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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model pembelajaran 

role playing terhadap civic skills peserta didik pada pembelajaran PPKn di MA Al-Fatah 
Palembang. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi 
experimental design dengan jenis non equivalent control group design yang terdiri dari 
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Populasi pada penelitian ini adalah seluruh kelas XI 
dengan jumlah 47 peserta didik, dengan sampel peneltian kelas XI MIA 1 dan XI MIA 2 yang 
berjumlah 33 peserta didik, diambil menggunakan teknik non probability jenis purposive 
sampling. Teknik pengumpulan data yaitu tes, angket skala likert, dan observasi. Berdasarkan 
dari hasil penelitian ini bahwa penerapan model pembelajaran role playing berpengaruh 
terhadap civic skills peserta didik. Hal tersebut dibuktikan berdasarkan hasil uji hipotesis 
menggunakan uji independent sample t-test dengan bantuan SPSS versi 27 didapatkan nilai 
signifikansi data intellectual skills sebesar 0,037 < 0,05 dan data participatory skills nilai 
signifikansi sebesar 0,027 < 0,05. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa terdapat 
pengaruh penerapan model pembelajaran role playing terhadap civic skills peserta didik pada 
pembelajaran PPKn di MA Al-Fatah Palembang.
Kata Kunci: Model Pembelajaran Role Playing; Civic Skills; Intellectual Skills; dan
		       Participatory Skills.

ABSTRACT
This research aims to determine the effect of the application of role playing learning 

models on the civic skills of students in PPKn learning at MA Al-Fatah Palembang. This 
research uses a quantitative approach with a quasi-experimental design method with a type 
of non-equivalent control group design consisting of an experimental class and a control 
class. The population in this study was the entire class XI with a total of 47 students, with 
a research sample of class XI MIA 1 and XI MIA 2 totaling 33 students taken using a non-
probability technique type of purposive sampling. Data collection techniques are tests, likert 
scale questionnaires, and observations. Based on the results of this study that the application 
of role playing learning models affects the civic skills of students. This is evidenced based on 
the results of the hypothesis test using the independent sample t-test with the help of SPSS 
version 27, the significance value of intellectual skills data is 0.037 < 0.05 and participatory 
skills data significance value is 0.027 < 0.05. Thus, it can be concluded that there is an 
influence of the application of role playing learning models on the civic skills of students in 
PPKn learning at MA Al-Fatah Palembang.
Keywords:  Learning Model Role Playing; Civic Skills; Intellectual Skills; and Participatory Skills.
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PENDAHULUAN 
Pada dunia pendidikan, pendidik atau 

guru merupakan orang yang memberikan 
atau mengajarkan ilmunya ke peserta didik. 
Kemampuan guru yang baik dalam proses 
pembelajaran dapat mencapai keberhasilan 
guna mencapai tujuan pembelajaran. 
Selain menitikberatkan pada guru, yang 
tidak kalah penting yaitu pada perilaku 
peserta didik saat proses pembelajaran. 
Saat di kelas banyak permasalahan yang 
dihadapi peserta didik, misalnya kurang 
semangatnya dalam belajar atau hilangnya 
motivasi belajar yang disebabkan tidak 
menyukai pelajaran tersebut. Salah satu 
mata pelajaran yang dianggap peserta 
didik membosankan yaitu mata pelajaran 
Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 
(Haliza et al., 2024). Hal tersebut diperkuat 
dari hasil penelitian yang dilakukan oleh 
Fahmi & Harmanto (2021) yang didapatkan 
bahwa hasil observasinya di SMP N 5 
Gresik, pada pembelajaran PPKn guru 
hanya menggunakan model pembelajaran 
ceramah juga saat menyampaikan materi 
tidak memperhatikan respon dari peserta 
didik, selain itu juga peserta didik kelas 
7 mengungkapkan bahwa PPKn adalah 
salah satu mata pelajaran yang kurang 
menarik, kurang begitu penting, dan 
banyak menghapalnya. Selanjutnya juga 
dari penelitian Nursheilaroyce & Suendarti 
(2020) didapatkan fakta bahwa banyak 
peserta didik di SMP Jakarta Barat yang 
menganggap mata pelajaran PPKn ialah 
pelajaran yang menjenuhkan, terkesan 
monoton, dan menyebabkan peserta didik 
sulit dalam menguasai materi.

Hasil data tersebut menunjukkan 
permasalahan yang biasa dialami 
peserta didik sehingga membuat mereka 
merasa bosan atau tidak antusias saat 
pembelajaran PPKn berlangsung adalah 
masih monoton atau metode yang dipilih 
tenaga pendidik yaitu menggunakan 
metode ceramah atau mengajar satu 
arah sehingga membuat pelajaran PPKn 

