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ABSTRAK
	Penelitian ini berjudul Penerapan Strategi Pembelajaran Role Playing Dalam Proses Pembelajaran PAK. Penelitian ini bertujuan untuk memberikan wawasan kepada calon guru dan guru PAK untuk memilih dan menggunakan strategi pembelajaran role playing agar dapat memberikan dampak yang konstruktif dalam proses pembelajaran PAK. Hasil penelitian ini diharapkan memberikan sumbangsih bagi para calon guru dan guru PAK untuk mampu mengimplementasikannya dalam pembelajaran PAK yang muaranya pada pencapaian tujuan secara khusus ranah afektif.
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PENDAHULUAN
Pembelajaran yang berhasil cenderung diukur ketika siswa yang mengikuti unjian harian, UTS dan UAS mencapai nilai KKM. Tercapainya KKM sering membuat guru merasa puas, bangga, beranggapan bahwa pembelajaran itu sudah berhasil dan dialah guru yang profesional.
Pembelajaran yang sesungguhnya adalah pembelajaran yang tidak hanya berpatokan kepada pengetahuan dalam arti untuk menjadikan peserta didik menjadi pintar. Tetapi pembelajaran yang sesungguhnya adalah pembelajaran yang menghantarkan siswa untuk memiliki nilai estetika dan etika. Oleh karena itu dalam proses pembelajaran guru harus mampu menciptakan suasana pembelajaran yang interaktif dan kreatif. Untuk menciptakan suasana tersebut, guru harus mampu memilih dan menerapkan strategi pembelajaran dengan tepat.   
Penggunaan strategi pembelajaran sangat perlu untuk mempermudah proses pembelajaran dan membuat aktivitas belajar yang antusias sehingga dapat mencapai hasil belajar yang optimal. Tanpa strategi yang jelas, proses pembelajaran tidak akan terarah sehingga tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan sulit tercapai secara optimal, dengan kata lain pembelajaran tidak dapat berlangsung secara efektif dan efisien.[footnoteRef:2] [2:  Wena, Made, Strategi Pembelajaran Inovatif Kontemporer: Suatu Tinjauan Konseptual Operasional, (Jakarta: Bumi Aksara, 2008), pp.2] 

Salah satu alternatif strategi pembelajaran yang dapat dikembangan dan dipandang kondusif untuk merangsang siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran serta meningkatkan efektifitas pembelajaran adalah strategi pembelajaran role playing (bermain peran).
Strategi ini tidak hanya mencapai tujuan kognitif (pengetahuan), tetapi lebih lagi mencapai tujuan afektif (sikap/emosional/estetika) dan psikomotorik (pengamalan). Dengan demikian dapat di lihat dalam penjelasan berikut ini  tentang strategi pembelajaran role playing dalam proses pembelajaran. 

METODOLOGI
Metode penelitian yang dipakai adalah metode kualitatif dengan cara studi pustaka tentang penerapan strategi pembelajaran role playing dalam pembelajaran PAK. Penulis mengambil pandangan kritis dari beberapa pakar pendidikan umum maupun Kristiani.


PEMBAHASAN
Pengertian Strategi Pembelajaran Role Playing

Bermain peran pada prinsipnya merupakan teknik untuk ‘menghadirkan’ peran-peran yang ada dalam dunia nyata ke dalam suatu ‘pertunjukan peran’ di dalam kelas/ pertemuan, yang kemudian dijadikan sebagai bahan refleksi agar peserta memberikan penilaian terhadap, misalnya: menilai keunggulan maupun kelemahan masing-masing peran tersebut, dan kemudian memberikan saran/ alternatif pendapat bagi pengembangan peran-peran tersebut. 
Menurut Sumiyatiningsih, peran (role) diartikan sebagai suatu rangkaian perasaan, ucapan, dan tindakan. Peran merupakan suatu pola hubungan yang lazim ditunjukkan individu kepada orang lain[footnoteRef:3]. Role playing sebagai suatu strategi mengajar merupakan tindakan yang dilakukan secara sadar dan diskusi tentang peran dalam kelompok. Di dalam kelas, suatu masalah diperagakan secara singkat sehingga murid-murid bisa mengenali tokohnya. Bermain peran akan membantu individu untuk memahami perannya sendiri sekaligus mengerti perasaan, sikap dan nilai-nilai yang mendasarinya.  [3:  Sumiyatiningsih, Mengajar Dengan Kreatif dan Menarik, (Yogyakarta: ANDI, 2006), p.83] 

