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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan menganalisis peningkatan hasil belajar Pendidikan Pancasila 
melalui penerapan model Role Playing berbantuan media gambar berseri pada siswa 
kelas II SDN 1 Ulu Musi Kabupaten Empat Lawang. Penelitian menggunakan 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus, dengan setiap 
siklus meliputi perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek 
penelitian berjumlah 24 siswa. Data dikumpulkan melalui observasi aktivitas siswa, 
tes hasil belajar, dan dokumentasi, kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif 
dan kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan konsisten pada 
capaian pembelajaran. Rata-rata nilai meningkat dari 62,50 pada pra siklus menjadi 
74,38 pada siklus I dan 87,08 pada siklus II. Ketuntasan belajar meningkat dari 45% 
menjadi 70% dan 91%. Sejalan dengan itu, aktivitas siswa meningkat dari 55% pada 
pra siklus menjadi 72% pada siklus I dan 90% pada siklus II. Temuan menunjukkan 
bahwa integrasi Role Playing dan gambar berseri mendukung keterlibatan aktif serta 
pemahaman penerapan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari. 

 
Kata kunci: Model Pembelajaran Role Playing, Media Gambar Berseri, Hasil Belajar 
Pendidikan Pancasila. 

 
Diseminarkan pada sesi paralel: 12 Agustus 2026 
  
 
PENDAHULUAN 
Pendidikan Pancasila memiliki posisi penting dalam pembentukan karakter 
peserta didik sejak sekolah dasar (Fathonah & Heriyanto, 2025). Pembelajaran 
tidak cukup diarahkan pada kemampuan mengingat sila dan simbol Pancasila. 
Siswa perlu memahami makna nilai tersebut dalam situasi yang dekat dengan 
kehidupan mereka (Salama, 2025). Pemahaman akan lebih bermakna apabila 
siswa memperoleh kesempatan untuk melihat, mengalami, dan 
mempraktikkannya secara langsung (Hatima, 2025). Dengan demikian, 
pembelajaran Pendidikan Pancasila perlu menghadirkan pengalaman yang sesuai 
dengan perkembangan peserta didik. 

Materi penerapan nilai-nilai Pancasila memiliki karakter yang berbeda dari 
materi yang hanya menuntut hafalan (Hidayah, 2024). Siswa perlu mengenali 
contoh perilaku yang mencerminkan setiap nilai. Mereka juga perlu membedakan 
perilaku yang sesuai dan tidak sesuai dengan nilai Pancasila (Septiani, Apriani, & 
Izzah, 2022). Bagi siswa kelas rendah, tuntutan tersebut dapat menjadi tantangan. 
Konsep yang disampaikan secara abstrak cenderung lebih sulit dipahami. Oleh 
karena itu, pembelajaran perlu dikemas melalui pengalaman yang konkret dan 
dekat dengan dunia anak. 
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Kondisi tersebut juga ditemukan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di 
kelas II SDN 1 Ulu Musi Kabupaten Empat Lawang. Hasil observasi awal 
menunjukkan bahwa keterlibatan siswa dalam pembelajaran masih terbatas. 
Sebagian siswa belum mampu menghubungkan materi dengan perilaku sehari-
hari. Pembelajaran yang masih dominan menggunakan penjelasan guru membuat 
kesempatan siswa untuk berpartisipasi menjadi terbatas. Kondisi tersebut 
berdampak pada pencapaian hasil belajar yang belum optimal. Pada tahap pra 
siklus, rata-rata nilai siswa hanya mencapai 62,50. Ketuntasan belajar juga baru 
mencapai 45% atau 11 dari 24 siswa.  

Permasalahan tersebut menunjukkan adanya kebutuhan terhadap strategi 
pembelajaran yang lebih partisipatif. Siswa kelas II membutuhkan aktivitas yang 
memungkinkan mereka belajar melalui tindakan (Silaban, Manihuruk, Hadi, & 
Sitinjak, 2025). Pembelajaran juga perlu memberikan rangsangan visual agar 
situasi yang dibahas lebih mudah dipahami (Simbolon, Sari, Pratiwi, & Susilo, 
2024). Media pembelajaran dapat membantu mengubah konsep yang abstrak 
menjadi situasi yang lebih konkret. Dalam konteks ini, gambar berseri dapat 
digunakan untuk menyajikan rangkaian situasi secara sistematis. Siswa dapat 
mengamati hubungan antargambar sebelum mengembangkan pemahaman 
terhadap nilai yang terkandung didalamnya (Sucanto, 2025).  