dianggap pelajaran yang kurang menarik 
atau membosankan. Sehingga dibutuhkan 
pemilihan metode dan model pembelajaran 
yang tepat agar mampu membuat peserta 
didik aktif berpartisipasi dalam kegiatan 
pembelajaran, menarik perhatian peserta 
didik, dan tidak membuat peserta didik 
merasa bosan. Padahal Pendidikan 
Pancasila dan Kewarganegaraan adalah 
mata pelajaran yang penting terhadap 
pendidikan di Indonesia. PPKn memiliki 
tujuan yaitu mempersiapkan peserta didik 
agar dapat menjadi warga negara yang 
baik dan mempunyai komitmen yang 
kuat guna mempertahankan integritas 
nasional dan kebinekaan di Indonesia 
(Nurmalisa et al., 2020). Mewujdkan 
warga negara yang baik atau good 
citizenship maka, diperlukan bekal kepada 
peserta didik agar dapat meningkatkan 
keterampilan kewarganegaraanya (civic 
skills) guna membentuk warga negara 
yang cerdas, partisipatif, dan bertanggung 
jawab. Selaras yang dikemukakan oleh 
Nduru et al., (2022) bahwa civic skills 
adalah pengetahuan kewarganegaraan yang 
dikembangkan dari keterampilan dari dalam 
diri, menjadikan pengetahuan suatu hal yang 
memiliki makna karena bermanfaat untuk 
menghadapi permasalahan di kehidupan 
berbangsa dan bernegara, serta civic skills 
ini menjadi kemampuan warga negara dalam 
mengimplementasikan civic knowledge 
atau pengetahuan kewarganegaraan. Selaras 
dengan yang dikemukakan oleh Febrianti 
et al., (2023) yang menyatakan civic skills 
adalah bagian dari civic competence atau 
kompetensi kewarganegaraan yang harus 
dimiliki oleh warga negara dan sebagai 
kemampuan seseorang dalam menjadi warga 
negara yang baik dan cerdas, yang didalamnya 
termasuk berpartisipasi di kehidupan sipil 
dan politik. Dapat disimpulkan bahwa civic 
skills adalah keterampilan kewarganegaraan 
yang dikembangkan dari pengetahuan 
kewarganegaraan (Putra et al., 2023).  Selain 
itu, civic skills juga merupakan bagian 
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dari kompetensi kewarganegaraan, yang 
mencakup kemampuan seseorang untuk 
menjadi warga negara yang baik dan 
cerdas, serta berpartisipasi aktif dalam 
kehidupan sipil dan politik.

Keterampilan kewarganegaraan (civic 
skills) terdiri dari dua bagian, diantaranya 
keterampilan intelektual (intellectual skills) 
dan keterampilan partisipasi (participatory 
skills) (Wijanto et al., 2019). Keterampilan 
intelektual (civic skills) adalah keterampilan 
yang dimiliki oleh warga negara meliputi 
kemampuan memiliki wawasan yang luas, 
memiliki rasa tanggung jawab dan efektif, 
serta berfikir kritis saat menyelesaikan 
masalah (Winarningsih et al., 2021). 
Prihandini et al., (2016) juga mengemukakan 
bahwa intellectual skills adalah kemampuan 
berpikir kritis peserta didik dan mencakup 
kemampuan peserta didik dalam melakukan 
pengamatan, mendeskripsikan, analisis, 
serta menjabarkan terkait masalah-masalah 
umum dengan harapan peserta didik mampu 
menyelesaikan masalah yang terjadi di 
sekitarnya. Winarso et al. (2023)  menyatakan 
beberapa komponen dari intellectual skills 
yaitu mengidentifikasi, memberikan uraian 
atau menggambarkan, mengklasifikasikan, 
menjelaskan, menganalisis, mengevaluasi 
pendapat, mengambil keputusan, dan 
mempertahankan pendapat. Maka dapat 
disimpulkan intellectual skills atau 
keterampilan intelektual adalah salah satu 
indikator dari civic skills yang diperlukan 
oleh warga negara agar memiliki kemampuan  
berpikir kritis dalam penyelidikan suatu 
peristiwa yang bertujuan mengetahui 
keadaan sebenarnya, didalamnya termasuk 
juga bagaimana seseorang mampu 
mendeskripsikan dan mengidentifikasi, 
menganalisis dan menjelaskan, mengambil, 
mengevaluasi, dan mempertahankan pendapat 
pada isu-isu publik.

Sedangkan keterampilan partisipasi 
(participatory skills) adalah bagian dari 
implementasi atau penerapan pengetahuan 
dan pengalaman yang telah didapatkan, 

kemampuan partisipasi warga negara 
tersebut yaitu dalam berkontribusi pada 
proses politik dan pemerintahan yang dapat 
mempengaruhi jalannya kehidupan politik 
(Tamalia, 2022). Saputri et al., (2019) juga 
mengemukakan bahwa participatory skills 
salah satu bagian dari civic skills yang 
keterampilan tersebut diperlukan dalam 
berpartisipasi terhadap proses politik 
dan masyarakat agar bertanggung jawab. 
Kemampuan partisipasi atau participatory 
skill ini memiliki beberapa komponen, 
menurut Ulfah et al. (2021) menyatakan 
beberapa komponen dari participatory 
skills diantaranya; berinteraksi, memonitor 
atau memantau, dan mempengaruhi.

Keberhasilan penanaman civic skills 
terhadap peserta didik dalam kegiatan belajar-
mengajar, guru diharuskan merancang 
terlebih dahulu bagaimana kegiatan belajar 
di kelas dapat terlaksana dengan baik 
sesuai dengan tujuan pembelajaran yang 
akan dicapai. Salah satunya ketepatan 
dalam memilih model pembelajaran. 
Salah satu model pembelajaran yang dapat 
mendukung penanaman civic skills yaitu 
model role playing. Hal tersebut diperkuat 
dari penelitian terdahulu yang selaras dengan 
penelitian ini yaitu penelitian oleh Misbahudin 
(2021) yang berjudul Pengaruh Model 
Pembelajaran Bermain Peran (Role Playing) 
Terhadap Hasil Belajar Mata Pelajaran 
PPKn Pada Materi Sumpah Pemuda dalam 
Bingkai Bhinneka Tunggal Ika, hasilnya 
bahwa kegiatan belajar dengan bermain 
peran berpengaruh yang cukup signifikan 
dalam peningkatan hasil belajar peserta 
didik, kemudian dari angket yang telah 
dianalisis menunjukkan bahwa proses 
pembelajaran menggunakan model bermain 
peran mampu menumbuhkan semangat 
kebangsaan peserta didik. Disebabkan 
karena peserta didik mampu merasakan 
secara langsung peristiwa sumpah pemuda, 
dimana mereka memperagakan tokoh yang 
terlibat dalam peristiwa Kongres Pemuda.

