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ABSTRACT

This study aims to describe the implementation of the role-playing approach in
character learning for fifth graders at SDN 11 Dangerakko. The study used a
qualitative approach with a descriptive research type. The research subjects
consisted of fifth grade teachers and fifth grade students of SDN 11 Dangerakko.
Data were obtained through observation, interviews, documentation, and literature
studies. Data analysis was carried out through the stages of data collection, data
reduction, data presentation, and drawing conclusions. Data validity was tested
using source triangulation, technical triangulation, and time triangulation. The
results showed that the implementation of the role-playing approach was carried out
through the planning, implementation, and evaluation stages of learning. In the
planning stage, teachers prepared learning materials, determined themes, prepared
scenarios, assigned roles, and integrated character values into learning activities.
In the implementation stage, students actively participated in role-playing so they
gained direct experience in understanding character values. Character values
developed through role-playing activities include honesty, responsibility,
cooperation, discipline, empathy, and self-confidence. However, the implementation
still faced several obstacles, such as time constraints, students' shyness to perform,
and limited supporting media. Therefore, more effective learning management is
needed so that the implementation of the role-playing approach can take place
optimally in character learning.

Keywords: Implementation; Character Learning; Elementary School
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan implementasi pendekatan bermain
peran dalam pembelajaran karakter kelas V di SDN 11 Dangerakko. Penelitian
menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian deskriptif. Subjek
penelitian terdiri atas guru kelas V dan siswa kelas V SDN 11 Dangerakko. Data
diperoleh melalui observasi, wawancara, dokumentasi, dan studi pustaka. Analisis
data dilakukan melalui tahapan pengumpulan data, reduksi data, penyajian data,
dan penarikan kesimpulan. Keabsahan data diuji menggunakan triangulasi sumber,
triangulasi teknik, dan triangulasi waktu. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
implementasi pendekatan bermain peran dilaksanakan melalui tahap perencanaan,
pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran. Pada tahap perencanaan, guru
menyusun perangkat pembelajaran, menentukan tema, menyiapkan skenario,
pembagian peran, serta mengintegrasikan nilai-nilai karakter ke dalam kegiatan
pembelajaran. Pada tahap pelaksanaan, siswa berpartisipasi aktif dalam
memainkan peran sehingga memperoleh pengalaman langsung dalam memahami
nilai karakter. Nilai karakter yang berkembang melalui kegiatan bermain peran
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meliputi kejujuran, tanggung jawab, kerja sama, disiplin, empati, dan percaya diri.
Meskipun demikian, pelaksanaannya masih menghadapi beberapa kendala, seperti
keterbatasan waktu, rasa malu siswa untuk tampil, serta keterbatasan media
pendukung. Oleh karena itu, diperlukan pengelolaan pembelajaran yang lebih
efektif agar implementasi pendekatan bermain peran dapat berlangsung secara

optimal dalam pembelajaran karakter.

Kata Kunci: Implementasi; Pembelajaran Karakter; Sekolah Dasar

A.Pendahuluan

Pendidikan pada dasarnya tidak
hanya bertujuan untuk
mengembangkan kemampuan
akademik peserta didik, tetapi juga
membentuk karakter yang kuat dan
berakhlak mulia. Dalam konteks
pendidikan nasional, penanaman
nilai-nilai karakter telah menjadi salah
satu prioritas utama sebagaimana
tertuang dalam  Undang-Undang
Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional, yang
menegaskan bahwa  pendidikan
berfungsi untuk mengembangkan
kemampuan dan membentuk watak
serta peradaban bangsa yang
bermartabat dalam perkembangan
mereka secara keseluruhan.
Beberapa penelitian juga telah
menunjukkan efektivitas berbagai
metode dalam meningkatkan
kemampuan berbahasa pada siswa
kecil (Budiarti, 2023). Misalnya,
penerapan aktivitas bermain terbukti
meningkatkan keterampilan
interpersonal pada siswa usia dini
(Mogelea & Watini, 2022). Oleh
karena itu, pendidikan karakter di
sekolah dasar memiliki peran strategis
sebagai fondasi pembentukan
kepribadian siswa sejak dini. Namun,
kenyataan di lapangan menunjukkan
bahwa pelaksanaan pembelajaran
karakter di sekolah dasar masih

menghadapi berbagai tantangan.
Banyak guru yang masih menerapkan
pembelajaran bersifat konvensional,
di mana nilai-nilai karakter hanya
disampaikan secara verbal dan teoritis
tanpa memberikan  kesempatan
kepada siswa untuk menginternalisasi
dan mempraktikkannya dalam
kehidupan nyata. Akibatnya,
pendidikan karakter sering kali belum
berdampak  signifikan terhadap
perilaku sehari-hari siswa. Fenomena
seperti kurangnya disiplin, rendahnya
empati, dan minimnya tanggung
jawab masih sering ditemukan di
lingkungan sekolah dasar, termasuk di
SDN 11 Dangerakko.

Sebagai salah satu sekolah
dasar di wilayah Dangerekko, SDN 11
Dangerakko berupaya untuk
menanamkan  nilai-nilai  karakter
kepada peserta didik melalui berbagai
kegiatan pembelajaran. Akan tetapi,
berdasarkan hasil observasi awal dan
wawancara dengan guru kelas V,
pelaksanaan pembelajaran karakter
masih menghadapi kendala dalam hal
metode dan keterlibatan aktif siswa.
Siswa cenderung pasif dalam proses
pembelajaran, sementara guru masih
kesulitan mencari pendekatan yang
menarik agar siswa benar-benar
memahami dan mengamalkan nilai-
nilai karakter yang diajarkan. Kondisi
ini menunjukkan perlunya inovasi
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dalam strategi pembelajaran agar
nilai-nilai karakter dapat disampaikan
dengan cara yang lebih hidup,
kontekstual, dan menyentuh ranah
afektif siswa.

