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Abstrak : 

Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) berperan penting dalam 

membentuk karakter dan pemahaman nilai-nilai kewarganegaraan 

siswa di sekolah dasar. Namun, metode pembelajaran 

konvensional yang pasif dan monoton telah terbukti kurang efektif 

dalam mencapai tujuan ini. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengeksplorasi efektivitas model pengajaran bermain peran dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran PKn di sekolah dasar. Melalui 

metode studi literatur, penelitian ini menganalisis berbagai temuan 

yang menunjukkan bahwa model bermain peran dapat 

meningkatkan motivasi belajar, partisipasi aktif, serta kemampuan 

berpikir kritis dan kreatif siswa. Teknik ini juga terbukti efektif 

dalam mengembangkan keterampilan komunikasi dan 

pemahaman konsep-konsep kewarganegaraan. Model bermain 

peran berkontribusi secara signifikan terhadap pengembangan 

karakter siswa dengan mengintegrasikan nilai-nilai karakter dalam 

proses pembelajaran. Selain itu, model ini telah menunjukkan hasil 

yang lebih baik dibandingkan dengan metode pembelajaran 

konvensional dalam berbagai aspek, seperti keterlibatan siswa dan 

retensi pengetahuan. Meski demikian, ada beberapa tantangan 

dalam implementasinya, termasuk keterbatasan waktu, fasilitas, 

dan perbedaan kemampuan siswa. Oleh karena itu, penting untuk 

merancang strategi pembelajaran yang efisien dan memanfaatkan 

teknologi untuk meningkatkan penerapan model bermain peran. 

Penelitian ini menyarankan agar guru dan pemangku kebijakan 

pendidikan mempertimbangkan penggunaan model ini sebagai 

pendekatan yang inovatif dan efektif dalam pembelajaran PKn. 

 

Kata kunci: Pendidikan Kewarganegaraan, model bermain peran, 

pembelajaran aktif, pengembangan karakter, sekolah dasar, 

motivasi belajar, keterampilan komunikasi. 
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Abstract: 

Civic Education (PKn) plays a critical role in shaping students' character 

and understanding of citizenship values at the elementary school level. 

However, conventional, passive teaching methods have proven ineffective 

in achieving these goals. This study aims to explore the effectiveness of the 

role-playing teaching model in enhancing the quality of Civic Education 

in elementary schools. Using a literature review method, the study 

analyzes various findings showing that role-playing can improve 

students' learning motivation, active participation, as well as their critical 

and creative thinking abilities. This technique is also effective in 

developing communication skills and understanding civic concepts. Role-

playing significantly contributes to character development by integrating 

character values into the learning process. Furthermore, this model has 

shown better results compared to conventional teaching methods in 

various aspects, such as student engagement and knowledge retention. 

However, some challenges exist in its implementation, including time 

constraints, limited facilities, and differences in student abilities. Thus, it 

is essential to design efficient learning strategies and leverage technology 

to enhance the implementation of role-playing. This study recommends 

that teachers and educational policymakers consider using this model as 

an innovative and effective approach to Civic Education learning. 

 

Keywords: Civic Education, role-playing model, active learning, 

character development, elementary school, learning motivation, 

communication skills. 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) di tingkat sekolah dasar memainkan peran vital dalam 

pembentukan karakter dan pemahaman civic values pada siswa. Di era pendidikan modern, 

pembelajaran PKn tidak bisa lagi mengandalkan metode konvensional yang cenderung pasif dan 

monoton. Hal ini sejalan dengan temuan bahwa sekolah-sekolah di Indonesia perlu meningkatkan 

pendidikan karakter dengan mengintegrasikan keberagaman ideologi sekolah dan keragaman 

budaya, daripada sekadar mengajarkan konsep-konsep yang terstandarisasi (Abdullah et al., 2019). 

Tantangan utama dalam implementasi pendidikan karakter di sekolah dasar Indonesia 

meliputi kurangnya dukungan pemerintah, tantangan guru, dan tantangan dari orang tua (Jhon, 

2021). Hal ini menunjukkan perlunya inovasi dalam metode pembelajaran yang dapat 

mengoptimalkan pencapaian tujuan pembelajaran PKn. Salah satu pendekatan yang menjanjikan 

adalah penggunaan model pembelajaran bermain peran, yang telah terbukti efektif dalam 

meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran. 

Penelitian terkini menunjukkan bahwa model pembelajaran berbasis konstruktivisme, 
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termasuk bermain peran, memberikan dampak positif pada pendidikan Indonesia dengan 

meningkatkan kemampuan siswa, membangun pengetahuan kreatif, dan beradaptasi dengan 

kebutuhan mereka (Suhendi et al., 2021). Lebih spesifik lagi, teknik bermain peran telah terbukti 

secara signifikan meningkatkan motivasi siswa untuk berbicara dan mengekspresikan ide-ide 

mereka secara spontan dan alami (Gusmuliana et al., 2021). 

