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Abstrak. Pembelajaran di Ml Muhammadiyah Lebaksiuh 1 dalam pengamatan bahwa guru pada
kelas tinggi sudah menerapkan pembelajaran active learning dengan pendekatan role playing
sesuai dengan yang ada pada perangkat pembelajaran yang dibuat oleh guru. Kenyataan
dilapangan dan observasi, guru sudah menerapkan pembelajaran aktif yang bersifat kognitif.
Namun pembelajaran pada aspek efektif/sikap seperti pendidikan karakter masih belum
dilakukan. Sehingga, penulis berargumentasi jika guru telah menerapkan pembelajaran mata
pelajaran kognitif, apakah pembelajaran pada pendidikan karakter juga dapat menimbulkan
pengaruh pada karakter siswa di sekolah maupun luar sekolah. Pendekatan penelitian ini
menggunakan penelitian kualitatif yang mengarah pada penelitian lapangan (field research).
Dengan menitikberatkan pada proses pencarian setiap data yang ada di lapangan, penulis dapat
memperoleh gambaran yang lengkap tentang informasi yang dibutuhkan dari permasalahan yang
dibuat dengan menggunakan teknik deskriptif kualitatif. Dengan tujuan untuk memberi
gambaran pembelajaran berbasis pembelajaran aktif dengan teknik role playing dalam
pembentukan karakter pada siswa di MI Muhammadiyah Lebaksiuh 1 Sukabumi. Dalam
penelitian ini informan warga sekolah dari Ml Muhammadiyah Lebaksiuh 1 Sukabumi yang
terdiri 1 guru kelas dan 21 siswa dan siswi. Instrumen penelitian dalam ini menggunakan
instrument wawancara, observarsi dan dokumentasi. Hasil penelitian menjelaskan jika
penerapan bermain peran nilai lainnya yaitu kerjasama dan kemandirian memiliki peningkatan
terhadap pendidikan karakter khususnya karakter kemandirian, kerjasama dan tanggung
jawab.Sedangkan, hambatan dalam penerapan bermain peran dapat dilihat ketika siswa sulit dan
tidak ingin mengikuti bermain peran sesuai dengan instruksi dari guru pada pelajaran di kelas.
ini merupakan templat untuk menuliskan abstrak.

Kata kunci: Pembelajaran Aktif, Bermain Peran, Pendidikan Karakter

1. Pendahuluan

Paradigma pendidikan karakter bangsa dalam upaya membentuk generasi masa depan bangsa
yang cerdas cendekia, berbudi pekerti luhur, berperadaban tinggi, dan selalu bertagwa kepada
Tuhan Yang Maha Esa. Hal tersebut sesuai dengan kebijakan tersebut sesuai dengan Undang-
Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional
(SISDIKNAS), Peran pendidikan adalah mengembangkan kapasitas individu dan membentuk
karakter bangsa yang bermartabat, serta mencerdaskan kehidupan bangsa dan mengembangkan
potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang
Maha Esa. Karakter memiliki beberapa dimensi, yaitu karakter tanggungjawab, Kerjasama, dan
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kemandirian. Sehingga, jika diperhatikan, nilai tanggung jawab siswa belum optimal bahkan
secara nasional, hal ini sesuai dengan pernyataan Dariah (2018) selain itu, aspek Kerjasama dan
kemandirian siswa di sekolah dasar juga kurang bagus dan optimal (Pertiwi dan Zahro, 2018).

Pendidikan karakter banyak hal yang mempengaruhinya dengan menggunakan pendekatan
aktif siswa, yang sesuai dengan penelitian oleh Sriyanti dan Pertiwi (2022) menjelaskan jika
pembelajaran aktif dapat mempengaruhi Pendidikan karakter yang merupakan masalah skala
nasional. Salah satu cara unik pembelajaran yang dapat digunakan untuk mengaktualisasikan
anak berkarakter adalah melalui strategi pembelajaran berbasis kompetensi dengan pendekatan
Student Active Learning (SAL) (Hartiaiknen, Dkk 2019). Dengan teknik ini, siswa melakukan
lebih dari sekedar pasif menerima pengetahuan dari guru. Siswa tidak hanya memperoleh
pengetahuan dan kemampuan, tetapi mereka juga belajar berkomunikasi, bekerja sama dalam
kelompok, berinisiatif, berbagi informasi, dan menghargai orang lain.

Model pembelajaran aktif adalah kumpulan taktik yang mencoba melibatkan siswa dalam
pembelajaran aktif melalui berbagai kegiatan dalam rangka memaksimalkan belajar siswa.
Paradigma belajar aktif ini sangat mirip dengan pandangan konstruktivisme, di mana proses
belajar dipandang sebagai kegiatan untuk menghasilkan makna atau pemahaman tentang
pengalaman dan pengetahuan yang dilakukan secara mandiri oleh pelajar (dalam hal ini murid)
daripada instruktur (guru). Instruktur berperan sebagai fasilitator, merencanakan kegiatan
pembelajaran dalam suasana inisiatif dan tanggung jawab siswa (Lookman dkk, 2019).

