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ABSTRACT

The learning of Pancasila Education in Class 6 of SDN 060825 Medan Area is the
focus of this study. The Role-Playing method is used to improve students’
understanding of the rights, obligations and responsibilities related to the
environment and culture owned by students. Based on this study, students are less
interested in Pancasila Education material because it is conventional and less
interactive, which results in students not being involved and getting poor learning
outcomes. On the other hand, through the Culturally Responsive Teaching (CRT)
approach, the Role-Playing method makes learning more interactive and enjoyable,
and student learning outcomes increase. Therefore, its implementation requires
improved classroom management and teacher creativity. Therefore, this study
suggests that teachers should be trained in implementing the Role-Playing method
properly accompanied by scenarios that are adjusted to the student's environmental
situation. They must also create interesting learning materials, use technology, and
create a supportive learning environment. To find out how effective role-playing is,
periodic evaluations are also needed. By implementing this recommendation, it is
hoped that the quality of PKN learning in Class 6 of SDN 060825 Medan Area will
increase significantly.

Keywords: Pancasila Education; Culturally Responsive Teaching; Role-Playing,
right and obligation

ABSTRAK

Pembelajaran Pendidikan pancasila di Kelas 6 SDN 060825 Medan Area menjadi
fokus penelitian ini. Metode Role-Playing digunakan untuk meningkatkan
pemahaman peserta didik terhadap hak, kewajiban dan tanggung jawab yang
terkait dengan lingkungan serta budaya yang dimiliki oleh peserta didik.
berdasarkan penelitian ini peserta didik kurang memiliki minat dalam materi
Pendidikan pancasila karena konvensioanl dan kurang interaktif, yang
mengakibatkan siswa tidak terlibat dan memperoleh hasil belajar yang buruk. Di sisi
lain, melalui pendekatan Culturally Responsive Teaching (CRT) metode Role-
Playing membuat pembelajaran lebih interaktif dan menyenangkan, dan hasil
belajar siswa meningkat. Oleh karena itu, implementasinya memerlukan
peningkatan manajemen kelas dan kreativitas guru. Oleh karena itu, penelitian ini
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menyarankan bahwa guru harus dilatih dalam menerapkan metode Role-Playing
dengan baik disertai dengan skenario yang disesuaikan dengan situasi lingkunagn
peserta didik. Mereka juga harus membuat materi pelajaran yang menarik,
menggunakan teknologi, dan membuat lingkungan pembelajaran yang mendukung.
Untuk mengetahui seberapa efektif role-playing, evaluasi berkala juga diperlukan.
Dengan menerapkan rekomendasi ini, diharapkan kualitas pembelajaran PKN di
Kelas 6 SDN 060825 Medan Area akan meningkat secara signifikan

Kata Kunci: Pendidikan Pancasila; CRT (Culturally Responsive Teaching); Role-

Playing; Hak dan Kewaijiban

A.Pendahuluan

Kehidupan dan apa yang disebut
dengan  pendidikan = mempunyai
keterkaitan = yang tidak  dapat
dipisahkan. Istilah Yunani untuk
pendidikan, padegogik, mengacu
pada ilmu memimpin generasi muda.
Mewujudkan potensi anak sejak lahir
itulah yang orang Romawi lihat
sebagai pendidikan, educare yang
berarti melahirkan dan memimpin.
Pendidikan dalam bahasa Jerman
adalah Erziehung, yang sama dengan
educare dan mengacu pada proses
menghidupkan potensi atau
kemampuan
Menurut (Amelia & Ramadan, 2021)

menyatakan  bahwa

tersembunyi  anak.

pendidikan
adalah segala situasi kehidupan yang
mempengaruhi  pertumbuhan dan
perkembangan kehidupan, interaksi
manusia antara guru atau pendidik
dengan peserta didik atau peserta
didk yang dapat menunjang
perkembangan manusia seutuhnya

yang berorientasi pada nilai-nilai dan

pelestarian serta  perkembangan
budaya. berkaitan dengan upaya
pembangunan manusia. Dalam dunia
pendidikan tidak lepas dari yang
namanya pendidik atau yang disebut
dengan guru. Guru sangat berperan
dalam membantu perkembangan
peserta didik untuk mewujudkan
tujuan hidupnya secara optimal.
Dalam hal ini, guru dituntut untuk
bahkan

pendekatan yang

terampil memilih  atau
memadukan
menyakinkan untuk menangani kasus
manajemen kelas yang tepat dengan
masalah yang dihadapi (Zamili, 2020).
Selanjutnya pendapat menurut Efendi
dkk (2021) bahwa peran guru
multidimensi, tidak hanya
menyampaikan ilmu, tetapi juga
membimbing, memotivasi, dan
memfasilitasi murid untuk mencapai
potensi terbaiknya.

