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Abstrak 

Penelitian ini dilakukan untuk mengkaji pengaruh yang ditimbulkan pada 

penerapan strategi pengajaran model roleplay dalam mendorong peningkatan 

motivasi belajar peserta didik usia dini di TK PGRI 33 Korleko dengan 

menggunakan peserta didik pada anak-anak di kelompok usia B rentang 

berusia 5–6 tahun sebanyak 20 peserta didik, yang terdiri dari 10 laki-laki dan 

10 perempuan. Metode yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas 

(PTK) melalui dua siklus, yang meliputi tahapan perencanaan, pelaksanaan, 

observasi, serta refleksi. Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan 

metode observasi serta dokumentasi. Hasil penelitian ini mengindikasikan 

bahwa penggunaan model roleplay dapat meningkatkan motivasi belajar anak 

secara signifikan, hal itu ditunjukkan melalui peningkatan indikator 

keaktifan, rasa ingin tahu, dan partisipasi. Di siklus awal, tercatat bahwa 

sebanyak 55% dari total 20 peserta didik  terlibat aktif,  sementara itu pada 

siklus kedua menunjukkan 87%  dari 20 anak terlibat aktif dalam mengikuti 

pelajaran. Dengan demikian, model roleplay direkomendasikan sebagai 

alternatif strategi pembelajaran yang efektif untuk mendorong peningkatan 

motivasi belajar pada tingkat pendidikan anak usia dini. 

Kata Kunci: roleplay, motivasi belajar 

PENDAHULUAN 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan tahap penting dalam 

membangun dasar pengetahuan, pembentukan karakter, serta perkembangan 

kemampuan sosial dan emosional. Di masa keemasan ini, anak menunjukkan 

kemajuan perkembangan yang sangat cepat baik secara fisik maupun mental, 

sehingga setiap stimulasi yang diterima akan sangat berdampak terhadap 

kemampuan dan kebiasaan mereka selanjutnya. Salah satu prasyarat utama 

dalam mencapai perkembangan optimal adalah terbangunnya motivasi 

belajar sejak usia dini, dimana hal ini dapat memacu anak untuk aktif 

mengeksplorasi lingkungan, merasa tertantang, dan rajin belajar (Gustin 

Maripi, 2023). 

Motivasi belajar pada anak usia dini umumnya bersifat intrinsik, yaitu 

dorongan yang tumbuh dari dalam diri anak, seperti rasa ingin tahu terhadap 

hal baru, kesenangan dalam interaksi sosial, serta keinginan untuk mencoba 

dan memahami hal-hal di sekitarnya (Fitriyani, Kamsiyati, & Pudyaningtyas, 

2024). Anak dengan motivasi yang tinggi akan lebih mudah terlibat dalam 

proses pembelajaran, mempertahankan perhatian lebih lama, dan memiliki 

ketahanan dalam menghadapi tantangan. Sayangnya, praktik pembelajaran di 
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banyak lembaga PAUD seperti TK PGRI 33 Korleko masih didominasi oleh 

metode tradisional yang berpusat di guru dan monoton, sehingga anak-anak 

hanya pasif mengikuti instruksi tanpa ada kesempatan untuk 

mengekspresikan diri atau belajar melalui pengalaman aktif. Kondisi ini juga 

diperkuat oleh Budiarti (2024) yang mengungkapkan bahwa metode 

pendekatan belajar yang tidak selaras dengan cara belajar anak usia dini akan 

mengurangi motivasi dan partisipasi mereka. 

Sebagai langkah alternatif, model roleplay atau bermain peran mulai banyak 

diangkat sebagai solusi pembelajaran aktif yang menyenangkan dan 

menyasar berbagai domain perkembangan anak, mulai dari bahasa, sosial, 

emosional, hingga kognitif. Hiburan dalam bentuk skenario peran 

memungkinkan anak untuk belajar melalui pengalaman simbolik, 

memperkaya kosakata, dan melatih kemampuan ekspresi. Haryawati, 

Sadaruddin, dan Nasaruddin (2022) menunjukkan bahwa roleplay dapat 

meningkatkan keberanian anak untuk menyampaikan ide serta memperkuat 

interaksi sosial dalam kelompok. 