Pendidikan karakter sangat penting ditanamkan pada generasi muda karena akan
menentukan kualitas sumber daya manusia di masa depan. Hal ini disebabkan karena
pertumbuhan otak manusia paling cepat berlangsung pada saat anak-anak duduk di bangku
sekolah dasar. Pendidikan karakter telah muncul sebagai mata pelajaran yang menonjol dalam
pertumbuhan pendidikan negara dalam beberapa tahun terakhir. Dunia pendidikan
dimaksudkan untuk menjadi motor penggerak dalam pembangunan karakter, agar warga
masyarakat sadar akan kehidupan berbangsa dan bernegara yang harmonis dan demokratis
dengan tetap memperhatikan norma-norma kemasyarakatan yang telah disepakati bersama. Hal
ini dimaksudkan agar dengan menggunakan paradigma pembelajaran aktif ini, anak akan
berkeinginan untuk terus belajar sepanjang hayatnya (lifelong learner), bukan hanya di sekolah,
dan tidak bergantung pada guru atau orang lain ketika perlu mempelajari hal-hal baru. Beberapa
macam strategi pada model pembelajaran aktif ini misalnya, Index Card Match, Everyone is
Teacher Here, Team Quiz, Role Play, Jigsaw, Reading Guide, Card Sort, Active Debate,
Concept Mapping, Demostration dan Think Pair-Share.

Kenyataan yang penulis lakukan dalam penilitian di MI Muhammadiyah Lebaksiuh 1
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa dalam menerima pelajaran pada Lebaksiuh
menunjukkan gejala sebagai berikut: (1) pengelolaan pembelajaran yang dilakukan guru belum
sesuai perangkat pembelajaran (2) guru belum menerapkan strategi dan teknik pembelajaran
yang bervariasi, (3) belum sepenuhnya keaktifan siswa dan tata kelola lingkungan kelas sebagai
penunjang siswa aktif, (3) suasana pembelajaran yang tidak sepenuhnya mempunyai buku
siswa dalam kelas yang diterapkan oleh guru, dan (5) tidak banyak siswa sering bertanya jika
ada materi yang kurang jelas atau kurang memahami materi.

Metode pembelajaran banyak, tetapi tidak semuanya dapat diterapkan pada setiap materi,

maka diperlukan proses pemilihannya untuk memenuhi tujuan pembelajaran. Selanjutnya,

2685
Transformasi Pembelajaran Digital Berbasis Pendidikan Karakter untuk Mewujudkan
Pendidikan yang Bermutu dan Berakhlaqul Karimah | 2024



FARULIAS Y Seminar Nasional dan Publikasi Ilmiah 2024 FIP UMJ
ILB’IU ; eminar Nasiona an FuplukKasl iimia

PENDIDIKAN E-ISSN: 2721-6349

teknik pembelajaran yang digunakan harus sesuai dengan jenis informasi, kualitas anak, dan
lingkungan serta kondisi di mana pembelajaran akan berlangsung. Oleh karena itu, diperlukan
inovasi guru dalam memilih pendekatan pembelajaran terkini yang dapat memicu semangat
belajar anak. Pendekatan role playing merupakan salah satu alternatif strategi pembelajaran
yang dapat meningkatkan motivasi belajar anak, Hal ini sejalan dengan Li dan Edward (2020)
yang mengatakan jika peran dalam bermain peran dapat meningkatkan motivasi belajar
khususnya pada siswa sekolah dasar.

Role playing adalah strategi pembelajaran yang digunakan sebagai bagian dari simulasi
untuk membuat peristiwa sejarah, peristiwa saat ini, atau peristiwa yang mungkin terjadi di
masa depan (Sanjaya, 2010). Sebuah role-playing game adalah salah satu di mana pemain
bermain dan berkolaborasi untuk membangun sebuah kisah bersama-sama (Dewi et al., 2017,
Fitry et al., 2019; Oktivianto et al., 2018). Anak-anak diajarkan untuk mengekspresikan pikiran,
aspirasi, dan keinginan mereka melalui permainan peran dalam batas-batas cerita atau peran
yang telah diberikan kepada mereka (Anguru, 2018; Fatimah, 2015; Kristin, 2018). merupakan
masa Kkritis dalam pembangunan manusia.

Penerapan active learning dengan pendekatan metode bermain peran (role playing) dalam
penanaman pendidikan karakter ini cukup menarik untuk diteliti, menurut penuturan informan
(berdasarkan wawancara kepada guru kelas di Ml Muhammadiyah Lebaksiuh 1 Sukabumi)
kegiatan ini mampu menggairahkan siswa dalam membentuk karakter dan meningkatkan
kualitas pendidikan dan pembelajaran bagi anak-anak. Misalnya, dalam pembelajaran
Pendidikan kewarganegaraan, siswa diminta untuk berperan sebagai warga dalam sikap jujur
seperti berada di pasar atau tempat ibadah. Peneliti menganggap ini sebagai sebuah metode
dalam menanamkan pendidikan karakter yang harus diteliti untuk mendapatkan data yang dapat
membantu dalam pengembangan konsep baru yang dapat diterima untuk digunakan secara lebih
luas di lembaga pendidikan dasar.

Oleh karena itu, perlu penerapan bermain peran dimana siswa dapat merasakan secara
langsung isi materi pembelajaran yang tersaji dan menyelesaikan masalah dengan bimbingan
guru pada kegiatan belajar mengajar. Pemerintah melalui Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan pada tahun 2011 telah menetapkan cakupan nilai-nilai dari pendidikan karakter
yang pelaksanaannya terdapat di dalam setiap pembelajaran di seluruh tingkat pendidikan,
yaitu: Tanggung jawab, Nilai Kerja Sama, dan Kemandirian (Nurhayati, 2017). Pendidikan
karakter harus dimulai sejak usia dini karena usia dini.