Temuan

penulis mengenai

penerapan Pendidikan Pancasila
khususnya di kelas VI SDN 060825

Medan Area menunjukkan bahwa
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guru masih banyak menggunakan
pendekatan  konvensional dalam
pembelajarannya dan penggunaan
model pembelajaran yang beragam
masih belum sepenuhnya diterapkan.
Instruktur mungkin tidak mahir dalam
metode pembelajaran saat ini.
Skenario lain yang muncul di kelas
sepanjang proses belajar mengajar
adalah ketika siswa tertentu yang
kesulitan belajar tidak mau terbuka
kepada gurunya atau  berani
mengomunikasikan keadaannya
karena takut ditertawakan. sehingga
siswa kurang aktif berpartisipasi
dalam kegiatan pembelajaran Hal ini
menunjukkan bahwa siswa tersebut
belum menyerahkan pekerjaan
rumahnya dan memberikan jawaban
yang salah pada beberapa soal ujian
pertama. Siswa yang gagal
menyelesaikan pekerjaan rumahnya
mengatakan bahwa tugas yang
diberikan guru terlalu menantang. la
merasa kesulitan dalam mengerjakan
tugas sekolah yang ditugaskan,
sehingga ia enggan dan kurang
motivasi untuk belajar. Hal ini akan
mengakibatkan hasil belajar siswa
yang kurang ideal. Menurut
Abdurrahman dalam Nabila (2019)
pendekatan  pembelajaran  yang
digunakan oleh pendidik adalah salah

satu faktor penyebab rendahnya atau

kurangnya pemahaman peserta didik
terhadap konsep pelajaran tersebut.
Pendekatan tradisional, misalnya
menempatkan peserta didik sebagai
pendengar dalam proses
pembelajaran. Menurut Husni (2016)
salah satu pernyataan bahwa seorang
telah belajar sesuatu adalah adanya
tingkah laku dalam dirinya. Adanya
peningatan pengetahuan, prilaku dan
sikap pada diri siswa merupakan
suatu fenomena dimna siswa dapat
dikatakan telah belajar.

Metode menjadi salah satu faktor
penting dalam keberhasilan suatu hal,
termasuk juga
Muhammad Abdu Rahim Ghunaimah
dalam Nasution (2020)

mendefinisikan metode mengajar

pembelajaran.

sebagai cara-cara praktis yang
menjalankan tujuan-tujuan dari
maksud-maksud pengajaran. Telah
banyak metode pada penelitian
terdahulu dalam meningkatkan hasil
belajar, seperti halnya metode Role-
Playing, Role-Playing merupakan
metode yang memberikan
kesempatan kepada siswa untuk
memainkan peran tertentu dalam
situasi simulasi yang berhubungan
dengan materi yang diajarkan. Seperti
dilakukan oleh
(2018),

menunjukkan pengaruh positif dalam

penelitian  yang
Hamzah  dan  Nurdin
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hasil belajar siswa. Namun metode
tersebut tak selamanya efektif untuk
dilaksanakan, hal itu dapat
menyebabkan siswa akan merasakan
kejenuhan.

Untuk meningkatkan hasil belajar
dan menciptakan kondisi belajar yang
menyenangkan, peneliti menerapkan
metode role-playing dengan
pendekatan Culturally Responsive
(CRT). Metode ini

merupakan salah satu  model

Teaching

pembelajaran interaksi sosial yang
memberikan kesempatan kepada
siswa untuk memainkan peran
tertentu dalam situasi simulasi yang
berhubungan dengan materi yang
diajarkan, siswa dapat belajar melalui
pengalaman langsung, yang dapat
meningkatkan pemahaman mereka
terhadap materi serta menekankan
pentingnya referensi budaya siswa
dalam semua aspek pembelajaran,
yang dapat meningkatkan keterlibatan
dan hasil belajar siswa (Damayanti
dkk, 2023; Wati dkk., 2023).

