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Abstract

This study aims to enhance the understanding of sixth-grade students at SDN 1 Karangtengah
regarding the concept of buying and selling in Islamic Religious Education through the use of
role-playing method. The research employed a Classroom Action Research (CAR) approach
conducted in two cycles, each consisting of planning, implementation, observation, and reflec-
tion stages. The findings indicate that the use of role playing significantly improves both student
engagement and learning outcomes. At the beginning of the study, the average student score
was 0.42, which increased to 7.71 by the end of the second cycle. In addition, students’ active
participation in the learning process rose from 68% in the initial phase to 90% by the end of
the second cycle. This method has proven effective in helping students grasp the material
through direct learning experiences that actively involve them. Therefore, role playing not only
strengthens students’ cognitive understanding but also boosts their involvement in learning and
fosters higher learning motivation.
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Abstrak
Adapun tujuannya dari penelitian ini guna meningkatkan pemahaman siswa kelas VI SDN 1
Karangtengah mengenai konsep jual beli dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam melalui
penggunaan metode bermain peran (ke playing). Penelitian dilakukan dengan pendekatan
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang terbagi atas dua siklus, setiap siklusnya ini mencakup
tahapan perencanaan, pelaksanaan, observasi, maupun refleksi. Temuan dari penelitian tinda-
kan ini mengindikasikan bahwasanya pengimplementasian metode role playing secara signifikan
dapat menambah tingkatan keterlibatan dan hasil belajar siswa. Pada tahap awal pembelajaran,
nilai rerata siswa sebesar 6,42 mengalami peningkatan menjadi 7,71 pada akhir siklus kedua.
Tidak hanya itu, tingkat keaktifan siswa dalam proses pembelajaran juga meningkat, dari 68%
pada awal siklus pertama menjadi 90% di akhir siklus kedua. Pendekatan ini terbukti efektif
dalam membantu siswa memahami materi melalui pengalaman langsung yang dilibatkannya
siswa secara aktif dalam proses belajar. Sehingga, metode role playing tidak hanya memperkuat
aspek kognitif siswa, namun juga menambah tingkatan keterlibatannya dalam pembelajaran
maupun memotivasi mereka agar belajar lebih giat.
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A. Pendahuluan

Pendidikan lebih dari sekadar penyampaian informasi ilmiah dari guru kepada siswa;
ia merupakan suatu proses yang bertujuan membentuk karakter. Pendidikan memiliki tiga
misi utama yang bersifat fundamental, yakni pewarisan pengetahuan, pelestarian budaya, dan
internalisasi nilai-nilai. Ketiga misi tersebut menunjukkan bahwasanya pendidikan bukan seka-
dar proses transfer informasi, tetapi merupakan upaya sistematis dalam mentransformasikan
nilai-nilai kehidupan guna membentuk kepribadian individu secara menyeluruh (Bahtiar &
Suryarini, 2019).

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam dalam pelaksanaannya masih dijumpai
berbagai hambatan, terutama ketika siswa dihadapkan pada konsep yang bersifat abstrak, sep-
erti hukum jual beli dalam figih. Materi ini kerap sulit dipahami karena sarat istilah hukum dan
norma agama yang tidak selalu mudah dikaitkan dengan realitas sehari-hari. Banyak peserta
didik merasa kesulitan dalam membedakan unsur-unsur jual beli yang sah menurut Islam,
terutama jika pembelajaran disampaikan secara satu arah dan kurang interaktif (Rachma &
Asiah, 2023). Untuk menjawab tantangan ini, metode rv/e playing menjadi pendekatan yang
relevan, karena mengajak siswa untuk terlibat secara langsung dalam simulasi transaksi jual
beli. Melalui pengalaman bermain peran, siswa dapat mengeksplorasi peran pembeli, penjual,
dan saksi, sehingga mampu menginternalisasi nilai-nilai Islam dalam praktik bermuamalah
secara nyata (Anwar et al., 2022).

Pembelajaran PAI tidak hanya bertujuan agar peserta didik memahami tata cara be-
ragama yang benar sesuai dengan ajaran Islam, tetapi juga untuk memperkaya pengetahuan
mereka tentang Islam sebagai suatu sistem nilai dan sumber ilmu pengetahuan (Eti, 2017).
Berdasarkan konsep dasar pendidikan Islam, PAI di sekolah berperan sebagai salah satu in-
strumen utama dalam pelaksanaan pendidikan Islam formal. Oleh karena itu, setiap pelaksa-
naan pembelajaran PAI harus senantiasa merujuk pada prinsip-prinsip dan tujuan yang ter-
kandung dalam konsep pendidikan Islam secara komprehensif (Wahyuni, 2023). Pembelajaran
yang bermutu sekaligus bermakna akan tercipta apabila guru mampu mengelola pembelajaran
secara holistik, dengan memberdayakan seluruh potensi, minat, dan kemampuan peserta didik
(Sayekti & Putri, 2022).