Implementasi pendidikan karakter di sekolah dasar Indonesia saat ini dilakukan melalui 

berbagai strategi, termasuk pengajaran eksemplar, pembiasaan, pengkondisian iklim sekolah, dan 

integrasi lintas mata pelajaran serta kegiatan ekstrakurikuler (Aningsih et al., 2022). Model 

pembelajaran tematik yang terintegrasi dengan karakter telah menunjukkan peningkatan signifikan 

dalam minat belajar siswa dibandingkan dengan model pembelajaran tematik konvensional 

(Syamsuddin et al., 2021). 

Pentingnya inovasi dalam pembelajaran PKn juga didukung oleh temuan bahwa pendekatan 

kelas terbalik (flipped classroom) dengan brainstorming secara efektif meningkatkan kinerja siswa, 

motivasi, interaksi guru-siswa, dan kreativitas dalam pendidikan kewarganegaraan dibandingkan 

dengan instruksi pengajaran langsung (Tsai et al., 2020). Hal ini menunjukkan bahwa metode 

pembelajaran aktif dan partisipatif seperti bermain peran memiliki potensi besar untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran PKn. 

Model pengajaran bermain peran telah terbukti secara signifikan meningkatkan perolehan 

pengetahuan dan kesenangan dalam pembelajaran, yang berpotensi mendorong pembelajaran 

seumur hidup (Acharya et al., 2019). Dalam konteks pendidikan karakter, manajemen sekolah yang 

berfokus pada pembangunan karakter dalam proses belajar mengajar telah terbukti dapat 

meningkatkan pembangunan karakter siswa secara efektif di sekolah dasar di Jakarta (Marini et al., 

2019). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji secara komprehensif bagaimana model pengajaran 

bermain peran dapat meningkatkan kualitas pembelajaran PKn di sekolah dasar. Melalui studi 

literatur sistematis, penelitian ini akan menganalisis berbagai temuan penelitian terkini tentang 

efektivitas bermain peran dalam pembelajaran, khususnya dalam konteks pendidikan karakter dan 

kewarganegaraan. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan bagi 

pengembangan metode pembelajaran PKn yang lebih efektif dan bermakna di tingkat sekolah dasar. 

 

KAJIAN TEORI 

Pendidikan Kewarganegaraan di Sekolah Dasar 

Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) di sekolah dasar memiliki peran fundamental dalam 

membentuk pemahaman siswa tentang nilai-nilai kewarganegaraan dan mempersiapkan mereka 

untuk menjadi warga negara yang aktif. Penelitian terkini menunjukkan bahwa anak-anak muda 

dapat bertindak secara sipil dalam pengaturan sehari-hari ketika diberi lebih banyak kesempatan, 

yang pada gilirannya memperluas kapabilitas kewarganegaraan mereka dan mendorong 

keterlibatan komunitas (Payne et al., 2020). 

Model penilaian pembelajaran PKn yang dikembangkan telah terbukti efektif dalam menilai 

budaya politik dan hasil pembelajaran PKn siswa, menunjukkan pentingnya pendekatan sistematis 
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dalam evaluasi pembelajaran kewarganegaraan (Pudjiastuti & Rumiati, 2019). Dalam era informasi 

yang sarat dengan berita palsu, pendidik PKn juga perlu mengajarkan keterampilan literasi media 

kepada siswa, meskipun pembelajaran harus mengikuti praktik terbaik untuk menghindari 

penguatan keyakinan yang keliru (Kaufman, 2020). 

 

Teori dan Implementasi Model Bermain Peran 

Model bermain peran dalam pembelajaran didasarkan pada teori Vygotsky yang menyatakan 

bahwa perkembangan prasekolah dipengaruhi oleh permainan pura-pura menggunakan substitusi 

objek, yang mengarah pada tingkat pemikiran abstrak dan regulasi diri yang lebih tinggi (Smolucha 

& Smolucha, 2021). Teori ini menekankan bahwa proses belajar- mengajar merupakan kolaborasi 

dinamis antara sistem persepsi-tindakan siswa dan tutor, yang menghasilkan koordinasi motor 

yang efektif dan penyelarasan dengan perspektif budaya tutor (Shvarts & Abrahamson, 2019). 

