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ABSTRAK 

Syarifah, Lailatus, 2024. Implementasi Metode Role Playing Dalam Pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 

Jember. Tesis. Program Studi Pendidikan Agama Islam Pascasarjana 

Universitas Islam Negeri KH. Achmad Shiddiq Jember. Pembimbing 

I: Prof. Dr. H. Mashudi, M.Pd, Pembimbing II: Dr. H. Moh. Anwar, 

S.Pd., M.Pd 

Kata Kunci: Metode Role Playing, Pembelajaran, Pendidikan Agama Islam 

 

Pembelajaran melibatkan berbagai metode yang dapat diterapkan guru untuk 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang melibatkan konsep-konsep 

dari berbagai disiplin ilmu. Pelaksanaan pembelajaran pendidikan agama islam 

dengan menggunakan metode role playing dapat memberikan energy positif pada 

siswa dan meningkatkan ketertarikan siswa. Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 

3 Jember menggunakan metode role playing agar siswa dapat termotivasi untuk 

mengikuti pembelajaran wajib. 

Fokus penelitian ini: 1) bagaimana kegiatan pendahuluan metode role playing 

dalam pembelajaran pendidikan agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan 

Negeri 3 Jember? 2) bagaimana partisipasi siswa dengan metode role playing 

dalam pembelajaran pendidikan agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan 

Negeri 3 Jember? 3) bagaiamana evaluasi metode role playing dalam 

pembelajaran pendidikan agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 

Jember?  

Tujuan penelitian ini: 1) untuk menganalisis kegiatan pendahuluan metode 

role playing dalam pembelajaran pendidikan agama Islam di Sekolah Menengah 

Kejuruan Negeri 3 Jember. 2) untuk menganalisis partisipasi siswa metode role 

playing dalam pembelajaran pendidikan agama Islam di Sekolah Menengah 

Kejuruan Negeri 3 Jember. 3) untuk menganalisis evaluasi metode role playing 

dalam pembelajaran pendidikan agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan 

Negeri 3 Jember. 

Pendekatan penelitian menggunakan penelitian kualitatif deskriptif. Subjek 

penelitian menggunakan teknik purposive. Sumber data dari data primer dan 

sekunder. Teknik pengumpulan data dengan observasi, wawancara dan 

dokumentasi. Analisis data menggunakan deskriptif kualitatif model interaktif 

Miles, Huberman dan Saldana. Keabsahan data pada penelitian ini meliputi 

kredibilitas, transferbilitas, dependabilitas dan konfirmabilitas. 

Hasil penelitian ini yaitu: 1) Kegiatan Pendahuluan meliputi: guru menyapa 

siswa, membaca asmaul husna, menjelaskan materi sebelumnya, membentuk 

kelompok,membagikan materi baru dan membuat skenario. 2) Partisipasi siswa 

dalam metode role playing meliputi pembuatan scenario dan memerankan 

karakter, dapat membuat siswa aktif bertanya, berperan aktif dalam diskusi, 

memberikan pendapat dan berkontribusi dalam pembelajaran. 3) Evaluasi metode 

role playing dilakukan melalui tes lisan, tes tertulis, tes proses dan observasi sikap 

siswa. Selain itu juga digunakan Penilaian Tengah Semester (PTS) dan Penilaian 

Akhir Semester (PAS). 
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ABSTRACT 

Syarifah, Lailatus, 2024 Implementation of the Role Playing Method in Islamic 

Religious Education at State Vocational High School 3 Jember. 

Thesis. Islamic Education Study Program Postgraduate Program State 

Islamic University Kiai Haji Achmad Siddiq Jember. Advisor I: Prof. 

Dr. H. Mashudi, M.Pd, Advisor II: Dr. H. Moh. Anwar, S.Pd., M.Pd 

Keywords: Role Playing Method, Learning, Islamic Religious Education 

Teaching involves various methods that teachers can apply to enhance 

students' understanding of material that involves concepts from multiple 

disciplines. Implementing the role-playing method in Islamic religious education 

can provide positive energy to students and increase their interest. State 

Vocational High School 3 Jember uses the role-playing method to motivate 

students to participate in compulsory learning. 

This research focused on 1) How are the preliminary activities of the role-

playing method conducted in Islamic religious education at State Vocational High 

School 3 Jember? 2) How is student participation in the role-playing method in 

Islamic religious education at State Vocational High School 3 Jember? 3) How is 

the evaluation of the role-playing method in Islamic religious education at State 

Vocational High School 3 Jember? 

The objectives of this research are: 1) To analyze the preliminary activities of 

the role-playing method in Islamic religious education at State Vocational High 

School 3 Jember. 2) To analyze student participation in the role-playing method in 

Islamic religious education at State Vocational High School 3 Jember. 3) To 

analyze the evaluation of the role-playing method in Islamic religious education at 

State Vocational High School 3 Jember. 

The research approach used is descriptive qualitative research. The subjects 

of the study were selected using purposive sampling. Data sources include 

primary and secondary data. Data collection techniques include observation, 

interviews, and documentation. Data analysis employs the interactive model of 

Miles, Huberman, and Saldana with descriptive qualitative analysis. The validity 

of the data in this study encompasses credibility, transferability, dependability, 

and confirmability. 

The results of this study are: 1) Preliminary activities include the teacher 

greeting the students, reciting Asmaul Husna, reviewing previous material, 

forming groups, distributing new material, and creating scenarios. 2) Student 

participation in the role-playing method includes scenario creation and character 

portrayal, which encourages students to actively ask questions, participate in 

discussions, express opinions, and contribute to the learning process. 3) 

Evaluation of the role-playing method is conducted through oral tests, written 

tests, and observation of student attitudes. Additionally, Mid-Semester 

Assessments (PTS) and Final Semester Assessments (PAS) are used. 
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 ملخص البحث

ح تاىَذسسح الإسلاٍٍ ٍادج اىرشتٍحذْفٍز طشٌقح ىؼة الأدواس فً ذؼيٌٍ . 0202ىٍيح اىششٌفح، 

ثحث اىؼيًَ. تشّاٍح اىذساساخ اىؼيٍا تقسٌ اى خَثش. 3اىثاّىٌح اىَهٍْح اىحنىٍٍح 

اىرشتٍح الإسلاٍٍح. خاٍؼح مٍاهً حاج أحَذ صذٌق الاسلاٍٍح اىحنىٍٍح خَثش. 

( 0اىَاخسرٍش، و) ٍشهىدي( الأسرار اىذمرىس اىحاج 1ذحد الاششاف: )

 .اىَاخسرٍش اىحاج ٍحَذ أّىاساىذمرىس 

 

 حالإسلاٍٍ وٍادج اىرشتٍح ،رؼيٌٍ، واىطشٌقح ىؼة الأدواس الكلمة الرئيسية:

 

ذطثٍقها  ىيَذسطاىرً ٌَنِ  طشائق اىرؼيٌٍٍدَىػح ٍِ  ػيى َورٌ ٌشٍاىرؼيإُ  

ذطثٍق و. اىؼيىً اخذخصص أّىاعٍفاهٌٍ ٍِ فٍها ىَىاد اىرً ذرضَِ ّحى افهٌ اىطلاب  رشقٍحى

إٌداتٍح  طاقح ذؼطًأُ  ٌسرطٍغىؼة الأدواس  طشٌقح ٍِ خلاه حالإسلاٍٍ ىَادج اىرشتٍحرؼيٌٍ اى

 خَثش طشٌقح 3تاىَذسسح اىثاّىٌح اىَهٍْح اىحنىٍٍح ذسرخذً وً. هرَاالاٍِ  ىهٌ ىيطلاب وٌضٌذ

 ٌ الإىضاًٍ.ٍيطلاب ػيى ٍراتؼح اىرؼيى رنىُ دافؼٍحىؼة الأدواس ى

ػْذ  ىؼة الأدواس فً طشٌقح الأّشطح اىرَهٍذٌح( مٍف 1ٍحىس هزا اىثحث هى ) 

( مٍف 0خَثش؟ و) 3ح تاىَذسسح اىثاّىٌح اىَهٍْح اىحنىٍٍح الإسلاٍٍ ٍادج اىرشتٍحذؼيٌٍ 

ح تاىَذسسح اىثاّىٌح الإسلاٍٍ ٍادج اىرشتٍحذؼيٌٍ ػْذ  ىؼة الأدواس تطشٌقح ٍشاسمح اىطلاب

 ٍادج اىرشتٍحذؼيٌٍ ػْذ  ىؼة الأدواس ( مٍف ذقىٌٌ طشٌقح3خَثش؟ و) 3اىَهٍْح اىحنىٍٍح 

 خَثش؟ 3ىحنىٍٍح ح تاىَذسسح اىثاّىٌح اىَهٍْح االإسلاٍٍ

 ىؼة الأدواس فً طشٌقح الأّشطح اىرَهٍذٌح( ذحيٍو 1ٌهذف هزا اىثحث إىى: ) 

( ذحيٍو 0خَثش؛ و) 3ح تاىَذسسح اىثاّىٌح اىَهٍْح اىحنىٍٍح الإسلاٍٍ ٍادج اىرشتٍحذؼيٌٍ ػْذ 

 ح تاىَذسسح اىثاّىٌحالإسلاٍٍ ٍادج اىرشتٍحذؼيٌٍ ػْذ  ىؼة الأدواس تطشٌقح ٍشاسمح اىطلاب

 ٍادج اىرشتٍحذؼيٌٍ ػْذ  ىؼة الأدواس ( ذحيٍو ذقىٌٌ طشٌقح3خَثش؛ و) 3اىَهٍْح اىحنىٍٍح 

 خَثش. 3ح تاىَذسسح اىثاّىٌح اىَهٍْح اىحنىٍٍح الإسلاٍٍ

اىثحث  وػٍْح هزا. اوصفٍ ٍذخلا مٍفٍاهزا اىثحث  د اىثاحثح فًسرخذٍا 

خَغ  وطشٌقحاىثٍاّاخ الأوىٍح واىثاّىٌح.  هًٍصادس اىثٍاّاخ و. تاسرخذاً اىطشٌقح اىؼادفح

اىَْارج ٌؼرَذ ػيى ذحيٍو اىثٍاّاخ  وأٍاواىرىثٍق.  حاىَلاحظح واىَقاتي ٍِ خلاهاىثٍاّاخ 

 ٍِاىثٍاّاخ  وفحص صححاىرفاػيٍح ىَاٌيض وهىتشٍاُ وساىذاّا.  اىنٍفٍحاىرفاػيٍح اىىصفٍح 

 .اىَصذاقٍح وقاتيٍح اىْقو والاػرَادٌح واىرأمٍذ

حًٍ ٌػيى أُ  َو الأّشطح اىرَهٍذٌحرشٌ( 1)فهي  عليها تا النتائج التي حصلأم 

َدَىػاخ، اى وذنىٌِششذ اىَىاد اىساتقح، وقشاءج أسَاء الله اىحسْى، وٍؼيٌ اىطلاب، 

 ىؼة الأدواس( ٍشاسمح اىطلاب فً طشٌقح 0)و؛ ذىصٌغ اىَىاد اىدذٌذج وإػذاد اىسٍْاسٌىو

طٍِ فً اىسؤاه، ٌٍَنِ أُ ذدؼو اىطلاب ّشواىشخصٍاخ،  ذَثٍوذرضَِ إػذاد اىسٍْاسٌى و

ٌٌ ىذق( 3؛ و)ٌٌٍقذٍىُ آساءهٌ وٌسهَىُ فً ػَيٍح اىرؼيو، حواىَشاسمح اىفؼاىح فً اىَْاقش

الاخرثاس اىرحشٌشي، وٍلاحظح سيىك وطشٌقح ىؼة الأدواس ٍِ خلاه الاخرثاس اىشفهً، 

 ْهاٌح اىفصوىٌٌ ىرقاى و (PTS) صوْصف اىفىٌٌ ىرقاى ٌقاًاىطلاب. تالإضافح إىى رىل، 

(PAS). 
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1 

BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Konteks Penelitian 

Pembelajaran adalah langkah-langkah yang dilakukan oleh guru dan 

siswa dalam melaksanakan program pembelajaran yang mencakup 

perencanaan kegiatan yang merinci kemampuan dasar dan teori utama, 

mencakup alokasi waktu, indikator pencapaian hasil belajar, dan langkah-

langkah pembelajaran untuk setiap topik mata pelajaran. Selama proses 

pembelajaran, terjadi interaksi edukatif antara pendidik dan siswa, yang 

disadari memiliki tujuan metodologis dari pihak pendidik dan proses belajar 

secara pedagogis dari siswa. Proses ini berjalan secara sistematis melalui tahap 

perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi.
1
  

Pembelajaran merupakan upaya pendidik untuk mengaktifkan proses 

penerimaan pengetahuan, penguasaan keterampilan, dan pembentukan sikap 

serta kepercayaan pada siswa. Dengan kata lain, pembelajaran adalah langkah 

yang memfasilitasi siswa agar mereka dapat belajar secara efektif. Sesuai 

dengan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia 

Nomor 103 Tahun 2014 tentang Pembelajaran di Pendidikan Dasar dan 

Pendidikan Menengah, pasal 2 ayat 1-2 menyatakan: 

Pembelajaran dilakukan dengan pendekatan berbasis aktivitas yang 

memiliki ciri-ciri berikut: interaktif dan membangkitkan inspirasi; 

menyenangkan, menantang, dan mendorong siswa untuk terlibat secara 

aktif; kontekstual dan kolaboratif; memberikan ruang yang cukup bagi 

inisiatif, kreativitas, dan kemandirian siswa; serta sesuai dengan bakat, 

minat, kemampuan, serta perkembangan fisik dan psikologis siswa. 

                                                             
1
 Cucu Sutianah, Belajar dan Pembelajaran, (Pasuruan: Qiara Media, 2021), 23. 
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Pembelajaran menggunakan pendekatan, strategi, model, dan metode 

yang sesuai dengan karakteristik tersebut.
2
 

 

Pembelajaran melibatkan berbagai metode yang dapat diterapkan guru 

untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang melibatkan 

konsep-konsep dari berbagai disiplin ilmu. Salah satu metode yang dapat 

digunakan adalah Bermain Peran (Role Playing). Menurut Munir dan Wahab, 

Role Playing merupakan salah satu cabang dari metode simulasi yang 

melibatkan partisipasi aktif dari semua pihak yang terlibat dalam strategi 

tersebut untuk mengasumsikan peran orang lain, dengan tujuan untuk 

memahami bagaimana orang tersebut bertindak dan merasakan. Dengan 

menggunakan metode Role Playing, diharapkan siswa dapat mencapai 

beberapa tujuan, antara lain: Mengembangkan kemampuan untuk menghayati 

dan menghargai perasaan orang lain. Mempelajari keterampilan dalam 

membagi tanggung jawab. Mempelajari cara mengambil keputusan dalam 

situasi kelompok secara spontan. Merangsang kelas untuk berpikir kritis dan 

menyelesaikan masalah secara kolaboratif.
3
   

Kegiatan metode role playing mencangkup: guru menyajikan kepada 

siswa sebuah situasi yang realistis atau hipotetis dan sejumlah karakter. Para 

siswa kemudian mengimprovisasi dialog dan tindakan agar sesuai dengan 

pandangan mereka tentang situasi dan karakter yang mereka mainkan.
 
Dasar 

                                                             
2
 Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Tentang Pembelajaran Pada 

Pendidikan Dasar dan Pendidikan Menengah Nomor 103 Tahun 2014, Pasal 2, Ayat 1-2. 
3
 Reza Syehma Bahtiar dan Diah Yovita Suryarini, “Metode Role Playing dalam Peningkatkan 

Keterampilan Bercerita Pengalaman Jual Beli pada Siswa Sekolah Dasar”, Jurnal Ilmiah Sekolah 
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metode pembelajaran role playing terdapat dalam al- Qur`an, berikut firman 

Allah dalam al- Qur`an Surat al- Maidah ayat 31: 

                             

                               

 

Artinya:  Kemudian allah mengutus seekor burung gagak menggali tanah 

untuk diperlihatkan kepadanya (Qabil) magaimana seharusnya dia 

menguburkan mayat saudaranya. Qabil berkata, “Oh, celaka aku! 

mengapa aku tidak mampu berbuat seperti burung gagak ini, 

sehingga aku dapat meng uburkan maya saudaraku ini?” maka 

jadilah dia termasuk orang yang menyesal.
4
 

 

Ayat ini dapat dikaitkan dengan metode role playing dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan cara memperagakan situasi-

situasi yang menunjukkan kebaikan dan kejahatan. Salah satu contoh dalam 

Al-Qur‟an adalah kisah Habil dan Qabil. Setelah membunuh Habil, Qabil 

tidak mengetahui bagaimana cara mengurus mayat saudaranya, kemudian 

Allah mengutus burung gagak untuk menggali kuburan bagi gagak lain yang 

mati. Akhirnya Qabil meniru yang memperagakan yang dilakukan burung 

gagak tersebut. Dari ayat diatas dapat menjadi contoh yang baik dilakukan 

oleh pendidik kepada peserta didik . teladan yang baik menjadi sangat penting 

khususnya dalam pembelajaran dalam memberikan pengaruh positif dimana 

metode ini terbukti sebagai salah satu cara yang paling efektif dan berhasil 

mempersiapkan anak dari segi akhlak. .
5
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 Kementrian Agama RI, Al-qur‟an dan Terjemahnya, (Bekasi: Cipta Bagus Segara, 2017), 112. 
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Pendidikan Agama Islam sangat penting dalam pembentukan fondasi 

yang kuat bagi anak menuntut adanya metode pembelajaran yang mampu 

mempersiapkan siswa untuk memahami, memercayai, menjalankan, berakhlak 

mulia, dan mengamalkan ajaran Islam yang bersumber dari Alquran dan Hadis 

melalui pengalaman belajar yang menyenangkan. Metode pembelajaran yang 

menarik dapat menggugah semangat siswa sehingga diharapkan mereka dapat 

mengoptimalkan potensi yang dimiliki dan menerapkan ajaran Islam dalam 

kehidupan sehari-hari. Salah satu pendekatan yang dapat digunakan adalah 

metode role playing dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.
6
 

Pendidikan Agama Islam memiliki peran yang sangat penting. Siswa 

sering kali merasa bosan jika pembelajaran tidak menarik, sehingga menjadi 

tantangan bagi guru Agama Islam untuk merancang pembelajaran yang efektif 

dan efisien. Dengan menerapkan metode yang sesuai dan menggunakan 

berbagai indikator, minat dan motivasi siswa terhadap materi pembelajaran 

dapat ditingkatkan, yang pada akhirnya akan berdampak pada prestasi belajar 

mereka. Metode pembelajaran yang digunakan oleh guru sebaiknya mampu 

menghasilkan karya dari siswa. Siswa diarahkan untuk berpikir secara kritis 

dan kreatif dengan memberikan kesempatan kepada mereka untuk 

menyampaikan ide-ide mereka. Pemilihan metode yang tidak tepat sesuai 

dengan karakteristik materi dan tujuan pembelajaran dapat membuat suasana 

                                                             
6
 Difa Zalsabella, “Pentingnya Pendidikan Agama Islam Dalam Meningkatkan Nilai Karakter Dan 

Moral Anak Di Masa Pandemic”, Journal Of Islamic Edication, No 1, Vol 9, (2023), 45. 
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kelas kurang bersemangat dan siswa kurang mampu menunjukkan 

kreativitasnya.
7
 

Hasil observasi peneliti di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 

Jember, pada kelas X Perhotelan 1 siswa kurang aktif dalam pelaksanaan 

pembelajaran pada mata pelajaran wajib, siswa cenderung tidak mengikuti 

pembelajaran wajib karena mereka lebih fokus dengan pembelajaran 

kejurusan. Pembelajaran Pendidikan Agama Islam merupakan mata pelajaran 

wajib, selain itu mata pelajaran agama islam sangat penting dipelajari oleh 

siswa. Oleh karena itu guru menggunakan beberapa metode pembelajaran 

yang dapat meningkatkan keaktifan dan partisipasi siswa, guru Pendidikan 

Agama Islam sering menggunakan metode role playing dengan tujuan dapat 

meningkatkan partisipasi belajar siswa dalam pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam. Dengan mengggunkaan metode role playing siswa lebih 

berpatisi dalam pembelajaran sehingga guru sering menggunakan metode role 

playing untuk meningkatkan partisipasi siswa, selain itu dengan menggunkan 

metode role playing siswa lebih aktif dan kreatif.
8
 

Pelaksanaan pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan 

menggunakan metode role playing dapat memberikan energy positif pada 

siswa dan meningkatkan ketertarikan siswa. Hal ini terbukti ketika guru 

menggunakan ceramah siswa cenderung diam dan mengantuk, bahkan 

beberapa siswa cenderung tidak mengikuti pembelajaran. Sedangkan kelas-

kelas yang menerapkan metode role playing menunjukkan tingkat partisipasi 

                                                             
7
 Darmadi, Pengembangan Model dan Metode Pembelajaran dalam Dinamika Belajar Siswa, 

(Yogyakarta: Deepublish, 2017), 311. 
8
 Observasi, Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember, 4 Desember 2023. 
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siswa yang lebih tinggi. Dalam pelaksanaan metode role playing, setiap guru 

mempunyai strategi yang berbeda, pada kelas X perhotelan 1, guru 

menggunakan metode role playing berbasis video, sedangkan guru kelas XI 

Kuliner 2 guru menggunakan metode role playing dengan tampil didepan 

teman-temannya. Hal ini dilakukan oleh setiap guru untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Dick and Carey mengembangkan strategi pembelajaran menjadi 

lima komponen berikut:
9
 Kegiatan pembelajaran pendahuluan, Penyampaian 

Informasi, Guru mampu menyampaikan informasi dengan baik, Partisipasi 

Siswa, penilaian dan tindak lanjut.  