Yulianto et al., (2020) mengemukakan 
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bahwa model pembelajaran role playing 
sebagai model pembelajaran yang dapat 
mengorganisasikan kelas secara berkelompok, 
masing-masing kelompok memperagakan 
skenario yang disiapkan guru. Jas, et al., 
(2020) juga mengemukakan bahwa model 
pembelajaran role playing adalah aktivitas 
peserta didik dengan memainkan peran 
yang berfungsi untuk mengeksplorasi 
skill tingkah laku dan pemecahan masalah 
serta memahami dengan mendalam materi 
pembelajaran melalui cara yang berbeda. 
Langkah-langkah dari model pembelajaran 
role playing adalah; (1) Guru mempersiapan 
scenario, (2) Guru memilih beberapa 
peserta didik dan diperintahkan untuk 
mempelajari skenario yang telah diberitahu 
sebelum kegiatan belajar mengajar, (3) 
Membentuk kelompok dan membagi 
masalah yang akan dipraktikan, (4) Guru 
menjelaskan kompetensi yang akan 
dicapai, (5) Guru memerintahkan peserta 
didik yang telah ditunjuk untuk melankonkan 
drama yang telah dipersiapkan, (6) Peserta 
didik berkumpul pada kelompoknya masing-
masing dan memperhatikan penampilan 
kelompok lain, (7) Peserta didik diperintahkan 
guru untuk menilai penampilan skenario 
kelompok lain dengan mengisi lembar 
kerja, (8) Hasil kesimpulan disampaikan 
oleh masing-masing kelompok, (9) Guru 
menyampaikan kesimpulan dari setiap 
penampilan semua kelompok, (10) Guru 
beserta peserta didik melakukan evaluasi 
terkait kegiatan pembelajaran yang telah 
dilaksanakan, (11) Penutup.

Berdasarkan latar belakang yang 
dijelaskan diketahui bahwa mata pelajaran 
PPKn merupakan mata pelajaran penting 
guna mewujudkan good citizenship yang 
mana akan membentuk civic skills peserta 
didik, meskipun begitu kenyataanya 
pembelajaran PPKn menjadi salah satu 
pembelajaran yang membosankan karena 
ketidaktepatan dalam memilih model 
pembelajaran dan menjadikan peserta didik 
tidak aktif saat pembelajaran berlangsung 

dan tidak terlalu memperhatikan materi 
yang disampaikan guru. Hasil studi 
pendahuluan di MA Al-Fatah Palembang 
didapatkan juga dari lembar angket terbuka 
kepada guru PPKn yaitu bahwa model 
pembelajaran yang digunakan masih 
bersifat konvensional atau belum variatif 
dalam penggunaan model pembelajaran 
dan dominan menggunakan metode ceramah. 
Kemudian, hasil persentase tingkat berpikir 
peserta didik 70% dan hasil persentase pada 
partisipasi dalam bertanya dan menjawab 
pertanyaan yang diberikan guru yaitu 60%, 
dari 100%. Hasil uraian di atas menunjukkan 
bahwa keterampilan kewarganegaraan, dalam 
hal ini keterampilan intelektual (intellectual 
skills) dan keterampilan partisipasi 
(participatory skills), peserta didik di MA 
Al-Fatah Palembang kelas 11 masih lemah. 
Oleh karena itu, diperlukan peningkatan 
kemampuan kewarganegaraan (civic 
skills) peserta didik melalui penerapan 
model pembelajaran role playing. Model 
pembelajaran role playing diharapkan dapat 
meningkatkan keterampilan kewarganegaraan 
karena memberikan kesempatan kepada 
peserta didik untuk terlibat aktif dan 
berinteraksi dalam situasi yang relevan dengan 
kehidupan sehari-hari. 

Berdasarkan teori pembelajaran 
konstruktivis yang menyatakan bahwa 
pembelajaran yang melibatkan partisipasi 
aktif dapat meningkatkan pemahaman dan 
penerapan pengetahuan Nurdiniah (2024), 
penerapan model role playing dalam 
pendidikan kewarganegaraan terbukti efektif 
dalam mengembangkan civic skills peserta 
didik. Model ini memberikan kesempatan 
kepada siswa untuk terlibat langsung dalam 
situasi yang mencerminkan realitas sosial, 
sehingga mereka dapat mengembangkan 
keterampilan berpikir kritis dan kemampuan 
berpartisipasi secara aktif dalam kehidupan 
masyarakat. Penelitian sebelumnya 
menunjukkan bahwa pembelajaran yang 
interaktif, seperti role playing, tidak hanya 
meningkatkan pengetahuan teoritis tetapi 
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juga keterampilan praktis yang diperlukan 
untuk berperan sebagai warga negara yang 
baik (Rohyana, 2024). Oleh karena itu, 
penelitian ini mengeksplorasi lebih lanjut 
mengenai pengaruh penerapan model role 
playing terhadap civic skills peserta didik 
dalam konteks pembelajaran PPKn di MA 
Al-Fatah Palembang.

Tujuan penelitian ini adalah untuk 
menguji pengaruh penerapan model role 
playing terhadap peningkatan civic skills, 
yang mencakup keterampilan intelektual 
dan keterampilan partisipasi, pada peserta 
didik dalam pembelajaran Pendidikan 
Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) di 
MA Al-Fatah Palembang. 

