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ABSTRACT 
 

Research on the Influence of Role Playing Modules on 
Dream Planning in the Digital Native Era of Al-Baitul 
Amien 02 Jember Elementary School Students in 
2023/2024. The phenomenon that occurred in this study 
was that children still lacked self-awareness regarding the 
planning of their desired dreams, which included: 
knowledge of types of jobs, desires in one field of work, 
analyzing strengths and weaknesses, and determining 
further education. This study aims to measure the effect 
of treatment by comparing the significance values before 
and after treatment. This study uses a quantitative type of 
Quasi experimental design model (pretest-posttest control 
group design). The number of respondents studied was 8 
students from a student population of 98 students who 
were taken using the Non Probability sampling technique, 
Purposive random sampling, a technique that groups the 
population based on certain characteristics. The data 
collection method used observation and questionnaire 
methods, which were analyzed using normality, 
homogeneity and T-test tests. The results of the analysis 
of the average value s on the average before being given 
treatment in the form of role-playing technique group 
guidance services were 70.88 after being given treatment 
to students increased to 85.25 until the difference 
obtained from before and after being given role-playing 
technique group guidance services on student dream 
planning is shown in the paired samples test table (mean) 
of 14.375. Based on Table 4.8 "paired samples test" it is 
known that the sig value (2-tailed) is 0.000 because 0.000 
<0.05, then it can be said that the hypothesis is accepted 
meaning there is a difference between the pretest and 
posttest values. is 0.000, because 0.000 <0.05, then there 
is a difference between the pre-test and post-test values, 
the average value is 14.375. 
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ABSTRAK 

Penelitian Pengaruh Modul Role Playing Terhadap 
perencanaan Cita-Cita Pada Era Digital Native Siswa Sd Al- 
Baitul Amien 02 Jember Tahun 2023/2024. Fenomena yang 
terjadi dalam penelitian ini bahwa anak-anak masih kurang 
memiliki kesadaran diri terhadap perencanaan cita-cita 
yang mereka inginkan yang meliputi: pengetahuan jenis-
jenis pekerjaan, keinginan dalam satu bidang pekerjaan, 
menganalisis kekuatan dan kelemahan diri serta 
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penentuan sekolah lanjutan. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengukur pengaruh perlakukan dengan 
memperbandingkan nilai signifikansi sebelum dan sesudah 
perlakuan.Penelitian ini menggunakan kuantitatif jenis 
Quasi eksperimental design model (pretest-posttest 
control group design). Jumlah responden yang diteliti 
sebanyak 8 siswa dari populasi siswa sebanyak 98 siswa 
yang diambil dengan teknik sampling Non Probability jenis 
Purposive random sampling sebuah tehnik yang 
mengelompokkan populasi berdasarkan karakteristik 
tertentu. Metode pengumpulan data menggunakan metode 
observasi, dan angket, yang dianalisa menggunakan uji 
normalitas, homogenitas dan Uji T.Hasil analisis nilai rata-
rata s pada rata-rata sebelum diberikan perlakuan berupa 
layanan bimbingan kelompok teknik role playing 70,88 
setelah diberikan perlakuan pada siswa naik hingga 
mencapai 85,25 hingga selisih yang di dapat dari sebelum 
dan sesudah pemberian perlakuan layanan bimbingan 
kelompok teknik role playing terhadap perencanaan cita-
cita pada siswa di tunjukkan pada tabel paires sampels 
test ( mean) sebesar 14,375. Berdasarkan Tabel 4.8 
“paired samples test” diketahui nilai sig (2-tailed) adalah 
0,000 karena 0,000 < 0,05, maka dapat dikatakan bahwa 
hipotesis diterima artinya ada perbedaan antara nilai 
pretest dan postest.adalah 0,000, karena 0,000 < 0,05, 
maka ada perbedaan antara nilai pre test dan post test 
nilai rata-rata sebesar 14,375. 
 