Selain media, model pembelajaran juga perlu dipilih berdasarkan karakteristik 
tujuan pembelajaran. Role Playing memberikan ruang kepada siswa untuk 
memerankan suatu situasi tertentu (Karnia, Lestari, Agung, Riani, & Pratama, 
2023). Aktivitas tersebut memungkinkan siswa berinteraksi dengan teman dan 
mengambil peran yang berbeda. Pengalaman tersebut dapat membantu siswa 
memahami nilai melalui tindakan. Role Playing memberikan pengalaman kepada 
peserta didik untuk memahami situasi sosial melalui keterlibatan langsung 
(Ngongo & Sogen, 2025).  

Penggunaan gambar berseri dapat memperkuat pelaksanaan Role Playing. 
Gambar berfungsi sebagai stimulus untuk membangun alur situasi yang akan 
diperankan. Siswa tidak hanya menerima penjelasan verbal dari guru. Mereka 
dapat mengamati ilustrasi, mengurutkan situasi, kemudian menerjemahkannya ke 
dalam kegiatan bermain peran (Zulfa, Tohirin, & Subur, 2026). Pola tersebut 
memberikan jembatan antara informasi visual dan pengalaman langsung. 
Penelitian terdahulu dalam naskah ini juga menunjukkan bahwa gambar berseri 
dapat membantu pemahaman siswa melalui pengalaman belajar yang lebih 
konkret (Aruwiyantoko, 2024).  

Meskipun Role Playing dan media gambar berseri telah digunakan dalam 
pembelajaran, keduanya tidak selalu diterapkan sebagai satu kesatuan. Penelitian 
terdahulu yang dirujuk dalam naskah menunjukkan manfaat Role Playing 
terhadap keaktifan dan hasil belajar (Azin, 2023). Penelitian lainnya menunjukkan 
potensi gambar berseri dalam mendukung pemahaman siswa (Kusmana & Putri, 
2025). Namun, kombinasi keduanya dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila 
pada siswa kelas II menjadi ruang yang masih relevan untuk dikaji dalam konteks 
penelitian ini. Integrasi tersebut diharapkan dapat menghubungkan stimulus visual 
dengan pengalaman bermain peran secara lebih terarah.  

Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan tindakan pembelajaran yang mampu 
meningkatkan hasil belajar sekaligus mendorong keterlibatan siswa. Penelitian ini 
menerapkan Role Playing berbantuan media gambar berseri pada materi 
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penerapan nilai-nilai Pancasila. Tindakan dilaksanakan melalui siklus perbaikan 
yang memungkinkan guru mengevaluasi proses pembelajaran secara bertahap. 
Keberhasilan tindakan dilihat melalui perubahan hasil belajar dan aktivitas siswa. 
Penelitian ini diharapkan memberikan alternatif pembelajaran yang lebih konkret, 
aktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas rendah. Berdasarkan 
pertimbangan tersebut, penelitian diarahkan pada peningkatan hasil belajar 
Pendidikan Pancasila melalui Role Playing berbantuan media gambar berseri pada 
siswa kelas II SDN 1 Ulu Musi Kabupaten Empat Lawang. 
 
 
METODE PENELITIAN  
Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan pendekatan 
deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Penelitian dilaksanakan di kelas II SDN 1 Ulu 
Musi Kabupaten Empat Lawang pada semester genap tahun pelajaran 2025/2026. 
Subjek penelitian terdiri atas 24 siswa. Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus. 
Setiap siklus mencakup tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan 
refleksi (Ramadhani, Ruzana, Lestari, Najma Fatikha Nasroellah, & Fauzi, 2026). 
Tahapan tersebut digunakan untuk memperbaiki proses pembelajaran secara 
bertahap berdasarkan temuan pada setiap siklus.  