Hasil kajian pustaka menunjukkan 
bahwa pembelajaran yang melibatkan interaksi 
aktif, seperti role playing, dapat meningkatkan 
keterampilan kewarganegaraan peserta 
didik (Nurhuda et al., 2024). Menurut teori 
konstruktivisme yang dikemukakan oleh Piaget 
dan Vygotsky, pembelajaran yang efektif terjadi 
ketika siswa berpartisipasi aktif dalam proses 
belajar (De Vega et al., 2024). Model role playing 
memberikan kesempatan bagi siswa untuk 
mengalami situasi nyata, sehingga dapat 
mengembangkan keterampilan berpikir 
kritis dan partisipasi aktif dalam kehidupan 
sosial. Penelitian oleh Afriyose (2023) 
juga menegaskan bahwa pembelajaran 
berbasis pengalaman dapat meningkatkan 
retensi informasi dan keterampilan praktis. 
Dengan demikian, kajian ini diharapkan 
dapat memberikan kontribusi dalam 
pengembangan metode pembelajaran yang 
efektif untuk meningkatkan civic skills.

Penelitian ini akan membahas secara 
mendalam penerapan model role playing 

dalam konteks pembelajaran PPKn, dengan 
memperhatikan karakteristik peserta didik 
di MA Al-Fatah Palembang. Konteks 
penelitian ini penting untuk dianalisis 
karena dapat memberikan gambaran tentang 
tantangan dan peluang yang dihadapi 
dalam meningkatkan civic skills. Melalui 
penelitian ini, diharapkan dapat diperoleh 
pemahaman yang lebih baik mengenai 
dampak model pembelajaran role playing 
terhadap kemampuan kewarganegaraan 
siswa, serta implikasi praktis bagi pendidik 
dalam merancang pembelajaran yang lebih 
interaktif dan bermakna.

METODE 
Pada penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dan pendekatan 
kuantitatifnya didesain dengan quasi 
experimental design dengan jenis non 
equivalent control group design yang 
mempunyai kelas eksperimen dan kelas 
kontrol. Populasi yang ditetapkan dalam 
penelitian ini ialah peserta didik kelas 11 
MA Al-Fatah Palembang tahun ajaran 
2023/2024 yang terdiri dari 3 kelas. 
Penelitian ini menggunakan teknik 
pengambilan sampel non probabilitiy. 
Kemudian, penelitian ini pengambilan 
sampelnya menggunakan jenis pengambilan 
sampel purposive sampling. Sugiyono 
(2017:85) berpendapat bahwasannya 
purposive sampling adalah bagian dari 
teknik dalam menentukan sampel dengan 
melihat dan mempertimbangkan hal yang 
sebelumnya telah ditetapkan oleh peneliti 
yang mengacu pada data nilai rata-rata 
rapor semester ganjil mata pelajaran PPKn.
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METODE  

Pada penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dan pendekatan 

kuantitatifnya didesain dengan quasi experimental design dengan jenis non equivalent 

control group design yang mempunyai kelas eksperimen dan kelas kontrol. Populasi yang 

ditetapkan dalam penelitian ini ialah peserta didik kelas 11 MA Al- Fatah Palembang 

tahun ajaran 2023/2024 yang terdiri dari 3 kelas. Penelitian ini menggunakan teknik 

pengambilan sampel non probabilitiy. Kemudian, penelitian ini pengambilan sampelnya 

menggunakan jenis pengambilan sampel purposive sampling. Sugiyono (2017:85) 

berpendapat bahwasannya purposive sampling adalah bagian dari teknik dalam 

menentukan sampel dengan melihat dan mempertimbangkan hal yang sebelumnya telah 

ditetapkan oleh peneliti yang mengacu pada data nilai rata-rata rapor semester ganjil mata 

pelajaran PPKn.  

Tabel 1. Nilai Rata-Rata Rapor Tahun Ajaran 2023/2024 Semester Ganjil 

Sumber: Data primer, diolah peneliti tahun 2023 
Dilihat dari nilai rata-rata tersebut maka, ditentukan kelas eksperimen yaitu kelas 

XI MIA 2 yang menerapkan model pembelajaran role playing dan kelas XI MIA 1 

sebagai kelas kontrol yang menerapkan model pembelajaran konvensional. 

Dalam penelitian ini, pengumpulan data dilakukan melalui observasi, tes, dan 

angket. Observasi bertujuan untuk menilai keterlaksanaan penerapan model pembelajaran 

role playing sesuai dengan langkah-langkah yang telah ditetapkan. Data tes diperoleh dari 

pretest dan posttest soal pilihan ganda yang dikerjakan oleh 33 peserta didik, digunakan 

untuk mengukur civic skills mereka. Selain itu, pretest dan posttest angket juga diberikan 

untuk mengukur keterampilan partisipasi peserta didik. Instrumen yang digunakan terdiri 

dari 15 soal pilihan ganda untuk mengukur keterampilan intelektual (intellectual skills) 

dan 20 pernyataan angket untuk keterampilan partisipasi (participatory skills). 

Analisis data dilakukan menggunakan software SPSS Versi 27. Sebelum 

melakukan analisis lebih lanjut, peneliti menguji normalitas dan homogenitas data. Uji 

normalitas dilakukan dengan uji Shapiro Wilk, yang menunjukkan bahwa jika nilai 

signifikansi > 0,05, data berdistribusi normal. Dengan jumlah responden di bawah 50, uji 

ini relevan untuk penelitian ini. Selanjutnya, uji homogenitas dilakukan menggunakan uji 
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Dilihat dari nilai rata-rata tersebut 
maka, ditentukan kelas eksperimen yaitu 
kelas XI MIA 2 yang menerapkan model 
pembelajaran role playing dan kelas XI MIA 
1 sebagai kelas kontrol yang menerapkan 
model pembelajaran konvensional.

