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ABSTRAK

Artika Safitiri. 2024. Pengembangan Media Audiovisual Menggunakan Model
Bermain Peran Materi NKRI Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila SD Negeri
44 Banda Aceh. Skripsi, Prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Universitas Bina
Bangsa Getsempena. Pembimbing I Dr. Zahraini, S.Pd, M.Pd, Pembimbing 11 Rika
Kustina, M.Pd.

Media audiovisual adalah alat yang menggabungkan gambar dan suara melalui
video untuk menyampaikan informasi. Model bermain peran adalah memerankan
tokoh-tokoh atau benda-benda di sekitar dengan tujuan untuk mengembangkan
daya khayal (imajinasi), dan penghayatan terhadap bahan pengembangan yang
dilaksanakan. Negara kesatuan Republik Indonesia adalah sebuah negara yang
berbentuk kesatuan dan bukan federasi NKRI memiliki ciri khas sebagai sistem
pemerintahan terpusat di mana seluruh kewenangan utama yang berada di tangan
pemerintahan pusat meskipun terdapat pembagian kewenangan antara pemerintah
pusat dan daerah prinsip kesatuan negara tetap dijaga. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui pengembangan, kelayakan, dan respon peserta didik serta
pendidik terhadap media audiovisual menggunakan model bermain peran materi
NKRI pada pembelajaran pendidikan Pancasila kelas VV SD Negeri 44 Banda Aceh.
Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah model pengembangan ADDIE
yang terdiri atas 5 tahapan yaitu: (1) Analysis (Analisis), (2) Design (Perancangan),
(3) Devlopment (Pengembangan), (4) Implementation (Implementasi) dan (5)
Evaluation (Evaluasi). Instrumen penelitian yang digunakan berupa lembar
validasi, angket, tes dan hasil belajar, sehingga media pembelajaran audiovisual
termasuk kedalam kategori valid. Dilihat dari hasil validasi ahli materi, ahli media,
dan ahli bahasa maka yang diperoleh nilai keseluruhan yaitu 93% kategori sangat
valid. Selanjutnya angket respon guru untuk media Audiovisual menggunakan
model bermain peran dari 12 indikator mendapatkan hasil dengan kategori sangat
praktis dan kusioner respon siswa 4,53 dalam kategori praktis. Pada tahap evaluasi
hasil tes siswa diperoleh nilai keseluruhan 81% dengan kategori efektif. Dengan
demikian media audiovisual menggunakan model pembelajaran bermain peran
sangat bagus digunakan pada materi NKRI pembelajaran Pendidikan Pancasila
Kelas V SD Negeri 44 Banda Aceh.

Kata Kunci: media audiovisual, model bermain peran, NKRI



ABSTRACT

Artika Safitiri. 2024. Development of Audiovisual Media Using the Role Playing
Model of NKRI Material in Pancasila Education Learning at State Elementary
School 44 Banda Aceh. Thesis, Primary School Teacher Education Study Program,
Bina Bangsa Getsempena University. Supervisor | Dr. Zahraini, S.Pd, M.Pd,
Supervisor Il Rika Kustina, M.Pd.

Audiovisual media is a tool that combines images and sound through video to
convey information. The role playing model is acting out characters or objects
around them with the aim of developing imagination and appreciation of the
development material being implemented. The unitary state of the Republic of
Indonesia is a unitary state and not a federation of the Republic of Indonesia which
has the characteristic of being a centralized government system in which all major
authorities are in the hands of the central government, although there is a division
of authority between the central and regional governments, the principle of state
unity is still maintained. This research aims to determine the development,
feasibility and response of students and educators to audiovisual media using the
role-playing model of NKRI material in class V Pancasila education learning at SD
Negeri 44 Banda Aceh. The type of research used by researchers is the ADDIE
development model which consists of 5 stages, namely: (1) Analysis, (2) Design, (3)
Development, (4) Implementation and (5) Evaluation (Evaluation). The research
instruments used are validation sheets, questionnaires, tests and learning results,
so that audiovisual learning media is included in the valid category. Judging from
the validation results of material experts, media experts and language experts, the
overall score obtained was 93% in the very valid category. Furthermore, the
teacher response questionnaire for Audiovisual media using a role playing model
from 12 indicators got results in the very practical category and the student
response questionnaire was 4.53 in the practical category. At the evaluation stage,
students' test results obtained an overall score of 81% in the effective category.
Thus, audiovisual media using the role-playing learning model is very good for use
in NKRI material for learning Pancasila education for Class V at SD Negeri 44
Banda Aceh.

Keywords: audiovisual media, role playing model, NKRI
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan adalah pengembangan kemampuan agar terjadi pendidikan
karena proses belajar (Wiguna, 2021). Pendidikan merupakan suatu hal yang sangat
penting bagi kehidupan manusia di muka bumi ini. Hal ini dikarenakan pendidikan
itu berisi suatu pengajaran ataupun informasi yang dapat mengubah sikap ataupun
kebiasaan manusia dari yang kurang baik menjadi baik bahkan sangat baik.
Pendidikan ini juga meningkatkan pemahaman manusia lebih luas dan dapat

meingkatkan daya saing terhadap era dizaman sekarang ini.

Pendidikan Pancasila ini program pendidikan yang berintikan demokrasi
politik yang diperluas dengan sumber-sumber pengetahuan, pengaruh-pengaruh
positif dari sekolah, lingkungan masyarakat dan lingkungan keluarga yang semua
itu diproses guna melatih para siswa untuk berfikir kritis, bersikap dan bertindak
demokratis dalam menjalankan kehidupan berdasarkan Pancasila dan UUD 1945
dengan tujuan mengembangkan wawasan untuk menjaga keuutuhan NKRI.
Pendidikan Pancasila merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan di
sekolah dasar. Sebagai guru SD dalam setiap pembelajaran dituntut menggunakan,
pendekatan, strategi dan metode pembelajaran yang dapat memudahkan peserta
didik dalam memahami materi dan memperluas wawasan dari apa yang diajarkan

oleh guru saat pembelajaran berlangsung didalam kelas. Pendidikan



kewarganegaraan ditempatkan dalam konteks operasional untuk mencetak generasi

muda yang dilandasi wawasan kebangsaan (Sastradipura dkk 2021).

Belajar merupakan suatu kegiatan mental sehingga terjadi perubahan tingkah
laku yang sangat bergantung pada perolehan pengalaman seseorang. Pembelajaran
tidak hanya menanyakan apa yang diketahui siswa, tetapi juga apa yang dapat

dilakukan siswa (Mardhatillah et al., 2022).

Berdasarkan observasi yang dilakukan dilapangan menunjukkan rendahnya
tingkat pemahaman siswa terhadap materi Pendidikan Pancasila terutama tentang
deskripsi NKRI. Hal ini terlihat, karena siswa tidak mampu menemukan
permasalahan, tidak mampu mengeluarkan pendapat sesuai dengan materi
pelajaran, dan tidak dapat menyelesaikan soal dengan baik dan benar. Selain itu
model pembelajaran yang digunakan juga masih bersifat monoton, yaitu ketika guru
melaksanakan proses kegiatan pembelajaran didalam kelas masih sering
menggunakan model ceramah. Sebagian besar siswa kurang aktif dan berfikir kritis

dalam materi Negara Kesatuan Republik Indonesia (NKRI).

Media audiovisual ini didukung dengan model bermain peran yang
mempunyai tujuan untuk dapat menarik perhatian siswa dalam mengikuti proses
pembelajaran dan agar peran yang dimainkan oleh siswa dapat sesuai dengan
skenario yang telah dirancang atau disusun oleh guru. Media pembelajaran menjadi

faktor penting daam menunjang kesuksesan belajar.



Selain media pembelajaran, model pembelajaran juga memiliki peranan
penting dalam pendukung proses pembelajaran disekolah yaitu seperti
mendramakan atau menaampilkan sebuah cerita yang bersangkutan dengan materi
pembelajaran yang di berikan oleh guru di kelas. Penerapan model bermain peran
ini sangat membantu proses pembelajaran, karena model ini menggunakan bantuan
media Audiovsual serta melibatkan peserta didik dalam tokoh serta mempraktekkan
secara langsung pembelajaran yang dapat menambahkan pemahaman dan wawasan
siswa dalam keutuhan NKRI sehingga dapat membuat kejenuhan siswa berkurang

saat proses pembelajaran berlangsung.

Hasil dari observasi peneliti di SD Negeri 44 banda aceh adalah didalam
proses belajar mengajar guru dikelas masih jarangnya menggunakan media
audiovisual dalam mendukung pembelajaran PKN, masih menggunakan model
ceramah Guru menggunakan media pembelajaran namun video tersebut tidak
menraik perhatian peserta didik. Dalam proses pembelajaran langsung peneliti
melihat kondisi siswa yang sebagian masih belum aktif dan tidak turut dalam
aktifitas pembelajaran, dilihat masih adanya siswa yang hanya duduk diam dan
mendengarkan saja yang dijelaskan oleh guru didepan, Karena seorang guru harus
mempersiapakan terlebih dahulu metode serta media untuk pendukung
keberhasilan proses belajar dan mengajar didalam kelas, jadi disini peneliti melihat
kekurangan dan ingin membuat rancangan dalam mengembangkan metode bermain
peran dengan menggunakan media audiovisual. Tujuan peneliti disini ingin
mengembangkan media dengan menggunakan model tersebut agar siswa dikelas

bisa lebih aktif belajar dan mengikut sertakan siswa dalam pembelajaran.



Rancangan penelitian dalam mengembangkan media audiovisual
menggunakan metode bermain peran yaitu siswa lebih paham dalam memahami
materi tentang NKRI karena guru akan menampilkan secara langsung materi yang
akan dibahas dikelas tersebut, setelah penayangan tentang materi NKRI siswa akan
di suruh untuk mempraktekkan sebuah drama tentang bagaimana menerapkan sikap
yang sesuai dengan NKRI dilingkungan sekolah, masyarakat dan didalam keluarga.
Sebelum mempraktekan didepan kelas siswa sudah meilhat contoh langsung tata
cara bermain peran bersama teman-temannya. Disini siswa lebih semangat jika
materi pembelajaran itu ditayangkan secara langsung di depan kelas dengan media
audio visual menggunakan metode bermain peran. Jadi siswa nanti akan lebih
paham bagaimana memerankan sebuah tokoh didalam bermain peran tersebut.
Inilah yang menjadi pembeda antara media audiovisual tanpa menngunakan model
bermain peran dengan bermain peran tanpa menggunakan media untuk

pendudukung keberhasilan dalam pembelajaran.

Berdasarkan latar belakang tersebut diatas penulis tertarik untuk melakukan
penelitian lebih lanjut mengenai media bermain peran. Oleh karena itu penulis
menyusunya dalam bentuk proposal yang berjudul “Pengembangan Media
Audiovisual menggunakan Model Bermain Peran Pada Materi NKRI

Pembelajaran Pendidikan Pancasila Kelas VV SD Negeri 44 Banda Aceh”.



1.2 ldentifikasi Masalah

Berdasarkan hasil observasi sebelumnya yang telah dilakukan, maka peneliti
mengidentifikasi beberapa permasalahan yang harus diangkat, yaitu:
1. Guru menggunakan media sederhana yang disediakan oleh sekolah
2. Guru menggunakan media pembelajaran namun video tersebut tidak
menarik perhatian peserta didik
1.3 Pembatasan Masalah
Pembatasan masalah ini di lakukan secara sistematik dan terperinci. Dalam
pengembangan ini, peneliti hanya dibatasi pada pengembangan media audiovisual
menggunakan model bermain peran pada materi NKRI dalam pembelajaran

pendidikan Pancasila kelas VA di SD Negeri 44 Banda Aceh.

1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka yang menjadi

rumusan masalah didalam penelitian ini yaitu:

1) Bagaimana perkembangan siswa sesudah memakai media audiovisual
menggunakan media audivisual Pada Materi NKRI pada pembelajaran
pendidikan pancasila dengan menguji hasil kevalidan, kepraktisan dan

keefektifan suatu produk yang dikembangkan.



1.5 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian disini yaitu untuk mengetahui perkembangan siswa
sesudah memakai media audiovisual menggunakan model bermain peran Pada
Materi NKRI di kelas V SD Negeri 44 Banda Aceh dengan menguji kevalidan,
kepraktisan dan keefektifan suatu produk yang dikembangkan.
1.6 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1.6.1 Manfaat Teoristis
Manfaatnya yaitu guna untuk menambahkan pengetahuan dan pemahaman
dalam penggunaan media bermain peran yang dilaksanakan didalam kelas serta
dapat meningkatkan daya fikir kritis siswa.

1) Bagi Guru

Dapat dijadikan sebagai suatu masukan bagi guru dalam

meningkatkan pembelajaran didalam kelas bagi siswa-siswa.

2) Bagi Siswa

Pengembangan media bermain peran mampu menarik perhatian
siswa, karena media ini sangat bermanfaat dalam mengembangkan

wawasan siswa serta pemahaman tentang materi yang disampaikan.

3) Bagi Peneliti

Manfaat bagi peneliti yaitu bisa menambahkan pemahama dan
pengetahuan yang berkaitan dengan pengembangan media

pembelajaran yang di buat atau yang akan dilaksanakan.
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LANDASAN TEORI

2.1 Teori Belajar

Menurut Mardhatillah, dkk (2022). Pembelajaran tidak hanya menanyakan
apa yang diketahui siswa, tetapi juga apa yang dapat dilakukan siswa. Istilah teori
belajar merupakan suatu proses usaha sadar yang dilakukan oleh individu untuk
suatu perubahan dari tidak tahu menjadi tahu, dari tidak memiliks sikap menjadi
bersikap benar, dari tidak terampil menjadi terampil melakukan sesuatu. Belajar
tidak hanya sekedar memetakan pengetahuan atau informasi yang disampaikan.
Namun bagaimana melibatkan individu secara aktif membuat atau pun merevisi
hasil belajar yang diterimanya menjadi suatu pengalaman yang bermanfaat bagi
pribadinya. Pembelajaran merupakan suatu sistem yang membantu individu belajar

dan berinteraksi dengan sumber belajar dan lingkungan.

Belajar merupakan suatu proses memperoleh pengetahuan dan pengalamani
dalam wujud perubahan tingkah laku dan kemampuan bereaksi yang relatif
permanen atau menetap karena adanya interaksi individu dengan lingkungannya.
Banyak sekali faktor-faktor yang mempengaruhi proses belajar. Faktor-faktor yang
mempengaruhi belajar menjadi 3 macam, yaitu: (1) faktor internal, yang meliputi
keadaan jasmani dan rohani siswa, (2) faktor eksternal yang merupakan kondisi
lingkungan di sekitar siswa; dan (3) faktor pendekatan belajar yang merupakan jenis
upaya belajar siswa yang meliputi strategi dan metode yang digunakan siswa untuk
melakukan kegiatan mempelajari materi materi pelajaran. Belajar yang efektif

sangat dipengaruhi oleh faktor-faktor kondisional yang ada. Hal tersebut



dikarenakan apabila tujuan belajar berbeda, maka dengan sendirinya cara belajar

juga harus berbeda. Menurut (Tasya Nabillah & Abadi 2019) faktor-faktor belajar

tersebut adalah:

1)

2)

3)

4)

5)

Faktor kegiatan, penggunaan dan ulangan. Siswa yang belajar melakukan
banyak kegiatan baik kegiatan neural system, seperti melihat, mendengar.
merasakan, berfikir, kegiatan motoris dan sebagainya diperlukan untuk
memperoleh pengetahuan, sikap, kebiasaan dan minat. Apa yang telah
dipelajari perlu digunakan secara praktis dan diadakan ulangan secara terus
menerus di bawah kondisi yang serasi, sehingga penguasaan hasil belajar
lebih mantap

Belajar memerlukan latihan, dengan jalan relearning, recalling dan
reviewing agar pelajaran yang terlupakan dapat dikuasai kembali dan
pelajaran yang belum dikuasai akan dapat lebih mudah dipahami

Belajar siswa lebih berhasil, belajar akan lebih berhasil jika siswa merasa
berhasil dan mendapatkan kepuasannya. Belajar hendaknya dilakukan
dalam suasana yang menyenangkan

Siswa yang belajar perlu mengetahui apakah ia berhasil atau gagal dalam
belajarnya. Keberhasilan akan menimbulkan kepuasan dan mendorong
belajar lebih baik, sedangkan kegagalan akan menimbulkan frustasi

Faktor asosiasi besar manfaatnya dalam belajar, karena semua pengalaman
belajar antara yang lama dengan yang baru secara berurutan diasosiasikan,

sehingga menjadi kesatuan pengalaman



6)

7)

8)

9)

Pengalaman masa lampau (bahan apersepsi) dan pengertianpengertian yang
telah dimiliki oleh siswa besar peranannya dalam proses belajar
Pengalaman dan pengertian itu menjadi dasar untuk menerima pengalaman
pengalaman baru dan pengertian-pengertian baru

Faktor kesiapan belajar. Murid yang telah siap belajar akan dapat melakukan
kegiatan belajar lebih mudah dan lebih berhasil. Faktor kesiapan ini erat
hubungannya dengan masalah kematangan, minat, kebutuhan dan tugas-
tugas perkembangan.

