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Kata kunci Abstract

Role Playing Pendidikan formal memiliki tanggung jawab khusus dalam membentuk karakter siswa,
termasuk menanamkan nilai-nilai sosial seperti kerja sama. Topik ekonomi-ekonomi
dalam kurikulum kelas 5 SD memberikan kesempatan vyang baik untuk
memperkenalkan konsep kerja sama, karena melibatkan interaksi antar individu dalam
masyarakat. Berdasarkan pengamatan di SDN 1 Kauman Malang, siswa menunjukkan
kurang aktif, dan ada kelompok sosial yang menghambat guru dalam menanamkan nilai
kerja sama. Oleh karena itu, metode pengajaran yang inovatif diperlukan untuk
meningkatkan kepedulian dan kerjasama di dalam kelas. Penelitian ini bertujuan untuk
menilai efektivitas penerapan metode bermain peran dengan menggunakan media
Canva untuk untuk meningkatkan sikap kerja sama. Data dianalisis secara kualitatif
melalui observasi partisipatif, analisis konten, pra dan pasca bermain peran kuesioner,
serta refleksi dan diskusi kelompok. Temuan menunjukkan bahwa dari 28 siswa di kelas
5 SDN Kauman 1 Malang, 71,4 memenuhi keempat aspek, 17,8 persen memenuhi tiga
aspek, dan 10,7 persen memenubhi kriteria penilaian kerja sama.
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1. Pendahuluan

Pendidikan merupakan fondasi utama dalam pembentukan karakter dan kepribadian generasi
muda, dengan nilai-nilai sosial dan kemanusiaan menjadi inti dari proses tersebut. Pendidikan di
sekolah dasar (SD) memiliki peran yang sangat penting dalam membentuk karakter siswa, termasuk
mengajarkan nilai-nilai sosial seperti gotong royong. Materi aktivitas ekonomi pada kurikulum kelas
5 SD menjadi kesempatan yang baik untuk memperkenalkan konsep gotong royong, karena pada
dasarnya aktivitas ekonomi melibatkan interaksi antara individu dalam masyarakat.

Berdasarkan pengamatan pada kelas 5 di SDN 1 Kauman Malang, siswa kurang berperan aktif
dalam kegiatan kelas dan guru sulit menanamkan elemen profil pelajar pancasila gotong royong. Di
kelas ini terdapat kelompok-kelompok pergaulan menyebabkan rasa kepedulian dan kerjasama di
kelas 5 belum terjalin dengan baik. Sehingga elemen gotong royong profil pelajar pancasila pada
rencana pembelajaran sulit dicapai. Hal ini ditandai dengan kegiatan pembelajaran yang
membutuhkan kolaborasi dimana mereka enggan untuk berkolaborasi dengan teman di luar
kelompok pergaulannya. Dengan adanya latar belakang tersebut, perlu dilakukan inovasi dalam
pembelajaran yang mampu meningkatkan rasa kepedulian dan kerjasama dalam kelas untuk
mewujudkan gotong royong yang baik.

Salah satu metode pembelajaran yang menjanjikan dalam mendukung pengembangan sikap
gotong royong adalah role playing, di mana siswa berperan sebagai karakter tertentu dalam simulasi
situasi kehidupan nyata. Pendekatan ini tidak hanya mengembangkan kemampuan sosial dan
emosional siswa, tetapi juga memungkinkan mereka untuk memahami nilai-nilai sosial secara lebih
mendalam. Metode permainan peran merupakan bagian dari pendekatan pembelajaran yang
melibatkan simulasi dengan tujuan untuk memunculkan peristiwa sejarah, menggambarkan situasi
aktual, atau merancang kemungkinan kejadian di masa yang akan datang (Kertia 2019). Metode role
playing merupakan salah satu pendekatan pembelajaran yang dapat digunakan untuk memperkuat
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pemahaman siswa terhadap konsep-konsep abstrak seperti sikap gotong royong. Model
pembelajaran permainan peran yang digagas oleh George Shaftel dimaksudkan untuk mendorong
siswa dalam mengekspresikan emosi mereka dan memunculkan kesadaran melalui keterlibatan
yang spontan, yang kemudian diikuti dengan analisis terhadap situasi yang menyerupai
permasalahan kehidupan nyata atau yang secara lebih luas menyoroti masalah sosial dalam
kehidupan (Jas 2020). Dengan berperan sebagai tokoh-tokoh dalam situasi ekonomi yang
disimulasikan, siswa dapat lebih memahami konsep dan nilai-nilai yang terlibat dalam aktivitas
ekonomi, termasuk pentingnya kerjasama dan saling mendukung,.