Keberhasilan suatu proses pembelajaran pada dasarnya dapat diukur melalui tingkat
penguasaan materi pelajaran oleh peserta didik (Purnama, 2016). Dalam konteks penelitian
ini, indikator keberhasilan difokuskan pada peningkatan pemahaman siswa terhadap konsep
jual beli dalam perspektif figih. Penguasaan materi tersebut diukur melalui dua indikator
utama, yaitu: (1) peningkatan hasil tes belajar siswa dari pra-tindakan hingga pasca tindakan
dalam setiap siklus, maupun (2) keterlibatan aktif siswa dalam kegiatan pembelajaran melalui
metode 7ole playing, seperti kemampuan menjalankan peran, menyampaikan dialog, serta re-
fleksi terhadap materi yang diperankan. Kedua indikator ini memberikan gambaran menye-
luruh tentang pemahaman kognitif dan partisipasi afektif siswa selama proses pembelajaran
berlangsung Namun demikian, dalam praktiknya, tidak jarang ditemukan berbagai kasus yang
menunjukkan kurangnya capaian belajar peserta didik, yang ditandai dengan nilai akademik di
bawah standar kelulusan atau capaian minimal (Hamid & Abstrak, 2016). Fenomena ini men-
jadi perhatian serius bagi para pendidik, orang tua, dan seluruh pemangku kepentingan di
bidang pendidikan, mengingat rendahnya hasil belajar dapat berdampak negatif terhadap
perkembangan peserta didik. Lebih jauh lagi, kondisi tersebut juga berpotensi menghambat
pencapaian prestasi akademik dan kesuksesan peserta didik dalam jenjang pendidikan selan-
jutnya maupun kehidupan bermasyarakat (Rahman, 2022).

Melalui Role Playing, peserta didik bukan hanya diajak untuk memahami materi pelaja-
ran secara kerangka konseptual, tetapi juga untuk menerapkannya dalam situasi yang me-
nyerupai dunia nyata. Ini memungkinkan peserta didik untuk mengalami langsung konteks
penggunaan pengetahuan tersebut (Rahman, 2022). Kelas yang hidup dan interaktif merupa-
kan salah satu dampak positif dari penerapan metode bermain peran, karena metode ini
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mampu membangkitkan rasa kaingin tahuannya yang tinggi, memperluas minat belajar, serta
mendorong pola pikir yang lebih terbuka dan reflektif. Dorongan ini menjadi faktor penting
dalam membantu peserta didik mempertahankan atau mencapai tujuan belajar yang di-
inginkan, baik dalam aspek kognitif, afektif, maupun psikomotorik (Mariana, 2022).

Berbagai temuan penelitian terdahulu mengindikasikan bahwasanya penerapan
metode ini secara konsisten mempunyai dampaknya dengan positif yang signifikan pada pen-
ingkatan capaian belajar peserta didik. Pada penelitian Anwar (2022) mengungkapkan bah-
wasanya strategi pembelajaran ini efektif dalam memberikan dorongan bagi keterlibatan aktif
siswa serta menambah tingkatan mengenai pemahaman pemahamannya, terutama pada materi
terkait jual beli. Temuan oleh Nadilla (2024) juga menunjukkan bahwasanya metode bermain
peran di kelas IV sekolah dasar memberikan kontribusi yang signifikan terhadap peningkatan
capaian belajar siswa. Senada dengan itu, Muhamad Azin (2023) Menunjukkan bahwasanya
keterlibatan siswa dalam skenario bermain peran yang kontekstual dengan topik jual beli
mampu meningkatkan antusiasme belajar serta memperdalam pemahaman mereka terhadap
materi.

Menurut Mardiana (2021) keterlibatan emosional dan kerja sama siswa meningkat saat
metode ini diterapkan dalam pembelajaran IPS yang berkaitan dengan transaksi ekonomi.
Pada penelitian Rochman (2021) dan Sayekti & Putri (2022) juga menyatakan bahwasanya
metode ini mendorong pembelajaran kontekstual yang mampu menumbuhkan pemahaman
nilai-nilai moral Islam.

Selain itu, penelitian oleh Yurina (2022) menekankan pada aspek afektif dalam metode
pembelajaran bermain peran tampak dari meningkatnya kepercayaan diri serta rasa tanggung
jawab siswa dalam menjalankan peran sosial yang diberikan. Temuan penelitian ini memper-
lihatkan bahwasanya penggunaan roe playing tidak hanya berdampak pada aspek kognitif pe-
serta didik, namun juga mempunyai kontribusinya dengan signifikan terhadap pembentukan
karakter siswa secara menyeluruh. Meski demikian, mayoritas penelitian sebelumnya lebih me-
nyoroti penerapan metode ini dalam konteks pembelajaran umum atau interaksi sosial, dan
belum secara mendalam mengeksplorasi penerapannya dalam pengajaran Pendidikan Agama
Islam, khususnya terkait materi jual beli di jenjang sekolah dasar melalui pendekatan penelitian
tindakan kelas yang terstruktur (Sari et al., 2024).