Role playing tidak hanya sekadar aktivitas di kelas, melainkan juga 

suatu bentuk pembelajaran yang mengundang partisipasi aktif siswa. Saat 

mereka berperan sebagai karakter yang menarik, siswa tidak hanya belajar 

secara teoritis, tetapi juga secara praktis melalui simulasi situasi kehidupan 

nyata. Ini menciptakan pengalaman pembelajaran yang menyenangkan dan 

membuat siswa lebih terlibat.
10

 

Proses dramatisasi siswa melibatkan seluruh diri mereka, tidak hanya 

secara kognitif tetapi juga emosional. Mereka tidak hanya memahami isi 

bahan, tetapi juga merasakannya melalui pengalaman bermain peran. Saat 

berlatih untuk memainkan karakter dan menghadapi berbagai situasi, siswa 

tidak hanya mengasah keterampilan interpretasi, tetapi juga melatih inisiatif 

dan kreativitas mereka. Imajinasi dan kreativitas menjadi elemen kunci dalam 

                                                             
9
 Walter Dick, Lou Carey and  James O. Carey, The Systematic Design of Instruction, (United 

States Of America: Pearson Education, Inc), 175. 
10

 Jakub Saddam, et.al., Model & Metode Pembelajaran Inovatif: Teori dan Panduan Praktis, 

(Jambi: Sonpedia Publishing, 2023), 211. 
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bermain peran. Dalam menghadapi tantangan dalam scenario yang diberikan, 

siswa diberikan kebebasan untuk mengembangkan ide-ide baru, menciptakan 

solusi yang kreatif, dan melihat situasi dari berbagai sudut pandang. Hal ini 

juga dijelaskan oleh Hafilah Rozana Masykurun sebagi guru Pendidikan 

Agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember bahwa: 

Dengan menggunakan metode role playing dalam pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam, siswa memiliki kesempatan untuk berperan 

sebagai tokoh-tokoh yang menarik dan menghadapi situasi-situasi 

yang menantang seperti anak-anak yang kemaren membuat video 

diluar kelas jadi maling trus tobat gitu kan, anak-anak itu suka kaya 

gitu. Mereka tidak hanya mendengarkan teori, tetapi langsung terlibat 

dalam pengalaman belajar yang membangkitkan rasa ingin tahu gitu 

kan. Mereka lebih aktif nanti untuk berbicara, berdiskusi, dan 

memberikan saran gitu. Metode role playing ini kan, mereka lebih 

percaya diri dan berani berpendapat, yang tidak selalu terjadi dalam 

metode pembelajaran seperti ceramah.
11

 

 

Berdasarkan hasil observasi awal peneliti, siswa di Sekolah Menengah 

Kejuruan Negeri 3 Jember lebih fokus pada mata pelajaran keahlian. Siswa 

kelas X Perhotelan 1 dan kelas XI Kuliner 2 cenderung tidak berminat dalam 

mengikuti pembelajaran wajib. Pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

merupakan pembelajaran wajib yang harus dipahami siswa karena 

pembelajaran ini pasti akan dibutuhkan oleh Siswa dalam kehidupan sehari-

hari. Oleh karena itu guru harus memberikan pembelajaran yang menarik bagi 

siswa. Dengan menggunakan metode role playing, terlihat peningkatan dalam 

kemampuan siswa untuk berbicara, berdiskusi, dan berkolaborasi dengan 

teman-teman sekelas. Dalam pelaksanaan pembelajaran pada kelas X 

Perhotelan 1 siswa menggunakan metode role playing berbasis video, 
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 Hafilah Rozana Masykurun, Wawancara, Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember, 1 
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sehingga siswa dapat memilih peran dan menunjukkan bakat lainnya seperti 

menjadi cameramen dan mengedit video. Selain itu, siswa Sekolah Menengah 

Kejuruan Negeri 3 Jember mempunyai prestesi dalam videografi dan fotografi 

dan sering mendapatkan penghargaan dalam bidang ini. Pada pelaksanaan 

pembelajaran pada kelas XI Kuliner 2 siswa tampil di kelas di depan teman-

temannya. Membuat siswa untuk memahami semua materi yang diperankan 

teman lainnya. Berdasarkan observasi awal peneliti pada implementasi role 

playing dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam, kelas X Perhotelan 2 

pada tanggal 6 Desember 2023 dan XI Kuliner 2 pada 8 Januari 2024 memiliki 

kesamaan menggunakan metode role playing dalam pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam dengan kelebihan yang berbeda.
12

 

Berdasarkan konteks penelitian diatas peneliti tertarik meneliti 

“Implementasi Role Playing Dalam Pembelajaran Agama Islam di Sekolah 

Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember”, penelitian ini dilaksanakan untuk 

menganalis metode role playing dalam pembelajaran pembelajaran agama 

Islam untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. 

B. Fokus Penelitian 

Berdasarkan konteks penelitian yang telah ada, maka fokus penelitian 

dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana kegiatan pendahuluan metode role playing dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan 

Negeri 3 Jember? 
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2. Bagaimana partisipasi siswa dengan metode role playing dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan 

Negeri 3 Jember? 

3. Bagaimana evaluasi metode role playing dalam pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan fokus penelitian yang uraikan diatas, maka tujuan 

penelitian dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Untuk menganalisis kegiatan pendahuluan metode role playing dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan 

Negeri 3 Jember. 

2. Untuk menganalisis partisipasi siswa dengan metode role playing dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada di Sekolah Menengah 

Kejuruan Negeri 3 Jember. 

3. Untuk menganalisis evaluasi metode role playing dalam pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 

Jember. 

D. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat, baik secara 

teoritis maupun praktis. Manfaat penelitian yang diharapkan sesuai dengan 

konteks penelitian adalah sebagai berikut: 
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1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan 

pengetahuan baru khususnya tentang implementasi metode role playing 

dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 

2. Manfaat Praktis 

a. Untuk Peneliti 

Diharapkan hasil penelitian ini dapat menambah wawasan 

peneliti tentang implementasi metode role playing dalam pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam di Sekolah Menengah Keguruan Negeri 3 

Jember. 

b. Untuk Sekolah Menengah Keguruan Negeri 3 Jember 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan 

positif serta dapat dijadikan evaluasi bagi lembaga. 

c. Untuk Masyarakat 

Penelitian ini diharapkan dapat membantu orang tua siswa 

untuk lebih terlibat dalam pendidikan anak-anak mereka. Dengan 

memahami dan mendukung metode pembelajaran yang efektif, orang 

tua dapat bekerja sama dengan sekolah untuk memastikan hasil belajar 

yang lebih baik. 

d. Lembaga UIN KHAS Jember 

1) Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah referensi yang 

dapat digunakan sebagai sumber ilmu khususnya dalam bidang 

Pendidikan Agama Islam. 
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2) Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan konstribusi pada 

mahasiswa yang ingin mengembangkan penelitian yang sama pada 

waktu yang akan datang. 

E. Definisi Istilah 

Beberapa kata atau kalimat dalam penelitian ini membutuhkan 

penjelasan pembaca memahami maksud dari judul penelitian ini. 

1. Implementasi Metode Role Playing 

Implementasi merupakan sebuah penerapan atau pelaksanaan suatu 

hal. Aktivitas ini memiliki tujuan dalam penerapannya dan mewujudkan 

suatu kegiatan, kegiatan ini merupakan praktik suatu program yang 

dilaksanakan secara terperinci. 

Metode Role Playing atau permainan peran adalah suatu teknik di 

mana individu atau kelompok berusaha memainkan peran tertentu untuk 

memahami pandangan, pengalaman, atau respons dari sudut pandang 

orang tersebut. Ini dapat digunakan dalam berbagai konteks, termasuk 

pelatihan, pengajaran, atau analisis situasi. 

2. Pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

Pembelajaran adalah suatu proses interaktif di mana individu 

memperoleh pengetahuan, keterampilan, sikap, atau pemahaman baru 

melalui pengalaman, instruksi, atau eksplorasi. Ini melibatkan upaya sadar 

untuk memahami, mengingat, dan menerapkan informasi baru atau 

keterampilan yang diperoleh. 
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Pendidikan Agama Islam adalah suatu proses pembelajaran yang 

secara khusus ditujukan untuk memberikan pemahaman, pengetahuan, dan 

keterampilan terkait dengan ajaran, nilai-nilai, dan praktik keagamaan 

Islam. Pendidikan Agama Islam dapat mencakup studi tentang Al-Qur'an, 

Hadis, fiqh, aqidah, dan sejarah kebudayaan Islam. 

Berdasarkan pengertian diatas dapat simpulkan bahwa 

Implementasi Metode Role Playing Dalam Pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam Di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember adalah 

penerapan metode bermain peran untuk mendapat pengalaman atau respon 

di mana siswa secara sadar memperoleh pengetahuan, keterampilan, sikap, 

atau pemahaman baru terkait dengan ajaran, nilai-nilai, dan praktik 

keagamaan Islam di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember. 

Penelitian ini dilaksanakan pada kelas X kuliner 1, kuliner 3 dan 

perhotelan 2 dan kelas XI kuliner 2, kuliner 3 dan busana 2 dengan 

pertimbangan pada kelas tersebut siswa memiliki peningkatan partisipasi 

belajar dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan menggunkan 

metode role playing. 

F. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan berisi tentang gambaran alur pembahasan 

penelitian mulai dari bab pendahuluan sampai dengan bab penutup. Untuk 

memudahkan memahami isi, maka penjabaran bab-bab tersebut sehingga 

memberikan pemahaman dalam pembahasan ini sistematikanya adalah:  
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Bab pertama merupakan bagian pendahuluan yang meliputi latar 

belakang masalah, fokus penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

definisi istilah dan sistematika pembahasan.  

Bab kedua terdiri dari tinjauan literatur, yang terdiri dari penelitian 

terdahulu, kajian teoritis implementasi metode role playing dalam 

pembelajaran PendidikanAgama Islam dan kerangka konseptual.  

Bab ketiga merupakan bab yang membahas tentang metode penelitian 

yang terdiri dari, pendekatan penelitian, lokasi penelitian, keberadaan peneliti, 

subjek penelitian, sumber data, teknik pengumpulan data, analisis data, 

keabsahan data dan tahapan penelitian.  

Bab keempat merupakan bab yang membahas tentang penyajian data 

dan analisis yang terdiri dari uraian objek penelitian, paparan dan analisis data.  

Bab kelima merupakan bab yang membahas tentang temuan penelitian 

yaitu perbandingan antara teori dengan temuan di lapangan.  

Bab keenam merupakan bab terakhir yang membahas tentang penutup 

yang terdiri dari kesimpulan dan saran. Fungsi bab ini adalah untuk 

memperoleh gambaran umum hasil penelitian berupa kesimpulan. sedangkan 

saran dapat membantu secara konstruktif terkait dengan penelitian.
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu 

1. Ariyanto, 2022, Implementasi Metode Bermain Peran Pada Pembelajaran 

IPS di MI Muhammadiyah Bandingan Kecamatan Kejobong Kabupaten 

Purbalingga, Tesis, Hasil penelitian menunjukkan: (1) Sebelum 

pelaksanaan pembelajaran guru kelas mempersiapkan RPP, 

media/perlengkapan yang akan digunakan, evaluasi dan strategi yang 

cocok, serta mempersiapkan skenario cerita. (2) Kegiatan awal dalam 

pelaksanaan metode bermain peran dilakukan dengan pemberian motivasi 

dan menyampaikan materi yang akan dibahas serta metode pembelajaran 

yang akan digunakan. Memasuki kegiatan inti guru mulai 

mengimplementasikan metode yang sudah disiapkan sebelumnya. 

Kegiatan akhir pembelajaran dilakukan dengan melakukan kegiatan 

mengambil kesimpulan dan pemberian tugas. (3) Kegiatan evaluasi dalam 

metode bermain peran dilakukan dengan menilai bagaimana siswa 

memerankan karakter dalam skenario.
13

 

Perbedaan dari penelitian ini, tujuan peneliti sebelumnya untuk menganalis 

perencanaan, pelaksanaan dan evaluasi menggunakan metode role playing 

pada mata pelajaran IPS, sedangkan penelitian ini bertujuan menganalisis 

pendahuluan, partisipasi siswa dan evaluasi role playing dalam dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Persamaan dengan penelitian ini 
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adalah fokus peneliti yang yang fokus pada implementasi pembelajaran 

role playing dalam pembelajaran dan menggunakan penelitian kualitatif. 

2. Barokatul Fitria, 2021, Evaluasi Penerapan Metode Role playing Berbasis 

Video pada Mata Pelajaran Maharah Kalam di MAN 3 Kediri, Tesis, Hasil 

dari penelitian ini menunjukkan: (1) Penerapan metode role playing 

berbasis video di MAN 3 Kediri sudah sesuai dengan langkah-langkah 

metode role playing, hanya saja ada satu langkah yang terlewatkan yaitu 

pemanasan. Langkah-langkah penerapan tersebut juga sudah ditambah 

dengan pemanfaatkan media teknologi. (2) Kesesuaian penerapan metode 

role playing berbasis video di MAN 3 Kediri sudah sesuai. Guru 

melakukan beberapa tahap pembelajaran yang sesuai dengan teori 

pembelajaran role playing (3) Nilai-nilai positif yang didapatkan siswa 

dalam penerapan metode role playing berbasis video di MAN 3 Kediri 

sangat banyak salah satunya menjadi lebih semangat belajar bahasa arab 

karena lebih banyak praktik.
14

  

Perbedaan dari penelitian ini, peneliti terdahulu berfokus pada  evaluasi 

role playing yang berfokus pada penerapan, dan nilai positif yang 

didapatkan siswa, sedangkan penelitian ini berfokus pada implementasi 

metode role playing pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang 

mencangkup penduluan, partisipasi siswa dan evaluasi. Persamaan dengan 

penelitian ini adalah fokus peneliti yang yang fokus pada implementasi 
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pembelajaran role playing dalam pembelajaran dan menggunakan 

penelitian kualitatif. 

3. Arya Adittia, 2019, Pendidikan Nilai Pancasila Melalui Pembelajaran 

Metode Role playing Siswa Sekolah Dasar, Tesis, Hasil penelitian 

menunjukkan guru telah memiliki perencanaan yang matang dan selalu 

membaca literatur sebelum pembelajaran sehingga mempermudah dalam 

kegiatan belajar mengajar. Proses pembelajaran memperlihatkan kelas 

menjadi hidup karena pembelajaran yang dilakukan menyenangkan 

dengan memfasilitasi siswa untuk mengembangkan potensi seninya. 

Dampak model pembelajaran role playing terhadap pembelajaran 

pendidikan nilai pancasila menjadikan siswa aktif, senang, tidak bosan dan 

mudah mengingat pelajaran, kemudian model ini juga memfasilitasi 

potensi siswa serta dapat melatih kemampuan berbicara dan 

mengembangkan rasa percaya diri.
15

 

Perbedaan dengan penelitian ini adalah peneletian terdahulu fokus pada 

pendidikan nilai pancasila dengan metode role playing, sedangkan 

penelitian ini fokus pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan 

menggunakan metode role playing. Persamaan dengan penelitian ini 

adalah fokus penelitian tentang metode role playing,dan menggunakan 

penelitian kualitatif.  
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4. Lelih Umiyati, 2021, Pengembangan Materi Jujur Pada Mata Pelajaran 

Pendidikan Agama Islam dengan Metode Bermain Peran Kelas VIII di 

SMP Negeri 1 Rangkasbitung, Tesis, Hasil penelitian ini menunjukkan: 

Berdasarkan hasil validasi produk diperoleh pesentasi hasil penilaian ahli 

materi 94,5 %, ahli media 69,75 % dan ahli bahasa 90%. hasil dari uji 

lapangan diperoleh hasil 71,28 %, prestasi siswa diperoleh rata rata nilai 

90. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa modul dengan 

metode bermain peran layak digunakan sebagai media pembelajaran PAI 

pada peserta didik.
16

  

Dalam konteks perbedaan antara penelitian ini dengan penelitian 

sebelumnya, peneliti sebelumnya menggunakan metode penelitian 

pengembangan, sementara penelitian yang dilakukan peneliti 

menggunakan metode penelitian kualitatif. Meskipun demikian, 

persamaan di antara keduanya terletak pada pembahasannya tentang 

metode role playing dengan teori Dick and Carey. 