Kendala lain yang muncul
adalah keterbatasan waktu
pembelajaran yang menyebabkan
proses bermain peran sering berjalan
terburu-buru dan tidak tuntas. Guru
juga menghadapi tantangan dalam
mengelola kelas, terutama ketika
siswa yang tidak tampil menjadi pasif
atau gaduh. Selain itu, penilaian
karakter belum dilakukan secara
terstruktur karena guru belum memiliki
instrumen yang jelas untuk menilai
aspek disiplin, tanggung jawab,
empati, kerja sama, dan nilai karakter
lainnya. Skenario bermain peran yang
digunakan pun belum sepenuhnya
kontekstual dengan kehidupan siswa,
sehingga pesan karakter kurang
tersampaikan secara mendalam.

Berbagai kendala tersebut
menunjukkan bahwa implementasi
pendekatan bermain peran perlu
ditingkatkan  melalui  penyediaan
panduan bagi guru, pengembangan
media sederhana, penguatan
manajemen kelas, serta penyusunan
instrumen penilaian karakter yang
lebih sistematis. Selain itu, skenario
bermain peran perlu disesuaikan
dengan konteks kehidupan sehari-hari
siswa agar nilai karakter dapat
dipahami dan diterapkan secara lebih
efektif. Oleh karena itu, penelitian ini
penting dilakukan untuk mengkaji
bagaimana implementasi pendekatan
bermain peran dalam pembelajaran
karakter di kelas V SDN 11
Dangerakko, kendala yang dihadapi,

serta solusi yang dapat diterapkan
untuk meningkatkan efektivitas
pembelajaran karakter.

Berdasarkan permasalahn
tersebut, peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian dengan judul
‘Implementasi Pendekatan Bermain
Peran dalam Pembelajaran Karakter
Kelas V di SDN 11 Dangerakko”.
Melalui penelitian ini, diharapkan
dapat mengetahui bagaimana
penerapan pendekatan bermain peran
dalam kegiatan pembelajaran
karakter, sejauh mana efektivitasnya
dalam menumbuhkan nilai-nilai
karakter pada siswa, serta kendala
dan solusi yang dihadapi dalam
proses implementasinya.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
pendekatan kualitatif deskriptif untuk
memahami secara mendalam
implementasi pendekatan bermain
peran dalam pembelajaran karakter
tanpa melakukan manipulasi terhadap
kondisi lapangan (Sugiyono, 2022).
Penelitian dilaksanakan pada
semester genap tahun akademik
2025/2026 di kelas V SDN 11
Dangerakko, = Kecamatan  Wara.
Sumber data terdiri atas data primer
yang diperoleh melalui observasi,
wawancara, dan dokumentasi, serta
data sekunder yang berasal dari buku,
artikel ilmiah, dan dokumen
pendukung.

Teknik  pengumpulan  data
meliputi observasi terhadap proses
pembelajaran, wawancara semi-
terstruktur dengan guru dan siswa
untuk menggali pengalaman serta
persepsi mengenai penerapan
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bermain peran, dokumentasi berupa
foto, video, dan catatan lapangan,
serta studi pustaka guna memperkuat
landasan teoritis penelitian. Instrumen
penelitian meliputi lembar observasi,
pedoman wawancara, dan
dokumentasi yang disusun sesuai
fokus penelitian.

Analisis data mengacu pada
model interaktif Miles, Huberman, dan
Saldana (2014) yang mencakup
pengumpulan data, reduksi data,
penyajian data dalam bentuk naratif,
serta penarikan dan verifikasi
kesimpulan. Tahapan tersebut
dilakukan secara berkesinambungan
agar menghasilkan temuan yang valid
dan sistematis. Keabsahan data
dijamin melalui triangulasi sumber,
triangulasi teknik, dan triangulasi
waktu dengan  membandingkan
informasi dari berbagai informan,
metode, serta waktu pengumpulan
data sehingga kredibilitas hasil
penelitian  mengenai implementasi
pendekatan bermain peran dalam
pembelajaran karakter dapat
dipertanggungjawabkan secara ilmiah
(Sugiyono, 2022; Miles et al., 2014).

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Hasil Penelitian
1. Perencanaan Pendekatan
Bermain Peran dalam
Pembelajaran Karakter Kelas V di
SDN 11 Dangerakko
Berdasarkan hasil wawancara
dengan guru kelas, pendekatan
bermain peran digunakan sebagai
salah satu metode pembelajaran yang
memberi kesempatan kepada siswa
untuk memerankan tokoh tertentu
dalam sebuah cerita atau drama.

Pendekatan ini digunakan dalam
pembelajaran karakter pada siswa
kelas V. Dalam kegiatan tersebut
siswa memainkan tokoh sesuai peran
yang telah diberikan guru, kemudian
menyesuaikan dialog dan sikap
sesuai karakter  tokoh yang
dibawakan. Guru menjelaskan:

“Pendekatan bermain peran dalam
pembelajaran yaitu anak-anak dilatih
untuk memerankan suatu tokoh. Dari
kegiatan itu  anak-anak  dapat
mengetahui tokoh yang berbuat baik
maupun tokoh yang berperilaku
kurang baik. Anak-anak juga belajar
mengenal karakter dari peran yang
dimainkan oleh masing-masing.”
Sebelum  kegiatan  bermain

peran dimulai, guru terlebih dahulu
menyiapkan  pembelajaran  agar
kegiatan yang dilakukan di kelas
sudah  sesuai dengan tujuan
pembelajaran. Persiapan dilakukan
sebelum masuk pada kegiatan inti.
Guru menyiapkan RPP pembelajaran,
kemudian menentukan tema yang
akan dimainkan siswa. Tema yang
dipilih biasanya disesuaikan dengan
materi pelajaran dan juga nilai
karakter yang ingin dikenalkan kepada
siswa di kelas V.

