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Abstract

Pancasila education is a learning that contains the values of Pancasila character that must be
grown in daily life which is taught starting from elementary school age. The study aimed to: (1)
describe the steps of Role Playing applying visual media, (2) enhance student’s cooperation, and
(3) improve learning outcomes of Pancasila Education. It was collaborative classroom action
research conducted in three cycle and five meeting. The subjects were teacher and 22 students
of first grade. The data were quantitative and qualitative. The data collection technique were test
which was written test and non-tests such as observation, interviews, and documentation. Data
validity used triangulation of source and triangulation of techniques. Data analysis included data
reduction, data presentation, and conclusion. The results indicated that: (1) there were seven
steps of role playing applying audio-visual, namely: (a) group warm-up, (b) listening to videos, (c)
selection of participants, (d) setting settings, (e) selection of students as observers, (f) actors and
(g) discussion and evaluation, (2) The cooperation enhanced since the percentages were 78.75%
in the first cycle, 85,83% in the second cycle, and 90% in the third cycle. (3) The learning
outcomes were 63.64% in the first cycle were, 81.82% in the second cycle and 90.91% in the
third cycle.
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Abstrak

Pendidikan Pancasila merupakan pembelajaran yang memuat nilai-nilai karakter pancasila yang
harus ditumbuhkan dalam kehidupan sehari-hari yang diajarkan mulai dari usia sekolah dasar.
Tujuan penelitian ini yaitu (1) mendeskripsikan langkah-langkah penerapan model role playing
dengan media audio visual, (2) meningkatkan kerja sama siswa dan (3) meningkatkan hasil
belajar Pendidikan Pancasila. Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dalam tiga siklus dengan
lima kali pertemuan. Subjek penelitian ini yaitu guru dan siswa kelas | yang berjumlah 22 siswa.
Data yang digunakan berupa data kuantitatif dan data kualitatif. Teknik pengumpulan data
menggunakan teknik nontes yaitu observasi, wawancara dan dokumentasi serta teknik tes
berupa tes tertulis. Validitas data menggunakan triangulasi sumber dan triangulasi teknik. Analisis
data dilakukan melalui tiga tahap yaitu reduksi data, penyajian data dan penarikan kesimpulan.
Hasil penelitian menunjukkan (1) penerapan model role playing dengan media audio visual
dilaksanakan dengan 7 langkah yaitu: (a) pemanasan kelompok, (b) menyimak video, (c)
pemilihan partisipan, (d) pengaturan setting, (e) pemilihan siswa sebagai pengamat, (f)
pemeranan dan (g) diskusi dan evaluasi, (2) kerja sama siswa meningkat dengan hasil pada
siklus | sebesar 78,75%, pada siklus Il meningkat menjadi 85,83% dan pada siklus Il kembali
meningkat menjadi 90%, (3) hasil belajar mengalami peningkatan dengan presentase pada siklus
| sebesar 63,64%, meningkat pada siklus 1l menjadi 81,82% dan kembali meningkat pada siklus
[Il menjadi 90,91%.

Kata Kunci: Role Playing, kerja sama, hasil belajar, Pendidikan Pancasila
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan sesuatu yang fundamental dalam proses kehidupan
manusia agar tumbuh dan berkembang secara optimal. Pendidikan adalah sebuah
usaha untuk meningkatkan kemampuan atau potensi manusia menuju sebuah
kehidupan yang optimal sebagai individu maupun sebagai anggota dalam kehidupan
bermasyarakat (Indy dkk, 2019). Dengan kata lain, pendidikan merupakan sebuah
proses dalam mengembangkan kemampuan manusia agar dapat menyesuaikan diri
sebaik mungkin dengan lingkungan yang ada di sekitarnya.

Pendidikan tidak pernah terlepas dengan teknologi. Memasuki kehidupan abad
ke-21, manusia mengalami berbagai perubahan dalam berbagai bidang. Abad ke-21
adalah abad yang mengharuskan penggunaan teknologi informasi dan komunikasi
dalam beragam bidang kehidupan manusia (Mardhiyah dkk, 2021). Penggunaan
teknologi dalam bidang pendidikan menuntut guru untuk dapat menerapkan teknologi
selama pembelajaran di dalam kelas. Guru bisa menjadikan kemajuan teknologi sebagai
jalan keluar dari berbagai permasalahan siswa di kelas. Anggraeny, dkk (2020)
menyatakan bahwa “Pembelajaran menggunakan teknologi berfungsi untuk
memberikan kemudahan bagi peserta didik dalam memahami dan mendalami konsep
pembelajaran serta dapat menambah semangat belajar karena materi yang
disampaikan menarik perhatian siswa”. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran
dapat diterapkan dalam sema mata pelajaran diantaranya Pendidikan Pancasila.