5. Lilik Hamidah, 2019, Pengaruh Metode Role Playing Dan Keterampilan 

Kerja Sama Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Tema 8 Daerah Tempat 

Tinggalku Pada Siswa Kelas IV MI Ar Rohman Sidoarjo, Tesis, Hasil 

penelitian ini terdapat sebuah pengaruh yang signifikan terhadap hasil 

belajar siswa antara pembalajaran dengan menggunakan metode ceramah 

dengan pembelajaran menggunakan metode Role Playing dan 

keterampilan kerja sama. Berdasarkan hasil nilai postes siswa didapat 
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peningkatan dengan penerapan metode role playing dan keterampilan kerja 

sama. Sedangkan hasil postes siswa saat pembelajaran berlangsung hanya 

menggunakan metode ceramah tidak memiliki perbedaan yang signifikan 

dengan hasil postes.
17

  

Perbedaan dari penelitian ini terletak pada metode penelitian peneliti 

terdahulu yang menggunakan metode kuantitatif, sementara penelitian ini 

dilaksanakan menggunakan metode kualitatif. Meskipun demikian, 

persamaan di antara keduanya adalah pembahasan yang sama tentang 

metode role playing dalam konteks pembelajaran. 

6. Omni Sulisti, 2023, Implementasi Metode Pembelajaran Role playing 

dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Di SMA Negeri 7 Bengkulu 

Selatan, Jurnal, Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa (1) Siswa pada 

saat kegiatan pembelajaran di kelas menggunakan metode Role playing 

terlihat lebih antusias, senang, dan aktif dalam mengikuti pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam. (2) Metode Role playing yang digunakan pada 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam dinilai efektif dan efesien terlihat 

dari pemahaman siswa pada saat diskusi di kelas. (3) Kendala yang 

dihadapai dalam implementasi metode Role playing yaitu ada beberapa 

siswa terkadang mengalami kesulitan dalam bekerja sama karena situasi 

kelas yang aktif memainkan peran.
18
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Perbedaan penelitian ini adalah penelitian terdahulu berfokus pada hasil 

dari penerapan pelaksanaan metode role playing pada pembelajaran PAI, 

sedangkan penelitian yang akan dilakukan berfokus pada implementasi 

metode role playing dalam pembelajaran PAI. Persamaan dari penelitian 

ini adalah menjelaskan tentang metode role playing dalam pembelajaran 

PAI dan menggunakan penelitian kualitatif.  

7. Teti Wahyuni, 2023, Implementasi Metode Role Play Dalam Pembelajaran 

PAI di PAUD Binaan BGP Aceh, Jurnal, Hasil penelitian ini adalah 

pembelajaran PAI dengan metode role play telah memberikan kontribusi 

nyata kepada siswa PAUD dengan berperan langsung sebagai imam, 

makmum dan jamaah lainnya dalam mengoptimalisasikan pengembangan 

pendidikan, meningkatkan ketakwaan kepada yang Allah Swt serta 

menghasilkan proses pembelajaran yang efektif dan dapat menjadi lulusan 

yang berkompeten, dan penggunaan metode role play pada pembelajaran 

PAI yang diterapkan pada pembelajaran di PAUD Binaan BGP Provinsi 

Aceh telah mengubah suasana pembelajaran yang baru serta memberikan 

pengalaman belajar yang berbeda dari materi sebelumnya, sehingga 

membentuk siswa untuk berfikir lebih kreatif dan aktif.
19

  

Perbedaan dari penelitian ini, peneliti terdahulu berfokus pada pelaksanaan 

dan hasil dari penerapan metode role playing sedangkan penelitian ini 

berfokus pada implementasi metode role playing dalam pembelajaran PAI. 
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Persamaan dari penelitian ini adalah membahas mengenai metode role 

playing dalam pembelajaran PAI dan  menggunakan penelitian kualitatif. 

8. Alfian Tanjung, 2022, Pelaksanaan Metode Role playing Untuk 

Meningkatkan Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Akidah Akhlak 

Di Mts Nurul Amal Kuala Kabupaten Langkat, Jurnal, Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa Pelaksanaan metode role playing pada mata pelajaran 

akidah akhlak di MTs Nurul Amal Kuala Kab, Langkat dapat 

meningkatkan minat belajar siswa. Hal ini ditunjukkan dengan siswa yang 

lebih antusias dan aktif ketika belajar.
20

  

Perbedaan dari penelitian ini, peneliti terdahulu berfokus pada pelaksanaan 

dan peran guru dalam meningkatkan minat belajar siswa dengan metode 

role playing, sedangkan penelitian ini berfokus pada implementasi Metode 

Role playing dalam Pembelajaran PAI. Persamaan penelitian ini adalah 

penelitian ini tentang metode role playing dan menggunakan penelitian 

kualitatif.  

9. Reza Syehma Bahtiar dan Diah Yovita Suryarini, 2019, Metode Role 

playing dalam Peningkatkan Keterampilan Bercerita Pengalaman Jual Beli 

pada Siswa Sekolah Dasar, Jurnal, Berdasarkan hasil penelitian, metode 

role playing mampu meningkatkan keterampilan bercerita pengalaman jual 

beli pada siswa sekolah dasar. Hal ini didukung oleh data hasil 
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pengamatan atau observasi dan data hasil wawancara dari tiga siswa kelas 

4 SD Siti Aminah Surabaya.
21

  

Perbedaan dari penelitian ini adalah peneliti terdahulu berfokus pada 

metode role playing dalam meningkatkan keterampilan bercerita, 

sedangkan penelitian ini berfokus pada implementasi metode role playing  

dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Persaman dari penelitian 

ini adalah menjelaskan tentang metode role playing dalam pembelajaran 

dan  menggunakan penelitian kualitatif.  

10. Husnan Sulaiman dan Anisa Dewi, 2022, Implementasi Metode Role 

playing Pada Mata Pelajaran Fiqih Dan Implikasinya Terhadap 

Pemahaman Siswa Pada Materi Memandikan Jenazah (Studi di Kelas IX 1 

MTSN 1 Garut), Jurnal, Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 

Implementasi Metode Role playing  Pada Mata Pelajaran Fiqih dan 

Implikasinya terhadap Pemahaman Siswa mampu memenuhi 4 dari 7 

indikator pemahaman yang ada. Demikian temuan yang diperoleh dari 

penelitian ini.
22

  

Perbedaan dari penelitian ini adalah peneliti terdahulu berfokus 

pada meningkatkan pemahaman siswa sedangkan penelitian ini berfokus 

pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Persamaan dari penelitian ini 
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adalah tentang metode role playing dalam pembelajaran dan menggunakan 

penelitian kualitatif.  

B. Kajian Teori 

Kajian teori merupakan sebuah konsep yang logis dan saling 

terhubung secara sistematik guna menguji sebuah fakta dan variabel dari satu 

fenomena. 

1. Pembelajaran 

Pembelajaran merupakan usaha pendidik untuk mewujudkan 

terjadinya proses perolehan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan 

pembentukan sikap dan kepercayaan pada siswa. Dengan kata lain, 

pembelajaran adalah proses yang memfasilitasi siswa agar dapat belajar 

dengan baik. Pembelajaran adalah serangkaian kegiatan yang dirancang 

untuk memungkinkan terjadinya proses belajar pada siswa. 

a. Teori Pembelajaran 

Istilah pembelajaran sudah mulai dikenal luas oleh masyarakat, 

lebih-lebih pada saat setelah diundangkannya UU RI nomor 20 tahun 

2003 tentang sistem pendidikan nasional yang secara legal memberi 

pengertian tentang pembelajaran. Pembelajaran sebagai konsep 

pedagogik secara teknis dapat diartikan sebagai upaya sistematik dan 

sistematik untuk menciptakan lingkungan belajar yang potensial untuk 

menghasilkan proses belajar yang bermuara pada berkembangnya 

potensi individu sebagai siswa siswa. Pembelajaran dikondisikan agar 

mampu mendorong kreativitas anak secara keseluruhan, membuat 
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siswa aktif mencapai tujuan pembelajaran secara efektif dan 

berlangsung dalam kondisi menyenangkan. Kondisi lingkungan sekitar 

dari siswa sangat berpengaruh terhadap kreativitas yang akan 

diciptakan oleh siswa. Di saat ketika siswa merasa nyaman, maka 

tujuan pembelajaran akan mudah untuk dicapai.
23

 Menurut Robert M. 

Gagne menjelaskan pembelajaran bahwa:  

The kind of change called learning exhibits itself as a change 

in behavior, and the inference of learning is made by 

comparing what behavior was possible before the individual 

was placed in a “learning situation” and what behavior can be 

exhibited after such treatment. It may also be an altered 

disposition of the sort called “attitude,” or “interest,” or 

“value.” The change must have more than momentary 

permanence; it must be capable of being retained over some 

period of time.
24

 

 

Jenis perubahan yang disebut pembelajaran menunjukkan 

dirinya sebagai perubahan perilaku, dan kesimpulan dari pembelajaran 

dibuat dengan membandingkan perilaku apa yang mungkin sebelum 

individu ditempatkan dalam "situasi belajar" dan perilaku apa yang 

dapat ditunjukkan setelah perlakuan tersebut. Bisa juga berupa 

perubahan watak yang disebut "sikap", atau "minat", atau "nilai". 

Perubahan tersebut harus lebih dari sekadar sesaat keabadian; itu harus 

mampu dipertahankan selama beberapa periode waktu tertentu. Proses 

pembelajaran seharusnya diselenggarakan secara interaktif inspiratif 

dalam suasana yang menyenangkan, menggairahkan, menentang, 
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memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang 

yang cukup bagi prakarsa, kreativitas dan kemandirian sesuai dengan 

bakat, minat dan perkembangan fisik serta psikologis siswa.
25

 

Berdasarkan beberapa penjelasan tentang pembelajaran diatas, 

dapat disimpulkan bahwa Pembelajaran diartikan sebagai usaha 

sistematis untuk menciptakan lingkungan belajar yang mendukung 

berkembangnya potensi individu siswa. Kondisi lingkungan siswa 

mempengaruhi kreativitas, dan pembelajaran seharusnya interaktif, 

inspiratif, dan menyenangkan. Proses pembelajaran dijelaskan sebagai 

perubahan dalam disposisi atau kemampuan manusia yang dapat 

dipertahankan, terutama dalam bentuk perubahan perilaku, sikap, atau 

kemampuan kinerja. Kesuksesan pembelajaran juga tergantung pada 

kemampuan menyediakan ruang bagi prakarsa, kreativitas, dan 

kemandirian sesuai dengan bakat dan minat siswa. 

b. Tujuan Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran merupakan salah satu aspek yang perlu 

dipertimbangkan dalam merencanakan pembelajaran. Karena kegiatan 

pembelajaran pengeluarannya pada tercapainya tujuan tersebut. 

Penuangan tujuan pembelajaran Ini bukan saja memperjelas arah yang 

ingin dicapai dalam suatu kegiatan belajar tetapi dari segi efisiensi 

diperoleh hasil yang maksimal.
26

 Keuntungan yang dapat diperoleh 
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melalui penjabaran tujuan pembelajaran tersebut adalah sebagai 

berikut:  

1) Waktu mengejar dapat dialokasikan dan dimanfaatkan secara tepat.  

2) Pokok bahasan dapat dibuat seimbang sehingga tidak ada materi 

pelajaran yang dibahas terlalu mendalam atau terlalu sedikit.  

3) Guru dapat menetapkan beberapa banyak materi pelajaran yang 

dapat atau sebaiknya disajikan dalam setiap jam pelajaran.  

4) Guru dapat menetapkan urutan dan rangkaian materi pelajaran 

secara tepat. Artinya, peletakan masing-masing materi pelajaran 

akan memudahkan siswa dalam mempelajari isi pelajaran.  

5) Guru dapat dengan mudah menetapkan dan mempersiapkan 

strategi belajar mengajar yang paling cocok dan menarik.  

6) Guru dapat dengan mudah mempersiapkan berbagai keperluan 

peralatan maupun bahan dalam keperluan belajar. Guru dapat 

dengan mudah mengukur keberhasilan si sebuah dalam belajar.  

7) Guru dapat menjamin bahwa hasil belajarnya akan lebih baik 

dibandingkan dengan hasil belajar tempat tujuan yang jelas.
27

  

Banyak pengertian yang diberikan para ahli pembelajaran tentang 

tujuan pembelajaran antara satu sama lain memiliki kesamaan di samping 

ada perbedaan sesuai dengan sudut pandangan. Pengertian tujuan 

pembelajaran menurut Robert F Mager sebagai perilaku yang hendak 

dicapai atau dapat dikerjakan oleh siswa pada kondisi dan tingkat 
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kompetensi tertentu. Menurut Edward L. Dejnozka dan David E. Kapel 

memandang tujuan pembelajaran adalah suatu pernyataan yang spesifik 

yang dinyatakan dalam perilaku atau penampilan yang diwujudkan dalam 

bentuk tulisan untuk menggambarkan hasil belajar yang diharapkan. 

Perilaku ini dapat berupa fakta yang konkret serta dapat dilihat dan fakta 

yang tersamar. Menurut fred Percival tujuan pembelajaran adalah suatu 

pernyataan yang jelas dan menunjukkan penampilan atau keterampilan 

siswa tertentu yang diharapkan dapat dicapai sebagai hasil belajar.
28

 

Tujuan kognitif berkenaan dengan kemampuan individu mengenal 

dunia sekitarnya yang meliputi perkembangan intelektual. Tujuan afektif 

mengenai perkembangan sikap, perasaan, nilai-nilai yang disebut juga 

perkembangan moral. Sedangkan tujuan psikomotorik adalah menyangkut 

perkembangan keterampilan yang mengandung unsur-unsur motorik 

sehingga siswa mengalami perkembangan yang maju dan positif.
29

 

Berdasarkan penjelasan tentang tujuan pembelajaran di atas, maka 

dapat disimpulkan bahwa tujuan pembelajaran adalah sebagai upaya 

membekali diri siswa dengan kemampuan-kemampuan yang bersifat 

pengalaman, pemahaman moral dan keterampilan sehingga mengalami 

perkembangan positif. 

c. Strategi Pembelajaran 

Strategi pembelajaran merupakan proses pembelajaran yang 

dibutuhkan tidak hanya mengharuskan siswa untuk duduk di kelas, 
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namun belajar dapat dilakukan di mana saja. Strategi pembelajaran 

ialah pendekatan umum dalam rangkaian tindakan yang akan diambil 

dan digunakan guru untuk memilih beberapa metode pembelajaran 

yang sesuai dengan pembelajaran.
30

  

Menurut Dick and Carey strategi pembelajaran dapat di 

kembangkan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Disebutkan 

Terdapat lima komponen strategi pembelajaran yaitu:
31

 

1) Kegiatan pembelajaran pendahuluan.  

Bagian ini guru diharapkan memberikan motivasi: 

perhatian, relevansi, keyakinan, kepuasan. Memberi tahu 

pembelajar tentang tujuan dan mengingat materi sebelumnya 

sebelum menerima menerima materi baru. Memberitahu 

keterampilan yang diperlukan pada materi baru. 

a) Perhatian siswa diperlukan baik untuk motivasi maupun 

pembelajaran.  

b) Relevansi. Merujuk pada perasaan atau persepsi orang terhadap 

daya tarik terhadap hasil yang diinginkan, gagasan, atau orang 

lain berdasarkan tujuan, motif, dan nilai-nilai mereka sendiri. 

c) Keyakinan adalah dimensi penting dari motivasi. Ketika 

kondisi relevansi tidak terpenuhi, siswa akan acuh tak acuh. 

Konsekuensi dari pengaruh negatif pada keyakinan dapat 

menghancurkan harga diri dan produktivitas seseorang.  
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d) Komponen lain dari kepuasan didasarkan pada perbandingan 

sosial dan perbandingan dengan hasil yang diharapkan.
 32

 

Komponen kedua dari kegiatan pendahuluan adalah 

memberitahukan siswa mengenai tujuan-tujuan untuk pembelajaran 

yang akan dilaksanakan. Setelah memberitahu mengenai tujuan 

pembelajaran, Informasi membantu siswa untuk menggunakan 

strategi belajar yang lebih efisien, tetapi juga membantu mereka 

menentukan relevansi dari instruksi tersebut. 

Komponen pendahuluan ketiga adalah memberitahu siswa 

mengenai keterampilan yang diperlukan untuk memulai 

pembelajaran, pertama-tama untuk memastikan peserta didik 

mendapatkan pandangan awal tentang hubungan antara materi baru 

dan apa yang mereka sudah ketahui.
33

 

2) Penyampaian Informasi.  

Guru mampu menyampaikan informasi dengan baik. Dalam 

kegiatan ini guru juga harus memahami dengan baik situasi dan 

kondisi yang dihadapinya.  

Langkah berikutnya adalah menentukan dengan tepat 

informasi, konsep, aturan, dan prinsip-prinsip yang harus 

disampaikan kepada siswa. penjelasan dasar tentang apa yang unit 

tersebut semua tentangnya. Presentasi konten biasanya mengikuti 
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salah satu dari dua pola umum deduktif atau induktif. Dalam pola 

deduktif, sebuah buku, guru, atau materi yang dimediasi 

menunjukkan kepada siswa bagaimana membedakan potongan-

potongan pembelajaran baru dan hubungan struktural untuk 

menyusunnya menjadi kesatuan yang koheren. Pola induktif paling 

terkait dengan pembelajaran penemuan, di mana peserrta didik 

dibimbing, atau membimbing diri mereka sendiri, melalui 

pengalaman dari mana mereka mendapatkan pembelajaran baru 

dan hubungan struktural yang diperlukan untuk membangun 

kesatuan yang koheren.
34

 

3) Partisipasi Siswa.  

Proses pembelajaran akan lebih berhasil apabila siswa 

secara aktif melakukan latihan secara langsung dan relevan dengan 

tujuan pembelajaran yang sudah diterapkan. Memastikan 

kesesuaian latihan dengan kondisi dan perilaku Kemajuan dari 

yang kurang sulit ke yang lebih sulit Menggunakan konteks yang 

akrab untuk pengulangan Menyediakan kondisi yang mirip dengan 

konteks kinerja Memastikan umpan balik seimbang dengan 

kualitas dan kesalahan. 

Praktik dengan feedback adalah salah satu komponen 

paling kuat dalam proses pembelajaran. Guru dapat meningkatkan 

proses pembelajaran dengan memberikan siswa kegiatan yang 
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langsung relevan dengan tujuan-tujuan, memberi mereka 

kesempatan untuk berlatih apa yang Anda ingin mereka lakukan. 

Feedback kadang-kadang disebut sebagai pengetahuan 

tentang hasil. Untuk tugas pembelajaran yang sederhana, siswa 

dapat diberitahu apakah jawaban mereka benar atau salah, atau 

dapat diperlihatkan salinan jawaban yang benar atau contoh dari 

mana mereka harus menyimpulkan apakah jawaban mereka benar. 