Pembelajaran di Ml Muhammadiyah Lebaksiuh 1 dalam pengamatan bahwa guru pada
kelas tinggi sudah menerapkan pembelajaran active learning dengan pendekatan role playing
sesuai dengan yang ada pada perangkat pembelajaran yang dibuat oleh guru. kenyataan
dilapangan dan observasi, guru sudah mengaplikasikan active learning pada pembelajaran, dan
belum banyak yang dilakukan untuk pembelajaran tentang karakter, sehingga perilaku siswa di
luar sekolah termasuk salah satu perilaku yang tidak diajarkan dalam pendidikan karakter
seperti perilaku menjuluki nama teman dan kurangnya aktif dalam pembelajaran, hal inilah
yang menjadi permasalahan atau gap bagi penulis untuk meneliti lebih lanjut dengan guru
menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan sehingga kegiatan belajar mengajar
lebih efektif dan menyenangkan.
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Pembelajaran di MI Muhammadiyah Lebaksiuh 1 dalam pengamatan bahwa pada kelas
tinggi sudah menerapkan pembelajaran active learning dengan pendekatan role playing sesuai
dengan yang ada pada perangkat pembelajaran yang dibuat oleh guru. kenyataan dilapangan
dan observasi, guru sudah menerapkan pembelajaran aktif yang bersifat kognitif. Namun
pembelajaran pada aspek afektif/sikap seperti pendidikan karakter masih belum dilakukan.
Sehingga, penulis berargumentasi jika guru telah menerapkan pembelajaran mata pelajaran
kognitif, apakah pembelajaran pada pendidikan karakter juga dapat menimbulkan pengaruh
pada karakter siswa di sekolah maupun luar sekolah.

Berdasarkan fenomena di lapangan, metode bermain peran berbasis active learning dapat
menjadi suatu konsep dalam menanamkan pendidikan karakter pada siswa sekolah dasar,
sehingga peneliti tertarik untuk mengkaji active learning dalam pengembangan karakter dengan
pembahasan ‘“Peningkatan Karakter Siswa melalui Pendekatan Pembelajaran Aktif dengan
Metode Bermain Peran di MI Muhammadiyah Lebaksiuh 1 Sukabumi”

2. Metode Penelitian

Prosedur penelitian ini mengusung pendekatan kualitatif yang dilaksanakan dalam konteks
penelitian lapangan. Pendekatan ini sejalan dengan pandangan Moleong (2018) yang
menyatakan bahwa penelitian kualitatif bertujuan menyajikan fakta-fakta yang diamati di
lapangan dalam bentuk bahasa, frasa, dan fenomena, bukan dalam bentuk statistik. Fokus utama
adalah pada proses pengumpulan data yang dilakukan di lapangan dengan tujuan memperoleh
gambaran komprehensif dan mendalam tentang informasi yang diperlukan terkait masalah
penelitian. Oleh karena itu, pendekatan penelitian ini adalah deskriptif kualitatif, yang
memungkinkan analisis mendalam tentang pembelajaran berbasis active learning dengan teknik
bermain peran dalam pembentukan karakter siswa di MI Muhammadiyah Lebaksiuh 1
Sukabumi.

Sumber data penelitian terbagi menjadi dua kategori, yaitu sumber data primer dan
sumber data sekunder. Sumber data primer adalah informan yang berada langsung di lapangan,
seperti satu guru kelas tinggi dan dua puluh satu siswa dari kelas VB di Ml Muhammadiyah
Lebaksiuh 1 Sukabumi. Informan ini dianggap sebagai informan kunci, yang memiliki
pengetahuan umum tentang permasalahan penelitian. Penelitian ini memperhatikan kriteria
kualifikasi informan, di mana guru-guru yang telah menerapkan pendekatan active learning
dengan metode bermain peran dalam pembelajaran termasuk dalam informan kunci. Sumber
data sekunder melibatkan dokumen dan perangkat pembelajaran yang dimiliki oleh guru di Ml
Muhammadiyah Lebaksiuh 1 Sukabumi, seperti Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan
Modul Ajar, serta data lain yang relevan untuk memperkuat hasil penelitian.

Instrumen penelitian dalam penelitian kualitatif ini melibatkan peneliti sebagai
instrumen utama (human instrument). Peneliti berperan dalam menentukan fokus penelitian,
memilih informan, melakukan pengumpulan data, menggunakan panduan wawancara dan
observasi, menilai kualitas data, menganalisis data, menafsirkan data, dan menyimpulkan
temuan penelitian. Prosedur pengumpulan data dilakukan melalui observasi partisipan,
wawancara mendalam, dan analisis dokumen. Setiap metode pengumpulan data memiliki
panduan khusus dan pedoman, yang mencakup berbagai indikator yang relevan dengan masalah
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penelitian. Data-data tersebut kemudian dianalisis melalui metode analisis data interaktif, yang
melibatkan tahapan reduksi data, penyajian data, dan verifikasi data.

