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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil belajar PKN siswa kelas I SD Negeri 081234 Sibolga sebelum dan sesudah
diterapkan model pembelajaran value clarification technique permainan.Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas yang
terdiri dari dua siklus. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas I SD Negeri 081234 Sibolga tahun ajaran 2016/2017.
Pemilihan sampel dilakukan dengan teknik cluster random class. Sampel yang diambil adalah satu kelas dan diajarkan dengan
model pembelajaran value clarification technique permainan. Instrumen yang digunakan adalah tes hasil belajar dalam bentuk
pilihan ganda dan observasi.Dari hasil analisis data pretes sebagai hasil belajar awal siswa menunjukkan bahwa siswa yang
memperoleh nilai 275 adalah sebanyak 16 orang dengan persentase ketuntasan belajar sebesar 51,61%. Pada pelaksanaan siklus
I siswa yang memperoleh nilai 275 adalah sebanyak 20 orang dengan persentase ketuntasan belajar sebesar 64,52%. Pada
pelaksanaan siklus II siswa yang memperoleh nilai 275 adalah sebanyak 28 orang dengan persentase ketuntasan belajar sebesar
90,32%. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar PKN siswa dengan menggunakan model pembelajaran
value clarification technique permainan pada kelas I SD Negeri 081234 Sibolga.

Kata Kunci: Value Clarification Technique, Hasil Belajar

Abstract

This study aims to determine increasing learning outcomes PKN students of class I SD Negeri 081234 Sibolga before and after value
clarification technique games learning models applied. This research is a class act consisting of two cycles. The study population was
all students of class I SD Negeri 081234 Sibolga the academic year 2016/2017. Sample selection is done by cluster random class.
Samples taken are one class and taught by value clarification technique games learning models. The instrument used was a test of
learning outcomes in the form of multiple choice and observation. From the results of data analysis pretest as a result of early
learning students showed that students who scored 275 are as many as 16 people with learning completeness percentage of 51.61%.
On the implementation of the first cycle of students who scored 275 are as many as 20 people with learning completeness percentage
of 64.52%. On the implementation of the second cycle students who received grades 275 is 28 people with learning completeness
percentage of 90.32%. The results showed an increasing learning outcomes PKN students with application of value clarification
technique games learning models in class I SD Negeri 081234 Sibolga.
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PENDAHULUAN

Salah
Indonesia yang tercantum dalam Pembukaan
1945 adalah
mencerdaskan kehidupan bangsa, sehingga

satu tujuan nasional bangsa

Undang-Undang Dasar
pemerintah dan masyarakat harus mampu

bekerja sama untuk mewujudkan tujuan
nasional  tersebut  melalui = pendidikan.
Berdasarkan UUSPN Bab I Pasal 1 (2006: 5),
adalah
pendidikan yang berdasarkan Pancasila dan
Republik

Indonesia Tahun 1945, yang berakar pada nilai-

pengertian  pendidikan  nasional

Undang-Undang Dasar Negara
nilai agama, kebudayaan nasional Indonesia
dan tanggap terhadap tuntutan perubahan
zaman. UUSPN Bab II Pasal 3 (2006: 68)
menerangkan bahwa pendidikan nasional
berfungsi mengembangkan kemampuan dan
membentuk watak serta peradaban bangsa
yang
kehidupan bangsa,

bermartabat untuk mencerdaskan
serta bertujuan untuk
mengembangkan potensi siswa agar menjadi
manusia yang beriman dan bertakwa kepada
Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat,

berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi

warga negara yang demokratis serta
bertanggung jawab.
Saat ini, pendidikan di Indonesia

mengalami perubahan secara bertahap sesuai
dengan tujuan pendidikan nasional. Perubahan
tersebut terjadi karena adanya pembaharuan-
pembaharuan dalam dunia pendidikan.
Pembaharuan yang dilakukan menuntut agar
pendidikan semakin mengoptimalkan fungsi
Jika

dapat

dari komponen-komponen pendidikan.

