peningkatan
tetapi masih kurang, pada siklus I tindakan II nilai rata-rata yang diperoleh yaitu 63,83,
pada tindakan 2 ini evaluasi yang digunakan masih berupa soal essay (tes subyektif).

Siklus II

Berdasarkan temuan pada siklus II tindakan I, pelaksanaan pembelajaran dengan
menggunakan VCT role playing yang difokuskan pada materi tentang keputusan bersama
di lingkungan sekolah cukup berhasil walaupun belum sepenuhnya. Pembelajaran masih
belum kondusif, tetapi siswa sudah bisa bermain peran dengan baik walaupun mereka
masih kurang percaya diri dan ragu-ragu dan kesadaran akan nilai demokrasi pun sudah
mulai ada peningkatan, disini siswa dalam diskusi sudah ada yang berani dalam
mengungkapkan pendapatnya, dan ada yang mengeluarkan pendapat jika ditunjuk oleh
guru saja, karena mereka merasa malu dan ragu-ragu. Dalam tindakan ini rasa sikap
menghargai terhadap pendapat orang lain hanya beberapa siswa saja yang muncul.

Pada siklus II tindakan I nilai rata-rata yang diperoleh siswa mengalami
peningkatan lagi dan sudah baik, pada siklus II tindakan I nilai rata-rata yang diperoleh
yaitu 74,19. Pada siklus II tindakan I ini evaluasi yang digunakan yaitu berupa soal essay
(tes subyektif).

Berdasarkan temuan pada siklus II tindakan 2 yang disajikan, pada penggunaan
model VCT role playing dalam pembelajaran Kewarganegaraan pada materi keputusan
bersama dalam berorganisasi di sekolah, juga masih kurang kondusif, ketika
mengadakan pembelajaran sudah terlihat antusias, dalam pembentukan kelompok
sudah kondusif tidak seperti sebelumnya, dalam kesadaran akan nilai-nilai demokrasi
sudah cukup baik, karena dalam pelaksanaan diskusi, hampir semua anggota kelompok
sudah mau mengeluarkan pendapatnya walaupun masih ragu-ragu. Namun siswa belum
bisa menghargai pendapat orang lain karena pada saat temannya mengungkapkan
pendapatnya masih ada siswa yang belum bisa menghargai pendapat orang lain. Dalam
melakksanakan evaluasi secara individu masih ada siswa yang belum percaya diri,
karena masih ada yang melihat temannya. Namun demikian, pada siklus II tindakan 2
nilai rata-rata yang diperoleh siswa masih meningkat dan cukup baik, pada siklus II
tindakan 2 nilai rata-rata yang diperoleh yaitu 78,55. Pada siklus II tindakan 2 ini
evaluasi yang digunakan masih berupa soal essay (tes subyektif).

Siklus III

Berdasarkan temuan pada siklus III tindakan I yang disajikan pada penggunaan
model VCT role playing, dalam pembelajaran Kewarganegaraan mengenai materi
keputusan bersama di lingkungan masyarakat. Pada siklus tiga tindakan satu ini
keantusiasan siswa dan keberanian siswa dalam pembelajaran sudah ada walaupun
masih sedikit malu-malu dan kondisi kelas sudah mulai kondusif sehingga kegiatan
pembelajaran pun dapat berjalan dengan lancar. Dalam pembentukan kelompok sudah
berjalan kondusif dan pada diskusi kelompok, anggota kelompok sudah terlibat aktif.
Siswa sudah mulai berani mengemukakan pendapat, dan menghargai pendapat orang
lain mengalami peningkatan yang berarti.
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Pada siklus III tindakan I, nilai rata-rata yang diperoleh siswa meningkat dan
cukup memuaskan, pada siklus III tindakan I nilai rata-rata yang diperoleh yaitu 83,75.
Pada siklus III tindakan I ini evaluasi yang digunakan masih berupa soal essay (tes
subyektif).

Berdasarkan temuan pada siklus III tindakan II yang disajikan dengan
menggunakan model VCT role playing dalam pembelajaran Kewarganegaraan tentang
mematuhi keputusan bersama, ditemukan siswa lebih antusias, semangat, senang dalam
mengikuti pembelajaran dan selama pembelajaran berjalan dengan kondusif sehingga
kegiatan pembelajaran pun berjalan dengan lancar.

Dalam pembentukan kelompok sudah berjalan kondusif, dan kesadaran akan nilai
demokrasi sudah meningkat dilihat dalam pelaksanaan diskusi semua siswa sudah
terlibat aktif, berani mengemukakan pendapat tanpa disuruh guru, dalam memberikan
pendapat sudah tidak ragu-ragu lagi. Dalam mengerjakan evaluasi rasa percaya diri diri
siswa sudah sesuai dengan dengan yang diharapkan, karena sudah tidak terlihat siswa
yang bekerjasama dalam mengisi soal evaluasi. Pada siklus III tindakan 2 ini guru
memberikan hadiah bagi siswa yang berani mengemukakan pendapat dalam diskusi,
sehingga banyak siswa yang ingin mengemukakan pendapatnya di dalam kelas tanpa
adanya rasa malu lagi.