Selain itu, kemampuan bahasa anak turut berkembang melalui kerja sama 

dialogis saat mereka bermain peran. Winarti dan Fitri (2022) dalam penelitian 

mereka mengungkapkan bahwa anak dapat menunjukkan peningkatan 

kosakata dan ketepatan penggunaan kalimat setelah rutin melakukan kegiatan 

roleplay. Pada konteks dilakukan secara berkelompok, anak akan belajar 

bergiliran, mendengarkan teman, serta menghormati aturan bermain, yang 

penting untuk perkembangan sosial dan emosional. Hal ini diperkuat oleh 

Valentina dan Sujana (2021) yang menekankan bahwa roleplay bukan hanya 

sekadar bermain, tetapi juga sarana pembelajaran nilai-nilai kebersamaan, 

tanggung jawab, dan etika sosial. 

Metode roleplay juga tercantum dalam prinsip pembelajaran aktif Kurikulum 

Merdeka karena mampu menciptakan suasana kelas yang dinamis, kreatif, 

dan inspiratif. Konadi dan Rambe (2022) menegaskan bahwa melalui 

roleplay, proses belajar menjadi lebih nyata dan memotivasi, karena anak 

merasakan bahwa kegiatan tersebut memiliki relasi langsung dengan 

kehidupan sehari-hari. Misalnya, bermain toko-tokoan mendorong anak 

untuk belajar berhitung, berbicara, dan belajar sopan santun dalam 

berinteraksi. 

Selain mendorong motivasi dan kemampuan komunikasi, model roleplay 

juga efektif untuk menumbuhkan kepercayaan diri anak usia dini. 

Widyatama, Elnawati, dan Ashshidiqi (2024) dalam penelitian mereka 

menemukan bahwa anak yang dilibatkan dalam kegiatan simulasi sosial 

seperti menjadi dokter, guru, atau pembicara, menunjukkan peningkatan 

keberanian untuk tampil di depan kelompok, berbagi ide, dan menyampaikan 

pendapat. Ini menunjukkan peran penting roleplay dalam membantu anak 

mengelola kecemasan sosial dan membentuk karakter positif. 
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Untuk memastikan perbaikan pembelajaran secara berkelanjutan, Pendekatan 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dipandang sebagai metode yang sesuai. 

PTK memberi kesempatan bagi guru dan peneliti untuk merefleksikan praktik 

kelas, merancang pembaruan, dan mengevaluasi hasilnya secara sistematis. 

Yulianeta, Faisol, dan Hazarika (2024) menekankan bahwa PTK dapat 

menggali kendala nyata di kelas dan mendorong guru mengevaluasi dampak 

strategi seperti roleplay terhadap motivasi dan perkembangan anak. 

Penelitian-penelitian terdahulu semakin menguatkan kesesuain model 

roleplay dan pendekatan PTK. Budiarti (2024) dalam Jurnal PTK 

menunjukkan bahwa intervensi roleplay signifikan meningkatkan motivasi 

dan motivasi berprestasi anak. Selain itu, mahasiswa penelitian pada PAUD 

selama masa Pembelajaran dari Rumah (LPH) oleh Nuryati dkk. (2022) 

menemukan bahwa roleplay virtual tetap dapat mendorong minat dan capaian 

belajar melalui interaksi digital. Hal ini menegaskan fleksibilitas metode 

untuk dipakai dalam berbagai kondisi dan situasi pembelajaran. 

Peneliti lain seperti Okta, Maharari, dan Prayogo (2024) menemukan bahwa 

roleplay meningkatkan kemampuan bicara, terutama dalam panjang tutur, 

kejelasan suara, dan keberanian berbicara di depan kelompok. Fitriyani dkk. 

(2024) memperkuat bahwa kosakata peserta didik berusia 5–6 tahun mampu 

meningkat melebihi 30% setelah peran-profesi rutin. Lebih jauh, Maghfiroh, 

Usman, dan Nisa (2020) menemukan peningkatan signifikan pada aspek 

sosial emosional anak setelah memasukkan metode roleplay dalam rutinitas 

harian di PAUD. 