Untuk tugas pembelajaran yang lebih kompleks, siswa juga dapat 

diberitahu mengapa pekerjaan praktik mereka benar atau salah, dan 

panduan dapat diberikan untuk membantu mereka memahami, 

belajar, dan memperbaiki pekerjaan mereka.
35

 

4) Penilaian.  

Pelaksanaan penilaian biasanya dilakukan di akhir kegiatan 

pembelajaran Setelah siswa melalui proses pembelajaran 

penyampaian informasi berupa materi pembelajaran. Memastikan 

kesiapan pembelajar untuk pengujian Menyesuaikan dengan hirarki 

sifat keterampilan Menerapkan kriteria yang sesuai untuk usia dan 

kemampuan pembelajar. 

Empat tes berbasis kriteria acuan dasar: tes keterampilan 

masuk, pre-tes, tes praktik, dan post-tes. Fungsi umum dari 
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masing-masing telah dijelaskan serta bagaimana cara 

mengembangkannya.
36

 

Informasi hasil belajar atau teknik penilaian peserta didik 

diperoleh dari hasil tes. Tes dikelompokkan menjadi tiga, yaitu: 

a) Tes Tertulis 

Tes tertulis sering juga disebut dengan paper and pencil 

test adalah tes dimana soal dan jawaban yang diberikan dalam 

bentuk tulisan, tetapi dalam menjawab tidak selalu merespon 

dalam bentuk tulisan, dapat juga berbentuk yang lain, misalnya 

memberi tanda, mewarnai, menganalisir, menggambar. Secara 

umum tes tertulis dapat dikelompokkan menjadi dua bentuk 

yaitu uraian dan tes objektif.
37

 

Tes urairan juga disebut tes subjektif (essay test) adalah 

soal tes yang jawabannya menuntut peserta tes untuk 

menganisasikan gagasan atau hal-hal yang telah dipelajarinya 

dengan cara mengemukakan gagasan tersebut dalam bentuk 

lisan. Tes objektif adalah salah satu jenis tes yang terdiri dari 

butir soal yang dijawab oleh testee dengan jalan memilih salah 

satu (atau lebih) di antara beberapa kemungkinan jawaban yang 

telah dipasangkan masing-masingitem atau dengan jalan 

menuliskan jawaban berupa kata atau simbol-simbol tertentu 
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pada tempat atau ruang yang telah disediakan untuk masing-

masing butir yang bersangkutan.
38

 

b) Tes Unjuk Kerja 

Pengamatan unjuk kerja perlu dilakukan dalam berbagai 

konteks untuk menetapkan tingkat penapaian kemampuan 

tertentu. Untuk menilai kemampuan berbicara peserta didik, 

misalnya dilakukan pengamatan atau observasi berbicara yang 

beragam, seperti didkusi dalam kelompok kecil, berpidato, 

bercerita dan melakukan wawancara atau untuk menilai 

kemampuan sholat, dilakukan pengamatan yang meliputi 

bacaan dan gerakan. Dengan demikian, gambaran peserta didik 

akan lebih utuh. Untuk mengamati unjuk kerja peserta didik 

dapat menggunakan alat atau instrument daftar cek (ceck list) 

dan skala penilaian (rating scale).
39

 

c) Tes Lisan 

Tes lisan digunakan untuk mengukur kemampuan 

peserta didik dalam berkomunikasi (coomunication skill). Tes 

lisan juga dapat digunakan untuk menguji peserta didik baik 

secara individu maupun kelompok. Tes ini termasuk kelompok 

verbal, yaitu tes soal dan jawabannya menggunakan bahasa 

                                                             
38

 Moh. Sahlan, Evaluasi Pembelajaran…, 59. 
39

 Moh. Sahlan, Evaluasi Pembelajaran …,91. 



 

  

 

33 

lisan. Tingkat berfikir untuk pertanyaan lisan dikelas cenderung 

rendah, seperti pengetahuan dan pemahaman.
40

 

5) Tindak Lanjut.  

Tindak lanjut ini mendorong transfer (tugas otentik ke 

konteks kinerja), Memperhitungkan persyaratan memori, 

Memperhitungkan persyaratan alat bantu kerja, Memastikan 

lingkungan kerja menerima, Merenungkan pengalaman belajar dan 

aplikasi di masa depan.  

Komponen pembelajaran terakhir dalam strategi 

instruksional, adalah tinjauan dari seluruh strategi untuk 

menentukan apakah kebutuhan siswa sudah didapatkan.. 

Pertanyaan-pertanyaan ini dapat dijawab dengan meninjau analisis 

konteks kinerja, yang seharusnya menjelaskan kondisi di mana 

para pembelajar harus melakukan tujuan instruksional. 

Keterampilan Ingatan. Pertimbangkan apa yang harus 

diingat oleh pembelajar dari ingatan saat melakukan tujuan 

instruksional teknik yang disarankan untuk mengajar informasi 

verbal sangat penting untuk dimasukkan dalam strategi 

instruksional.
41

 

2. Pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

Pendidikan Agama Islam merupakan pendidikan yang merujuk 

kepada nilai-nilai agama Islam yang menjadikan Alquran dan as-sunnah 
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sebagai rujukan dan sumber material pendidikan. Pendidikan agama 

berorientasi kepada pembentukan efektif yaitu pembentukan sikap mental 

siswa ke arah penumbuhan kesadaran beragama.
42

 

a. Pendidikan Agama Islam 

Pendidikan Islam merupakan salah satu aspek dari ajaran Islam 

secara keseluruhan, karena tujuan pendidikan Islam tidak terlepas dari 

tujuan hidup manusia dalam Islam, yaitu untuk menciptakan pribadi-

pribadi hamba Allah yang selalu bertakwa kepadanya dan mencapai 

kehidupan yang bahagia di dunia dan di akhirat. Pendidikan Islam 

secara prinsip diletakkan pada dasar-dasar agama Islam yang seluruh 

perangkat kebudayaan. Dasar-dasar pembentukan dan pengembangan 

pendidikan Islam yang pertama dan utama tentu saja Alquran dan 

sunnah Rasulullah Saw. Pendidikan Islam adalah Proses mengubah 

tingkah laku individu siswa pada kehidupan pribadi, masyarakat dan 

alam sekitarnya, dengan cara pengajaran sebagai suatu aktivitas asasi 

dan profesi di antara berbagai profesi asasi dalam masyarakat.
43

 

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam merupakan 

pembiasaan, keteladanan dan perubahan mindset siswa tentang 

pentingnya ajaran Al-Qur'an dan hadis dalam kehidupan. Pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam dilaksanakan secara komunikatif melalui 

kerjasama antara siswa dan pendidik. Siswa dituntut memiliki 
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kreativitas selanjutnya guru mengarahkannya dengan sejumlah inovasi 

pembelajaran dengan demikian siswa semakin terbiasa dengan 

aktivitas keragaman dan menjadi panutan bagi sekitarnya.
44

 

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam mengajarkan adanya 

perencanaan dalam setiap aktivitas. Proses pembelajaran harus 

memperhatikan beberapa hal yang harus dilakukan. Pembelajaran yang 

berkesinambungan antara perencanaan dengan aktivitas penting 

melakukan pendekatan, strategi, metode, teknik, taktik dan model 

pembelajaran.
45

 

Berdasarkan beberapa pengertian diatas dapat disimpulkan 

bahwa Pendidikan Islam adalah upaya membentuk pribadi yang 

bertakwa dan mencapai kebahagiaan di dunia dan akhirat, dengan 

Alquran dan sunnah sebagai dasar utama. Pendidikan Agama Islam 

menekankan pada nilai-nilai agama, membentuk sikap mental, dan 

mengintegrasikan ajaran Al-Qur'an serta hadis. Pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam dilakukan secara komunikatif, mendorong 

kreativitas siswa, dan mengajarkan perencanaan untuk mencapai 

kesinambungan dalam pembelajaran. Keseluruhan proses bertujuan 

agar siswa menjadi panutan yang memahami dan mengaplikasikan 

ajaran Islam dalam kehidupan sehari-hari. 
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b. Ruang Lingkup Pendidikan Agama Islam 

Ruang lingkup Pendidikan Agama Islam meliputi keserasian 

keselarasan dan keseimbangan antara hubungan manusia dengan Allah 

SWT. Hubungan manusia dengan sesama manusia, hubungan manusia 

dengan dirinya sendiri serta hubungan manusia dengan makhluk 

lainnya dan lingkungannya. Ruang lingkup Pendidikan Agama Islam 

juga identik dengan aspek-aspek pengajaran agama Islam karena 

materi yang terkandung di dalamnya merupakan perpaduan yang 

saling melengkapi satu dengan yang lainnya. Sebagaimana diketahui 

bahwa inti ajaran agama Islam ruang lingkupnya meliputi masalah 

keimanan, aqidah, masalah keIslaman, Syariah masalah Ihsan dan 

akhlak.
46

 

Ruang lingkup Pendidikan Agama Islam secara terperinci dapat 

diuraikan pada materi ajar mata pelajaran Pendidikan Agama Islam 

yaitu Al-qur‟an, Hadist, Fiqih, Akidah, dan Sejarah Kebudayaan Islam.
 

47
 Uraian ruang lingkup Pendidikan Agama Islam sebagai berikut: 

1) Al-Qur'an. Materi Al-Qur'an diberikan dengan kajian-kajian 

tentang pengertian Al-Qur'an. Manusia mampu menjadikan Al-

Qur'an sebagai penerang jiwa dan hati dari suasana yang gelap 

menuju yang terang. Manusia yang berpedoman Al-Qur'an dapat 

dibimbing ke jalan yang lurus. 
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2) Hadis sebagai perkataan, perbuatan dan hal ihwal rasul yang 

sebaiknya dijadikan siswa sumber dalam mencari himmah, 

membina karakter serta mencerminkan kebiasaan. Hadits 

merupakan segala sesuatu yang bersumber dari nabi, baik berupa 

perkataan perbuatan, taqrir, maupun sifatnya. 

3) Fiqih. Masalah fiqih adalah masalah yang dinamis dan unik untuk 

dikaji. Kajian-kajian fiqih selalu berkembang sesuai dengan 

keadaan zaman. Siswa perlu diajak diskusi dan dikenalkan dengan 

banyaknya problem baik yang muncul di saat munculnya 

perkembangan zaman. Siswa perlu mempelajari dan memahami 

fiqih secara benar agar mempunyai pandangan yang luas tentang 

fiqih. Siswa perlu mengaplikasikan sesuai dengan kondisi yang 

ada, siswa perlu mengaplikasikan sesuai dengan kondisi yang ada 

dan siswa diharapkan mampu bersikap dengan bijaksana pada 

masyarakat tentang kajian-kajian fiqih.
48

 

4) Aqidah akhlak. Materi Aqidah Akhlak mencangkup keyakinan 

kepada Allah dan Jalan memahami nama-nama dan sifatnya, 

keyakinan terhadap malaikat komaroh, setan, iblis dan makhluk-

makhluk gaib lainnya kepercayaan tentang nabi-nabi, kitab-kitab 

Suci serta hal eskatologis lainnya, seperti hari kebangkitan hari 

kiamat atau hari akhir, surga, neraka, syafaat, jembatan gaib. 

Akidah adalah suatu keyakinan yang mengikat hatinya dari segala 
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keraguan. Akidah adalah suatu perkara yang harus dibenarkan 

dalam hati sehingga melahirkan jiwa yang tenang dan mantap. 

Seorang yang akidahnya kuat di mana tidak dipengaruhi keraguan 

dan meyakini dengan sepenuh keyakinan bahwa apa yang menjadi 

Rukun Iman umat Islam. Siswa mesti diberikan pemahaman 

tentang aqidah, selanjutnya tentang akhlak.
49

 

5) Sejarah kebudayaan Islam. Siswa dikenalkan dengan sejarah 

dijadikan cerminan dalam berbuat dan bertingkah laku. Sejarah 

kebudayaan Islam mulai Islam lahir, berkembang, mundur dan 

bangkit kembali. Sejarah kebudayaan Islam sejak nabi-nabi 

terdahulu hingga Allah mengutus Rasulullah dan sampai akhir 

zaman. Sejarah kebudayaan Islam tentang peradaban, Pendidikan 

Kebudayaan dan juga kejayaan.
50 

 

Berdasarkan penjelasan tentang ruang lingkup diatas dapat 

disimpulkan bahwa, ruang lingkup Pendidikan Agama Islam 

mencakup hubungan manusia dengan Allah, sesama manusia, diri 

sendiri, makhluk lain, dan lingkungan. Ini terwujud dalam aspek-aspek 

pengajaran agama Islam, seperti keimanan, aqidah, keIslaman, syariah, 

Ihsan, dan akhlak. Materi ajar meliputi Al-Qur'an, Hadis, Fiqih, 

Aqidah Akhlak, dan Sejarah Kebudayaan Islam. Kurikulum 

Pendidikan Agama Islam mengakomodasi ruang lingkup kajian ini 

pada berbagai jenjang dan jenis satuan pendidikan. Dengan demikian, 
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Pendidikan Agama Islam bertujuan membentuk pribadi yang memiliki 

pemahaman agama, karakter baik, dan wawasan sejarah kebudayaan 

Islam. 

c. Tujuan Pendidikan Agama Islam 

Tujuan Pendidikan Agama Islam adalah sesuatu yang ingin 

dicapai setelah melakukan serangkaian proses Pendidikan Agama 

Islam di sekolah atau madrasah. Terdapat beberapa pendapat mengenai 

tujuan Pendidikan Agama Islam ini. Menurut Al Attas, tujuan 

Pendidikan Agama Islam adalah terciptanya manusia yang baik. 

Sementara itu, marimba mengatakan, tujuan Pendidikan Agama Islam 

adalah terciptanya orang yang berkepribadian muslim. Berbeda dengan 

ungkapan Al abrasi yaitu mengenai tujuan akhir Pendidikan Agama 

Islam itu adalah terbentuknya manusia yang berakhlak mulia, Munir 

musik mengatakan bahwa tujuan akhir Pendidikan Agama Islam 

adalah manusia yang sempurna.
51

 

Sejarah lebih operasional, tujuan Pendidikan Agama Islam 

khususnya dalam konteks ke indonesian sebagaimana tertera dalam 

Kurikulum Pendidikan Agama Islam ialah untuk menumbuhkan dan 

meningkatkan keimanan melalui pemberian dan pemupukan 

pengetahuan, penghayatan serta pengalaman siswa tentang agama 

Islam sehingga menjadi manusia muslim yang terus berkembang 

dalam hal keimanan ketakwaan kepada Allah serta berakhlak mulia 
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dalam kehidupan pribadi, bermasyarakat, berbangsa dan bernegara, 

serta untuk dapat melanjutkan pada jenjang pendidikan yang lebih 

tinggi.
52

 

Prinsip ushuliyah "Al-Umur bimaqoshidiha" adalah Setiap 

tindakan dan aktivitas harus berorientasi pada tujuan itu, dapat 

diketahui bahwa tujuan dapat berfungsi sebagai standar untuk 

mengakhiri usaha. Adapun pendidikan Islam melalui tujuan sendiri 

sesuai dengan falsafah dan pandangan hidup yang digariskan Alquran. 

Meski sumber perumusan tujuan pendidikan Islam sama yaitu Alquran 

dan Sunnah, para pakar pendidikan Islam membuat formulasi dengan 

redaksi yang tidak sama, meski substansinya sama. 

1) Ibnu Khaldun merumuskan bahwa tujuan pendidikan Islam 

mencakup: tujuan yang berorientasi ukhrawi yaitu membentuk 

seorang hamba agar melakukan kewajiban kepada Allah, tujuan 

yang berorientasi duniawi yaitu membentuk manusia yang mampu 

menghadapi segala bentuk kehidupan yang lebih layak dan 

bermanfaat. 

2) Al-Abrasyi merumuskan tujuan umum pendidikan Islam ke dalam 

5 pokok yaitu: pembentukan akhlak mulia, persiapan untuk dunia 

dan akhirat, persiapan untuk mencari rezeki dan pemeliharaan segi-

segi pemanfaatannya. Keterpaduan antara agama dan ilmu akan 

dapat membawa manusia kepada kesempurnaan, menumbuhkan 
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roh ilmiah pada pelajar yang memenuhi keinginan untuk 

mengetahui serta memiliki kesanggupan untuk mengkaji ilmu 

sekedar sebagai ilmu, dan mempersiapkan para pelajar untuk Suatu 

profesi tertentu sehingga ia mudah mencari rezeki.  

Diantara kedua rumusan tujuan yang dikemukakan di atas 

sesuai dengan ayat Alquran dan hadis rasulullah diantaranya Q.S. Al 

Qasas:77: 

                        

                            

       

Artinya:  "Dan carilah (pahala) negeri akhirat dengan apa yang telah 

dianugerahkan Allah kepadamu, tetapi janganlah kamu 

lupakan bagianmu di dunia dan berbuatbaiklah (kepada 

orang lain) sebagaimana Allah telah berbuat baik 

kepadamu, dan janganlah kamu berbuat kerusakan di bumi. 

Sungguh, Allah tidak menyukai orang yang berbuat 

kerusakan."
53

 

 

Berdasarkan pengertian tujuan di atas dapat disimpulkan bahwa 

tujuan Pendidikan Agama Islam mencakup aspek pembentukan akhlak 

mulia, persiapan untuk kehidupan dunia dan akhirat, serta pengembangan 

kemampuan mencari rezeki dengan mempertimbangkan manfaatnya. Para 

pakar, seperti Ibnu Khaldun dan Al-Abrasyi, merumuskan tujuan tersebut 

dengan orientasi ukhrawi dan duniawi, serta menekankan keterpaduan 

antara agama dan ilmu. Keseluruhan tujuan pendidikan Islam bertujuan 
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menciptakan manusia yang bermanfaat bagi diri sendiri, masyarakat, dan 

negara, sesuai dengan nilai-nilai Alquran dan hadis Rasulullah. 

3. Metode Role playing 

Metode role playing dalam konteks pembelajaran dikembangkan 

oleh Jacob L. Moreno, seorang psikiater dan pelopor terapi kelompok. 

Jacob L. Moreno menciptakan konsep dan teknik dramatisasi. Model 

bermain peran (role playing) dikembangkan oleh Fannie Shaftel and 

George Shaftel. Bermain peran merupakan suatu model pembelajaran di 

mana siswa diminta untuk memainkan peran tertentu, terutama yang 

berkaitan dengan masalah-masalah sosial.  

a. Pengertian Metode Role playing 

Metode role playing adalah berperan atau bermain peranan 

dalam drama masalah sosial atau psikologis. Role playing merupakan 

salah satu bentuk permainan pendidikan yang digunakan untuk 

menjelaskan perasaan, sikap, tingkah laku, dan nilai dengan tujuan 

untuk menghayati perasaan, sudut pandang dan cara berpikir orang 

lain. 