Pada siklus III tindakan 2 ini, nilai rata-rata yang diperoleh sangat memuaskan dan
sangat meningkat. pada siklus III tindakan 2 nilai rata-rata yang diperoleh yaitu 86,56.
Pada siklus III tindakan 2 ini evaluasi yang digunakan masih berupa soal essay (tes
subyektif). Berarti pada siklus III tindakan 2 ini dari proses pembelajaran dan nilai hasil
yang diperoleh siswa sudah sesuai dengan apa yang diharapkan peneliti, dan penelitian
pada siklus III tindakan 2 ini sudah dikatakan berhasil.

Berdasarkan uraian di atas dapat dibuat tabel perolehan hasil nilai rata-rata pada
siklus I tindakan I dan 2, siklus II tindakan I dan 2, dan siklus III tindakan I dan 2 yaitu
sebagai berikut.
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Gambar 1.
Nilai hasil rata-rata siswa pada setiap siklus
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2. Sintesis dan Konfirmasi

Merujuk pada hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, menunjukan
bahwa penggunaan model VCT role playing dapat memudahkan siswa dalam mengambil
suatu keputusan tentang keputusan bersama. Selain itu VCT role playing juga juga dapat
meningkatkan kesadaran akan nilai demokrasi pada siswa, dapat menanamkan sikap,
perilaku sosial dalam kerjasama dan menghargai orang lain, serta menghargai pendapat
orang lain.

Dilihat dari pelaksanaan siklus pertama sampai tiga, hasil belajar siswa menunjukan
peningkatan yang berarti. Karena dengan menggunakan model role playing dalam
pembelajaran dapat memberikan kesempatan kepada siswa untuk memperoleh
pembelajaran yang bermakna, yaitu siswa dapat memerankan peran yang diperankannya.
Peran guru dalam pembelajaran hanya sebagai fasilitator dengan menggali dan mengakui
adanya pengetahuan awal yang dimiliki siswa dari pengalaman sehari-hari dengan
lingkungannya dan dapat dikaitkan dengan materi yang dipelajari. Pembelajaran dengan
menggunakan model VCT role playing terbukti efektif pada pelaksanaan pembelajaran yang
sesuai dengan tingkat perkembangan anak usia SD.

Dengan bermain peran siswa dapat melakoni atau mengalaminya sendiri hal atau
keadaan atau kehidupan yang kita sajikan secara buatan dalam hubungannya dengan proses
pembelajaran. Dengan menggunakan model VCT role playing dapat meningkatkan kesadaran
nilai demokrasi siswa dan hasil belajar siswa. Karena menurut George Shaftel (Djahiri, 1978:
109) secara komprehensif makna penggunaan role playing antara lain: 1) Untuk menghayati
sesuatu/hal/kejadian sebenarnya dalam realitas kehidupan. 2) Agar memahami apa yang
menjadi sebab dari sesuatu serta bagaimana akibatnya. 3) Untuk mempertajam indera dan
perasaan siswa terhadap sesuatu. 4) Sebagai penyaluran/pelepasan tensi (kelebihan energi
psykhis) dan perasaan-perasaan. 5) Sebagai alat diagnosa keadaan. 6) Kearah pembentukan
konsep secara mandiri. 7) Menggali peran-peran dari para dalam suatu kehidupan/
kejadian/keadaan. 8) Menggali dan melatih nilai-nilai (norma) dan peranan budaya dalam
kehidupan. 9) Membantu siswa dalam mengklarifikasikan (memperinci) pola berfikir
berbuat, dan keterampilannnya dalam membuat/mengambil keputusan menurut caranya
sendiri. 10) Membina siswa dalam kemampuan memecahkan masala.

SIMPULAN

Langkah-langkah pembelajaran dengan menggunakan model VCT role playing yang
berlandaskan pada strategi pembelajaran yang dikembangkan guru dan siswa yaitu langkah
menghangatkan suasana dan motivasi peserta didik, memilih peran, menyusun tahap-tahap
peran, menyiapkan pengamat, pemeranan, diskusi dan evaluasi, pemeranan ulang dan membagi
pengalaman dan mengambil kesimpulan. Dengan menerapkan langkah-langkah pembelajaran
tersebut maka dapat meningkatkan kesadaran nilai demokrasi siswa pada pembelajaran PKn.
Peningkatan kesadaran nilai demokrasi tersebut dapat dilihat dari peningkatan persentase
siswa yang mendapat skor ideal yaitu 3 pada tiap tindakan. Kegiatan belajar siswa melalui
model pembelajaran VCT role playing ternyata dapat meningkatkan berbagai aktivitas belajar
siswa dalam pembelajaran PKn. Peningkatan kemampuan belajar tersebut dapat ditunjukan
siswa yaitu dengan bermain peran dalam pengambilan keputusan bersama, bertanya jawab,
melakukan diskusi kelompok, dapat bekerjasama, berani menyatakan pendapat dan menghargai
pendapat orang lain, sehingga kegiatan belajar siswa berjalan dengan baik dan dapat
meningkatkan kesadaran nilai demokrasi pada siswa. Perolehan hasil belajar menggunakan
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model pembelajaran VCT role playing ternyata dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
Peningkatan tersebut dapat dilihat dari rata-rata nilai siswa dalam setiap siklusnya. Siklus I
tindakan I 49,53, siklus I tindakan II 63,83, siklus II tindakan I 74,19, siklus II tindakan II 78,55,
siklus III tindakan I 83,75, dan siklus III tindakan II 86,56.
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