Proses reduksi data bertujuan untuk mengidentifikasi data yang relevan dengan masalah
penelitian, menyusunnya secara sistematis, dan membuang data yang tidak diperlukan.
Penyajian data melibatkan penyusunan data secara naratif dan deskriptif, yang membantu
peneliti memahami data dengan lebih baik. Terakhir, verifikasi data digunakan untuk
memastikan bahwa data yang dihasilkan dari berbagai metode pengumpulan data konsisten dan
akurat. Proses analisis data ini memungkinkan peneliti untuk mendapatkan gambaran yang jelas
dan mendalam tentang pembelajaran berbasis active learning dengan metode bermain peran
dalam pembentukan karakter siswa di Ml Muhammadiyah Lebaksiuh 1 Sukabumi. Dengan
demikian, penelitian ini akan menghasilkan temuan yang berkualitas dan relevan.

3. Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penerapan Pendekatan Pembelajaran Aktif dengan Metode Bermain Peran Pada
Pendidikan Karakter di Ml Muhammadiyah Lebaksiuh 1 Sukabumi

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan pendekatan pembelajaran aktif dengan
metode bermain peran di MI Muhammadiyah Lebaksiuh 1 Sukabumi dapat membantu
pengembangan karakter siswa. Oleh karena itu, penerapan pendekatan ini dapat dijadikan
sebagai alternatif cara mengajar yang dapat menigkatkan motivasi, meningkatkan keterampilan
berpikir Kkritis dan kreatif, serta membantu siswa meningkatkan tanggung jawab dalam proses
belajar mengajar.“Role Playing” merupakan model pembelajaran yang bersumber dari dimensi
pendidikan individual dan sosial. Model ini dapat membantu setiap pembelajar menemukan
makna pribadi dalam dunia sosial mereka, dan membantu memecahkan dilema pribadi dengan
bantuan kelompok sosial, khususnya hubungan antara manusia. Model “bermain peran” dalam
pembelajaran mengembangkan kesantunan, nilai-nilai tetap demokrasi, nilai-nilai sosial dalam
menghadapi setiap permasalahan peserta didik. Model ini menurut kelompok model
pembelajaran sosial nilai.

Hal ini sejalan dengan penelitian Kim (2018) yang menjelaskan mengenai bermain
peran memiliki manfaat dalam pendidikan karakter yang berguna pada kehidupan disosial,
namun yang membedakan penelitian Kim ialah, focus subjek dan penelitian yang digunakan
oleh Kim, yaitu fokus pada nilai social dan karakter di unit sekolah Kesehatan. Dengan kata
lain, Model pembelajaran “role playing”, merupakan model yang serba guna, yang dapat
diterapkan dalam beberapa tujuan pembelajaran. Melalui “role playing”, peserta didik dapat
meningkatkan kemampuannya untuk mengenali perasaan orang lain, keadaan saat peristiwa itu
terjadi, dan kemampuan memecahkan masalah. Hal ini sesuai dengan penelitian oleh Kervick,
Dkk (2020) yang menegaskan jika bermain peran dapat dikatakan sebagai model pembelajaran
aktif karena hal ini memiliki fokus model “role playing” berkaitan dengan eskplorasi perasaan,
namun yang membedakannya ialah, penelitian oleh Kervick menjelaskan kepada perilaku
eskplorasi, kritik, kreativitas, kepemimpinan, nilai, dan persepsi, pengembangan keterampilan
dalam pemecahan masalah, dan eksplorasi materi pelajaran. Sedangkan penelitian oleh penulis
menjelaskan mengenai Pendidikan karakter tanggung jawab, Kerjasama, dan mandiri. Dalam
bermain peran di Ml Muhammadiyah Lebaksiuh 1 Sukabumi.
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Metode Yang Digunakan Dalam Pendekatan Aktif Pada Bermain Peran Pendidikan

Bahasa Indonesia

Motode bermain peran melibatkan siswa dalam peran tertentu, memungkinkan mereka
menggunakan Bahasa Indonesia secara aktif dalam konteks situasional. Guru memberikan
skrenario atau peran kepada siswa, yang kemudian memerankan karakter tersebut dengan
menggunakan Bahasa Indonesia dalam konteks nyata, meningkatkan keterampilan komunikasi,
dan merangsang kreativitas. Berikut adalah langkah-langkah dari motode bermain peran:

1) Penjelasan Skrenario: Guru menjelaskan scenario atau situasi tertentu yang membutuhkan
interaksi menggunakan Bahasa Indonesia.

2) Pemilihan Peran: Siswa memilih atau diberikan peran yang sesuai dengan scenario tersebut.

3) Bermain Peran: Siswa memerankan karakter sesuai dengan peran yang mereka pilih,
menggunakan Bahasa Indonesia untuk berkomunikasi dengan karakter lain atau merespons
situasi yang dihadapi.

4) Diskusi dan Refleksi: Setelah bermain peran, kelas dapat mengadakan diskusi untuk
membahas pengalaman, strategi komunikasi, dan pemahaman Bahasa Indonesia yang
diterapkan.

5) Rotasi Peran (Opsional): Guru dapat mengganti scenario atau peran, memungkinkan siswa
untuk berpartisipasi dalam berbagai situasi untuk memperkaya pengalaman Bahasa mereka.