Tindakan pembelajaran menggunakan model Role Playing berbantuan media 
gambar berseri. Media gambar digunakan sebagai stimulus untuk mengenalkan 
situasi penerapan nilai-nilai Pancasila. Siswa kemudian mengembangkan situasi 
tersebut melalui kegiatan bermain peran. Instrumen penelitian terdiri atas lembar 
observasi aktivitas siswa, tes hasil belajar, dan dokumentasi. Tes hasil belajar 
menggunakan soal pilihan ganda yang disusun berdasarkan CP dan TP 
pembelajaran. CP yang digunakan adalah elemen Pancasila pada Fase A, yaitu 
peserta didik mampu menerapkan nilai-nilai Pancasila di lingkungan keluarga dan 
sekolah.  

Tujuan Pembelajaran (TP) diturunkan dari CP tersebut. TP penelitian meliputi: 
(1) siswa mampu mengidentifikasi contoh perilaku yang sesuai dengan nilai-nilai 
Pancasila; (2) siswa mampu menentukan perilaku yang mencerminkan nilai 
Pancasila dalam kehidupan sehari-hari; dan (3) siswa mampu memilih tindakan 
yang sesuai dengan nilai-nilai Pancasila di lingkungan keluarga dan sekolah. Kisi-
kisi tes disajikan sebagai berikut. 

 
Tabel 1. Kisi-Kisi Tes Hasil Belajar 

CP TP Indikator Soal Level 
Kognitif 

Bentuk 

Menerapkan nilai-
nilai Pancasila di 

lingkungan keluarga 
dan sekolah 

Siswa mampu 
mengidentifikasi 
perilaku sesuai 
nilai Pancasila 

Mengidentifikasi 
contoh perilaku yang 

sesuai dengan sila 
Pancasila 

C2 Pilihan 
ganda 

Menerapkan nilai-
nilai Pancasila di 

lingkungan keluarga 
dan sekolah 

Siswa mampu 
menentukan 

perilaku yang 
mencerminkan 
nilai Pancasila 

Menentukan sikap 
yang tepat 

berdasarkan ilustrasi 
kehidupan sehari-hari 

C3 Pilihan 
ganda 

Menerapkan nilai-
nilai Pancasila di 

Siswa mampu 
memilih tindakan 

Menentukan tindakan 
tepat dalam situasi di 

C3 Pilihan 
ganda 
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lingkungan keluarga 
dan sekolah 

yang sesuai 
dengan nilai 

Pancasila 

keluarga dan sekolah 

Menerapkan nilai-
nilai Pancasila di 

lingkungan keluarga 
dan sekolah 

Siswa mampu 
menentukan 

penerapan nilai 
Pancasila dalam 
situasi tertentu 

Menganalisis pilihan 
tindakan berdasarkan 

suatu ilustrasi 

C4 Pilihan 
ganda 

Menerapkan nilai-
nilai Pancasila di 

lingkungan keluarga 
dan sekolah 

Siswa mampu 
memilih solusi 

yang sesuai 
dengan nilai 

Pancasila 

Menentukan tindakan 
yang paling tepat 

dalam permasalahan 
sederhana 

C4 Pilihan 
ganda 

 
Data hasil belajar dianalisis dengan menghitung rata-rata nilai dan persentase 

ketuntasan belajar. Persentase ketuntasan dihitung dengan membandingkan 
jumlah siswa yang mencapai kriteria ketuntasan dengan jumlah seluruh siswa, 
kemudian dikalikan 100%. Data observasi dianalisis berdasarkan persentase 
aktivitas dan digunakan sebagai bahan refleksi untuk menentukan perbaikan pada 
siklus berikutnya.  
 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN  
Hasil Pra Tindakan 
Pra tindakan dilakukan untuk memperoleh gambaran awal mengenai capaian 
belajar siswa sebelum diterapkan model Role Playing berbantuan media gambar 
berseri. Evaluasi awal diberikan kepada 24 siswa kelas II. Hasil menunjukkan 
bahwa kemampuan siswa dalam memahami materi penerapan nilai-nilai Pancasila 
masih belum merata. Sebanyak 11 siswa mencapai ketuntasan, sedangkan 13 
siswa belum mencapai ketuntasan. Rata-rata nilai kelas berada pada angka 62,50, 
dengan persentase ketuntasan sebesar 45%.  