Faktor mimat dan usaha. Belajar dengan minat akan mendorong siswa
belajar lebih baik daripada belajar tanpa minat. Minat itu timbul apabila
murid tertarik akan sesuatu karena sesuai dengan kebutuhannya atau merasa
bahwa sesuatu akan dipelajari dirasakan bermakna bagi dirinya. Namun
demikian, minat tanpa adanya usaha yang baik maka belajar juga sulit untuk
berhasil

Faktor-faktor fisiologis. Kondisi badan siswa yang belajar sangat
berpengaruh dalam proses belajar. Karena itu faktor fisiologis sangat

menentukan berhasil atau tidaknya murid belajar

10) Faktor intelegensi. Murid yang cerdas akan lebih berhasil dalam kegiatan

belajar, karena ia lebih mudah menangkap dan memahami pelajaran dan

lebih mudah mengingat-ingatnya.
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2.2 Media Audio Visual

2.2.1 Pengertian Media Audio Visual

Menurut Muhibah (2021), media Audio-Visual merupakan
serangkaian dari gambar elektronik yang disertai dengan suara melalui pita
video. Sebagai media elektronik yang mempnyai unsur audio dan visual maka
media ini memiliki tujuan agar memberi pengaruh pada pengetahuan serta
sikap pengetahuan. 2) Audio-visual gerak yaitu media yang dapat
menampilkan unsur suara dan gambar bergerak seperti film dan video.
Menurut Wina Sanjaya (2014:118) media audio visual adalah jenis media
yang selain mengandung unsur suara juga mengandung unsur gambar yang
dapat dilihat, seperti misalnya rekaman video, berbagai ukuran film, slide

suara lain sebagainya.

Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Audio Visual adalah
media perantara yang penyerapannya melalui pandangan dan pendengaran
sehingga membangun kondisi yang dapat membuat siswa mampu
memperoleh pengetahuan, ketrampilan, atau sikap yang dipergunakan
untuk membantu tercapainya tujuan belajar (Najmi Hayati 2017).

Pengajaran melalui media audio-visual adalah produksi dan
penggunaan materi yang penerapannya melalui pandangan dan
pendengaran serta tidak seluruhnya tergantung kepada pemahaman kita

atau simbol-simbol yang serupa.
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2.2.2 Tujuan Media Audio Visual

Tujuan dari media audio visual (video) animasi berbasis Doraton
yaitu dapat membuat kegiatan belajar menjadi lebih hidup sehingga

membuat siswa tidak merasa bosan (Sulfemi dan Mayasari, 2019).

2.2.3 Jenis-Jenis Media Audiovisual

Ada begitu banyak media audio visual yang dapat digunakan dalam
media pembelajaran, namun penulis akan memaparkan beberapa media

audio visual.

1) Audio visual diam, yaitu media yang menampilkan suara dan
gambar diam seperti film bingkai suara (sound slides), film
rangkatan suara dan cetak suara.

2) Audio visual gerak, yaitu media yang dapat menampilkan unsur
suara dan gambar yang bergerak seperti film suara dan video-
cassette.

2.2.4 Kriteria Media Audiovisual
Adapun Kriteria media audiovisual yang dikembangkan
1. Menyesuaikan gaya belajara anak
2. Adanya keterlibatan siswa didalamnya
3. Memudahkan penjelasan materi
4. Memiliki suara dan gambar yang jelas

5. Dapat diakses dimana saja
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2.3 Model Bermain Peran

Metode bermain peran adalah memerankan tokoh-tokoh atau benda-benda
di sekitar anak dengan tujuan untuk mengembangkan daya khayal (imajinasi), dan
penghayatan terhadap bahan pengembangan yang dilaksanakan (Dhinie, 2008: 7.

32).

Menurut Hamdayama (2014), model bermain peran adalah salah satu cara
dalam penguasaan bahan pelajaran yang ditransfer melalui imajinasi dan
penghayatan pada peserta didik. Sedangkan dari Darmadi (2017:42) mengatakan
bahwa model pembelajaran yaitu rancangan bersifat konseptual yang
menggambarkan tahaptahap secara terstruktur dalam mengorganisasikan
pengalaman belajar siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan, dan memilih fungsi sebagai fondasi bagi pembuat rencana
pembelajaran dalam melaksanakan proses belajar mengajar. Secara umum dapat
ditarik kesimpulan bahwa model pembelajaran bermain peran adalah suatu metode
belajar yang dilakukan peserta didik dengan cara melakukan akting dan
penghayatan terhadap suatu penokohan. Model bermain peran ini bertujuan agar
siswa mendramatisasikan tingkah laku, ataupun gerak gerik wajah seseorang

dalam hubungan sosial.

2.3.1 Langkah-langah Model Bermain Peran

Berikut ini adalah Langkah-langkah penerapan model pembelajaran

bermain peran yaitu:
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1) Persiapan atau pemanasan

2) Memilih pemain/pemeran drama

3) Mendekorasi panggung (ruang kelas)

4) Menunjuk siswa menjadi pengamat (observasi)
5) Memainkan peran

6) Diskusi dan evaluasi

2.3.2 Jenis Media Bermain Peran

Jenis-jenis bermain peran yaitu: (1) Metode bermain peran makro
adalah bermain yang sifatnya kerja sama lebih dari 2 orang bahkan lebih
khususnya untuk anak usia taman kanak-kanak; (2) Metode bermain peran
mikro adalah awal bermain kerja sama dilakukan hanya 2 orang saja bahkan

sendiri (Nur Azizah, 2013).

2.3.3 Kelebihan dan Kekurangan Model Bermain Peran

Masing-masing ada lima kelebihan dan kekurangan metode bermain

peran. Berikut merupakan kelebihan metode bermain peran, yaitu:

1) dapat memberikan kesan pembelajaran yang kuat dan tahan lama
dalam ingatan siswa.

2) bisa menjadi pengalaman belajar menyenangkan yang sulit untuk
dilupakan.

3) membuat suasana kelas menjadi lebih dinamis dan antusiastis,

4) membangkitkan gairah dan semangat optimisme dalam diri siswa

serta menumbuhkan rasa kebersamaan.



5)
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Memungkinkan siswa untuk terjun langsung memerankan sesuatu

yang akan dibahas dalam proses pembelajaran.

Sedangkan kelemahan metode bermain peran yaitu

1)

2)

3)

4)

5)

Banyaknya waktu yang dibutuhkan,

Kesulitan menugaskan peran tertentu kepada siswa jika tidak dilatih
dengan baik.

Ketidakmungkinan menerapkan rencana pembelajaran jika suasana
kelas tidak kondusif.

Membutuhkan persiapan yang benar-benar matang yang akan
menghabiskan waktu dan tenaga.

Tidak semua materi  pembelajaran  dapat  digunakan

melalui metode ini.

2.3.4 Hubungan Media Audiovisual Dengan Model Bermain Peran

Media audio visual merupakan jenis dari media pembelajaran,

media video ini sangat membantu pendidik dalam menyampaikan materi

yang sulit disampaikan dan sulit dipahami oleh peserta didik, keunggulan

dari media audio visual video ini yaitu dapat memeberikan pengalaman bagi

peserta didik dalam proses pembelajaran.

adalah

Model pembelajaran role playing dengan media audio visual

model yang mengajarkan cara menyajikan bahan pelajaran dengan

mempertunjukkan atau mendramatisasikan materi yang berkaitan tentang

situasi sosial yang melibatkan seluruh panca indra. Salah satu contoh media

audio visual yang dapat digunakan yaitu video.
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Dengan menggunakan media audio visual dan model role
playing ini akan membuat peserta didik menjadi berperan secara aktif dan
dapat meningkatkan pehamanan peserta didik terhadap materi IPS yang
diajarkan sehingga pembelajaran IPS akan meningkat. Langkah penerapan
role playing dengan media audio visual yaitu: (1) menetapkan tujuan yang
hendak dicapai melalui penayangan video, (2) memberikan gambaran
masalah dalam situasi yang akan diperankan, (3) menetapkan pemain yang
akan berperan, (4) memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
bertanya, (5) mengamati bermain peran, (6) mengevaluasi drama yang
dimainkan, (7) melakukan diskusi tentang drama yang disimulasikan, (8)
merumuskan kesimpulan, dan (9) evaluasi.

2.4 Pengertian NKRI

Mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan merupakan mata
pelajaran yang memfokuskan pada pembentukan warga negara yang memahami
dan mampu melaksanakan hak-hak dan kewajibannya untuk menjadi warga negara
indonesia yang cerdas, terampil, dan berkarakter yang diamanatkan oleh pancasila
dan UUD 1945 (Depdiknas 2006:17). Menurut jimly asshiddigi (2018) negara
kesatuan Republik Indonesia adalah sebuah negara yang berbentuk kesatuan dan
bukan federasi NKRI memiliki ciri khas sebagai sistem pemerintahan terpusat di
mana seluruh kewenangan utama yang berada di tangan pemerintahan pusat
meskipun terdapat pembagian kewenangan antara pemerintah pusat dan daerah

prinsip kesatuan negara tetap dijaga.
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2.5 Penelitian Yang Relavan

Penelitian tentang pengembangan metode bermain peran menggunakan
media audiovisual untuk pemahaman peserta didik ini mempunyai acuan ataupun
referensi dari penelitian yang telah dilakukan oleh para peneliti terdahulu atau
sebelumnya. Adapun penelitian-penelitian yang relavan dengan penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1) Penelitian ini mengacu pada penelitian yang terdahulu yang dilakukan
olen Ahmad Syaikhu dan Eva Oktaviana pengembangan media audio
visual berupa produk video pembelajaran PPKn sangat layak digunakan
pada pembelajaran PPKn untuk mengajarkan materi aturan dan tata
tertib yang berlaku di sekolah pada siswa kelas Il SDIT Tunas Muda
Islam Jakarta Timur semester genap tahun pelajaran 2020/2021. Hal ini
dibuktikan dengan hasil perolehan persentase validasi dari ahli materi
sebesar 87% dan ahli media sebesar 84% serta angket siswa kelas 11
sebesar 95,6%. Pembuktia lain berupa tanggapan yang disampaikan oleh
key informan yang menyatakan bahwa video pembelajaran materi
aturan dan tata tertib yang berlaku di sekolah layak digunakan sebagai
alat bantu untuk mengajarkan pembelajaran PPKn. Video pembelajaran
PPKn tersebut dapat membantu siswa kelas Il dalam memahami materi
aturan dan tata tertib yang berlaku di sekolah, terutama bagi siswa kelas
Il yang belum lancar membaca dan dapat membantu meningkatkan

motivasi belajar siswa kelas Il disekolah tersebut.
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2) Penelitian ini mengacu pada penelitian yang terdahulu yang dilakukan
olen Ni Made Rai Ariwitari, dkk pada tahun 2014 dengan judul
“Pengaruh Metode pembelajaran Role Playing Berbantuan Media Audio
Visual terhadap Hasil Belajar PKn Kelas V SD Gugus 1 Tampaksiring”
(Jurnal Mimbar PGSD Universitas Pendidikan Ganesha Vol.2 no.1).
Penelitian dilakukan dengan jenis penelitian 27 eksperimen semu yang
membandingkan antara siswa yang di ajar dengan model Role Playing
berbantuan Media Audio Visual dengan siswa yang di ajar dengan
pembelajaran konvensional. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar PKn antara siswa yang
dibelajarkan dengan metode pembelajaran role playing berbantuan
media audio visualdengan siswa yang dibelajarkan dengan
pembelajaran konvensional. Nilai (4,66) dengan taraf signifikan 5%
diperoleh ttab (2,000) karena t hitungt lebih besar dari ttab maka Ho
ditolak dan Ha diterima. Nilai rata-rata hasil belajar PKn yang dicapai
kelompok siswa yang mengikuti pembelajaran role playing (79,00) lebih
dari nilai rata-rata siswa yang dicapai kelompok siswa yang mengikuti
pembelajaran  konvensional (72,00). Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa metode pembelajaran role playing berpengaruh
terhadap hasil belajar PKn siswa kelas VV SD Gugus 1 Tampaksiring

2.6 Kerangka Berfikir

Menurut Sugiyono (2019) kerangka berfikir merupakan model

konseptual tentang bagaimana teori berhubungan dengan beragam aspek yang
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sudah didefenisikan Kerangka pikir dalam penelitian merupakan kesimpulan
untuk mengetahui adanya hubungan antara variabel-variabel yang ada dalam
penelitian. Berikut kerangka berfikir yang di tulis oleh peneliti dibawah ini

sebagai berikut:

fl. Guru menggunakan media sederhana yang\

disediakan oleh sekolah

Masalah :> 2. Guru menggunakan media pembelajaran

namun video tersebut tidak menraik perhatian

K peserta didik /

4 ) )
Proses Media Pembelajaran Pembelajaran
Ditangani — [ Pendidikan Pancasila
& J J
Video Pembelajaran [ NKRI
( N\
. : Mengembanggkan Media Audiovisual
Hasil Pembelajaran
(G J

U

Produk pembelajaran mudah digunakan oleh guru
dan dapat membedakan sebelum dan sesudah
mengembngkan produk media Audiovisual

Gambar 2.1 kerangka Berfikir
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BAB Il1
METODE PENELITIAN

3.1 Pendekatan Penelitian

Desain penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan Research and
Development (R&D). Menurut (Sugiyono, 2016) penelitian Research and
Development (R&D) adalah penelitian yang selain menghasilkan sebuah produk
dan juga kegiatan yang lainnya yaitu menguji keefektifan sebuah produk supaya
berfungsi dimasyarakat luas maka, diperlukan perlakuan penelitian untuk
menguji keefektifan produk tersebut. R&D merupakan penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk

tersebut (Haryati, 2013).

3.2 Model Pengembangan

Menurut Wismawti, G., dkk (2021) model pengembanganadalah cara yang
digunakan dalam menemukan, mengembangkan, dan mneguji suatu produk
secara sistematis, sehingga hasil pengembangan produk akan memiliki nilai guna
yang tinggi. Penelitian dirancang dengan mengggunakan model ADDIE yang
memiliki 4 prosedur pengembangan. Penelitian dan pengembanagan berfungsi
untuk memvalidasi dan mengembangkan produk. Mengembangkan produk
dalam arti yang luas dapat berupa memperbaharui produk yang telah (sehingga
menjadi lebih praktis, efektif, dan efesien) atau menciptakan produk baru (yang

sebelumnya belum pernah ada).
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Model ADDIE adalah salah satu model desain system pembelajaran yang
memperlihatkan tahapan dasar system pembelajaran yang mudah untuk
dilakukan (Cahyadi, R. A. H 2019). Model pengembangan yang digunakan
dalam “Pengembangan Media Audiovisual Menggunakan Model Bermain Peran
Materi NKRI Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila Kelas V di SD Negeri 44
Banda Aceh” adalah model ADDIE, yang merupakan salah satu model

pengembangan dari metode Research and Development (R&D).