Guru menjelaskan bahwa
setelah menentukan tema, langkah
berikutnya yaitu menyusun skenario
sederhana yang nantinya digunakan
siswa saat bermain peran. Skenario
dibuat dengan cerita yang dekat
dengan kehidupan sehari-hari siswa.
Hal ini supaya siswa lebih mudah
menjalankan tokoh yang diberikan
karena situasinya dekat dengan
pengalaman mereka sehari-hari di
sekolah maupun di rumah. Guru
menyampaikan:
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“Biasanya saya menyiapkan terlebih
dahulu RPP pembelajarannya. Setelah
itu menentukan tema yang akan
dimainkan, kemudian membuat
skenario sederhana. Setelah itu
menyiapkan siswa dan media yang
digunakan agar saat kegiatan bermain
peran anak-anak sudah siap.”
Berdasarkan hasil wawancara

tersebut, persiapan yang dilakukan
guru dilakukan secara bertahap.
Setelah RPP  disiapkan, guru
menentukan tema, lalu menyiapkan
alur cerita sederhana yang akan
digunakan dalam kegiatan bermain
peran. Cerita yang dibuat biasanya
berhubungan dengan keseharian
siswa, misalnya sikap  saling
menghargai, kerja sama, kejujuran,
tanggung jawab, dan kepedulian
terhadap teman. Tema seperti itu
dipilih karena lebih dekat dengan
kehidupan siswa sehingga lebih
mudah saat dimainkan di depan kelas.

Selain  menyiapkan skenario
cerita, guru juga menyiapkan
pembagian tokoh untuk siswa. Setiap
siswa diberikan peran  sesuai
kebutuhan cerita yang sudah dibuat
sebelumnya. Pembagian peran
disesuaikan dengan tokoh yang ada di
dalam skenario. Dalam persiapannya
guru juga memperhatikan kondisi
siswa di kelas, karena setiap siswa
memiliki karakter yang berbeda-beda.
Ada yang lebih berani tampil, ada juga
yang masih perlu diarahkan saat
diberikan peran.

Guru juga menyiapkan media
atau perlengkapan yang digunakan
saat bermain peran. Media yang
digunakan biasanya menyesuaikan
dengan tema cerita yang sudah
disusun sebelumnya. Tidak selalu

menggunakan perlengkapan yang
banyak, kadang hanya memakai
benda sederhana yang ada di kelas
tetapi tetap disesuaikan dengan
kebutuhan cerita. Persiapan media ini
ikut membantu jalannya kegiatan
bermain peran agar lebih sesuai
dengan tokoh dan cerita yang
dimainkan siswa.

Guru juga menjelaskan bahwa

dalam menyiapkan kegiatan bermain
peran, pembelajaran karakter menjadi
bagian yang ikut diperhatikan. Nilai
karakter yang ingin dikenalkan kepada
siswa disesuaikan dengan tema cerita
yang dipilih. Nilai seperti kejujuran,
kerja. sama, saling membantu,
tanggung jawab, dan menghargai
teman dimasukkan ke dalam skenario
yang sudah dibuat. Guru
menyampaikan:
“Pembelajaran karakter penting untuk
anak-anak kelas V. Anak-anak belajar
sikap jujur, belajar bekerja sama,
saling membantu, dan menghargai
temannya ketika memerankan suatu
tokoh dalam drama.”

Hal tersebut  menunjukkan

bahwa nilai karakter memang sudah
ikut disiapkan sejak awal sebelum
kegiatan bermain peran dilakukan di
kelas. Guru menyesuaikan isi cerita
dengan sikap yang ingin dikenalkan
kepada siswa, sehingga saat siswa
memerankan tokohnya mereka juga
belajar tentang perilaku yang ada
dalam cerita tersebut. Dari cerita yang
dimainkan, siswa dikenalkan dengan
sikap jujur, kerja sama, saling
membantu, tanggung jawab, dan
menghargai teman. Nilai-nilai tersebut
dimasukkan ke dalam skenario
pembelajaran, sehingga menjadi
bagian yang menyatu dengan
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kegiatan bermain peran yang sudah
direncanakan sebelumnya.

2. Pelaksanaan Pendekatan
Bermain Peran dalam
Pembelajaran Karakter Kelas V di
SDN 11 Dangerakko

Pelaksanaan pendekatan
bermain peran dalam pembelajaran

karakter di kelas V SDN 11

Dangerakko dilakukan pada saat

kegiatan pembelajaran berlangsung di

kelas. Setelah seluruh persiapan

disiapkan sebelumnya, guru mulai
mengarahkan siswa untuk mengikuti
kegiatan bermain peran sesuai tema
yang telah ditentukan. Pada tahap ini
guru menjelaskan terlebih dahulu alur
cerita yang akan dimainkan, kemudian
menyampaikan tokoh yang akan
diperankan  oleh  masing-masing
siswa. Setelah itu siswa mulai
menyesuaikan diri dengan peran yang
telah dibagikan. Berdasarkan hasil
wawancara dengan guru Kkelas,
sebelum siswa tampil guru terlebih
dahulu menjelaskan isi cerita agar
siswa mengetahui alur yang akan
dimainkan bersama kelompoknya.

Setelah siswa memahami jalan cerita,

guru membagi tokoh sesuai dengan

skenario yang telah disiapkan
sebelumnya. Guru menyampaikan:

“Biasanya sebelum mulai saya
jelaskan dulu ceritanya kepada anak-
anak. Setelah itu dibagi perannya satu
per satu sesuai tokoh yang ada dalam
cerita. Kalau semua sudah tahu
perannya, baru mereka mulai
memainkan di depan kelas.”

Saat kegiatan  berlangsung

siswa memainkan tokoh masing-
masing sesuai pembagian peran yang
telah diberikan guru. Ada siswa yang

berperan sebagai tokoh utama dan
ada juga yang memerankan tokoh
pendukung sesuai kebutuhan cerita.
Selama bermain peran  siswa
mengikuti alur  cerita sambil
menyesuaikan dialog, ekspresi, dan
gerakan  dengan  tokoh  yang
dimainkan. Kegiatan dilakukan secara
berkelompok sesuai skenario yang
telah ditentukan sebelumnya.