Permainan peran memenuhi beberapa prinsip yang sangat mendasar dalam proses belajar mengajar, misalnya keterlibatan murid dan motivasi yang hakiki. Suasana yang positif sering kali menyebabkan seseorang bisa melihat dirinya sendiri seperti orang lain melihat dirinya.
Permainan peran bisa pula menciptakan suatu rasa kebersamaan dalam kelas. Meskipun pada awalnya permainan peran itu tampak tidak menyenangkan, namun ketika kelas mulai belajar saling percaya dan belajar berkomitmen dalam proses belajar, maka "sharing" mengenai analisa seputar situasi yang dimainkan akan membangun persahabatan yang tidak ditemui dalam metode mengajar monolong seperti dalam pelajaran.
Bermain peran atau teknik sosiodrama adalah suatu jenis teknik simulasi yang bertalian dengan studi kasus, tetapi kasus tersebut melibatkan individu dan tingkah laku mereka atau interaksi antar individu tersebut dalam bentuk dramatisasi[footnoteRef:4].  [4:  Hamalik, Oemar. Perencanaan Pengajaran Berdasarkan Pendekatan Sistem, (Jakarta: Bumi Aksara, 2011) p. 199] 

Bertitik tolak dari pendapat di atas dapat dikatakan bahwa bermain peran dalam pembelajaran merupakan usaha untuk memecahkan masalah melalui peragaan, serta langkah-langkah identifikasi masalah, analisis, pemeranan, dan diskusi. Untuk kepentingan tersebut, sejumlah peserta didik bertindak sebagai pemeran dan yang lainnya sebagai pengamat. Seorang pemeran harus mampu menghayati peran yang dimainkannya. Melalui peran, peserta didik berinteraksi dengan orang lain yang juga membawakan peran tertentu sesuai dengan tema yang dipilih. 

Tujuan Strategi Pembelajaran Role Playing

Strategi role playing (bermain peran) termasuk metode pementasan drama yang sangat sederhana. Peran diambil dari kisah kehidupannya. Dengan strategi pembelajaran role playing siswa menerima karakter, perasaan, dan ide-ide orang lain dalam suatu situasi yang khusus. Siswa dapat bertindak dan mengekspresikan perasaan dan pendapat tanpa kekhawatiran mendapat sanksi, memungkinkan siswa mengidentifikasi cara untuk mengubah perilaku dan sikap sebagaimana siswa menerima karakter orang lain. 
Dalam strategi bermain peran (role playing) terdapat berbagai macam permainan gerak yang didalamnya terdapat tujuan, aturan dan sekaligus melibatkan unsur senang bagi para pemain karena dikondisikan pada situasi tertentu di luar kelas ataupun di dalam kelas. Penerapan strategi role playing dalam pembelajaran akan menolong siswa berhubungan dengan orang lain, menempatkan diri dan mendalami sebanyak mungkin pikiran dan perasaan orang lain. 
Role playing merupakan sebuah bentuk pengajaran yang berasal dari dimensi pendidikan individu maupun sosial. Dimana strategi ini membantu masing-masing siswa untuk menemukan makna pribadi dalam dunia sosial mereka dan membantu memecahkan dilema pribadi dengan bantuan kelompok sosial. Strategi ini juga menyokong beberapa cara dalam proses perkembangan sikap sopan dan demokratis dalam menghadapi masalah baik interpersonal maupun sosial[footnoteRef:5].  [5:  Joyce, dkk, Models of Teaching, (Yogyakarta:Pustaka Pelajar, 2009), p. 328] 