Kata kunci: Role Playing, Perencanaan Cita-Cita 
 

 
Pendahuluan 

Perkembangan anak di era digital native menjadi tantangan siswa, orang tua, dan tenaga 

pendidik. Kemajuan Teknologi Informasi dan Komunikasi di bidang pendidikan 

memungkinkan siswa untuk mempelajari berbagai banyak hal dengan cepat dan mudah 

(Ginting et al., 2021:12) Penggunaan TIK dalam pembelajaran memberi dampak yang cukup 

positif (modest) terhadap kemajuan belajar siswa sejauh TIK dapat dimanfaatkan secara benar. 

(Fitriani et al., 2023) Secara langsung perkembangan TIK juga berpengaruh terhadap 

perencanaan karir. Strategi di era digital native dalam mempersiapan individu memasuki dunia 

kerja dapat dibangun sejak dini melalui perencanaan cita-cita. 

Cunningham dalam (Uno, 2023:1) mengemukakan bahwa perencanaan ialah menyeleksi 

dan menghubungkan pengetahuan, fakta, imajinasi, asumsi untuk masa yang akan datang 

dengan tujuan memvisualisasi dan memformulasi hasil yang diinginkan. (Aldrian et al., 2020) 

Cita-cita sekunder merupakan aspek-aspek dari cita-cita seperti ingin menjadi polisi, chef, 

menjuarai banyak perlombaan dan sebagainya. Ilyas (Informationis, 2021) Cita-cita merupakan 

sebuah keinginan yang ada di dalam pikirian seseorang yaitu bentuk tujuan atau sasaran jangka 

panjang yang dipilih dalam bidang pekerjaan yang sesuai dengan fase perkembangannya. 



 

 

(Rahim et al., 2021) Donald Super menjelaskan pekerjaan melalui teorinya yang disebut 

Super’s – Span atau Life - Space Approach. Menurut Donald Super (Gothard, Mignot, Offer, & 

Ruff, 2001, 17; Sciarra, 2004, 104; Zunker, 2006:54; Gladding, 2004:354-356) perkembangan 

pekerjaan atau karir individu melewati 

5 tahap sebagai berikut: (1)Tahap pertumbuhan (lahir sampai 14 tahun). Tahap ini 

dibagi lagi atas 3 tahap, yakni: fantasi (4 – 10 tahun), interest atau minat (11 – 12 tahun), 

kapasitas (13 – 14 tahun). (2) Tahap eksplorasi (15 – 24 tahun). Tahap ini terdiri dari: Tentatif 

(15 – 17 tahun), transisi (18 – 21 tahun), percobaan (21 – 24 tahun). (3) Tahap establishment 

(24 – 44 tahun). Tahap ini meliputi: percobaan (24 – 30), stabilisasi (31 – 44 tahun). (4) Tahap 

pemeliharaan (44 – 64 tahun) di mana posisi kerja dikonsolidasikan; dan (5) Tahap penurunan 

yang ditandai dengan masa pensiun atau pengurangan peran kerja. 

Pengurangan peranan kerja dalam masa perkembangan di usia dewasa merupakan siklus 

perkembangan setiap individu. (Andriani, 2019) Dalam mendukung tugas perkembangan anak 

pemberian informasi pekerjaan sejak dini menjadi sangat penting agar menjadi motivasi dan 

stimulus bagi anak untuk memaksimalkan pengetahuannya. (Hurlock B Elizabeth, 1978:146) 

mengemukakan pilihan pekerjaan anak yang lebih besar secara bertahap menjadi lebih stabil 

dengan meningkatnya pengetahuan anak tentang lapangan pekerjaan dan kesadaran yang lebih 

besar mengenai kemampuan dan keterbatasan mereka sendiri. (Andriani, 2019) Tidak adanya 

posisi yang formal bagi konselor di sekolah dasar berdampak pada pemberian sumber daya 

informasi untuk meningkatkan kesadaran tentang perencanaan cita-cita siswa. Sejauh ini upaya 

guru masih terkonsentrasi pada pemberian layanan informasi dalam bentuk mata pelajaran 

mengenai studi lanjut dengan berdasarkan nilai mata pelajaran para siswa yang dianggap 

metode yang efektif. 