Dalam pelaksanaannya guru
mendampingi siswa selama kegiatan
berlangsung di kelas. Guru memberi
arahan ketika siswa mulai memainkan
perannya dan membantu ketika ada
siswa yang masih lupa dialog atau
belum memahami bagian cerita yang
dimainkan. Guru juga sesekali
memberi contoh cara berbicara atau
ekspresi yang sesuai dengan tokoh
agar siswa lebih mudah
menyesuaikan perannya saat tampil di
depan kelas.

Guru menjelaskan bahwa saat
bermain peran siswa terlihat lebih aktif
karena terlibat langsung dalam
kegiatan pembelajaran. Siswa saling
berbicara dengan teman satu
kelompok, saling merespons dialog,
dan mengikuti jalannya cerita sampai
selesai. Guru menyampaikan:

“Kalau kegiatan bermain peran anak-
anak biasanya lebih aktif. Mereka ikut
bicara dengan temannya sesuai dialog
yang ada, lalu saling menanggapi juga
sesuai perannya masing-masing. Jadi
kelas lebih hidup saat pembelajaran
berlangsung.”

Kegiatan bermain peran

dilaksanakan secara  bergantian
sesuai kelompok yang telah dibentuk
sebelumnya. Ketika satu kelompok
tampil di depan kelas, kelompok lain
menyimak jalannya cerita sambil
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memperhatikan tokoh yang sedang
dimainkan oleh temannya. Setelah
satu kelompok selesai, kegiatan

dilanjutkan dengan kelompok
berikutnya sampai semua siswa
mendapat kesempatan untuk

memainkan perannya.

Selama pelaksanaan kegiatan,
guru mengarahkan siswa agar tetap
mengikuti alur cerita yang telah
disiapkan. Walaupun dialog yang
disampaikan siswa kadang berbeda
dengan skenario awal, guru tetap
memberi kesempatan kepada siswa
untuk menyesuaikan dengan bahasa
mereka sendiri selama masih sesuai
dengan tema cerita yang dimainkan.
Hal ini membuat kegiatan
pembelajaran berlangsung lebih aktif
dan siswa lebih leluasa saat
memerankan tokohnya di depan
kelas.

3. Hasil Pendekatan Bermain Peran
dalam Pembelajaran Karakter
Kelas V di SDN 11 Dangerakko

Berdasarkan hasil wawancara
dengan 8 siswa kelas V, diperoleh
berbagai informasi mengenai
pengalaman siswa dalam mengikuti
pembelajaran karakter melalui
pendekatan bermain peran. Hasil
wawancara menunjukkan kesamaan
jawaban pada beberapa aspek yang
ditanyakan. Oleh karena itu, data hasil
wawancara direduksi dan
dikelompokkan ke dalam beberapa
tema sebagaimana disajikan sebagai
Berikut:

1) Pengalaman Mengikuti
Pembelajaran Bermain Peran

Seluruh  siswa  menyatakan
pernah  mengikuti  pembelajaran
menggunakan pendekatan bermain

peran di kelas. Siswa mengaku bahwa
kegiatan tersebut sering digunakan
dalam proses pembelajaran sehingga
mereka sudah terbiasa mengikuti
kegiatan bermain peran.
2) Aktivitas yang Dilakukan Saat
Bermain Peran
Sebagian besar siswa
menyatakan bahwa mereka
memerankan tokoh sesuai peran yang
diberikan oleh guru, membaca
naskah, serta berdialog dengan teman
selama kegiatan berlangsung.
Aktivitas tersebut dilakukan secara
berkelompok sesuai skenario yang
telah disiapkan.
3) Kemudahan dalam Menjalankan
Peran
Mayoritas siswa
mengungkapkan bahwa pada
awalnya mereka mengalami kesulitan
dalam memainkan peran, terutama
karena masih merasa malu, gugup,
atau lupa dialog. Namun setelah
melakukan latihan, mereka merasa
lebih  mudah  memahami dan
menjalankan peran yang diberikan.
4) Pengaruh Bermain Peran terhadap
Pembentukan Karakter
Sebagian besar siswa
menyatakan bahwa kegiatan bermain
peran membantu mereka memahami
dan menerapkan nilai-nilai karakter
seperti  kejujuran, kerja sama,
tanggung jawab, serta sikap saling
menghargai dalam kehidupan sehari-
hari.
5) Pengaruh Bermain Peran terhadap
Kepercayaan Diri
Hampir seluruh siswa
menyatakan bahwa setelah mengikuti
kegiatan bermain peran mereka
menjadi lebih berani tampil di depan
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kelas, lebih percaya diri dalam
berbicara, dan rasa malu mereka
mulai berkurang.
6) Kendala yang Dihadapi Selama
Bermain Peran

Kendala yang paling sering
dialami siswa adalah lupa dialog,
gugup saat tampil di depan kelas,
serta kurang percaya diri dalam
memainkan peran yang diberikan oleh
guru.
7) Cara Mengatasi Kendala

Siswa mengatasi kendala
tersebut dengan berlatih di rumah,
menghafal dialog lebih  sering,
meminta bantuan teman, dan
mengikuti arahan guru selama proses
latihan berlangsung.
8) Saran untuk Meningkatkan

Kegiatan Bermain Peran

Sebagian besar siswa
mengusulkan penggunaan properti
atau kostum pendukung,
penambahan waktu latihan, serta
penyediaan naskah yang lebih mudah
dipahami agar kegiatan bermain
peran menjadi  lebih menarik,
menyenangkan, dan mudah diikuti
oleh seluruh siswa

Berdasarkan urain diatas terlihat
bahwa siswa memberikan tanggapan
yang cenderung seragam mengenai
pelaksanaan pendekatan bermain
peran dalam pembelajaran karakter.

Sebagian besar siswa
mengungkapkan bahwa kegiatan
bermain peran memberikan
pengalaman belajar yang

menyenangkan serta membantu
mereka memahami nilai-nilai karakter
yang diajarkan. Selain itu, siswa juga
merasakan adanya  peningkatan
keberanian untuk tampil di depan

kelas meskipun masih terdapat
beberapa kendala seperti rasa gugup
dan lupa dialog saat memainkan
peran.