komponen-komponen pendidikan
berfungsi dengan baik, maka pencapaian tujuan
pendidikan nasional akan semakin optimal.
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia
(1994: 453), komponen adalah bagian dari
suatu sistem yang memiliki peran dalam
keseluruhan berlangsungnya suatu proses
untuk mencapai tujuan sistem. Jadi, komponen
pendidikan berarti bagian-bagian dari suatu
sistem pendidikan yang akan menentukan
berhasil atau tidaknya suatu proses pendidikan
maupun ada atau tidaknya suatu proses

pendidikan. Selain itu, komponen pendidikan

juga berpengaruh terhadap pencapaian tujuan
UUSPN (2006: 65)
komponen-komponen

pendidikan nasional.

menjelaskan  bahwa
pendidikan yang saling terkait secara terpadu
untuk mencapai tujuan pendidikan nasional
disebut sebagai sistem pendidikan nasional. Jika
semua komponen pendidikan telah terpenuhi
dan saling terkait sesuai dengan sistem
pendidikan nasional, maka pencapaian tujuan
pendidikan nasional akan semakin optimal.
Salah satu komponen pendidikan yang
harus dioptimalkan fungsinya yaitu guru.
Sebagai komponen yang bertanggung jawab
secara langsung terhadap perkembangan
belajar siswa, guru harus mampu melakukan
suatu pembaharuan secara berkala sesuai
dengan tujuan pendidikan. Guru perlu
melakukan pembaharuan terutama pada proses
pembelajaran agar tujuan pendidikan dapat
tercapai secara optimal. Pembaharuan yang
dapat dilakukan guru yaitu dengan menerapkan
pembelajaran yang efektif dan menyenangkan
bagi siswa, agar siswa mampu belajar mandiri,
tidak hanya bergantung pada gurunya. Dengan

kata lain, guru harus mampu membuat siswa

termotivasi untuk belajar melalui proses
pembelajaran.
Pembelajaran yang efektif  dan

menyenangkan dapat diterapkan di berbagai
mata pelajaran, misalnya pada mata pelajaran
Pendidikan Kewarganegaraan (PKn). Dalam
Permendiknas RI tentang Standar Penilaian
Pendidikan
Pendidikan oleh Satuan Pendidikan Dasar dan
Menengah (2007: 63) disebutkan bahwa “mata
pelajaran PKn merupakan mata pelajaran yang

dan Standar Pengelolaan

memfokuskan pada pembentukan warga negara
yang memahami dan mampu melaksanakan
hak-hak dan kewajibannya untuk menjadi
warga negara Indonesia yang cerdas, terampil,
dan Dberkarakter yang diamanatkan oleh
Pancasila dan UUD 1945”. PKn menekankan
pada pembelajaran sikap dan mental siswa.
Jadi,
membentuk siswa yang memiliki sikap dan

pembelajaran PKn diharapkan akan

mental yang kuat, sehingga dapat mengatasi
semua permasalahan yang dihadapi.

PKn merupakan mata pelajaran yang
diajarkan mulai tingkat sekolah dasar, namun,
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pada hakikatnya, nilai-nilai dalam PKn sudah
diterapkan kepada siswa sebelum memasuki
sekolah dasar, yaitu melalui pendidikan yang
dilakukan oleh orang tua dan pengaruh
lingkungan sekitar. Jadi, seharusnya nilai-nilai
PKn tersebut sudah membekas pada diri siswa
mulai dari rumah dengan menerapkan
kebiasaan-kebiasaan hidup yang baik. Guru
harus dapat menerapkan pembelajaran yang
efektif di sekolah agar inti dari pembelajaran
PKn

diterapkan oleh siswa dalam kehidupan sehari-

dapat dimengerti dan benar-benar
hari.

Upaya yang dapat dilakukan guru agar
PKn efektif

menyenangkan bagi yaitu

pembelajaran menjadi dan

siswa dengan
menerapkan suatu model pembelajaran yang
bervariasi. Guru harus mampu membuat
suasana belajar menjadi nyaman bagi siswa.
Selain itu, sarana dan prasarana yang tersedia
harus bisa dimanfaatkan secara optimal oleh
guru dan siswa dalam proses pembelajaran.
Guru juga harus menggunakan desain dan
strategi pembelajaran serta media yang sesuai
dengan materi pembelajaran dan karakteristik
siswa.