Keefektifan pemberian informasi sejatinya dapat didukung melalui pemberian informasi 

melalui bimbingan kelompok di sekolah. (Hartono, 2016:163) menjelaskan bimbingan 

bertujuan memaksimalkan siswa memahami dunia kerja, peluang kerja, mengembangkan sikap 

kerja yang posistif, serta keterampilan pengambilan keputusan kerja. Fenomena yang terjadi 

dalam penelitian ini adalah, bahwa anak-anak masih kurang memiliki kesadaran diri terhadap 

perencanaan cita-cita yang mereka inginkan yang meliputi: pengetahuan jenis-jenis pekerjaan, 

keinginan dalam satu bidang pekerjaan, menganalisis kekuatan dan kelemahan diri serta 

penentuan sekolah lanjutan menjadi masalah dalam penelitian ini. Hal ini sangat 

menghawatirkan dimana anak sekolah dasar pada fase fantasi dan interets (kecendrungan) 

seharusnya mampu mengenali kelemahan dan kelebihan diri, serta perencanaan cita-cita. 

Observasi peneliti di SD Al-Baitul Amien 02 Jember menunjukkan 30% siswa memiliiki 

pengetahuan tentang jenis-jenis pekerjaan rendah, belum mengetahui profesi yang diinginkan, 

belum mampu menyebutkan kelebihan kelemahan diri, serta belum menentukan sekolah 

lanjutan. Sedangkan 31% siswa mampu menyebutkan 6 bidang pekerjaan, sudah memiliki dan 



 

 

menentukan jenis pekerjaan yang diinginkan, akan tetapi belum memiliki pandangan tentang 

sekolah lanjutan yang diminati serta belum mampu menyebutkan kelemahan dan kelebihan 

dirinya. Sebanyak 39% memiliki pengetahuan tentang jenis-jenis pekerjaan, mampu 

mnenyebutkan profesi yang diinginkan, mampu menentukan sekolah lanjutan dan menyebutkan 

kelemahan, dan kelebihan diri. 

 (Informationis, 2021) Cita-Cita pada anak dipengaruhi oleh bermacam faktor, berupa 

faktor dari dalam diri peserta didik (Internal) maupun faktor dari luar peserta didik (eksternal). 

Faktor internal adalah kemampuan diri siswa seperti pengetahuan terhadap jenis-jenis 

pekerjaan, keinginan, kelebihan dan kelemahan diri serta minat dan bakat. Sedangkan faktor 

eksternal seperti lingkungan keluarga, sekolah, dan teman sebaya. 

Teman sebaya bagi anak mempengaruhi dalam proses pemberian informasi tentang jenis-

jenis pekerjaan. Pengetahuan tentang jenis-jenis pekerjaan menjadi faktor yang memiliki 

peranan penting bagi siswa. Pengetahuan jenis-jenis pekerjaan akan mendorong siswa memiliki 

motivasi untuk menggapainya. Dalam menumbuhkan semangat belajar siswa, guru dituntut 

harus kreatif, dan inovatif dalam proses belajar mengajar yang menyenangkan dan manarik. 

Salah satunya strategi adalah dengan “Bimbingan kelompok teknik Role playing”. (Wiantina, 

2020) Petterson Hitchens & Drachen, (2008,) menyatakan Role playing adalah sebuah seni dari 

pengalaman, dan menciptakan permainan Role Playing berarti menciptakan pengalaman-

pengalaman. Shaftel & shaftel (1967) dalam (Haolah et al., 2020) menyatakan bahwa Role 

playing sebagai teknik pemecahan masalah yang dirancang untuk mengeksplorasi situasi dan 

perilaku manusia. (Wiantina, 2020) Role playing bermanfaat mengembangkan keterampilan, 

pengetahuan, dan sikap telah dibuktikan dalam pendidikan, terapi, dan pelatihan manajemen. 