6) Evaluasi dan Umpan Balik: Guru memberikan umpan balik konstruktif terkait dengan
penggunaan Bahasa, pemahaman peran, dan kemampuan komunikasi siswa.

Penerapan bermain peran di dalam kelas juga dapat melakukan perancangan cerita serta
pemodelan dalam bermain peran, hal ini juga diterapkan dalam kelas. Guru akan melakukan
perancangan model pembelajaran dirancang dengan memperhatikan beberapa poin seperti,
bermain penentuan teman cerita yang akan diperankan, pemilihan tokoh, pemeragaan karakter
yang dapat dimengerti oleh siswa kelas VB, hingga property yang digunakan. Hal ini juga
sesuai dengan beberapa penelitian terdahulu seperti Aini dan Nurdyansyah (2020) menjelaskan
jika materi pelajaran atau materi tema dalam mata pelajaran misalnya pelajaran Pendidikan
sosial dan Bahasa Indonesia yang berhubungan dengan nilai Bahasa dan Sejarah yang sesuai
dengan model bermain peran. Penelitian oleh Rulyansyah dan Hayukasari (2018) yang
menjelaskan jika keterlibatan peserta didik pada saat bertindak, dan setelah terjadi
karakterisktik, yaitu perilaku peserta didik, kinerja guru, dan fasilitas pendukung. Sedangkan
diinternalisasikan ke dalam diri peserta didik yaitu: nilai tanggung jawab, hormat dan santun,
pantang menyerah (teguh pendirian), cinta tanah air dan bangsa, kepemimpinan dan semangat
persatuan dan pengorbanan diri. Misalnya materi ilmu sosial yaitu materi Sejarah, gotong
royong, nilai Pancasila, kebersamaan dan bhinneka tunggal ika, dan materi Bahasa Indonesia
yaitu tutur Bahasa yang baik dan benar dalam penyampaian Ketika bermain peran dapat
menjadi sumber pelajaran.

Pada dasarnya, metode bermain peran memberikan kesempatan pada peserta didik agar
bisa ‘menjadi’ siapa pun yang mereka inginkan, Raja, Perdana Menteri, Bintang pop, atau
bahkan karakter kartun favorit mereka. Bermain peran juga dapat digunakan untuk
mengungkapkan berbagai karakter dalam peran, dengan lokasi seperti di sekolah, direstoran,
atau bahkan saat menanyakan arah. Meningkatkan kreativitas siswa dan imajinasi mereka,

tetapi juga membantu mengembangkan keterampilan penting seperti komunikasi, empati dan
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mengajarkan siswa untuk bersosialisasi. Siswa juga dapat menangkap bakat dan sikap yang
berbeda saat bermain peran, dan menguasai komunikasi perasaan mereka, sambil memoles
keterampilan bahasa dan motoric. Penelitian mengenai dampak pelaksanaan active learning
model bermain peran pada pengembangan tanggung jawab, kerja sama, dan kemandirian siswa
kelas VB MI Muhammadiyah Lebaksiuh 1 dilakukan untuk mengetahui pengarus penerapan
active learning model bermain peran terhadap pengembangan tiga aspek tersebut pada siswa
kelas VB di MI Muhammadiyah Lebaksiuh 1 Sukabumi. Bedasarkan penelitian tersebut,
hasilnya menunjukkan pengaruh yang signifikan dari penerapan active learning model bermain
peran terhadap pengembangan tanggung jawab, kerja sama, dan kemandirian siswa. Berikut
adalah pembahasan dampak pelaksaan active learning model bermain peran pada
pengembangan tiga aspek tersebut:

Tanggung Jawab

Dalam penerapan active learning model bermain peran, siswa dituntut untuk memainkan peran
tertentu dalam situasi tertentu. Dalam permainan tersebut, setiap siswa harus bertanggung
jawab terhadap peran dan tugasnya. Dalam proses ini, siswa secara tidak langsung belajaran
untuk menjadi tanggung jawab terhadap tugas peran mereka, yang dapat membantu
meningkatkan kemampuan siswa untuk mengambil tanggung jawab terhadapat tugas dan
pekerjaan mereka di kehidupan nyata.

Kerja Sama

Penerapan active learning model bermain peran memerlukan kerja sama di antara siswa
dalam kelompok untuk mencapai tujuan yang diinginkan. Dalam situasi ini, setiap siswa perlu
saling mendukung dan berinteraksi satu sama lain untuk menyelesaikan permainan dengan
baik. Dalam proses ini, siswa secara tidak langsung untuk bekerja sama dengan baik dan
menghargai peran masing-masing anggota kelompok, yang dapat membantu meningkatkan
kemampuan siswa untuk bekerja sama dalam berbagai situasi di kehidupan nyata.
Kemandirian

Dalam penerapan active learning model bermain peran, siswa diajak untuk mengambil
inisitatif sendiri dalam menyelesaikan tugas dan masalah yang diberikan. Dalam proses ini,
siswa secara tidak langsung melatih kemampuan kemandirian, yaitu kemampuan untuk
mengurus sendiri dan mampu mengambil keputusan sendiri dalam menjalankan tugas atau
pekerjaan. Hal ini membantu siswa untuk mengembangkan rasa percaya diri dan kemampuan
untuk mengatasi masalah dengan mandiri di kehidupan nyata. Dengan demikian, penerapan
active learning model bermain peran di MI Muhammadiyah Lebaksiuh 1 Sukabumi dapat
membantu pengembangan tanggung jawab, kerja sama, dan kemandirian siswa kelas VB.
Selain itu, hal ini juga dapat membantu meningkatkan kualitas pembelajaran secara keseluruhan
di sekolah tersebut.

