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Abstrak: Kurikulum merdeka memberi kesempatan luas kepada siswa untuk belajar secara santai, bebas tekanan dan
menyenangkan untuk mengembangkan potensi dalam diri. Merdeka belajar mendorong siswa untuk berkembangan
sesuai dengan potensinya. Hal ini sesuai dengan pemikiran Ki Hajar Dewantara tentang system among, bahwa
pendidikan tidak menekan dan menyenangkan sesuai kodrat alam dan kodrat zaman. Salah satu model pembelajaran
yang bisa diterapkan kepada siswa untuk mewujudkan merdeka belajar menggunakan metode role playing. Tujuan
penelitian ini mengakaji penerapan metode role playing dalam mewujudkan merdeka belajar melalui studi literature.
Kriteria yang digunakan adalah artikel yang relevan dengan tujuan penelitian yang dipublikasikan 5 tahun terakhir
melalui google scholar. Hasil penelitian yang diperoleh metode role playing memberikan ruang kebebasan pada siswa
dalam mengeksplor diri mereka melalui peran yang dijalankan dan pembelajaran yang menyenangkan membuat siswa
menjadi lebih aktif, percaya diri, terampil berikomunikasi, kreatif, dan berpikir kritis. Tantangan guru dalam menerapkan
metode role playing adalah waktu dan persiapan cukup banyak dan inovasi dalam mengembangkan pembelajaran yang
variatif sehingga dukungan sekolah dibutuhkan.

Kata Kunci: metode role playing, merdeka belajar, studi literature

Abstract: The Merdeka Curriculum provides a broad opportunity for students to learn
in a relaxed, pressure-free, and enjoyable manner, fostering the development of their
potential. Independent learning encourages students to grow according to their abilities,
aligning with the thoughts of Ki Hajar Dewantara on the "system among,” where
education is not oppressive and should be enjoyable, following the natural and temporal
order. One applicable learning model to achieve independent learning is the role-playing
method. The aim of this research is to examine the application of the role-playing method
in realizing independent learning through a literature review. The criteria used include
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articles relevant to the research objectives published within the last 5 years, accessible
through Google Scholar. The research results indicate that the role-playing method
provides students with the freedom to explore themselves through the roles they
undertake. Enjoyable learning experiences make students more active, confident, skilled
in communication, creative, and critical thinkers. Challenges for teachers in
implementing the role-playing method include the considerable time and preparation
required, as well as the need for innovation in developing diverse learning experiences,
necessitating support from the school.
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Pendahuluan

Kesempatan luas diberikan kepada guru dalam mendesain pembelajaran yang
memudahkan siswa dalam memahami materi di era kurikulum merdeka. Salah satu yang
dicetuskan oleh Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia, Bapak Nadiem
Makarim adalah kebebasan berpikir dalam menciptakan pendidikan yang menyenangkan
bagi siswa yang disebut merdeka belajar. Merdeka belajar dimaknai sebagai kebebasan
dalam belajar sehingga siswa bisa lebih percaya diri saat tampil di depan umum, belajar
secara mandiri dan kreatif, serta mudah bergaul dengan siapapun (Ainia, 2020; (Antara,
2023; Dewi, 2023; Fadilah Ikhsan, 2023; Haryati, 2023; Henderi, 2022; Purnomo, 2023; Rante,
2023; Siregar, 2023; Suharno, 2023a, 2023b; Suyadi, 2022). Menurut Sihombing et al., (2021),
merdeka belajar diartikan sebagai guru memberi kesempatan kepada siswa untuk tumbuh
dan berkembang sesuai kemampuan dan keunikannya karena setiap individu memiliki
bakat dan potensi yang berbeda satu dengan yang lainnya. Istilah merdeka belajar sesuai
dengan pemikiran Ki Hajar Dewantara (KHD) bahwa pelaksanaan pendidikan haruslah
sesuai dengan kodrat siswa yakni kodrat alam dan kodrat zaman sehingga harapannya
kreativitas dan inovasi dapat terwujud, hal ini berkaitan dengan system among yang
dikenalkan oleh KHD bahwa pendidikan tidak menekan dan menyenangkan (Islahiah,
2022; Ferary, 2021).

Dalam mewujudkan merdeka belajar, guru menjadi penggerak dalam menentukan
strategi pembalajaran yang kontekstual, menarik, dan berbasis pemecahan masalah agar
bisa diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari. Pemilihan meode pembelajaran yang tepat
dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran. Metode role
playing atau bermain peran menjadi alternatif karena dapat mendorong siswa dalam
mengekspresikan perasaannya dan menumbuhkan kesadaran melalui keikutsertaan siswa
dalam permasalahan kehidupan nyata (Ainia, 2020).