Kenyataan yang terjadi di lapangan
menunjukkan bahwa pembelajaran PKn yang
dilakukan guru seringkali masih monoton. Guru
hanya menggunakan metode ceramah dan
tanya jawab dalam menyampaikan materi
pembelajaran tanpa ada variasi dengan metode
lain. Selain itu, guru juga belum menggunakan
media dalam  proses  pembelajarannya.
Akibatnya, siswa menjadi cepat jenuh dan sukar
untuk memahami materi pembelajaran.

Kondisi demikian juga terjadi dalam
pelaksanaan pembelajaran PKn di kelas 1 SD
081234

pengamatan yang peneliti

Negeri Sibolga. Berdasarkan
lakukan selama
mengajar, siswa masih mengalami kesulitan
untuk memahami materi PKn khususnya pada
Nilai

Senang Bekerja karena pembelajaran yang

materi Kejujuran, Kedisiplinan, dan
dilakukan kurang bervariasi. Masalah tersebut
hasil

Berdasarkan hasil belajar PKn pada materi Nilai

berpengaruh pada belajar  siswa.

Kejujuran, Kedisiplinan, dan Senang Bekerja
siswa kelas I SD Negeri 081234 Sibolga tahun

pelajaran 2016/2017, sebanyak 11 siswa dari
jumlah keseluruhan 31 siswa belum mencapai
nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu
70. Dengan kata lain, masih ada 35% siswa
kelas 1
memperoleh nilai mata pelajaran PKn di bawah
KKM.

Berdasarkan keadaan tersebut, peneliti

pada tahun ajaran tersebut yang

mencari solusi agar pembelajaran PKn di kelas
menjadi lebih bervariasi yang diharapkan dapat
meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa,
serta performansi guru. Cara yang dapat
dilakukan agar pembelajaran lebih bervariasi
yaitu dengan menerapkan model pembelajaran
yang tepat untuk mata pelajaran PKn di SD.
Pemilihan model pembelajaran yang tepat
harus disesuaikan dengan karakteristik materi
pelajaran yang akan diajarkan.

Mata pelajaran PKn merupakan mata
pelajaran yang menitikberatkan pada ranah
afektif atau sikap. Menurut Taniredja, Faridli,
dan Harmianto (2011: 87), ranah afektif atau
sikap tersebut terdiri dari wahana penanaman
nilai, moral, dan norma-norma baku seperti
bahkan
keyakinan. Sementara, Amri dan Ahmadi (2010:

rasa sosial, nasionalisme, sistem
205) berpendapat bahwa pembelajaran pada
ranah afektif berbeda dengan pembelajaran
intelektual dan keterampilan, karena
pembelajaran afektif bersifat sangat subjektif
dan lebih mudah berubah. Oleh karena itu,
model pembelajaran afektif yang diterapkan
juga berbeda dengan model pembelajaran
kognitif maupun psikomotor.

Model pembelajaran afektif yang bisa

diterapkan yaitu model pembelajaran Value

Clarification Technique (VCT). Elmubarok
(2009: 70) berpendapat bahwa model
pembelajaran VCT  merupakan model

pembelajaran yang memberi penekanan pada

usaha membantu siswa dalam mengkaji

perasaan dan perbuatannya sendiri untuk
meningkatkan kesadaran mereka tentang nilai-
nilai mereka sendiri. Dalam Kamus Besar
Bahasa Indonesia (1994: 615), nilai dapat
berarti sifat-sifat (hal-hal) yang penting atau
berguna bagi kemanusiaan. Nilai tersebut ada
pada setiap manusia dan terbagi menjadi dua

kelompok, yaitu nilai-nilai nurani (values of
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being) dan nilai-nilai memberi (values of giving).
Menurut Linda (1995) dalam Elmubarok (2009:
7) nilai-nilai nurani adalah nilai dalam diri
manusia yang kemudian berkembang menjadi
perilaku serta cara memperlakukan orang lain.

Contoh nilai-nilai nurani yaitu kejujuran,
keberanian, cinta damai, disiplin, dan
sebagainya. Sementara nilai-nilai memberi

adalah nilai yang perlu dipraktikkan atau
diberikan yang kemudian akan diterima
sebanyak yang diberikan. Contohnya yaitu setia,
dapat dipercaya, cinta, kasih sayang, dan
sebagainya.