Dengan memperdalam pemahaman tentang hubungan antara metode pembelajaran role
playing dan peningkatan sikap gotong royong, diharapkan penelitian ini dapat memberikan
kontribusi yang berarti bagi pengembangan pendidikan di Indonesia, khususnya dalam upaya
membentuk karakter siswa yang berlandaskan pada nilai-nilai luhur bangsa. Penelitian ini tidak
hanya bermanfaat untuk pengembangan metode pembelajaran yang inovatif, tetapi juga untuk
memperkuat pendidikan karakter di tingkat dasar yang menjadi pondasi bagi pembentukan generasi
yang berbudaya dan bertanggung jawab. Namun, tantangan dalam mengajarkan nilai-nilai tersebut
semakin kompleks, terutama di tengah perubahan lanskap pembelajaran yang diwarnai oleh
kemajuan teknologi. Seiring dengan perkembangan teknologi pembelajaran inovatif, diperlukan
pendekatan yang lebih dinamis dan menarik untuk memfasilitasi pemahaman dan penerapan nilai
gotong royong di kalangan siswa.

Dalam konteks ini, media Canva menjadi alat yang sangat berguna dalam mendukung
pelaksanaan role playing. Canva merupakan alat desain grafis yang user-friendly dan dapat
digunakan oleh guru maupun siswa untuk membuat komik dengan mudah. Dengan fitur-fitur
kreatifnya, Canva memungkinkan siswa untuk membuat komik atau visualisasi cerita yang
menggambarkan konsep gotong royong dengan cara yang menarik dan menantang.

Penelitian ini memiliki kebaharuan dalam kombinasi metode role playing yang diterapkan pada
siswa SD dengan berbantukan media Canva sebagai penunjang pembuatan skenario berupa komik
untuk menguji efektivitasnya terhadap peningkatan sikap gotong royong. Dari latar belakang yang
telah mendasari adanya penelitian ini, peneliti menyusun pembelajaran inovatif yang mampu
menyelesaikan permasalahan yang terjadi di kelas dengan melakukan studi literasi terhadap
penelitian penelitian terdahulu sehingga menjadi temuan yang dapat terus dikembangkan.

2. Metode

Tujuan Penelitian ini yaitu untuk mengetahui efektivitas penerapan metode role playing dengan
berbantukan media Canva dalam meningkatkan sikap gotong royong siswa kelas 5 SD. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif antara lain observasi partisipatif terhadap 28 siswa kelas 5 SDN
Kauman 1 Malang, analisis konten, angket pra dan pasca sesi role playing, serta refleksi dan diskusi
kelompok di akhir pembelajaran. Metode observasi akan digunakan untuk mengamati interaksi dan
keterlibatan siswa selama sesi role playing. Observasi dilakukan oleh guru pengajar dan rekan
sejawat sebagai observer pembelajaran dengan panduan berupa rubrik penilaian sikap gotong
royong. Sementara refleksi dan angket yang diberikan kepada siswa sebelum dan setelah kegiatan
pembelajaran selesai dengan jumlah 25 pernyataan yang terdiri dari empat aspek penilaian yang
diturunkan dari elemen gotong royong pada profil pelajar pancasila antara lain kolaborasi,
kepedulian, berbagi, dan komunikasi.