Namun, metode  Role-Playing

dengan pendekatan Culturally
Responsive Teaching (CRT) juga
memiliki kelemahan, seperti
memerlukan kontrol ekstra dari guru
terhadap siswa, pengelolaan kelas,
penyusunan naskah peran, dan

memastikan jalannya pemeranan

sesuai dengan naskah. Menurut
Sholihah dalam Jehaut, dkk (2020),
hambatan  dalam  menggunakan
metode bermain peran adalah
perlunya kreativitas guru dalam
membangun aturan dasar,
mengeksplisitkan tujuan
pembelajaran, membuat langkah-
langkah yang jelas, menggambarkan
skenario atau situasi, serta
memotivasi siswa untuk tampil di
depan publik. Meskipun demikian,
metode Role-Playing dengan
pendekatan Culturally Responsive
Teaching (CRT) memiliki kelebihan
yang perlu dipertimbangkan. Endah
mengungkapkan bahwa kelebihan
metode bermain peran adalah
melibatkan seluruh siswa untuk
berpartisipasi, memberikan
kesempatan untuk meningkatkan
kemampuan kerjasama, serta
memajukan keterampilan
berkomunikasi  siswa.  Penelitian
sebelumnya mendukung efektivitas
metode Role-Playing dalam
pembelajaran. Misalnya, penelitian
oleh Wati (2023) menunjukkan bahwa
metode ini dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa di dalam
penerapannya. Selain itu, penelitian
oleh Damayanti (2021) pendekatan
Culturally

Responsive  Teaching

(CRT) memperkuat metode role-
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playing dengan mengintegrasikan
nilai-nilai budaya lokal ke dalam
proses pembelajaran. Melalui
pendekatan ini, siswa tidak hanya
belajar memahami konsep-konsep
seperti hak, kewajiban, dan tanggung
jawab, tetapi juga melihat bagaimana
nilai-nilai tersebut terhubung dengan
konteks sosial budaya mereka.
Misalnya, dalam skenario simulasi,
siswa dapat berperan sebagai warga
yang menghadapi dilema antara
kepentingan pribadi dan kepentingan
umum, atau sebagai pemimpin yang
harus membuat keputusan adil
dengan mempertimbangkan nilai-nilai
kearifan lokal yang relevan. Situasi-
situasi ini tidak hanya membuat
pembelajaran lebih menarik tetapi
juga memungkinkan siswa untuk
menginternalisasi  nilai-nilai  yang
diajarkan, terutama dalam konteks
budaya mereka sendiri.

Berdasarkan temuan masalah
metode pembelajaran yang ditemukan
di kelas VI SDN 060825 Medan Area
dan mempertimbangkan pendapat
para ahli yang telah peneliti
kemukakan diatas. Maka rumusan
maslah pada penelitian ini ialah
“‘Bagaimana penerapan metode role-
playing
Responsive

berbasis Culturally
Teaching dapat

meningkatkan hasil belajar siswa

kelas 6 SD pada materi hak,
kewajiban, dan tanggung jawab, dan
Apakah metode ini efektif dalam
meningkatkan kesadaran sosial dan

tanggung jawab siswa”.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini diklasifikasikan
sebagai Penelitian Tindakan Kelas
(PTK)  yang

mengidentifikasi atau mengeksplorasi

bertujuan untuk

adanya korelasi kausalitas dengan
memperbandingkan  hasil  belajar
siswa sebelum dan  sesudah
menerima perlakuan tertentu, dengan
kelompok pembanding yang tidak
menerima perlakuan yang sama.
Metode vyang diterapkan dalam
penelitian ini adalah  Role-Playing

dengan pendekatan Culturally
Responsive Teaching (CRT). Menurut
Wicaksono dalam Suciati (2021),
metode role playing memiliki dua
pengertian. Pertama, bermain peran
adalah kegiatan bersifat sandiwara
dengan tujuan memberikan hiburan.
Kedua, bermain peran adalah
kegiatan bersifat sosiologis di mana
pola-pola perilaku ditentukan oleh
norma-norma sosial yang hidup di
masyarakat.
Penelitian  ini  merupakan
penelitian deskriptif kualitatif. Menurut

Bogdan dan Taylor, penelitian
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kualitatif menghasilkan data deskriptif
berupa kata-kata tertulis atau lisan
dari orang-orang dan perilaku yang
dapat diamati. Pemilihan pendekatan
kualitatif
penelitian ini menghasilkan data

dikarenakan metode
berupa deskripsi dalam bentuk kata-
kata tertulis atau lisan, serta perilaku
yang diobservasi dari partisipan atau
sumber relevan
(Rukin, 2019).