Analisis yang dilakukan dalam
penelitian ini adalah menganalisiss

media, bahasa dan materi
pembelajaran

DESAIN

1. Cover dan Judul materi

2 2. Isis Materi
3.Desain LKPD

Tahapan pengembangan disisni yaitu terbagi

TAHAPAN menajditigs:
MODEL ADDIE e

3.Validasi materi

IMPLEMENTASI

EVALUASI

Tahapan evaluasi yang
dilakukan adalah membagikan

soal pre-tes, post-tes dan LKPD
kepada siswa

Gambar 3.1 Tahapan Model Addie

Pada gambar diatas sudah dijelaskan bagaimana tahapan peneliti dalam

mengembangkan produk yang terdiri dari lima tahapan-tahapannya.
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3.3 Prosedur Pengembangan
Menurut Cahyadi, R. A. H. (2019) langkah-langkah penelitan dan
pengembangan model ADDIE yang merujuk pada tahapan research and
development (R&D), maka prosedur pengembangan dijelaskan sebagai
berikut:

3.3.1 Analisis

Pada tahap ini, kegiatan yang utama dilakukan peneliti adalah
menganalsis perlunya pengembangan model atau metode pembelajaran
yang baru serta menganalisis kelayakan atas model atau metode

pembelajaran terbaru.

Setelah analisis masalah perlunya pengembangan media
pembelajaran baru, peneliti juga perlu menganalisis kelayakan dan syarat-
syarat pengembangan media pembelajaran baru tersebut. Proses analisis
misalnya dilakukan dengan menjawab beberapa pertanyaan berikut ini: (1)
apakah media baru mampu mengatasi masalah pembelajaran yang
dihadapi, (2) apakah media baru mendapat dukungan fasilitas untuk
diterapkan; (3) apakah dosen atau guru mampu menerapkan media
pembelajaran baru tersebut Dalam analisis ini, jangan sampai terjadi ada
rancangan model/metode yang bagus tetapi tidak dapat diterapkan karena
beberapa keterbatasan misalnya saja tidak ada alat atau guru tidak mampu
untuk melaksanakannya. Analisis media pembelajaran baru perlu
dilakukan untuk mengetahui kelayakan apabila metode pembelajaran

tersebut diterapkan.
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3.3.2 Desain

Kegiatan ini merupakan proses sistematik yang dimulai dari
menetapkan tujuan belajar, merancang skenario atau kegiatan belajar
mengajar, merancang perangkat pembelajaran, merancang materi
pembelajaran dan alat evaluasi hasil belajar. Rancangan media
pembelajaran ini masih bersifat konseptual dan akan mendasari proses
pengembangan berikutnya.
3.3.3 Pengembangan

Pengembangan dalam model ADDIE berisi kegiatan realisasi
rancangan produk. Dalam tahap desain, telah disusun kerangka konseptual
penerapan media atau pembelajaran yang baru. Dalam tahap
pengembangan, kerangka yang masih konseptual tersebut direalisasikan
menjadi produk yang siap diimplementasikan. Sebagai contoh, apabila
pada tahap desain telah dirancang penggunaan media baru yang masih
konseptual, maka pada tahap pengembangan disiapkan atau dibuat
perangkat pembelajaran dengan media baru tersebut seperti RPP, model
dan materi pelajaran.
3.3.4 Implementasi

Pada tahap ini diimplementasikan rancangan dan media yang telah
dikembangkan pada situasi yang nyata yaitu didalam kelas. Selama
implementasi, rancangan model atau metode yang telah dikembangkan
diterapkan pada kondisi yang sebenarnya. Materi disampaikan sesuai

dengan model atau metode baru yang dikembangkan. Setelah penerapan
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metode tersebut kemudian dilakukan evaluasi awal untuk memberi umpan
balik pada penerapan model atau metode berikutnya Tahap Evaluasi.

3.3.5 Evaluasi

Selanjutnya Pada tahap evaluasi ini yang akan dilakukan peneliti
yaitu mengevaluasi produk yang sudah dikembangkan apakah sudah

efektif untuk diterapkan didalam kelas.

3.4 Populasi Dan Sampel

Populasi adalah keseluruhan dari variable yang menyakut masalah yang
diteliti yang merupakan objek keseluruhan dalam sebuah penelitian atau dapat
dikatakan jumlah keseluruhan dari individu-indivdu yang karakternya akan
diteliti. Menurut Sugiyono (2018:131) mengemukakan bahwa sampel adalah
bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Disini
yang menjadi sampel peneliti yaitu kela VA.

3.5 Teknik Dan Alat Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data adalah cara-cara yang digunakan untuk
menghimpun serangkaian data dengan prinsip-prinsip dan alat-alat tertentu.
Teknik pengumpulan data dapat dilakukan dengan dua cara yaitu Tes dan Non
Tes. Alat pengumpul data atau lebih dikenal dengan instrumen penelitian
merupakan alat bantu yang digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data
penelitian dengan cara melakukan pengukuran. Dalam penelitian kuantitatif

instrumen penelitian berkenaan dengan validitas dan reabilitas.
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3.5.1 Teknik Observasi

Data tentang kemampuan siswa dalam Mendeskripsikan Negara
Kesatuan Republik Indonesia (NKRI) diambil dari penilaian hasil belajar
dengan menggunakan tes tulis. Data tentang aktivitas belajar siswa dalam
pembelajaran dan data aktivitas guru dalam pelaksanaan proses
pembelajaran diperoleh dengan menggunakan lembar observasi. Data
tentang respon siswa dan guru terhadap proses pembelajaran  dengan
menggunakan angket. Data tentang refleksi diri serta perubahan-
perubahan yang terjadi di kelas diambil dari catatan dan hasil diskusi

peneliti dengan kolaborator.

Observasi adalah metode pengumpulan data yang menggunakan
pengamatan terhadap subjek penelitian. Observasi dilakukan untuk
mengamati dan mencatat secara sistematis terhadap gejala yang tampak
pada objek penelitian. Dengan observasi kita memperoleh informasi
tentang kelakuan manusia seperti terjadi dalam kenyataan yang sulit
diperoleh dari metode lain. Selain itu, observasi juga dapat berfungsi
sebagai eksplorasi, jika peneliti belom memiliki banyak  keterangan
tentang masalah yang diselidiki. Observasi yang dilakukan dengan
cara mengamati guru dalam mengajar/ memberikan materi, dan juga
melakukan wawancara dengan wali kelas V. Teknik pengumpulan data
yang digunakan dalam penelitian ini melalui observasi, dan menggunakan

metode angket (check list) atau kuisioner. Validasi adalah alat istrumen
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pengumpulan data yang dilakukan peneliti yaitu validasi Media

audiovisual, materi dan Bahasa.
3.5.2 Angket

Kuesioner (Angket) adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan kepada
orang lain yang dijadikan responden untuk dijawabnya. Angket merupakan
seperangkat butir pernyataan tertulis yang ditujukan kepada responden

sasaran (Retnawati, 2016).
3.5.3Tes

Tes merupakan suatu teknik yang digunakan oleh seseorang kepada
beberapa subjek untuk melihat hasil telah dikerjakan oleh subjek tersebut.
Pengambilan data dengan teknik tes dapat disebut sebagai pengukuran
(measurement). Tes yang digunakan oleh peneliti yaitu memberikan soal
pretes, post tes berjumlah 5 soal pilihan ganda dan LKPD kepada masing-
masing siswa untuk di isi yang berisi 5 buah soal essay tentang materi

NKRI.

3.5.3.1 Analisis Validitas Produk
Menurut Riduwan dan Akdon (2013: 14-18) rumus untuk
mengelola data per kelompok dari keseluruhan item, menggunakan rumus

sebagai berikut:

— 2* 1000
p= inXlOO/o
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Keterangan:
p  :Persentase kelayakan
> x :Jumlah skor keseluruhan
> xi :Jumlah Indikator
Berikut tabel kriteria untuk nilai kepraktisan data produk yang

dikembangkan menurut (Arikunto, 2009;44) yaitu:

No Persentase Nilai Kategori

1 100-90% 5 Sangat Layak

2 90-80% 4 Layak

3 80-70% 3 Cukup Layak

4 70-60% 2 Kurang Layak

5 60-50% 1 Sangat Tidak Layak

Tabel 3.1 kriteria Penilaian Validasi
3.5.3.2 Analisis Kepraktisan Data

Penialain kepratisan pada media audiovisual yang telah dibuat
yaitu dengan memberikan angket tentang penilaian pada media audiovisual
secara umum kepada siswa dan guru dengan lembar validasi media
audiovisual. Angket respon siswa dan guru digunakan untuk mengetahui
respon siswa dan guru pada media audiovisual.

Berikut tabel kriteria untuk nilai kepraktisan data produk yang
dikembangkan menurut (Wiyono 2009: 53) yaitu:

Tabel 3.2 Kriteria Penilaian kepraktisan

Persentase Nilai Kategori

100-90% 5 Sangat Praktis

90-80% 4 Praktis
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80-70% Cukup Praktis
70-60% Kurang Praktis
60-50% Tidak Praktis

3.5.3.2 Analisis Keefektifan Data

Keefektifan media Audio Visual menggunaka Metode bermain

peran untuk mengetahui

ketercapaian tujuan pembelajaran. Tingkat

keefektifan dengan menggunakan media Audio Visual menggunakan metode

bermain peran dilihat dari hasil belajar siswa berupa nilai tes soal untuk

melihat keefektifan dalam menngunakan media Audio Visual metode

bermain peran dalam meningkatkankan pemahaman belajar siswa.

Pedoman persentase dianalisis dengan rumus berikut:

F
—X100%
PN
Keterangan
P : Persentase Keefektifan
F : Jumlah nilai seluruh siswa
N : Jumlah Siswa

Berikut tabel kriteria untuk nilai keefektifan data produk yang

dikembangkan:
Persentase Nilai Kualifikasi
100-90% 5 Sangat Efektif
90-80% 4 Efektif
80-70% 3 Cukup Efektif
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70-60%

2 Kurang Efektif

60-50%

1 Tidak Efektif

Tabel 3.3 Kriteria penilaian keefektifan
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BAB IV
HASIL PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Penelitian ini mengacu pada penelitian dan pengembangan atau biasa
disebut dengan penelitian research and development (R&D). Model pengembangan
tersebut fokus terhadap pengembangan yaitu model ADDIE yang meliputi analisis
(Analysis), pengembangan (Development), implementasi (Implementation), dan

evaluasi (Evaluation). Berikut bentuk pengembangan produk Media Audiovisual.

4.2 Bentuk Pengembangan Media Audiovisual

Berdasarkan  penelitian yang sudah dilakukan yaitu dengan
mengembangkan model bermain peran menggunakan media audiovisual mengenai
materi pada bab 4 vyaitu Negaraku Indonesia (NKRI). Media audiovisual
menggunakan model bermain peran dikembangkan untuk menunjang proses
pembelajaran di sekolah, yang bertujuan untuk memperkaya perangkat
pembelajaran yang dapat memandu guru untuk kegiatan proses pembelajaran

disekolah.

Penelitian ini bertujuan untuk dapat menghasilkan produk Media
pembelajaran menggunakan media audiovisual yang valid, praktis dan efektif.
untuk dapat menghasilkan produk yang sesuai dengan yang disampaikan diatas,
maka ada beberapa tahapan menurut ADDIE yang dilakukan yaitu: (1) analisis, (2)

desain, (3) pengembangan, (4) implementasi dan (5) evaluasi.
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4.1.1 Analisis

Setelah melakukan observasi media Pembelajaran Menggunakan
model Bermain Peran kelas VA di SD Negeri 44 Banda Aceh. Dari hasil
observasi yang dilaksanakan di kelas VA SDN 44 Banda Aceh, didapatkan
bahwa guru memang sudah menggunakan Media pembelajaran audiovisual
peran sesuai dengan kurikulum merdeka, tetapi media audiovisual yang
digunakan hanya merupakan media yang diajarkan menggunakan buku
paket pembelajaran tanpa adanya dukungan perangkat media pembelajaran,
media audiovisual yang digunakan kurang menarik, kurang lengkap dan
tidak bervariasi, serta kurangnya motivasi siswa dalam proses

pembelajaran.

Untuk mengidentifikasi beberapa masalah yang ada disekolah
tersebut maka peneliti akan mengembangkan produk Modul Ajar IPAS
berbasis Problem Based Learning (PBL) di Kelas IV SDN 03 Pasaman
Barat. Untuk meningkatkan semangat murid pada saat proses

pembelajaran. Ada beberapa komponen yang dianalisis diantaranya yaitu

1) Analisi Media Pembelajaran

Menganalisis jenis media pembelajaran yang digunakan selama
proses pembelajaran, ditemukan hasil analisis bahwa guru tidak
menggunakan media Audiovisual didalam proses pembelajaran

Pendidikan Pancasila melainkan guru menggunakan media buku guru
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dan sumber internet lainnya, peneliti disini ingin mengembangkan

media Audiovisual dalam mendukung proses pembelajaran.

2) Analisis Materi Ajar

Berdasarkan hasil analisis terhadap materi yang dilakukan terhadap
media audiovisual menggunakan model bermain peran disimpulkan
bahwa materi/gambar yang ada digunakan didalam media pembelajaran
audiovisual belum lengkap dan sulit untuk dipahami, dan media
pembelajaran tersebut belum bisa menigkatkan pemahaman, semangat

dan berfikir kritis siswa.

3) Analsiis Murid

Setelah melakukan analsiis murid merasa kurang tertarik dengan
materi dan gambar yang ada didalam media pembelajaran yang
digunakan, dan mengharapkan adanya peningkatan agar media

pembelajaran lebih menarik dan bervariasi

4.1.2 Desain

Adapun tahapan-tahapan yang terdapat dalam perancangan media
pembelajaran pendidikan pancasila yang dikembangkan yaitu terdiri dari
judul materi, informasi umum, identitas modul, kompetensi awal, profil
pelajar Pancasila, sarana prasarana, target peserta didik, komponen inti,
tujuan pembelajaran, pemahaman bermakna, pertanyaan pemantik, kegiatan

pembelajaran, asesmen, pengayaan dan remedial, refleksi murid dan guru,



lembar kerja peserta didik, bahan bacaan guru dan murid, glosarium, daftar

pustaka dan juga profil peneliti.
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Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

‘< yu/ eo 'P&vaa/ /’«a/ra/n.
| PENDIDIKAN PANCASITA

4400 p b

PENDIDIKAN PANCASILA DAN
KEWARGANEGARAAN

S Dari Aku Untuk Indinesia

Oleh : Artika Safitri

Peserta didik dapat berperilku menjaga
Keutuhan Negara Kesatuan Rpublik Indonesia
dan Berketuhanan Yang Maha Esa

Lohirnya NKRI merurpakan anugerah dari Tuhan Yang
Moaha Esobagi segenap bangsa Indonesia. Peserta
didik sebagai calon penerus estafet kepemimpinan di
Indonesic mengetahui bahwa NKRI merupakan negara
kepulauan terbesar didunia. Artinya, sebagai negara
kepulauan terbesar aka dihadapkan peluang dan
tantangan. oleh karena indonesia merupakan negara
kepualauan, maka bangsa Indonesia terdiri dori
keberagoman seperti suku, ras, agama, dan bahasa
daeroh don kebudayaan lainnya. Hal iniloh yang
menjadi peluang bagi bangsa indonesia untuk menjadi
bangsa yang besar don disegani oleh dunia
internasional.

‘< yu/ eo 'P&vaa/ /’«a/ra/n.
| PENDIDIKAN PANCASITA

4400 p b

TUJUAN PEMBELAJARAN

Peserta didik dapat berperilaku
menjaga keutuhan negara
kesatuan Republik Indonesia yang
berketuhanan Yang Maha Esa dan
bisa menghargai perbedaan
sesama warga negara

Pengertian
NKRI

Istilah  NKRI Jjuga menunjukkan
bohwa Indonesia merupakan negars
kesatvan.  Artinga,  Indonesia
memiliki satu pemerintahan pusat
dan satu undang-undang dasar.
Pelaksanaan kedavlatan baik ke dalam
maupun ke luar menjadi kewenangan
pemerintah pusat di [ndonesia.