Hasil wawancara siswa tersebut
didukung oleh hasil wawancara
dengan guru kelas yang mengamati
secara langsung perkembangan
siswa selama mengikuti
pembelajaran. Guru menjelaskan
bahwa pendekatan bermain peran
tidak hanya memberikan pengalaman
belajar yang menarik, tetapi juga
menunjukkan  pengaruh terhadap
perubahan sikap siswa dalam
kegiatan = pembelajaran  maupun
interaksi sehari-hari di lingkungan
sekolah. Menurut guru, perubahan
tersebut terlihat dari meningkatnya
partisipasi siswa dalam pembelajaran,
keberanian untuk menyampaikan
pendapat, serta kemampuan bekerja
sama dengan teman. Dengan
demikian, hasil wawancara siswa dan
guru menunjukkan adanya
kesesuaian mengenai manfaat
pendekatan bermain peran dalam
mendukung pembentukan karakter
siswa.

Berdasarkan hasil wawancara
dengan guru kelas, penerapan
pendekatan bermain peran dalam
pembelajaran karakter memberikan
hasil pada perkembangan sikap siswa
di kelas V SDN 11 Dangerakko. Guru
menyampaikan bahwa setelah
beberapa kali kegiatan bermain peran
dilakukan, siswa mulai menunjukkan
perubahan dalam cara berinteraksi
dengan teman selama pembelajaran
maupun di luar pembelajaran.
Perubahan tersebut tampak pada
sikap siswa ketika bekerja bersama
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kelompok, berbicara dengan teman,
dan saat mengikuti kegiatan belajar di
kelas.

Guru menjelaskan bahwa siswa
mulai lebih berani menyampaikan
pendapat dan lebih aktif ketika diberi
kesempatan berbicara di depan kelas.
Beberapa siswa yang sebelumnya
cenderung diam mulai ikut terlibat
dalam kegiatan bersama teman-
temannya. Guru menyampaikan:
“Setelah beberapa kali dilakukan
bermain peran, anak-anak lebih berani
tampil. Yang biasanya diam mulai mau
bicara di depan kelas. Mereka juga
lebih aktif waktu belajar bersama
teman-temannya.”

Selain itu, guru juga
menyampaikan bahwa hubungan
antarsiswa di kelas menjadi lebih baik
karena siswa lebih sering bekerja
bersama dalam satu kelompok. Saat
belajar bersama, siswa mulai terbiasa
saling membantu dan memberi
respons kepada temannya. Dalam
kegiatan sehari-hari di kelas, siswa
juga mulai lebih terbuka saat
berkomunikasi dan lebih mudah
berbaur dengan teman yang lain.

Hasil lain yang dirasakan guru
berkaitan dengan sikap saling
menghargai antar siswa. Guru
menyampaikan bahwa siswa mulai
lebih memperhatikan cara berbicara
kepada teman dan lebih menjaga
sikap saat berinteraksi di kelas.
Beberapa siswa yang sebelumnya
sering berbicara tanpa
memperhatikan temannya mulai lebih
bisa menunggu giliran dan
mendengarkan ketika teman lain
berbicara. Guru menjelaskan:

“Anak-anak pelan-pelan mulai belajar
menghargai temannya. Misalnya saat

temannya bicara mereka mulai
mendengarkan, lalu saat kerja
kelompok juga mereka sudah lebih
terbiasa saling membantu.”

Guru  juga menyampaikan
bahwa kegiatan bermain peran
memberi pengaruh pada rasa percaya
diri siswa. Siswa yang sebelumnya
masih malu-malu mulai berani tampil
dan berbicara di depan teman-
temannya. Walaupun perubahan
setiap siswa tidak sama, tetapi guru
merasakan ada perkembangan pada
keberanian siswa selama mengikuti
pembelajaran karakter di kelas V.

Perubahan-perubahan tersebut
dirasakan guru sebagai bagian dari
hasil penerapan pendekatan bermain
peran dalam pembelajaran karakter.
Perkembangan sikap siswa muncul
secara bertahap selama kegiatan
belajar berlangsung dan lebih sering
tampak dalam keseharian siswa saat
berada di lingkungan kelas bersama
teman-temannya.

Berdasarkan hasil wawancara
dengan siswa kelas V, kegiatan
bermain peran memberikan
pengalaman belajar yang cukup dekat
dengan keseharian siswa di kelas.
Hampir semua siswa menyampaikan
bahwa mereka pernah mengikuti
pembelajaran dengan metode
bermain peran. Dalam
pelaksanaannya, siswa biasanya
memerankan tokoh sesuai peran yang
dibagikan guru, membaca naskah,
lalu berdialog bersama teman satu
kelompok. Aktivitas ini menjadi bagian
yang paling sering disebut siswa
ketika menceritakan pengalaman
mereka selama pembelajaran. Salah
satu siswa mengatakan,
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“Saya biasanya memerankan tokoh
sesuai peran yang saya dapat. Saya
membaca naskah, lalu berdialog
dengan teman” (Siswa 1).

Pernyataan yang hampir sama

juga muncul dari beberapa siswa lain.
Dari jawaban tersebut terlihat bahwa
siswa terlibat langsung dalam
jalannya pembelajaran dan ikut
membangun cerita melalui peran yang
dimainkan.

Selama mengikuti  kegiatan
bermain peran, siswa juga
menceritakan pengalaman mereka
saat menjalankan perannya di depan
kelas. Beberapa siswa
menyampaikan bahwa di awal
kegiatan mereka masih merasa
kesulitan. Rasa gugup masih sering
muncul, ada yang malu ketika
berdialog, dan beberapa siswa juga
mengaku lupa dialog ketika sedang
tampil. Kondisi ini cukup sering
disebut saat wawancara berlangsung.
Salah satu siswa menyampaikan,
“Kadang saya lupa dialog atau gugup
(Siswa 6).