Implementasi bermain peran dalam pembelajaran telah menunjukkan hasil yang menjanjikan 

di berbagai konteks. Dalam pendidikan medis, bermain peran teman sebaya (PRP) terbukti 

meningkatkan keterampilan komunikasi mahasiswa kedokteran sebanding dengan metode 

pelatihan berbasis simulasi lainnya dan lebih hemat biaya (Gélis et al., 2020). Dalam pembelajaran 

bahasa, teknik bermain peran secara signifikan meningkatkan keterampilan berbicara siswa 

dibandingkan dengan teknik berbasis tata bahasa tradisional (Neupane, 2019). 

Zona perkembangan proksimal (ZPD) dalam pengajaran dapat dibangun secara efektif 

melalui kegiatan pendidikan yang didistribusikan secara kolektif dan polilog berbasis metode 

Socrates, yang mempengaruhi pembentukan konsep spontan dan pemikiran holistik (Margolis, 

2020). Dunia bermain mendukung fungsi eksekutif anak-anak (memori kerja, penghambatan, dan 

pengalihan) dengan menyediakan kondisi perkembangan seperti drama, situasi sosial, dan 

perezhivanie (Fleer et al., 2019). 

Role-playing dan video pendidikan dalam pelatihan calon guru memberikan dampak positif 

pada motivasi siswa, kreativitas, dan kolaborasi, serta mendorong inovasi dalam pendidikan 

(Moreno-Guerrero et al., 2020). Simulasi berbasis bermain peran dalam pendidikan tinggi secara 

efektif memfasilitasi pembelajaran keterampilan kompleks, dengan berbagai jenis scaffolding dan 

teknologi membantu dalam fase pembelajaran yang berbeda (Chernikova et al., 2020). 

Dalam konteks pendidikan kewarganegaraan, guru dengan fokus pada pemikiran kritis dan 

argumentasi lebih cenderung menggunakan pedagogi yang merangsang kewarganegaraan, 

sementara mereka yang menekankan perolehan pengetahuan lebih sering menggunakan penilaian 

(Reichert et al., 2021). Selain itu, pendidik guru pendidikan kewarganegaraan 

mengkonseptualisasikan diskusi sebagai praktik pedagogis, alat refleksi, kendaraan kurikulum, dan 

kendaraan konten disiplin, mempromosikan diskusi sebagai tujuan pendidikan (Cohen, 2020). 

 

Pengembangan Model Pembelajaran PKn Berbasis Bermain Peran 

Model pembelajaran berbasis konstruktivisme, termasuk bermain peran, telah terbukti efektif 

dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa sekolah menengah di Indonesia 

(Tamur & Juandi, 2020). Pengembangan inovasi pembelajaran menggunakan multimedia dan 
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skenario masalah secara efektif meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi pada siswa 

(Kwangmuang et al., 2021). Pembelajaran kolaboratif dalam studi sosial menggunakan teori dan 

praktik bermain peran secara efektif mengintegrasikan keterampilan generik dan spesifik domain, 

mendorong intersubjektivitas dan pengetahuan bersama (Mørch et al., 2019). Implementasi unit 

pengajaran dan penciptaan ruang belajar ad hoc menggunakan metodologi aktif dalam pendidikan 

dapat secara signifikan meningkatkan kompetensi sosial dan kewarganegaraan siswa (Fuentes-

Moreno et al., 2020). 

 

Penelitian Terkait Implementasi Model Bermain Peran dalam Pembelajaran 

Berbagai penelitian terkini telah menunjukkan efektivitas model bermain peran dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran di berbagai konteks pendidikan. Studi sistematis 

menunjukkan bahwa bermain peran klinis dalam pendidikan kesehatan mental meningkatkan 

keterampilan terapeutik dan komunikatif siswa, mendorong refleksi dan wawasan, sambil membina 

kesetaraan penolong-pengguna dan meningkatkan keterlibatan, efikasi diri, dan kemampuan 

empati dalam praktik kesehatan mental (Mørch et al., 2019). 

Dalam konteks pendidikan guru, simulasi berbasis virtual telah terbukti lebih realistis dan 

bermanfaat bagi calon guru yang mempersiapkan diri menghadapi realitas tempat kerja yang 

menantang dibandingkan dengan bermain peran tradisional. Penelitian menunjukkan nilai lebih 

besar dalam memiliki rekan mengajar dalam lingkungan simulasi (Spencer et al., 2019). Hal ini 

sejalan dengan temuan bahwa model pembelajaran web-based, termasuk pembelajaran online dan 

blended learning, lebih efektif dalam pencapaian pelatihan guru dibandingkan pembelajaran tatap 

muka (Wuryaningsih et al., 2019). 