Metode Role playing merupakan pendekatan yang telah ada sejak lama namun saat
ini digencarkan kembali dalam pendidikan sebagai referensi penerapan merdeka belajar.
Siswa memainkan sebuah peran dan berinteraksi melalui narasi yang mengandung unsur
representasi kejadian nyata maupun rekaan untuk mencapai tujuan pembelajaran (Winardy
& Septiana, 2023). Role playing memiliki beberapa keunggulan yaitu 1) minat siswa
terhadap pembelajaran akan meningkat dan pemahaman terhadap materi lebih mudah, 2)
peningkatan keterlibatan siswa, 3) mengajarkan empati dan pemahaman perspektif yang
berbeda sehingga dapat meningkatkan keterampilan interpersonal dan kemampuan
komuniaksi (Jarvis et al., 2002).

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Craciun (2010) reaksi positif
ditunjukkan siswa saat melakukan role playing pada pembelajaran sains karena membantu
mengembangkan intuisi mereka tentang kehidupan nyata atau fenomena abstrak,
meningkatkan motivasi belajar, dan meningkatkan percaya diri dalam memecahkan
masalah. Ananda (2018) menyebutkan bahwa bermain peran pada pembelajaran PKN
dapat meningkatkan aspek afektif dan psikomotorik, guru dapat memberikan penjelasan
terlebih dahulu dan memberi reward bagi siswa yang ikut bermain peran sehingga
motivasinya menjadi lebih baik. Berdasarkan uraian di atas peneliti tertarik dalam
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melakukan studi literatur tentang implementasi metode role playing dalam mewujudkan
merdeka belajar.
Metode

Jenis penilitian ini adalah penelitian studi literatur atau studi kepustakaan melalui
metode penelitian kualitatif dari hasil penelitian jurnal terbaru yang dipublikasikan sejak
lima tahun terakhir yaitu tahun 2019-2023. Studi literatur merupakan serangkaian kegiatan
dengan cara mengumpulkan data pustaka yang relevan, membaca, mencatat, lalu
menganalisis secara krtis mengenai temuan yang ada di dalam literatur kemudian membuat
kesimpulan (Pilendia, 2020). Penelurusan pustaka yang diukur dalam penelitian adalah
penerapan metode pembelajaran role playing untuk meningkatkan hasil belajar. Pencarian
artikel melalui google scholar dan data hasil penelitian berupa data deskriptif yang
dianilisis secara deskripsi dengan penjelasan yang mudah dipahami.

Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitian dari studi literature berupa jurnal nasional yang menunjukkan
adanya pengaruh model pembelajaran role playing terhadap kebebasan belajar (merdeka
belajar) siswa sesuai dengan pemikiran KHD. Hasil penelitian dari kajian literature jurnal
nasional diambil dari google scholar pada tahun 2019-2023 terkait metode role playing
dalam mewujudkan merdeka belajar dijabarkan dalam paragraf berikut.

Penelitian yang dilakukan oleh (Paudi, 2019) pada pembelajaran fisika kelas X materi
hukum Newton dengan menggunakan kelas kontrol dan kelas eksperimen terdapat
pengaruh signifikan dengan diterapkannya metode role playing pada peserta didik di kelas
eksperimen. Siswa diberi kebebasan untuk mengembangkan imajinasi saat memerankan
tokoh atau benda dengan menggunakan properti yang ada disekitarnya dan
mengkhayalkannya. Hipotesis dapat diterima dengan taraf kepercayaan 95% yang
menunjukkan bahwa metode pembelajaran role playing dapat meningkatkan hasil belajar
siswa terhadap kelas eksperimen dibandingkan dengan kelas control menggunakan
metode konvensional (ceramah). Hal ini karena role playing dapat menciptakan suasana
belajar yang dinamis, meningkatkan kerja sama karena siswa bersosialisasi antara satu
dengan lainnya, dan memperlihatkan keaktifan siswa dalam melaksanakan proses
pembelajaran.

Penelitian lainnya dilakukan oleh (Yulianto et al., 2020) dengan menggunakan metode
eksperimen semu pada kelas kontrol dan eksperimen mata pelajaran matematika SMP.
Kegiatan role playing yang dilakukan dengan membentuk siswa menjadi beberapa
kelompok kemudian setiap kelompok memperagakan scenario yang disiapkan guru
namun siswa diberi kebebasan dalam melakukan improvisasi dalam batas scenario yang
telah ada. Hasil penelitian menggunakan role playing memiliki pengaruh terhadap
kepercayaan diri siswa pada kelas eksperimen yang didapat dari hasil angket siswa,
observasi, dan dokumentasi. Pada kelas eksperimen Nampak siswa lebih percaya diri
dalam bermain peran dan menyampaikan pendapat. Walaupun beberapa siswa masih
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memiliki kepercayaan diri yang kurang namun sebagian besar rasa percaya diri siswa
meningkat dengan baik yang ditunjukkan dengan sikap optimis dan kemandirian siswa.