7 Gung dmiksud dengin NG adalh bentuk neshrd
Indomeni sabaga sabush Basthuan vtk mask forde,
atar itk kepolaoin luts dengin masgaraiat yng
boragun dar 1o 1gana, sk, sdat, Behiin, S
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Menjaga Keutuhan
NKRI

Sikap menjaga keutuhan Negara Kesatuan Republik

Indonesia merupakan salah satu kewajiban dari <
setiop warga negara Indonesia
kerukunan merupakan modal utama dalam menjaga
keutuhan NKRI

Sikap tersebut dopat kita tampikan dalomy
kehidupan sehari-hari  disekolah, dirumch dan

+ didmasyarakat

Menghormati jasa para
pahlawan

INDONESIA

Agor tidak berpecah belah

Untuk menunjukkan jati diri
bangsa indonesia

Menumbuhkan sikap

agar indonesia tetap pada

Perilaku Yang Mencerminkan
+ Menjaga Keutuhan NKRI

Saling Menolong dan saling
berbagi dengan teman
Menaati peraturan dan tata
tertib sekolah.

Saling berbagi dengan sesama
warga masyarakat

Tidak membedakan suku,ras
dan derajat

Mematuhi perintah orang tua,
guru.

Menjoga persatuan dan kesatuen dolam kebidupan
sebagal

berikut
1 Keutuhan don keamanan NKRI tetap terjaga

2 Memperkuat jati diri bangsa Indonesia

3. Mewnjudkan kemojuan bangsa ndonesta di segala
bidong

4 Menciptakan suaseno tentram dan nyamen dalem
bernegara

5. Mencegah han bangsa Indone

CONTOH SIKAP MENJAGA }
KEUTUHAN NKRI

Tingkungan Mosyarakat

Mencintai Tanah AIR

Mencintai Tanah Air dapat dilakukan dengan

7
O/ +

| ’ berbagai cara diantaranya adalah:

belajar dengan mengikuti upacara
bersungguh-sungguh llbendeara setiap hari
dan yakin

Menggunakan dan
mencintai produk

buatan indonesia sekolah

Lbergotong royong membersikkan

/AN PEMBELAJARAN

Peserta didik dapat berperilaku
menjaga keutuhan negara
kesatuan Republik Indonesia yang
berketuhanan Yang Maha Esa dan
bisa menghargai perbedaan
sesama warga negara
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Sikap menjaga keutuhan Negara Kesatuan
Republik Indonesia merupakan salah satu kewajiban dari+
setiop warga negara Indonesia. +
\;ikup yang mencerminkan mejaga keutuhan NKRI yaita,
\ aling Menolong dan saling berbagi dengan teman,
Menaati peraturan dan tata tertib sekolah. Mencintaj

% Tanah Air daopat dilakukan dengan berbagai care
S +ﬂi intaranya adalah, menggunakan dan mencintai

ploduk buatan indonesia, belajor dengan bersungguh- 7
sungguh dan yakin.

Sikap menjaga keutuhan NKRI merupakan salah
satu kewajiban dari setiap warga negara Indonesia
sikap yang mencerminkan menjaga keutuhan NKRI
yaitu, menghormati orang tua, saling menolong,
saling berbagi dengan teman, menaati peraturan ‘

IR dan tata tertib sekolah

A S=u/ Y

Awal pembuatan media
pembelajaran audiovisual peneliti
hanya menggunakan video
pembelajaran biasa saja tanpa ada
modifikasi yang digunakan oleh
guru di sekolah SDN 44 Banda
Aceh

Berikut

Link Audiovisual

Menggunakan Model Bermain

Peran:

Hasil akhir dari media pembelajaran
audiovisual yang penelti rancang atau
yang dikembangkan adalah dengan
memodifikasi

media pembelajaran

dengan menggunakan metode
bermain peran didalam media serta
lebih  hidup untuk pembelajaran
tersebut. Berikut Link Audiovisual

Menggunakan Model Bermain Peran:




35

https://youtu.be/aOBwI5S5WZ7E?s | https://youtu.be/KVFI7SNILNqg?feat

i=7uBCGNU99dEb5a0jz ure=shared

Tabel 4.1 Desain Media Pembelajaran

4.1.3 Pengembangan Sesuai Saran Validator

Tahapan Pengembangan media audiovisual berbasis Model Bermain
Peran Pada tahapan pengembangan moddel bermain peran yang peneliti

lakukan yaitu perumusan tema yang akan dikuasai yaitu:

1. Menyusun kegiatan pembelajaran

2. Memilih materi audiovisual yang sesuai pembelajaran

3. Mengumpulkan dan menyusun materi audiovisual, sseperti video
atau rekaman suara.

4. Menggunakan materi audiovisual dalam aktifitas bermain peran.

5. Menyususn langkah-langkah media audiovisual menggunakan

model bermain peran.

Berikut beberapa komponen yang ada didalam media pembelajaran

menggunakan media audiovisual yaitu:

a. Cover Video Pembelajaran

Cover Video pembelajaran terdiri dari judul produk, judul materi,
kelas murid, penulis dan gambar-gambar pendukung lainnya dibuat
semenarik mungkin yang berkaitan dengan produk yang

dikembangkan.


https://youtu.be/qOBwl55WZ7E?si=7uBCGNU99dE5aojz
https://youtu.be/qOBwl55WZ7E?si=7uBCGNU99dE5aojz
https://youtu.be/KVF97SN9LNg?feature=shared
https://youtu.be/KVF97SN9LNg?feature=shared
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J Gambar 4.1 Cover Video belajaran
b. Komponen Inti
Komponen inti yang terdapat didalam video pembelajaran tersebut
adalah terdiri dari cover, tujuan pembelajaran, isi pembelajaran, contoh
video tentang materi yang dibahas, kesimpulan, dan penutup. Didala
komponen inilah peneliti menyusun isi produk media audiovisual
untuk pembelajaran didalam kelas.
c. Lembar Kerja Peserta Didik
Lembar Kerja Pesesrta Didik Lembar Kerja Peserta Didik
merupakan Latihan yang berupa petunjuk atau Langkah-langkah
untuk menyelesaikan suatu tugas yang diperintahkan dalam lembar
kerja, kegiatan yang ada didalam LKPD ini harus jelas kompetensi
yang akan dicapai. Dengan adanya lembar kerja peserta didik yang
berupa pertanyaan dan pengayaan yang diberikan kepada murid maka
akan meningkatkan keterampilan berfikir kritis dan kreatif murid, dan
dapat mengatahui sejauh mana pemahaman murid tentang materi

pembelajaran yang terdapat dalam modul ajar yang dikembangkan.
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Berikut contoh LKPD yang dikmbangkan didalam modul ajar :

Tujuan Pembelajaran
LEMBAR KERJA PESERT,
A

cpeein DIDIK 1D z "

engan membaca siswa bisa memahami

MENGENALI SEJARAH NKRI hubungan  dalam pancasila sebagai suatu

kesatuan yang utuh,
2.Menganalisis, menyajikan  hasil analisis,
Y menghormati, menjaga dan melestarikan
P keberagaman budaya dalam Bhineka Tunggal Ika

S dilingkungan sekitar. ! 5
Nama Kelompok : \ ‘ e * oy
: aSugk Sl |
2

Anggota Cara Pengisian Soal: S
* Diawali dengan membaca Basmallah sebelum
mengisis jawaban
* bacalah dengan cermat setiap kalimat yang
ada di LKPD
* Jawablah pertanyaan dengan benar
* Jika ada pertanyaan yang belum dimengerti,

kelas

silahkan tanyakan kepada guru kalian

jawablah pertanyaan dibawah ini dengan w
benar!

I. Jelaskan Tujuan dari NKRI?

2.Jelaskan apa pentingnya Negara Kesatuan 2 orenomratenensasenonn

Republik Indonesia?

3.Apa saja yang dilakukan untuk menjaga
keutuhan NKRI ?

L.sebutkan 5 Contoh  Sikap yang
Mencerminkan Nilai-Nilai Persatuan dan

Kesatuan disekolah?
5.Apa akibat yang akan timbul jika negara 5

kita terpecah belah?

Gambar 4.2 Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)

Sesuai dengan saran validator berikut bentuk mdel pembelajaran
yang dikembangkan dan komponen-komponen yang ada di dalam media

audiovisual menggunakan model bermain peran yang ada dibawah ini :



4.1.3.1 Validasi Hasil Media Pembelajaran
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Tahap validasi desain modul ajar diuji oleh validator yaitu bapak

Helminsyah, M.Pd yang merupakan salah satu dosen di prodi PGSD

Universitas Bina Bangsa Getsempena Banda Aceh. Pada Hari Kamis 06

Mei 2024,

dari aspek desain video pembelajaran dapat dilihat pada table dibawah

ini:

Berikut ini hasil dari validasi media pembelajaran audiovisual

Aspek Yang
Dinilai

Indikator

Skor
Penilaian

Kategori

Aspek
Penyajian

Ketepatan pemilihan
media pembelajaran

4

SV

CK

KR

TV

\Y
N

Ketepatan pemilihan
jenis huruf

Kesesuaian tata letak
teks, dan objek yang
sesuai

Gambar didalam
media audiovisual
berkualitas dan dapat
dilihat dengan jelas

Aspek Isi

Isi dari video
pembelajaran menarik
perhatian siswa

Isi video pembelajaran
menampilkan
informasi secara
terstruktur

Aspek

Bahasa

Kalimat yang terdapat
pada video
pembelajaran jelas dan
mudah dipahami
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Kesesuaian  Bahasa 5 N
dengan EYD
Penulisan tanda baca 5 N
didalam video
pembelajaran  sudah
tepat
Rata-rata 95%

Tabel 4.2 Validasi Media

Keterangan:
SV : Sangat Valid
V : Valid

CK : Cukup Valid
KV : Kurang Valid
TV : Tidak Valid

Berdasarkan hasil validasi aspek Desain/ Media yang terdapat
pada tabel diatas dapat diketahui bahwa media audiovisual ini

mendapatkan hasil sebesar 95% dengan kategori sangat valid.
4.1.3.2 Validasi Hasil Bahasa

Tahap validasi hasil Bahasa diuji oleh validator yaitu bapak
Teuku Mahmud, M.Pd yang merupakan salah satu dosen di prodi

Universitas Bina Bangsa Getsempena Banda Aceh. Pada Maret 2024.

Berikut ini hasil dari validasi media audiovisual menggunakan

model pembelajaran bermain peran dapat dilihat pada table dibawah ini:




Tabel 4.6 Validasi Bahasa
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No Aspek Indikator Skor Kategori
Yang Penilaian
Dinilai
1 | Kesesuaian | Penggunaan Bahasa Yyang SV|V |CV|KV| TV
tepat dan sesuai dengan v
Bahasa kebijakan Bahasa dalam S
konteks pendidikan
Kekayaan kosakata yang 5 N
mendukung pemahaman
konsep bangun datar
Kalimat yang jelas dan 5 N
terstruktur dengan baik
Media audiovisual tidak 5 N
menggunakan istilah atau
ungkapan yang mungkin
membingungkan peserta
didik
2 | Ketepatan Peggunaan tanda baca yang 5 N
_ benar dan sesuai
ejaandan  Tigak terdapat kesalahan 5 N
tanda baca ejaa.n. dalam media
audiovisual
3 | Keterbacaan | Teks yang mudah dibaca dan 5 N
dimengerti oleh pembaca
dan Penggunaan subjudul, point, 5 N
kelancaran atau paragraph untuk
memudahkan pemahaman
membaca
4 | Penggunaan | Penggunaan gaya bahasa 4 N
yang menarik dan dapat
gaya bahasa | memotivasi peserta didik
keratif
Penggunaan bahasa yang 4 N
sesuai dengan karakteristik
jenjang pendidikan
Rata-rata 96%




Keterangan:
SV : Sangat Valid
\% : Valid

CK : Cukup Valid
KV : Kurang Valid
TV : Tidak Valid
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Berdasarkan hasil validasi bahasa yang terdapat pada tabel diatas

dapat diketahui bahwa media audovisual menggunakan model bermain

peran mendapatkan hasil sebesar 96% dengan kategori sangat valid.

4.1.3.3 Validasi Hasil Materi Pembelajaran

Kegiatan validasi pada bagian aspek materi dengan media

audiovisual menggunakan metode bermain peran menggunakan tentang

NKRI dilakukan oleh validator Dr. Siti Mayang Sari, M.Pd yang mana

merupakan salah satu dosen di prodi PGSD Universitas Bina Bangsa

Getsempena Banda Aceh. Pada hari kamis 06 Mei 2024.

Berikut ini hasil dari validasi materi pembelajaran bermain peran

menggunakan audiovisual dari aspek isi materi dapat dilihat pada table

dibawah ini:
No | Aspek Yang Indikator Skor kategori
Dinilai Penilaian
SV|V |CV|KV| TV
Kelengkapan Materi
1 Aspek 5 J

Kesesuaian materi pada
model bermain peran
menggunakan  media
audiovisual

Materi
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Kesesuaian materi pada
model  pembelajaran
menggunakan  media
audiovisual dengan
kompetensi dasar

Kesesuaian  dengan
Tujuan Pembelajaran

Kesesuaia materi pada
model bermain peran
menggunakan  media

audiovisual dengan
indikator  pencapaian
hasil belajar

Penggunaan
Bahasa

Penggunaan kaidah
Bahasa

Bahasa yang digunakan
dalam materi NKRI
mudah untuk dipahami,
sederhana dan langsung
pada sasaran

Bahasa yang diguankan
sesuai dengan EYD

Terdapat Penulisan
tanda baca didalam
video pembelajaran

Penyajian

Materi yang digunakan
dalam media
audiovisual untuk
pemahaman  tentang
NKRI siswa sangat
menarik

Metode bermain peran
dikembangkan menarik

pemahaman siswa
dalam kehidupan
sehari-hari

Video yang

ditampilkan sesuai
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dengan materi
pembelajaran yang
dibahas
Video yang 5 N
ditampilkan sesuai
dengan kehidupan
sehari-hari
Rata-rata 88

Keterangan:

SV
\Y

CK
KV
TV

Tabel 4.4 Validasi Materi

: Sangat Valid
: Valid

: Cukup Valid
: Kurang Valid
: Tidak Valid

Berdasarkan hasil validasi Materi yang terdapat pada tabel diatas

dapat diketahui bahwa media audovisual menggunakan metode bermain

peran mendapatkan hasil sebesar 88% dengan kategori sangat valid.

Adapun secara keseluruhan hasil validasi yaitu sebagai berikut :

No Aspek Validasi Rata-rata kategori
1 Media 95 Sangat Valid
2 Bahasa 96 Sangat Valid
3 Materi 88 Sangat Valid
Rata-rata 93% Sangat Valid

Tabel 4.5 Validasi Keseluruhan



44

Jadi untuk hasil rata-rata dari keseluruhan hasil validasi media,

Bahasa dan materi yaitu mendapatkan 93% kategori sangat valid.

4.1.3.4 Revisi Sebelum dan Sesudah Menggunakan Media Audio Visuald

Sebelum Menggunakan Media Sesudah Menggunakan Media

ll\\h\liln'ﬂﬂlWlﬂMH

Ly

ARL Y T
et

N

https://youtu.be/PUIUNRd33Fo | https://youtu.be/xipcBOG10OF8?si=zCuS9bW

?si=e0K-9kXMijr3Coig cx YkIYKu

Tabel 4.6 Sebelum dan Sesudah Menggunakan Media Audiovisual

4.1.5 Implentasi

Implementasi yang dilakukan pada tahapan ini yaitu melaksanakan
uji coba produk yang dikembangkan dan telah direvisi oleh validator dan
pembimbing. Uji coba produk dilaksanakan di kelas VA SD N 44 Banda
Aceh yang terdiri dari 29 murid. Implementasi dilaksanakan pada tanggal

29-30 Mei 2024.


https://youtu.be/PUluNRd33Fo?si=eoK-9kXMjr3Coig_
https://youtu.be/PUluNRd33Fo?si=eoK-9kXMjr3Coig_
https://youtu.be/xipcBOG1OF8?si=zCuS9bWcx_YkIYKu
https://youtu.be/xipcBOG1OF8?si=zCuS9bWcx_YkIYKu
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Kegiatan ini dilaksanakan untuk mengetahui apakah produk yang
dikembangkan ini sudah efektif untuk digunakan dalam kegiatan
pembelajaran dengan mengimplementasikan atau menggunakan media
pembelajaran Audiovisual menggunakan model bermain peran pada saat

proses pembelajaran dimulai dari kegiatan awal sampai akhir pembelajaran.