Pembelajaran afektif yang berhubungan
dengan nilai-nilai tersebut pada dasarnya sulit
untuk diukur karena erat kaitannya dengan
suatu nilai.

kesadaran seseorang tentang

Namun, dengan menerapkan model
pembelajaran VCT, guru dapat mengetahui
tingkat kesadaran siswa tentang nilai-nilai
tersebut karena memiliki beberapa keunggulan.
(1985) dalam Taniredja,
(2011: 91), vcT
keunggulan pembelajaran afektif

karena: a) Mampu membina dan menanamkan

Menurut Djahiri
Faridli,
memiliki

dan Harmianto

nilai dan moral pada ranah internal side atau
sisi internal siswa; b) Mampu mengklarifikasi
dan mengungkapkan isi pesan materi yang

disampaikan, yang selanjutnya akan
memudahkan guru wuntuk menyampaikan
makna atau pesan nilai; ¢) Mampu

mengklarifikasi dan menilai kualitas nilai moral
diri siswa, melihat nilai yang ada pada orang
lain, dan memahami nilai moral yang ada dalam
kehidupan nyata; d) Mampu mengundang,
melibatkan, membina, dan mengembangkan
potensi diri siswa terutama mengembangkan
potensi sikap; e) Mampu memberikan sejumlah
pengalaman belajar dari berbagai kehidupan; f)
Mampu menangkal, meniadakan,
mengintervensi, dan memadukan berbagai nilai
moral dalam sistem nilai dan moral yang ada
dalam diri seseorang; g) Memberi gambaran
nilai moral yang patut diterima dan menuntun
serta memotivasi untuk hidup layak dan
bermoral tinggi.

Model VCT memiliki

beberapa teknik dalam mengungkapkan nilai,

pembelajaran

salah satunya yaitu dengan menggunakan

teknik permainan. Menurut Reuben (1999)
dalam Kumar dan Lightner (2007: 53-63),
“using activities and games in class encourages
active learning, as well as collaboration, and
interactivity”. Dengan menggunakan berbagai
aktivitas dan permainan dalam kelas akan
aktif,
kolaborasi, dan interaktivitas. Oleh karena itu,

membangkitkan belajar seperti
penerapan model pembelajaran VCT Permainan
ini diharapkan akan membuat pembelajaran
menjadi lebih efektif dan menyenangkan bagi
siswa, sehingga aktivitas dan hasil belajar siswa

serta performansi guru akan semakin optimal.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini merupakan jenis penelitian
tindakan kelas yang terdiri dari dua siklus yang

masing-masing terdiri dari tahap, yaitu:
persiapan, perencanaan, pelaksanaan,
observasi, dan refleksi. Penelitian ini

dilaksanakan di SD Negeri 081234 Sibolga di
kelas [ semester genap tahun pelajaran
2016/2017. Populasi dalam penelitian ini
adalah seluruh siswa kelas I SD Negeri 081234
Sibolga. Pengambilan sampel dilakukan dengan
cara cluster random class dimana setiap kelas
(acak kelas) memiliki kesempatan yang sama
untuk menjadi sampel dalam penelitian. Sampel
yang diambil adalah satu kelas yang diajarkan
dengan model pembelajaran value clarification
technique permainan. Teknik pengumpulan
data  dilakukan
instrumen penelitian, yaitu tes hasil belajar

dengan  menggunakan

berupa pilihan ganda dan observasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri
081234 Sibolga, yang dilaksanakan di dalam
kelas saat kegiatan pembelajaran berlangsung,
dimana penelitian ini terdiri dari dua siklus dan
pada setiap akhir pembelajaran dilakukan
evaluasi berupa tes hasil belajar.

Adapun kegiatan yang dilakukan pada
pelaksanaan pratindakan adalah memberikan
tes awal yang bertujuan untuk mengetahui
pengetahuan kemampuan awal yang dimiliki
oleh siswa berkaitan dengan materi menghargai
peran tokoh pejuang dan masyarakat dalam
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mempersiapkan dan mempertahankan
kemerdekaan Indonesia.