Vygotsky (1996) dalam (Rina 2018:79-80)  mengemukakan bahwa " melalui bermain 

peran, anak dapat melebihi tahap perkembangannya saat itu”. Penelitian (Kitson, 1997; Rogers 

dan Evans, 2006; Tyce, 2002; Wood dan Attfield, 1997) Role playing dapat meningkatkan 

keterampilan pemecahan masalah interpersonal, kesadaran diri, memahami perasaan orang lain, 

mengespresikan perasaan, bersikap empati, dan mengendalikan emosi. (baltner, 1995) Dalam 

jurnal berjudul Young Children’s Role-Playing for enhancing personal intelligences in multiple 

intelligences Theory, di jelaskan bermain peran dianggap sebagai metode terbaik untuk 

membantu meningkatkan kompetensi kognitif, sosial dan emosional anak-anak. (Ariana, 2022) 

Bimbingan kelompok teknik Role playing dapat meningkatkan pemahaman diri siswa. 

Consiglio, (2010) dalam (Wiantina,2020) Role playing memberikan dukungan positif untuk 

selfefficacy karir, kepuasan kerja, tuntutan pekerjaan, dan sumber daya. (Rahman & Fitriani, 

2022) Layanan bimbingan kelompok teknik Role playing berpengaruh terhadap sikap siswa. 

 

Metode Penelitian 



 

 

Rancangan penelitian dalam penelitian ini menggunakan jenis Quasi 

eksperimental design model (pretest-posttest control group design) merupakan sebuah jenis 

desain penelitian eksperimen yang tidak dapat mengontrol semua variabel luar yang 

akan ikut berpengaruh terhadap terbentuknya variabel dependen. Penelitian ini 

menggunakan penelitian kuantitatif dengan teknik sampling Non Probability jenis 

Purposive random sampling yakni sebuah tehnik yang mengelompokkan populasi 

berdasarkan karakteristik tertentu. 

Metode pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan metode observasi, 

dan angket yang disebarkan kepada siswa. Data kemudian dianalisa menggunakan uji 

normalitas, homogenitas dan Uji T. Penelitian ini bertujuan untuk mengukur Pengaruh Modul 

Role Playing Terhadap Perencanaan Cita-Cita Pada Era Digital Native Siswa SD Al-Baitul 

Amien 02 Jember Tahun 2023/2024’ 
 

Hasil dan Pembahasan 

Hasil penelitian pada pertemuan pertama diawali dengan ice breaking yang tujuan 

menciptakan suasana kebersamaan dengan siswa. Peneliti memberikan penjelasan umum 

mengenai komponen-komponen dalam materi role playing tentang perencanaan cita-cita dan 

tahapan kegiatan role playing yang akan dilaksanakan selama perlakuan. Selain materi role 

playing tentang perencanaan cita-cita peneliti juga meminta kesediaannya unutk siswa 

mengikuti pelaksanaan role playing sampai selesai. Peneliti memberikan permainan untuk 

memberikan ketertarikan pada siswa dan menghilangkan rasa tegang. Peneliti memberikan 

pertanyaan kepada siswa tentang jenis-jenis pekerjaan yang mereka ketahui, sekolah lanjutan 

setelah lulus sekolah dasar dan meminta siswa untuk menceritakan pengalaman mengenai 

impian atau harapan yang menjadi cita-cita siswa dalam kehidupan sehari-hari. Kemudian 

membuat kesepakatan dengan siswa untuk pertemuan pada sesi berikutnya dan memberikan 

pretest kepada siswa ynag menjadi subjek penelitian. 

Pertemuan kedua melakukan pemeranan yang dimainkan oleh siswa dengan komponen 

perencanaan cita-cita yang pertama yaitu dengan topik "Profesi guru di sekolah" yang 

diperankan oleh my dan ARM. ARM berperan sebagai seorang guru bahasa indonesia yang 

akan mengajar di kelas dalam sebuah lembaga sekolah, kemudian siswa yang lain berperan 

sebagai siswa yang sedang belajar di kelas. Pada awalnya ARM melakukan pemeranan dengan 

mulai mengetuk dan membuka pintu, kemudian mengucapkan salam kepada seluruh siswa 

yang hadir di kelas tersebut. ARM menyapa dengan menanyakan kabar dan mengulas pelajaran 

yang pernah dipelajari sebelumnya. Setelah itu peran dilanjutkan dengan memberikan pelajaran 

tentang tata cara berbahasa yang baik dalam berkomunikasi. Selesai materi kemudian ARM 

yang berperan sebagai guru meminta kepada siswa untuk bertanya apabila belum ada yang 

mengerti. Dengan berperan sebagai guru diharapkan ini menjadi stimulus bagi ARM agar 

mampu mengenali kelebihan dan keurangan pada dirinya yakni mampu melakukan percakapan 

dengan lancar pada saat berperan sebagai guru. ARM siswa yang belum mampu 

menyebutkan kelebihan dan kekurangan pada dirinya hal ini termasuk indikator dari 