Pendidikan Pancasila sebagaimana dijelaskan dalam Surat Keputusan Badan
Standar Kurikulum dan Asesmen Pendidikan (BSKAP) No. 33 Tahun 2022, adalah
pembelajaran yang di dalamnya terdapat nilai-nilai karakter pancasila yang harus
ditumbuhkan dalam kehidupan di masyarakat, bangsa dan negara untuk membentuk
warga negara yang memiliki kecerdasan bernegara. Dalam memberikan contoh nilai-
nilai karakter Pancasila, guru dapat memanfaatkan penggunaan teknologi yang
memudahkan siswa memahami nilai-nilai karakter Pancasila tersebut dengan baik.

Selain pemanfaatan teknologi, dibutuhkan pula keterlibatan dan kerja sama
yang baik selama proses pembelajaran. Kerja sama merupakan sebuah keinginan untuk
melakukan pekerjaan secara bersama-sama dengan orang lain untuk memecahkan
suatu permasalahan secara keseluruhan dan menjadi bagian dari kelompok tersebut
(Marlina, 2021, him. 55). Kerja sama dianggap baik apabila melibatkan peran guru
bersama siswa dan siswa bersama siswa yang lainnya. Kerja sama adalah sebuah cara
yang dapat dipraktikkan oleh guru dalam membuat siswanya aktif mengikuti
pembelajaran (Sari & Wijayanti, 2017).

Berdasarkan observasi yang dilakukan di kelas | SD Negeri Blater pada hari
Sabtu, 16 Desember 2023 diperoleh informasi bahwa proses pembelajaran sudah
berjalan dengan baik, namun pembelajaran lebih didominasi oleh guru. Guru jarang
melakukan kegiatan praktik terutama pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila yang
materi pembelajarannya meliputi contoh sikap yang harus dilakukan dalam kehidupan
sehari-hari. Materi Pendidikan Pancasila pada siswa kelas | sekolah dasar yang meliputi
pengenalan diri dan lingkungannya menjelaskan tentang contoh-contoh nyata dalam
bersikap di lingkungan sekitar sehingga membutuhkan contoh-contoh dalam bentuk
praktik secara langsung.

Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan guru kelas | diperoleh
informasi bahwa belum terlihat adanya kerjasama yang baik pada siswa selama kegiatan
pembelajaran berlangsung. Kegiatan kerja sama yang seharusnya dilakukan siswa
terutama saat kegiatan berkelompok belum bisa dilakukan dengan baik. Dari 22 siswa
kelas I, mayoritas siswa masih membutuhkan bimbingan selama mengerjakan tugas
kelompok ataupun berdiskusi dengan baik. Selain tingkat kerja sama, nilai mata
pelajaran Pendidikan Pancasila siswa kelas 1 juga masih dalam kategori rendah.
Berdasarkan data hasil penilaian sumatif lingkup materi, terdapat 5 siswa atau sebesar
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23% siswa yang mendapatkan nilai sangat baik atau di atas Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP) dan 17 siswa lainnya masih mendapatkan nilai di bawah KKTP.

Faktor-faktor yang menjadi penyebab kurangnya kerja sama pada anak terjadi
karena ketidakjelasan dan ketidakpahaman peran dalam kelompok, ketidakmampuaan
siswa mendayagunakan kreativitasnya, konflik internal dalam kelompok, adanya anak
yang lebih mementingkan kepentingan sendiri, kurangnnya rasa percaya dengan
anggota lain, serta ketiadaan sosok pemimpin yang tegas dalam mengorganisir
kelompoknya. (Anita, 2015)