Dampak Pembelajaran aktif dalam Bermain Peran pada Pengembangan Karakter
Tanggung Jawab, Nilai Kerja Sama, dan Nilai Kemandirian siswa kelas VB MI
Muhammadiyah Lebaksiuh 1 Sukabumi.

Berdasarkan hasil analisis wawancara dengan guru, dapat disimpulkan bahwa
pengembangan karakter siswa sekolah dasar Sebagian besar berada dapat diterapkan pada
kegiatan sehari-hari. Oleh karena itu, siswa VB MI Muhammadiyah Lebaksiuh 1 Sukabumi

diajarkan nilai mandiri. Siswa di MI Muhammadiyah Lebaksiuh 1 Sukabumi mengalami
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kesulitan dan mengola rasa takut dan hal-hal yang dapat merugikan mereka. Oleh karena itu,
aspek ini harus diajarkan kepada mereka dengan lebih hati-hati dan tekun dan ini dapat
disampaikan oleh guru. Aspek-aspek tersebut bersifat esensial sehingga menimbulkan
kecenderungan biasa pada salah satu kelompok. Anda banyak teori dan program yang berbeda
di sekolah umum yang berfokus pada pengembangan karakter. Meskipun sedikit yang
berpendapat bahwa beberapa tingkat pendidikat karakter diinginkan di sekolah-sekolah, guru,
tingkat dan jenis kurikulum dan pengajaran masih dalam perdebatan terus menerus. Hal ini
berdasarkan observasi dan dokumentasi dilapangan pada Ml Muhammadiyah Lebaksiuh 1
Sukabumi.

Pembelajaran aktif menggunakan model bermain peran dapat menekankan pada nilai
tanggung jawab, kerja sama, serta niali kemandirian. Pada hasil wawancara dan observasi di
lapangan pada nilai tanggung jawab. Berdasarkan hasil wawancara pada siswa dan observasi di
dalam kelas, sikap tanggung jawab telah ditunjukkan oleh para siswa. Hal ini ditunjukkan dari
perilaku siswa ketika hendak menjawab soal setelah melakukan bermain peran, sehingga
dampak dari perilaku tanggung jawab misalnya, siswa berani mengakui kesalahan ketika
mencotek dan siswa selalu mengakui serta memegang pesan yang diterima oleh guru. Selain
itu, nilai tanggung jawab juga dapat ditunjukkan dari perilaku siswa yang mengerjakan tugas
dan berlatih dengan sungguh-sungguh untuk mendapatkan hasil yang optimal.

Penelitian oleh Hami et al (2021) menjelaskan jika hasil dari nilai tanggung jawab juga
terlihat ketika proses bermain peran, hal ini ditunjukkan ketika siswa diminta untuk menghafal
naskah dan mencoba melatih kemampuan akting mereka. Perilaku seperti ini secara konsisten
ditunjukkan oleh para siswa sehingga dapat disimpulkan bahwa tanggung jawab mereka terus
meningkat di setiap melakukan bermain peran.

Pada nilai kemandirian oleh siswa, terlihat siswa dapat melakukan aktivitas sendiri
seperti mengerjakan tugas dan sebagainya. Hal ini dibuktikan dengan perilaku siswa yang sudah
mulai mempercayai kemampuannya sendiri dan mengerjakan tugas yang diberikan, dan siswa
dapat mengerjakan tugas secara mandiri (dalam Latihan acting dan terus menerus untuk melatih
keterampilan mereka sendiri). Hal ini sesuai dengan penelitian oleh Silalahi (2018) yang
menjelaskan jika nilai kemandirian pada siswa dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.
Sementara itu, orang tua dan Masyarakat melihat kemandirian siswa belum maksimal. Pada
penelitian oleh sofiana (2018) Guru bisa menilai demikian karena adanya perbedaan siswa yang
diamati. Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya, karakter siswa dan perkembangannya
berbeda satu sama lain karena dipengaruhi oleh lingkungan tempat siswa berada.

Dalam nilai kerja sama, sikap kerjasama juga ditunjukkan siswa dalam segala aktivitas
yang dilakukannya, baik di rumah, sekolah maupun di Masyarakat. Hal ini berdasarkan
penelitian oleh Ananda (2018) menjelaskan penelitian Masyarakat dan orang, sikap kerjasama
yang ditunjukkan oleh siswa dapat dipertimbangkan dalam tataran mulai tampak hingga
menjadi Pendidikan karakter. Sementara itu, penelitian Anitha (2018) mengemukakan jika guru
mengatakan bahwa sikap kerjasama siswa sudah mulai dan tumbuh, terutama dalam proses
bermain peran didalam kelas. Hal ini ditunjukkan dari sikap siswa yang tidak egois ketika
hendak memilih peran, dan mereka juga sudah mamou mebedakan hak dan kewajiban dengan
orang lain.
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Dalam observasi dilapangan, siswa juga mulai menerima kritik dadn saran yang
diberikan oleh guru. Selain itu, ketika proses bermain peran, siswa mencoba memecahkan
masalah mereka sendiri dengan mendiskusikannya dengan guru atau teman mereka. Sikap
siswa ini dapat ditempatkan pada Tingkat mulai berkembang dan membudaya. Namun,
penelitian oleh Dias dan Teles (2018) menjelaskan jika Sebagian besar masyarakat berpendapat
bahwa sikap siswa dalam menjalin kerjasama juga memiliki hubungan dengan nilai persabatan
dan komunikasi sudah baik, terutama pada tingkat mulai berkembang, sehingga karakter
kerjasama juga terlihat.