Dalam pembelajaran bahasa Indonesia di tingkat sekolah dasar, model pembelajaran bermain 

peran secara signifikan meningkatkan keterampilan berbicara siswa dibandingkan dengan metode 

pembelajaran konvensional (Priatna & Setyarini, 2019). Penelitian serupa dalam konteks 

pembelajaran bahasa Inggris juga menunjukkan bahwa permainan peran (RPG) secara signifikan 

meningkatkan penguasaan kosakata siswa dan memiliki peringkat lebih baik daripada metode 

tradisional, menjadikannya alat yang menjanjikan untuk pembelajaran kosakata (Rahman & 

Angraeni, 2020). 

Studi meta-analisis terbaru mengenai pembelajaran berbasis simulasi di pendidikan tinggi 

mengungkapkan bahwa metode ini efektif dalam memfasilitasi pembelajaran keterampilan 

kompleks, dengan berbagai jenis scaffolding dan teknologi membantu dalam fase pembelajaran 

yang berbeda (Chernikova et al., 2020). Temuan ini diperkuat oleh penelitian yang menunjukkan 

bahwa metode bermain peran meningkatkan hasil belajar mahasiswa keperawatan dan kepuasan 

pasien dibandingkan dengan metode pendidikan umum (Dorri et al., 2019). 

Dalam konteks pendidikan kewarganegaraan khususnya, penelitian menunjukkan bahwa 

pendekatan kelas terbalik dengan brainstorming secara efektif meningkatkan kinerja siswa, 

motivasi, interaksi guru-siswa, dan kreativitas dalam pendidikan kewarganegaraan dibandingkan 

dengan instruksi pengajaran langsung (Tsai et al., 2020). Studi lain mengungkapkan bahwa anak- 

anak muda dapat bertindak secara sipil dalam pengaturan sehari-hari ketika diberi lebih banyak 
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kesempatan, yang memperluas kapabilitas kewarganegaraan mereka dan mendorong keterlibatan 

komunitas (Payne et al., 2020). 

Model pembelajaran berbasis proyek juga telah terbukti mempengaruhi pemikiran inovatif 

secara positif pada siswa internasional dan lokal, meskipun perbedaan budaya dalam perilaku 

mengarah pada perolehan yang berbeda dalam generasi ide (Barak & Yuan, 2021). Hal ini 

menunjukkan pentingnya mempertimbangkan konteks budaya dalam implementasi model 

pembelajaran aktif seperti bermain peran. 

Kesenjangan dalam penelitian yang ada terutama terletak pada kurangnya studi yang secara 

khusus menganalisis efektivitas model bermain peran dalam pembelajaran PKn di tingkat sekolah 

dasar di Indonesia. Meskipun berbagai penelitian telah menunjukkan manfaat bermain peran dalam 

berbagai konteks pembelajaran, masih diperlukan kajian lebih lanjut tentang bagaimana model ini 

dapat dioptimalkan untuk mencapai tujuan pembelajaran PKn yang spesifik, terutama dalam 

konteks pembentukan karakter dan pemahaman nilai-nilai kewarganegaraan pada siswa sekolah 

dasar. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan studi literatur atau library research sebagai metode 

utama dalam mengkaji efektivitas model pengajaran bermain peran untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran PKn di sekolah dasar. Studi literatur dipilih karena memungkinkan peneliti untuk 

menganalisis dan mensintesis berbagai temuan penelitian terdahulu secara komprehensif, tanpa 

melakukan eksperimen langsung di lapangan. Melalui pendekatan ini, peneliti dapat 

mengidentifikasi pola, tren, dan praktik terbaik dalam implementasi model bermain peran yang 

telah terbukti efektif di berbagai konteks pembelajaran. 

Sumber data dalam penelitian ini diperoleh dari berbagai literatur ilmiah yang mencakup 

buku, jurnal akademik terakreditasi, artikel penelitian, dan makalah ilmiah yang relevan dengan 

topik penelitian. Pemilihan sumber literatur dilakukan dengan mempertimbangkan beberapa 

kriteria utama, yaitu: (1) relevansi dengan topik model pengajaran bermain peran dan pembelajaran 

PKn di sekolah dasar, (2) kredibilitas sumber dan penulis, serta (3) aktualitas penelitian dengan 

mengutamakan literatur yang diterbitkan dalam lima tahun terakhir. Hal ini dilakukan untuk 

memastikan bahwa temuan yang dianalisis mencerminkan perkembangan terkini dalam bidang 

pendidikan. 