Berdasarkan uraian permasalahan di atas diperlukan solusi agar siswa dapat
meningkatkan hasil belajarnya dan dapat melakukan kerja sama dengan baik selama
proses pembelajaran. Peneliti berusaha menyelesaikan permasalahan dengan mencatri
penerapan model dan media pembelajaran yang sesuai. Penggunaan model
pembelajaran dalam menyelesaikan permasalahan ini sebaiknya menggunakan model
pembelajaran yang bisa membuat siswa lebih aktif melakukan kerja sama dan
meningkatkan hasil belajarnya. Terdapat beberapa pilihan model pembelajaran yang
bisa diterapkan, diantaranya : model Role Playing, model Problem Based Learning,
model Group Investigation, dan lain-lain. Peneliti memilih satu model pembelajaran yang
mampu menyelesaikan permasalahan yaitu model pembelajaran role playing.
Penerapan model pembelajaran role playing dapat melatih siswa untuk lebih banyak
melakukan kerja sama dengan baik dalam berkelompok (Nurhasanah dkk, 2016).

Menurut Anggraini & Ishartiwi (2018) model pembelajaran tipe role playing
adalah model pembelajaran yang dipakai untuk menirukan atau memperagakan
peristiwa-peristiwa dalam kehidupan sosial. Tujuan dari penggunaan model role playing
dalam pembelajaran vyaitu digunakan untuk memudahkan peserta didik dalam
menganalisis situasi atau proses sosial yang terjadi dalam dunia nyata serta melibatkan
peserta didik dalam memperagakan secara langsung berbagai karakter yang ada.
Dengan memerankan karakter secara langsung (Anggriani & Ishartiwi, 2018). Model
pembelajaran role playing dapat diterapkan pada siswa sekolah dasar kelas rendah yang
membutuhkan peningkatan kerja sama dalam proses pembelajaran. Penggunaan model
role playing membuat siswa aktif karena terlibat secara langsung dan membuat siswa
tertarik pada materi atau pokok bahasan (Ristianisa & Suhardi, 2021).

Untuk mendukung pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa serta
dapat meningkatkan hasil belajarnya, perlu adanya penggunaan media pembelajaran
yang tepat. Media pembelajaran mempunyai keunggulan-keunggulan yang dapat
mengubah sikap dan tingkah laku siswa menuju ke arah perubahan yang lebih kreatif
dan dinamis (Abdul, 2018). Salah satu media yang tepat digunakan untuk mengatasi
permasalahan kerja sama dan hasil belajar adalah media audio visual. Pengertian media
audio visual adalah media yang menampilkan unsur gambar dan suara secara langsung
yang dilakukan untuk menyampaikan sebuah pesan atau informasi (Rachmadtullah dkk,
2018). Penggunaan media audio visual dapat digunakan untuk mempercepat siswa
memahami materi yang disampaikan oleh guru dengan lebih baik dan menampilkan
suasana baru bagi siswa sehingga berbagai tugas dapat terselesaikan dengan baik.

Penelitian tentang model pembelajaran tipe role playing dengan media audio
visual yang dilakukan oleh Siska Pratiwi dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran
Role Playing Berbantuan Media Audio Visual terhadap Hasil Belajar PKn Kelas IV SD
Negeri Teemoane Kabupaten Wakatobi Sulawesi Tenggara” membuktikan bahwa model
pembelajaran role playing berbantuan audio visual dapat meningkatkan hasil belajar
sampai diperoleh rata-rata nilai post test 82. Model role playing berbantuan media audio
visual berpengaruh positif dalam menumbuhkan semangat belajar siswa dan juga
meningkatkan hasil belajarnya.

Berdasarkan uraian diatas, tujuan penelitian ini yaitu: (1) mendeskripsikan
langkah-langkah penerapan model role playing dengan media audio visual, (2)
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meningkatkan kerja sama pendidikan pancasila, (3) meningkatkan hasil belajar
pendidikan Pancasila.

METODE

Pendekatan penelitian yaitu penelitian tindakan kelas. Data yang digunakan
berupa data kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif yaitu berupa data mengenai hasil
belajar pendidikan pancasila. Data kualitatif deskripsi informasi mengenai pelaksanaan
pembelajaran pendidikan pancasila menggunakan model role playing dengan media
audio visual. Sumber data dari peserta didik dan guru kelas | SD Negeri Blater. Teknik
pengumpulan data dengan teknik nontes yaitu observasi, wawancara dan dokumentasi,
serta teknik tes berupa tes tertulis. Adapun teknik analisis data yang meliputi reduksi
data, penyajian data, dan penarikan Kesimpulan (Sugiyono, 2018). Aspek yang diukur
dalam indikator capaian penelitian ini yaitu kerja sama dan ketuntasan hasil belajar
peserta didik setelah menerapkan model role playing dengan media audio visual dengan
indikator ketuntasan 85%.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1) Penerapan Model Role Playing dengan Media Audio Visual