Hal seperti ini memang terasa
wajar karena siswa harus berbicara di
depan  teman-temannya  sambil
memerankan tokoh tertentu. Tetapi
setelah beberapa kali latihan, siswa
merasa lebih terbiasa. Mereka mulai
lebih siap dan lebih lancar saat tampil.
Seorang siswa mengatakan,
“Awalnya agak sulit, tapi setelah
latihan jadi lebih mudah” (Siswa 4).

Dari jawaban siswa, latihan
terlihat sangat membantu karena
membuat mereka lebih percaya diri
dan lebih memahami peran yang
harus dimainkan.

Selain itu, pengalaman bermain
peran juga cukup berpengaruh pada

)

keberanian siswa ketika tampil di
depan kelas. Beberapa siswa
menceritakan bahwa sebelumnya
mereka merasa malu untuk berbicara
di depan banyak teman. Namun
setelah mengikuti kegiatan bermain
peran, mereka merasa lebih berani.
Ada siswa yang menjawab,
“lya, saya jadi lebih berani dan tidak
malu lagi tampil di depan kelas” (Siswa
8).
) Jawaban seperti ini muncul lebih
dari satu kali selama wawancara. Dari
sini terlihat bahwa bermain peran
memberi ruang bagi siswa untuk
berlatih  tampil, berbicara, dan
mengekspresikan diri di depan orang
lain. Prosesnya memang bertahap,
tetapi siswa merasakan perubahan itu
dari pengalaman mereka sendiri
selama mengikuti kegiatan di kelas.
Selain pengalaman saat tampil
di depan kelas, hasil wawancara juga
menunjukkan bahwa siswa merasa
lebih mudah memahami sikap-sikap
baik melalui kegiatan bermain peran.
Beberapa siswa menyebutkan bahwa
setelah mengikuti kegiatan tersebut
mereka jadi lebih paham tentang
bagaimana bersikap jujur, bekerja
sama, dan bertanggung jawab. Nilai-
nilai itu mereka temui langsung di
dalam cerita yang diperankan. Karena
siswa ikut memainkan tokohnya
secara langsung, mereka seperti ikut
masuk ke dalam situasi yang ada di
cerita tersebut. Salah satu siswa
mengatakan,
“lya, saya jadi lebih paham cara
bersikap baik seperti jujur, kerja sama,
dan bertanggung jawab” (Siswa 4).
Jawaban serupa juga

disampaikan oleh siswa lain saat
ditanya tentang perubahan sikap
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setelah bermain peran. Dari jawaban-
jawaban tersebut terlihat bahwa siswa
lebih mudah menangkap pesan yang
ingin disampaikan melalui
pembelajaran karena mereka
mengalami sendiri alur cerita dan
peran yang dimainkan.

Selama wawancara, siswa juga
menceritakan cara mereka
menghadapi kesulitan ketika bermain
peran. Beberapa siswa mengatakan
mereka berlatih kembali di rumah agar
lebih hafal dialog. Ada juga yang
meminta bantuan teman saat merasa
kesulitan memahami bagian yang
harus dimainkan. Salah satu siswa
menyampaikan,

“Cara mengatasinya dengan berlatih di
rumah dan meminta bantuan teman”
(Siswa 1).

Dari jawaban ini terlihat bahwa
siswa tidak hanya belajar memahami
perannya sendiri, tetapi juga belajar
bekerja sama dengan teman dalam
menyiapkan penampilan kelompok.
Proses latihan bersama membuat
siswa saling membantu, saling
mengingatkan dialog, dan saling
memberi dukungan sebelum tampil di
depan kelas. Hal-hal seperti ini cukup
sering muncul dalam jawaban siswa
dan menjadi bagian dari pengalaman
belajar mereka selama kegiatan

berlangsung.
Di akhir wawancara, siswa juga
memberikan  beberapa pendapat

mengenai kegiatan bermain peran
yang mereka ikuti. Sebagian besar
siswa berharap kegiatan tersebut
dibuat lebih menarik dan lebih
menyenangkan. Masukan yang paling
sering disampaikan yaitu penggunaan
properti atau kostum saat bermain

peran. Menurut siswa, adanya kostum
akan membuat mereka lebih
semangat saat memerankan tokoh.
Salah satu siswa mengatakan,

“Menurut saya kalau ada properti atau
kostum akan jadi lebih seru” (Siswa 7).

Selain itu, beberapa siswa juga
berharap guru memberikan waktu
latihan yang lebih banyak sebelum
penampilan dimulai. Mereka merasa
waktu latihan yang lebih panjang akan
membantu mereka lebih siap dan
lebih percaya diri. Dari berbagai
jawaban yang diberikan, terlihat
bahwa siswa menikmati kegiatan
bermain peran dan antusias untuk
mengikuti kegiatan serupa pada
pembelajaran berikutnya.
Pengalaman yang mereka sampaikan
menunjukkan bahwa bermain peran
menjadi kegiatan yang memberi
kesan bagi siswa, baik dalam
memahami pembelajaran maupun
dalam keterlibatan mereka selama
proses belajar di kelas.

Dalam pelaksanaan pendekatan
bermain peran pada pembelajaran
karakter di kelas V SDN 11
Dangerakko, guru juga
menyampaikan adanya beberapa
tantangan saat kegiatan berlangsung
di kelas. Tantangan yang muncul
berkaitan dengan kesiapan siswa saat
tampil, pengaturan waktu
pembelajaran, dan perlengkapan
yang digunakan selama kegiatan
bermain peran. Hal-hal tersebut cukup
sering ditemui  ketika kegiatan
dilaksanakan, terutama karena setiap
siswa memiliki karakter yang berbeda-
beda saat mengikuti pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara
dengan guru kelas, tantangan yang
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paling sering muncul yaitu masih ada
beberapa siswa yang belum berani
tampil di depan kelas. Ada siswa yang
malu ketika diminta memainkan
tokohnya, ada juga yang masih
berbicara pelan saat menyampaikan
dialog. Beberapa siswa kadang masih
merasa ragu ketika berada di depan
teman-temannya. Guru menjelaskan:

“Kalau kendalanya biasanya ada
beberapa anak yang masih malu untuk
tampil. Ada juga yang belum percaya
diri saat memerankan tokohnya. Jadi
kadang masih pelan suaranya atau
masih ragu-ragu waktu berbicara di
depan kelas.”