Sehingga, difokuskannya penelitian ini pada penerapan metode rv/e playing untuk
meningkatkan pemahaman konsep jual beli pada mata pelajaran PAI. Kajian ini diharapkan
dapat mengisi celah yang belum banyak dibahas dalam penelitian terdahulu, sekaligus mem-
berikan sumbangsih terhadap pengembangan metode pembelajaran yang aktif, relevan dengan
konteks kehidupan nyata, serta berakar pada nilai-nilai keislaman di jenjang sekolah dasar.
Pendekatan ini dianggap mampu memberikan suasana belajar yang lebih hidup maupun mem-
bantu siswa memahami materi secara lebih mendalam.

B. Tinjauan Pustaka
1. Metode Rok Playing membantu siswa memahami konsep jual beli dalam Islam

Role playing atau metode bermain peran merujuk pada satu dri sekian banyaknya strategi
pembelajaran aktif yang memberikan kesempatan pada peserta didik guna memerankan
tokoh tertentu sesuai dengan isi materi yang sedang dipelajari. Metode ini mendorong
keterlibatan aktif serta respons emosional siswa selama proses pembelajaran, sehingga ma-
teri pelajaran dapat dipahami dengan lebih mendalam dan bermakna (Rahman, 2022).
Metode Role Playing memungkinkan siswa mengalami langsung proses pembelajaran,
meningkatkan kemampuan sosial, emosional serta psikomotorik mereka (Mariana, 2022).
Selain itu, metode ini mendorong siswa lebih aktif berdiskusi, bekerja sama dan
meningkatkan kepercayaan diri dalam mengemukakan pendapat.

Dalam penerapannya, metode role playing menitikberatkan pada partisipasi aktif siswa

dalam pembelajaran serta pendalaman peran yang mereka jalani selama proses belajar
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(Ramadhani et al., 2025). Siswa akan memainkan sebuah skenario, misalnya dalam bentuk
transaksi jual beli. Melalui kegiatan tersebut, siswa lebih mudah merefleksikan dan
mengungkapkan pengalaman pribadinya terkait aktivitas jual beli yang pernah dilakukan.
Model pembelajaran ini menciptakan suasana kelas yang komunikatif membuka ruang in-
teraksi antar siswa dalam menemukan pengetahuan baru secara bersama-sama (Rhadita
Indah Rilfa et al., 2023).

Metode ini membantu siswa untuk merasakan pengalaman memerankan tokoh lain,
sehingga materi pembelajaran menjadi lebih mudah dipahami maupun dimaknai secara
mendalam karena siswa disuguhkan situasi yang lebih konkret (Permana et al., 2024).
Selain bertujuan melatih keterampilan berbahasa melalui aktivitas fisik, model ini juga
memiliki beberapa fungsi utama, yaitu: 1) menggali emosi dan perasaan siswa secara lebih
mendalam, 2) menanamkan pemahaman tentang etika, nilai, perilaku, moral, serta
membangun persepsi dan interaksi sosial, 3) mengasah kemampuan berbahasa,
keterampilan dalam menyelesaikan masalah, dan sikap, serta 4) memungkinkan eksplorasi
materi pembelajaran melalui pendekatan dan proses yang bervariasi (Anwar et al., 2022).

2. Pendidikan Agama Islam

Pendidikan Agama Islam sebagai bagian penting dalam sistem pendidikan formal yang
bertujuan membentuk karakter dan pemahaman keagamaan siswa. PAI tidak hanya
mengajarkan aspek kognitif mengenai ajaran Islam, tetapi juga membangun berbagai nilai
keislaman dalam dinamika kehidupan seharinya (Wahyuni, 2023). Dalam prosesnya, PAI
berperan sebagai instrumen utama pembentukan pribaadi yang berakhlakul karimah,
meliputi aspek spiritual, sosial, emosional dan intelektual.

Untuk mencapai tujuan tersebut, pembelajaran PAI menuntut guru untuk mampu
mengelola pembelajaran secara holistik, memberdayakan seluruh potensi, minat dan
kemampuan peserta didik (Sayekti & Putri, 2022). Dengan demikian, dibutuhkan pen-
dekatan pembelajaran yang kreatif dan inovatif guna menciptakan proses belajar yang
lebih efektif serta memberikan makna yang mendalam bagi peserta didik.

C. Metode
1. Desain Penelitian

Penelitian ini menerapkan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK), yaitu suatu
pendekatan yang dirancang guna memperbaiki proses pembelajaran melalui serangkaian
tindakan reflektif yang berlangsung secara sistematis maupun berkelanjutan (Marlita, 2025).
Adapun tujuannya dari pendekatan ini yaitu meningkatkan mutu kegiatan belajar mengajar
secara langsung di lingkungan kelas. Selain sebagai solusi terhadap permasalahan pembela-
jaran, PTK juga berperan dalam mengembangkan kompetensi profesional guru melalui
evaluasi dan perbaikan praktik secara terus-menerus (Pandey, 2023).