Mengacu pada penelitan-penelitian sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa 

model roleplay yang diimplementasikan melalui siklus PTK bukan hanya 

sekadar mendorong peningkatan motivasi belajar, tetapi juga mendukung 

perkembangan bahasa, sosial, emosional, kognitif, dan karakter anak. Oleh 

sebab itu, penelitian ini akan merancang dan menerapkan model roleplay 

secara sistematik di TK PGRI 33 Korleko sebagai langkah untuk mendorong 

peningkatan motivasi belajar peserta didik usia dini. Fokus utama pada 

penelitian ini menguji perubahan indikator motivasi belajar peserta didik 

seperti keaktifan, kepercayaan diri, antusiasme, dan kemampuan 

berkomunikasi sebelum dan sesudah intervensi roleplay dalam dua siklus 

tindakan. 

 

 

 

 

METODE PENELITIAN 
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Pendekatan dalam penalitan ini mengadopsi Penelitian Tindakan Kelas 

(PTK) yang dilakukan secara kolaboratif antara peneliti dan guru kelas. PTK 

dipilih karena mampu memberikan ruang reflektif bagi guru dalam 

memperbaiki praktik pembelajaran secara langsung di kelas. Selain itu, 

pendekatan ini memungkinkan pengumpulan data secara sistematis 

berdasarkan kondisi nyata pembelajaran, sehingga dapat diketahui secara 

spesifik efektivitas model roleplay terhadap peningkatan motivasi belajar 

anak (Yulianeta, Faisol, & Hazarika, 2024). 

Penelitian ini dilaksanakan di TK PGRI 33 Korleko yang berlokasi di 

Kecamatan Labuhan Haji, Kabupaten Lombok Timur, Nusa Tenggara Barat. 

Subjek penelitian ini anak-anak di kelompok usia B rentang berusia 5–6 tahun 

sebanyak 20 peserta didik, yang terdiri dari 10 laki-laki dan 10 perempuan. 

Seluruh anak dijadikan partisipan karena memiliki latar belakang dan 

pengalaman pembelajaran yang seragam, serta mengikuti kegiatan belajar 

dalam satu kelas yang sama. Pelaksanaan penelitian berlangsung selama dua 

bulan, yakni dari Mei hingga Juni 2025, melalui dua siklus yang mencakup 

tahapan perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. 

Rancangan penelitian ini mengacu pada model spiral dari Kemmis dan 

McTaggart, yang menekankan adanya siklus berkelanjutan antara tindakan 

dan refleksi untuk mencapai perbaikan pembelajaran secara terus-menerus. 

Pada tahap perencanaan, peneliti dan guru menyusun RPPH dengan model 

roleplay, menentukan skenario peran, serta menyiapkan indikator 

pengamatan motivasi belajar anak. Tahap pelaksanaan dilakukan dengan 

menerapkan pembelajaran roleplay sesuai skenario, sedangkan pada tahap 

observasi, dilakukan pengamatan terhadap perilaku anak selama kegiatan 

berlangsung. Tahap refleksi digunakan untuk mengevaluasi hasil dan 

menentukan perencanaan pada siklus berikutnya (Budiarti, 2024). 

Metode pengumpulan data yang diterapkan mencakup observasi, wawancara, 

serta dokumentasi. Kegiatan observasi dirancang untuk mencatat keaktifan, 

antusiasme, keberanian, dan partisipasi anak selama pembelajaran. 

Wawancara dilakukan terhadap guru kelas untuk memperoleh gambaran 

perubahan perilaku anak secara kualitatif. Dokumentasi berupa foto kegiatan, 

catatan harian guru, dan hasil karya anak digunakan sebagai bukti pendukung. 

Selain itu, penilaian kinerja anak dilakukan melalui lembar observasi yang 

disusun berdasarkan indikator motivasi belajar yang relevan dengan 

karakteristik anak usia dini (Gustin Maripi, 2023). Indikator tersebut 

dikembangkan untuk mengamati perilaku nyata anak selama proses 

pembelajaran dan menilai peningkatan partisipasi mereka dalam kegiatan 

(Fitriyani, Kamsiyati, & Pudyaningtyas, 2024). 

Instrumen utama yang digunakan dalam penelitian ini berupa lembar 

observasi untuk mengukur motivasi belajar yang meliputi lima indikator, 

yaitu: anak menunjukkan antusiasme saat kegiatan dimulai, anak terlibat aktif 

dalam aktivitas bermain peran, anak menunjukkan inisiatif atau keberanian 

mengambil peran, anak menyelesaikan perannya dengan tuntas, dan anak 
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menunjukkan ekspresi bahagia selama kegiatan berlangsung. Instrumen ini 

telah dikaji oleh dua ahli pendidikan anak usia dini untuk memastikan 

validitas isinya (Winarti & Fitri, 2022). 

