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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penggunaan metode Bermain Peran (Role Playing) dalam menumbuhkan 
motivasi belajar siswa di SDN Cibodas 8 Kota Tangerang. Penelitian ini adalah penelitian kualitatif dengan subjek 26 
siswa pada kelas IV A. Teknik yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah unjuk kerja, angket, studi dokumentasi 
dan analisis data yang dilakukan dengan cara reduksi data, penyajian data, dan menarik kesimpulan. Terdapat 7 langkah-
langkah penggunaan metode Role Playing: 1) menyusun skenario sederhana bermain peran, 2) mempersiapkan alat dan 
bahan untuk bermain peran, 3) menentukan peran dan menunjuk tokoh cerita, 4) memberi petunjuk dan latihan singkat, 
5) melaksanakan bermain peran, 6) diskusi dan evaluasi, 7) penegasan dan penutup. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
guru sudah menggunakan metode Bermain Peran (Role Playing) dengan benar dan sistematis. Pada hasil persentase 
motivasi belajar siswa dengan rata-ratanya yaitu 80, 7 %, maka kriteria motivasinya yaitu dalam ketegori tinggi. Maka 
metode Bermain Peran (Role Playing) yang guru terapkan dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa. 
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PENDAHULUAN 
Metode pembelajaran adalah salah satu strategi instruksional yang digunakan untuk mencapai 

tujuan pembelajaran. Metode pembelajaran dapat diartikan sebagai cara yang digunakan guru untuk 
meyajikan materi, menguraikan, memberi contoh, dan memberi latihan kepada siswa. Guru harus 
bisa menggunakan metode pembelajaran yang efektif, efisien, dan sesuai dengan kebutuhan siswa. 
Pembelajaran akan dapat berjalan efektif dan efisien jika pengorganisasian dan penyampaian materi 
sesuai dengan kesiapan siswa. Guru sebaiknya memilih metode pembelajaran yang tepat untuk bisa 
menumbuhkan motivasi belajar siswa. Metode belajar yang membangkitkan rasa ingin tahu, 
optimisme, dan kreativitas siswa. 

Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) dan Budi Pekerti sangat memerlukan metode 
pembelajaran yang aktif sehingga bisa membangkitkan motivasi siswa dalam belajar sehingga materi 
yang terdapat nilai-nilai postif kehidupan dan keagamaan bisa tersampaikan kepada siswa. Penulis 
rasa masih banyak guru Pendidikan Agama Islam (PAI) dan Budi Pekerti yang masih selalu 
menggunkan metode ceramah, yang membuat suasana belajar di kelas kurang kondusif apalagi untuk 
siswa Sekolah Dasar yang fokusnya dalam menyimak masih terbilang pendek. Siswa menjadi kurang 
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tertarik, tidak tumbuh motivasi belajarnya jika proses pembelajarannya monoton dan sulit untuk 
dipahami siswa Sekolah Dasar, karena siswa Sekolah Dasar lebih memahami sesuatu secara konkret 
dan bisa ikut langsung dalam memahami suatu pelajaran, jadi bukan hanya mendengarkan guru 
menyampaikan materi saja. Mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) dan Budi Pekerti ini 
bukan sekadar mengajarkan pengetahuan siswa saja, tetapi juga berkaitan dengan ibadah dan nilai-
nilai keagamaan yang bisa diamalkan nantinya dalam kehidupan sehari-hari siswa. Oleh karena itu, 
diperlukan sebuah pemahaman dan penghayatan dalam materi pelajaran yang dipelajari oleh siswa. 

Berdasarkan hasil observasi awal pada tanggal 27 September 2024 di SDN Cibodas 8 Kota 
Tangerang yakni mengenai materi Kisah Hijrah Nabi Muhammad SAW ke Madinah di kelas IV, 
guru sudah melibatkan siswa dalam proses belajarnya dengan menerapkan metode bermain peran 
(Role Playing) tapi masih ada siswa yang kadang tidak mau untuk mendapatkan peran sebagai peran 
antagonis karena masih merasa malu, masih belum terlalu paham mengenai penokohan. Dalam kelas 
IV ada dua kelas yang berjumlah 26 siswa dan 25 siswa. Untuk menerapkan metode bermain peran 
(Role Playing) membutuhkan waktu, tenaga, dan pikiran agar hasilnya maksimal, tapi terkadang waktu 
bisa menjadi kendala karena metode ini membutuhkan siswanya untuk melihat video pembelajaran 
mengenai hijrahnya nabi yang akan siswa perankan, menyusun naskah cerita dan menghafal naskah 
cerita. Tetapi jika dilihat banyak sekali perbedaan dengan metode ceramah yang guru hanya 
menceritakan kisah dan siswa mendengarkan kisah tersebut, membuat siswa kurang tertarik bahkan 
nilai-nilai positif dalam cerita siswa tidak bisa mengerti atau kurang tersampaikan. Dengan metode 
bermain peran (Role Playing) ini guru dapat melihat ketertarikan siswa, keaktifan siswa, kerja sama 
siswa dan siswa jauh lebih mengerti materi pembelajarannya. 