Pembelajaran dengan menerapkan model role playing dengan media audio
visual dilaksanakan selama tiga siklus dengan siklus | terdiri dari 2 pertemuan, siklus I
terdiri dari 2 pertemuan dan siklus Ill terdiri dari 1 pertemuan. Langkah-langkah
penerapan model role playing dengan media audio visual yaitu (1) Pemanasan kelompok
menggunakan media visual berupa power point. Pada langkah ini guru menjelaskan
topik pembelajaran Pendidikan Pancasila yang akan dipelajari melalui power point.
Siswa berhak berpendapat dan bertanya mengenai topik pembelajaran yang akan
dipelajari tersebut. Hal ini sesuai dengan pendapat dari Mottoh (2023) bahwa dalam
tahap ini guru berupaya memperkenalkan siswa pada suatu hal yang perlu dipelajari dan
dikuasai semua orang; (2) Menyimak video menggunakan media audio visual berupa
video pembelajaran yang sesuai dengan materi. Pada langkah ini guru menggunakan
media audio visual dengan memutarkan video terkait materi yang harus dipelajari siswa
dan peran yang akan dimainkan oleh siswa. Video pembelajaran digunakan agar dapat
menarik perhatian siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat Khopipah dkk (2022) bahwa
bermain peran menggunakan bantuan video pembelajaran sebagai perantara
penyampaian materi Pelajaran sekaligus untuk menarik perhatian siswa; (3) Pemilihan
partisipan dengan media visual berupa group generator. Pada langkah ini guru membagi
siswa dalam 4 kelompok. Setiap kelompok memiliki ketua dan anggotanya masing-
masing. Setelah pembagian kelompok, guru memilih siswa yang sesuai dari masing-
masing kelompok untuk menjadi partisipan. Hal ini sesuai dengan pendapat dari Mottoh
(2023) bahwa dalam pemilihan ini, guru dapat memilih siswa atau siswa sendiri yang
mengusulkan akan memainkan siapa; (4) Pengaturan setting menggunakan media
visual berupa gambar setting dalam bermain peran. Pada langkah ini guru bersama
siswa berdiskusi menentukan setting yang akan digunakan dalam bermain peran. Hal
ini sejalan dengan pendapat Mottoh (2023), guru mendiskusikan dengan siswa Dimana
dan bagaimana peran itu akan dimainkan. Siswa menggunakan setting yang sudah
dipersiapkan dalam bermain peran; (5) Pemilihan siswa sebagai pengamat dengan
media visual berupa wheele of names. Pada langkah ini guru membimbing siswa yang
tidak turut serta dalam bermain peran untuk menjadi seorang pengamat. Guru
memberikan arahan untuk memperhatikan dengan baik temannya yang sedang bermain
peran. Hal ini sesuai dengan pendapat Wirachman & lke Kurniawati (2023) bahwa siswa
yang tidak melakukan bermain peran mengamati drama yang dilakukan dengan
pengawasan guru dan merangsang siswa untuk berimajinatif dan kreatif; (6) Pemeranan
menggunakan media visual berupa gambar setting. Pada langkah ini guru membimbing
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siswa dalam memainkan perannya. Guru menunjukan cara bermain peran. Hal ini
sejalan dengan pendapat Wirachman & lke Kurniawati (2023) bahwa siswa melakukan
peniruan atau pemodelan dari materi pembelajaran yang telah dirancang oleh guru.
Guru membantu siswa yang kesulitan dalam bermain peran. Siswa memainkan peran
ulang jika diperlukan; (7) Diskusi dan evaluasi menggunakan media audio visual berupa
video pembelajaran. Pada langkah ini guru meminta siswa berdiskusi secara sederhana
mengenai pemeranan yang sudah dilakukan. Hal ini sesuai dengan pendapat dari
Mottoh (2023) bahwa guru bersama siswa melakukan evaluasi terhadap peran yang
sudah dilakukan. Kegiatan dilanjutkan mengerjakan tugas kelompok dengan cara
berdiskusi. Kemudian hasil diskusi disampaikan melalui presentasi antar kelompok