Bermain peran didefinisikan sebagai akting peran secara 

spontan dalam konteks situasi sosial yang didefinisikan dengan jelas 

oleh dua orang atau lebih orang untuk kemudian didiskusikan oleh 

seluruh kelas. Bermain peran adalah media untuk mengekspresikan 

pendapat dan perasaan seseorang tentang situasi sosial tertentu, apa 

yang dapat dipikirkan, dirasakan dan mengapa mereka berperilaku dan 
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apa yang dapat dilakukan untuk menangani situasi melalui presentasi 

dan diskusi dalam kelompok.
 54

 Dengan demikian, metode ini dapat 

menghasilkan data tentang perilaku manusia dan hubungan antar 

manusia yang tidak dapat diperoleh dengan metode metode tradisional. 

The most important reason for using role play is that it is fun. 

Once students understand what is expected of them, they 

thoroughly enjoy letting their imagination rip. For these 

students, role play is a very useful dress rehearsal for real life. 

It enables them not just to acquire set phrases, but to learn how 

interaction might take place in a variety of situations.
55

 

 

Van Fleet berpendapat bahwa role playing atau bermain peran 

merupakan intervensi yang dikembangkan yang berkaitan dengan 

penggunaan sistematis dari metode bermain oleh seorang konselor 

untuk membawa peningkatan dalam kemampuan siswa sampai 

penampilan yang optimal di sekolah. Bermain peran juga meliputi 

penggunaan bermain secara sistematis untuk mengatasi kesulitan-

kesulitan anak, mengembangkan pola perilaku adaptif, mengendalikan 

dirisiswa yang agresifnya tinggi, meningkatkan kemampuan 

berempati, dapat mengelola emosi, dapat menjadi individu yang 

bertanggung jawab, memiliki interpersonal skill yang bagus dan dapat 

memecahkan masalah secara efektif dan bijaksana. 

Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa role 

playing merupakan metode pembelajaran yang melibatkan siswa. 

Tujuannya adalah meningkatkan rasa ingin tahu siswa terhadap nilai-
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nilai individu dan sosial melalui tindakan serta nilai mereka sendiri. 

Role playing juga diakui sebagai cara yang menyenangkan untuk 

berlatih interaksi dalam berbagai situasi pembelajaran. 

b. Langkah-langkah Role playing 

Role play melibatkan sembilan langkah yang melibatkan 

penugasan siswa sebagai pemain peran atau pengamat selama 

permainan berlangsung. Setiap langkah memiliki tujuan yang jelas 

yang berkontribusi pada kekayaan dan fokus kegiatan pembelajaran. 

Kumpulan langkah ini memastikan bahwa suatu garis pemikiran 

dipertahankan sepanjang permainan peran, peran ditugaskan dan 

dipahami, dan diskusi menjadi kaya.  

Role play has nine steps that involve assigning students to be 

either role players or observers dur ing the enactment. Each of 

the steps has a clear purpose that contributes to the richness 

and focus of the learning activity. The collection of steps 

ensures that a line of thinking is maintained throughout the 

role play, that roles are assigned and understood, and that the 

discussion is rich.
56

 

 

Langkah-langkah Pembelajaran Role playing menurut Joyce 

and Weil ada 9 fase pelaksanaan pembelajaran, sebagai berikut: 

1) Memotivasi kelompok. Memperkenalkan masalah dan menciptakan 

lingkungan yang mendukung agar semua pandangan dan perasaan 

bisa dieksplorasi tanpa takut hukuman.  
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2) Memilih Peserta: Menganalisis peran-peran yang dibutuhkan dan 

memilih peserta yang ingin berperan sesuai dengan preferensi dan 

kesiapan mereka.  

3) Menyiapkan Pengamat: Menentukan apa yang akan diamati oleh 

pengamat selama permainan peran berlangsung. 

4) Menyiapkan Permainan peran: Menetapkan situasi dan konteks 

permainan peran tanpa mempersiapkan dialog khusus.  

5) Memerankan: Memulai permainan peran, menjalankannya dengan 

kesungguhan, dan menjaga agar tetap berlangsung.  

6) Mendiskusikan dan Mengevaluasi: Meninjau tindakan yang terjadi 

selama permainan peran dan membahas fokus utama dari 

permainan tersebut.  

7) Memerankan Kembali: Bermain kembali peran dengan perbaikan 

atau perubahan, dan memberikan saran untuk langkah selanjutnya.  

8) Mendiskusikan dan Mengevaluasi (Lanjutan): Melanjutkan diskusi 

dan evaluasi seperti di fase enam untuk mendalami pemahaman 

tentang isu-isu yang muncul.  

9) Berbagi Pengalaman dan menarik kesimpulan: Menghubungkan 

masalah yang diperankan dengan pengalaman nyata, dan 

menjelajahi prinsip-prinsip perilaku yang dapat dipelajari dari 

pengalaman tersebut.
57
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c. Tujuan Metode Role playing 

Tujuan model pembelajaran bermain peran atau “role playing” 

menurut Joyce dan Weil adalah mendorong siswa untuk memiliki rasa 

ingin tahu mengenai nilai-nilai perseorangan dan nilai sosial dengan 

tingkah laku dan nilai-nilai mereka sendiri sebagai sumber rasa ingin 

tahu mereka. Pengalaman belajar yang diperoleh dari model ini 

meliputi kemampuan kerjasama, komunikatif dan menginterpretasikan 

suatu kejadian.
58

 Tujuan dari penggunaan metode role playing adalah 

sebagai berikut: 
59

 

1) Memotivasi siswa. Empat bagian dari model John Keller adalah 

Perhatian, Relevansi, Keyakinan, dan Kepuasan.
60

 

2) Untuk menarik minat dan perhatian siswa. Interest are sources of 

motivation which drive people to do what they want to do when 

they are free to choose. When they see that something will benefit 

them, they became interested in it.
61

  

3) Memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengekplorasi 

situasi dimana mereka mengalami emosi, perbedaan pendapat dan 

permasalahan dalam dalam lingkungan kehidupan sosial anak, 

4) Menarik siswa untuk bertanya,  

5) Mengembangkan kemampuan komunikasi siswa, 

6) Melatih siswa untuk berperan aktif dalam kehidupan nyata. 
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d. Kelebihan dan Kekurangan Role playing 

Setiap metode pembelajaran pasti mempunyai kelebihan dan 

kekurangan. Berikut Kelebihan metode role playing menurut para ahli: 

1) Siswa terlatih dalam memahami dan mengingat materi pembelajaran 

yang diperankan. Siswa harus memahami keseluruhan cerita, terutama 

materi yang diperankan. Maka dari itu, ingatan siswa tentu harus kuat 

dan tajam.  

2) Siswa berlatih untuk melakukan inisiatif dan kreativitas. Saat bermain 

peran, pemain dituntut menyampaikan pendapat sesuai dengan waktu 

yang diberikan.  

3) Bakat yang dimiliki siswa dapat ditumbuhkan melalui kegiatan seni 

drama di sekolah.  

4) Dibutuhkan kerjasama para pemain.  

5) Siswa memiliki rasa tanggung jawab dengan sesamanya.  

6) Bahasa lisan siswa dipindah melalui bahasa yang lebih baik supaya 

mudah dipahami.  

7) Permainan adalah kegiatan yang menyenangkan bagi siswa.
62

 

Role playing provides students with a unique opportunity to 

analyze and improve their style, to increase their repertoire of 

behaviors, or to see things, for a time, through the eyes of another. 

It can also provide a practice session for experimenting with new 

behavior styles.
63

 

 

Bermain peran memberikan siswa dengan kesempatan unik untuk 

menganalisis dan meningkatkan gaya mereka, untuk meningkatkan 

perbendaharaan perilaku mereka atau untuk melihat sesuatu untuk 

sementara waktu melalui melalui mata orang lain. Hal ini juga dapat 

memberikan sesi latihan untuk bereksperimen dengan gaya perilaku baru. 

Metode role playing memiliki kelebihan, namun metode ini juga 

mempunyai kekurangan sebagai berikut: 

1) Sebagian besar anak yang tidak ikut bermain drama mereka menjadi 

kurang kreatif. 
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2) Banyak memakan waktu, baik waktu persiapan dalam rangka 

pemahaman isi bahan pelajaran maupun pada pelaksanaan 

pertunjukan.  

3) Memerlukan tempat yang cukup luas, jika tempat bermain sempit 

menjadi kurang bebas.  

4) Sering kelas lain terganggu oleh suara pemain dan para penonton yang 

kadang-kadang bertepuk tangan, dan sebagainya. 

5) Metode ini membutuhkan ketekunan, kecermatan, dan waktu cukup 

lama.  

6) Guru yang kurang kreatif biasanya sulit berperan menirukan sesuatu 

situasi/tingkah laku sosial yang berarti pula metode mi baginya sangat 

tidak efektif.
64

 

7)  

Kekurangan metode role playing meliputi kurangnya kreativitas 

pada sebagian anak, penggunaan waktu yang intensif baik dalam persiapan 

maupun pelaksanaan, memerlukan tempat luas yang tidak selalu tersedia, 

potensi gangguan terhadap kelas lain, membutuhkan ketekunan dan waktu 

yang cukup lama. 

Berdasarkan beberapa penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa 

Role playing memiliki kelebihan, seperti meningkatkan pemahaman, 

kreativitas, dan tanggung jawab siswa. Melalui seni drama, bakat dapat 

berkembang, dan kerjasama diperlukan. Namun, kekurangan termasuk 

potensi kurangnya kreativitas anak, waktu yang intensif, memerlukan 

ruang yang cukup, gangguan pada kelas lain, serta tuntutan ketekunan dan 

keterampilan guru. 

e. Manfaat Metode Role Playing 

Metode role playing Memberikan manfaat kepada guru dan siswa 

Adapun Manfaat bagi siswa adalah sebagai berikut:  
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1) Belajar menggunakan metode roleplay membuat peserta didik berani 

dalam berpendapat. Setelah proses pembelajaran role playing, aktivitas 

peserta didik dalam melakukan metode pembelajaran. Walaupun 

pendapat yang diberikan peserta didik tidak sepenuhnya benar namun 

dalam segi keberanian bisa disebut sebagai pembelajaran yang 

memberikan kontribusi.  

2) Metode role playing dilakukan untuk meningkatkan kesadaran 

terhadap hubungan yang diperankan dalam kehidupan sosial yang 

sebenarnya.  

3) Pembelajaran metode role playing memudahkan peserta didik untuk 

mengingat materi pembelajaran yang diberikan. Sebagai kegiatan 

kelompok kopling berguna untuk mengembangkan pengertian peserta 

didik. Seperti yang dijelaskan Fonnan dan Cazder interaksi antar 

kelompok pada pembelajaran bisa membantu peserta didik untuk 

menerima dan menerapkan pada informasi yang didapatkan. Pada 

proses ini peserta didik akan memahami mengenai materi yang 

dipelajari. Metode role playing membuat peserta didik menjadi 

perhatian terhadap proses pembelajaran. Melalui pembelajaran ini 

peserta didik dapat menumbuhkan semangat belajar dan sikap 

ketergantungan antar peserta didik. 
65

 

Adapun manfaat metode role playing bagi guru adalah sebagai 

berikut:  
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1) Metode pembelajaran role playing dapat membantu guru dalam Proses 

penyampaian materi yang dilakukan. Dari beberapa pembelajaran yang 

dilakukan, akan terdapat beberapa perubahan yang berkaitan dengan 

aktivitas tenaga pengajar. Belajar dalam menjelaskan tujuan dari 

kegiatan belajar, pemilihan peran penyiapan pengamat, serta 

pembagian pengalaman belajar. Dalam seluruh tahap yang telah 

disebutkan, model pembelajaran menuntut pada pengembangan 

kegiatan pembelajaran yang dilakukan tenaga pengajar sebagai 

mediator melalui kegiatan pengungkapan pendapat peserta didik.  

2) Metode pembelajaran role playing menumbuhkan kemampuan tenaga 

pengajar dalam mengembangkan kegiatan belajar yang nyaman. 

Suasana belajar yang aktif didirikan dengan keterbukaan dan kesediaan 

peserta didik dalam berpendapat bertanya dan menjawab berbagai 

persoalan. Pengembangan suasana pembelajaran memiliki makna 

untuk mencapai tujuan tertentu dalam belajar aktif di sekolah.  

3) Metode pembelajaran role playing menumbuhkan kemampuan tenaga 

belajar untuk selalu konsisten dengan tujuan pembelajaran maupun 

pokok pembahasan yang disampaikan. Dari segi kemampuan, evaluasi 

hasil pembelajaran terhadap metode rolling tidak menumbuhkan 

beberapa pengaruh yang cukup berarti. Dapat disimpulkan jika 

pertanyaan yang bersikap evaluatif yang diajukan tenaga pengajar 

mengacu pada pertanyaan yang berada di buku materi ajar. Sedangkan 
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pernyataan yang bersifat analisis dan sintesis tidak terdapat dalam 

buku materi ajar melainkan melalui inisiatif tenaga pengajar.
66

 

C. Kerangka Konseptual 

Implementasi Metode Role playing dalam Pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam di SMKN 3 Jember 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kualitatif deskriptif. 

Penelitian kualitatif adalah penelitian yang bermaksud untuk memahami 

fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek penelitian misalnya perilaku, 

persepsi, motivasi, tindakan, dll., secara holistik, dengan cara deskripsi dalam 

bentuk kata-kata dan bahasa, pada suatu konteks khusus yang alamiah dan 

dengan memanfaatkan berbagai metode alamiah.
67

  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dan memahami bagaimana 

implementasi metode role playing dalam pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember. 

B. Lokasi Penelitian 

Lokasi penelitian menunjukkan dimana penelitian tersebut dilakukan. 

Lokasi yang dijadikan penelitian ini di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 

Jember yang terletak di Jl Dr. Soebandi, No 31, Kreongan Atas, Jember Lor, 

Kecamatan Patrang, Kabupaten Jember.  

Penentuan lokasi ini berdasarkan beberapa pertimbangan, metode role 

playing yang sering digunakan oleh guru Pendidikan Agama Islam untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa di mata pelajaran wajib. 
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C. Kehadiran Peneliti 

Bagian ini peran peneliti sebagai instrumen utama dalam penelitian ini. 

Tugasnya mencakup menetapkan fokus penelitian, memilih informasi yang 

relevan untuk menetapkan fokus penelitian, memilih informan sebagai sumber 

data, melakukan pengumpulan data, menilai kualitas data, menganalisis data, 

menafsirkan data, dan menyimpulkan hasil temuan di lapangan. Dalam 

penelitian ini peneliti bertindak sebagai pengamat non-partisipatif yang 

mengamati pelaksanaan pembelajaran dengan metode role playing. 

D. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian atau responden adalah orang yang diminta untuk 

memberikan keterangan tentang suatu fakta atau pendapat. Penentuan subjek 

dalam penelitian ini dilakukan dengan teknik sampling purposive dimana 

peneliti memilih subjek dengan pertimbangan tertentu sesuai dengan tujuan 

yang dituju peneliti. 

Adapun subyek penelitian berdasarkan judul penelitian ini adalah: 

1. Hj. Rahmah Hidanah selaku Kepala Sekolah Sekolah Menengah 

Kejuruan Negeri 3 Jember. 

2. Siti Armini selaku Waka kurikulum Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 

3 Jember. 

3. Suliyanto dan Hafilah Rozana Masykurun selaku Guru Pendidikan 

Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember. 
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4. Rizka Sukma Agung, Farel Agung Sugianto, Aura Syafa Nabila, Nurul 

Uyun, Mohamad Juan Requelme dan Maida Kirana selaku Siswa kelas X 

dan XI Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember. 

E. Sumber Data 

Sumber data adalah segala sesuatu yang dapat memberikan informasi 

mengenai penelitian terkait. Data yang digunakan dalam penelitian ini 

menggunakan dua jenis sumber data, yaitu sebagai berikut :  

1. Data primer diperoleh langsung melalui kegiatan observasi dan wawancara 

dengan informan, yang kemudian direkam dalam bentuk catatan tertulis, 

rekaman, dan dokumentasi.  

2. Data sekunder digunakan sebagai informasi tambahan yang mendukung 

penelitian. Dalam hal ini data sekunder berupa modul ajar Pendidikan 

Agama Islam, daftar hadir siswa, dan hasil belajar siswa. 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 

yaitu: 

a. Observasi 

Observasi awal atau teknik observasi pertama pada penelitian ini 

peneliti mengamati dan mencatat kegiatan yang mendukung penelitian. 

Observasi awal peneliti mengamati dan mencatat kegiatan pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam dengan menggunakan metode role playing pada 

tanggal 4 Desember 2023 pukul 07.00 pada kelas X kuliner 1 materi 

menghindari riya dan foya-foya dan pada tanggal 15 Januari pada pukul 
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10.15 pada kelas XI kuliner 3 materi menguatkan iman dengan menjaga 

kehormatan. 

Observasi selanjutnya pada kegiatan penelitian, peneliti mengamati 

kegiatan metode role playing dalam pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam dari awal kegiatan pendahuluan, melihat partisipasi belajar siswa 

dan evaluasi hasil belajar siswa. Adapun pelaksanaan obsevasi peneliti 

adalah sebagai berikut: 

1. Peneliti meninjau secara langsung dan mengamati kegiatan 

pendahuluan metode role playing Pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam pada kelas X kuliner 1 pada 12 februari, kuliner 3 dan 

perhotelan 2 pada tanggal 21 Februari materi khauf, raja dan tawakkal. 

Kemudian pada kelas XI kuliner 3 senin 12 Februari, kelas XI Kuliner 

2 dan Busana 2 selasa 13 Februari  materi adap menggunakan media 

sosial. 

2. Peneliti meninjau secara langsung dan mengamati partisipasi siswa 

dengan metode role playing dalam pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam pada kelas X Kuliner 1 senin 19 Februari, kelas X kuliner 3 dan 

perhotelan 2 rabu 28 Februari materi materi khauf, roja‟ dan tawakkal. 

Kemudian pada kelas XI kuliner 3 senin 12 dan 26 Februari, kelas XI 

Kuliner 2 dan Busana 2 selasa 13 dan 20 Februari materi adap 

menggunakan media sosial. 

3. Peneliti meninjau dan mengamati evaluasi metode role playing dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada kelas X Kuliner 1 senin 
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26 februari, kuliner 3 dan perhotelan 2 pada 6 maret. Kelas XI Kuliner 

2 dan Busana 2 selasa 20 Februari materi adap menggunakan media 

sosial. 

b. Wawancara 

Penelitian ini menggunakan metode wawancara semi tersruktur, 

jenis wawancara ini termasuk dalam category in dept interview, dimana 

dalam pelaksanaannya lebih bebas bila dibandingkan dengan wawancara 

terstruktur. Tujuan dari wawancara jenis ini adalah untuk menemukan 

permasalahan secara lebih terbuka. Berikut uraian kegiatan wawancara 

yang dilakukan peneliti: 

1. Peneliti melakukan wawancara kepada guru Pendidikan Agama Islam 

Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember terkait dengan 

implementasi metode role playing dalam Pendidikan Agama Islam.  

2. Peneliti melakukan wawancara dengan kepala sekolah dan waka 

kurikulum untuk memperkuat hasil wawancara di hari pertama tentang 

implementasi metode Role Playing dalam Pendidikan Agama Islam.  