Selanjutnya Joyce, dkk mengatakan bahwa role playing bertujuan untuk  (1)  mengekplorasi perasaan siswa, (2) mentransfer dan mewujudkan pandangan mengenai perilaku, nilai, dan persepsi siswa, (3) mengembangkan skill pemecahan masalah dan tingkah laku, (4) mengekplorasi materi pelajaran dalam cara yang berbeda[footnoteRef:6]. Davies yang dikutip Uno dan Mohamad mengemukakan bahwa penggunaan role playing dapat membantu murid dalam mencapai tujuan-tujuan afektif.[footnoteRef:7].    [6:  Joyce, dkk, op.cit, p. 329]  [7:  Uno dan Mohamad,  Belajar Dengan Pendekatan PAILKEM: Pembelajaran Aktif, Inovatif, Lingkungan, Kreatif, Efektif, Menarik, (Jakarta: Bumi Aksara, 2012), p.220 ] 

Esensi Strategi Pembelajaran Role Playing

Joyce dan Weil menyatakan bahwa bermain peran (role playing) adalah strategi   pengajaran yang termasuk ke dalam kelompok model pembelajaran  sosial (social models) yang menekankan sifat sosial pembelajaran, dan memandang bahwa perilaku kooperatif dapat merangsang siswa baik secara sosial maupun intelektual[footnoteRef:8].  Penerapan strategi role playing dalam pembelajaran akan menolong siswa berhubungan dengan orang lain, menempatkan diri dan mendalami sebanyak mungkin pikiran dan perasaan orang lain. [8:  Joyce, B. R., & Weil, M. Role Playing; Studying Social Behavior and Values. In Models of Teaching. Allyn and Bacon. 2000] 

Strategi pembelajaran bermain peran bermanfaat untuk mendorong peserta didik untuk turut aktif dalam pemecahan sambil menyimak secara seksama bagaimana orang lain berbicara mengenai masalah yang sedang dihadapinya.  Melalui bermain peran dalam pembelajaran, peserta didik juga dapat mengekplorasi perasaannya, memperoleh wawasan tentang sikap, nilai dan persepsinya mengenai suatu hal, mengembangkan keterampilan dan sikap dalam memecahkan masalah yang dihadapi dan mengekplorasi inti permasalahan yang diperankan melalui berbagai cara. 
Deporter mengemukakan manfaat dari strategi role playing  adalah: Pertama, role playing  dapat memberikan semacam hidden practise, dimana murid tanpa sadar menggunakan ungkapan-ungkapan terhadap materi yang telah dan sedang mereka pelajari. Kedua, role playing  melibatkan jumlah murid yang cukup banyak, cocok untuk kelas besar. Ketiga, role playing  dapat memberikan kepada murid kesenangan karena role playing  pada dasarnya adalah permainan. Dengan bermain murid akan merasa senang karena bermain adalah dunia siswa. Masuklah ke dunia siswa, sambil kita antarkan dunia kita[footnoteRef:9]. [9:  Bobby DePorter, Quantum Teaching. (Bandung: Kaifa.2000), p.52] 

Sejalan dengan itu, Joyce, dkk mengemukakan melalui role playing, siswa dapat meningkatkan kemampuannnya dalam mengenali dan memperhitungkan perasaannya sendiri dan perasaan orang lain, mereka bisa memiliki perilaku baru dalam menghadapi situasi sulit yang tengah dihadapi, dan mereka bisa meningkatkan skill memecahkan masalah[footnoteRef:10]. [10:  Joyce, Op. Cit.  pp. 340-341] 