 

 

perencanaan cita-cita. Setelah melakukan pemeranan ARM mengaku mulai menemukan 

kelebihan pada dirinya yaitu merasa senang saat berbicara di depan banyak orang, sehingga 

ARM kemudian memutuskan untuk menjadi gseorang guru. Berkaitan dengan 

pemeranan(Wiantina, 2020) Petterson Hitchens & Drachen, (2008,) menyatakan Role playing 

adalah sebuah seni dari pengalaman, dan menciptakan permainan Role Playing berarti 

menciptakan pengalaman-pengalaman. 

Pertemuan ketiga yaitu dengan topik "Profesi Polisi" siswa yang berperan sebaagai 

polisi adalah AMW. Siswa ini merupakan siswa yang belum memilki pilihan sekolah lanjutan, 

minim tentang informasi tentang jenis-jenis pekerjaan atau profesi.. AMW berperan sebagai 

seorang polisi yang sedang menjaga dan mengatur lalu listas di jalan raya, dia memerankan 

polisi dengan sangat baik karena AMW mengaku sering melihat polisi yang sedang menjaga 

dan mengatur lalu lintas di saat dia berangkat sekolah. Dengan berperan sebagai polisi 

diharapkan AMW mampu menumbuhkan sikap berani yang ada dalam dirinya, berperan 

sebagai polisi juga dibutuhkan mental yang tegas, kuat dan berwibawa sehingga menjadi 

stimulus bagi AMW memiliki keinginan untuk menjadi seorang polisi. Berdasarkan hasil 

analisis pada hasil postets AMW mengalami peningkatan dalam pada penentuan sekolah lanjut 

dan pengetahuan tentang jenis-jenis pekerjaan, AMW berusaha mulai mencari tau tentang 

sekolah-sekolah lanjutan yang sesuai dengan yang dia inginkan melalui informasi dari teman, 

media brosur dan sosial media. Shaftels mengemukakan role playing bermanfaat untuk 

meningkatkan sikap dan kemampuan anak dalam memahami sesuatu. Blatner 1995 menyatakan 

bermain peran dianggap sebagai metode terbaik meningkatkan kompetensi kognitif, dan 

emosional anak. (Rina 2018:79-80)Wood dan Attfield, mengemukakan Role playing dapat 

meningkatkan keterampilan pemecahan masalah interpersonal, kesadaran diri, memahami 

perasaan orang lain, mengespresikan perasaan, bersikap empati, dan mengendalikan emosi. 

Pertemuan keempat topik "Profesi Chef" pada pertemuman ini peneliti menjelaskan 

kembali tahap pemeranan agar siswa memiliki bayangan mengenai topik yang akan 

diperankan. Hal ini dilakukan untuk memberikan pemahaman 
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kembali tentang konsep-konsep yang ada pada Role Playing. Pada materi profesi Chef diperankan 

oleh siswa AZA. AZA merupakan siswa belum memiliki pertimbangan peluang unutk melanjutkan 

sekolah setelah lulus, belum mampu mengeksplorasi diri dan belum mengetahui bakat dan minat yang 

sesuai dengan dirinya sehingga tidak aktif dengan kegiatan extrakurikuler sekolah. Pemeranan dimulai 

dengan menjelaskan tentang materi Chfe, kmudian dilanjutkan dengan memerankan seorang Chef yang 

sedang memasak di sebuah restauran kemudian menghidangkannya kepada konsemen yang diperankan 

oleh temannya. Peneliti kjuga memberikan motivasi dan dukungan dalam pemeranan, setelah selesai 