Data yang diperoleh dianalisis secara kualitatif untuk mengevaluasi efektivitas metode role
playing dengan Canva dalam meningkatkan sikap gotong royong siswa. Teknik pengambilan sampel
yaitu menggunakan teknik sampling jenuh yaitu menjadikan seluruh populasi kelas menjadi sampel
yang sering kali digunakan jika jumlah populasi relatif kecil (Dewi dan Pristiyono 2016). Kemudian
data diolah dengan sederhana dengan membandingkan pra perlakuan dengan pasca perlakuan.

3. Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini telah dilakukan pada Bulan Maret 2024 di SDN Kauman 1 Malang dengan sampel
sebanyak 28 siswa. Populasi sampel terdiri dari 16 siswa perempuan dan 12 siswa laki-laki.
Berdasarkan kondisi kelas, dalam perlakuan dibentuk menjadi 6 kelompok. Penelitian dilakukan
selama 2 pertemuan dengan model pembelajaran Project Based Learning. Materi yang dipelajari
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pada penelitian ini adalah aktivitas ekonomi pada mata pelajaran IPAS. Dari hasil penelitian yang
dilakukan didapati data sebagai berikut:

Tabel 1. Analisis Hasil Observasi Sikap Gotong Royong

Jumlah Siswa Kategori Hasil Analisis Nilai Persentase
20 Sangat Baik 4 71,4 %

5 Baik 3 17,8 %

3 Cukup 2 10,7 %

0 Kurang 1 0%

Adapun analisis konten yang dilakukan yaitu dengan menilai produk dari keenam kelompok
yang meliputi aspek kreativitas, isi, dan kesesuaian dengan tema. Berdasarkan hasil penilaian, siswa
telah mampu menuangkan kreativitasnya dalam skenario bermain peran melalui komik dengan
media Canva. Pemilihan bahasa dalam pembuatan konten komik dinilai telah mempu menyesuaikan
dengan tema yang dipilih. Hasil angket pra dan pasca siklus dirangkum dalam diagram berikut:

Penilaian Aspek Gotong Royong

0% 50% 100% 150% 200% 250% 300% 350%

H Kolaborasi M Kepedulian ™M Berbagi ™M Komunikasi

Gambar 1 Penilaian Empat Aspek Gotong Royong Berdasarkan Angket

Refleksi akhir pembelajaran dilakukan dengan diskusi kelompok dan pengisian lembar
refleksi yang diisi oleh masing masing siswa. Berdasarkan hasil refleksi diskusi kelompok besar,
siswa menyukai metode role playing karena memberikan kesan pembelajaran yang menyenangkan
dan memberikan wadah mengekspresikan diri. Berdasarkan lembar refleksi dengan beberapa
pertanyaan yang mendasari penilaian pemahaman, kemauan, dan kemampuan berkolaborasi serta
berbagi menunjukkan respon positif.

Studi literatur mendukung temuan ini. Menurut Zahara (2023), Revisi Peraturan Pemerintah
Nomor 64 Tahun 2008 menjadi PP Nomor 19 Tahun 2017, Kemendikbud mendorong perubahan
paradigma para guru agar mampu melaksanakan perannya sebagai pendidik profesional yang tidak
hanya mampu mencerdaskan anak didik, namun juga membentuk karakter positif mereka agar
menjadi generasi emas Indonesia dengan kecakapan abad ke-21. Karakter positif yang saat ini
dipraktikkan oleh bidang pendidikan Indonesia yaitu dengan penanaman Profil Pelajar Pancasila
yang sedang digiatkan pada Kurikulum Merdeka. Profil pelajar Pancasila adalah kerangka pedagogis
yang mendefinisikan karakter, nilai-nilai, dan perilaku siswa yang diharapkan mencerminkan ajaran
Pancasila. Ini mencakup aspek-aspek seperti rasa cinta tanah air, semangat kebangsaan, toleransi,
persatuan, dan sikap gotong royong. (Widodo, 2018).