Pemilihan metode ini didasarkan pada kesederhanaan serta kemudahan dalam pen-
erapannya dalam konteks pembelajaran di kelas, sehingga dapat secara langsung mening-
katkan kualitas proses belajar mengajar. Dalam kerangka yang dikembangkan oleh Kemmis
dan McTaggart (2020), Penelitian tindakan kelas dilaksanakan melalui empat tahap berulang
yang saling terintegrasi: merancang rencana tindakan, melaksanakan tindakan tersebut,
melakukan observasi terhadap proses dan hasilnya, serta merefleksikan temuan untuk per-
baikan di siklus berikutnya. Keempat tahapan ini saling terkait dan membentuk siklus yang
memungkinkan untuk perbaikan berkelanjutan dalam praktik pembelajaran (Rahman,
2022).

Tahapan awal dalam penelitian tindakan kelas adalah perencanaan (planning), di
mana peneliti bersama guru menyusun strategi dan merancang aktivitas pembelajaran yang
akan dilaksanakan. Tahap berikutnya adalah pelaksanaan tindakan (action), yaitu implemen-
tasi dari rencana yang telah disiapkan dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Setelah tindakan
dilakukan, proses berlanjut pada tahap observasi (observation), di mana peneliti melakukan
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pengamatan dan mendokumentasikan berbagai data selama proses pembelajaran berlang-
sung. Tahap akhir adalah refleksi (reflection), yang menjadi bagian penting dalam siklus PTK
guna mengevaluasi keberhasilan tindakan maupun merumuskan perbaikan pada siklus se-
lanjutnya(Sulaiman & Dewi, 2022).

Dalam tahap perencanaan siklus pertama, peneliti dan guru berkolaborasi untuk
merancang pembelajaran dengan pendekatan role playing. Proses ini mencakup pengem-
bangan materi tentang transaksi jual beli, pengalokasian peran kepada siswa, serta penyusu-
nan lembar observasi guna menilai tingkat partisipasi siswa selama kegiatan berlangsung.
Tahap pelaksanaan dilakukan dengan mengimplementasikan pembelajaran sesuai rencana,
di mana siswa menjalankan simulasi transaksi jual beli di kelas sesuai peran yang telah diten-
tukan. Dalam tahap observasi, peneliti mencatat aktivitas siswa seperti kemampuan men-
jalankan peran, menyampaikan dialog, penggunaan ekspresi dan intonasi suara, serta krea-
tivitas siswa selama bermain peran. Observasi ini dilakukan melalui lembar penilaian ber-
basis indikator aktivitas (Mariana, 2022).

Selanjutnya, pada tahap refleksi, data hasil observasi dan tes dianalisis untuk menilai
efektivitas pembelajaran. Refleksi pada akhir siklus I menunjukkan masih adanya kelemahan
dalam penggunaan ekspresi wajah dan intonasi suara, serta rendahnya kreativitas dalam
memerankan tokoh. Berdasarkan temuan ini, perencanaan pada siklus II difokuskan pada
perbaikan, seperti pemberian contoh ekspresi yang sesuai, latihan pengucapan dialog, serta
pemberian kebebasan bagi siswa untuk mengembangkan improvisasi saat bermain peran.

Perbaikan ini kemudian diimplementasikan pada siklus II, dan hasilnya menunjuk-
kan peningkatan yang signifikan: keterlibatan siswa meningkat, kreativitas lebih tampak, dan
hasil tes belajar siswa juga memperlihatkan kenaikan. Proses refleksi yang dilakukan secara
berkelanjutan dalam tiap siklus menjadi kunci dalam mengidentifikasi kelemahan dan me-
nyusun strategi perbaikan pembelajaran yang lebih efektif. Gambaran siklus PTK dapat
digambarkan sebagai berikut:

[ PERENCANAAN ]

[ REFLEKSI ] [ SIKLUS 1

L [ PENGAMATAN

)
)
Coeencanan
)

)

PELAKSANAAN ]

[ REFLEKSI ] [ SIKLUS 1 [ PELAKSANAAN ]

L [ PENGAMATAN ]