4.1.5.1 Angket Respon Guru

Adapun dibawah ini tabel untuk hasil angket respon guru

yang peneliti dapatkan yaitu sebagai berikut

No Indikator Pertanyaan Keterangan
Ya Tidak

1 | Membuka Pembelejaran dengan Basmallah N

2 | mengabsen peserta didik N

3 | mengingatkan kembali materi minggu lalu N

4 | menjelaskan tujuan pembelajaran N

5 | menjelaskan materi pembelajaran N

6 | Kesesuaian materi dengan siswa N

7 | Kesesuaian video dengan materi N
pembelajaran

8 | Gambar yang ditampilkan sangat jelas N

9 | Memberikan pertanyaan mengenai N
pembelajaran sudah diikuti

10 | Membagikan LKPD kepada peserta didik N

11 | Menjelaskan materi yang akan dipelajari N
minggu depan

12 | Menutup pembelajaran N

Tabel 4.7 Angket respon guru
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Maka dapat dilihat pada tabel diatas bahwa media pembelajaran
audiovisual mudah dipahami dan digunakan guru dari 12 indikator pertanyaan
mendapatkan hasil sangat praktis, media audiovisual pembelajaran pendidikan
Pancasila dapat meningkatkan semangat guru dan siswa didalam kelas. Media

audiovisual menarik, dari aspek penggunaaan mendapatkan hasil sangat

praktis.
No Pertanyaan Skor kategori
Penilaian

1 | Apakah siswa senang belajar dengan 441 Praktis
menggunakan media audiovisual?

2 | Apakah siswa tertarik dengan 4.37 Praktis
tampilan Audiovisual?

3 | Siswa dapat memahami materi 4.5 Praktis

pembelajaran dengan lebih mudah
melalui tampilan audiovisual

4 | Dengan adanya suara dan gambar 4.62 Praktis
siswa dapat lebih aktif dalam
mengikuti pembelajaran

5 | Apakah media audiovisual yang 4.45 Praktis
diterapkan guru dapat meningkatkan
motivasi , minat dan gairah belajar
siswa didalam kelas?

6 | Apakah media audiovisual efektif 4.5 Praktis
dalam mendukung proses
pembelajaran pendidikan Pancasila?

7 | Apakah tampilan audiovisual sesuai 4.625 Praktis
dengan materi NKRI yang diajarkan?

8 | Apakah ssiwa semangat dalam 4.66 Praktis
mengikuti  pembelajaran  didalam
kelas?

9 |Bahasa vyang digunakan mudah 4.5 Praktis

dipahami




47

10

Apakah pembelajaran yang telah 4.66 Praktis
diikuti siswa merasa puas?

Hasil 453

Tabel 4.8 Angket Respon Siswa

Maka dapat dilihat bahwa media pembelajaran menggunakan media
audiovisual mudah dipahami siswa, media audiovisual pembelajaran
menggunakan model bermain peran pada pembelajaran pendidikan
Pancasila dari indicator 10 respon siswa berjumlah 4.53 dengan kategori

praktis.

4.1.6 Evaluasi

Tahap evaluasi ini dilakukan agar dapat mengetahui hasil dari
produk yang sudah dikembangkan dari hasil uji coba produk yang
dilakukan. Tahap evaluasi merupakan kegiatan terakhir pada tahapan
pengembangan model ADDIE. Tahapan ini dilaksanakan dengan
penyebaran memberikan latihan dalam bentuk Pre tes, post tes dan LKPD
yang dibagikan kepada semua murid kelas V yang dilakukan satu kali tes.
Maka berdasarkan hasil uji coba produk yang telah dilaksanakan pada tahap
evaluasi dapat diketahui apakah media yang dikembangkan sudah layak dan
efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Adapun produk

yang dikembangkan akan di evaluasi sesuai dengan saran dan

masukan yang diberikan oleh validator.
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4.1.6.1 Soal Pre test

Berikut tabel untuk hasil dari soal pre-tes yang sudah

dibagikan kepada peserta sebelum memulai pembelajaran didik

yaitu:
No Nama Siswa Jumlah nilai
1 AA 60
2 AH 60
3 ARZ 80
4 AH 80
5 AN 60
6 Al 60
7 HF 80
8 KK 40
9 LS 60
10 MRR 60
11 MPM 80
12 MF 40
13 MA 80
14 NN 80
15 MKA 80
16 MFQ 60
17 NS 60
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18 MM 60
19 RAA 60
20 RA 80
21 TES 80
22 GAN 60
23 NA 60
24 ZN 80
Jumlah Keseluruhan 1.600
Rata-rata 67

Pedoman persentase dianalisis dengan rumus berikut:

Tabel 4.9 Pre Test

F
—X100%
p N 0
Keterangan
p : Persentase Keefektifan
F : Jumlah nilai seluruh siswa
N : Jumlah Siswa

Jadi, hasil dari keefektifan sebelum menggunakan media

audiovisual menggunakan metode bermain peran pada materi NKRI

memperoleh nilai yaitu 67% kategori Kurang efektif.

Berikut hasil nilai dari tes murid dengan mengerjakan latihan dalam

bentuk LKPD yang dilakukan satu kali tes dari penggunaan modeul ajar

yang dikembangkan oleh peneliti:



4.1.6.2

Hasil LKPD
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Berikut tabel untuk hasil dari soal dari LKPD yang sudah dibagikan

kepada peserta didik yaitu:

No Nama Siswa Jumlah Nilai
1 LS 90
2 DZU 90
3 RAA 90
4 AH 90
5 KK 90
6 NA 90
7 HF 90
8 NS 90
9 Al 80
10 M.R 80
11 RA 80
12 A 80
13 MM 80
14 M.PM 80
15 M.FQ 80
16 M.F 90
17 M.K 90
18 NNI 90
19 GA 90

20 AH 90

21 TES 90

22 M.K 90

23 AR 90

24 M.FA 90

Nilai Keseluruhan 2.090
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Rata-rata 87% \
Tabel 4.10 LKPD

Jadi, hasil dari keefektifan sebelum menggunakan Media
audiovisual menggunakan metode bermain peran pada materi NKRI
memperoleh nilai yaitu 87% kategori Efektif.

4.1.6.3 Hasil Soal Post Tes

Berikut tabel untuk hasil dari soal dari post-tes yang sudah dibagikan

kepada peserta didik pada saat akhir pembelajaran yaitu:

No Nama Siswa Jumlah Nilai
1 AA 100
2 AH 80
3 ARZ 100
4 AH 100
5 AN 100
6 Al 80
7 HF 100
8 KK 60
9 LS 100

10 MRR 60

11 MPM 80

12 MF 60

13 MA 100

14 NN 80

15 MKA 100

16 MFQ 100

17 NS 100

18 MM 80

19 RAA 100




20 RA 40
21 TES 80
22 NA 100
23 MFA 100
24 DzU 100
Nilai keseluruhan 2.100
Rata-rata 88%

Tabel 4.11 Post-Tes
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Jadi, hasil dari keefektifan sebelum menggunakan metode bermain

peran menggunakan Media audiovisual pada materi NKRI memperoleh

nilai yaitu 88% dari 24 siswa dengan kategori efektif.

dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

Adapun secara keseluruhan hasil dari keefektifan belajar murid

No Aspek-aspek Rata-rata kategori

1 | Hasil Tes Pre-tes 67 Kurang Efektif

2 | Hasil LKPD 87 Sangat Evektif

3 | Hasil Post Tes 88 Sangat Efektif
Rata-rata 81 % Efektif

Tabel 4.12 keseluruhan niai keefektifan

4.3 Pembahasan

Jenis penelitian ini yaitu Reserch and Development (R&D) yaitu penelitian

dan pengembangan yang mana kegiatan pengembangan suatuproduk baru atau yang

sudah ada untuk lebih baik dalam penggunaannya. Menurut Maydiantoro 2019

R&D ini dirancang untuk mengembangkan dan menguji produk yang akan

diaplikasikan didalam lingkungan pendidikan yang bertujuan untuk meningkatkan

kualitas suatu produk dalam kontes penggunaannya. Dalam pengembangan
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prodduk ini ada bebrapa tahap yang dilaksanakan, yaitu tahap yang sesuai dengan

model-model Addie.

Dalam model Addie terdapat 5 tahapan yang harus dilakukan yang pertama,
yaitu analisis, dalam tahap analisis peneliti menganilisis media audiovisual yang
telah digunakan oleh guru di sekolah, kedua perancangan atau desain pada tahap ini
peneliti merancang media audiovisual menggunakan metode bermain peran yang
akan dibuat sesuai dengan materi pembelajaran. Ketiga tahap pengembangan pada
tahap ini peneliti mengembangkan media audiovisual menggunakan metode
bermain peran yang sudah dibuat, yang keempat implementasi, pada tahap ini
peneliti melakukan implementasi terhadap media audiovisual eyang menggunakan
media audiovisual yang telah dibuat dan dikembangkan dengan menggunakan
model bermain peran pada saat proses pembelajaran Pendidikan Pancasila dikelas
V. Kelima, evaluasi pada tahap ini peneliti melakukan evaluasi terhadap media
pembelajaran audiovisual yang telah digunakan dengan memberikan pre-test,
latihan dalam bentuk LKPD, post-tes untuk semua murid yang bertujuan untuk
mengetahui keefektifan dari media pembelajaran audiovisual menggunakan metode

bermain peran yang sudah dikembangkan.

Adapun produk yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu media
audiovisual pembelajaran pendidikan Pancasila menggunakan model bermain
peran. Tahap pertama pengembangan ini adalah analisis, yaitu analisis kebutuhan,
mengidentifikasi media apa saja yang dibutuhkan oleh peserta didik untuk

meningkatkan pemahaman. Oleh karena itu peneliti mengembangkan media
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pembelajaran audiovisual yang dirasa akan memberikan variasi baru pada proses

pembelajaran.

Selanjutnya ditahap kedua desain yaitu merancang produk. Rancangan
produk peneliti terlebih dahulu menentukan indikator pembelajaran, materi dan
penentu desain media. Media pembelajaran Pendidikan Pancasila didesain sesuali
dengan kebutuhan peserta didik yang berfungsi sebagai penggunaan dalam
meningkatkan pemehaman siswa. Kemudian setelah produk media audiovisual
selesai dikembnagkan sesuai dengan perencanaan selanjutnya dilakukan proses
validasi media untuk mengetahui kevalidan dari produk yang telah dikembangkan.
Pada validasi media audiovisual dilakukan oleh dosen Universitas Bina Bnagsa
Getsempena Banda Aceh. Berdasarkan penilaian dari ahli validator media, Bahasa
dan materi secara keseluruhan maka dapat diseimpulkan bahwa mendapatkan rata-
rata 93% yang dimiliki oleh media pembelajaran audiovisual dapat
diimplementasikan kepada siswa kelas V SD Negeri 44 Banda Aceh dengan

kategori sangat layak.

Selanjutnya tahap keempat adalah mengimplementasikan media
pembelajaran langsung kepada siswa. Dari hasil perhitugan respon siswa dan guru
diatas dapat kita ketahui berdaskan perolehan data, perolehan data dari hasil respon
guru memperoleh skor 98% dan hal ini dapat dikategorikan bahwa media
audiovisual merupakan media pembelajaran yang snagat menarik untuk
dikembangkan. Hasil dari respon guru dari 12 idikator pertanyaan mendapatkan
hasil sangat sesuai dengan kategori sangat praktis, dan perolehan data perhitungan

respon siswa memeproleh skor 4,53 % hal ini dapat dikategorikan yang menarik
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bagi siswa. Hal ini menunjukkan berarti media pembelajaran audiovisual dapat

dikategorikan merupakan media pembelajaran yang sangat layak untuk siswa.

Pada tahap akhir yaitu tahapan evaluasi, peneliti mengukur apakah media
pembelajaran audiovisual meningkatkan pemahaman ssiwa melalui tes soal yang
dibagikan. Berdasarkan hasil evaluasi tes soal kepada siswa kelas VV memperoleh

hasil keseluruhan yaitu 81% dengan kriteria efektif.

Pada dasarnya proses belajar mengajar adalah proses komunikasi yang
terjadi dari guru ke peserta didik atau antar peserta didik. Dapam proses
penyamapain pesan tersebut, dibutuhkan suatu media agar pesan dapat diterima
dengan baik. Penggunaan media memebrikan manfaat dalam proses pembelajaran
diantaranya yaitu: 1) memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga proses
belajar semakin lancer dan meningkatkan hasil belajar peserta didik., 2)
meningkatkan motivasi ssiwa , dengan mengarahkan perhatian siswa sehingga
memungkinkan siswa belajar sendiri sesuai kemampuan dan mintanya, 3) peserta
didik akan mendapatkan pengalaman yang sama mengenai suatu peristiwa dan
memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan lingkungan sekitarnya. Media
pembelajaran merupakan salahs atu abhan pendukung yang bias digunakan oleh
guru, namun seorang guru harus cermat dan tepat dalam memilih meda
pembelajaran sehingga media pembelajaran nantinya mampu memotivasi siswa,
meningkatkan aktivitas siswa menjadi terpusat ketopik materi yang sedang dibahas.
Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai sumber belajar yang

dirasa dapat membantu media pembelajaran audiovisual materi NKRI.
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BAB V
PENUTUP

51 Kesimpulan

Proses pengembagan media pembelajaran audiovisual yang menggunakan
model ADDIE (Analysis, Desain, Development, Implementation and Evaluation)
peneliti melalukan semua tahapan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media audiovisual pada pembelajaran
Pendidikan Pancasila pada materi NKRI untuk siswa kelas V yang dihasilkan
sangat laya utntuk dikembangkan. Hal ini dibuktikan dari hasil validasi media
pembelajaran menunjukkan kategori sangat baik (93%) dari rata-rata tiga validasi.
Hasil dari angket respon gruu mendapatkan nilai sangat praktis dari 12 indikator
pertanyaan, dan untuk angket respon siswa untuk media pembelajaran
menggunakan model yaitu menunjukkan kategori sangat baik (4,53). Pada tahap
evaluasi hasil dari tes soal siswa memperoleh hasil keselurahan (81%) dengan
kriteria baik. Maka dari hasil penelitian tersebut telah terpenuhinya kriteria, yaitu
kriteria baik pada hasil validasi, hasil respon gurur, siswa dan hasil tes, maka hasil
tersebut menjadikan media audiovisual sangat layak untuk digunakan seabagi
media pembelajaran untuk materi NKRI pada siswa kelas v SD Negeri 44 Bnada
Aceh.

Berdasarkan hasil penelitian, pengembangan dan pembahasan yang telah

dikemukakan sebelumnya, maka dapat disimpulkan terperinci dibawah ini:
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5.1.1 Validitas

Untuk mengetahui validitas dari media audiovisual menggunakan
model bermain peran dikembangkan terdapat 3 validator yang memberikan
penilaian terhadap produk ini. Validator yang memberikan penilaian
terhadap produk ini yaitu, dari aspek penilaian media pembelajaran oleh
bapak Helminsyah, M.Pd beliau adalah salah satu dosen prodi PGSD di
Universitas Bina Bangsa Getsempena. Aspek Bahasa yang dinilai oleh
bapak Teuku Mahmud, M.Pd dalah ketua prodi PGSD Universitas Bina
Bnagsa Getsempena, aspek materi yang dinilai oleh ibu Siti Mayang Sari,
M.Pd beliau merupakan ketua prodi S2 PENDAS DI Universitas Bina

Bangsa Getsempena.

Nilai validitas yang didapat dari aspek media yaitu 95% dengan
kategori sangat valid, dari aspek Bahasa mendapatkan nilai 96% dengan
kategori sangat valid, dan dari aspek materi 88% dengan kategori sanagat
valid. Maka secara keselurahan nilai validasi oleh validator untuk media
pembelajaran menggunakan model bermain peran yang dikembangkan ini

yaitu 93% dengan kategori sangat valid.