Keadaan tersebut membuat guru

perlu memberi arahan terlebih dahulu
sebelum siswa mulai bermain peran.
Guru biasanya memberi motivasi
kepada siswa agar lebih berani tampil
dan mencoba memainkan tokohnya
sampai selesai. Pada beberapa siswa,
guru juga mendampingi lebih dekat
supaya mereka lebih siap ketika
mendapat giliran tampil bersama
kelompoknya. Karena kemampuan
dan keberanian siswa berbeda-beda,
jadi proses penyesuaian saat kegiatan
berlangsung juga kadang
membutuhkan waktu.

Selain itu, guru juga
menyampaikan bahwa waktu
pembelajaran menjadi tantangan
tersendiri saat kegiatan bermain peran
dilakukan di kelas. Kegiatan bermain
peran membutuhkan waktu yang
cukup panjang, mulai dari persiapan
siswa, pembagian peran, sampai
penampilan setiap kelompok di depan
kelas. Terkadang waktu belajar terasa
terbatas, apalagi  jika siswa
membutuhkan waktu lebih lama untuk

bersiap sebelum tampil. Guru
menyampaikan:
“Kadang waktunya terasa kurang,
apalagi kalau anak-anak masih
menyiapkan diri dulu sebelum tampil.
Karena bermain peran ini memang
butuh waktu dari persiapan sampai
semua kelompok selesai tampil.”
Tantangan lainnya juga
berkaitan dengan media atau
perlengkapan pendukung  yang
digunakan saat kegiatan bermain
peran. Guru menjelaskan bahwa
perlengkapan yang digunakan
biasanya menyesuaikan dengan apa
yang tersedia di sekolah. Ada
beberapa cerita yang membutuhkan
properti tertentu, tetapi tidak selalu
tersedia sesuai kebutuhan. Karena itu
guru biasanya menggunakan
perlengkapan sederhana yang ada di
kelas atau menyesuaikannya dengan
alat yang mudah ditemukan agar
kegiatan tetap bisa berjalan.
Meskipun ada beberapa
tantangan selama  pelaksanaan,
kegiatan bermain peran tetap berjalan
sesuai dengan pembelajaran yang
telah direncanakan sebelumnya. Guru
menyesuaikan pelaksanaan kegiatan
dengan kondisi siswa di kelas serta
fasilitas yang tersedia di sekolah.
Setiap kegiatan tetap dilaksanakan
dengan menyesuaikan keadaan siswa
saat pembelajaran  berlangsung,
sehingga semua siswa tetap dapat
ikut berpartisipasi sesuai peran
masing-masing.

Pembahasan

Implementasi pendekatan
bermain peran di kelas V SDN 11
Dangerakko menunjukkan bahwa
guru memegang peranan penting
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dalam mengarahkan seluruh tahapan
pembelajaran. Guru memulai kegiatan
dengan menjelaskan tujuan
pembelajaran, tema cerita, aturan
bermain peran, pembagian tugas,
serta langkah-langkah pelaksanaan
sehingga siswa memahami alur
kegiatan sebelum memasuki tahap
latihan dan penampilan. Perencanaan
yang sistematis tersebut menciptakan
suasana belajar yang lebih terarah
dan memudahkan siswa mengikuti
setiap tahapan pembelajaran.
Temuan ini sejalan dengan pendapat
Ningsih (2021) yang menyatakan
bahwa keberhasilan metode bermain
peran ditentukan  oleh  tahap
persiapan, pengarahan, pelaksanaan,
diskusi, dan evaluasi yang dilakukan
secara terstruktur.

Setelah memberikan penjelasan,
guru membagi peran sesuai karakter
dalam skenario. Pembagian peran
mendorong setiap siswa memiliki
tanggung jawab terhadap tokoh yang
dimainkan sehingga mereka mulai
membaca naskah, memahami dialog,
dan berlatih bersama kelompok.
Selama  proses latihan, guru
berkeliling memberikan bimbingan,
membantu siswa yang mengalami
kesulitan mengingat dialog,
memperbaiki alur cerita, serta
memberikan arahan agar penampilan
sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Pendampingan tersebut menunjukkan
bahwa guru tidak hanya berperan
sebagai penyampai materi, tetapi juga
sebagai fasilitator yang mendukung
proses belajar aktif. Kondisi ini sesuai
dengan pandangan Usan (2022)
bahwa implementasi pembelajaran
karakter memerlukan keterlibatan aktif

guru melalui bimbingan, keteladanan,
serta penguatan nilai-nilai karakter
selama proses pembelajaran
berlangsung.

Aktivitas siswa selama bermain
peran memperlihatkan keterlibatan
yang tinggi dalam memahami dan
memainkan tokoh yang diperankan.
Siswa mempelajari karakter melalui
membaca naskah, menghafalkan
dialog, berdiskusi, serta melakukan
latihan berulang bersama kelompok.
Proses tersebut memungkinkan siswa
membangun pemahaman melalui
pengalaman langsung sehingga
pembelajaran tidak hanya
berlangsung secara teoritis, tetapi
juga kontekstual. Saat tampil di depan
kelas, siswa menyampaikan dialog
dengan ekspresi, intonasi, dan gerak
tubuh yang sesuai dengan karakter
masing-masing. Pembelajaran
menjadi lebih bermakna karena siswa
belajar melalui praktik, bukan sekadar
mendengarkan penjelasan guru. Hasil
ini mendukung pendapat Lady (2024)
dan Yulianto (2020) yang menyatakan
bahwa bermain peran merupakan
strategi pembelajaran aktif yang
mampu meningkatkan partisipasi,
kreativitas, kemampuan komunikasi,
serta pengalaman belajar peserta
didik.