Dalam penelitian ini, pengumpulan 
data dilakukan melalui observasi, tes, 
dan angket. Observasi bertujuan untuk 
menilai keterlaksanaan penerapan model 
pembelajaran role playing sesuai dengan 
langkah-langkah yang telah ditetapkan. 
Data tes diperoleh dari pretest dan posttest 
soal pilihan ganda yang dikerjakan oleh 33 
peserta didik, digunakan untuk mengukur 
civic skills mereka. Selain itu, pretest 
dan posttest angket juga diberikan untuk 
mengukur keterampilan partisipasi peserta 
didik. Instrumen yang digunakan terdiri 
dari 15 soal pilihan ganda untuk mengukur 
keterampilan intelektual (intellectual skills) 
dan 20 pernyataan angket untuk keterampilan 
partisipasi (participatory skills).

Analisis data dilakukan menggunakan 
software SPSS Versi 27. Sebelum melakukan 
analisis lebih lanjut, peneliti menguji 
normalitas dan homogenitas data. Uji 
normalitas dilakukan dengan uji Shapiro 
Wilk, yang menunjukkan bahwa jika nilai 
signifikansi > 0,05, data berdistribusi normal. 
Dengan jumlah responden di bawah 50, uji 
ini relevan untuk penelitian ini. Selanjutnya, 
uji homogenitas dilakukan menggunakan 
uji Levene Statistic; jika nilai signifikansi 
> 0,05, maka varian antara dua kelompok 
dianggap homogen. Terakhir, hipotesis diuji 
menggunakan Independent Sample t-test 
untuk menentukan pengaruh penerapan 
model role playing terhadap civic skills 
peserta didik dalam pembelajaran PPKn di 
MA Al-Fatah Palembang.

Berikut ini kriteria uji hipotesis :
1.	 Ho diterima dan Ha ditolak jika nilai 

sig (2-tailed) > 0,05
2.	 Ho ditolak dan Ha ditolak jika nilai 

sig (2-tailed) < 0,05

HASIL DAN PEMBAHASAN
Keterampilan kewarganegaraan, civic 

skills sangat penting terhadap pendidikan di 
abad ke-21 ini. Mewujdkan warga negara 
yang baik atau good citizenship maka, 
diperlukan bekal kepada peserta didik 
agar dapat meningkatkan keterampilan 
kewarganegaraanya (civic skills) guna 
membentuk warga negara yang cerdas, 
partisipatif, dan bertanggung jawab. Selaras 
yang dikemukakan oleh Nduru et al., (2022) 
bahwa civic skills adalah pengetahuan 
kewarganegaraan yang dikembangkan dari 
keterampilan dari dalam diri, menjadikan 
pengetahuan suatu hal yang mempunyai 
nilai karena dapat bermanfaat untuk 
menghadapi permasalahan di kehidupan 
berbangsa dan bernegara. Keterampilan 
intelektual (civic skills) adalah keterampilan 
yang dimiliki oleh warga negara meliputi 
kemampuan memiliki wawasan yang luas, 
memiliki rasa tanggung jawab dan efektif, 
serta berfikir kritis saat menyelesaian 
masalah (Winarningsih et al., 2021). 
Sedangkan keterampilan partisipasi 
(participatory skills) adalah bagian dari 
implementasi atau penerapan pengetahuan 
dan pengalaman yang telah didapatkan, 
kemampuan partisipasi warga negara 
tersebut yaitu dalam berkontribusi pada 
proses politik dan pemerintahan yang dapat 
mempengaruhi jalannya kehidupan politik 
(Tamalia, 2022).

Penelitian terkait dengan model 
pembelajaran role playing belum banyak 
dilakukan pada pembelajaran PPKn. 
Kemudian, penelitian yang dilakukan oleh 
oleh Wijaya (2018) fokus penelitian mengenai 
penerapan model pembelajaran role playing 
berbantuan multimedia dalam pembelajaran 
PPKn terhadap keterampilan kewarganegaraan 
peserta didik. Selanjutnya, penelitian yang 
dilakukan oleh Misbahudin, (2021) dengan 
fokus penelitiannya yaitu penerapan model 
pembelajaran bermain peran (role playing) 
terhadap hasil belajar mata pelajaran PPKn 
pada materi sumpah pemuda dalam Bingkai 
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Binneka Tunggal Ika. Melihat bahwa masih 
sedikitnya penelitian tentang penerapan 
model pembelajaran role playing pada 
pembelajaran PPKn maka, mendorong 
peneliti melakukan penelitian tentang 
pengaruh penerapan model pembelajaran 
role playing terhadap civic skills peserta 
didik pada pembelajaran PPKn di tingkat 
MA/SMA.

Terlihat dari uraian penelitian 
terdahulu, peneliti telah 4 kali pertemuan 
melakukan pembelajaran dengan menerapkan 
model pembelajaran role playing. Peneliti 
melaksanakan pembelajaran di kelas XI 
MIA 1 sebagai kelas kontrol dengan jumlah 
responden sebanyak 17 peserta didik, dan 
kelas XI MIA 2 sebagai kelas eksperimen 
dengan jumlah responden sebanyak 16 
peserta didik. 