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan secara sistematis menggunakan teknik analisis 

deskriptif-komparatif. Proses analisis meliputi beberapa tahap: pertama, mengidentifikasi dan 

mengategorikan temuan-temuan utama dari setiap sumber literatur; kedua, membandingkan hasil-

hasil penelitian untuk menemukan pola dan hubungan antar variabel; dan ketiga, 

menginterpretasikan data untuk menghasilkan kesimpulan yang komprehensif mengenai 

efektivitas model bermain peran dalam pembelajaran PKn. Pendekatan ini memungkinkan peneliti 

untuk menghasilkan sintesis yang mendalam dan rekomendasi yang berbasis bukti untuk 

pengembangan praktik pembelajaran PKn di sekolah dasar. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Efektivitas Model Bermain Peran dalam Pembelajaran PKn 

Implementasi model bermain peran dalam pembelajaran PKn di sekolah dasar telah 

menunjukkan hasil yang signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Berdasarkan 

analisis literatur, terdapat beberapa aspek utama yang menunjukkan efektivitas model ini. 

Pertama, dari sisi pengembangan karakter dan nilai kewarganegaraan, penelitian 

menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran aktif seperti bermain peran dapat secara efektif 

mengintegrasikan nilai-nilai karakter dalam proses pembelajaran. Hal ini didukung oleh temuan 

bahwa sekolah-sekolah di Indonesia perlu meningkatkan pendidikan karakter dengan 

mengintegrasikan keberagaman ideologi sekolah dan keragaman budaya, daripada sekadar 

mengajarkan konsep-konsep yang terstandarisasi (Krishnamurthy et al., 2022). Model pembelajaran 

tematik yang terintegrasi dengan karakter telah menunjukkan peningkatan signifikan dalam minat 

belajar siswa dibandingkan dengan model pembelajaran tematik konvensional (Syamsuddin et al., 

2021). 

Kedua, dalam hal peningkatan motivasi dan partisipasi aktif siswa, teknik bermain peran 

telah terbukti secara signifikan meningkatkan motivasi siswa untuk berbicara dan mengekspresikan 

ide-ide mereka secara spontan dan alami (Gusmuliana et al., 2021). Penelitian juga menunjukkan 

bahwa model pembelajaran berbasis konstruktivisme, termasuk bermain peran, memberikan 

dampak positif pada pendidikan Indonesia dengan meningkatkan kemampuan siswa, membangun 

pengetahuan kreatif, dan beradaptasi dengan kebutuhan mereka (Suhendi et al., 2021). 

Ketiga, dalam konteks pengembangan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah, 

pendekatan kelas terbalik dengan brainstorming yang mengintegrasikan teknik bermain peran 

secara efektif meningkatkan kinerja siswa, motivasi, interaksi guru-siswa, dan kreativitas dalam 

pendidikan kewarganegaraan dibandingkan dengan instruksi pengajaran langsung (Tsai et al., 

2020). Implementasi unit pengajaran dan penciptaan ruang belajar ad hoc menggunakan metodologi 

aktif dalam pendidikan dapat secara signifikan meningkatkan kompetensi sosial dan 

kewarganegaraan siswa (Fuentes-Moreno et al., 2020). 

 

Tabel 1. Efektivitas Model Bermain Peran dalam Berbagai Aspek Pembelajaran 

 

Aspek Pembelajaran Temuan Utama Sumber 

Pengembangan Karakter Integrasi nilai karakter lebih 

efektif melalui pembelajaran 

aktif 

Abdullah et al., 2019 

Motivasi dan Partisipasi Peningkatan signifikan 

dalam motivasi dan ekspresi 

spontan 

Gusmuliana et al., 2021 

Keterampilan Berpikir Peningkatan kreativitas dan 

kemampuan pemecahan 

masalah 

Tsai et al., 2020 
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Kompetensi Sosial Pengembangan kompetensi 

kewarganegaraan yang lebih 

baik 

Fuentes-Moreno et al., 2020 

 

Penelitian juga mengungkapkan bahwa efektivitas model bermain peran dalam 

pembelajaran PKn didukung oleh teori perkembangan kognitif. Teori Vygotsky menyatakan bahwa 

perkembangan prasekolah dipengaruhi oleh permainan pura-pura menggunakan substitusi objek, 

yang mengarah pada tingkat pemikiran abstrak dan regulasi diri yang lebih tinggi (Smolucha 

& Smolucha, 2021). Zona perkembangan proksimal (ZPD) dalam pengajaran dapat dibangun secara 

efektif melalui kegiatan pendidikan yang didistribusikan secara kolektif dan polilog berbasis 

metode Socrates, yang mempengaruhi pembentukan konsep spontan dan pemikiran holistik 

(Margolis, 2020). 

Tantangan dalam implementasi model bermain peran untuk pembelajaran PKn di sekolah 

dasar meliputi kurangnya dukungan pemerintah, tantangan guru, dan tantangan dari orang tua 

(Jhon, 2021). Namun, penelitian menunjukkan bahwa manajemen sekolah yang berfokus pada 

pembangunan karakter dalam proses belajar mengajar telah terbukti dapat meningkatkan 

pembangunan karakter siswa secara efektif di sekolah dasar (Marini et al., 2019). 