Data yang terkumpul dianalisis dengan pendekatan deskriptif kuantitatif dan 

kualitatif. Data kuantitatif berupa hasil observasi motivasi belajar dianalisis 

dengan menghitung persentase ketuntasan berdasarkan jumlah anak yang 

menunjukkan motivasi tinggi. Adapun kriteria keberhasilan secara klasikal 

ditetapkan sebesar 75% anak menunjukkan motivasi belajar yang tinggi. 

Sedangkan data kualitatif dari observasi dan wawancara dianalisis untuk 

melihat perubahan perilaku belajar, dinamika interaksi selama bermain peran, 

dan faktor yang mendukung atau menghambat keberhasilan tindakan 

(Valentina & Sujana, 2021). 

Keberhasilan penelitian ini ditandai dengan adanya peningkatan motivasi 

belajar anak dari siklus pertama ke siklus kedua, ditunjukkan dengan semakin 

banyaknya anak yang terlibat aktif, percaya diri, antusias, serta 

menyelesaikan kegiatan roleplay secara optimal. Jika jumlah anak yang 

mencapai indikator motivasi tinggi mencapai minimal 75%, maka intervensi 

pembelajaran dianggap efektif dalam meningkatkan motivasi belajar (Konadi 

& Rambe, 2022). Hasil keberhasilan ini juga dilihat dari perubahan perilaku 

anak yang menunjukkan peningkatan dalam hal keaktifan dan ketertarikan 

selama proses bermain peran berlangsung (Widyatama, Elnawati, & 

Ashshidiqi, 2024). 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus dengan maksud mengetahui 

efektivitas implementasi model roleplay dalam mendorong peningkatan 

motivasi belajar anak usia dini di TK PGRI 33 Korleko. Pengamatan 

dilakukan terhadap lima indikator motivasi belajar, yaitu: antusiasme 

mengikuti kegiatan, keaktifan dalam bermain peran, keberanian 

menyampaikan ide atau dialog, kemandirian dalam menyelesaikan peran, dan 

ekspresi senang selama pembelajaran. 

Pada siklus I, Data observasi mengungkapkan bahwa mayoritas anak belum 

terbiasa mengikuti aktivitas roleplay. Dari 20 peserta didik yang diamati, 

hanya 11 anak (55%) yang memenuhi semua indikator motivasi belajar. 

Beberapa anak terlihat malu-malu, tidak berani berbicara, dan belum mampu 

menyelesaikan peran secara mandiri. 
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Pada siklus Dua, perbaikan tindakan dilakukan berdasarkan hasil refleksi dari 

siklus sebelumnya. Guru memberikan demonstrasi secara langsung bermain 

peran, menyusun alat peraga yang lebih menarik, dan memberikan kebebasan 

kepada anak untuk memilih perannya sendiri. Hasilnya, terdapat peningkatan 

signifikan pada seluruh indikator motivasi belajar. Jumlah peserta didik yang 

memperlihatkan tingkat motivasi belajar yang tinggi meningkat menjadi 17–

19 anak, dengan rata-rata pencapaian 87%. 
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Diagram 1. Data Observasi Motivasi Belajar Peserta 
Didik– Siklus Satu
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Diagram 2. Data Observasi Motivasi Belajar Peserta 
Didik – Siklus Dua
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Pembahasan 

Hasil temuan penelitian ini memperlihatkan bahwa penggunaan model 

roleplay memberikan pengaruh yang berarti dalam meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik usia dini. Terjadi kenaikan dari rata-rata 55% pada siklus 

pertama menjadi 87% pada siklus kedua membuktikan bahwa anak 

merespons positif strategi pembelajaran yang melibatkan peran aktif mereka. 

Hal ini sejalan dengan pendapat Haryawati, Sadaruddin, dan Nasaruddin 

(2022) bahwa bermain peran mampu membangun kepercayaan diri anak 

dalam berkomunikasi dan meningkatkan keterlibatan sosial dalam proses 

pembelajaran. 