penelitian ini merupakan penelitian

informasi  yang

Selanjutnya alur

tindakan kelas yang dikemukan oleh
Arikunto (2019) yang menyatakan
bahwa alur penelitian tindakan kelas
adalah model siklus yang dibagi
beberapa tahapan: perencanaan,
tindakan, pengamatan, dan refleksi.
Penelitian ini dilakukan dalam dua
siklus, masing-masing terdiri dari dua
pertemuan. Siklus pertama dan kedua
terdiri dari tindakan belajar pada
pertemuan pertama dan evaluasi hasil
belajar pada pertemuan kedua.
Rancangan PTK Kemmis dan Taggart

digunakan dalam penelitian ini.

Refleksi Perencanaa
U = SIKLUS I

Pengamatan

Pelaksana

Refleksi Perencanaa
U \E SIKLUS IT

9 Pengamatan

Pelaksanaan

WJZ@IM

|

Gambar Grafik Siklus PTK (Arikunto 2019)

Penelitian ini adalah Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) dengan dua
siklus. Subjek penelitian adalah siswa
kelas VI SDN 060825 Medan Area,
terdiri dari 16 siswa laki-laki dan 12
siswa perempuan. Penelitian
berlangsung pada silus | tanggal 5
November 2024 dan siklus Il tanggal
12 November 2024, Penelitian ini
dibagi menjadi beberapa tahapan,
yaitu: perencanaan, tindakan,
pengamatan, dan refleksi. Tahapan
pertama adalah perencanaan, di
mana peneliti menyusun rencana
tindakan yang akan dilakukan.
Tahapan kedua adalah tindakan, yaitu
pelaksanaan pembelajaran dengan
metode Role-Playing  dengan
pendekatan Culturally Responsive
Teaching (CRT). Tahapan ketiga
adalah pengamatan, di mana peneliti
mengamati  proses dan  hasil

pembelajaran. Tahapan keempat
adalah refleksi, yang melibatkan
evaluasi hasil pengamatan untuk
perbaikan di siklus berikutnya.
Metode pengumpulan data dalam
penelitian ini menggunakan rubrik
asesmen berdasarkan nilai KKTP
(Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran) hal ini dipergunakan
skor yang diperoleh dari hasil
pengamatan melalui tes latihan pada

siklus | dan siklus Il sesuai dengan
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rubrik asesmen vyang disediakan
apakah sudah sangat baik, Dbaik,
cukup, kurang atau perlu berlatih lagi.
Dari penelitian hasil pembelajaran
siswa kelas VI-A SDN 060825 Medan
Area, materi Hak, Kewajiban, dan
Tanggungjawab sudah memperoleh
nilai ketuntasan yang dicapai siswa
dari siklus | dan siklus Il mengalami
peningkatan yang signifikan.

Data yang diperoleh dari rubrik
asesmen berdasarkan nilai KKTP
(Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran)  dianalisis  secara
kualitatif. Analisis ini melibatkan
proses pengkodean data,
pengelompokan temuan, serta
penafsiran makna dari data yang
diperoleh. Tujuannya adalah untuk
memberikan gambaran yang
komprehensif tentang pemahaman,
partisipasi, dan kesadaran siswa
terhadap materi Hak, Kewajiban, dan
Tanggungjawab. Data  dianalisis
dengan membandingkan hasil
sebelum dan sesudah perlakuan
untuk mengidentifikasi perubahan

yang terjadi.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Hasil pengumpulan data
menggunakan rubrik asesmen
mengenai hak, kewajiban, dan

tanggung jawab. Setelah asesmen

dibagikan ke siswa kelas 6. Kemudian
asesmen tersebut diisi oleh para
siswa yang sudah melakukan
pembelajaran  Role-Playing yang
sudah diterapkan dan asesmen
tersebut di bagikan ke masing-masing
siswa. Asesmen tersebut berupa
asesmen dengan skala Likert lima
atau tujuh poin. Di dalam asesmen
tersebut pertanyaan-pertanyaan yang
diajukan dalam asesmen disusun
berdasarkan dimensi-dimensi
spesifik, seperti empati, kerjasama,
tanggung jawab terhadap tugas, dan
partisipasi dalam kegiatan sosial.
Siswa yang mengisi asesmen
mengetahui apa itu kesadaran sosial
pada penerapan hak, kewajiban, dan
tanggungjawab. Dalam pembelajaran
pancasila ini, siswa diminta
memperhatikan apa yang dijelaskan
oleh guru. Selama pembelajaran
berlangsung, guru menggunakan
lembar observasi dalam mengamati
prilaku yang ditunjukkan siswa selama
penerapan metode Role-Playing

dengan pendekatan Culturally
Responsive Teaching (CRT). Maka
penting dalam penelitian deskriptif
kualitatif menggunakan intrumen-
instrumen tersebut dan tujuan dari
pelaksanaan observasi adalah untuk
mengidentifikasi

dialami siswa(Yang & Lin, 2015).