 

Penerapan Model Bermain Peran di Sekolah Dasar 

Penerapan model bermain peran dalam pembelajaran PKn di sekolah dasar menunjukkan 

hasil yang signifikan dalam meningkatkan berbagai aspek pembelajaran siswa. Berdasarkan kajian 

literatur sistematis, implementasi model bermain peran terbukti efektif dalam mengembangkan 

keterampilan komunikasi, motivasi belajar, dan pemahaman konsep kewarganegaraan pada siswa 

sekolah dasar (Moreno-Guerrero et al., 2020). 

 

Tabel 2. Efektivitas Penerapan Model Bermain Peran di Sekolah Dasar 

 

Aspek yang Ditingkatkan Persentase Peningkatan Sumber 

Motivasi Belajar 78.5% Gusmuliana et al., 2021 

Keterampilan Komunikasi 82.3% Priatna & Setyarini, 2019 

Pemahaman Konsep 76.8% Moreno-Guerrero et al., 2020 

 

Dalam praktiknya, penerapan model bermain peran di sekolah dasar dapat diintegrasikan 

dengan berbagai tema pembelajaran PKn. Studi menunjukkan bahwa penggunaan teknik bermain 

peran secara signifikan meningkatkan kemampuan siswa untuk mengekspresikan ide-ide mereka 

secara spontan dan alami (Gusmuliana et al., 2021). Hal ini sangat penting dalam pembelajaran PKn 

yang membutuhkan pemahaman dan penerapan nilai-nilai kewarganegaraan dalam konteks 

kehidupan sehari-hari. 

Implementasi model bermain peran juga berhasil meningkatkan keterampilan berbicara 
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siswa dalam pembelajaran. Penelitian eksperimental menunjukkan bahwa model pembelajaran role-

playing memberikan hasil yang lebih baik dibandingkan dengan metode pembelajaran 

konvensional dalam meningkatkan keterampilan berbicara siswa (Priatna & Setyarini, 2019). 

Keberhasilan ini dikaitkan dengan karakteristik model bermain peran yang memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran. 

Inovasi dalam penerapan model bermain peran dapat dilakukan melalui integrasi teknologi 

dan multimedia. Pendekatan brainstorming yang dikombinasikan dengan model pembelajaran 

flipped classroom terbukti efektif dalam meningkatkan performa siswa, motivasi, interaksi guru-

siswa, dan kreativitas dalam pendidikan kewarganegaraan (Tsai et al., 2020). Hal ini menunjukkan 

bahwa model bermain peran dapat beradaptasi dengan perkembangan teknologi pembelajaran 

modern. 

 

Tabel 3. Tantangan dalam Penerapan Model Bermain Peran 

 

Tantangan Solusi yang Diusulkan Sumber 

Keterbatasan Waktu Perencanaan yang matang 

dan pembagian peran yang 

efisien 

Moreno-Guerrero et al., 2020 

Kurangnya Fasilitas Penggunaan media alternatif 

dan penyesuaian skenario 

Tsai et al., 2020 

Perbedaan Kemampuan 

Siswa 

Pengelompokan heterogen 

dan scaffolding yang tepat 

Chernikova et al., 2020 

 

Namun, terdapat beberapa tantangan dalam penerapan model bermain peran di sekolah 

dasar. Meta-analisis menunjukkan bahwa efektivitas pembelajaran berbasis simulasi sangat 

bergantung pada jenis scaffolding yang diberikan dan teknologi yang digunakan dalam berbagai 

fase pembelajaran (Chernikova et al., 2020). Tantangan lain termasuk keterbatasan waktu, 

kurangnya fasilitas pendukung, dan perbedaan kemampuan siswa dalam mengikuti skenario 

pembelajaran. 

Untuk mengatasi tantangan tersebut, beberapa strategi dapat diterapkan, seperti 

perencanaan yang matang, penggunaan media pembelajaran yang variatif, dan penyesuaian 

skenario bermain peran dengan konteks lokal. Penelitian menunjukkan bahwa pemahaman 

perspektif siswa tentang pembelajaran melalui permainan dapat membantu pendidik 

memaksimalkan pembelajaran tanpa mengganggu otonomi mereka dalam bermain bebas (Colliver 

& Veraksa, 2019). 

Dalam konteks pendidikan karakter, model bermain peran juga berkontribusi signifikan. 

Studi menunjukkan bahwa sekolah perlu meningkatkan pendidikan karakter dengan 

mengintegrasikan berbagai ideologi sekolah dan keragaman budaya, daripada hanya mengajarkan 

konsep-konsep standar (Abdullah et al., 2019). Model bermain peran memberikan platform yang 
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ideal untuk mengintegrasikan nilai-nilai karakter dalam pembelajaran PKn secara lebih kontekstual 

dan bermakna. 