Capaian tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih 
membutuhkan penguatan dalam menghubungkan nilai Pancasila dengan situasi 
kehidupan sehari-hari. Kondisi awal ini juga berkaitan dengan keterlibatan siswa 
yang belum optimal selama pembelajaran. Data rekapitulasi penelitian mencatat 
aktivitas siswa pada tahap pra tindakan sebesar 55%. Kondisi tersebut menjadi 
dasar dilakukannya tindakan pembelajaran melalui Role Playing yang didukung 
media gambar berseri.  

 
Tabel 2. Hasil Belajar Siswa pada Pra Tindakan 
Komponen Hasil 

Jumlah siswa 24 
Nilai rata-rata 62,50 
Siswa tuntas 11 

Siswa belum tuntas 13 
Persentase ketuntasan 45% 

Persentase aktivitas siswa 55% 
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Hasil Siklus I 
Siklus I dilaksanakan setelah ditemukan permasalahan pada tahap pra tindakan. 
Tindakan pembelajaran mulai diarahkan pada penggunaan Role Playing 
berbantuan media gambar berseri. Gambar berseri digunakan untuk memberikan 
gambaran situasi yang berkaitan dengan penerapan nilai-nilai Pancasila. Siswa 
kemudian terlibat dalam kegiatan bermain peran berdasarkan situasi tersebut. 
Strategi ini memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar melalui aktivitas 
yang lebih konkret dan interaktif. 

Hasil evaluasi pada siklus I menunjukkan adanya perubahan dibandingkan 
kondisi awal. Rata-rata nilai meningkat dari 62,50 menjadi 74,38. Jumlah siswa 
yang mencapai ketuntasan bertambah dari 11 menjadi 17 siswa. Dengan 
demikian, persentase ketuntasan meningkat dari 45% menjadi 70%. Aktivitas 
siswa juga meningkat menjadi 72%. Meskipun terjadi peningkatan, masih terdapat 
tujuh siswa yang belum mencapai ketuntasan. Selain itu, beberapa siswa masih 
terlihat kurang percaya diri ketika menjalankan peran.  

 
Tabel 3. Hasil Belajar Siswa pada Siklus I 

Komponen Hasil 
Jumlah siswa 24 
Nilai rata-rata 74,38 
Siswa tuntas 17 

Siswa belum tuntas 7 
Persentase ketuntasan 70% 

Persentase aktivitas siswa 72% 
 
Hasil Siklus II 
Siklus II dilakukan berdasarkan hasil refleksi terhadap pelaksanaan siklus I. 
Perbaikan difokuskan pada pendampingan siswa selama kegiatan bermain peran. 
Guru memberikan arahan yang lebih intensif sebelum siswa memainkan perannya. 
Motivasi juga diberikan untuk meningkatkan keberanian siswa dalam 
berpartisipasi. Perbaikan tersebut dilakukan agar siswa tidak hanya mengikuti 
kegiatan secara prosedural, tetapi juga memahami situasi yang menggambarkan 
penerapan nilai-nilai Pancasila. 

Hasil evaluasi menunjukkan peningkatan yang lebih tinggi dibandingkan 
siklus I. Rata-rata nilai siswa mencapai 87,08. Jumlah siswa yang mencapai 
ketuntasan meningkat menjadi 22 siswa, sedangkan hanya dua siswa yang belum 
mencapai ketuntasan. Persentase ketuntasan mencapai 91%. Aktivitas siswa juga 
meningkat menjadi 90%. Siswa terlihat lebih percaya diri, lebih aktif dalam 
kegiatan, dan lebih mampu mengikuti proses bermain peran.  
 