Hasil observasi mengenai penerapan 
model pembelajaran role playing di kelas 
eksperimen, yang dilakukan selama empat 
pertemuan, menunjukkan prosentase 
keterlaksanaan sebagai berikut: pada 
pertemuan pertama tercatat 47%, pada 
pertemuan kedua 78%, pada pertemuan 
ketiga 100%, dan pada pertemuan keempat 
juga 100%. Prosentase 47% pada pertemuan 
pertama menunjukkan bahwa setengah dari 
kegiatan role playing yang direncanakan 
berhasil dilaksanakan dengan baik. 
Keterlaksanaan ini mencerminkan seberapa 
efektif model pembelajaran ini diterapkan 
dalam meningkatkan keterampilan intelektual 
dan partisipatif siswa. Peningkatan prosentase 
pada pertemuan selanjutnya menunjukkan 
kemajuan dalam penerapan metode ini, di 
mana pada pertemuan ketiga dan keempat, 
seluruh indikator keterlaksanaan tercapai 
dengan baik. Berdasarkan dari hasil 
observasi tersebut maka penerapan model 
pembelajaran role playing dilaksanakan 
dengan baik. Hal ini terlihat dari pada 
peningkatan keterlaksanaan indikator 
intellectual skills dan participatory skills.

Hasil dari lembar observasi 
keterlaksanaan civic skills peserta didik 

tepatnya intellectual skills yaitu; (1) 
indikator mengidentifikasi, peserta didik 
dapat membedakan karakteristik dan posisi 
dari pihak yang terlibat dalam bermain peran 
misalnya mampu bertanggung jawab dan 
mengenali berbagai peran yang diberikan, 
(2) indikator memberikan uraian, peserta 
didik mampu memberikan penjelasan 
mengenai hal yang terjadi dalam permainan 
peran dan ini mendukung terbentuknya 
civic skills peserta didik tetapi, pada 
indikator ini masih belum terlalu terbentuk 
dan masih ada peserta didik yang tidak 
berani menguraikan secara komperhensif, 
(3) indikator mengklasifikasi, peserta didik 
dapat mengkelompokkan informasi yang 
didapatkan dari bermain peran dengan 
begitu melatih peserta didik untuk mampu 
menjelaskan hubungan dari berbagai faktor 
dari suatu situasi yang dapat dibentuk 
menjadi pemahaman yang mendalam, (4) 
indikator menganalisis, peserta didik dapat 
menganalisis dari situasi yang ada dalam 
bermain peran tersebut, dimana peserta 
didik dapat merumuskan solusi yang 
terjadi dalam permainan peran tersebut 
misalnya pada role playing berlangsung 
mereka sigap menggantikan peran teman 
yang tidak hadir karena sakit dan menjadi 
peran pengganti tersebut berupaya 
semaksimal mungkin saat menampilkan 
drama, (5) indikator melakukan evaluasi, 
bukti keterlaksanaan indikator kelima ini 
yaitu peserta didik dapat mengevaluasi 
berbagai solusi dari permainan peran, 
dimana peserta didik dapat menganalisis 
secara kelebihan dan kekurangan misalnya 
mereka dapat memperbaiki kesalahan yang 
terjadi saat latihan drama dan ketika tampil 
mereka memaksimalkan penampilannya 
di depan guru serta peserta didik lainnya, 
(6) indikator mengambil keputusan, pada 
indikator ini peserta didik telah dapat 
mengambil keputusan yang tepat yaitu 
mereka saling berdiskusi untuk menentukan 
siapa saja yang memerankan setiap tokoh 
dari drama yang ditampilkan dan hasil 
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keputusan mereka dilakukan dengan cara 
musyawarah tanpa adanya perselisihan, 
(7) indikator mempertahankan pendapat, 
pada indikator ini peserta didik civic 
skills nya juga sudah mulai terlihat yaitu 
mereka dapat mempertahankan pendapat 
dengan baik dalam bermain peran saat 
terjadi perselisihan dimana, mereka dapat 
menyampaikan pendapat secara persuasif 
dan jelas juga dengan bijaksana saat 
merespon pendapat dari teman lainnya.

Selanjutnya, hasil dari lembar 
observasi keterlaksanaan civic skills peserta 
didik tepatnya participatory skills yaitu; 
(1) indikator berinteraksi, pada indikator 
pertama ini terlihat peserta didik dapat 
berkolaborasi dan berkomunikasi secara 
baik dengan sesama temannya saat bermain 
peran dimana, peserta didik turut aktif 
berpartisipasi dalam berbagi ide, diskusi, 
dan bekerja sama dengan baik guna 
berjalan dengan lancar permainan peran, 
(2) indikator memonitor atau memantau, 
peserta didik dapat mengevaluasi atau 
mengamati kondisi yang terdapat dalam 
bermain peran misalnya peserta didik 
saling memperhatikan penampilan dari 

teman lainnya dan saat ada peserta didik 
salah dalam membaca teks dialog atau lupa 
jika telah bagiannya untuk bermain peran, 
maka peserta didik lain segera memberi 
isyarat atau memberi tahu kepada yang 
bersangkutan jika ada yang salah atau 
keliru, (3) indikator mempengaruhi, pada 
indikator ketiga ini peserta didik dapat 
mempengaruhi orang lain dalam permainan 
peran dengan kemampuan komunikasinya 
misalnya peserta didik saat akan bermain 
peran baik latihan atau akan tampil 
peneliti melihat mereka pasti memberikan 
semangat kepada teman lainnya untuk 
tidak gugup dan juga dari segi intonasi 
suara dimana ada beberapa peserta didik 
yang kurang tegas saat melafalkan dialog 
tetapi karena pengaruh dari temannya yang 
menggunakan suara lantang saat bermain 
peran maka mereka ikut terpengaruh untuk 
bersuara lantang dan membesarkan volume 
suaranya.

Pada penelitian ini untuk mengetahui 
intellectual skills peserta didik menggunakan 
tes, adapun rekapitulasinya dapat dilihat 
sebagai berikut.
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didik yang kurang tegas saat melafalkan dialog tetapi karena pengaruh dari temannya 

yang menggunakan suara lantang saat bermain peran maka mereka ikut terpengaruh 

untuk bersuara lantang dan membesarkan volume suaranya. 