Gambar 1. Siklus Penelitian Tindakan Kelas

2. Subjek Penelitian
Penelitian ini melibatkan subjek sebanyak tujuh siswa kelas VI SDN 1 Karangten-
gah, terdiri dari empat siswa perempuan dan tiga siswa laki-laki. Penentuan subjek dilakukan
secara purposive sampling, yakni berdasarkan pertimbangan relevan dengan fokus penelitian.
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Kelas VI dipilih karena guru mata pelajaran PAI mengidentifikasi adanya kesulitan siswa
dalam memahami konsep jual beli dalam figih, yang terlihat dari rendahnya hasil ulangan
harian serta minimnya partisipasi siswa ketika materi diajarkan melalui metode konven-
sional. Selain itu, jumlah siswa yang relatif sedikit dinilai mendukung proses observasi yang
lebih intensif serta pelaksanaan model pembelajaran berbasis simulasi seperti ro/e playing.
SDN 1 Karangtengah dipilih sebagai lokasi penelitian karena memiliki budaya kolaboratif
antara guru dan peneliti dalam pengembangan metode pembelajaran inovatif. Dukungan
lingkungan belajar dan keterbukaan pihak sekolah terhadap kegiatan penelitian menjadikan
sekolah ini tempat yang tepat untuk mengimplementasikan pendekatan tindakan kelas
secara optimal.
3. Instrumen Penelitian
a. Tes hasil belajar: Instrumen tes disusun dalam bentuk pilihan ganda dengan empat opsi
jawaban, yang dirancang untuk menilai pemahaman siswa terhadap konsep dasar,
syarat, serta rukun jual beli dalam mata pelajaran figih. Setiap butir soal dikembangkan
berdasarkan indikator pembelajaran yang selaras dengan Kompetensi Dasar (KD) da-
lam kurikulum Pendidikan Agama Islam kelas VI. Penilaian menggunakan sistem skor,
di mana setiap jawaban yang tepat diberi nilai 1, sedangkan jawaban yang keliru tidak
mendapatkan nilai. Dengan demikian, skor maksimal yang bisa dicapai peserta didik
adalah 10. Batas minimal kelulusan individu ditetapkan oleh pihak sekolah sesuai KIKM
sebesar 75. Seorang siswa dianggap memenuhi ketuntasan apabila memperoleh skor
paling sedikit 7 dari 10 soal, yang ekuivalen dengan nilai 70%. Sementara itu, ketuntasan
klasikal dinyatakan tercapai apabila minimal 75% dari jumlah seluruh siswa mencapai
nilai tersebut.
b. Lembar observasi aktivitas siswa: Digunakan untuk mengamati keterlibatan siswa
selama proses pembelajaran.
c. Validasi instrumen: Instrumen tes dan lembar observasi divalidasi terlebih dahulu oleh
ahli sebelum digunakan untuk memastikan kelayakan dan keakuratannya.
4. Teknik Analisis Data
Analisis data ini memanfaatkan dua jenis sumber, yaitu data kuantitatif yang didapat-
kan melalui hasil tes, dan data kualitatif yang dikumpulkan dari observasi aktivitas siswa
selama proses pembelajaran. Data kuantitatif dihimpun melalui pelaksanaan pretest dan
posttest pada setiap siklus guna menilai sampai di mana peningkatan pemahaman siswa atas
materi jual beli. Proses evaluasi ini mengacu pada batas Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) yang telah ditetapkan pihak sekolah, yakni sebesar 75. Seorang peserta didik diang-
gap mencapai ketuntasan apabila memperoleh skor minimal 75, sedangkan keberhasilan
secara klasikal dinyatakan apabila minimal 75% dari keseluruhan siswa memenuhi kriteria
tersebut. Untuk mengukur tingkat keberhasilan pembelajaran secara keseluruhan diperoleh
melalui perhitungan dengan rumus sebagai berikut:

. total siswa di atas KKM
Keberhasilan: X 100%

total seluruh siswa

Sementara itu, data observasi dianalisis berdasarkan indikator aktivitas siswa saat
mengikuti pembelajaran ro/e playing, seperti keterlibatan dalam bermain peran, kemampuan
menyampaikan dialog, ekspresi wajah, kreativitas, kerja sama tim, dan keberanian tampil di
depan kelas. Setiap indikator dinilai menggunakan skala 1-5 dan diakumulasikan untuk
memperoleh total skor partisipasi per siklus. Persentase skor observasi dihitung untuk men-
gukur seberapa aktif keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.

Selanjutnya, data kuantitatif dari tes dan data observasi aktivitas siswa digabungkan
dalam tahap refleksi setiap siklus untuk menarik kesimpulan tentang efektivitas metode
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pembelajaran. Peningkatan nilai tes menunjukkan aspek kognitif siswa, sementara pening-
katan skor observasi menunjukkan keberhasilan dalam membangun partisipasi, sikap, dan
keterampilan sosial. Kesimpulan dari penelitian ini ditarik secara menyeluruh berdasarkan
gabungan kedua data tersebut, dengan mempertimbangkan indikator perbaikan pembelaja-
ran yang berkelanjutan.

D. Hasil Penelitian
1. SiklusI
a. Obsevasi siswa di dalam kelas

Kegiatan siswa di kelas VI SDN 1 Karangtengah, dapat dianalisis lebih men-
dalam data ini menggambarkan tingkat keterlibatan dan respons peserta didik ter-
hadap metode yang diterapkan. Dapat diamati secara lebih rinci melalui data yang
tersaji di bawah ini:

Tabel 1. Observasi kegiatan siswa di kelas

Skor
No Aspek penilaian
perpb 1 2 3 4 5
1 | Partisipasi aktif dalam kegiatan bermain peran
5 Kemampuan memahami dan menjalankan
peran yang diberikan
3 Kemampuan menyampaikan dialog sesuai N
dengan alur cerita
4 Penggunaan ekspresi wajah dan intonasi suara N
yang sesuai
5 Ketja sama dengan kelompok dalam memper- N
siapkan dan menampilkan peran
6 Kreativitas dalam memerankan tokoh dan N
situasi
7 | Keberanian tampil di depan kelas N
3 Respon terhadap situasi tau improvisasi saat N
bermain peran
9 | Sikap menghargai peran dan pendapat teman
Refleksi atau tanggapan setelah kegiatan ber-
10 : ; —an o \
main peran (misalnya saaat diskusi)