Tabel 4. Hasil Belajar Siswa pada Siklus II 
Komponen Hasil 

Jumlah siswa 24 
Nilai rata-rata 87,08 
Siswa tuntas 22 

Siswa belum tuntas 2 
Persentase ketuntasan 91% 

Persentase aktivitas siswa 90% 
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Pembahasan 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan Role Playing berbantuan media 
gambar berseri memberikan perubahan positif terhadap hasil belajar Pendidikan 
Pancasila siswa kelas II. Perubahan terlihat dari peningkatan rata-rata nilai dan 
persentase ketuntasan pada setiap tahap penelitian. Rata-rata nilai meningkat dari 
62,50 pada pra tindakan menjadi 74,38 pada siklus I dan 87,08 pada siklus II. 
Ketuntasan belajar juga meningkat dari 45% menjadi 70% dan kemudian 
mencapai 91%. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa tindakan yang 
diberikan mampu memperbaiki capaian belajar siswa secara bertahap. Temuan ini 
tidak hanya menunjukkan perubahan pada hasil evaluasi, tetapi juga 
memperlihatkan adanya perkembangan dalam proses keterlibatan siswa selama 
pembelajaran.  
 

Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Penelitian Persiklus 
Indikator Pra Tindakan Siklus I Siklus II 

Jumlah siswa 24 24 24 
Nilai rata-rata 62,50 74,38 87,08 
Siswa tuntas 11 17 22 

Siswa belum tuntas 13 7 2 
Ketuntasan belajar 45% 70% 91% 

Aktivitas siswa 55% 72% 90% 
 

Pada tahap pra tindakan, rendahnya hasil belajar berkaitan dengan belum 
optimalnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Siswa masih mengalami 
kesulitan ketika harus memahami penerapan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan 
sehari-hari. Materi yang bersifat konseptual membutuhkan contoh yang dekat 
dengan pengalaman siswa. Ketika pembelajaran lebih banyak berlangsung melalui 
penjelasan guru, kesempatan siswa untuk mengeksplorasi situasi dan 
mengungkapkan pemahamannya menjadi terbatas. Kondisi tersebut tercermin dari 
rata-rata nilai yang hanya mencapai 62,50. Dari 24 siswa, hanya 11 siswa yang 
mencapai ketuntasan. Temuan awal ini memperlihatkan bahwa permasalahan 
tidak hanya berkaitan dengan capaian akademik, tetapi juga dengan proses 
pembelajaran yang belum sepenuhnya memberikan pengalaman belajar aktif.  

Penerapan Role Playing pada siklus I mulai mengubah pola keterlibatan siswa. 
Siswa memperoleh kesempatan untuk memainkan peran dalam situasi yang 
berkaitan dengan nilai-nilai Pancasila. Aktivitas tersebut membuat siswa tidak 
hanya menerima informasi, tetapi juga mencoba menunjukkan perilaku melalui 
tindakan. Media gambar berseri memberikan bantuan visual untuk memahami 
situasi yang akan diperankan. Kombinasi kedua komponen tersebut menjadi 
penting bagi siswa kelas rendah karena materi dapat dipelajari melalui rangsangan 
yang lebih konkret. Hasilnya terlihat dari peningkatan rata-rata nilai menjadi 
74,38 dan ketuntasan belajar menjadi 70%. Aktivitas siswa juga meningkat 
menjadi 72%.  

Namun, peningkatan pada siklus I belum menunjukkan hasil yang optimal. 
Masih terdapat tujuh siswa yang belum mencapai ketuntasan. Beberapa siswa juga 
masih kurang percaya diri ketika menjalankan peran. Kondisi tersebut 
menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran tidak secara otomatis 
menghasilkan perubahan yang sama pada seluruh siswa. Siswa membutuhkan 
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arahan yang jelas sebelum memainkan peran. Mereka juga memerlukan dukungan 
agar berani tampil dan berinteraksi dengan teman. Oleh karena itu, hasil refleksi 
siklus I menjadi bagian penting dalam menentukan tindakan pada siklus II. 
Perbaikan tidak dilakukan dengan mengganti model, tetapi dengan memperkuat 
pelaksanaan model yang telah digunakan. 