Pada penelitian ini untuk mengetahui intellectual skills peserta didik 

menggunakan tes, adapun rekapitulasinya dapat dilihat sebagai berikut. 
 

Tabel 2. Rekapitulasi Keseluruhan Tes Intellectual Skills 

Sumber: Data primer, diolah peneliti tahun 2024  
 

Dilihat dari rekapitulasi keseluruhan tes intellectual skills di atas dapat diketahui 

bahwasannya terdapat peningkatan pada setiap indikator intellectual skills dimana pada 

kelas eksperimen sebelum diterapkannya model pembelajaran role playing menghasilkan 

61,47% dan meningkat sebanyak 20,1% yaitu setelah menerapkan model pembelajaran 

role playing sebesar 82,57%. Kemudian pada kelas kontrol yaitu kelas dengan 

menggunakan model pembelajaran konvensional menghasilkan rata-rata sebelum 

diterapkannya model konvensional yaitu 56,36% dan meningkat sebesar 18,2 % menjadi 

74,83%, hal ini terlihat bahwa menggunakan model pembelajaran role playing 

peningkatan hasil tes peserta didik tinggi yaitu meningkat sebesar 20,1% dan 

menggunakan model konvensional peningkatan hasil tes peserta didik hanya sebesar 

18,2%. Penyajian data tersebut bertujuan untuk melihat peningkatan intellectual skills 

peserta didik setelah diterapkannya model pembelajaran role playing pada pembelajaran 

PPKn. 
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Dilihat dari rekapitulasi keseluruhan 
tes intellectual skills di atas dapat diketahui 
bahwasanya terdapat peningkatan pada setiap 
indikator intellectual skills dimana pada 
kelas eksperimen sebelum diterapkannya 
model pembelajaran role playing menghasilkan 
61,47% dan meningkat sebanyak 20,1% yaitu 
setelah menerapkan model pembelajaran role 
playing sebesar 82,57%. Kemudian pada kelas 
kontrol yaitu kelas dengan menggunakan model 
pembelajaran konvensional menghasilkan 
rata-rata sebelum diterapkannya model 
konvensional yaitu 56,36% dan meningkat 
sebesar 18,2% menjadi 74,83%, hal ini terlihat 
bahwa menggunakan model pembelajaran 

role playing peningkatan hasil tes peserta 
didik tinggi yaitu meningkat sebesar 20,1% 
dan menggunakan model konvensional 
peningkatan hasil tes peserta didik hanya 
sebesar 18,2%. Penyajian data tersebut 
bertujuan untuk melihat peningkatan 
intellectual skills peserta didik setelah 
diterapkannya model pembelajaran role 
playing pada pembelajaran PPKn.

Kemudian, untuk mengukur 
participatory skills peserta didik pada 
penelitian ini dilaksanakan dengan 
menggunakan angket yang rekapitulasinya 
dapat dilihat sebagai berikut.
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Kemudian, untuk mengukur participatory skills peserta didik pada penelitian ini 

dilaksanakan dengan menggunakan angket yang rekapitulasinya dapat dilihat sebagai 

berikut. 

Tabel 3. Rekapitulasi Keseluruhan Participatory Skills 

Sumber: Data primer, diolah peneliti tahun 2024  
 

Dilihat dari rekapitulasi keseluruhan angket participatory skills di atas dapat 

diketahui bahwasannya terdapat peningkatan pada setiap indikator participatory skills 

dimana pada kelas eksperimen sebelum diterapkannya model pembelajaran role playing 

menghasilkan 82% dan meningkat sebanyak 7,83% yaitu setelah menerapkan model 

pembelajaran role playing sebesar 89,83%. Kemudian pada kelas kontrol yaitu kelas 

dengan menggunakan model pembelajaran konvensional menghasilkan rata-rata sebelum 

diterapkannya model konvensional yaitu 76,13% dan meningkat sebesar 6,77 % menjadi 

83,07%, hal ini terlihat bahwa menggunakan model pembelajaran role playing 

peningkatan hasil angket peserta didik tinggi yaitu meningkat sebesar 7,83% dan 

menggunakan model konvensional peningkatan hasil angket peserta didik hanya sebesar 

6,77%. Penyajian data tersebut bertujuan untuk melihat peningkatan participatory skills 

peserta didik setelah diterapkannya model pembelajaran role playing pada pembelajaran 

PPKn. 

 Pada penelitian ini melakukan uji hipotesis dengan menggunakan uji 

independent sample t-test bantuan SPSS versi 27 dan dari hasil uji independent simples t-

test data intellectual skills dihasilkan nilai signifikansi sebesar 0,037 dan data 

participatory skills nilai signifikansi dihasilkan sebesar 0,027. Berdasarkan kriteria 

hipotesis jika nilai sig  > 0,05 maka Ho diterima dan Ha ditolak, sedangkan jika nilai sig 

< 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diteirma. Data intellectual skills dan participatory skills 

memiliki nilai sig < 0,05 maka Ha diterima. Maka, dapat ditarik kesimpulan 

bahwasannya Hipotesis Kerja (Ha) serta tujuan penelitian yang menjadi rumusan masalah 

data sesuai yaitu terdapat pengaruh yang signifikan dalam penerapan model pembelajaran 