Jumlah nilai 39

Berdasarkan hasil observasi yang tertuang dalam tabel 1, menunjukkan tingkat
keterlibatan yang cukup baik. Dari sepuluh indikator yang diamati, siswa
menunjukkan partisipasi dalam berbagai aspek seperti kemampuan memahami dan
menjalankan peran, menyampaikan dialog sesuai alur cerita, serta keberanian tampil
di depan kelas. Namun demikian, masih terdapat beberapa indikator yang
menunjukkan rendahnya keterlibatan, seperti ekspresi wajah dan intonasi suara yang
sesual, serta sikap reflektif setelah bermain peran. Beberapa aspek seperti kerja sama
kelompok dan kreativitas juga belum sepenuhnya maksimal. Nilai persentase aktivitas
siswa secara keseluruhan mencapai 39 (78%), yang menunjukkan bahwasanya
pembelajaran tergolong cukup berhasil namun belum mencapai kategori optimal atau
sangat aktif. Kondisi ini mengindikasikan bahwasanya siswa memerlukan
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pendampingan dan bimbingan lebih lanjut untuk meningkatkan kualitas keterlibatan
mereka.

b. Tes Hasil Belajar Siswa

Tabel 2. Nilai Tes Hasl Belajar Siswa

No Nilai Freuensi Nilai x frekuensi Presentase ketuntasan

1 10 - - -

2 9 - - -

3 8 1 8 14,29%

4 7 4 14 57,14%

5 6 2 18 28,57%

6 5 - - -

7 4 - - -

8 3 - - -

Total 7 48 100%

Rata Rata - 6,85 -

Berdasarkan data dapat disimpulkan bahwasanya siswa belum mencapai nilai
maksimal. Tidak ada siswa yang memperoleh nilai 10, 9, atau 8, yang menunjukkan
bahwasanya belum ada siswa yang sepenuhnya menguasai materi yang diajarkan.
Dengan rata-rata nilai sebesar 6,85.

Refleksi Tindakan Kelas Siklus I

1.

Aktivitas siswa

Data observasi menunjukkan pembelajaran awal 39 (78%). Hal ini
mencerminkan adanya perbaikan partisipasi dan pemahaman siswa terhadap
pembelajaran. Namun, masih terdapat beberapa indikator yang belum maksimal:
a) Ekspresi wajah dan intonasi suara masih belum maksimal.
b) Refleksi dan diskusi pasca kegiatan juga masih kurang.
c) Aspek seperti kerja sama kelompok dan kreativitas masih perlu ditingkatkan.
Hasil belajar siswa

Rata-rata nilai siswa 0,85. Meskipun terdapat kemajuan, rata-rata nilai siswa
masih di bawah KIKM karena sebagian besar siswa masih dalam tahap adaptasi
terhadap metode 7o/ playing. Selain itu, keterbatasan waktu dan variasi kemampuan
individu menyebabkan penguasaan materi belum merata.
Berdasarkan hasil tersebut, aktivitas belajar mengajar dalam pembelajaran mengenai
konsep jual beli melalui penerapan metode o/ playing (bermain peran) masih menun-
jukkan adannya kekurangan yang perlu diperbaiki. Karena itu, proses tindakan perlu
harus diteruskan ke pertemuan selanjutnya dalam siklus II agar hasil yang dicapai lebih
optimal.
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2. Siklus II
a. Observasi kegiatan siswa di kelas

Tabel 3. Observasi kegiatan siswa di kelas

Skor
No Indikator yang diamati
& 3 4 5

1 | Partisipasi aktif dalam kegiatan bermain peran N
5 Kemampuan memahami dan menjalankan peran \

yang diberikan
3 Kemampuan menyampaikan dialog sesuai dengan N

alur cerita
4 Penggunaan ekspresi wajah dan intonasi suara yang N

sesuai
5 Ketja sama dengan kelompok dalam mempersiap- \

kan dan menampilkan peran
6 | Kreativitas dalam memerankantokoh dan situasi N
7 | Keberanian tampil di depan kelas <
3 Respon terhadap situasi tau improvisasi saat bet-

main peran
9 | Sikap menghargai peran dan pendapat teman N
10 Refleksi atau tanggapan setelah kegiatan bermain \

peran (misalnya saaat diskusi)

Jumlah nilai 44

Merujuk pada tabel 3 menunjukkan adanya peningkatan dari skor maksimal 50,
siswa merath 44 (88%), yang mencerminkan keterlibatan aktif dan merata dalam
memahami peran, menyampaikan dialog, serta bekerja sama dalam kelompok.