kesulitan  yang
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Penelitian tindakan kelas ini
dilakukan dengan dua siklus, pada
setiap siklus diterapkannya metode
Role-Playing dengan pendekatan
Culturally ~ Responsive  Teaching
(CRT) untuk mengetahui peningkatan
kesadaran setiap siswa setelah
melakukan pembelajaran dengan
penerapan metode Role-Playing

dengan pendekatan Culturally
Responsive Teaching (CRT).

Tabel 1. Hasil Belajar Siklus |

penerapan model pembelajaran Role-
Playing dengan skenario yang lebih
meningkatakn pemberian motivasi
dan penerapan media yang lebih
relevan dengan kebudayaan siswa.
Tabel 2. Hasil Belajar Siklus Il

Aspek Penilaian Ketuntasan (%)

Hak dan Kewajiban 89%

Tanggung Jawab 86%

Aspek Penilaian Ketuntasan (%)
Hak dan Kewajiban 71,43%
Tanggung Jawab 76%

Berdasarkan tabel diatas skor
menunjukkan bahwa hasil belajar
siswa Kelas VI A UPT SDN 060825
Medan Area dalam peningkatan hak,
kewajiban dan tanggungjawab pada
Siklus | diperoleh 71% ketuntasan
pada aspek hak dan kewajiban dan
75% ketuntasan siswa dalam aspek
tanggungjawab. Maka dengan
demikian diambil kesimpulan bahwa
persentase ketuntasan siswa dalam
peningkatan nilai hak. Kewajiban dan
tanggungjawab dapat dikategorikan
baik, namun belum maksimal dan
perlu diadakan perbaikan
pembelajaran Siklus Il. Pelaksanaan
perbaikan pembelajaran Siklus |l

dilakukan dengan memaksimalkan

Hasil penelitan menunjukkan
bahwa hasil belajar siswa Kelas VI A
UPT SDN 060825 Medan Area pada
Siklus Il diperoleh ketuntasan 89%
pada aspek hak dan kewajiban dan
86% ketuntasan pada aspek nilai
tanggungjawab, dengan rincian pada
upaya peningkatan nilai hak dan
kewajiban terdapat 3 siswa masih
belum tuntas dalam memenuhi KKTP
dan 4 ssiwa pada peningkatan aspek
tanggung jawab belum tuntas dalam
memenuhi KKTP. Meski demikian,
dapat diambil kesimpulan bahwa
persentase kesadaran sosial dan
tanggungjawab materi Hak,
Kewajiban, dan  Tanggungjawab
mengalami peningkatan hasil belajar
siswa dan dapat dikategorikan tuntas.
Presentase perbandingan kedua
siklus dapat dimati pada gambar

berikut.
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Perbandingan

100%
80%
60%
40%
20%

Siklus | Siklus 2

Ketuntasan (%)
B Hak dan Kewajiban 71% 89%

W Tanggung Jawab 76% 85%

® Hak dan Kewajiban ~ ®Tanggung Jawab

Gambar 1. Perbandingan Hasil Belajar
Siklus I Dan Il

Berdasarkan Tabel dan Gambar
diatas, dapat dilihat perubahan hasil
belajar yang diperoleh siswa pada
pembelajaran berbasis role-playing
dengan pendekatan CRT berhasil
meningkatkan hasil belajar pada nilai
hak, kewajiban dan tanggung jawab
siswa kelas VI A UPT SDN 060825
Medan Area. Peningkatan hasil
belajar terlihat signifikan pada pada
Siklus Il (tuntas 89% pada aspek hak
dan kewajiban dan 85% aspek
tanggungjawab). Langkah perbaikan
pada Siklus Il, seperti penggunaan
media tambahan dan skenario yang

lebih menarik, menunjukkan
pentingnya adaptasi metode
pembelajaran untuk  memenuhi

kebutuhan siswa. Dengan demikian,
pendekatan ini dapat
direkomendasikan untuk diterapkan
secara lebih luas di pembelajaran
serupa.