Perbaikan pada siklus II diarahkan pada pendampingan yang lebih intensif dan 
pemberian motivasi kepada siswa. Guru memberikan bantuan selama proses 
bermain peran sehingga siswa lebih memahami tugas dan situasi yang harus 
dimainkan. Pendekatan tersebut memberikan ruang bagi siswa yang sebelumnya 
masih pasif untuk terlibat secara lebih percaya diri. Perubahan proses tersebut 
berjalan searah dengan peningkatan hasil belajar. Rata-rata nilai mencapai 87,08 
dan ketuntasan belajar meningkat menjadi 91%. Jumlah siswa yang tuntas 
bertambah menjadi 22 siswa. Aktivitas siswa juga meningkat menjadi 90%. 
Dengan demikian, perubahan pada siklus II menunjukkan bahwa keberhasilan 
tindakan tidak hanya dipengaruhi oleh pemilihan model, tetapi juga oleh kualitas 
pelaksanaan dan perbaikan berdasarkan refleksi.  

Peningkatan hasil belajar dapat dijelaskan melalui karakteristik Role Playing 
yang memberikan pengalaman belajar secara langsung (Leon, Lipuma, 
Pathikonda, & Reyes, 2025). Dalam model ini, siswa berhadapan dengan situasi 
sosial yang harus dipahami melalui peran tertentu. Pengalaman tersebut 
memungkinkan siswa menghubungkan konsep dengan tindakan (Zhang, Xu, & Li, 
2025). Pada materi penerapan nilai-nilai Pancasila, hubungan tersebut menjadi 
relevan karena siswa memang perlu memahami bagaimana suatu nilai diwujudkan 
dalam perilaku. Role Playing memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
mencoba perilaku tersebut dalam situasi pembelajaran. Sebab Role Playing dapat 
memberikan pengalaman langsung terhadap situasi sosial sehingga pembelajaran 
menjadi lebih bermakna (Gómez Poyato, Lozano, Mira-Aladrén, & Valero, 2025).  

Media gambar berseri memberikan kontribusi yang berbeda tetapi saling 
melengkapi. Gambar membantu siswa memperoleh gambaran mengenai situasi 
sebelum mereka melakukan kegiatan bermain peran. Rangkaian gambar juga 
membantu membangun urutan peristiwa secara lebih jelas (Valladares Ríos, 
Acosta-Diaz, & Santana-Mancilla, 2023). Bagi siswa kelas II, bantuan visual 
semacam ini dapat mengurangi ketergantungan pada penjelasan verbal (Alabi, 
2024). Siswa dapat mengamati situasi, memahami konteks, kemudian 
menerjemahkannya ke dalam tindakan. Dengan demikian, gambar berseri tidak 
hanya berfungsi sebagai pelengkap pembelajaran. Media tersebut menjadi 
stimulus yang menghubungkan pemahaman visual dengan pengalaman bermain 
peran. Naskah penelitian sebelumnya juga menunjukkan bahwa gambar berseri 
dapat mendukung pemahaman konsep melalui pengalaman belajar yang lebih 
konkret dan menarik (Zhiyong, 2025).  

Temuan penelitian juga memperlihatkan hubungan antara aktivitas belajar dan 
hasil belajar. Aktivitas siswa meningkat dari 55% pada pra tindakan menjadi 72% 
pada siklus I dan 90% pada siklus II. Pada periode yang sama, ketuntasan belajar 
meningkat dari 45% menjadi 70% dan 91%. Pola tersebut menunjukkan bahwa 
peningkatan keterlibatan siswa berjalan searah dengan peningkatan capaian 
akademik. Ketika siswa mulai berpartisipasi dalam kelompok, berani memainkan 
peran, mengemukakan pendapat, dan menjawab pertanyaan, kesempatan mereka 
untuk memproses materi juga semakin besar.  
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Temuan tersebut memperkuat penelitian terdahulu yang dicantumkan dalam 
naskah. Aflah & Fajar (2022) melaporkan bahwa Role Playing dapat 
meningkatkan keaktifan dan hasil belajar Pendidikan Pancasila pada siswa 
sekolah dasar. Penelitian tersebut menunjukkan peningkatan ketuntasan dari 62% 
menjadi 87%. Sementara itu, menemukan bahwa media gambar berseri dapat 
mendukung pemahaman konsep siswa melalui pengalaman belajar yang lebih 
konkret dan menarik (Salsabilla, Abidin, & Nurviani, 2026). Hasil penelitian ini 
memperluas temuan tersebut dengan menunjukkan bahwa kedua komponen dapat 
diterapkan secara terpadu dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila pada siswa 
kelas II.  