b. Tes Hasil Belajar Siswa

Tabel 4. Nilai Tes Hasil Belajar Siswa

No Nilai Freuensi Nilai x frekuensi Presentase ketuntasan

1 10 - - _

2 9 1 9 14,28%

3 8 3 24 42,86%

4 7 3 21 42,86%

5 6 - - i

6 5 - - -

7 4 - - -

8 3 - - _

Total 7 54 100%

Rata Rata - 7,71 -

Melalui data pada Tabel 4 terlihat sebagian besar siswa memperoleh nilai 8 dan 7,
masing-masing dengan persentase 42,86%. Satu siswa mendapat nilai 9 dengan persentase
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14,28%, dan tidak ada siswa yang mendapatkan nilai 6 ke bawah. Rata-rata nilai
yaitu 7,14. Peningkatan ini menunjukkan bahwasanya siswa semakin memahami materi
dan mampu menunjukkan performa yang lebih baik dalam tes akhir.

Tabel 5. Peningkatan Aktivitas Dan Rata Rata Hasil Belajar Siswa

Aspek Penilaian Siklus 1 Siklus 2 Peningkatan (%0)
Aktivitas Siswa 78% 90% 15,38 %
Rata Rata Hasil Belajar Siswa 6,85 7,71 12,55 %

Refleksi Tindakan Kelas Siklus I1I

1. Aktivitas siswa
Pengimplementasian metode 7o/ playing dalam pembelajaran Figih materi jual beli
terbukti mampu meningkatkan partisipasi siswa kelas VI di SDN 1 Karangtengah. Hasil
observasi mengindikasikan adanya lonjakan keterlibatan siswa hingga mencapai 90%
pada akhir proses pembelajaran. Temuan ini mengungkapkan adanya peningkatan yang
tingei dalam keaktifan serta pemahaman siswa pada pembelajaran berbasis aktivitas.
2. Hasil belajar siswa
Pada aspek penilaian hasil belajar: Rata-rata nilai siswa meningkat menjadi 7,71
3. Hasil Temuan penelitian mengindikasikan bahwasanya penerapan metode role playing
dalam pembelajaran Figth mampu memberikan peningkatan yang tinggi pada hasil bela-
jar siswa. Hal ini tercermin dari perolehan nilai peserta didik yang melampaui batas
KKM yang telah ditentukan satuan pendidikan.
E. Pembahasan

Hasil penelitian memperlihatkan bahwasanya penggunaan metode role playing dalam pem-
belajaran Figih pada materi jual beli memberikan pengaruh positif yang nyata terhadap pen-
ingkatan keaktifan siswa serta capaian hasil belajarnya. Pada pelaksanaan Siklus I, tingkat ak-
tivitas siswa mengalami kenaikan dari 68% menjadi 78%, sementara nilai rata-rata meningkat
dari 6,42 menjadi 6,85. Meskipun ada peningkatan, rata-rata nilai masih di bawah KIKM (2 7),
yang menunjukkan bahwasanya siswa memerlukan waktu adaptasi terhadap metode baru ini
dan penguasaan materi belum merata secara menyeluruh.

Memasuki Siklus II, perbaikan berbagai aspek pembelajaran seperti improvisasi ekspresi,
peran kelompok, dan penajaman scenario menghasilkan peningkatan aktivitas menjadi 86 %
dan 90 %, serta skor rata-rata mencapai 7,14 hasil pertama dan 7,71 pada hasil kedua. Dengan
demikian, hasil yang diperoleh semakin memperjelas bahwasanya pendekatan role playing
merupakan strategi pembelajaran yang efektif dalam membangun keterlibatan aktif siswa serta
menciptakan atmosfer kelas yang positif dan menyenangkan. Temuan ini sejalan dengan
Susanti (2023), yang dalam studi tiga siklus menemukan metode ini signifikan meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi zakat; namun disarankan dilanjutkan minimal hingga siklus
ketiga agar ketuntasan klasikal tercapai. Menurut temuan Arifin (2025) juga menguatkan
temuan ini, menyoroti bahwasanya keberhasilan simulasi pembelajaran figih sangat bergantung
pada durasi praktik dan konsistensinya.

Penelitian ini didukung oleh sejumlah studi terkini yang memperkuat efektivitas metode
role playing dalam pembelajaran fiqih. Pada penelitian Sulaiman & Dewi (2022) menunjukkan
bahwasanya role playing mampu menambah tingkatan pemahaman siswa pada materi me-
mandikan jenazah, terutama karena pendekatan ini memungkinkan siswa mengalami proses
belajar secara konkret. Persamaan dengan penelitian ini tetletak pada fokus peningkatan aspek
kognitif melalui simulasi peran. Namun, penelitian Sulaiman dan Dewi menggunakan indikator
pemahaman sebagai tolok ukur keberhasilan, sementara penelitian ini menitikberatkan pada
skor aktivitas dan nilai rata-rata siswa sebagai parameter kuantitatif.
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Selanjutnya, menurut Hidayat & Inayati (2025) juga menemukan bahwasanya penerapan
role playing dalam pembelajaran figih mendorong siswa untuk aktif berperan serta, meskipun
mereka menghadapi keterbatasan media praktik. Penelitian ini memiliki kesamaan dalam hal
peningkatan keaktifan siswa dan perlunya adaptasi terhadap kondisi kelas. Perbedaannya ter-
letak pada metode dan konteks: studi Hidayat dan Inayati bersifat deskriptif kualitatif dan dil-
akukan di tingkat SMK, sedangkan penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif di ting-
kat dasar dan menekankan pada pencapaian Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM).