3. Peneliti melakukan wawancara kepada siswa untuk mengetahui 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan 

Negeri 3 Jember dalam kurikulum dan fasilitas sekolah dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 

c. Dokumentasi 

Dokumentasi adalah mencari data mengenai hal-hal atau variabel 

yang berupa catatan, transkip, buku, surat kabar, majalah, prasasti, notulen 
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rapat, agenda, dan sebagainya.
68

 Pengumpulan dokumen ini mungkin 

dilakukan untuk mengecek kebenaran atau ketepatan informasi yang 

diperoleh dengan melakukan wawancara yang mendalam. 

Adapun dokumentasi yang diperoleh peneliti adalah modul ajar, 

foto skenario siswa kelas X, foto pelaksanaan pembelajaran berupa 

partisipasisi siswa dan evaluasi siswa. 

G. Analisis Data 

Model analisis data yang digunakan peneliti adalah analisis deskriptif 

kualitatif dengan model interaktif Miles, Huberman, dan Saldana. Adapun 

tahapan analisis harus melalui empat tahapan, yaitu: (1) Pengumpulan Data 

(Data Collection), (2) Data condensation (Kondensasi Data), (3) Data display 

(Penyajian data), (4) Conclusion drawing/verification (kesimpulan atau 

verifikasi). Langkah-langkah yang dikemukakan oleh Miles, Hubberman dan 

Saldana secara rinci dapat diperhatikan melalui gambar di bawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 

Analisis Data model interaktif Miles, Huberman, dan Saldana69 

                                                             
68

 Suharsimi Arikunto, prosedur penelitian suatu pendekatan praktik (Jakarta: PT Rineka Cipta, 

2016), 231. 

Pengumpulan 

Data 

Kondensasi 

Data 

Penarikan 

Kesimpulan 

Penyajian Data 

 d 



 

  

 

56 

1. Pengumpulan Data (Data Collection)  

Pengumpulan data meliputi seluruh data yang dibutuhkan dalam 

penelitian yang berkaitan dengan focus penelitian antara lain: perencanaan 

pembelajaran yang meliputi modul, materi pembelajaran, dan hasil belajar 

siswa. Setelah data yang diuraikan di atas diperoleh dengan valid, 

kemudian tertuang dalam penelitian ini. Sebab akumulasi data di atas 

sangat mendukung dan menunjang terpenuhinya data dalam penelitian ini.  

2.  Kondensasi Data (Data Condensation) 

Data condensation refers to the process of selecting, focusing, 

simplifying, abstracting, and/or transforming the data that appear 

in the full corpus (body) of written-up field notes, interview 

transcripts, documents, and other empirical materials. By 

condensing, we‟re waking data stronger.
70

 

 

Kondensasi data merupakan proses penyeleksian, pemfokusan, 

penyederhanaan secara langsung terhadap data yang telah dihasilkan 

peneliti, sehingga sesuai dengan fokus pada penelitian, untuk lebih 

memperjelas proses kondensasi data sebagai berikut: 

a. Pemilihan data (selecting). 

Peneliti mengumpulkan dan menyeleksi yang dapat dianalisis 

yang berhubungan dengan metode role playing dalam pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam. 

b. Pengerucutan (focusing). 

Tahap ini, peneliti memfokuskan data yang berhubungan 

dengan fokus penelitian. Tahap ini merupakan kelanjutan dari tahap 
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seleksi data. Peneliti membatasi data yang berdasarkan fokus 

penelitian yaitu kegiatan pendahuluan, partisipasi belajar, dan evaluasi 

metode role playing dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 

c. Peringkasan (abstracting). 

Tahap ini, data yang telah berkumpul di evaluasi, khususnya 

yang berkaitan dengan kualitas dan kecukupan data. Jika data 

implementasi role playing dalam pelaksanaan pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 

Jember dirasa baik dan cukup, data tersebut di gunakan untuk 

menjawab fokus penelitian. 

d. Penyederhanaan dan Transformasi data (Simplifying and 

Transforming)  

Tahap selanjutnya dalam penelitian ini meyederhanakan data 

dan kemudian ditransformasikan dalam berbagai cara, yakni melalui 

seleksi yang ketat, melalui ringkasan atau uraian singkat, 

menggolongkan data dalam satu pola yang lebih luas, dan sebagainya. 

3. Sajian Data (Data Display) 

Data yang didapatkan peneliti dikumpulkan dan disajikan dalam 

pemaparan dan penegasan kesimpulan, sesuai dengan focus penelitian. 

4. Penarikan kesimpulan dan verifikasi (Conclusion drawing/verification) 

Data yang sudah disajikan ditarik kesimpulan dari hasil penelitian 

yang dilakukan di Sekolah Menengah Negeri 3 Jember. Penarikan 

kesimpulan pada penelitian ini berdasarkan temuan di lapangan dan teori 
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tentang Implementasi Metode Role Playing  Pendidikan Agama Islam Di 

Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember yaitu dari kegiatan 

pendahuluan hingga kegiatan evaluasi. 

H. Keabsahan Data 

Setelah data terkumpul maka dilakukan pengujian terhadap keabsahan 

data. Adapun perinciannya adalah sebagai berikut: 

1. Uji Kredibilitas (credibility) 

Fungsi pertama uji kreadibilitas ini, untuk melaksanakan 

pemeriksaan sedemikian rupa tingkat kepercayaan penemuan kita dapat 

dicapai, dan fungsi yang kedua untuk mempertunjukkan derajat 

kepercayaan hasil-hasil penemuan kita dengan jalan pembuktian terhadap 

kenyataan ganda yang sedang diteliti.  

Peneliti menggunakan teknik triangulasi untuk memastikan data 

yang diperoleh benar-benar akurat. Triangulasi merupakan teknik 

pemeriksanaan keabsahan data yang menggabungkan dari berbagai teknik 

pengumpulan data dan sumber data yang ada, triangulasi ini 

memanfaatkan sesuatu yang lain diluar data penelitian, dengan tujuan 

untuk keperluan pengecekan atau sebagai pembanding terhadap data 

penelitian yang diperoleh.
71

 Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan 

triangilasi sumber dan triangulasi metode. 

Triangulasi sumber dilakukan dengan cara menanyakan kebenaran 

data tertentu yang di peroleh dari guru PAI Sekolah Menengah Kejuruan 
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Negeri 3 Jember, kemudian dikonfirmasikan kepada waka kurikulum, 

kepala sekolah dan siswa. Selanjutnya triangulasi metode, dilakukan 

dengan cara membandingkan data dan informasi melalui observasi, 

wawancara dan dokumentasi. Selain itu, peneliti juga menggunakan 

ketekunan dalam penelitian dan diskusi dengan teman sejawat untuk 

meningkatkan keabsahan data. 

2. Uji Transferabilitas (transferability) 

Peneliti menerapkan uji transferabilitas dalam penelitian ini dengan 

memberikan uraian yang rinci, jelas, dan sistematis terhadap hasil 

penelitian. Hasil penelitian di uraikan secara rinci, jelas dan sistematis 

bertujuan supaya penelitian ini dapat mudah dipahami oleh orang lain dan 

hasil penelitiannya dapat diterapkan ke dalam populasi dimana sampel 

pada penelitian ini diambil. 

3. Uji dapendabilitas (dependability) 

Kriteria kebenaran dalam penelitian kualitatif adalah 

dependabilitas. Kriteria ini digunakan oleh peneliti untuk melakukan 

penilaian apakah penelitian yang dilakukan bermutu dari segi prosesnya 

dan kehati-hatian peneliti kemungkinan terjadinya kekeliruan pada 

konseptualitas penelitian sehingga secara ilmiah dapat 

dipertanggungjawabkan. 

4. Uji Obyektivitas (confirmability) 

Konfirmabilitas pada penelitian kualitatif disebut dengan uji 

objektifitas penelitian. Artinya penelitian dikatakan objektif bila hasil 
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penelitian disepakati oleh banyak pihak. Kesepakatan oleh seluruh pihak 

dan kelengkapan data yang menjadi pendukung penelitian ini. Peneliti 

dalam menentukan kepastian data dengan cara melakukan konfirmasi data 

dengan seluruh informan ahli di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 

Jember. 

I. Tahapan-tahapan Penelitian 

Penulis menyusun tahapan-tahapan penelitian sebagai berikut guna 

memudahkan dan mengarahkan pelaksanaan penelitian: 

1. Tahap Pra Lapangan  

Tahap ini dilakukan untuk mengkaji berbagai referensi Pendidikan 

Agama Islam untuk menetapkan bagian hal yang dikaji kemudian 

menentukan lokasi penelitian. Pengurus perizinan untuk pengamatan awal, 

kemudian mengadakan pengamatan pendahuluan pada lokasi yang telah 

ditetapkan, dalam hal ini tempat penelitiannya adalah di Sekolah 

Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember. 

2. Tahap Kegiatan Lapangan  

Tahap setelah mengadakan pengamatan awal dan menetapkan 

permasalahan yang diteliti pada lokasi yang telah ditetapkan. Pada tahap 

ini peneliti berkonsultasi kepada pembimbing dan selanjutnya 

diseminarkan. Kegiatan berikutnya yang peneliti lakukan adalah 

menyusun garis-garis pertanyaan yang digunakan wawancara.  
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3. Tahap Penelitian 

Tahap berikutnya, setelah mendapatkan izin untuk melakukan 

penelitian peneliti memasuki latar penelitian untuk mendapatkan data. 

Langkah awal yang peneliti lakukan dengan menyampaikan surat izin 

penelitian dari lembaga UIN khas Jember untuk mendapatkan data sesuai 

dengan teknik yang telah direncanakan. Pada tahap ini peneliti mulai 

mengadakan kegiatan pengumpulan data dan juga dilakukan analisis data.  

4. Tahap Penulisan  

Laporan Tahap terakhir kegiatan penelitian adalah penulisan 

laporan. Data yang diperoleh dan dianalisis kemudian ditulis dalam 

laporan hasil penelitian dalam bentuk tesis dan berkonsultasi kepada 

pembimbing dan kemudian menyempurnakan laporan dengan bentuk tesis 

sehingga dapat dipertanggung jawabkan. 
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BAB IV 

PAPARAN DATA DAN ANALISIS 

A. Paparan dan Analisis Data 

Bab ini peneliti menyajikan dan mendeskripsikan data hasil penelitian 

yang telah peneliti peroleh menggunakan Teknik pengumpulan data, 

wawancara, observasi, dan dokumentasi. Data yang disajikan adalah data-data 

yang sesuai dan berkaitan dengan penelitian. 

1. Kegiatan Pendahuluan Metode Role Playing dalam Pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 

Jember 

Pelaksanaan pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang 

dilaksanakan dengan menggunakan metode role playing sudah 

direncanakan dalam bentuk modul ajar. Hal ini dilaksanakan agar kegiatan 

pembelajaran dilaksanakan secara maksimal. Sekolah Menengah Kejuruan 

Negeri 3 Jember telah menyusun rencana pembelajaran yang disusun 

diawal semester berupa modul ajar yang disusun oleh setiap guru termasuk 

guru Pendidikan Agama Islam, sebagaimana yang dipaparkan oleh ibu 

Hafilah Rozana Masykurun selaku guru Pendidikan Agama Islam: 

Kalo merencanakannya itu kan disekolah itukan ada perangkat, 

perangkat sekarang itu sudah menggunakan kurikulum merdeka. 

Jadi sekarang itu sudah menggunakan modul, jadi saya itu 

merancang perencanaan ini setahun sekali di modul.
72
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Hal ini juga sesuai dengan yang dipaparkan oleh ibu Siti Armini 

selaku waka kurikulum: 

Setiap awal tahun pembelajaran kita pasti mengadakan IHT (In 

House Training) dan workshop dengan cara meninjau kurikulumnya 

sesuai atau tidak, kemudian sampai menyusun perencanaan 

pembelajarannya, nanti guru PAI itu berkumpul membagi materi-

materinya, ini yang cocok untuk materi-materi, sampai kalau ada 

masalah ya itu dibahas diawal tahun, nanti kalau sudah berjalan 

berbulan-bulan nanti adalagi kelompok belajar guru. Saya rasa 

modul pembelajaran guru juga harus jelas, saya rasa untuk guru PAI 

sudah sesuai. Kalau untuk metode pembelajaran itukan sesuai 

dengan perencanaan, misal mau role playing, guru mempunyai 

kebebasan. Apalagi dengan role playing ini kan anak-anak jadi 

mempunyai kreatifitas. Yang penting itu kan itu tadi, berpusat pada 

siswa, seperti role playing ini kan berpusat pada siswa.
73

 

 

Setiap guru merencanakan pembelajaran dengan membuat modul di 

awal semester yang disusun bersama semua guru. Hal ini juga dikuatkan 

dengan modul ajar yang berikan oleh guru Pendidikan Agama Islam kelas 

X dan XI. Dengan mengacu pada modul ajar, guru dapat merencanakan 

kegiatan pembelajaran selama satu tahun. Adapun modul ajar meliputi 

informasi umum, tujuan pembelajaran, profil pancasila, sarana dan 

prasarana, kegiatan pembelajaran utama, asesmen, persiapan pembelajaran, 

kegiatan inti pembelajaran, difirensiasi, refleksi guru, dan assessmen.
74

 

Sebelum memulai pembelajaran guru melaksanakan kegiatan 

pendahuluan. Dalam kegiatan pendahuluan, guru perlu memotivasi siswa 

agar siswa dapat belajar dengan maksimal.  Sebagaimana yang dipaparkan 

ibu Hafilah Rozana Masykurun selaku guru Pendidikan Agama Islam kelas 

kelas X: 
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Langkah-langkah dalam kegiatan pendahuluan itu yang pertama 

saya memulai dengan berdoa, baru mengawali dengan 

mengevaluasi pembelajaran sebelumnya untuk mengetahui apakah 

siswa masih ingat dengan materi sebelumnya. Nah disini saya juga 

menjelaskan kepada siswa apa yang mereka harus lakukan sebagai 

tujuan pembelajaran. Setelah itu saya memberikan penjelasan 

singkat tentang materi yang akan diperankan siswa, baru setelah 

paham saya meminta siswa untuk membuat kelompok, kalo dalam 

membentuk kelompok saya minta saran siswa dulu mau berhitung 

atau pilih sendiri asal mereka nyaman dalam belajar nantinya. 

Kemudian setelah membentuk kelompok itu anak-anak saya berikan 

materi pada setiap kelompok untuk diperankan dan duduk bersama 

kelompok. Nah saya meminta siswa untuk membuat membuat 

skenario sesuai dengan materi masing-masing kelompok. Kalo 

dalam kegiatan pendahuluannya gitu.
75

 

 

Hal ini juga dijelaskan oleh bapak Suliyanto selaku guru Pendidikan 

Agama Islam kelas XI: 

Saya melaksanakan metode role playing ini di kelas, untuk 

pendahuluan saya menjelaskan kembali tentang materi sebelumnya 

dan menjelaskan tujuan pembelajaran yang akan kita laksanakan, 

kemudian menjelaskan sedikit tentang materi yang akan 

diperankan oleh siswa. Kemudian siswa dibentuk kelompok dan 

saya menjelaskan bagaimana pembelajaran yang akan dilaksanakan 

dengan bermain peran. Pada kelas XI itu siswa membuat rancangan 

yang akan mereka perankan, untuk melihat apakah siswa mengerti 

dengan materi dan menghindari pembelajaran yang membosankan 

bagi siswa.
76

 

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru Pendidikan Agama 

Islam kegiatan pendahuluan dengan metode role playing memulai dengan 

berdo‟a; kegiatan dimulai dengan doa sebagai pembukaan pembelajaran 

yang akan dilakukan. Evaluasi Pembelajaran Sebelumnya; guru 

mengevaluasi pemahaman siswa pada materi sebelumnya untuk 

mengetahui sejauh mana mereka masih mengingatnya. Menjelaskan 
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Tujuan Pembelajaran; guru menjelaskan tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai siswa agar memiliki pemahaman yang jelas tentang yang akan 

mereka pelajari. Penjelasan materi yang akan diperankan; guru 

memberikan penjelasan singkat tentang materi yang akan diperankan oleh 

siswa, memberikan konteks dan pemahaman awal sebelum berperan. 

Pembentukan kelompok; Siswa dibagi menjadi kelompok-kelompok untuk 

melaksanakan kegiatan, dengan memperhatikan kenyamanan siswa dalam 

belajar. Penyusunan Skenario; Setiap kelompok diminta untuk membuat 

skenario berdasarkan materi yang akan diperankan, sebagai persiapan 

sebelum mulai berperan. 

Tabel 4.1 

Materi Role Playing 

Kelas  Materi 

 

X 

Menjalani hiduo penuh manfaat dengan menghindari berfoya-

foya, Riya‟, Sum‟ah, Takabur, dan Hasad 

Hakikat Mencintai AllahSwt., Khauf, Raja‟, dan Tawakkal 

 

 

XI 

Menebar Islam dengan santun dan damai melalui Dakwah, 

Khutbah, dan Tablig 

Menguatkan Iman dengan menjaga kehormatan, Ikhalah , Malu 

dan Zuhud 

Adap Menggunakan media sosial 

 

Kegiatan pendahuluan yang dijelaskan oleh guru Pendidikan 

Agama Islam sesuai dengan hasil observasi peneliti, kegiatan pendahuluan 

role playing dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam sesuai dengan 

hasil observasi peneliti. Namun beberapa kegiatan terlewatkan dan tidak 

dijelaskan oleh guru PAI yang meliputi salam, menyapa siswa dan 
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membaca asma‟ul husna pada kelas X.
77

 hal ini juga dipaparkan Rizka 

Sukma Agung selaku siswa kelas X bahwa: 

Itu awal-awal guru kan mengucap salam, trus doa dan membaca 

asma‟ul Husna trus guru membahas materi kemaren dan 

menjelaskan materi trus kita membuat kelompok dan dijelaskan 

sama bu rosa bagaimana pembelajaran ini dan kita diminta 

membuat skenario.
78

 

 

Hasil wawancara diatas sesuai dengan hasil observasi peneliti 

bahwa guru Pendidikan Agama Islam kelas X mengawali kegiatan 

pendahuluan dengan salam, menyapa siswa, mengevaluasi materi lama 

yaitu materi menjauhi pergaulan bebas dan perbutan zina untuk melindungi 

harkat dan martabat manusia pada kelas X dan materi menguatkan iman 

dengan menjaga kehormatan, ikhlas, malu dan zuhud. Menjelaskan tujuan 

pembelajaran dan materi baru yang akan dilaksanakan dengan menggunkan 

metode role playing. Adapun materi pembelajaran yang dilaksanakan pada 

metode role playing adalah materi kelas X, hakikat mencintai Allah Swt, 

Khauf, Raja‟ dan Tawakkal. Materi kelas XI adap menggunakan media 

sosial, membentuk kelompok dan membuat skenario.
79

  

Kegiatan Pendahuluan dalam pembelajaran dilaksanakan dengan 

berbeda, perbedaan dalam pendahuluan pada kelas X guru dan siswa 

membaca asma‟ul husna sedangkan pada kelas XI guru tidak membaca 

asmaul husna. Selain itu, dalam kegiatan pendahuluan dengan metode role 

playing  juga memiliki perbedaan, pada kelas X guru meminta siswa untuk 

                                                             
77

 Observasi, Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember, 12 Februari 2024. 
78

 Rizka Sukma Agung, Wawancara, Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember, 12 Februari 

2024. 
79

 Observasi, Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember, 12 Februari 2024. 