Kontribusi penting penelitian ini terletak pada integrasi model dan media, 
bukan pada penggunaan Role Playing atau gambar berseri secara terpisah. Role 
Playing menyediakan pengalaman tindakan (Yulianeta, Faisol, & Hazarika, 
2024). Gambar berseri menyediakan stimulus visual dan alur situasi (Yunitasari, 
Febriany, & jumrotun Na’imah, 2025). Keduanya membentuk rangkaian 
pembelajaran yang memungkinkan siswa mengamati, memahami, memerankan, 
dan merefleksikan suatu perilaku. Integrasi tersebut sesuai dengan kebutuhan 
siswa kelas rendah yang masih membutuhkan pengalaman konkret dalam 
memahami konsep. Dengan pola tersebut, nilai-nilai Pancasila tidak berhenti pada 
pengenalan konsep. Siswa memperoleh kesempatan untuk menghubungkannya 
dengan perilaku yang dapat dilakukan dalam kehidupan sehari-hari.  

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa perubahan 
pembelajaran berlangsung melalui proses yang bertahap. Pra tindakan 
menunjukkan adanya masalah pada capaian dan keterlibatan siswa. Siklus I 
menghasilkan peningkatan setelah model dan media diterapkan. Siklus II 
memperkuat hasil melalui perbaikan pendampingan dan motivasi. Ketuntasan 
akhirnya mencapai 91%, sedangkan aktivitas siswa mencapai 90%. Dua indikator 
tersebut menunjukkan bahwa tindakan tidak hanya menghasilkan peningkatan 
nilai, tetapi juga perubahan pada proses pembelajaran. Dengan demikian, Role 
Playing berbantuan media gambar berseri dapat menjadi alternatif pembelajaran 
Pendidikan Pancasila yang mendorong keterlibatan siswa sekaligus memperkuat 
pemahaman penerapan nilai-nilai Pancasila. 

 
 

SIMPULAN  
Berdasarkan hasil penelitian, penerapan Role Playing berbantuan media gambar 
berseri dapat meningkatkan hasil belajar Pendidikan Pancasila pada materi 
penerapan nilai-nilai Pancasila siswa kelas II SDN 1 Ulu Musi Kabupaten Empat 
Lawang. Peningkatan terlihat secara bertahap sejak pra tindakan hingga siklus II. 
Rata-rata nilai siswa meningkat dari 62,50 pada pra tindakan menjadi 74,38 pada 
siklus I dan 87,08 pada siklus II.  

Peningkatan juga terlihat pada ketuntasan belajar dan aktivitas siswa. 
Ketuntasan belajar meningkat dari 45% pada pra tindakan menjadi 70% pada 
siklus I dan 91% pada siklus II. Pada saat yang sama, aktivitas siswa meningkat 
dari 55% menjadi 72% dan 90%. Perubahan tersebut menunjukkan bahwa 
pembelajaran yang melibatkan siswa secara langsung dapat menciptakan proses 
belajar yang lebih aktif dan partisipatif.  
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Integrasi Role Playing dengan media gambar berseri memberikan pengalaman 
belajar yang lebih konkret bagi siswa kelas II. Gambar berseri membantu siswa 
memahami situasi yang berkaitan dengan nilai Pancasila, sedangkan Role Playing 
memberikan kesempatan untuk mempraktikkan nilai tersebut melalui kegiatan 
bermain peran. Dengan demikian, pembelajaran tidak hanya berorientasi pada 
penguasaan materi, tetapi juga memberikan pengalaman dalam memahami 
penerapan nilai Pancasila pada kehidupan sehari-hari. Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa kombinasi model dan media tersebut dapat digunakan 
sebagai alternatif pembelajaran Pendidikan Pancasila pada jenjang sekolah dasar. 
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