Adapun nilai ketuntasan minimal adalah
>75. Dari hasil diperoleh data
persentase ketuntasan belajar siswa seperti
pada tabel 1.

Tabel 1. Hasil Pretes Siswa

observasi

No Pencapaian Jumlah Persentase
1 Nilai minimal 75 16 orang 51,61%

2 Nilai kurang dari 75 150orang  48,39%
Jumlah 3lorang 100%

Berdasarkan hasil pelaksanaan tes awal
yang telah peneliti lakukan menunjukkan
bahwa siswa yang memperoleh nilai 275 adalah
sebanyak 16 orang, dengan demikian diperoleh
ketuntasan belajar sebesar 51,61%. Sedangkan
siswa yang memperoleh nilai <75 adalah
sebanyak 15 orang, dengan demikian diperoleh
48,39% siswa yang tidak tuntas belajar. Setelah
tes awal dilaksanakan, maka peneliti melakukan
konsultasi dengan guru kelas di kelas SD Negeri
081234
penelitian tindakan: a) Menyiapkan Rencana
(RPP),
pembelajaran, LKS, soal latihan, dan PR; b)

Sibolga untuk  merencanakan

Pelaksanaan Pembelajaran materi
Membuat dan menyiapkan instrumen evaluasi.;
c) Menyiapkan alat dan media pembelajaran; d)
Menyusun dan merancang lembar observasi
kegiatan siswa.

Pelaksanaan kegiatan pembelajaran pada
siklus I ini terdiri dari tiga tahap, yaitu tahap
awal, tahap inti dan tahap akhir. Kegiatan pada
tahap ini pertama-tama peneliti mengadakan
apersepsi yaitu berupa tanya jawab tentang
materi nilai kejujuran, kedisiplinan, dan senang
bekerja. Kemudian peneliti memberikan
motivasi kepada siswa. Setelah itu peneliti
menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai dalam pembelajaran. Kegiatan akhir
yang peneliti lakukan pada tahap awal adalah
menginformasikan model pembelajaran yang
akan digunakan dalam pelaksanaan kegiatan
belajar mengajar yaitu model pembelajaran
Value Clarification Technique Permainan.

Adapun kegiatan yang dilakukan pada
tahap ini adalah a) Guru melontarkan stimulus
dengan memberikan pertanyaan seputar
kegiatan siswa sebelum berangkat sekolah,

misal: Siapa yang membersihkan tempat tidur

sendiri setelah bangun tidur? Siapa yang
berpamitan dengan orang tua? Bagaimana cara
kalian berangkat ke sekolah? Siapa yang sampai
ke sekolah tepat waktu?

b) Guru memperkenalkan permainan
“Jika Aku Menjadi” dengan menggunakan media
kartu bergambar sebagai stimulus berikutnya
dan memberikan petunjuk cara bermain. Siswa
melaksanakan permainan “Jika Aku Menjadi”
klasikal

permainan.

secara sesuai dengan petunjuk

c) Guru memberikan pertanyaan-
pertanyaan yang berhubungan dengan kartu
yang sedang dimainkan oleh siswa. Siswa
menentukan argumen atau pendirian suatu
nilai secara individu terlebih dahulu, kemudian
dilanjutkan secara klasikal dengan bimbingan
guru. Siswa dan guru melakukan pembahasan
dan pembuktian argument.

Adapun kegiatan yang dilaksanakan pada
tahap ini adalah bersama siswa membuat
rangkuman tentang materi Nilai Kejujuran,
Kedisiplinan, dan Senang Bekerja, dan meminta
yang telah

dibuat.Kemudian guru memberikan tugas/PR

siswa mencatat rangkuman
kepada siswa.

Adapun hasil evaluasi pada pelaksanaan
tes akhir siklus I dalam penelitian ini disajikan
pada tabel 2.