 

  

 

67 

membuat skenario sedangkan guru kelas X meminta siswa untuk membuat 

rancangan skenario. Hal ini juga dipaparkan oleh Nurul Uyun selaku siswa 

kelas XI bahwa: 

Pertama itu guru masuk kelas langsung mengucap salam dan 

menyapa, terus guru mengabsen dan setelah itu guru menjelaskan 

kembali materi pada bab sebelumnya dan menjelaskan bab baru 

dan membuat kelompok, kemudian guru menjelaskan apa yang 

akan dilakukan di bab ini dan setelah itu kita membuat rancangan 

skenario yang akan ditampilkan bersama kelompok.
80

 

 

Hal ini juga dijelaskan oleh Maida Kirana selaku siswa kelas XI 

busana 2 bahwa: 

Guru masuk kelas itu mengucap salam dan menanyakan kabar 

siswa, menjelaskan materi kemarin, dan menjelaskan bagaiamna 

permainan peran ini, memberntuk kelompok dan membuat 

rancanagan skenario.
81

 

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan siswa kelas XI dapat 

disimpulkan bahwa pelaksanaan pendahuluan dalam pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam ini diawali dengan salam, menyapa siswa, 

memeriksa kehadiran siswa dan menjelaskan kembali materi sebelumnya. 

Kemudian kegiatan pendahuluan pada metode role playing diawali dengan 

menjelaskan secara singkat materi yang akan dilaksanakan dan 

membentuk kelompok kemudian menjelaskan tujuan pembelajaran dan 

membuat rancangan skenario. 

Berdasarkan observasi dan wawancara, modul ajar Pendidikan 

Agama Islam tidak sama persis dengan pembelajaran yang dilaksanakan 

oleh guru, baik pada kelas X maupun pada kelas XI, pada kegiatan 
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pendahuluan dalam modul ajal ajar kelas X diawali dengan tadarus Q.S. 

Ali Imron ayat 30-32, namun dalam pelaksanaannya, kelas X tidak 

melakukan tadarus. Sama dengan kelas X, dalam modul ajar kelas XI 

kegiatan pendahuluan juga tidak sama persis dengan pelaksanaan dalam 

pembelajaran, guru tidak melaksanakn tadarus Q.S. An-Nur seperti yang 

terdapat pada modul ajar. 

  

Gambar 4.1 

Kegiatan Pendahuluan Metode Role Playing Pembelajaran PAI 

Bedasarkan hasil wawancara dengan waka kurikulum dan kepala 

sekolah, pelaksanaan pembelajaran disekolah menengah kejuruan negeri 3 

Jember sudah disusun dari awal semester, dalam kegiatan ini guru 

membuat perencanaan pembelajaran selama satu tahun bersama guru-guru 

lainnya. Guru bisa konsultasi masalah pembelajaran di kelas dan 

dipecahkan bersama guru lain. Hasil wawancara dan observasi peneliti 

dapat disimpulkan bahwa kegiatan pendahuluan dalam pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam dengan menggunakan metode role playing 

diawali dengan salam dan menyapa siswa, berdo‟a, menjelaskan dan 

mengevaluasi materi sebelumnya. Guru memotivasi siswa menjelaskan 
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secara singkat materi yang akan dipelajari kemudian menjelaskan 

membentuk kelompok kemudian menjelaskan tujuan pembelajaran dan 

membuat skenario bersama kelompok. 

2. Partisipasi Siswa Dengan Metode Role Playing dalam Pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 

Jember. 

Kegiatan pembelajaran dengan menggunakan metode role playing 

diawali dengan pendahuluan yang telah dipaparkan diatas. Setelah kegiatan 

pendahuluan dilaksanakan kegiatan inti pembelajaran. Dalam kegiatan inti 

dengan menggunakan metode role playing setelah guru meminta siswa 

membuat skenario, siswa memilih peran yang mereka sukai dan merankan 

karakternya. Hal ini dipaparkan oleh Ibu Hafilah Rozana Masykurun 

menjelaskan tentang pelaksanaan pembelajaran dan partisipasi siswa 

Pendidikan Agama Islam dengan menggunakan metode role playing 

bahwa: 

Setelah siswa dibagi menjadi beberapa kelompok sesuai dengan 

dengan materi yang diperankan, kemudian saya minta anak-anak 

untuk membuat skenario dari sini siswa sudah memilih peran yang 

mereka sukai, mereka juga sangat antusias dalam membuat 

skenario. Nanti di pekan berikutnya itu bermain perannya saya 

melihat anak-anak dengan prosesnya. Karena mereka sudah punya 

skenario, jadi pada pelaksanaan bermain peran siswa sudah 

memahami apa yang akan mereka tampilkan. Metode ini kan anak-

anak tidak hanya di kelas, jadi saya itu bisa belajar dengan sesame 

teman seperti bagaimana khauf itu dan lain sebagainya. Siswa yang 

tidak berpartisipasi dalam kegiatan bermain peran atau tidak masuk 

mereka akan ditugaskan mengedit video. Jadi semua siswa 
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berpartisi dalam pelaksanaan pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam.
82

 

 

Hasil wawancara guru Pendidikan Agama Islam juga sesuai dengan 

wawancara dengan Aura Syafa Nabila yang menjelaskan bahwa: 

Setelah membuat skenario itu kita latihan dulu sambil membagi 

peran, kemudian membuat video sesuai dengan skenario.
83

 

 

Hasil wawancara dengan guru Pendidikan Agama Islam dan siswa 

kelas X dapat disimpulkan kegiatan inti pembelajaran dengan 

menggunakan metode role playing diawali dengan membuat skenario dan 

membagi peranan kemudian memerankannya. Dalam kegiatan inti siswa 

berpartisipasi dalam pelaksanaan pembelajaran dengan memberikan 

tanggapan dan aktif dalam pelakasanaan pembelajaran. 

 
Gambar 4.2 

Skenario Siswa Kelas X 
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Hal ini juga diperkuat hasil observasi peneliti di kelas X, guru 

meminta siswa membuat skenario tentang materi Khauf Raja‟ dan 

tawakkal. Setiap siswa berpartisipasi dan memilih peran mereka masing-

masing. Guru memberikan siswa kebebasan untuk membuat video. Dalam 

membuat skenario, siswa  memberikan ide dan saling memberikan saran 

satu sama lain. Selain itu, dengan pembuatan skenario juga membuat siswa 

menjadi lebih termotivasi untuk belajar.
84

 Hal ini juga dipaparkan oleh 

Rizka Sukma Agung bahwa: 

Metode role playing ini menarik dan menyenangkan karena 

membuat skenarionya bareng-bareng, trus banyak masukan dari 

teman-teman yang lain juga, jadi menyenangkan karena banyak 

saran dari teman yang menyenangkan ketika membuat video.
85

 

 

 

Gambar 4.3 

Tugas Video Kelas X
86
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Pembuatan skenario membuat siswa lebih berpartisipasi aktif dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam, sehingga guru menggunakan 

metode ini untuk meningkatkan partisipasi siswa dan memotivasi siswa 

agar pembelajaran lebih menyenangkan. Sehingga siswa menjadi lebih 

antusias dalam pembelajaran, hal ini juga dipaparkan oleh ibu Siti Armini 

selaku waka kurikulum bahwa: 

Nah itu bisa dilihat ketika pembelajaran, bagaimana antusias siswa 

lebih tumbuh, biasanya juga anak-anak yang masih di sekolah 

meskipun sudah jam pulang, setelah saya tanyakan sedang apa, 

ternyata untuk mengerjakan tugas video, dan saya lihat mereka juga 

dalam mengerjakan itu gitu kan. Kalo kita bandingkan dengan 

menggunakan tugas siswa dengan tes tertulis.
87

 

 

Partisipasi siswa berupa antusias mereka dalam membuatan video. 

Dalam membuat video siswa kreatif dalam membuatnya lebih seperti yang 

kita lakukan pada kegiatan sehari-hari. Meskipun membuat skenario 

dengan sangat baik, ada pula siswa yang membuat skenario secara langsung 

ketika pelaksanaan pembelajaran kegiatan video Hal ini dipaparkan oleh 

Farel Adam Sugiono selaku siswa kelas X kuliner 3 bahwa: 

Kalo menurut saya dengan menggunakan metode bermain peran 

atau role playing ini memang lebih kreatif, kolaborasi antar teman 

juga ada, Nanti dialognya itu kita berpikir pas sudah membuat 

video. karena kita ketika membuat video itu tidak menggunakan 

dialog, hanya menggunakan arahan saja. Ketika bu Rosa meminta 

kita untuk membuat skenario kita buat, tapi kadang kan ada teman 

yang tidak masuk dll.
88

 

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan Farel Adam Sugianto, siswa 

berpartisipasi aktif dalam pembuatan skenario. Namun, beberapa siswa 
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tidak perlu menggunakan skenario karena beberapa alasan. Salah satu 

alasan siswa tidak membuat video berdasarkan skenario adalah siswa tidak 

masuk dalam pelaksanaan pembelajaran Pendidikan Agama Islam, 

sehingga peserta diidk perlu menyusun ulang dialog mereka. Namun dari 

hasil wawancara bersama farel dapat disimpulkan bahwa siswa paham 

dengan materi pembelajaran. Hal ini terlihat pada siswa yang cepat tanggap 

membuat skenario dihari yang sama dengan pembuatan skenario. Hal ini 

sama dengan kelas XI yang melaksanaan pembelajaran dihari yang sama 

dengan pembuatan video. Guru kelas XI meminta siswa membuat 

kelompok dan kemudian meminta siswa untuk membuat skenario berupa 

rancangan tanpa dialog dengan membaca buku pengangan siswa. Hal ini 

juga dipaparkan oleh Bapak Suliyanto selaku guru kelas XI bahwa: 

Setelah menjelaskan materi sebelumnya, kemudian saya 

menjelaskan sedikit tentang materi yang akan diperankan atau 

materi pada materi yang akan dipelajari, dengan membaca dibuku 

kemudian siswa saya jadikan perkelompok, kemudian saya minta 

siswa untuk memerankan karakter. Walaupun ada juga yang 

menggunakan media video seperti di kelas bu rosa, tapi untuk kelas 

XI itu saya merencanakan itu dengan meminta siswa memerankan 

apa yang ada di buku paket. Jadi skenario ada yang dari buku paket, 

kadang dari siswa langsung di praktekkan. Karena kelas XI ini kan 

pasti sudah harus cepet tanggap. Dari pembuatan skenario ini nanti 

keliatan siswa yang membaca dan berpartisipasi dalam 

pembelajaran. Karena saya ketika menggunkan metode ini 

bertindak sebagai pengawas.
89

 

 

Partisipasi siswa dapat dilihat ketika siswa membuat skenario yang 

akan mereka perankan. Pada pembelajaran kelas XI siswa dituntut untuk 

cepat tanggap. Dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan 
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metode role playing siswa perlu merancang yang akan mereka perankan di 

depan teman kelasnya, dan memberikan contoh dengan menggunkan 

metode role playing agar siswa lebih paham. Siswa kelas XI merasa dengan 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan menggunakan metode role 

playing menyenangkan dan dapat meningkatkan kekompakan antar 

teman.
90

 Hal ini juga dipaparkan oleh Nurul Uyun bahwa: 

Pembelajaran pendidikan dengan bermain peran atau role playing 

itu menyenangkan, daripada guru yang hanya berceramah didepan. 

Ketika guru meminta kita membuat rancangan kita sudah 

mempunyai pandangan, kita juga saling memberikan pendapat kita, 

karena kita paham dengan penjelasan singkat guru diawal 

pembelajaran.
91

 

 

Membuat skenario dapat membuat siswa menjadi berpartisipasi 

aktif memberikan pendapat siswa. Setelah membuat skenario, kelas X 

melaksanakan metode role playing dengan memerankan sesuai dengan 

materi yang didapatkan. Pada kelas X dilaksanakan pada pekan selanjutkan, 

guru kelas X secara berganti mengecek siswa untuk melihat partisipasi 

siswa, apakah semua siswa ikut mengerjakan tugas atau tidak.
92

 Hal ini 

juga diungkap oleh ibu Hafilah Rozana Masykurun bahwa: 

Metode ini kan anak-anak tidak hanya di kelas, jadi saya ngecek 

anak-anak apakah mereka beneran ikut berpatisiapasi semua atau 

tidak nah anak-anak kan saya suruh buat video yang kemudian nanti 

akan di evaluasi dikelas bersama-sama didepan teman-teman yang 

lain, darisitu saya melihat bagaimana kreativitas anak-anak. Anak-

anak itu suka membuat video seperti ini kreativitas siswa itu 

tumbuh entah dari pembuatan skenario, dan memberikan ide dalam 
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video ini. Makanya saya sering menggunakan metode ini agar siswa 

kreatif dan tidak bosan.
93

 

 

Hal ini juga diperkuat dengan hasil observasi peneliti bahwa 

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan metode role playing 

membuat siswa tidak bosan dalam mengikuti pembelajaran. Berdasarkan 

observasi peneliti, dalam pelaksanaan pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam di kelas X dalam pembelajaran materi hakikat mencintai allah: Raja‟, 

khauf dan tawakkal, siswa berperan aktif dalam pembuatan skenario, siswa 

yang sakit atau tidak masuk diminta untuk mengedit video, sehingga semua 

siswa berpartisipasi dalam pembelajaran. Dengan menggunakaan metode 

role playing pembelajaran lebiih dapat dipahami karena siswa berperan 

didalamnya dan memahami materi.
94

 Hal ini juga dipaparkan oleh Maida 

Kirana selaku siswa kelas XI Busana 2 bahwa: 

Pembelajaran dengan menggunakan metode role playing atau 

bermain peran itu menyenangkan, sehingga kita lebih memerhatikan 

guru, kalau kita tidak paham kita membaca ulang karena ketika 

membuat skenario kita harus paham. Makanya ketika pembuatan 

skenario dan maju berperan itu kita aktif dalam pembelajaran, 

karena kita paham materi itu.
95

 

 

Berdasarkan hasil wawancara bersama siswa kelas XI dapat 

disimpulkan bahwa dengan menggunakan metode role playing, peserta 

didik lebih berpartisipasi dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam, 

siswa lebih memahami pembelajaran karena langsung diperankan, sehingga 

membuat siswa menjadi lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran. 
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Dalam pelaksanaan pembelajaran kelas XI siswa juga berpartisipasi aktif 

dalam pelaksanaan pembelajaran. Hal ini juga diperkuat oleh ibu Sekolah 

memberikan kebebasan kepada setiap guru untuk berkreasi dalam kelas. 

Ada banyak metode pembelajaran yang menyenangkan, termasuk metode 

role playing. Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember menggunakan 

metode role playing  pada mata pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

agar siswa dapat mengetahui implementasi dari materi yang dijarkan,  

sebagaimana dipaparkan oleh ibu Hj. Rahmah Hidanah, S.Pd., M.Si selaku 

kepala sekolah:  

Kalo kita liat dari PAI, agamanya sendiri dengan metode role 

playing ini  efektif, karenakan ilmu itu dikatakan ilmu ketika 

diamalkan atau diterapkan. Role playing ini kan kita langsung 

praktek jadi bisa lebih terekspresikan, misal seperti sholat, sholat 

jenazah itu kan memang perlu menggunakan role playing ini karena 

mereka mempraktekkan, ada kelompok yang sholat jenazah, ada 

yang memandikan sholat jenazah. Kalo menurut saya ketika ini 

dilaksanakan atau bahkan sering pada mata pelajaran PAI akan 

sangat bermanfaat bagi siswa karena lebih ingat bagaimana mereka 

melaksanakan metode role playing ini. Beda ketika dengan metode 

ceramah yang hanya mendengar teori. Sama seperti akhlak, 

bagaimana mereka harus menyikapi seperti bullying gitu kan.
96

 

 

Menurut kepala sekolah, metode role playing ini sangat efektif  jika 

diterapkan dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Dalam 

pelaksanaan pembelajaran setiap guru pasti mempunyai keunikannya 

masing-masing, guru dapat berkreasi agar siswa dapat belajar dengan 

menyenangkan. Dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam siswa dapat 

bermain peran pada materi yang diangkap perlu di praktekkan, misal pada 
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materi jenazah, dan akhlak seperti materi akhlak yang baik, untuk bisa 

dipraktekan pada kehidupan sehari-hari.  

Berdasarkan observasi peneliti, setelah dilaksanakan kegiatan 

pendahuluan, kegiatan selanjutnya adalah memerankan. Dalam kegiatan 

role palying pada kelas X pada minggu kedua, siswa membuat video di 

tempat sesuai skenario yang telah mereka buat. Kemudian pada minggu 

selajutnya guru mengevaluasi kegiatan yang dilaksanakan dan meminta 

siswa untuk memerankan kemabli untuk mengetahui apakah yang 

dilaksakan siswa sudah sesuai atau tidak. Kemudian guru memberikan 

evaluasi dan penjelasan ulang tentang hakikat mencintai Allah; Khauf, raja‟ 

dan tawakkal agar siswa dapat paham bagaimana kegiatan yang 

dilaksanakan kelompok satu pada kelompok yang lain.
97

 Hal ini dijelaskan 

oleh ibu Hafilah Rozana Masykurun bahwa: 

Pemeranan memang dilakukan 2 kali, kan setelah diluar temen-

temen kelompok yang lain tidak mengetahui konsep pembelajaran 

Khauf gimana, Roja‟ gimana gitu kan, nah pas kegiatan evaluasi itu 

kan kemaren kita melaksanakan pada minggu ketiga itu dengan 

memerankan kembali peran yang mereka dapatkan. Trus kita 

evaluasi lagi dan memerankan penelitian kan.
98

 

 

Hal ini juga dijelaskan oleh bapak Sulianto, selaku guru kelas XI 

bahwa: 

Kemarin waktu observasi kan peneliti melihat kegiatan 

pembelajaran, siswa memerankan bersikap di sosial media itu 

gimana? Nah itu kan saya memberiakn evaluasi kepada siswa. 

harusnya bagaimana yang kemudian di perbaiki oleh kelompok 

selanjutnya itu.
99
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Observasi peneliti pada kelas XI, setelah kegiatan pendahuluan guru 

memberikan evaluasi secara langsung agar diperbaiki oleh kelompok 

selanjutnya, kemudian memerankan ulang oleh kelompok lainnya dan guru 

mendiskusikan pembelajaran kemudian mengevaluasi pembelajaran yang 

telah diperankan.
100

 Namun berdasarkan modul ajar guur, kegiatan inti 

pembelajaran tidak dijelaskan secara rinci bagaimana pembelajaran role 

playing sesuai dengan pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru 

Pendidikan Agama Islam. Guru melaksanakan pemeranan dalam metode 

role playing dalam pelaksanaanya dilakukan 2 kali pemeranan, namun 

dalam modul ajar guru tidakk menjelaskan bahwa pemeranan dilaksanakan 

2 kali. 