Tidak hanya aspek kognitif, metode role playing juga membawa dampak emosional positif.
Menurut Salsabilla (2020) bahwasanya simulasi nilai-nilai akidah akhlak meningkatkan motivasi
belajar siswa, terutama bila didukung manajemen waktu yang baik. Sedangkan menurut Farhan
(2024) menunjukkan bahwasanya peran dalam pembelajaran matematika meningkatkan minat
dan prestasi siswa.

Dari sisi sosial dan afektif Ramadhani (2025) memaparkan bahwasanya penggunaan media
wayang dalam peran meningkatkan ekspresi dan keterampilan berbicara siswa , sementara
penelitian Susanti (2023) menunjukkan bahwasanya ro/e playing dengan dukungan media visual
secara efektif meningkatkan kemampuan komunikasi anak. Namun, elemen pengelolaan oleh
guru juga terbukti krusial. Sejalan dengan pendapat dari Saputri & Yamin (2022) menambahkan
bahwasanya penguatan aspek non-kognitif seperti penghargaan dan pelatihan keberanian
tampil sangat diperlukan untuk mencapai keseimbangan emosional dan intelektual siswa.
Dengan demikian, rekomendasi strategis untuk siklus berikutnya mencakup penambahan min-
imal satu siklus tambahan (total 3—4 siklus), pengayaan variasi skenario dan media pembelaja-
ran, serta penguatan aspek emosional siswa melalui umpan balik positif dan latihan keberanian
tampil (Nudin, 2024).

Dengan demikian, jika dibandingkan secara menyeluruh, temuan penelitian ini memiliki
persamaan dengan studi-studi sebelumnya dalam hal peningkatan aspek kognitif, afektif, dan
sosial melalui metode v/ playing. Namun terdapat perbedaan dari sisi pendekatan metodologis,
jenjang pendidikan, fokus indikator penilaian, serta konteks materi fikih yang dijadikan objek
pembelajaran. Perbandingan ini memperkuat kesimpulan bahwasanya role playing merupakan
metode yang adaptif dan efektif, tetapi pelaksanaannya perlu disesuaikan dengan karakteristik
peserta didik, ketersediaan media, dan tujuan pembelajaran. Secara keseluruhan, temuan ini
menegaskan bahwasanya metode 7o/ playing merupakan strategi pembelajaran yang efektif,
menyatu antara aspek kognitif, afektif, dan sosial. Penggunaan metode ini secara sistematis dan
berkelanjutan, didukung oleh skenario relevan dan pengelolaan kelas yang baik, menjadikannya
strategi aktif dan menyenangkan untuk pembelajaran figih konsep jual beli.

F. Kesimpulan

Sebagaimana perolehan implementasi penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan dalam
dua siklus, dapat disimpulkan bahwasanya pengimplementasian metode role playing dalam pem-
belajaran Figih materi jual beli pada siswa kelas VI SDN 1 Karangtengah efektif dalam men-
dorong peningkatan keterlibatan aktif maupun hasil belajar peserta didik. Pada Siklus I, tingkat
partisipasi siswa mencapai 78%, dengan nilai rata-rata sebesar 6,85. Meskipun menunjukkan
adanya kemajuan dibandingkan kondisi awal sebelum intervensi dilakukan, hasil tersebut masih
berada di bawah ambang batas KIKM yang telah ditentukan. Temuan ini menjadi landasan
penting bahwasanya metode yang diterapkan telah memberikan dampak awal yang positif, na-
mun masih memerlukan penguatan pada beberapa aspek seperti ekspresi, kerja sama ke-
lompok, serta refleksi pasca kegiatan.

Setelah dilakukan perbaikan pada Siklus 11, tercapai peningkatan yang signifikan, baik
dari segi aktivitas siswa yang naik menjadi 90%, maupun rata-rata hasil belajar yang meningkat
menjadi 7,71. Keterlibatan siswa semakin merata dalam seluruh indikator observasi, dan tidak
ada siswa yang mendapatkan nilai di bawah KKM. Hal ini mengungkapkan bahwasanya
metode role playing efektif digunakan sebagai pendekatan pembelajaran aktif dan kontekstual
dalam mata pelajaran Figih. Selain meningkatkan aspek kognitif, metode ini juga turut
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mengembangkan kemampuan sosial dan emosional siswa. Oleh karena itu, penerapan metode
role playing layak untuk terus dikembangkan secara berkelanjutan dalam pembelajaran Figih dan
mata pelajaran lain yang memerlukan pengalaman belajar yang konkret dan menyenangkan.
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