Penerapan model role playing dengan media audio visual dilaksanakan melalui
langkah-langkah sebagaimana yang dikemukakan oleh Khopipah dkk (2022) yaitu: (1)
pemanasan kelompok, (2) menyimak video, (3) pemilihan partisipan, (4) pengaturan
setting, (5) pemilihan siswa sebagai pengamat, (6) pemeranan dan (7) diskusi dan
evaluasi

Berdasarkan hasil observasi, presentase penerapan model role playing dengan
media audio visual terhadap guru dan siswa mengalami peningkatan dari siklus | sampai
siklus Ill. Presentase hasil observasi terhadap guru pada siklus | sebesar 72, 82%, dan
pada siswa sebesar 71,63%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa guru dan siswa belum
terbiasa menerapkan model role playing dengan media audio visual dalam
pembelajaran. Pada Tindakan siklus Il guru mulai terbiasa dan siswa mulai terampil
dalam menerapkan model role playing dengan media audio visual sehingga presentase
hasil observasi meningkat dengan presentase hasil observasi terhadap guru sebesar
84,72% dan terhadap siswa sebesar 84,42%. Hasil ini belum mencapai indikator kinerja
penelitian, sehingga diperlukan peningkatan pada siklus berikutnya. Pada Tindakan
siklus 1ll, presentase hasil observasi terhadap guru mencapai 91,77% dan terhadap
siswa mencapai 91,47%. Hasil tersebut sudah mencapai indicator kinerja penelitian yaitu
sebesar 85%, sehingga dapat dinyatakan berhasil.

Presentase di atas menunjukkan adanya peningkatan aktivitas pembelajaran dari
siklus | sampai siklus Il melalui penerapan model role playing dengan media audio
visual. Hasil ini sesuai dengan pendapat Khopipah dkk (2022) yang menunjukkan bahwa
hasil observasi penggunaan model role playing berbantuan media audio visual
menunjukkan peningkatan hingga 95%.

2) Peningkatan Indikator Kerjasama Siswa

Indikator kerja sama siswa mengalami peningkatan yang signifikan dari siklus |

sampai siklus Ill. Hal tersebut dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 1
Peningkatan Hasil Observasi Kerja Sama Siswa
: . Siklus | Siklus Il Siklus IlI
Indikator Kerja Sama % % %

Ketergantungan positif satu sama 85,42 87,50 93,75
lain
Interaksi langsung 77,08 85,42 89,58
Tanggung jawab individu 77,08 85,42 89,58
Keterampilan interpersonal dan 79,17 87,50 87,50
kelompok kecil
Pemrosesan kelompok 75,00 83,33 89,58
Rata-rata 78,75 85,83 90,00
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Peningkatan kerja sama siswa juga dilihat dari hasil observasi selama
pembelajaran siklus | sampai siklus Ill. Presentase hasil observasi kerja sama pada
siklus | sebesar 78,75%. Hasil ini belum mencapai indikator kinerja penelitian sehingga
diperlukan perbaikan pada siklus berikutnya. Pada siklus Il hasil observasi kerja sama
meningkat menjadi 85,83% dan pada siklus 11l menjadi 90%. Presentase tersebut sudah
mencapai indikator kinerja penelitian yaitu 85%. Hal ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Fitri (2019) bahwa setelah dilakukan tindakan pada siklus |, skor kerja
sama meningkat menjadi 63,33%, kemudian pada siklus Il menjadi 86,67%.

Peningkatan kerja sama siswa dibuktikan dengan siswa yang semakin memiliki
ketergantungan positif satu sama lain dengan saling membantu teman yang kesulitan,
interaksi langsung dengan membiasakan tanya jawab, tanggung jawab individu dengan
membiasakan tanggung jawab mengerjakan pembagian tugas dalam kelompok,
keterampilan interpersonal dan kelompok kecil dengan berani memberikan pendapat
individu maupun dalam kelompok dan pemrosesan kelompok dengan tertib dalam
berdiskusi. Hasil ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Anggriani & Ishartiwi
(2017) yang menyatakan bahwa penggunaan model role playing lebih efektif terhadap
peningkatan kerja sama dan hasil belajar siswa. Begitupun penelitian yang dilakukan
oleh Athaya dkk (2023) yang menyatakan bahwa penerapan model role playing dengan
media audio visual dapat meningkatkan kerja sama siswa.