Hambatan yang dihadapi Guru Kelas Tinggi dalam Penerapan Motode Bermain Peran Terhadap
Pendidikan Karakter di MI Muhammadiyah Lebaksiuh 1 Sukabumi.

Dalam penelitian mengenai penerapan pendekatan pembelajaran aktif dengan metode
bermain peran dalam Upaya pembentukan karakter di MI Muhammadiyah Lebaksiuh 1
Sukabumi, ditemukan sejumlah faktor pendukung dan hambatan yang mempengaruhi
pelaksaan metode ini. Faktor-faktor pendukung meliputi komitmen guru, sarana dan prasarana
yang memadai, keterlibatan orang tua, dan relevansi materi pembelajaran dengan karakter yang
ingin dibentuk. Komitmen guru dalam memahami dan menerapkan metode bermain peran
memiliki peran sentral dam keberhasilan metode ini, sementara sarana dan prasarana yang
memadai mendukung kelancaran proses pembelajaran. Keterlibatan orang tua dalam
mendukung kegiatan ini juga memiiki dampak positif, sedangkan relevansi materi dengan
karakter membantu siswa dalam memahami nilai-nilai yang ingin disampaikan melalui
permainan peran.

Di sisi lain, terdapat pula faktor-faktor hambatan yang dapat menghambat penerapan
metode bermain peran dalam Pendidikan karakter. Kurangnya pemahaman guru tentang metode
ini dapat menjadi kendala utama, karena guru perlu memahami konsepnya dan mampu
mengaplikasikannya dengan baik. Selain itu, kurangnya dukungan orang tua juga bisa
menghambat pembentukan karakter siswa. Keterbatasan waktu pembelajaran juga menjadi
faktor hambatan, karena metode bermain peran memerlukan waktu yang lebih panjang.
Terakhir, kurangnya tenaga pendidik yang terlatih dan memiliki keterampilan khusus dalam
menggunakan metode ini juga dapat menghambat pelaksaan kegiatan bermain peran. Oleh
karena itu, untuk mengoptimalkan penerapan metode bermain peran dalam pendidikan
karakter, perlu adanya perhatian khusus terhadapt faktor-faktor pendukung dan upaya
mengatasi faktor-faktor hambatan yang ada.

Penelitian oleh Ricker, Dkk (2021) menjelaskan jika permainan peran akademik dapat
dianggap sebagai salah satu strategi pembelajaran yang paling efesien, interaktif, dan sering
digunakan di perguruan tinggi dalam proses persiapan Pendidikan masa depan. Namun juga
memiliki beberapa hambatan salah satunya keadaan siswa dan pemahaman siswa pada tema
atau cerita yang dimainkan. Hal ini sesuai dengan observasi MI Muhammadiyah Lebaksiuh 1
Sukabumi yang menjelaskan jika tidak selamanya siswa yang berada dikelas dapat mengikuti
proses bermain peran, hal ini diakibatkan oleh kurangnya pemahaman pada tema cerita yang
akan diperankan. Misalnya, siswa akan memerankan salah satu tokoh pahlawan, namun siswa
tidak memahami atau tidak mengetahui toko pahlawan yang akan diperankan secara detail,

sehingga proses berjalannya bermain peran akan sedikit lebih terganggu.
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Disisi lain, beberapa siswa tidak memiliki rasa percaya diri yang tinggi, sehingga
beberapa siswa sulit untuk melakukan peran yang ditunjuk dikarenakan siswa tersebut merasa
malu dan sulit melakukan komunikasi dengan lancer. Penelitian oleh Shah (2019) menjelaskan
jika kegiatan bermain peran harus secara jelas dikaitkan dengan tujuan seperti penanaman
Pendidikan karakter agar selaras dengan tuntunan kurikulum. Selain itu, siswa tertentu mungkin
tidak mau atau tidak memiliki keterampilan untuk berpartisipasi, sedangkan siswa yang lebih
karismatik lebih terampil dalam permainan peran dan bukan dalam keterlibatan pembelajaran.
Siswa perlu diizinkan untuk menggunakan kehendak bebas mereka sehubungan dengan arah
dimana peran akan berkembang.

Peserta didik yang mengembangkan Pendidikan karakter khususnya karakter
kerjasama, mandiri, dan tanggung jawab, perlu memahami makna kerjasama dan memiliki rasa
tanggung jawab serta kemandirian dalam melakukan bermain peran. Selain itu, peran guru yang
memberikan pemahaman kepada siswa melalui pnerapan bermain peran serta menjelaskan
setiap prosedur dapat menjadi faktor keberhasilan ataupun kegagalan dalam bermain peran.
Sehingga, bermain peran dianggap sebagai metode yang sempurna untuk tujuan pengajaran
serta Pendidikan karakter karena membantu dalam mempersiapkan siswa sehubungan dengan
karakter tanggungjawab, kerjasama, dan kemandirian yang akan berguna dalam kehidupan
nyata dan mengajarkan mereka penggunaan bahasa yang benar dan menambah kepercayaan
diri siswa.