Karakter positif yang dikaji dalam penelitian ini merupakan kecakapan aspek gotong royong
yang mencakup sikap kerjasama, kepedulian terhadap sesama, partisipasi aktif dalam kegiatan
sosial, serta semangat untuk saling membantu dan mendukung dalam mencapai tujuan bersamaKk.
emampuan anak dalam bekerja sama dengan teman-temannya juga dapat diukur melalui indikator
yang disebutkan oleh Tedjasaputra (dalam Rahmadani, 2018) seperti: 1) Anak bersedia untuk
berbagi dengan teman lainnya. 2) Anak mampu mengatasi masalah bersama-sama dengan teman-
temannya. 3) Anak dapat membangun dan menjaga hubungan yang baik dengan teman-temannya.
4) Anak mau belajar untuk mengontrol diri dalam berinteraksi sosial.
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Hasil penelitian menunjukkan dampak positif dari penerapan model pembelajaran Project
Based Learning (PjBL) pada materi aktivitas ekonomi dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam
dan Sosial (IPAS). Pada pembelajaran ini diterapkan metode role playing dan dengan berbantukan
media Canva sebagai pembuatan skenario kreatifnya. Dari data yang diperoleh, mayoritas siswa
menunjukkan kategori sangat baik dalam mengekspresikan sikap gotong royong, yang mencapai
71,4%. Hal ini menandakan bahwa model, metode, dan media efektif dalam mengembangkan nilai-
nilai sosial seperti kerjasama dan kepedulian di antara siswa. Penerapan metode role playing dalam
pembelajaran telah terbukti efektif dalam meningkatkan berbagai aspek kemampuan sosial
emosional siswa. Berdasarkan temuan penelitian, penggunaan metode ini mampu meningkatkan
kerjasama, kolaborasi, berbagi, peduli, komunikasi, serta kemampuan sosial emosional lainnya.

Studi oleh Johnson dan Johnson (1999) menunjukkan bahwa metode role playing dapat
memfasilitasi interaksi sosial antara siswa, sehingga meningkatkan kemampuan kerjasama dan
kolaborasi di antara mereka. Dalam konteks pembelajaran, siswa diajak untuk berperan sebagai
karakter tertentu dalam situasi yang disimulasikan, sehingga mereka harus bekerja sama untuk
mencapai tujuan yang diberikan. Selain itu, melalui permainan peran, siswa juga diajak untuk
berempati dan peduli terhadap perasaan dan perspektif orang lain yang mereka perankan. Hal ini
meningkatkan kemampuan mereka dalam berbagi dan peduli terhadap kebutuhan dan perasaan
orang lain, sebagaimana yang disebutkan dalam penelitian oleh Greene dan Burleson (2003). Dalam
kegiatan pembelajaran dengan pembelajaran kooperatif ini menjadikan penting diskusi untuk
mencapai tujuan bersama. Dengen interaksi sosial secara berkesinambungan ini, menimbulkan
ikatan yang terbentuk semakin baik dan berangsur melunturkan kelompok pergaulan yang terdapat
di kelas penelitian.

Komunikasi interpersonal juga menjadi salah satu aspek yang terasah melalui metode role
playing. Dalam permainan peran, terdapat beberapa kegiatan yang dapat meningkatkan
keterampilan bahasa ekspresif anak, seperti interaksi, pengembangan imajinasi, dan pembentukan
kepercayaan diri (Amri 2017). Siswa belajar untuk berkomunikasi secara efektif dengan teman-
teman mereka dalam menyampaikan ide, berdiskusi, dan menyelesaikan masalah. Studi oleh Gass
dan Seiter (1999) menunjukkan bahwa metode role playing dapat meningkatkan kemampuan
komunikasi interpersonal siswa melalui latihan praktis dalam berinteraksi dengan orang lain.
Keterampilan khusus yang dapat diperoleh dengan bermain peran termasuk memodifikasi kinerja
seseorang berdasarkan umpan balik, menjadi pendengar yang baik, menunjukkan kepekaan
terhadap isyarat sosial, mengelola emosi dalam hubungan, dan melatih ketegasan, kepemimpinan,
dan persuasi (Rampengan 1997).