Dalam hal ini, mengidentifikasi
dan menyelesaikan tantangan yang

dihadapi oleh beberapa siswa

memerlukan  pelaksanaan  siklus
evaluasi berikutnya. Penilaian reguler
akan menjamin konsistensi dalam
hasil dan menawarkan kesempatan
untuk lebih menyesuaikan taktik
pembelajaran dengan tuntutan siswa.
Di sisi lain, data siklus Il
mengungkapkan bahwa 89% pada
aspek hak dan kewajiban dan 85%
aspek tanggungjawab telah mencapai
tingkat kepuasan yang tinggi dengan
menggunakan teknik penilaian yang
diberikan. Hasil tersebut membuktikan
bahwa metode role-plating dengan
pendekatan Culturally Responsive
Teaching efektif dalam menigkatakan
kesadaran sosial dan tanggungjawab
siswa. Keberhasilan metode role-
playing dengan pendekatan Culturally
Responsive Teaching disebabkan
siswa  seakan-akan mengalami
langsung kejadian atupun peristiwa.
Model pembelajaran Role Playing
merupakan serangkaian kegiatan
yang menekankan pada aspek kerja
sama, komunikatif, dan interpretasi
(Yulianto et al., 2020). Sejalan dengan
hasil penelitian oleh Abang Tri, dkk
(2014) yang berjudul “Meningkatkan
Hasil Belajar dengan Metode Role
Playing Siswa Kelas X IPA”
menunjukkan terdapat peningkatan
hasil belajar peserta didik di siklus |
dengan nilai rata-rata sebesar 52 atau
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sebesar 42,42% menjadi 66,57
dengan presentase 78,78% pada
siklus II.

Namun, ingatlah bahwa penilaian
berkelanjutan masih diperlukan untuk
menjamin  standar  pengambilan
keputusan yang tepat dan relevan
dengan keadaan nyata siswa. Dengan
demikian, dapat dikatakan bahwa
penilaian menyeluruh yang dilakukan
secara teratur akan meningkatkan
efektivitas pembelajaran dan
menjamin bahwa metodologi
pembelajaran yang berlaku dan

tuntutan siswa selaras.

D. Kesimpulan

Kesimpulan akhir yang diperoleh
dalam penelitian dan saran perbaikan
yang dianggap perlu ataupun
penelitian lanjutan yang
relevanPenelitian ini  menunjukkan
bahwa metode Role-Playing dengan
pendekatan Culturally Responsive
Teaching memiliki dampak positif
dalam meningkatkan hasil belajar
siswa, khususnya pada materi
kesadaran sosial dan tanggung jawab
terkait hak, kewajiban, dan tanggung
jawab. Hal ini dibuktikan dengan
peningkatan persentase siswa yang
memperoleh skor memuaskan dari
71% ketuntasan pada aspek hak dan

kewajiban dan 75% ketuntasan siswa

dalam aspek tanggungjawab pada
siklus pertama menjadi 89% pada
aspek hak dan kewajiban dan 85%
aspek tanggungjawab pada siklus
kedua. Namun, masih ada beberapa
siswa yang belum mencapai skor
memuaskan, menunjukkan bahwa
pemahaman atau penerapan konsep-
konsep yang diajarkan masih
memerlukan perbaikan, terutama bagi
siswa yang mengalami kesulitan
belajar.

Meskipun efektif, metode Role-
Playing dengan pendekatan Culturally
Responsive Teaching juga memiliki
kelemahan seperti kebutuhan akan
kreativitas guru dalam mengelola
kelas dan memotivasi siswa untuk
berpartisipasi aktif. Oleh karena itu,
diperlukan pelatihan dan dukungan
yang memadai bagi guru dalam
mengimplementasikan metode ini.
Saran untuk penelitian selanjutnya
adalah untuk terus mengembangkan
dan menerapkan metode Role-
Playing dengan pendekatan Culturally
Responsive Teaching, serta
melakukan evaluasi berkala untuk
memastikan konsistensi hasil dan
menyesuaikan strategi pembelajaran
sesuai kebutuhan siswa. Dengan
demikian, diharapkan akan terjadi
peningkatan berkelanjutan dalam
hasil belajar siswa dan tercipta kondisi
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belajar yang lebih menyenangkan dan
efektif.
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