Pada siklus I, masih ditemukan kendala berupa rasa malu, pasif, dan 

ketergantungan anak terhadap arahan guru. Hal ini wajar terjadi mengingat 

anak usia dini memerlukan waktu adaptasi terhadap model pembelajaran 

baru. Fitriyani, Kamsiyati, dan Pudyaningtyas (2024) menjelaskan bahwa 

keberhasilan pembelajaran sangat dipengaruhi oleh kesiapan emosional anak 

serta dukungan lingkungan belajar yang aman dan menyenangkan. 

Perubahan strategi pada siklus II menjadi faktor penting dalam peningkatan 

motivasi anak. Guru memberikan teladan dalam bermain peran, 

membebaskan anak memilih peran yang disukai, dan memperkuat lingkungan 

belajar melalui alat peraga yang menarik. Valentina dan Sujana (2021) 

menyatakan bahwa roleplay yang disertai dukungan visual dan pemodelan 

dapat meningkatkan partisipasi dan antusiasme anak secara signifikan. 

Peningkatan keberanian anak dalam menyampaikan dialog dan 

menyelesaikan peran tanpa bantuan guru pada siklus II juga menjadi indikator 

keberhasilan. Konadi dan Rambe (2022) menyebutkan bahwa melalui 

roleplay, anak tidak hanya berperan secara simbolik, tetapi juga belajar 

mengelola emosi, membangun empati, dan memahami nilai sosial secara 

konkret. 

Hasil ini juga sesuai dengan pendekatan pembelajaran aktif yang dianjurkan 

dalam Kurikulum Merdeka. Widyatama, Elnawati, dan Ashshidiqi (2024) 

menjelaskan bahwa pembelajaran berbasis pengalaman nyata, seperti 

bermain peran, mendorong anak untuk belajar secara bermakna, bukan 

sekadar menghafal. 

Dengan demikian, penelitian ini berhasil menunjukkan bahwa model roleplay 

terbukti sangat efektif dalam mendorong peningkatan motivasi belajar peserta 

didik usia dini. Anak tidak hanya lebih semangat dan aktif, tetapi juga 

berkembang secara sosial dan emosional. Penelitian ini juga menguatkan 

temuan-temuan sebelumnya bahwa pembelajaran yang menyenangkan dan 

interaktif dapat membentuk karakter belajar yang positif sejak usia dini 

(Winarti & Fitri, 2022). 
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KESIMPULAN 

Berdasarkan temuan dari pelaksanaan penelitian tindakan kelas selama dua 

siklus, dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran roleplay 

telah terbukti efektif dalam mendorong peningkatan motivasi belajar peserta 

didik anak usia dini di TK PGRI 33 Korleko. Peningkatan motivasi terlihat 

dari kenaikan persentase anak yang memenuhi indikator motivasi belajar, 

yang ditunjukkan dengan peningkatan dari rata-rata 55% pada siklus pertama 

menjadi 87% pada siklus kedua, dengan capaian melampaui batas ketuntasan 

yang ditetapkan sebesar 75%. 

Model roleplay memberikan peluang kepada peserta didik untuk 

berpartisipasi secara aktif dalam kegiatan pembelajaran, menumbuhkan rasa 

antusias, percaya diri, keberanian berkomunikasi, dan kemandirian. Dengan 

melibatkan anak secara langsung dalam kegiatan bermain peran yang relevan 

dan bermakna, anak menjadi lebih tertarik, aktif, dan menunjukkan ekspresi 

positif selama pembelajaran berlangsung. 

Keberhasilan implementasi model ini bukan semata-mata ditentukan oleh 

metode yang diterapkan, melainkan juga oleh strategi pendukung yang 

digunakan seperti pemberian contoh oleh guru, penggunaan media konkret, 

serta kebebasan anak dalam memilih peran. Dengan demikian, pembelajaran 

melalui roleplay tidak hanya meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga 

mendorong perkembangan sosial-emosional, keterampilan bahasa, dan rasa 

percaya diri anak secara keseluruhan. 

Penelitian ini menegaskan bahwa pembelajaran yang menyenangkan, 

kontekstual, dan partisipatif sesuai dengan prinsip Kurikulum Merdeka 

memiliki peran penting dalam membangun suasana belajar yang menunjang 

perkembangan anak secara menyeluruh. 
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