Tidak hanya itu, metode role playing juga memberikan kesempatan bagi siswa untuk
mengembangkan keterampilan sosial emosional lainnya, seperti kemampuan mengelola emosi,
mengatasi konflik, dan beradaptasi dengan berbagai situasi sosial. Penelitian oleh Elias dan Arnold
(2006) menunjukkan bahwa permainan peran dapat menjadi alat yang efektif dalam pembelajaran
keterampilan sosial emosional siswa. Memainkan peran yang beragam sesuai dengan kesepakatan
bersama mampu melatih keterampilan siswa dalam mengekspresikan diri dan cerdas emosional.

Analisis konten juga menunjukkan bahwa siswa mampu menyalurkan kreativitas mereka dalam
skenario bermain peran melalui komik dengan media Canva. Hasil penilaian menunjukkan bahwa
konten komik yang dihasilkan siswa berkualitas dan sesuai dengan tema yang dipelajari. Selain itu,
hasil angket pra dan pasca siklus menunjukkan adanya peningkatan signifikan terhadap empat
elemen gotong royong yang dinilai, menunjukkan bahwa metode dan media yang digunakan dapat
meningkatkan pemahaman dan internalisasi nilai-nilai gotong royong.

Refleksi akhir pembelajaran melalui diskusi kelompok dan pengisian lembar refleksi
menunjukkan respon positif dari siswa terhadap metode role playing. Mereka menganggap metode
ini memberikan pengalaman pembelajaran yang menyenangkan dan memberikan wadah bagi
mereka untuk mengekspresikan diri. Hasil refleksi juga menunjukkan penilaian yang baik terhadap
pemahaman, kemauan, dan kemampuan berkolaborasi serta berbagi siswa.

Berdasarkan hasil temuan pada penelitian ini telah bersesuaian dengan penelitian Rahmadani
(2018) bahwa metode bermain peran (role playing) memiliki keunggulan: 1) Melatih kemampuan
anak dalam situasi praktis yang mirip dengan keadaan nyata merupakan aspek yang sangat penting,
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sehingga metode ini sangat sesuai untuk digunakan dalam pelatihan bagi petugas atau pekerja. 2)
Metode permainan peran yang dirancang dengan cermat dan mendekati situasi nyata, serta
dijalankan dengan sungguh-sungguh, dapat menciptakan suasana belajar yang berfokus pada
penerapan pengetahuan, keterampilan, dan sikap (PAKEM).

Ketika suasana pembelajaran diatur dengan sungguh-sungguh dan mampu menciptakan
atmosfer yang menyerupai keadaan sebenarnya, penggunaan metode permainan peran terbukti
sangat efektif dalam mengajarkan aspek afektif atau sikap kepada peserta.

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan melalui kegiatan observasi partisipatif yang
dilakukan oleh guru, angket, dan refleksi akhir pembelajaran telah didapati perkembangan sikap
gotong royong yang signifikan dengan adanya inovasi pembelajaran berupa role playing dengan
berbantuan media canva dalam pembuatan komik skenario. Adapun empat aspek yang dinilai pada
sikap gotong royong ini antara lain yaitu aspek kolaborasi, kepedulian, berbagi, dan komunikasi. Dari
28 siswa di kelas 5 SDN Kauman 1 Malang, didapati 71,4% kelas mampu memenuhi empat aspek
17,8% memenubhi tiga aspek, dan 10,7% sisanya ssudah mampu memenuhi dua aspek gotong royong
yang dinilai.
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