Tabel 2. Hasil Belajar Siswa Siklus I

No Pencapaian Jumlah Persentase
1 Nilai minimal 75 20 orang  64,52%

2 Nilai kurang dari 75 11 orang  35,48%
Jumlah 3lorang 100%

Berdasarkan hasil pelaksanaan tes akhir
siklus I menunjukkan bahwa siswa yang
memperoleh nilai =75 adalah sebanyak 20
orang dengan ketuntasan belajar sebesar
64,52%. Sedangkan siswa yang memperoleh
nilai <75 adalah sebanyak 11 orang atau dengan
persentase sebesar 35,48% siswa yang tidak
tuntas belajar. Pada siklus I ini pembelajaran
sudah mulai membaik namun masih perlu
ditingkatkan, oleh sebab itu perlu dilanjutkan
ke siklus II.

Dengan dibantu teman sejawat, peneliti
selama proses

Hal tersebut

kelebihan dan

melakukan observasi

pembelajaran  berlangsung.

berguna untuk mengetahui
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kelemahan yang terjadi selama

berlangsung.

proses
hasil
observasi siklus I dilihat pada tabel 3 berikut.
Tabel 3 Hasil Observasi Siswa Siklus I

pembelajaran Adapun

Pertemuan Rata-
Aspek
1 2 rata
Kecermatan
menerjemahkan 46,67 66,67 56,67
gambar
Kejel b
celasan membaca | 4500 | 66,67 | 53,33
rangkaian pesan
Ketepatan
. 66,67 73,33 70,00
menjawab
Keberanian
mempertahankan 26,67 46,67 36,67
nilai
216,6
Jumlah 180 253,33 7
Rata-rata 13,50 63,33 54,17

Refleksi yang dilakukan dalam penelitian

ini bertujuan untuk mengetahui apakah
pelaksanaan tindakan sudah berhasil atau
belum.Adapun kriteria keberhasilan yang

digunakan dalam penelitian ini adalah jika hasil
observasi telah mencapai skor =85% dari
seluruh siswa, sedangkan kriteria hasil adalah
jika 285% siswa mendapat skor 275 pada tes
akhir tindakan.

Berdasarkan hasil pelaksanaan tes akhir
siklus I

memperoleh nilai 275 adalah sebanyak 20

menunjukkan bahwa siswa yang
orang dengan ketuntasan belajar sebesar
64,52%. Sedangkan siswa yang memperoleh
nilai <75 adalah sebanyak 11 orang atau dengan
persentase sebesar 35,48% siswa yang tidak
tuntas belajar. Pada siklus I ini pembelajaran
sudah mulai membaik namun masih perlu
ditingkatkan, oleh sebab itu perlu dilanjutkan
ke siklus II.
aktivitas siswa pada siklus I diperoleh rata-rata
54,17%
sehingga perlu ditingkatkan ke siklus II.
Data  Siklus 1],

Perencanaan Silkus II yaitu a) Menyiapkan

Selanjutnya  hasil observasi

siswa aktif dalam pembelajaran,

Paparan terdiri
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP),
materi pembelajaran, LKS, soal latihan, dan PR;
b) Membuat
evaluasi;

dan menyiapkan instrumen

b) Menyiapkan alat dan media

pembelajaran; c) Menyusun dan merancang
lembar observasi kegiatan siswa; d) Guru
menanyakan kepada siswa apakah siswa suka
bermain atau tidak; e) Guru menentukan tema
yang
pembelajaran; f) Guru membuat kesepakatan

akan dibawakan dalam permainan
dengan siswa tentang waktu dan tempat yang
cocok untuk kerja kelompok, serta menyiapkan
peralatan yang berupa lembar kerja siswa; g)
Guru menjelaskan makna dan tata cara
permainan; h) Guru dan siswa menyepakati
pembagian kelompok; i) Siswa berdiskusi
dalam kelompok, kemudian dilanjutkan diskusi
kelas; j) Guru dan siswa menyimpulkan hasil
diskusi bersama-sama.

Adapun hasil evaluasi pada pelaksanaan
tes akhir siklus II dalam penelitian ini dapat
dilihat pada tabel 4.