Penelitian tindakan kelas (PTK) (Harahap et al., 2022) dilakukan karena kurangnya
variasi guru dalam memilih model/metode pembelajaran sehingga minat belajar menjadi
rendah. Hasil penelitian menunjukkan bahwa model role playing pada materi virus dapat
meningkatkan minat belajar siswa SMA Kelas X yang ditunjukkan tidak hanya keterlibatan
secara fisik namun juga aktivitas mental walaupun tidak terjadi secara instan (selama
prasiklus, siklus 1 dan siklus 2 masing-masing 2 pertemuan) Hal ini sejalan dengan
pemahaman penulis saat melaksanakan PPL Program Profesi dengan menggunakan
metode role playing yang dipadukan dengan PBL terhadap minat belajar siswa kelas X
terhadap mata pelajaran Biologi pada sub materi pencemaran lingkungan menunjukkan
minat belajar siswa meningkat setelah diberi pendekatan menggunakan role playing yang
dilakukan selama dua siklus dengan menggunakan tambahan aksesoris sebagai penunjang
pelaksanaan role playing. Dalam pelaksanaannya, penulis memberi kebebasan siswa untuk
menghasilkan produk (diferensiasi produk) sesuai dengan minat dan kreatifitas kelompok
setelah melakukan kegiatan role playing. Produk yang dihasilkan dalam merdeka belajar
sebagai wujud pemahaman siswa terhadap materi dan penentu pembelajaran berikutnya
(Febrianti & Dafit, 2023).

Artikel lain yang kami temukan dilakukan oleh (Aisah, 2023) dengan menerapkan
model role playing untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada pelajaran IPA SMP Kelas
VII materi pencemaran lingkungan menunjukkan para siswa berhasil mencapai hasil belajar
yang memuaskan dan terjadi peningkatan secara signifikan dalam memahami materi
pelajaran IPA. Tugas siswa dalam kegiatan role playing adalah menghayati peran yang
dimainkan, menempatkan diri dalam memperagakan watak orang lain, berkomunikasi dan
berimprovisasi dengan orang lain sehingga mereka dilatih dan diberi kebebasan dalam
menyelesaikan masalah mereka sendiri.

Penelitian terhadap pembelajaran IPA juga dilakukan oleh (Hasibuan et al., 2022)
menggunakan metode eksperimen untuk melihat pengaruh metode role playing terhadap
hasil belajar dan aktivitas siswa pada mata pelajaran IPA kelas V SD yang dilakukan dalam
dua tindakan pembelajaran, hasilnya menunjukkan terjadi peningkatan setiap siklusnya
pada materi “penggolongan hewan berdasarkan jenis makanannya”. Kegiatan yang
dilakukan oleh guru dengan memberikan skenario berupa media gambar yang terdiri dari
hewan pemakan karnivora, herbivora, omnivora, dan insektivora dari bahan sterofom
kemudian masing-masing kelompok berdiskudi dan memperagakan suara hewan sesuai
dengan jenis makanannya sehinga kegiatan role playing dianggap bisa membuat siswa
menjadi aktif dan bebas dalam mengekplorasi imajinasinya.

Berdasarkan uraian di atas, keseluruhan artikel/jurnal penelitian berkaitan dengan
penerapan metode role playing yang tampak dari judul artikel/jurnal. Metode role playing
memberikan pengaruh terhadap kebebasan belajar siswa karena mereka belajar tanpa
beban dan mampu meningkatkan potensi diri individu. Siswa dapat meengekplor
imajinasinya, melatih rasa percaya diri, meningkatkan kemampuan dalam pemecahan
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masalah dengan mempelajari terlebih dahulu watak yang diperankan, dan memiliki skill
berkomunikasi dengan orang lain.

Penerapan metode role playing berdasarkan jurnal yang telah dibahas dapat
diterapkan mulai dari jenjang sekolah dasar sampai sekolah menengah atas, hal ini
disebabkan metode role playing dapat mengakomodasi karakteristik peserta didik yang
meliputi profiling peserta didik. Selain itu penerapan metode role playing dapat
memberikan dampak positif terhadap hasil belajar, minat belajar, rasa percaya diri, dan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Hal ini disebabkan karena melalui metode
role playing siswa dapat membayangkan seolah dirinya memainkan peran melalui
imajinasi dan penghayatan siswa berdasarkan naskah yang diberikan guru sehingga siswa
akan mengeluarkan potensi yang ada sebagai wujud merdeka belajar.