Interaksi antarsiswa juga
berkembang secara positif selama
kegiatan berlangsung. Pada tahap
latihan, siswa saling Dberdiskusi
mengenai urutan dialog, membantu
teman yang lupa naskah, serta
bekerja sama menyusun jalannya
adegan. Ketika tampil di depan kelas,
komunikasi antartokoh berlangsung
secara alami melalui percakapan
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sesuai skenario sehingga
kemampuan bekerja sama dan
berinteraksi semakin berkembang.
Temuan ini memperkuat penelitian
Hikmawati (2021) yang menjelaskan
bahwa bermain peran mampu
meningkatkan kemampuan
komunikasi, interaksi sosial, dan
keterampilan sosial-emosional
peserta didik karena mereka belajar
melalui kerja sama dan pengalaman
nyata.

Pembelajaran melalui bermain
peran juga memberikan kontribusi
terhadap pembentukan  karakter
siswa. Nilai kejujuran tampak ketika
siswa menjalankan dialog sesuai
naskah dan tidak mengambil bagian
tokoh lain. Sikap kerja sama terlihat
melalui aktivitas saling membantu,
berdiskusi, berbagi tugas, dan
menjaga kelancaran jalannya cerita.
Sementara itu, tanggung jawab
tercermin dari kesungguhan siswa
mempersiapkan dialog, mengikuti
latihan, serta menyelesaikan
penampilan hingga akhir. Nilai-nilai
tersebut tumbuh secara alami melalui
keterlibatan siswa dalam kegiatan
pembelajaran sehingga karakter tidak
hanya dipahami sebagai konsep,
tetapi dipraktikkan secara langsung.
Hasil ini mendukung teori Lickona
yang dikutip Rohim (2024), bahwa
pendidikan  karakter  berlangsung
melalui proses knowing, feeling, dan
action, sehingga peserta didik tidak
hanya mengetahui nilai moral, tetapi
juga menghayati dan
mempraktikkannya.

Secara keseluruhan,
implementasi pendekatan bermain
peran memperlihatkan keterkaitan

yang erat antara peran guru, aktivitas
siswa, dan pembentukan karakter.
Guru berfungsi sebagai perancang,
fasilitator, sekaligus pembimbing yang
memastikan setiap tahapan
pembelajaran berjalan sesuai tujuan.
Siswa menjadi subjek aktif yang
belajar melalui pengalaman langsung,
diskusi, latihan, serta penampilan di
depan kelas. Proses tersebut
menciptakan pembelajaran yang lebih
aktif, komunikatif, dan kolaboratif
dibandingkan pembelajaran yang
berpusat pada guru. Temuan ini
selaras dengan penelitian Azrasabiy
(2024), Amalia (2021), dan Budiarti
(2024) yang menunjukkan bahwa
penerapan bermain peran mampu
meningkatkan kerja sama, tanggung
jawab, empati, kemampuan
berbahasa, serta pemahaman nilai-
nilai karakter peserta didik. Dengan
demikian, pendekatan bermain peran
dapat menjadi strategi pembelajaran
yang efektif dalam mendukung
implementasi pendidikan karakter di
sekolah dasar karena memberikan
pengalaman belajar yang bermakna,
meningkatkan partisipasi siswa, serta
menumbuhkan nilai-nilai  karakter
melalui praktik nyata dalam kehidupan
belajar sehari-hari.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian
yang dilakukan di kelas V melalui
observasi, wawancara, dan
dokumentasi selama pembelajaran
berlangsung, penggunaan metode
bermain peran berjalan bersama
proses belajar siswa di kelas dan
berkaitan dengan pena naman nilai
karakter. Kegiatan bermain peran
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dilaksanakan melalui beberapa
tahapan, mulai dari guru menjelaskan
kegiatan, membagi peran kepada
siswa, membimbing jalannya latihan,
sampai siswa menampilkan peran di
depan kelas. Seluruh tahapan
tersebut berlangsung dalam satu
proses pembelajaran yang melibatkan
guru dan siswa secara langsung.
Selama kegiatan berlangsung,
siswa mengikuti pembelajaran dengan
memerankan tokoh sesuai peran yang
diberikan, membaca naskah,
berdialog dengan teman, serta
bekerja bersama kelompok sampai
penampilan selesai. Dari proses itu
siswa menjalani pengalaman belajar
melalui praktik secara langsung di
kelas. Siswa  belajar  melalui
percakapan, gerak, ekspresi, dan

interaksi bersama teman
kelompoknya. Pembelajaran
berlangsung melalui  keterlibatan

siswa dalam kegiatan yang dijalankan
bersama.

Hasil penelitian juga
menunjukkan bahwa selama
pembelajaran bermain peran muncul
nilai-nilai  karakter dalam aktivitas
siswa. Nilai jujur, kerja sama, dan
tanggung jawab tampak selama
proses latihan maupun saat
penampilan  berlangsung.  Siswa
menjalankan dialog sesuai perannya,
bekerja bersama kelompok selama

menyiapkan penampilan, dan
menyelesaikan tugas sesuai peran
masing-masing sampai akhir

kegiatan. Nilai-nilai tersebut muncul
bersamaan dengan proses bermain
peran yang dilakukan di kelas.
Berdasarkan keseluruhan hasil
penelitian, metode bermain peran

menjadi bagian dari pembelajaran
yang memberi ruang bagi siswa untuk
belajar melalui pengalaman langsung
sekaligus menjalani proses yang
berkaitan dengan  pembentukan
karakter di kelas V. Pembelajaran
berlangsung lebih aktif karena siswa
ikut terlibat di dalam kegiatan sejak
awal sampai akhir. Proses belajar juga
berjalan melalui interaksi antara guru,
siswa, dan kelompok selama kegiatan
bermain peran dilakukan.
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