melakukan kegiatan pemeranan, AZA sudah mulai mampu menunjukkan sikap keteguhan dalam 

pertimbangan peluang untuk melanjutkan sekolah, menumbuhkan keinginan dan harapan untuk menjadi 

seseorang yang memiliki profesi yang telah mereka perankan. AZA berusaha belajar berkomunikasi dan 

bertanya dengan sesama teman sehingga mulai dapat menemukan minat dan bakatnya sehingga akan 

mampu menentukan cita-cita yang sesuai dengan keinginannya. Hal ini sesuai pernyataan dari Shaftel & 

shaftel (1967) dalam (Haolah et al., 2020) menyatakan bahwa Role playing sebagai teknik pemecahan 

masalah yang dirancang untuk mengeksplorasi situasi dan perilaku manusia. 

Pertemuan kelima dengan topik “Profesi TNI” peneliti menjelaskan kembali mengenai tahap 

penelitian agar dapat menghangatkan suasana dalam topik ini diperankan oleh FAJ. Siswa ini 

sebelumnya belum mampu menentukan pilihan cita-citanya, serta belum memiliki sekolah lanjutan yang 

akan pilih setelah lulus dari SD Baitul Amien 02 jember. FAJ berperan menjadi TNI yang sedang 

melakukan patroli menjaga perbatasan negara Indonesia, kemudian siswa yang lain berperan sebagai 

warga pribumi. FAJ melakukan pemeran diawali dengan melakukan gerakan membuat barisan seperti 

seorang TNI yang sedang tugas pagi, kemudian dilanjutkan siswa yang lain memberikan penghormatan 

kepada FAJ, Pemeranan ini bertujuan agar mereka dapat merasakan peristiwa menjadi seorang TNI yang 

sesungguhnya sehingga mereka diharapkan untuk selanjutnya dapat menunjukkan perubahan positif 

dalam memiliki jiwa cinta tanah air. Setelah perlakuan FAJ berusaha bersikap positif terhadap orang lain 

dan menentukan cita-citanya menjadi seorang TNI angkatan laut. Ini senada dengan pendapat yang 

disampaikan oleh Vygotsky (1996) dalam (Rina & Sukiman, 2018:79-80) mengemukakan bahwa " 

melalui bermain peran, anak dapat melebihi tahap perkembangannya saat itu” serta meningktkan 

peneguhan sikap anak. (Ariana, 2022) juga menyatakan bahwa bimbingan kelompok teknik Role playing 

dapat meningkatkan imajinasi anak, peneguhan sikap dan meningkatkan pemahaman diri siswa. 

Pertemuan keenam dengan topik "Profesi Selegram". Pada pertemuan ini kegiatan dimulai dengan 

pemberian kembali ice breaking untuk membangun kembali suasana ceria, serta kebersamaan bersama 

siswa, kemudian memberi penjelasan kembali mengenai kesetaraan dan prosedur penelitian. Meskipun 
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prosedur pemeranan masih sama pada masing-masing pertemuan. Pada topik ini diperankan oleh MPR, 

siswa ini belum memiliki rencana untuk menggapai cita- citanya yaitu menjadi seorang penyanyi yang 

seperti yang sering ditayangkan di televisi. Pemeranan diawali dengan menyiapkan media berupa buku 

sebgaai sebuah layar dan kertas yang di bentuk menyerupai camera unutk merekam setiap kegiatan. MPR 

melakukan pemeranan ini dengan sangat baik karena MPR termasuk orang suka menunjukkan diri di 

depan kamera akan tetapi masing bingung tentang cita-citanya. Pemeranan mennjadi Selegram 

diharapkan dapat memberikan motivasi untuk MPR agar berusaha menggapai cita-citanya. Perilaku yang 

diamati dalam masing-masing topik dari pemeran sudah termasuk kategori terampil. Peneliti melihat ada 

perubahan yang mereka capai walaupun pada awalnya mereka masih ada yang kurang menangkap 

konsep, ada yang kurang memahami peran, ada yang kurang merefleksikan cerita. Namun mereka ada 

kemauan berusaha mengikuti kegiatan dengan baik dan mereka mendengarkan dan melaksanakan tahap 

sesuai instruksi dari peneliti. Ini sependapat dikemukakan oleh Consiglio, (2010) dalam (Wiantina, 

2020) Role playing memberikan dukungan positif untuk selfefficacy karir, kepuasan kerja, tuntutan 

pekerjaan, dan sumber daya. 