Terdapat kelebihan menggunakan metode role playing yaitu 1) meningkatkan minat
belajar siswa karena adanya keterlibatan siswa secara langsung, seperti yang disampaikan
oleh (Harahap et al., 2022); 2) dapat melatih siswa lebih berani dalam menyelesaikan
permasalahan, memberi kesempatan untuk percaya diri dan aktif menyampaikan pendapat
di depan publik; 3) metode role playing dapat memberi pengalaman belajar yang dapat
memberi manfaat untuk dikaitkan dalam kehidupan sehari-hari (Fitrianingsih et al., 2023).

Adapun kekurangan dari penggunaan metode role playing menurut (Hariani, 2019)
pelaksanaan metode ini membutuhkan alokasi waktu yang cukup banyak sehingga guru
perlu mendesain pembelajaran secara matang agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dan
tidak semua materi pelajaran dapat menggunakan metode role playing. Fakta dilapangan
ditemukan oleh (Kartika et al., 2021) menyampaikan ternyata guru belum sepenuhnya
memahami metode role playing dan siswa dituntut lebih kreatif dalam menghasilkan
sebuah karya hasil membaca dongeng menggunakan metode role playing. Peran kepala
sekolah dibutuhkan dalam membantu guru menciptakan pembelajaran yang variatif
melalui supervisi klinis.

Strategi pembelajaran menggunakan metode role playing menjadikan siswa sebagai
peran utama dalam pembelajaran. Siswa dapat bergerak, bermain, menimbulkan sikap
bahagia sehingga mampu membangkitkan semangat dan kebersamaan dalam belajar.
Siswa bisa memilih seperti apa peran yang akan dimainkan dan bagaimana improvisasinya,
sebagai bentuk merdeka belajar yang mengedepankan keinginan siswa. Hal ini dapat
mendorong siswa mengekspresikan perasaan dalam bermain peran lalu mengarah pada
kesadaran melalui keterlibatan dalam menyelesaikan masalah yang diperankan. Metode
role playing dapat menggali perasaan siswa dan dapat mempengaruhi sikap, nilai, dan
persepsi siswa dalam mengekplorasi diri mereka. Selain itu melalui peran yang dimainkan,
siswa dapat merefleksikan perilaku mereka sendiri dan perilaku orang lain melalui
kegiatan yang menyenangkan (Bahtiar & Suryarini, 2019).

Implementasi role playing dalam merdeka belajar dilaksanakan dengan menggunakan
pembelajaran yang aktif, inovatif, dan kreatif. Pembelajaran aktif yang dimaksud dengan
mengemas pembelajaran dalam sebuah permainan, pembelajaran yang inovatif dimana
guru tidak hanya terpaku dengan satu model saja namun juga menggunakan tanya jawab
dilengkapi dengan tugas yang tidak membosankan yang belum pernah dilakukan
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sebelumnya, dan pembelajaran kreatif agar guru mampu menciptakan kegiatan yang
beragam sehingga dapat memfasilitasi tingkat kemampuan dan profil belajar siswa (gaya
belajarnya) (Nurfauzi et al,, 2023). (Jamaludin et al., 2022) mengembangkan konsep metode role
playing dalam framework merdeka belajar menggunakan prinsip 5M dengan tahap feel
(menemukan masalah dari clue yang diberikan guru, imagine (menuliskan harapan), do
(merumuskan solusi untuk menjawab tahap imagine, share (membuat alur cerita bersama
guru dan memainkan alur dalam cerita. Hal ini dapat meningkatkan kemandirian belajar
siswa.

Melalui rangkaian kegiatan role playing berdampak positif terhadap merdeka belajar.
Beberapa manfaat implementasi role playing bagi siswa dalam konteks merdeka belajar yaitu
meningkatkan keterlibatan karena dapat memicu minat siswa terhadap materi pelajaran
dan pembelajaran menjadi menyenangkan (Nurfauzi et al, 2023), dapat meningkatkan
keterampilan berpikir kritis dengan mengambil peran dan perspektif yang berbeda, siswa
dapat belajar menganalisis masalah dari berbagai sudut pandang (Relita, 2015), meningkatkan
kreativitas karena dapat memunculkan ide-ide baru (Herdiyana et al.,, 2022). Implementasi
metode role playing dapat mewujudkan merdeka belajar melalui proses yang dilakukan dan
dampak positif dalam meningkatkan potensi diri siswa.

Simpulan

Metode role playing dapat menjadi salah satu alternatif untuk mewujudkan merdeka
belajar karena siswa terlibat langsung dalam pembelajaran yang menyenangkan, siswa
diberi kebebasan untuk mengembangkan kemampuan pemecahan masalah dan
mengeksplorasi diri mereka untuk berkomunikasi dan lebih percaya diri dan kreatif melalui
peran yang dijalankan. Tantangan guru dalam menerapkan metode role playing adalah
waktu dan persiapan yang dilakukan lebih banyak dan inovasi guru dalam menciptakan
pembelajaran yang variatif sehingga dukungan sekolah dibutuhkan.
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