5.1.2 Kepraktisan

Dalam penilaian kepraktisan terdapat dua aspek yang dinilai yaitu,
kusioner respon guru dan kusioner respon siswa. Penilaian kepratisan
produk dilakukan oleh wali kelas VA SD Negeri 44 Banda Aceh oleh ibu

Cut Nurul Fadila, S.Pd dan siswa kelas VA. Tujuan dilakukan penilaian
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kpraktisan ini untuk mengetahui apakah produk ini sudah praktis digunakan

untuk siswa dan guru dalam kegiatan pembelajaran dikelas.

Hasil yang didapatkan dalam kpraktisan media audiovisual
menggunakan metode berrmain peran media audiovsual didalam
pembelajaran yaitu, dari nilai kusioner respon guru dari 12 indikator
menddapatkan hasil sangat sesuai kategori sangat praktis dan kusioner
respon siswa 4,53 kategori praktis. Maka media pembelajaran audiovisual
menggunakan metode bermain peran yang dikembangkan ini sangat praktis,
digunakan untuk pembelajaran Pendidikan Pancasila materi NKRI siswa

kelas VA.

5.1.3 Keefektifan

Dinilai dari keaktifan LKPD sebanyak satu kali tes dan pre-tes, post-
tes. LKPD vyaitu idisn essay, sedangkan pre-test dan post-tes yang dilakukan
yaitu soal pilihan ganda tentang materi NKRI yang diberikan kepada semua
siswa kelas VA SD Negeri 44 Banda Aceh, yang berjumlah 29 siswa. Dalam
pengembangan media audiovisual menggunakan metode bermain peran ini
apakah produk tersebut telah efektif dan mampu mencapai tujuan

pembelajaran yang diharapkan.

Hasil tes pre-tes dari keefektifan yang diberikan kepada siswa
memperoleh nilai 67%, dari hasil tes yang dilakukan siswa belum
menggunakan bantuan model bermain peran. Hasil dari LKPD yaitu 87%

sudah mengembangkan media audiovisual, sedangkan hasil pos-tes
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mendapatkan nilai 88% yang sudah mengembangkan media audiovisual.
Secara keseluruhan nilai keefektifan terhadap media audiovisual
mengembangkan media audiovisual yang dikembangkan yaitu 81% dengan
kategori efektif. Maka dilihat dari nilai yang diperoleh tersebut maka media
audiovisual menggunakan model bermain peran yang dikembangkan ini
efektif untuk pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas V di SD Negeri 44

Banda Aceh.

5.2 Saran

Berdaskan hasil penelitian ini, saran yang dapat diberikan adalah seabgai

berikut:

1)

2)

3)

Bagi Guru

Pendidik dapat menggunakan media pembelajaran audiovisual yang
telah dikembangkan untuk mengatasi rendahnya pemahaman siswa pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila materi NKRI, sehingga siswa tertarik
dengan media pembelajaran dan dapat meningkatkan pemahaman siswa.
Bagi Siswa

Siswa dapat menggunakan media ini, baik secara individu maupun
kelompok agar termotivasi dalam belajar sehingga dapat meningkatkan
pemahaman siswa.
Bagi Sekolah

Sekolah dapat mejadikan media pembelajaran audiovisual sebagai
alat yang memudahkan dalam proses pembelajaran dikelas. Selain itu,

sekolah dapat mengembnagkan media ini dengan kebutuhan.
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Lampiran 1 Angket Validasi Ahli Media

”

Lembar Validasi Ahli Media

Pengembangan Media Audivisual Menggunakan Metode Bermain
Peran Materi NKRI Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila
Kelas V Sd Negeri 44 Bada Aceh

A. Identitas
Nama Penyusun : Artika Safitri

Nama Validator : Helminsyah, M. Pd

B. Petunjuk
Beri tanda chek list (V)pada kolom skala penilaian yang sesuai

menurut pendapat Bapak/Ibu. Keterangan skala penilaian sebagai berikut.

1 = sangat tidak bagus 4 = jelas bagus
2 = tidak bagus 5 = sangat bagus

3= cukup bagus
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B. Aspek Yang Dinilai

NO ASDEk

Indikator

Skor Penilaian

1|2|3l4|5

1 | Aspek
Penyajian

1

Ketepatan pemilihan media
pembelajaran

v/

. Ketepatan pemilihan jenis

huruf

v

. Kesesuaian tata

letak
teks, dan objek yang sesuai

Gambar di Media Audiovisual
berkualitas  dan dapat terliha
jelas

2 | Aspekisi

. Isi dari video pembelajaran

menarik perhatian siswa

. Isi video pembelajaran

menampilkan
informasi secara terstruktur

3 Aspek
bahasa

. Kalimat yang terdapat pada

Video pembelajaran jelas
dan dapat dipahami

5

Kesesuain Bahasa dengan
EYD

. Penulisan tanda baca didalam|

video pembelajaran sudah
tepat

Jumlah

64



fBP/\‘md untuk di

fodia v
Media video pembelajaran inj

M i gunzkan dalam kegiatan Pembelajaran
T.dakg \_ahd untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran
1dak valid untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran

D:_:lﬁnakan Komentar Yalidator

%M’fgmw“’”wﬂw

Banda Aceh, 2024
Validator

/H/ﬂwj.

Helminsyah, M.Pd
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Lampiran 2 Angket Validasi Ahli Bahasa

e

Lembar Validasi Bahasa

Judul Penelitian : Pengembangan Media Audiovisual Menggunakan Metode

Bermain Peran Materi NKRI Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila Kelas V SD
Negeri 44 Banda Aceh

Mata Pelajaran : Pendidikan Pancasila
Penyusun : Artika Safitri
Validator : Teuku Mahmud, M.Pd
A. Petunjuk Pengisian
1. Lembar penilaian ini bertujuan untuk menilai kelayakan Media Audiovisual

berbasis Metode bermain peran berdasarkan aspek kevalidan.

2. Penilaian ini dilakukan dengan cara memberi tanda (\) pada kolom skala yang
sudah disediakan. Penilaian didasarkan pada skala penilaian sebagai berikut: 5 =
Sangat Layak 4 = layak 3 = Cukup Layak 2 = Kurang Layak 1 = Sangat Tidak
Layak



B. Instrumen Validasi Ahli Bahasa

67

No| Aspekyang di Indikator Penilaian
nilai 213|415
1 | Kesesuaian Penggunaan bahasa yang tepat dan sesuai
Bahasa dengan kebijakan bahasa dalam konteks ]
pendidikan
Kekayaan kosakata yang mendukung
pemahaman konsep NKRI. W
Kalimat yang jelas dan terstruktur dengan \//
baik.
Media Audiovisual tidak menggunakan
istilah atau ungkapan yang mungkin U Y
membingungkan peserta didik
2 | Ketepatan Ejaan Tidak terdapat kesalahan dalam media
dan Tanda Baca audiovisual 1
Penggunaan tanda baca yang benar dan
sesuai. \%
3 | Keterbacaan dan Teks yang mudah dibaca dan dimengertioleh ]
Kelancaran Baca pembaca. -
Penggunaan subjudul, poin, atau paragraf
untuk memudahkan pemahaman &
PPenggunaan Gaya Penggunaan gaya bahasa yang menarikdan
Bahasa Kreatif dapat memotivasi peserta didik.. ]
4
Penggunaan bahasa yang sesuai dengan
karakteristik jenjang pendidikan. Vv
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Keterangay :
3 5 Sangat sesuai
4 = sesuai
3= Cukup sesuai
2 =Kurang sesuai
1 = Sangat Tidak sesuai
Kesimpulan :

i ioVi i ikan
1. («)Media Audiovisual Dapat Digunakan Tanpa Perbal' 2 .
2. () Media Audiovisual Dapat Digunakan Dengan Sedikit Perbalak}a]n
3. () Media Audiovisual Dapat Digunakan Dengan Banyak Pcrubahan

DigunakanKomentar Validator :




Lampiran 3 Angket Validasi Ahli Materi

”,

Lembar Validasi Ahli Materi

Pengembangan Media Audivisual Menggunakan Metode Bermain
Peran Materi NKRI Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila
Kelas V Sd Negeri 44 Bada Aceh

A. Identitas

Nama Penyusun : Artika Safitri
Nama Validator : Dr. Siti Mayang Sari, M.Pd

B. Petunjuk
Beri tanda chek list (V)pada kolom skala penilaian yang sesuai

menurut pendapat Bapak/Ibu. Keterangan skala penilaian sebagai berikut.

1 = sangat tidak bagus 4 = jelas bagus
2 = tidak bagus 5 = sangat bagus

3= cukup bagus
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B. Aspek Yang Dinilai
NO
Aspek Tndikator Skor Penilaian
1 l 2 l 3 , 4 ’ 5
1 A
ek Kelengkapan Materi
Materi

1. Kesesuaian materi pada media
audiovisual menggunakan metode \/
bermain peran dengan kompetensi inti

2. Kesesuaian materi pada media
pembelajaran menggunakan metode
bermain peran \/

Kesesuaian Tujuan Pembelajaran

1. Kesesuaian materi pada  media \/
aundiovisual —menggunakan  model
bermain peran dengan iindikator

2 Penggunaan Penggunaan Kaidah Bahasa
Bahasa

1. Bahasa yang digunakan dalam materi
NKRI mudah utuk dipahami, sederhana \/
dan langsung pada sasaran

2. Bahasa yang digunakan pada media
audiovisual tidak mengandung makn% \/
ganda

3. Penulisan tanda baca didalam video
pembelajaran sudah tepat (/

3 Penyajian 1. Materi yang digunakan dalam medi

audiovisual untuk pemahaman tenumg
NKRI siswa sangat menarik V4

2. Media adiovisual dikembangkan menarik]
pemahaman siswa dalam kehidupan sehari- \/
hari

3. Video yang ditampilkan sesuai dengan
materi pembelajaran yang dibahas \/

70



\ \ 4. Video yang ditampillkan sesuai
kehidupan sehari-hari
L \ Total

Media video pembelajaran ini:

Valid untuk digunakan dalam kegiatan Pembelajaran
Kurang valid untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran
Tidak valid untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran

Banda Aceh, 2024

idato

by &b %&w; ML

o
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Lampiran 4 Dokumentasi Ahli Validator Media, Bahasa dan Materi
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Lampiran 5 Lembar Angket Guru

ANGKET RESPON GURU

Berilah tanda (V) pada tabel keterangan dibawah yang sesuai dengan indikator

pertanyaan dengan benar!
Nama : Cut Nurul Fadila, S.Pd

Nama Sekolah : SD Negeri 44 Banda Aceh

/ No Indikator Pertanyaan Keterangan \
Ya \ Tidak \

l 1 ] Membuka Pembelejaran dengan Basmallah e \ \
I 2 I Mengabsen peserta didik \ \ \
l 3 l Mengingatkan kembali materi sebelumnya \
I 4 ’ Menjelaskan tujuan pembelajaran \
[ 5 I Menjelaskan materi pembelajaran \
I 6 ’ Kesesuaian materi dengan siswa

7

pembelajaran

P ] Gambar yang ditampilkan sangat jelas

9 | Memberikan pertanyaan kepada siswa mengenai
pembelajaran yang sudah diikuti

W4
v
/
Kesesuaian tampilan Audiovisual dengan materi ‘/
v’

/ 10 / Menyimpulkan hasil pembelajaran \
11 / Membagikan LKPD kepada peserta didik \

12 | Menjelaskan materi yang akan dipelajari

diminggu selanjutnya

EB / Menutup pembelajaran \ W \
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Lampiran 6 Angket Siswa

ANGKET RESPON SISWA

Petunjuk Pengisian Angket.

) Mf)hon memeberikan tanda check list (V) pada kolom yang sesuai pada
setiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut;

Keterangan :
1. Sangat Tidak Setuju 4. Setuju
2. Tidak Setuju 5. sangat Setuju

3. Cukup Setuju

Sebelum melakukan penilaian, isilah identitas secara lengkap terlebih dahulu.

IDENTITAS
Nama Siswa : m:Furgan
Kelas VAR

Asal Sekolah : 50 44

76

gairah belajar siswa didalam kelas?

No Pertanyaan Penilaian
SS S | CS | TS |STS
1 | Apakah pembelajaran PKn dengan menggunaan
model Bermain peran menarik dan tidak \/
membosankan?
2 | Apakah Metode Role Playing yang diterapkan oleh
guru dapat membangkitkan motifasi, minat atau \/

3 | Apakah metode bermain peran yang diterapkan guru
dapat menanamkan dan mengembangkan nilai-nilai \/
dan sikap siswa dalam kehidupan sehari-hari?

4 | Metode bermain peran sangat memudahkan saya
memahami materi yang disampaiakan.

<

5 | Memudahkan saya untuk lebih aktif dalam belajar.

6 | Apakah disaat guru Menggunakan media audio
visual didalam kelas efektif untuk mendukung
proses pembelajaran PKn
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Apakah media Audio Visual ini cocok digunakan

untuk mendukug keberhasilan dalam pembelejaran
didalam kelas

Apakah kalian senang dengan pembelajaran Audio

Visual yang baru diikuti?

Dengan model pembelajaran menggunakan
menggunakan media Audio Visual, saya merasa
bersemangat untuk belajar PKn

10

Dengan adanya suara dan gambar siswa dapat
mengingat informasi vang dipelajari
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Lampiran 7 Dokumentasi Angket Guru Dan Siswa




Lampiran 8 Soal Pre-Tes

Soal Pre-Test: Negaraku Indonesia

e
=)
& Nama : nehany FUMROQ
-~ Kelas i

Mata Pelajaran : pendeikat pancs 1

1. Sctiap Senin sckolah mengadakan upacara bendera, tujuannya yaitu. ..
& Menumbuhkan sikap disiplin dan cinta Tanah Air
v/ b. Melatih diri mengadakan upacara
¢. Menciptakan kerukunan antarbangsa
d. Melatih fisik siswa

9

Kita sepantasnya menghormati pahlawan bangsa karena....
a. Berjuang tanpa pamrih
/ b. Berperang dengan gagah dan membunuh banyak musuh
¢. Bersedia merelakan nyawanya
@Rela berkorban demi bangsa dan negaranya
3. Persatuan Indonesia menjadi salah satu dasar negara yang keberapa...
al
\/’ e
c. IV
dvV
4. Kerukunan, keserasian, dan keutuhan dalam keluarga akan tercipta bila....
a. Semua anggota keluarga bebas melakukan apa saja
b. Orang tua membuat peraturan yang ketat dan sanksi yang keras
© Semua anggota keluarga saling tidak mengganggu dan menggubris
d. Antar anggota saling menyayangi, menghormati dan bertanggung jawab
5. Dengan menciptakan kerukunan antar umat beragama. maka terciptanya .
a. Kesatuan dan keutuhan negara yang kuat dan kokoh
E Kemginan bag: sebagian pihak untuk memisahkan din dan NKRI
¢. Menciptakan kesetiakawanan yang baik
d. Menciptakan persamaan kebudayaan



o
%

N

-
i

N

N

9

Menghormat pemeluk agama lam di antaranya adalah dengan cara. .
a [kut benbadah bersama mercka
b Mempelajan agama mereka lalu berdiskusi
¢ Tidak mengpanggu ibadah mereka
Melarang mereka beribadah :
n menciptakan Kerukunan antar umat beragama dan menghayati
Pancasila, maka akan tercipta. ..
z( Kesatuan dan keutuhan negara yang kuat dan kokoh
- Keinginan bagi sebagian pihak untuk memisahkan diri dari NKRI
¢ Menciptakan kesetiakawanan yang baik
d. Menciptakan persamaan kebudayaan
Membina persatuan dan kesatuan sangat penting bagi Indonesia karena....
a. Merupakan negara yang besar
b. Merupakan negara kepulauan yang terdiri dari berbagai macam suku, ras,
dan agama
€. Merupakan wilayah terbesar di Asia Tenggara
Merupakan negara yang belum lama merdeka
lah satu contoh perilaku menjaga keutuhan NKRI adalah ...
a. Membolos sekolah
b. Melanggar aturan sekolah
¢ Membedakan teman

E‘] Berteman dengan semua omang
10.