Dalam penerapannya, bermain peran bagi siswa mempunyai beberapa manfaat dan mampu menanamkan beberapa nilai, diantaranya : 
(1) Nilai fisik. Permainan yang aktif sangat penting bagi pertumbuhan otot anak. Melalui bermain, ia akan berlatih keterampilan dalam menemukan dan menghimpun sesuatu. Dengan bermain peran anak dapat melatih otot-ototnya untuk bergerak. 
(2) Nilai edukatif. Permainan membuka peluang seluas-luasnya bagi siswa untuk belajar tentang banyak hal melalui alat-alat permainan yang bervariasi, seperti mengenal bentuk, warna, atau ukuran. 
(3) Nilai sosial. Dengan bermain siswa akan belajar membangun hubungan sosial dengan orang lain dan belajar cara bergaul dengan mereka. Melalui permainan kolektif ia juga dapat belajar bagaimana memberi dan menerima. Mereka akan belajar untuk bersosialisasi dengan teman karena bermain peran itu berinteraksi dengan orang lain. 
(4) Nilai akhlak. Melalui permainan, siswa akan mempunyai pemahaman awal tentang benar dan salah. Ia juga akan mengenal beberapa nilai akhlak dalam bentuk awal, seperti keadilan, kejujuran, amanah, disiplin, dan sportivitas.
(5) Nilai kreativitas. Dengan permainan, siswa dapat mengungkapkan kemampuan kreativitasnya dan mempraktikkan gagasan-gagasan yang dimilikinya.
(6) Nilai kepribadian. Melalui permainan siswa akan mampu menemukan banyak hal tentang dirinya. Ia dapat mengukur kemampuan dan keterampilannya melalui interaksinya dengan teman-temannya. Ia juga belajar menghadapi masalah-masalah yang dihadapinya sehingga masalah menjadi lebih mudah untuk diselesaikan. Sehubungan dengan itu, Uno mengemukakan bahwa bermain peran (role playing) bertujuan untuk membantu siswa menemukan makna diri (jati diri) didunia sosial dan memecahkan dilema dengan bantuan kelompok. Artinya melalui bermain peran siswa belajar menggunakan konsep peran, menyadari adanya peran-peran yang berbeda dan memikirkan perilaku dirinya dan perilaku orang lain yang berpengaruh terhadap sikap, nilai dan persepsinya[footnoteRef:11].  [11:  Uno, Model Pembelajaran: Menciptakan Proses Belajar Mengajar yang Kreatif dan Efektif, (Jakarta: Bumi Aksara, 2009), p.26] 

Esensi role playing, menurut Chesler dan Fox dalam Uno dan Mohamad adalah the involvement of participant and observers in a real problem situation and the desire for resolution and understanding that this involvement engender. Terjemahan bebasnya “partisipan berkesempatan untuk terlibat aktif dalam situasi nyata untuk mengerti dan  memecahkan masalah”[footnoteRef:12].      [12:  Basri Syamsul, yang dikutip oleh Uno dan Mohamad,  Belajar Dengan Pendekatan PAILKEM: Pembelajaran Aktif, Inovatif, Lingkungan, Kreatif, Efektif, Menarik, (Jakarta: Bumi Aksara, 2011), p.220 ] 


Langkah-langkah Strategi Pembelajaran Role Playing

Seperti telah dikemukakan di atas, bahwa penggunaan strategi ini dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran yang telah direncanakan. Pembelajaran dengan model role playing dilaksanakan menjadi beberapa tahap, yaitu sebagai berikut: (1) tahap memotivasi kelompok; (2) memilih pemeran; (3) menyiapkan pengamat; (4) menyiapkan tahap-tahap permainan peran; (5) pemeranan; (6) diskusi dan evaluasi; (7) pemeranan ulang; (8) diskusi dan evaluasi kedua; (9) membagi pengalaman dan menarik generalisasi[footnoteRef:13]. [13:  Ibid, p. 221] 

Selanjutnya Joyce, dkk mengemukakan ada beberapa tahapan dalam pelaksanaan role playing sebagaimana dalam tabel 1 berikut ini, yaitu[footnoteRef:14]: [14:  Joyce, dkk. Op.cit, p. 333] 


Tabel 1.  Tahap Pembelajaran Strategi Role Playing

	Tahap Pertama
Memanaskan Suasana Kelompok
	Tahap Kedua
Memilih Partisipan

	Mengidentisifikasi dan memaparkan masalah
Menjelaskan masalah
Menafsirkan masalah
Menjelaskan role playing 
	Menganalisis peran
Memilih pemain yang akan melakukan peran 

	Tahap Ketiga
Mengatur Setting
	Tahap Keempat
Mempersiapkan Peneliti

	Mengatur sesi-sesi tindakan
Kembali menegaskan peran
Lebih mendekat pada situasi yang bermasalah
	Memutuskan apa yang akan dicari
Memberikan tugas pengamatan 