3) Peningkatan Hasil Belajar Pendidikan Pancasila dari Siklus I-11

Peningkatan hasil belajar pada penelitian ini dilihat berdasarkan hasil penilaian
pengetahuan awal melalui pretest dan penilaian posttest. Pretest digunakan untuk
mengukur kemampuan awal siswa dan posttest digunakan untuk mengukur
ketercapaian indikator kinerja penelitian yang ditargetkan. Indikator kinerja penelitian
yang digunakan oleh peneliti yaitu sebesar 85% dengan KKTP 75. Peningkatan hasil
belajar siswa kelas | SD Negeri Blater pada tabel 2 berikut:

Tabel 2
Peningkatan Hasil Belajar Ranah Kognitif
Siklus | Siklus I Siklus
Nilai % % %
95-100 27,27 36,36 40,91
85-94 18,18 22,73 27,27
75-84 18,18 22,73 22,73
65-74 27,27 18,18 9,09
55-64 9,09 0,00 0,00
45-54 0,00 0,00 0,00
35-44 0,00 0,00 0,00
Jumlah 100,00 100,00 100,00
Nilai Tertinggi 100 100 100
Nilai Terendah 60 65 70
Rata-Rata 80,68 85,22 88,4
Siswa Tuntas 63,64 81,82 90,91
Siswa Belum Tuntas 36,36 18,18 9,09

Presentase ketuntasan hasil belajar kognitif siswa mengalami peningkatan dilihat
dari hasil pretest dan posttest pada siklus | sampai siklus Ill. Hasil ini relevan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Siska Pratiwi (2020) yang berjudul “Pengaruh Model
Pembelajaran Role Playing Berbantuan Media Audio Visual terhadap Hasil Belajar PKn
Kelas IV SD Negeri Teemoane Kabupaten Wakatobi Sulawesi Tenggara” yang
membuktikan bahwa penerapan model role playing berbantuan audio visual dapat
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meningkatkan hasil belajar siswa sampai diperoleh rata-rata akhir nilai posttest sebesar
82. Pada penelitian ini, peneliti memfokuskan pada hasil belajar ranah kognitif. Iskandar
& Reza, (2017) menyatakan bahwa hasil belajar dikatakan memuaskan apabila peserta
didik telah mencapai indikator ketuntasan minimal dari setiap mata pelajaran. Khopipah
dkk (2022) juga menjelaskan peningkatan hasil belajar siswa dengan peningkatan nilai
rata-rata hasil posttest pada pertemuan 1 yaitu 77,69 dan rata-rata hasil posttest pada
pertemuan 2 yaitu 85,43.

SIMPULAN

Berdasarkan penjabaran di atas, dapat disimpulkan bahwa: (1) Langkah -
langkah penerapan model role playing dengan media audio visual untuk meningkatkan
kerja sama dan hasil belajar Pendidikan Pancasila tentang Aku dan Lingkunganku pada
siswa kelas | SD Negeri Blater tahun ajaran 2023/2024 yaitu: (a) pemanasan kelompok
dengan media visual berupa power point, (b) menyimak video dengan media audio visual
berupa video pembelajaran, (c) pemilihan partisipan dengan media visual berupa group
generator, (d) pengaturan setting dengan media visual berupa gambar setting dalam
bermain peran, (e) pemilihan siswa sebagai pengamat dengan media visual berupa
wheele of names, (f) pemeranan dengan media visual berupa gambar setting, (g) diskusi
dan evaluasi dengan media audio visual berupa video pembelajaran. (2) Penerapan
model role playing dengan media audio visual dapat meningkatkan kerja sama pada
siswa kelas | SD Negeri Blater tahun ajaran 2023/2024. Kerja sama antarsiswa selama
pembelajaran Pendidikan Pancasila mengalami peningkatan dengan presentase
peningkatan pada siklus | sebesar 78,75%, Pada siklus Il meningkat menjadi 85,83%
dan pada siklus Ill menjadi 90%. (3) Penerapan model role playing dengan media audio
visual dapat meningkatkan hasil belajar Pendidikan Pancasila tentang Aku dan
Lingkunganku pada siswa kelas | SD Negeri Blater tahun ajaran 2023/2024. Presentase
ketuntasan hasil belajar ranah kognitif pada siklus | sebesar 63,64%, pada siklus I
sebesar 81,82% dan pada siklus Il sebesar 90,91%.
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