4

VA

am kehidupan beragama seharusnya kita menghormati....
a. Orang yang seagama saja
b. Semua petinggi dan pemimpin agama
z\ Semua orang apapun agamanya
. Orang yang berbeda agama saja
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Soal Pre-Test: Negaraku Indonesia

Nama { Myhammad '"aulana
Kelas ‘0@ SA
\
Mata Pelajaran : Pp@Glan P ancas v
1. Sctiap Senin sckolah mengadakan upacara bendera, tujuannya yaitu...

\/ ¥ Menumbuhkan sikap disiplin dan cinta Tanah Air
b. Melatih diri mengadakan upacara

¢. Menciptakan kerukunan antarbangsa
d. Meclatih fisik siswa

2. Kita sepantasnya menghormati pahlawan bangsa karena....
a. Berjuang tanpa pamrih
b. Berperang dengan gagah dan membunuh banyak musuh

\/ c. Bersedia merelakan nyawanya
¥ Rela berkorban demi bangsa dan negaranya

3. Persatuan Indonesia menjadi salah satu dasar negara yang keberapa. ..
a.l

\/ )( 11
c.Iv
dVv
4. Kerukunan, keserasian, dan keutuhan dalam keluarga akan tercipta bila....
a. Semua anggota keluarga bebas melakukan apa saja
b. Orang tua membuat peraturan yang ketat dan sanksi yang keras
71 XScmua anggota keluarga saling tidak mengganggu dan menggubris
d. Antar anggota saling menyayangi, menghormati dan bertanggung jawab
5. Dengan menciptakan kerukunan antar umat beragama, maka terciptanya. .

; / . . .
7\ b. Keinginan bagi sebagian pihak untuk memisahkan diri dari NKRI

a. Kesatuan dan keutuhan negara yang kuat dan kokoh

¢. Menciptakan kesetiakawanan yang baik
’(Mmcipukm persamaan kebudayaan



>4

X

VvV

X

6. Menghormati pemeluk agama lain di antaranya adalah dengan cara....
a. Ikut beribadah bersama mereka
b. Mempelajari agama mereka lalu berdiskusi
XTidak mengganggu ibadah mereka
d. Melarang mereka beribadah ]
7. Dengan menciptakan kerukunan antar umat beragama dan menghayati
Pancasila, maka akan tercipta....
Kesatuan dan keutuhan negara yang kuat dan kokoh
b. Keinginan bagi sebagian pihak untuk memisahkan diri dari NKRI
¢. Menciptakan kesetiakawanan yang baik
d. Menciptakan persamaan kebudayaan
8. Membina persatuan dan kesatuan sangat penting bagi Indonesia karena....
Merupakan negara yang besar
b. Merupakan negara kepulauan yang terdiri dari berbagai macam suku, ras,
dan agama
c¢. Merupakan wilayah terbesar di Asia Tenggara
d. Merupakan negara yang belum lama merdeka
9. Salah satu contoh perilaku menjaga keutuhan NKRI adalah ....
a. Membolos sekolah
b. Melanggar aturan sekolah
¢. Membedakan teman
)( Berteman dengan semua orang
Dalam kehidupan beragama seharusnya kita menghormati....
a. Orang yang seagama saja
b. Semua petinggi dan pemimpin agama
¢. Semua orang apapun agamanya
% Orang yang berbeda agama saja
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Soal Pre-Test: Negaraku Indonesia
Nama : LA mup A
Kelas

VA da
. ang
Mata Pelajaran : ()(,Ma’ 774 P

. Setiap Senin sckolah mengadakan upacara bendera, tujuannya yaitu. ..

)‘ Menumbuhkan sikap disiplin dan cinta Tanah Air
b. Melatih diri mengadakan upacara

c. Menciptakan kerukunan antarbangsa

d. Melatih fisik siswa

. Kita sepantasnya menghormati pahlawan bangsa karena....

a. Berjuang tanpa pamrih

b. Berperang dengan gagah dan membunuh banyak musuh
c. Bersedia merelakan nyawanya

} Rela berkorban demi bangsa dan negaranya

. Persatuan Indonesia menjadi salah satu dasar negara yang keberapa...

al
f,lll
c. IV
dVv

. Kerukunan, keserasian, dan keutuhan dalam keluarga akan tercipta bila....

a. Semua anggota keluarga bebas melakukan apa saja

¥0rmg tua membuat peraturan yang ketat dan sanksi yang keras

¢. Semua anggota keluarga saling tidak mengganggu dan menggubris

d. Antar anggota saling menyayangi, menghormati dan bertanggung jawab

. Dengan menciptakan kerukunan antar umat beragama, maka terciptanya .

a. Kesatuan dan keutuhan negara ynr}g kuat dan kokoh
%Keinginm bagi sebagian pihak untuk memisahkan diri dan NKRI1
¢. Menciptakan kesetinkawanan yang baik

d. Menciptakan persamaan kebudayaan
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6. Menghormati pemeluk agama lain i antaranya adalah dengan cara....
a. Ikut beribadah bersama mereka
b. Mempelajari agama mereka lalu berdiskusi
N Tidak mengganggu ibadah mereka
d. Melarang mereka beribadah )
7. Dengan menciptakan kerukunan antar umat beragama dan menghayati
Pancasila, maka akan tercipta....
. Kesatuan dan keutuhan negara yang kuat dan kokoh
R b. Keinginan bagi sebagian pihak untuk memisahkan diri dari NKRI
¢. Menciptakan kesetiakawanan yang baik
d. Menciptakan persamaan kebudayaan
8. Membina persatuan dan kesatuan sangat penting bagi Indonesia karena....
. Merupakan negara yang besar
. Merupakan negara kepulauan yang terdiri dari berbagai macam suku, ras,
X dan agama
¢. Merupakan wilayah terbesar di Asia Tenggara
d. Merupakan negara yang belum lama merdeka
9. Salah satu contoh perilaku menjaga keutuhan NKRI adalah ....
, a. Membolos sekolah
\/ b. Melanggar aturan sekolah
c. , Membedakan teman
. Berteman dengan semua orang
10. Dalam kehidupan beragama seharusnya kita menghormati....
. Orang yang seagama saja
. Semua petinggi dan pemimpin agama
\{\ ¢. Semua orang apapun agamanya
d. Orang yang berbeda agama saja
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Lampiran 9 Soal LKPD

LEMBAR RERJA PESERTA DIDIR
LKPD

MERNGENALI SEJARAH NKRI

9-

Nama Kelompok : vercusiu
. = Lisupan gadiqa - khusnul  hadimob

Anggota .
— Dina 0¥ ¥ y\ga L amren Mg
- Ruisu Asvo A, - Hegudul gaki

- AYa wWumairy, - Najte saFana
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Tujuan Pembelajaran

LDengan membaca siswa bisa memahami
hubungen dalam pancasila  sebagai suatu
kesatuan yang utuh.

2.Menganalisis, menyajikan  hasil  analisis,
menghormati, menjaga dan melestarikan

keberagaman budaya dalam Bhineka Tunggal Ika

.
. .
-ﬂA :
. | &— PV ? -
N - o it e . . 5
, PR ; e B o -~ -
v A8 y g h—
- o 8 @ Yy T

' ¥

o4

dilingkungan sekitar.

e T
Y

Cara Pengisian Soal.
e Diawali dengan membaca Basmallah sebelum
mengisis jawaban
e bacalah dengan cermat setiap kalimat yang
ada di LKPD
e Jawablah pertanyaan dengan benar
o Jika ada pertanyaan yang belum dimengerti,

silahkan tanyakan kepada guru kalian
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jawablah pertanyaan dibawah ini dengan

benar!

. Jelaskan Tujuan dari NKRI?
2. Jelaskan apa pentingnya Negara Kesatuan

Republik Indonesia?
3.Apa saja yang dilakukan untuk menjaga
keutuhan NKRI ?

L.sebutkan 5  Contoh Sikap yang
Mencerminkan Nilai-Nilai Persatuan dan
Kesatuan disekolah?

5.Apa akibat yang akan timbul jika negara

kita terpecah belah?




1 Tuyuon  duow Ne@\ gdaoleh  pnduk mmumbuhbhan  tuso ¢inde

Lonoh ene  dan bgm‘pun%u srnt\-\n\/"

2 et (oo ()( LI UL TSN \)ungau \n Ae\\g Siu U\¢un Sanges 4 mo Ad\‘l V‘artng Unlu

meagust RaNUuh, namun  peejuuegan  Lengse \ndenesio Gkan

Sungn\ Sulhl mdowun \>emero cendith [~

Menyuy e Vevdunon ket m(tu\;ukun Lewayibun  Semuw Nu"af‘, eak

A A T
Al tumah, di seeolatn, olovpun Al masgatetcal
cendah L - oMo Aemun Yany wrpiaks Genk l/\nt\?u Mmelihud subu,

#
4 — fidal Meamaih’ yemaon, —{idak  berbicota olos dengun demen
- .l.'.'l.l.l..l.'..lll.Il....-ll..l'l'l.lI...I..I.ll.l.......l.l“..li‘..ll.l.l"Il

’ruu “S°‘°"  femun

- marmbendu {ewan Yeany  Regusuhon v

3‘?"«%._ Avdov warne dowakan  Adman Tuvy \5erbuad sululy
W

5 Ao mictutoy ouluhan Nrgereo Repulic \odenesie

® Ssssvenscscsscesssensenissrsnsevenes SR T
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LEMBAR RERJA PESERTA DIDIK
LKPD

MENGENALI SEJARAH NKRI

Nama Kelompok : ¢t 1

Anggota T oaryul e RS [ PRk /ASKIE /78 kh
maviana  BEY ' PAVE  p wursan . Fauzd Zhsan
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Tujuan Pembelajaran

1.Dengan membaca siswa bisa memahami

hubungan dalam pancasila sebagai suatu
kesatuan yang utuh.

| 2.Menganalisis, menyajikan  hasil analisis,
menghormati, menjaga dan melestarikan

keberagaman budaya dalam Bhineka Tunggal Ika

dilingkungan sekitar. : .
N g g
‘\ g - ’-..".\ 4
B LR

Cara Pengisian Soal- 5l

e Diawali dengan membaca Basmallah sebelum
mengisis jawaban

e bacalah dengan cermat setiap kalimat yang
ada di LKPD

o Jawablah pertanyaan dengan benar

f,;Jika ada pertanyaan yang belum dimengerti,
; _“’"f';f“%ilahkan tanyakan kepada guru kalian




jawablah pertanyaan dibawah ini dengan
benar!

l. Jelaskan Tujuan dari NKRI?

2.Jelaskan apa pentingnya Negara Kesatuan
Republik Indonesia?

3.Apa saja yang dilakukan untuk menjaga
keutuhan NKRI ?

4.sebutkan 5 CGontoh Sikap yang
Mencerminkan Nilai-Nilai Persatuan dan
Kesatuan disekolah? -

5.Apa akibat yang akan timbul jika negara

kita terpecah belah?

i

91




92

T e Peloratan  PerSakuan Lesaruan inpenesia \_~

2. 2%ar tdak berMuSur- musuin dan.dan a(ma__me‘;:.gmrmal—f\/

3. kersikaP denaan hormat  (@Pada oTang Yo (ehik fua Ghav andi- an ¢¥

4. };.%.a.r_kf\.c_a:c{\ denoan bahasa negara scg‘jy;. sating menghafdai dengan teman
o s e S T S R P LE P TP TP P IR Ys

3 (VRNG horm arty . WeNaa) alican MEN O ng ds
s g?o\-aPa‘ Guru 4 N olong +eman yany dbng divulf
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIR
LKRPD

MENGENALI SEJARAH NKRI

Nama Kelompok @ nuganwama

Anggota e ALEAY
* NABILA
» AMLA
» RANIA
!

* Sotar
. FaUZaN

kelas 0
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/ ~ Tujuan Pembelajaran
/

.Dengan membaca siswa bisa memahami
hubungan dalam pancasila sebagai suatu
kesatuan yang utuh.

2.Menganalisis, menyajikan  hasil  analisis,
menghormati, menjaga dan melestarikan

keberagaman budaya dalam Bhineka Tunggal Ika
dilingkungan sekitar. \ 5 ‘.ti
Cara Pengisian Soal: <7

e Diawali dengan membaca Basmallah sebelum
mengisis jawaban

e bacalah dengan cermat setiap kalimat yang
ada di LKPD

e Jawablah pertanyaan dengan benar

e Jika ada pertanyaan yang belum dimengerti,
silahkan tanyakan kepada guru kalian



|
|
|
E.
,

awablah pertanyaan dibawah ini dengan
benar!

l. Jelaskan Tujuan dari NKRI?
2.Jelaskan apa pentingnya Negara Kesatuan
Republik Indonesia?
3.Apa saja yang dilakukan untuk menjaga
keutuhan NKRI ?
L4.sebutkan 5 Contoh  Sikap yang
Mencerminkan Nilai-Nilai Persatuan dan
Kesatuan disekolah?

5.Apa akibat yang akan timbul jika negara
kita terpecah belah?
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*

loslan  masyarakat \ndonesia

1. .untue men | kecatuan  ddn e
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2. Baa Wdak tecpecah belahma negara  Replit,, \ndenesy......

LAl o tanpa ada gandguan davi L& Jalam dap Lua¥ negare

3 menolong dan  menghargai ong lain, dan gotdng royong hauf us

4. Menabormok . teman, Mendhogol  teman, tidalr salng  wmengejek ..,

siwa  tidak ada  yang berbicara  ketilca quru sedang menieloskan, dan
gotong royovd  disekolal .
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Lampiran 10 Soal Post-Tes

Soal Post-Test : Negaraku Indonesia
PENDIDIKAN PANCASILA

Nama : m. FurQan

Kelas : VA

Nilai

1.

Contoh ancaman dari diri sendiri yang dapat menimbulkan perpecahan
diantaranya adalah. ..

a. Serangan udara negara musuh

# Dendam dan iri hati

c. Perang antar suku \/

d. Perebutan kekuasaan

. Berikut yang bukan merupakan rasa cinta terhadap tanah air adalah. ..

a. Memakai produk dalam negeri

§. Membanggakan produk luar negri \/
c. Mengolah kekayaan alam untuk kesejahteraan

d. Menggunakan Bahasa Indonesia dengan benar

- Keutuhan negara keatuan republik Indonesia merupakan tanggung

jawab...

a. Pemerintah

b. Tentara

c. ParaPemuda \/
X Seluruh rakyat indonesia

. Salah satu contoh perilaku menjagakeutuhan NKRI adalah...

a. Membolos sekolah

b. Melanggar aturan sekolah

c. Membedakan teman M

R Berteman dengan semua orang

Keutuhan NKRI ditunjukan memlalui...