Metode bermain peran (Role Playing) ini peneliti rasa sangat tepat untuk siswa kelas IV Sekolah 
Dasar, karena siswa kelas IV Sekolah Dasar sudah mampu berkomunikasi lebih luas dan mampu 
meniru atau memerankan penokohan, mereka akan terlibat langsung dalam proses belajarnya. 
Dengan siswa ikut aktif pada proses pembelajaran dengan cara memerankan karakter tokoh cerita, 
maka siswa akan dengan mudah memahami materi pembelajaran, mengambil nilai-nilai kehidupan 
melalui cerita tersebut dan membantu siswa dalam memiliki pemecahan masalah yang baik. 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka peneliti berkeinginan meneliti lebih jauh dalam 
sebuah skripsi dengan judul “Analisis Penggunaan Metode Bermain Peran (Role Playing) Dalam 
Menumbuhkan Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) Dan 
Budi Pekerti Kelas IV SDN Cibodas 8 Kota Tangerang”. 
 

METODE PENELITIAN 
Study participants 
Siswa kelas IV A yang berjumlah 26 siswa di SDN Ciobodas 8 Kota Tangerang 
Study organization 

Penelitian ini menggunakan Miles et al (1992) dalam (Zulfirman & Sutawijaya, 2022) menjabarkan 

pola umum analisis dengan mengikuti model interaktif yang meliputi: pengumpulan data, reduksi 

data, penyajian data, penarikan kesimpulan dan verifikasi. 

 

Statistical analysis 
Teknik analisis data yang peneliti gunakan dalam penelitian ini adalah analisis data model interaktif 
oleh Miles dan Huberman. Menurut (Miles et al., 1992) dalam (Fairus, 2020:23) analisis data 
kualitatif, dilakukan pada waktu pengumpulan data berlangsung, dan setelah selesai pada 
pengumpulan data dalam periode tertentu. Dalam penelitian kualitatif, peneliti mengumpulkan 
berbagai informasi dengan datang langsung ke lapangan dan bertanya pada narasumber yang dituju. 
Artinya, instrumen penelitian ini adalah alat-alat yang digunakan peneliti dalam mengumpulkan data 
di lapangan agar lebih terencana, alat instrumen tersebut berupa unjuk kerja, angket (Kuesioner), 
dan studi dokumen. 
 

RESULTS  
Terdapat tujuh langkah-langkah penggunaan metode Bermain Peran yang sudah dilakukan oleh guru 
dengan sistematis sehingga pembelajaran menjadi efektif dan efisien. Pada hasil persentase motivasi 
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belajar dengan menerapkan metode bermain peran (Role Playing) seluruh siswa (26 siswa) rata-ratanya 
yaitu 80, 7 %, maka kriteria motivasinya yaitu dalam ketegori “Tinggi”. 

 

PEMBAHASAN 
1. Terdapat tujuh langkah-langkah penggunaan metode Bermain Peran (Role Playing, yaitu:  

1) Menyusun skenario sederhana bermain peran 
Dalam melaksanakan metode Bermain Peran (Role Playing) ini guru menyusun terlebih 
dahulu skenario sederhana untuk bermain peran sesuai materi pembelajaran. Skenario 
sederhana dalam bentuk skrip ini akan membantu siswa dalam memainkan peran dan 
memahami alur kisah cerita. Menurut Rahayu et al., 2021 dalam (Sabrina dan Febriani Sya, 
2024) memaparkan bahwa perencanaan adalah segala sesuatu yang berkaitan dengan 
pembelajaran, baik berupa isi pesan maupun cara menyampaikan pesan. Komponen 
perencanaan ini termasuk tujuan, bahan pelajaran, metode, media, dan alat evaluasi. Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa persiapan pembelajaran ini sangat penting bagi guru 
sebagai dasar penyusunan rencana pembelajaran, agar pembelajaran dapat terarah, jelas, 
efektif, dan efisien. 