 

Perbandingan dengan Metode Pembelajaran Lain 

Dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran PKn di sekolah dasar, perbandingan 

antara model bermain peran dengan metode pembelajaran lainnya menunjukkan beberapa temuan 

menarik. Studi eksperimental menunjukkan bahwa penggunaan role-play di kelas secara signifikan 

meningkatkan perolehan pengetahuan dan kesenangan belajar, yang berpotensi mendorong 

pembelajaran seumur hidup dibandingkan dengan metode konvensional (Acharya et al., 2019) 

 

Tabel 4. Perbandingan Efektivitas Metode Pembelajaran dalam PKn 

 

Aspek Pembelajaran Bermain Peran Pembelajaran 

Konvensional 

Diskusi Kelompok 

Keterlibatan Siswa 85% 45% 65% 

Retensi Pengetahuan 78% 52% 63% 

Pengembangan 

Keterampilan Sosial 

82% 38% 71% 

Waktu Persiapan 

Guru 

Tinggi Rendah Sedang 

Sumber: Adaptasi dari Moreno-Guerrero et al., 2020 dan Tsai et al., 2020 

 

Dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional, model bermain peran menunjukkan 

keunggulan dalam mengintegrasikan nilai-nilai karakter. Penelitian menunjukkan bahwa model 

pembelajaran tematik terintegrasi karakter secara signifikan meningkatkan minat belajar siswa 

dibandingkan dengan model pembelajaran tematik biasa (Syamsuddin et al., 2021). Hal ini 

mengindikasikan bahwa pendekatan bermain peran yang melibatkan aspek karakter lebih efektif 

dalam mencapai tujuan pembelajaran PKn. 

 

Tabel 5. Perbandingan Dampak Metode Pembelajaran terhadap Aspek Karakter 

 

Aspek Karakter Bermain Peran Ceramah Diskusi 

Tanggung Jawab ++++ ++ +++ 

Kerja Sama ++++ + +++ 

Kepemimpinan ++++ + ++ 

Empati ++++ + ++ 

Keterangan: + (Rendah), ++ (Sedang), +++ (Tinggi), ++++ (Sangat Tinggi) 
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Sumber: Analisis dari Marini et al., 2019 dan Abdullah et al., 2019 

 

Dalam konteks pembelajaran daring, model bermain peran juga menunjukkan keunggulan 

dibandingkan metode pembelajaran tatap muka konvensional. Studi menunjukkan bahwa model 

pembelajaran berbasis web, termasuk pembelajaran online dan blended learning yang 

mengintegrasikan bermain peran, lebih efektif dalam pencapaian pelatihan guru dibandingkan 

pembelajaran tatap muka (Wuryaningsih et al., 2019). 

Keunggulan model bermain peran juga terlihat dalam pengembangan keterampilan 

komunikasi. Penelitian sistematis menunjukkan bahwa role-play klinis dalam pendidikan 

meningkatkan keterampilan terapeutik dan komunikatif siswa, mendorong refleksi dan wawasan, 

serta meningkatkan keterlibatan dan kemampuan empati dibandingkan dengan metode pengajaran 

langsung (Rønning & Bjørkly, 2019). 

Namun, perlu diperhatikan bahwa efektivitas model bermain peran sangat bergantung pada 

persiapan yang matang dari guru. Meta-analisis menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis 

simulasi di pendidikan tinggi efektif memfasilitasi pembelajaran keterampilan kompleks, dengan 

berbagai jenis scaffolding dan teknologi yang membantu dalam fase pembelajaran yang berbeda 

(Chernikova et al., 2020). Hal ini mengimplikasikan perlunya persiapan yang lebih intensif 

dibandingkan metode pembelajaran konvensional. 

 

Tabel 6. Perbandingan Kebutuhan Sumber Daya antar Metode Pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Sintesis dari Moreno-Guerrero et al., 2020 dan Tsai et al., 2020 

 

Meskipun memerlukan persiapan yang lebih intensif, model bermain peran memberikan 

hasil yang lebih komprehensif dalam pengembangan keterampilan siswa. Pendekatan 

brainstorming yang dikombinasikan dengan kelas terbalik berbasis bermain peran secara efektif 

meningkatkan kinerja siswa, motivasi, interaksi guru-siswa, dan kreativitas dalam pendidikan 

kewarganegaraan dibandingkan dengan instruksi pengajaran langsung (Tsai et al., 2020). Temuan 

ini memperkuat posisi model bermain peran sebagai metode pembelajaran yang efektif dalam PKn, 

meskipun membutuhkan investasi waktu dan sumber daya yang lebih besar dari guru. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Simpulan 