Bangsa yang mudah diadu domba b
Berkibamya bendera kelompok tertentu \//
Kelompok yang menyerang TNI

Tidak ada peperangan dan perpecahan

Ko op
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6. Kita dapat menjaga keutuhan NKRI dimulai dan lingkungan
a. Sekolah

/ . Keluarga
. Negara
d. Provinsi
7. Contoh sikap yang menghargai perbedaan adalah
a. Menertawakan teman yang tidak bisa membaca
\/ b. Mengejek teman yang tidak lancar menulis
% Mengajari teman yang yang tidak bisa membaca
d. Mengolok olok teman yang melakukan kesalahan
8. Sikap mau menerima keberagaman dibiasakan untuk menghindari
4 Perselisihan
b. Persatuan
¢. Kebersamaan
d. Keamanan
9. Salah satu sikap saling menghargai adalah
a. Mengajak teman-teman mendukung keinginanku

b. Selalu mengalah
Tidak memaksa kehendak

d. Saling menyalahkan
10. Dari segi geografis wilayah NKRI terletak diantara dua samudra yaitu

samudra Hindia dan samudra
7( Pasifik
b. Atlantik

c. Anik
d. Antartika
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Soal Post-Test : Negaraku Indonesia
PENDIDIKAN PANCASILA

Nama : WA MAL\\AM'W
Kelas : VA
Nilai : dC

1. Contoh ancaman dari diri sendiri yang dapat menimbulkan perpecahan
diantaranya adalah...
a. Serangan udara negara musuh
h. Dendam dan iri hati
c. Perang antar suku \/
d. Perebutan kekuasaan
2. Berikut yang bukan merupakan rasa cinta terhadap tanah air adalah. ..
a. Memakai produk dalam negeri
b. Membanggakan produk luar negri P
c. Mengolah kekayaan alam untuk kesejahteraan '/ :
A Menggunakan Bahasa Indonesia dengan benar
3. Keutuhan negara keatuan republik Indonesia merupakan tanggung
jawab...
a. Pemerintah
b. Tentara
c. Para Pemuda /
d. Seluruh rakyat indonesia
4. Salah satu contoh perilaku menjagakeutuhan NKRI adalah...
a. Membolos sekolah
b. Melanggar aturan sekolah
¢. Membedakan teman e
¢ Berteman dengan scmua orang
5. Keutuhan NKRI ditunjukan memlalui...
a. Bangsa yang mudah diadu domba
b. Berkibarmya bendera kelompok tertentu 7
¥. Kelompok yang menyerang TNI /
d. Tidak ada peperangan dan perpecahan
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Kita dapat menjaga keutuhan NKRI dimulai dari lingkungan

a. Sekolah
Keluarga

¢. Negara

d. Provinsi

Contoh sikap yang menghargai perbedaan adalah

}(, Menertawakan teman yang tidak bisa membaca

b. Mengejek teman yang tidak lancar menulis

¢. Mengajari teman yang yang tidak bisa membaca

d. Mengolok olok teman yang melakukan kesalahan

Sikap mau menerima keberagaman dibiasakan untuk menghindari
Perselisihan

b. Persatuan

¢. Kebersamaan

d. Keamanan

Salah satu sikap saling menghargai adalah

a. Mengajak teman-teman mendukung keinginanku

b. Selalu mengalah
Tidak memaksa kehendak

. Saling menyalahkan

10. Dari segi geografis wilayah NKRI terletak diantara dua samudra yaitu

Vv

samudra Hindia dan samudra
Pasifik

. Atlantik

c. Artik

d. Antartika
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Soal Post-Test : Negaraku Indonesia
PENDIDIKAN PANCASILA

Nama : ga's Asma g -
Kelas : Y A
Nitai 2 |(\)

1. Contoh ancaman dari diri sendiri yang dapat menimbulkan perpecahan
diantaranya adalabh...
a. Serangan udara negara musuh

. Dendam dan iri hai ‘ / :
c. Perang antar suku :
d. Perebutan kekuasaan
2. Berikut yang bukan merupakan rasa cinta terhadap tanah air adalah. ..
a. Memakai produk dalam negeri
. Membanggakan produk luar negri
c. Mengolah kekayaan alam untuk kesejahteraan \/
d. Menggunakan Bahasa Indonesia dengan benar
3. Keutuhan negara keatuan republik Indonesia merupakan tanggung

jawab...
a. Pemerintah

b. Tentara 3
c. Para Pemuda \/
# Seluruh rakyat indonesia
4. Salah satu contoh perilaku menjagakeutuhan NKRI adalah...
a. Membolos sekolah
b. Melanggar aturan sekolah \/ :
¢. Membedakan teman
¢/ Berteman dengan semua orang
5. Keutuhan NKRI ditunjukan memlalui...
a. Bangsa yang mudah diadu domba /
b. Berkibamya bendera kelompok tertentu \/
c. Kelompok yang menyerang TNI
A Tidak ada peperangan dan perpecahan
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6. Kita dapat menjaga keutuhan NKRI dimulai dani lingkungan

a Sekolah
5 Keluarga
v ¢. Negan
d. Provinsi
7. Contoh sikap yang menghargai perbedaan adalah
a.  Menertawakan teman yang tidak bisa membaca
b. Mengejek teman yang tidak lancar menulis
™ ) Mengajari teman yang yang tidak bisa membaca
d. Mengolok olok teman yang melakukan kesalahan
8. Sikap mau menenma keberagaman dibiasakan untuk menghindari
<. Perselisihan

d. Keamanan
9. Salah satu sikap saling menghargai adalah
a. Mengajak teman-teman mendukung keinginanku
\/ b. Selalu mengalah
¥ Tidak memaksa kehendak
A Saling menyalahkan
10. Dari segi geografis wilayah NKRI terletak diantara dua samudra yaitu
samudra Hindia dan samudra
Pasifik
7 . Alantik
c. Artik
d. Antartika
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Lampiran 11 Kegiatan Peserta didik Kelas V SDN 44 Banda Aceh
1. PreTes

o
e \\
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3. Post Tes
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Lampiran 12 Lembar Observasi

/

OBSERVASI GURU KELAS V SD NEGERI 44 BANDA ACEH

PENGEMBANGAN MEDIA AUDIVISUAL MENGGUNAKAN MODEL
BERMAIN PERAN MATERI NKRI PADA PEMBELAJARAN
PENDIDIKAN PANCASLA

- Cut Nurul Fadila, S.Pd

Nama

NIP - 19920215 201903 2007

Nama Sekolah - D Negeri 44 Banda Aceh

No Pertanyaan Iya | Tidak
media \

1 | Sebelumnya pernahkah ~ guru menggunakan
audiovisual men akan metode bramain peran i
Apakah siswa senang jika media audiovisual di terapkan . \/
didalam kelas? 1
3 | Apakah efektif jika media audiovisual digunakan pada |
belajaran pendidikan Pancasila? | \/
4 | Apakah ada perubahan yang sudah diperhatikan dalam |
keterlibatan siswa setelah menggunakan media audiovisual |
ogunakan metode ebrmain heran? ‘.
"5 | Apakah guri memfasilitasi pembelajaran media |
audiovisual men nakan modelbermain peran dikelas? |
6 | Apakah gurur melibatkan teknologi atau media lainnya |
dalam mendudukng aktifitas p@eﬂﬂaﬁ/_{
Apakah Jayak jika media audiovisual dikembangkan '-1l

dengan menggunakan bantuan model bermain peran |
dikelas V? x
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Lampiran 13 Kegiatan Observasi

Lampiran 14 Kegiatan Penelitian
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Lampiran 15 Surat Izin Penelitian dari Universitas

UNIVERSITAS BINA BANGSA GETSEMPENA l”é_ m“

7o =
dgi
(‘\ FAKULTAS KEGURUAN DAN @ gl © pye

ILMU PENDIDIKAN T

9 1. Tanggul Krueng Lamnyong No. 34 Rukoh, Banda Aceh 23112 Indonesls @ filp.ac.id & fip@bbg ec.id [ «42023-2121-188)

UBBG

Nomor : 1282/131013/F1/PN/V/2024
Lampiran $ -
Hal : Izin Melaksanakan Penelitian Skripsi
KepadaYth,
Kepala Dinas Pendidikan Kota Banda Acch
Di_
“Tempat
Dengan hormat,

Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan (FKIP) mengharapkan bantuan Bapak/Ibu agar
sudi kiranya memberi izin kepada yang namanya tersebut di bawah ini :

Nama : Artika Safitri
NIM : 20080034
Program Studi : S1 Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Untuk mengumpulkan data-data di SD Negeri 44 Banda Aceh dalam rangka penyusunan skripsi
yang berjudul :

“Pengembangan Metode Bermain Peran Menggunakan Media Audiovisual Untuk
Pemaltaman Tentang NKRI Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila Kelas VA SD Negeri
44 Banda Aceh".

Atas pemberian izin dan bantuan Bapak/Ibu kami ucapkan terimakasih.

. D WER.Pa
3 NIDN: 0128068203

n

Tembusan:
1. Yang bersangkutan
2. Arsip
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Lampiran 16 Surat Izin Pengumpulan Data Dinas

PEMERINTAH KOTA BANDA ACEH \
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN

JALAN. P. NYAK MAKAM NO. 23 GP. KOTA BARU TELP/FAX. (0651) 7555136, 7555137
E-mail: dikbud @b hkota go.id i daacehkota go.id

Kode Pos: 23125
——

IZIN PENELITIAN
NOMOR : 074/A3/3001

TENTANG
PENGUMPULAN DATA PADA SD NEGERI 44 KOTA BANDA ACEH

Dasar : Surat Dekan Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas Bina Bangsa
Getsempena Banda Aceh nomor : 1282/131013/ Fl/.KM/VIIZOZ4 tanggal
31 Mei 2024 perihal Izin Melaksanakan Penelitian Skripsi.

MEMBERI IZIN
Kepada :
Nama : Artika Safitri
NIM 1 20080034
Prodi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jenjang : St
Untuk : Menggumpulkan data dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul :

“Pengembangan Metode Bermain Peran Menggunakan Media Audiovisual
Untuk Pemahaman Tentang NKRI Pada Pembelajaran Pendidikan
Pancasila Kelas VA SD Negeri 44 Banda Aceh.’

Dengan Ketentuan Sebagai Berikut :

1. Harus berkonsultasi langsung dengan Kepala Sekolah yang bersangkutan
dan sepanjang tidak mengganggu proses belajar mengajar.

2. Bagi mahasiswa yang bersangkutan supaya menyampaikan foto copy
hasil Penelitian sebanyak 1 (satu) eksemplar ke Dinas Pendidikan Dan
Kebudayaan Kota Banda Aceh.

3. Surat ini berlaku sejak tanggal 15 Juli s.d 15 Agustus 2024.

4. Kepala sekolah dibenarkan mengeluarkan surat keterangan hanya untuk
yang benar - benar telah melakukan pengumpulan data.

Demikianlah surat ini disampaikan untuk dapat dipergunakan semestinya.

Banda Aceh, 15 Juli 2024 M
08 Muharram 1446 H
An. KEPALA DINAS PENDIDIKAN DAN
KEBUDAYAAN KOTA BANDA ACEH
7 AR ID\{ANG PEMBINAAN SD

NS o L

o Hc‘w,, -

AILANI YUST, S.Ag, M.Pd
2 -,gembina\ ) /
N NIR2£19720401 199801 1 001

N4 ACeA
A=

Tembusan :

1. Dekan FKIP UBBG Banda Aceh

2. Mahasiswa/i Yang bersangkutan
3. Arsip



Lampiran 17 Surat Keterangan Penelitian

PEMERINTAH KOTA BANDA ACEH
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
SEKOLAH DASAR NEGERI 44

JALAN T. ISKANDAR DESA CEURIH KEC. ULEE KARENG KOTA BANDA ACEH
E-mail : sdneeendd @ email com ¥ode Pos: 23117

SURAT KETERANGAN TELAH MELAKUKAN PENELITIAN
Nomor: 422/ 82 /2024

yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : RAFIAH, S.Pd
NIP : 19670206 199903 2 001
Jabatan : Kapala Sekolah

Dengan ini menerangkan bahwa Mahasiswa yang beridentitas :
Nama : ARTIKA SAFITRI
NIM : 20080034
Program Studi : S-1 PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR
Universitas - UNIVERSITAS BINA BANGSA GETSEMPENA

Telah selesai melakukan penelitian di SD NEGERI 44 BANDA ACEH,
Kecamatan Ulee Kareng, Kota Banda Aceh selama 2 Hari, terhitung mulai tanggal
28 Mei s.d 29 Mei 2024 untuk memperoleh data dalam rangka penyusunan Proposal
Penelitian yang berjudul : “PENGEMBANGAN MEDIA AUDIOVISUAL MENGGUNAKAN
MODEL BERMAIN PERAN TENTANG NKRI PADA PEMBELAJARAN PENDIDIKAN
_PI}NCASILA KELAS V-A SD NEGERI 44 BANDA ACEH". _

Demikian surat keterangan ini dibuat dan diberikan kepada yang bersangkutan
untuk dipergunakan sepenuhnya.

_RAFIAH, S.Pd
ip/19670206 199903 2 001
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UBBG 9 31 Tanggul Krueng Lamnyong No. 34 Rukeh. Banda Aceh 23112 Indanesis @ feip.ac.id B fxip@bbg.acid [ +62823-2121-1883

KEPUTUSAN
DEKAN FAKULTAS KEGURAN DAN ILMU PENDIDIKAN
NOMOR: 0018/131013/F1/SK/1/2024
' Tentang
PENUNJUKAN DOSEN PENGKAJI PROPOSAL SKRIPSI
Menimbang :a. Bahwa untuk kelancaran penulisan skripsi bagi mahasiswa, perlu
diberikan secara kontinue dan intensif.
b. Bahwa untuk keperluan tersebut perlu ditunjuk Dosen Pengkaji Proposal
. Skripsi dan ditetapkan dengan surat keputusan.
Mengingat :a. Surat Edaran Dikti No. 298/D/1/1986, tanggal 10 Februari 1986 tentang
proses dan bimbingan Skripsi/Karya Tulisan Akhir Mahasiswa.
b. Rapat standar bimbingan Skripsi Universitas Bina Bangsa Getsempena
Tanggal 19 April 2021.
¢. Buku Pedoman Penulisan Karya Tulis Ilmiah Program Pendidikan
Sarjana (S-1) pada Universitas Bina Bangsa Getsempena tahun 2010.

MEMUTUSKAN
Menetapkan
Pertama : Menunjuk Saudara/i :
Dr. Zahraini, M.Pd sebagai Pengkaji I
Untuk gkaji Proposal Mahasiswa
Nama/NIM : Artika Safitri / 20080034
Program Studi : S1 Pendidikan Guru Sckolah Dasar
Judul Proposal : Pengembangan Media Bermain Peran Untuk
Meningkatkan Wawasan Menjadi Keutuhan NKRI
Pada Materi PKN Kelas 5 Di SD Negeri 44 Banda
Aceh
Kedua

Dengan Kctentuan
1. Bimbingan harus dilaksanakan dengan kontinue dan penuh rasa tanggung
jawab dan harus sudah selesai selambat-lambatnya 6 (enam) bulan
terhitung sejak Surat Keputusan ini dikeluarkan.
2. Surat Keputusan ini mulai berlaku sejak tanggal ditetapkan.
3. Surat Keputusan ini akan diperbaiki kembali sebagaimana mestinya, jika
dalam penetapan ini terdapat kekeliruan.

Ditetapkan di ~ :Banda Aceh

adaTanggaly/ :Rabu, 03 Januari 2024
‘ ltlﬁmﬂd.lx

™

“ls i
S5
Dr. Rita Novita, M.Pd
’ /) NIDN: 0101118701

\

TEMBUSAN: ¥ . ;
I.  Ketua Program Studi !

i 2. Yang bersangkutan I i !
§ 3. Arsip ! !
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/ \ UNIVERSITAS BINA BANGSA GETSEMPENA J1. Tanggul Krueng Lamnyong No.34
f Rukoh, Banda Aceh 23112 Indonesia

~4D). FAKULTASKEGURUANDAN = e Doty
ILMU PENDIDIKAN' - bt e
Nomor : 0780/131013/F1/KM/I11/2024

Lamp P -

Hal : Undangan Seminar Proposal Skripsi

Kepada Yth :

Bapak/Ibu Pengkaji Proposal

1. Dr. Zahraini, S.Pd., M.Pd sebagai Pengkaji [

2. Rika Kustina, M.Pd sebagai Penguji 1

Di -

Tempat

Dengan hormat,

Schubungan dengan akan dilaksanakannya seminar proposal skripsi Tahun Akademik 2023/2024 maka kami
mengundang Bapak/Ibu untuk menghadiri acara terscbut untuk mengkaji proposal mahasiswa sebagai berikut:

Nama Mahasiswa : Artika Safitri

NIM 1 20080034
Program Studi : SI Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Propo‘sal : Pengembangan Metode Bermain Peran Menggunakan Media Audio Visual

Untuk Meningkatkan Pemahaman Tentang NKRI Pada Pembelajaran PKn Kelas
VA Di SD Negeri 44 Banda Aceh

Dilaksanakan pada :

Hari/ Tanggal : Senin, 25 Maret 2024

Pukul : 14:00 - 15:00 WIB

Tempat : Ruang Sidang/Seminar 2 Lantai ITI

Demikian undangan ini kami sampaikan, atas kehadirannya kami ucapkan terima kasih.

Banda Aceh, 15 Maret 2024
Dekan FKIP

Dr. Syarfuni, M.Pd
NIDN.0128068203