Pertemuan ketujuh peneliti bersama dengan siswa mengadakan diskusi dan evaluasi mengenai  

kegiatan awal sampai akhir, Setelah itu peneliti  mengajak siswa untuk menilai dampak dari 

pelaksanaan bimbingan kelompok teknik Role Playing terhadap perencanaan cita-cita siswa, dan 

meminta siswa mengemukakan pesan dan kesannya selama mengikuti treatment ini. Peneliti memberikan 

refleksi agar siswa rileks serta memberikan post test kepada siswa. Terakhir kegiatan menyimpulkan 

secara umum mengenai pelatihan teknik role playing. Perubahan yang ditunjukkan oleh siswa pada 

pelatihan ini yaitu siswa mampu melakukan keterbukaan dalam komunikasi, mampu berempati pada 

posisi orang lain. Shaftel & shaftel (1967) dalam (Haolah et al., 2020) menyatakan bahwa Role playing 

sebagai teknik pemecahan masalah yang dirancang untuk mengeksplorasi situasi dan perilaku manusia. 

Berdasarkan proses perlakuan yang telah diberikan ada beberapa faktor yang memberikan 

pengaruh dampak terhadap perencanaan cita-cita, antara lain: 1) menggunakan bimbingan kelompok 

teknik Bole playing untuk perencanaan cita- cita siswa. 2) pemberian kesempatan kepada siswa untuk 

merefleksikan dan memahami dirinya untuk menceritakan pengalamannya. 3) mengarahkan siswa untuk 

mampu berperan sesuai skenario dengan kehidupan sehari-hari; Dan 4) memberi motivasi pada siswa 

untuk berlatih dalam komunikasi dengan baik.  Berdasarkan perubahan yang dialami oleh siswa dapat 

disimpulkan bimbingan kelompok teknik role playing ada dampak membantu siswa dapat perencanaan 

cita-cita siswa. (Baltner, 1995) Dalam jurnal berjudul Young Children’s Role-Playing for enhancing 

personal intelligences in multiple intelligences Theory, di jelaskan bermain peran dianggap sebagai 

metode terbaik untuk membantu meningkatkan kompetensi kognitif, sosial dan emosional anak-anak 

Dalam perencanaan cita-cita kita menampilkan salah satu aspek kepribadian siswa (orang tua, orang 

dewasa, anak). Pelayanan yang diberikan oleh guru di sekolah merupakan kegiatan kesatuan dari 
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keseluruhan program di sekolah. Hal ini harus diberikan lebih optimal berdasarkan karakteristik dan 

tugas- tugas perkembangan anak dalam layanan yang ada yaitu pribadi, sosial,belajar dan karir. 

  

Kesimpulan 

Hasil pemaparan dan analisis data yang telah dilakukan oleh peneliti maka dapat disimpulkan 

bahwa terdapat dampak pengaruh dari penerapan Modul bimbingan kelompok teknik Role Playing 

terdapat perencanaan cita-cita pada era digital native siswa SD Al-Baitul Amien 02 Jember tahun 

pelajaran 2023-2024. 

Saran 

Sekolah dapat mengupayakan teknik bermain peran kepada siswa dalam pembelajaran tematik, 

sehingga proses belajar mengajar menjadi lebih menarik dan kreatif guna meningkatkan skil, 

keterampilan dalam perencanaan cita-cita siswa setelah lulus dari sekolah dasar. Siswa untuk lebih 

meningkatkan konsentrasi dan motivasi saat proses belajar mengajar, karena materi yang disampaikan 

perlu dicerna dan dipahami. Mengembangkan motivasi, skill, keterampilan serta pengetahuannya 

menjadi sangat penting dan merupakan bekal hidup di masa depan. 
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