2) Mempersiapkan alat dan bahan untuk bermain peran 
Dalam kegiatan pembelajaran memerlukan alat dan bahan yang tidak hanya membantu pada 
proses pembelajaran tetapi juga menjadi suatu hal yang akan menarik minat belajar siswa 
karena penggunaan alat dan bahan yang inovatif dan sesuai dengan karakteristik siswa. 
Menurut Wahyuningtyas, 2020:24 dalam (Wulandari, dkk, 2023) memaparkan bahwa 
penggunaan media pengajaran dalam proses belajar mengajar bisa membangkitkan minat 
dan keinginan yang baru, juga membangkitkan motivasi siswa dalam proses pembelajaran. 
Guru harus bisa menyiapkan alat dan bahan sebagai penunjang pembelajaran yang sesuai 
dengan kebutuhan pembelajaran dan juga menarik minat siswa untuk belajar 

3) Menentukan peran dan menunjuk tokoh cerita 
Dalam kegiatan bermain peran ini guru sudah menentukan sendiri para peserta didik yang 
akan memerenkan tokoh pada cerita. Guru melihat dari karakteristik setiap siswa yang lebih 
sesuai memerankan tokoh dengan sifat antagonis, protagonis, dan tritagonis. Menurut 
Hanifah, dkk (2024) karakteristik, gaya belajar, dan kecerdasan siswa penting diketahui guru 
agar dapat menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran dengan optimal. Dengan ini juga 
guru dapat memahami karakteristik setiap siswa, dan siswa akan merasa diperhatikan oleh 
guru dan melaksanakan pembelajaran dengan menyenangkan. 

4) Memberi petunjuk dan latihan singkat 
Petunjuk yang diberikan berupa penjelasan singkat mengenai situasi yang akan diperankan, 
pembagian peran, serta arahan mengenai penggunaan bahasa yang sesuai, sikap, dan 
komunikasi dalam skenario tersebut. Setelah petunjuk diberikan, guru melakukan latihan 
singkat berupa simulasi peran sederhana, contohnya dialog, atau tanya jawab cepat untuk 
membantu siswa membangun kepercayaan diri, memahami alur cerita, dan melatih ekspresi 
juga intonasi sebelum bermain peran secara penuh. Menurut Jafar (2013) dalam  
(Giriansyah,dkk, 2023) pemahaman terhadap suatu konsep adalah hasil dari aktivitas berpikir 
seseorang dalam menelaah konsep yang ada. Artinya, siswa dapat memahami suatu konsep 
atau alur cerita dalam bermain peran merupakan hasil dari aktivitas berpikir dalam 
mendalami kisah cerita dan perannya dalam cerita tersebut sebelum melaksanakan bermain 
peran secara penuh. 

5) Melaksanakan bermain peran 
Melaksanakan bermain peran (Role Playing) dalam kegiatan pembelajaran di kelas 
merupakan salah satu metode yang menarik dan aktif yang melibatkan siswa untuk 
memainkan peran sesuai dengan materi dan skenario yang telah disusun sebelumnya. 
Menurut Rizky Fadhilah dkk, 2022 dalam (Naldi, Oktaviandry, dkk, 2024) memaparkan 
bahwa Role Playing adalah suatu pendekatan yang memfokuskan pada pengalaman belajar 
siswa, mereka ikut langsung terlibat menerapkan materi pembelajaran dengan memerankan 
karakter. Artinya, siswa memerankan karakter pada kisah cerita yang terdapat pada materi 
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pembelajaran yang mereka pelajari. Siswa jadi mempunyai pengalaman belajar yang berarti 
dengan menggunakan metode bermain peran ini. 

6) Diskusi dan evaluasi 
Diskusi sebagai wadah untuk para siswa saling bertukar pikiran, pemahaman dan 
membuatnya pembelajaran lebih aktif. Setelah proses pembelajaran, evaluasi dilakukan 
sebagai upaya untuk menilai pencapaian tujuan pembelajaran. Menurut Nanga benyamin, 
dkk, (2023) dalam pembelajaran mengaktifkan proses berpikir kritis siswa dapat membantu 
mereka untuk lebih aktif dan mampu menanggapi suatu hal dalam pembelajaran. Dengan 
diberinya ruang diskusi oleh guru kepada siswa, maka pembelajaran akan lebih aktif dan 
membuat siswa terlatih untuk berpikir kritis dalam proses pembelajaran. Menurut 
Magdalena, dkk. (2020) Evaluasi diartikan sebagai proses penilaian dari pertumbuhan peserta 
didik dalam kegiatan pembelajaran. Dengan evaluasi, guru bisa mengetahui tingkat 
keberhasilan siswa dalam memahami materi, serta menyesuaikan metode pembelajaran yang 
lebih efektif. Evaluasi juga sebagai alat umpan balik bagi siswa untuk memperbaiki 
pencapaiannya bagi seorang guru untuk menyiapkan strategi dan metode pembelajaran yang 
lebih baik dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