Tabel 4. Hasil Belajar Siswa Siklus II

No Pencapaian Jumlah Persentase
1 Nilai minimal 75 28 orang  90,32%

2 Nilai kurang dari 75 3 orang 9,68%
Jumlah 3lorang 100%

Berdasarkan hasil pelaksanaan tes akhir
siklus II menunjukkan bahwa siswa yang
memperoleh nilai 275 adalah sebanyak 28
orang dengan ketuntasan belajar sebesar
90,32%. Sedangkan siswa yang memperoleh
nilai <75 adalah sebanyak 3 orang atau dengan
persentase sebesar 9,68% siswa yang tidak
tuntas belajar. Pada siklus II ini pembelajaran
sudah membaik dantidak perlu dilanjutkan
siklus berikutnya.

Pada siklus II setelah dilakukan
pelaksanaan pembelajaran, selanjutnya peneliti
akan melakukan pengamatan terhadap siswa di
dalam kelas. Siklus II ini terlihat bahwa siswa
sudah paham dengan model pembelajaran yang
baru yang sesuai dengan materi yang sudah
ditentukan, sehingga siswa dengan mudah
belajar dan memahami materi tanpa adanya
kesulitan.

Adapun hasil observasi siswa pada siklus
II dilihat pada tabel 5 berikut.
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Tabel 5 Hasil Observasi Siswa Siklus II

Aspek Pertemuan Rata-
1 2 rata

Kecermatan

menerjemahkan 90,00 96,67 93,33

gambar

Kejelasan membaca
) 83,33 93,33 88,33
rangkaian pesan

Ketepatan menjawab | 93,33 100,00 | 96,67

Keberanian
mempertahankan 66,67 80,00 73,33
nilai

Jumlah 333,33 370,00 351,67

Rata-rata 83,33 92,50 87,92

Pra siklus adalah kondisi dimana guru
masih menggunakan metode konvensional yang
monoton dan membuat siswa merasa bosan
dan tidak bersemangat. Berdasarkan hasil
pelaksanaan tes awal yang telah penulis
lakukan menunjukkan bahwa siswa yang
memperoleh nilai 275 adalah sebanyak 16
orang, dengan demikian diperoleh ketuntasan
belajar sebesar 51,61%. Sedangkan siswa yang
memperoleh nilai <75 adalah sebanyak 15
orang, dengan demikian diperoleh 48,39%.
Setelah tes awal dilaksanakan, maka peneliti
menindaklanjuti dengan merencanakan
penelitian tindakan.

Guru melakukan perbaikan dalam
pembelajaran yaitu dengan menerapkan model
pembelajaran Value Clarification Technique
Permainan. Guru sebagai pelaksana
pembelajaran harus mempunyai perencanaan
proses belajar mengajar yang berisi rumusan
tujuan pengajaran, bahan pengajaran, kegiatan
belajar siswa, metode dan alat bantu mengajar
dan penilaian (Nana Sudjana, 2001:24). Dalam
proses belajar mengajar tujuan pembelajaran
merupakan komponen utama yang harus
ditetapkan dalam pengajaran, tujuan berfungsi
sebagai indikator keberhasilan pengajaran.
Tujuan pada dasarnya merupakan suatu
rumusan tingkah laku dan kemampuan yang
ingin dicapai dan dimiliki oleh siswa setelah
siswa melaksanakan kegiatan belajar dalam
proses pembelajaran.

Pada siklus I guru mulai menerapkan
model pembelajaran  Value  Clarification
Technique Permainan, sebelum memberikan

tugas guru selalu menjelaskan materi. Materi
yang disampaikan dalam bentuk permainan dan
menggunakan media kartu bergambar sebagai
stimulus dan meberikan petunjuk cara bermain.
Pada siklus I ini siswa menjadi lebih aktif dan
berantusias mengikuti pembelajaran PKn. Siswa
yang  ditunjuk untuk memabaca dan
menghubungkan dengan kartu pasangannya
walaupun mereka masih kebingungan dalam
menjelaskan materi. Siklus I belum dapat
mencapai hasil optimal dan rata-rata siswa
masih terbiasa dengan metode
lama.Berdasarkan hasil pelaksanaan tes akhir
siklus I, siswa yang memperoleh nilai 275
adalah sebanyak 20 orang dengan ketuntasan
belajar sebesar 64,52%. Sedangkan siswa yang
memperoleh nilai <75 adalah sebanyak 11
orang atau dengan persentase sebesar 35,48%.