4. Simpulan dan Saran

Bermain peran disebut juga sosiodrama atau permainan peran yang dilakukan oleh siswa
tentang situasi yang sangat penting bagi perkembangan kognitif, sosial, dan emosional siswa.
Model “bermain peran” dalam Pendidikan karakter yang tekah direncanakan dengan baik
dengan mengikuti kurikulum merdeka yang disesuaikan pada pembelajaran di sekolah dasar,
dapat menanamkan pemahaman peran orang lain dan cerita yang memiliki pesan dan mendidik
dalam konteks kehidupan masyarakat, Pendidikan karakter. Sehingga, temuan dalam penelitian
ini diuraikan sebagai berikut: 1) Penerapan dalam bermain peran pada Pendidikan Karakter di
kelas VB MI Muhammadiyah Lebaksiuh 1 Sukabumi dinilai telah efektif dengan hasil
wawancara serta observasi yang mendukung. 2) Dampak yang ditimbulkan dalam bermain
peran pada Pendidikan karakter, berupa terlihatnya karakter siswa pada nilai karakter
tanggungjawab, kerjasama, dan jujur yang terlihat dan 3) Adapun hambatan yang terlihat dalam
bermain peran yaitu pola asuh orangtua yang menyebabkan siswa merasa tidak ingin perintah
ataupun pengetahuan siswa mengenai karakter yang akan diperankan.

Bedasarkan kesimpulan yang telah dijelaskan sebelumnya, maka penelitian ini daoat
diberikan saran-sran yang bertujuan untuk memperbaiki serta menyempurnakan agar lebih
bermanfaat bagi peneliti, pihak sekolah, dan pihak-pihak yang terkait dengan penelitian ini.
Adapun saran yang perlu disampaikan dalam penelitian ini adalah: 1) Diharapkan penulis,
penelitian ini dapat menambahkan wawasan dan pengetahuan penulis dalam implementasi
bermain peran sebagai bagian dari pembelajaran aktif dalam Pendidikan karakter yang
bermanfaar bagi siswa guna mendukung proses pembelajaran. Serta hasil penelitian ini dapat
dijadikan dasar dan motivasi untuk melakukan kajian yang berkaitan dengan mutu
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pembelajaran, 2) Bagi sekolah, agar dapat mengevaluasi pembelajaran tematik di kelas
menggunakan media belajar dengan menganalisis kendala pembelajaran dan berkontribusi
dalam mengembangkan metode belajar baru melalui pengingkatan pembelajaran berbasis
pembelajaran aktif bedasarkan penelitian ini, dan 3) Bagi guru, agar dapat meningkatkan
wawasan dan pengetahuan untuk lebih kreatif dalam menyajikan metode pembelajaran
khususnya selama pembelajaran aktif pada bermain peran, sehingga Kurikulum Merdeka
dengan pembelajaran Bahasa Indonesia dan Project Penguatan Profil Pancasila dapat berjalan
dengan baik, dan bagi dapat menintegrasikan bermain peran pada pembelajaran di sekolah dasar
pada beberapa mata pelajaran yang diajarkan, sehingga siswa dapat menikmati pembelajaran
yang menyenangkan.

5. Ucapan Terima Kasih

Segala puji dan syukur penulis panjatkan kehadirat Allah Swt. Karena berkat, rahmat
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Bermain Peran Di Mi Muhammadiyah Lebaksiuh 1 Sukabumi.

Dengan selesainya artikel ilmiah ini, bukanlah menjadi sebuah akhir, melainkan suatu
awal yang baru untuk memulai petualangan hidup yang baru. Penulis menyadari betul bahwa
ada orang-orang yang berjasa dibalik selesainya artikel ilmiah ini. Tidak ada persembahan
terbaik yang dapat penulis berikan selain rasa ucapan terimakasih kepada pihak yang telah
banyak membantu penulis.

Secara khusus, penulis mengucapkan terimakasih kepada Bapak Muhammad Ishaq
Gery, M.Pd selaku dosen Universitas Muhammadiyah Jakarta dan Ibu Elnawati, M.Pd selaku
dosen Universitas Muhammadiyah Sukabumi, dari kedua dosen pembimbing yang telah sabar,
meluangkan waktu, merelakan tenaga dan pikiran serta turut memberi perhatian dalam
memberikan pendampingan selama proses penulisan artikel ilmiah ini.

Terimakasih juga kepada Bapak Abdul Mu’min, S.Pd selaku Kepala Sekolah dan
seluruh Dewan Guru Ml Muhammadiyah Lebaksiuh 1 Sukabumi atas diberikannya kesempatan
untuk dapat melakukan penelitian di sana. Segala kekurangan dan ketidaksempurnaan artikel
ilmiah ini, penulis sangat mengharapkan masukan, kritikan, dan saran yang bersifat
membangun kearah perbaikan dan penyempurnaan artikel ilmiah ini. Cukup banyak kesulitan
yang penulis alami dalam penyusunan artikel ilmiah ini, tetapi Alhamdulillah dapat
terselesaikan dengan baik
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