	Tahap Kelima
Pemeranan
	Tahap Keenam
Berdiskusi dan Mengevaluasi

	Memulai role play
Mengukuhkan role play
Menyudahi role play
	Mereview pemeranan (kejadian, posisi, kenyataan)
Mendiskusikan fokus-fokus utama 
Mengembangkan pemeranan selanjutnya

	Tahap Ketujuh
Memerankan Kembali
	Tahap Kedelapan
Diskusi dan Evaluasi

	Memainkan peran yang diubah, memberi masukan atau alternative perilaku dalam langkah selanjutnya
	Sebagaimana dalam tahap enam

	Tahap Kesembilan
Berbagi dan Menggeneralisasi Pengalaman

	Menghubungkan situasi yang bermasalah dengan kehidupan di dunia nyata serta masalah-masalah yang baru muncul. Menjelaskan prinsip umum dalam tingkah laku


	
Penerapan strategi pembelajaran role playing sesuai dengan tahapannya, dapat dilihat dibawah:











RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

Sekolah		: SMK Negeri 1
Mata Pelajaran	: Pendidikan Agama Kristen (PAK)
Kelas/Semester	: XI/I
Alokasi Waktu	: 2x45 menit
Pertemuan		: II

Standar Kompetensi	: 	Mampu mengidentifikasi nilai-nilai Kristiani yang diperhadapkan dengan gaya hidup modern serta perkembangan IPTEK menyebutkan dalam kehidupannya sehari-hari.
Kompetensi Dasar	:	Siswa mampu mengidentifikasi dan mewujudkan nilai-nilai Kristiani dalam hidupnya.
Indikator	: -  Menjelaskan konsep norma secara umum
	  -  Menjelaskan norma secara khusus
			a. Kebenaran dan kebaikan menurut Iman Kristen
			b. Kemiskinan dalam Alkitab
			c. Mengasihi orang miskin
	    - Mewujudkan nilai kristiani dalam hidup sehari-hari
A. Tujuan Pembelajaran	:
	  -	Siswa mampu bersikap kritis terhadap norma-norma masyarakat berdasarkan nilai-nilai Kristiani.
B. Materi Pembelajaran		:
	  -	Konsep norma secara umum
	  -	Konsep norma secara khusus
		   a. Kebenaran dan kebaikan menurut Iman Kristen
		   b. Kemiskinan dalam Alkitab
		   c. Mengasihi orang miskin
C. Alat/Sumber Belajar	:
· Papan tulis
· Kapur
· Alkitab dan Kidung Jemaat
· Buku pegangan penerbit Mitra, Kurnia, Suluh Siswa
· Lingkuan
D. Strategi Pembelajaran

	Urutan Kegiatan
	Kegiatan Pembelajaran
	Metode
	Waktu (Menit)

	
	Guru
	Siswa
	
	

	Kegiatan Awal

	Apresiasi
	· Kebaktian singkat
· Mengabsensi siswa
	Ibadah
	Ceramah
	15

	Memanaskan Suasana Kelompok
	· Mengidentifikasi dan memaparkan masalah.  “konsep norma secara umum dan konsep norma secara khusus”
· Menjelaskan masalah: “jalan pintas dianggap pantas”
· Menafsirkan masalah: Pernahkan kalian berpikir bahwa jalan pintas itu adalah pantas?
· Menjelaskan role playing
	Mendengarkan penjelasan guru
	
	

	Memilih Partisipan
	· Menganalisis peran: meminta siswa menjadi sukarelawan dalam memainkan peran tertentu
· Memilih pemain yang akan memainkan peran:
	
	
	

	Kegiatan Inti

	Mengatur Setting
	Guru membimbing siswa mengatur setting
	Siswa mengatur setting diruang kelas: Suasa kelas dirubah sesuai alur cerita
	Unjuk Kerja
	65

	Mempersiapkan peneliti
	Memutuskan apa yang akan dicari:
Norma secara umum dan norma secara khusus
	
	

	Pemeranan
	· Guru memerintahkan supaya pemain peran bersiap-siap
· Guru memberikan persetujuan pemeranan dimulai



· Guru memberi kode pemeranan disudahi
	· Peserta bersiap-siap


· Siswa memainkan peran sesuai dengan karakter masing-masing
· Siswa mengakhiri permainan peran
	Role playing/ Sosiodra-ma
	