Model pembelajaran VCT merupakan
salah satu model pembelajaran yang digunakan
sebagai sarana pengungkapan suatu nilai yang
baik dan selanjutnya akan diterapkan dalam
kehidupan sehari-hari. Salah satu teknik
penyampaiannya yaitu dengan melakukan
suatu permainan. Permainan dilakukan dengan
menggunakan media pembelajaran berupa
kartu bergambar. Penggunaan kartu bergambar
bertujuan untuk memudahkan siswa dalam
memahami materi yang abstrak. Dengan
menerapkan  model  pembelajaran  VCT
Permainan, diharapkan pembelajaran yang
dilakukan akan lebih menyenangkan dan dapat
meningkatkan aktivitas siswa, serta hasil
belajar siswa.

Pada siklus II ini guru kembali
menjelaskan materi dengan menerapkan model
pembelajaran Value Clarification Technique
Permainan. Siswa mulai beradaptasi dengan
model pembelajaran yang baru, siswa menjadi
lebih aktif dan bersemangat.Siswa yang
memainkan perannya tidak lagi merasa
canggung dan bingung ketika menjelaskan pada
temannya. Melalui diskusi sederhana tersebut,
masing-masing siswa menjadi lebih paham
dalam menyelesaikan soal-soal yang
berhubungan  dengan  Nilai  Kejujuran,
Kedisiplinan, dan Senang Bekerja. Berdasarkan
hasil pelaksanaan tes akhir siklus II, siswa yang
memperoleh nilai 275 adalah sebanyak 28
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orang dengan ketuntasan belajar sebesar
90,32%. Sedangkan siswa yang memperoleh
nilai <75 adalah sebanyak 3 orang atau dengan
persentase sebesar 9,68%.

Berdasarkan uraian dari hasil penelitian
mulai dari pelaksanaan tindakan [ sampai
tindakan II yang meliputi observasi, wawancara
menunjukkan bahwa pelaksanaan kegiatan
pembelajaran dengan menggunakan model
pembelajaran Value Clarification Technique
Permainan dapat meningkatkan keaktifan siswa
dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran,
serta dapat meningkatkan hasil belajar siswa
kelas I SD Negeri 081234 Sibolga pada materi
Nilai
Bekerja.

Kejujuran, Kedisiplinan, dan Senang

SIMPULAN

Pembelajaran PKn yang dilaksanakan
dengan menerapkan model pembelajaran VCT
Permainan dapat membuat siswa lebih aktif
dan senang dalam mengikuti pembelajaran,
meningkatkan keberanian siswa baik dalam
mengajukan  dan

menjawab  pertanyaan,

mengungkapkan pendapat, serta mampu

melatih siswa untuk menentukan pilihan
mengenai nilai-nilai yang baik pada mata
PKn Nilai
Kedisiplinan, dan Senang Bekerja. Keberhasilan
VCT

Permainan ini dapat dilihat pada peningkatan

pelajaran materi Kejujuran,

penggunaan model  pembelajaran
hasil pengamatan terhadap aktivitas belajar
II jika
dibandingkan dengan siklus 1. Pada siklus I,

siswa yang diperoleh pada siklus

aktivitas belajar siswa yang diperoleh yaitu
54,17%, sedangkan pada siklus II, aktivitas
belajar siswa meningkat sebanyak 33,75%
menjadi 87,92%.

Model pembelajaran VCT Permainan
yang diterapkan di kelas I SD Negeri 081234
Sibolga pada mata pelajaran PKn materi
Mengenal Nilai Kejujuran, Kedisiplinan, dan
dapat
pengetahuan dan pemahaman siswa mengenai

Senang Bekerja meningkatkan
materi tersebut. Terbukti dari hasil belajar
siswa kelas I SD Negeri 081234 Sibolga yang
mengalami peningkatan pada siklus II jika

dibandingkan dengan perolehan hasil belajar

pada siklus I dengan ketuntasan hasil belajar
64,52%. Pada siklus I,
ketuntasan hasil belajar siswa sebesar 90,32%.
dapat peneliti

peningkatan

siswa sebesar

Berdasarkan hasil tersebut,

simpulkan  bahwa  terjadi
peningkatan ketuntasan hasil belajar siswa

sebesar 25,8%.
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