7) Penegasan dan penutup 
Menurut Sitorus, dkk, (2023) menyimpulkan materi pelajaran merupakan kemampuan akal 
dalam berdasarkan pengertian dan pemahaman manusia untuk tercapai pengetahuan baru. 
Jadi, dalam kegiatan penguatan atau menyimpulkan materi pembelajaran guru dan siswa 
memahami materi pembelajaran dan mendapatkan poin-poin utama dalam pembelajaran. 
Penutup dalam pembelajaran bisa memberikan kesan yang mendalam bagi proses belajar 
siswa. Bagaimana terjadinya umpan balik, memberikan gambaran menyeluruh atas kegiatan 
yang terjadi, dan guru memberikan penguatan motivasi kepada siswa untuk selalu semangat 
belajar. Sejalan dengan yang disampaikan Mulyasa (2010:84) dalam (Simanjuntak dan 
Naibaho, 2024) penutupan pembelajaran ini inisiatif dari guru untuk penilaian pencapaian 
tujuan pembelajaran dan pemahaman peserta didiknya, serta mengakhiri proses belajar 
dengan baik. Dalam hal ini, guru dapat menilai apakah pembelajaran yang dilakukan sudah 
efektif dan tercapai tujuan pembelajaran, serta mengakhiri pembelajaran dengan menarik dan 
memotivasi siswa. 

2. Hasil persentase motivasi belajar dengan menerapkan metode bermain peran (Role Playing) 
seluruh siswa (26 siswa) rata-ratanya yaitu 80, 7 %, maka kriteria motivasinya yaitu dalam 
ketegori “Tinggi”. Metode bermain peran (Role Playing) dalam pembelajaran Pendidikan Agama 
Islam (PAI) dan Budi Pekerti Kelas IV di SDN Cibodas 8 Kota Tangerang dapat menumbuhkan 
motivasi belajar siswa, yang membuatnya lebih semangat dan tertarik dalam mengikuti proses 
pembelajaran, memiliki rasa percaya diri, aktif bertanya, memperkuat daya ingat, kolaboratif, 
bertanggung jawab akan proses pembelajarannya, juga membuat siswa memiliki pembelajaran 
yang bermakna dengan ikut langsung menerapkan materi yang dipelajari. 

KESIMPULAN 
1. Terdapat tujuh langkah-langkah penggunaan metode Bermain Peran (Role Playing, yaitu: 1) 

menyusun skenario sederhana bermain peran, 2) mempersiapkan alat dan bahan untuk bermain 
peran, 3) menentukan peran dan menunjuk tokoh cerita, 4) memberi petunjuk dan latihan 
singkat, 5) melaksanakan bermain peran, 6) diskusi dan evaluasi, 7) penegasan dan penutup. 
Ketujuh langkah dalam penerapan metode bermain peran sudah dilakukan oleh guru dengan 
sistematis sehingga pembelajaran menjadi efektif dan efisien.  

2. Hasil persentase motivasi belajar dengan menerapkan metode bermain peran (Role Playing) 
seluruh siswa (26 siswa) rata-ratanya yaitu 80, 7 %, maka kriteria motivasinya yaitu dalam 
ketegori “Tinggi”. Metode bermain peran (Role Playing) dalam pembelajaran Pendidikan Agama 
Islam (PAI) dan Budi Pekerti Kelas IV di SDN Cibodas 8 Kota Tangerang dapat menumbuhkan 
motivasi belajar siswa, yang membuatnya lebih semangat dan tertarik dalam mengikuti proses 
pembelajaran, memiliki rasa percaya diri, aktif bertanya, memperkuat daya ingat, kolaboratif, 
bertanggung jawab akan proses pembelajarannya, juga membuat siswa memiliki pembelajaran 
yang bermakna dengan ikut langsung menerapkan materi yang dipelajari. 
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UCAPAN TERIMAKASIH 
Saran bagi peneliti selanjutnya adalah agar memperluas cakupan penelitian, baik dari segi jumlah 

subjek maupun konteks pembelajaran, untuk memperoleh data yang lebih bervariasi dan generalisasi 

yang lebih kuat. Diharapkan juga dengan penelitian ini dapat menjadi acuan bagi peneliti selanjutnya 

untuk melakukan penelitian yang lebih mendalam mengenai penggunaan metode Bermain Peran 

(Role Playing) dengan motivasi belajar siswa. 
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