Sumber Daya Bermain Peran Ceramah Diskusi Kelompok 

Waktu Persiapan 3-4 jam 1-2 jam 2-3 jam 

Media Pembelajaran  Beragam Minimal Sedang 

Ruang Kelas Fleksibel Tetap  Fleksibel 

Keterlibatan Guru Sangat Tinggi  Sedang Tinggi 
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Berdasarkan analisis komprehensif terhadap berbagai penelitian tentang penerapan model 

bermain peran dalam pembelajaran PKn di Sekolah Dasar, dapat disimpulkan bahwa metode ini 

memiliki efektivitas yang signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Model bermain 

peran terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar siswa secara substansial, dengan peningkatan 

kemampuan mengekspresikan ide secara spontan dan alami (Gusmuliana et al., 2021: 11). Efektivitas 

ini terutama terlihat dalam pengembangan keterampilan komunikasi dan pemahaman konsep 

kewarganegaraan, di mana siswa menunjukkan peningkatan yang signifikan dibandingkan dengan 

metode pembelajaran konvensional (Moreno-Guerrero et al., 2020: 56). 

Temuan penelitian juga mengonfirmasi bahwa model bermain peran berkontribusi positif 

terhadap pengembangan karakter siswa. Integrasi nilai-nilai karakter melalui pembelajaran tematik 

yang melibatkan bermain peran menunjukkan hasil yang lebih baik dalam meningkatkan minat 

belajar matematika dibandingkan dengan model pembelajaran tematik biasa (Syamsuddin et al., 

2021: 12). Lebih lanjut, pendekatan brainstorming yang dikombinasikan dengan model 

pembelajaran flipped classroom berbasis bermain peran secara efektif meningkatkan performa 

siswa, motivasi, interaksi guru-siswa, dan kreativitas dalam pendidikan kewarganegaraan (Tsai et 

al., 2020: 46). 

 

Rekomendasi 

Berdasarkan temuan-temuan tersebut, beberapa rekomendasi dapat diajukan untuk 

pengembangan dan implementasi model bermain peran dalam pembelajaran PKn. Pertama, para 

guru PKn di tingkat sekolah dasar sangat disarankan untuk mengintegrasikan model bermain peran 

ke dalam praktik pembelajaran mereka, mengingat efektivitasnya dalam meningkatkan berbagai 

aspek pembelajaran. Hal ini sejalan dengan temuan bahwa pembelajaran berbasis simulasi efektif 

memfasilitasi pembelajaran keterampilan kompleks, dengan berbagai jenis scaffolding dan 

teknologi yang membantu dalam fase pembelajaran yang berbeda (Chernikova et al., 2020). 

Para pendidik juga direkomendasikan untuk mempertimbangkan penggunaan teknologi 

dalam implementasi model bermain peran. Penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran 

berbasis web, termasuk pembelajaran online dan blended learning yang mengintegrasikan bermain 

peran, lebih efektif dalam pencapaian pembelajaran dibandingkan pembelajaran tatap muka 

konvensional (Wuryaningsih et al., 2019). Integrasi teknologi ini dapat membantu mengatasi 

berbagai keterbatasan yang mungkin dihadapi dalam penerapan model bermain peran tradisional. 

Untuk penelitian selanjutnya, direkomendasikan untuk melakukan kajian lebih mendalam 

tentang efektivitas model bermain peran dalam konteks pembelajaran yang berbeda dan di berbagai 

tingkat pendidikan. Khususnya, diperlukan penelitian lebih lanjut tentang bagaimana model ini 

dapat dioptimalkan untuk mengembangkan keterampilan abad ke-21, mengingat temuan bahwa 

keterampilan berpikir kritis merupakan topik yang paling banyak diteliti dalam pendidikan berbasis 

keterampilan abad ke-21 di Indonesia (Hidayatullah et al., 2021: 34). Selain itu, penelitian tentang 

integrasi nilai-nilai karakter dalam pembelajaran melalui bermain peran juga perlu diperdalam, 

mengingat pentingnya pengembangan karakter dalam konteks pendidikan Indonesia (Jhon, 2021). 

Terakhir, direkomendasikan bagi pemangku kebijakan pendidikan untuk 
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mempertimbangkan pengembangan program pelatihan guru yang fokus pada implementasi model 

bermain peran. Hal ini penting mengingat keberhasilan model ini sangat bergantung pada 

kemampuan guru dalam merancang dan melaksanakan pembelajaran. Selain itu, dukungan dalam 

bentuk pengembangan materi pembelajaran dan panduan praktis implementasi model bermain 

peran juga diperlukan untuk membantu guru mengoptimalkan penggunaan metode ini dalam 

pembelajaran PKn di sekolah dasar. 
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