Dilihat dari rekapitulasi keseluruhan 
angket participatory skills di atas dapat 
diketahui bahwasanya terdapat peningkatan 
pada setiap indikator participatory skills 
dimana pada kelas eksperimen sebelum 
diterapkannya model pembelajaran role 
playing menghasilkan 82% dan meningkat 
sebanyak 7,83% yaitu setelah menerapkan 
model pembelajaran role playing sebesar 
89,83%. Kemudian pada kelas kontrol 
yaitu kelas dengan menggunakan model 
pembelajaran konvensional menghasilkan 
rata-rata sebelum diterapkannya model 
konvensional yaitu 76,13% dan meningkat 
sebesar 6,77 % menjadi 83,07%, hal 
ini terlihat bahwa menggunakan model 
pembelajaran role playing peningkatan hasil 
angket peserta didik tinggi yaitu meningkat 
sebesar 7,83% dan menggunakan model 
konvensional peningkatan hasil angket 
peserta didik hanya sebesar 6,77%. 
Penyajian data tersebut bertujuan untuk 

melihat peningkatan participatory skills 
peserta didik setelah diterapkannya 
model pembelajaran role playing pada 
pembelajaran PPKn.

Pada penelitian ini melakukan uji 
hipotesis dengan menggunakan uji independent 
sample t-test bantuan SPSS versi 27 dan 
dari hasil uji independent simples t-test data 
intellectual skills dihasilkan nilai signifikansi 
sebesar 0,037 dan data participatory skills 
nilai signifikansi dihasilkan sebesar 0,027. 
Berdasarkan kriteria hipotesis jika nilai sig  
> 0,05 maka Ho diterima dan Ha ditolak, 
sedangkan jika nilai sig < 0,05 maka Ho 
ditolak dan Ha diteirma. Data intellectual 
skills dan participatory skills memiliki 
nilai sig < 0,05 maka Ha diterima. Maka, 
dapat ditarik kesimpulan bahwasanya 
Hipotesis Kerja (Ha) serta tujuan penelitian 
yang menjadi rumusan masalah data sesuai 
yaitu terdapat pengaruh yang signifikan 
dalam penerapan model pembelajaran role 
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playing terhadap civic skills peserta didik 
pada pembelajaran PPKn di MA Al-Fatah 
Palembang.

Dalam penelitian ini, penerapan 
model pembelajaran role playing terbukti 
memiliki pengaruh signifikan terhadap 
peningkatan civic skills peserta didik 
pada pembelajaran PPKn. Hasil observasi 
menunjukkan bahwa keterlaksanaan 
model pembelajaran meningkat dari 
pertemuan pertama hingga keempat, 
dengan keterlaksanaan yang sangat baik 
pada pertemuan ketiga dan keempat. 
Peningkatan keterampilan intelektual dan 
partisipatif peserta didik dapat dianalisis 
menggunakan teori konstruktivisme dan 
pembelajaran aktif.

Teori konstruktivisme, yang diusung 
oleh para ahli seperti Piaget dan Vygotsky, 
menyatakan bahwa pembelajaran 
merupakan proses aktif di mana peserta 
didik membangun pengetahuan mereka 
sendiri melalui pengalaman dan interaksi 
dengan orang lain (Swastika & Utami, 
2024). Dalam konteks role playing, siswa 
tidak hanya menerima informasi secara 
pasif, tetapi juga terlibat dalam simulasi 
situasi nyata, yang mendorong mereka 
untuk berpikir kritis dan mengevaluasi 
tindakan mereka (Ridwan, 2024) Hal 
ini sejalan dengan temuan penelitian 
yang menunjukkan bahwa peserta didik 
mampu mengidentifikasi, menganalisis, 
dan mengevaluasi situasi yang ada dalam 
permainan peran, sehingga meningkatkan 
keterampilan intelektual mereka (Nasyhah 
et al., 2024).

Dibandingkan dengan penelitian 
sebelumnya, seperti yang dilakukan oleh 
Wijaya (2018) dan Misbahudin (2021), yang 
juga meneliti penerapan model pembelajaran 
role playing dalam konteks PPKn, temuan 
penelitian ini memperkuat bukti bahwa 
metode ini efektif dalam meningkatkan 
civic skills. Namun, penelitian ini lebih 
mendalam dengan mengukur dampak secara 
langsung terhadap keterampilan intelektual 

dan partisipatif, serta memberikan analisis 
yang lebih komprehensif terkait hasil 
observasi dan tes yang dilakukan. Dengan 
demikian, penelitian ini menegaskan posisi 
penting penerapan model role playing 
sebagai strategi pembelajaran yang dapat 
mendukung pembentukan warga negara 
yang baik, cerdas, dan partisipatif di abad 
ke-21.

SIMPULAN
Berdasarkan pada hasil dan 

pembahasan penelitian, maka dapat 
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 
penerapan model pembelajaran role 
playing terhadap civic skills peserta didik 
pada pembelajaran PPKn di MA Al-Fatah 
Palembang. Hal ini berdasarkan dari 
hasil uji independent sample t-test yang 
memperoleh nilai sig untuk intellectual 
skills yaitu 0,037 < 0,05 artinya Ha 
diterima dan Ho ditolak serta sesuai kriteria 
berdasarkan interpertasi tersebut. Selain 
itu terdapat juga pengaruh dari penerapan 
model pembelajaran role playing terhadap 
civic skills peserta didik pada pembelajaran 
PPKn di MA Al-Fatah Palembang. Hal 
ini berdasarkan dari hasil uji independent 
sample t-test yang memperoleh nilai sig 
untuk participatory skills yaitu 0,02 < 0,05 
yang berarti Ha diterima dan Ho ditolak 
berdasarkan interpertasi sesuai kriteria. 
Maka, menunjukkan model pembelajaran 
role playing dapat digunakan oleh pendidik 
untuk meningkatkan civic skills peserta 
didik.
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