	Berdiskusi dan mengevaluasi
	Fokus diskusi: Penafsiran yang berbeda mengenai pemeranan dan ketidaksetujuan terhadap cara-cara memainkan peran dengan mengajukan berbagai pertanyaan sepert: bagaimana penampilan para peserta? Apakah sudah sesuai dengan tuntutan cerita?
	Siswa bebas memberikan argumentasi berdasarkan pengamatan dari pemeranan
	Diskusi
Tanya jawab
	

	Memerankan kembali
	Dilakukan jika terjadi perubahan peran dan langkah selanjutnya
	

	Diskusi dan Evaluasi
	Sesuai dengan tahap enam, guru bertanya apakah yang akan terjadi dalam akhir cerita (Jika ada perubahan)
	Siswa melakukan diskusi tentang pemeranan yang diulang (jika ada perubahan)
	Diskusi
	

	Berbagi dan menggeneralisa-sikan pengalaman
	· Guru bertanya apakah siswa menjumpai atau mengetahui seseorang yang memiliki pengalaman serupa dalam pemeranan yang telah diamati?
· Guru menyimpulkan makna dan hakikat nikai berdasarkan cerita dalam pemeranan
	· Siswa menjawab guru







· Siswa mendengarkan penjelasan guru


	Tanya jawab







Ceramah
	

	Kegiatan Akhir
	· Melakukan refleksi
	· Menyimak
	
	10

	
	· Memerintahkan siswa untuk menutup dalam doa
	· Memimpin doa
	Unjuk Kerja
	

	Jumlah
	
	
	
	90






Tabel 2. Analisis penerapan Strategi Pembelajaran Role Playing 

	Urutan kegiatan
	Strategi Pembelajaran Role Playing

	Kegiatan awal
	1) Guru berperan sebagai fasilitator
2) Siswa dituntut memahami sendiri masalah

	Kegiatan inti
	1) Guru merupakan sumber tambahan dalam memberikan informasi
2) Dibutuhkan guru yang profesional dan jumlah siswa tidak dapat terlalu banyak
3) Pada pembagian kelompok biasnya kelas akan berisik sehingga diperlukan guru yang terampil dalam pengelolaan kelas secara maksimal
4) Siswa lebih bersifat aktif untuk mengulang suatu pokok bahasan
5) Siswa bertanggung jawab pribadi kepada sekelompoknya masing-masing

	Kegiatan Akhir
	1) Guru dan siswa bersama membuat refleksi


Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa bermain peran adalah suatu kegiatan yang di dalamnya melakukan perbuatan-perbuatan yaitu gerakan-gerakan wajah (ekspresi) sesuai dengan apa yang diceritakan sehingga siswa aktif dalam aktivitas belajar yang optimal untuk memperoleh hasil belajar yang optimal khususnya dalam ranah afektif.

PENUTUP
Bermain peran adalah suatu kegiatan yang di dalamnya melakukan perbuatan-perbuatan yaitu gerakan-gerakan wajah (ekspresi) sesuai dengan apa yang diceritakan. Bermain peran dalam pembelajaran merupakan usaha untuk memecahkan masalah melalui peragaan, serta langkah-langkah identifikasi masalah, analisis, pemeranan, dan diskusi. Untuk kepentingan tersebut, sejumlah peserta didik bertindak sebagai pemeran dan yang lainnya sebagai pengamat. Seorang pemeran harus mampu menghayati peran yang dimainkannya. Melalui peran, peserta didik berinteraksi dengan orang lain yang juga membawakan peran, mengekplorasi perasaannya, memperoleh wawasan tentang sikap, nilai dan persepsinya melalui tema yang diperankan. 
Strategi Role Playing (bermain peran) termasuk metode pementasan drama yang sangat sederhana. Peran diambil dari kisah kehidupan nyata sehari-hari (bukan imajinatif). Oleh karena itu, strategi pembelajaran role playing marupakan teknik yang mengaktifkan siswa dalam aktivitas belajar yang optimal untuk memperoleh hasil belajar yang optimal khususnya dalam ranah afektif.
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