Berdasarkan hasil observasi peneliti siswa saling memberikan 

pendapat ketika guru meminta siswa untuk menyimpulkan yang diperankan 

temannya yang tampil di depan teman dan guru.
101

 Hal ini juga dipaparkan 

oleh Muhammad Juan Requelme yang mengatakan bahwa: 

Ketika didepan itu kan teman-teman memerankan karakter, nah 

disitu kita paham karena mereka memerankan yang kadang tanpa 

sadar kita melakukan itu, seperti di sosmed itu kan biasanya banyak 

gitu ya yang bullying gitu, jadi bisa ditanyakan itu dan guru 

memberikan ruang untuk kita berpendapat.
102
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Gambar 4.4 

Partisipasi Siswa 

Berdasarkan hasil wawancara dan yang dikuatkan dengan hasil 

observasi peneliti. Kegiatan setelah membentuk kelompok, siswa membuat 

skenario. Dalam membuat skenario, siswa bisa menyampaikan 

pendapatnya. Setelah menentukan skenario siswa menentukan peran yang 

akan mereka perankan sesuai dengan peran yang mereka sukai kemudian 

memerankanya sesuai dengan skenario. Pelaksanaan pembelajaran dengan 

metode role playing dapat membuat siswa mengajukan pertanyaan karena 

siswa merasa pembelajaran sama dengan kehidupan sehari-hari, siswa juga 

aktif memberikan jawaban ketika ditanya guru tentang pendapat mereka 

tentang pembelajaran agama Islam dan apa kesimpulan dari yang teman 

mereka sampaikan melalui metode role playing. 

3. Evaluasi Metode Role Playing dalam Pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember. 

Untuk mengukur evaluasi pembelajaran, ada 3 alat yang digunakan 

yaitu tes tertulis, lisan dan sikap. Dengan menggunakan metode role 

playing siswa menjadi lebih memahami konsep pembelajaran, sehingga 
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dampak pada siswa adalah hasil yang maksimal. Guru mengevaluasi 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam bisa melalui tes dan bisa melalui 

perilaku siswa. Apakah siswa setelah menggunkan metode role playing 

dapat mengimplementasikan pembelajaran Pendidikan Agama Islam di 

kehidupan sehari-hari atau tidak hal ini juga dipaparkan oleh Hj. Rahmah 

Hidanah selaku kepala sekolah di Sekolah Menengah Kejuruan 3 Jember 

bahwa: 

Biasanya selain asesmen, penilaian, dari penilaian mungkin berupa 

pertanyaan-pertanyaan tadi atau mungkin beberapa refleksi, jadi 

mengevaluasinya lewat refleksi, seberapa dalam mereka menerima. 

Kadang kan gini, tidak semua anak itu secara komunitif itu mereka 

bisa tepat seperti yang kita minta, tetapi ketika mereka 

melakukannya jadi mereka tau asal asesmen mereka itu spesifik 

pada apa yang kita cari gitu, biasanya kan mereka bisa menjawab 

gitu. Jadi misal tadi sholat jenazah yang ditanyakan seputar itu 

seputar sholat jenazah itu. Setelah mereka meningkatkan 

belajarnya, kreativitas mereka muncul, ilmu ini lebih diingat dari 

pada hanya teori saja.
103

 

 

Evaluasi sangat penting bagi guru untuk melihat bagaimana hasil 

belajar siswa. Dengan adanya evaluasi guru bisa melihat bagaimana 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan menggunakan metode role 

playing. Guru dapat melihat bagaimana partisipasi siswa dalam menjawab 

pertanyaan terkait dengan pelaksanaan pembelajaran dan apa hikamah dari 

pembelajaran. Partisipasi siswa di evaluasi berupa menjawab pertain guru. 

Guru juga dapat melihat hasil kerja siswa melalui tes tertulis. Hal ini juga 

dipaparkan oleh ibu Siti Armini selaku waka kurikulum bahwa: 

Kalo evaluasi itu kan sebenernya setiap guru itu ada supervisi, jadi 

dimana supervisinya? Itu mulai perencanaan, perencanaannya itu 
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modul pembelajaran itu bagaimana modulnya sudah benar atau 

tidak, kemudian sampai ke pelaksanaan pembelajaran dikelas. Jadi 

ketika sampai dikelas, gurunya juga di evaluasi, apakah 

pelaksanaan yang dilakukan itu sudah baik dan benar, kalau 

semisal siswa antusias, siswa tidak pasif, itu berate pelaksanaan 

pembelajarannya sudah bagus. Kalau menurut saya sendiri, metode 

role playing ini sudah bagus dilakukan, untuk PAI karena diagama 

kana da banyak sikap yang butuh di role playing kan gitu ya untuk 

membentuk sikap. Hanya saja untuk role playing ini membutuhkan 

lebih banyak waktu.
104

 

 

Berdasarkan hasil observasi peneliti Evaluasi pembelajaran pada 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada kelas X dilaksanakan setelah 

siswa menyelesaikan tugas video, guru melaksanakan penutup pada 

pertemuan ke-3 dengan metode role playing, adapun evaluasi pada kelas X 

guru meminta siswa untuk mengumpulkan video yang telah diedit dan di 

upload di youtube, kemudian guru menjelaskan ulang terkait materi 

dengan singkat, guru memberikan waktu kepada siswa untuk bercerita 

tentang video yang dibuat dan hikmah apa yang bisa di ambil siswa, 

kemudian dibagian akhir guru meminta siswa untuk mengerjakan soal 

pada buku paket.
105

 Sebagaimana Ibu Hafilah Rozana Masykurun S.Pd 

selaku guru Pendidikan Agama Islam kelas X yang menjelaskan bahwa: 

Kegiatan evaluasi metode role playing saya biasanya mengevaluasi 

dengan meminta siswa menjelaskan apa yang mereka dapatkan dari 

beberapa karakter yang mereka perankan dan memberikan mereka 

tugas untuk melihat hasil belajar mereka. Kalo menggunakan 

metode ini tuh anak-anak mendalami peran kan, jadi memang 

ngaruh menggunakan metode ini, misal dengan menggunakan 

metode ini anak-anak itu paham karena kan mereka mencontohkan 

langsung, sebelum memulai pembelajaran kan saya juga 

memberikan pengertian tentang materi yang akan diajarkan, dan 

kemudian anak-anak membuat video, saya juga melihat dari hasil 
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belajar siswa nanti, bagaimana hasil belajar siswa dengan metode 

ini. Karena memang anak-anak ini lebih menyukai praktek. Kaya 

materi jenazah itu kan ya anak-anak memang harus praktek, karena 

kan apalagi materi jenazah ya kan. Materi itu anak-anak harus 

paham, karena kan dibutuhkan nanti kalo di masyarakat, tapi kalo 

metodenya hanya ceramah anak-anak gak akan paham, mungkin 

ada yang paham tapi ya beberapa saja, makanya menggunakan 

metode role playing karena biar siswa paham. Selain itu untuk 

kegiatan evaluasi pembelelajaran Pendidikan Agama Islam itu ada 

juga ujian tengah semester dan ujian akhir semester itu. Tapi kalo 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan metode role 

playing ya kita evaluasi tes tertulis setelah pelaksanaan 

pembelajaran.
106

 

 

Hasil wawancara dengan guru Pendidikan Agama Islam kelas X 

sama dengan hasil observasi peneliti bahwa dalam pelaksanaan evaluasi 

diminggu ke-3 setelah pendahuluan dengan menggunakan metode role 

playing guru meminta video yang telah dibuat siswa, kemudian guru 

meminta siswa untuk menceritakan hasil video dari setiap kelompok, 

kemudian guru memberikan tambahan tentang materi yang di pelajari.
107

 

Selain evaluasi dengan metode role playing, evaluasi pembelajaran yang 

umum dilaksanakan setiap sekolah adalah penilaian tengah semester (PTS) 

dan penilaian akhir semester (PAS). Dengan menggunakan metode role 

playing siswa lebih berpartisipasi aktif dalam mengikuti pembelajaran hal 

ini karena peserta didik memahami pembelajaran sehingga siswa akan 

lebih aktif bertanya dan ingin tau. Hal ini juga diperjelas oleh Aura Syafa 

Nabila selaku siswa kelas X perhotelan bahwa: 

Dengan metode role playing ini kan kita memerankan karakter-

karekter ya bu, jadi dari pembuatan skenario hingga pembuatan 

video kan kita belajar. Kemudian nanti kan juga ditanya lagi sama 
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bu roza dikelas gitu bu. Karena sudah memahami pembelajaran , 

jadi kita antusias untuk belajar.
108

 

 

Evaluasi pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan 

menggunakan metode role playing pada kelas XI dilaksanakan dalam 

bentuk tes tertulis dan melihat partisipasi siswa dalam kegiatan ini guru 

yang memberikan pertanyaan terkait dengan pembelajaran, menilai siswa 

yang aktif berpartisipasi dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 

Dengan menggunkan metode role playing siswa menjadi lebih antusias 

karena lebih ingin tau. Hal ini juga dijelaskan oleh Riska Sukma Agung 

sellaku siswa kelas X Kuliner 1 bahwa: 

Kan kita lebih ingin tau akhirnya kita banyak membaca. Kita 

belajar dulu untuk mehamahami kemudian kita membuat video, 

setelah membuat video kan kita juga banyak belajar dari teman 

juga. Jadi pembelajaran PAI makin diingat.
109

 

 

Hal ini juga sesuai dengan hasil observasi peneliti bahwa Evaluasi 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan menggunakan metode role 

playing pada kelass X diawali dengan pengumpulan tugas berupa video, 

kemudian guru meminta perwakilan siswa untuk menjelaskan tentang 

materi dan hikmah apa yang dapat diambil pada karakter yang mereka 

perankan, kemudian guru menjelaskan ulang tentang materi yang telah 

disampaikan dan hikmah yang dapat diambi dari video tersebut, kemudian 

untuk mempererat ingatan siswa guru memberikan tugas kepada siswa 

berupa pilihan ganda dan uraian pada buku paket dan memeriksa hasil 
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kerja siswa bersama, dibagian akhir guru meminta siswa untuk berdo‟a, 

mengakhiri pembelajaran, yang kemudian salam.
110

  

Berbeda dengan kelas X yang diawali dengan pengumpulan tugas 

berupa video, kelas XI yang melaksanakan pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam dengan menggunakan metode role playing di kelas sehingga 

tidak perlu waktu berikutnya untuk mengevaluasi pembelajaran. 

Berdasarkan observasi peneliti, kelas XI melaksanakan evaluasi 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan menggunakan metode role 

playing pada minggu kedua. Jadi, evaluasi pembelajaran di kelas XI 

dilaksanakan dihari yang sama dengan pelaksanaan, namun beberapa 

siswa juga melaksanakan bersama dengan pendahuluan.
111

 Dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada kelas XI guru meminta siswa 

untuk memberikan pendapat tentang peran yang diperankan dan hikmah 

yang bisa diambil dari karekter tersebut. Hal ini juga dipaparkan oleh 

bapak Suliyanto selaku guru pendidiakn agama Islam kelas XI bahwa: 

Kalau evaluasi pembelajaran itu dilaksanakan dua kali dalam satu 

semester. Seperti pada umumnya tes itu ada kalo sekarang itu PTS 

dan PAS. Itu sama kaya dulu itu UTS dan UAS. Kalo dulu 

namanya ujian sekarang diganti penilaian. Kalau untuk metode role 

playing ini sendiri itu evaluasi harian yang biasanya dilaksanakan 

setelah pelaksanaan pembelajaran, saya meminta anak-anak 

memberikan pendapatnya tentang  karakter yang mereka perankan 

sebelumnya dan hikmah apa yang dapat mereka ambil dari 

pembelajaran ini. Kemudian saya memberikan kesimpulan dalam 

pelaksanaan pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan 

menggunakan metode role playing atau apa yang mereka perankan, 

kemudian saya ditutup dengan do‟a. Untuk tes tertulis saya jarang 

melihat hasil siswa tapi sebelum salam saya minta siswa itu untuk 

                                                             
110

 Observasi, Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3Jember, 25 Maret 2024. 
111

 Observasi, Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3Jember, 12 Maret 2024. 



 

  

 

85 

mengerjakan tugas dibuku paket biar mereka tidak lupa sama 

materi ini.
112

 

 

Hasil wawancara dengan guru Pendidikan Agama Islam kelas XI, 

evaluasi pembelajaran pendidikan agama dilaksanakan dengan bentuk tes 

tertulis yang dilaksanakan pada  tengah semester dan akhir semester yang 

disebut PTS dan PAS. Selain itu dalam kegiatan pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam sendiri yang dilaksanakan dengan metode role playing, guru 

melaksanakan evaluasi dengan menggunakan tes lisan dengan meminta 

siswa untuk memberikan pendapat dan hikmah yang dapat diambil dari 

materi yang diperankan. Hal ini juga dipaparkan oleh Maida Kirana selaku 

siswa kelas XI Busana 2 bahwa: 

Penilaian itu dua kali dalam satu semester, ada PTS dan PAS. Kalo 

yang kemaren itu guru memberi pertanyaan kepada kita apa 

hikmah yang bisa diambil dan menjelaskan kembali tentang yang 

kita perankan.
113

 

 

Evaluasi pembelajaran bisa berbentuk tes tertulis dan bisa dengan 

bentuk lisan. Dalam pelaksanaan pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

dengan menggunakan metode role playing pada kelas XI dilaksanakan 

dalam bentuk lisan dan tertulis yang dilaksanakan setelah pembelajaran. 

Dengan melaksanakan evaluasi guru menjadi tau hasil belajar siswa 

dengan mengggunakan metode role playing dalam Pendidikan Agama 

Islam. Berdasarkan hasil observasi peneliti, kegitan observasi 

pembelajaran dilaksanakan setelah pemeranan, kemudian guru 

mengevaluasi pembelajaran dengan menanyakan kepada siswa tentang 
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materi yang diperankan. Kemudian guru meminta siswa untuk 

memerankan kembali agar siswa lebih mengerti. Kegiatan selanjutnya 

kemudain mengevaluasi kembali dan memberikan kesimpulan kepada 

siswa.
114

 

  

 

Gambar 4.5 

Hasil Belajar Siswa  
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Berdasarkan hasil wawancara dan observasi peneliti, evaluasi 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan menggunakan metode role 

playing dilaksanakan dengan menggunakan tes tertulis dan tes lisan yang 

dilaksanakan setelah melaksanakan pembelajaran. Tes tertulis, guru 

memberikan tugas kepada siswa untuk mengerjakan tugas yang ada dibuku 

paket. Untuk kelas X dikarenakan lebih mempunyai banyak waktu, guru 

langsung mengoreksi jawaban siswa bersama. Sedangkan kelas XI guru 

memnita siswa mengerjakan tugas pada buku paket namun terkadang tidak di 

koreksi. Meski begitu, guru kelas XI melihat hasil belajar siswa dengan 

menggunkan tes lisan dengan pertanyaan tentang materi yang telah mereka 

perankan dan hikmahnya. Sama dengan kelas XI guru kelas X juga 

melaksanakan tes lisan yang serupa pada siswa dengan meminta peserta didik 

menceritakan ulang tentang videonya kemudian menjelaskan hikmahnya. 

setelah meminta siswa untuk menjelaskan guru kemudian menjelaskan ulang 

terkait dengan materi dan mengerjakan tes tertulis seperti yang dijelaskan 

sebelumnya. Pada kelas X guru memeriksaa hasil belajar siswa bersama 

dikelas, namun pada kelas XI guru memberikannya sebagai tugas rumah. 

Setelah mengoreksi hasil belajar guru kemudian mengakhir kegiatan 

pembelajaran dengan menutup dengan berdo‟a. Evaluasi pembelajaran dengan 

menggunakan metode role playing berupa yang telah disebutkan tadi, namun 

selain mengevaluasi kegiatan setipa pembelajaran sekolah juga mengevaluasi 

hasil belajar siswa dengan menggunakan tes tertulis yang disebut dengan 
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Penilaian tengah semester (PTS) dan Penilaian akhir semester (PAS) untuk 

melihat hasil belajar siswa pada tengah semester dan akhir semester. 

B. Temuan Penelitian 

Berdasarkan pada paparan data yang didapatkan dan dikumpulkan 

menggunakan teknik observasi, wawancara, dan dokumentasi pada lokasi 

penelitian di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember, sebagaimana 

dijelaskan dan dipaparkan pada poin paparan dan analisis data di atas, maka 

temuan penelitian sesuai dengan fokus penelitian diformulasikan dan 

dijelaskan sebagai berikut:  

Tabel 4.1 

Temuan Penelitian 

No Fokus Penelitian Fokus Penelitian 

1 2 3 

1 Kegiatan Pendahuluan 

Metode role playing 

dalam Pembelajaran 

Pendidikan Agama 

Islan di Sekolah 

Menengah Kejuruan 

Negeri 3 Jember 

 Implementasi metode role playing dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

direncanakan dengan sistematis diawal 

semester dengan membuat modul ajar yang 

dibuat oleh setiap guru di Sekolah Menengah 

Kejuruan Negeri 3 Jember termasuk pada guru 

Pendidikan Agama Islam yang membuat 

modul ajar dan merencanakan pembelajaran 

dengan menggunakan metode role playing. 

 Kegiatan Pendahuluan metode role playing 
dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

dilaksanakan dengan  sebagai berikut: 1) guru 

mengucap salam, 2) guru menyapa siswa dan 

bertanya kabar siswa untuk mengetahui 

bagaimana semangat siswa,  3) pada kelas X,  

guru Pendidikan Agama Islam menambahkan 

pembacaan asmaul husna bersama siswa agar 

siswa dapat mengingat asma-asma Allah, 4) 

guru menjelaskan dan bertanya sedikit tentang 

pembelajaran pada materi sebelumnya untuk 

mengingatkan siswa pada materi sebelumnya, 

5) guru menjelaskan tujuan pembelajaran pada 

materi baru yang akan dilaksanakan, 6) guru 
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No Fokus Penelitian Fokus Penelitian 

1 2 3 

meminta siswa membentuk kelompok sesuai 

dengan yang mereka kehendaki,  7) guru 

membagi materi baru pada setiap kelompok, 

8) guru meminta siswa membuat skenario atau 

rancangan skenario bersama kelompok. 

2 Partisipasi Siswa 

Dengan Metode Role 

Playing dalam 

Pembelajaran 

Pendidikan Agama 

Islam di Sekolah 

Menengah Kejuruan 

Negeri 3 Jember 

 Kegiatan pelaksanaan pembelajaran 
Pendidikan Agama Islam dengan metode role 

playing dilakukan dengan langkah-langkah 

yang sistematis adapun pelaksanaan setelah 

guru membentuk kelompok sebagai berikut:. 

1. Siswa membuat skenario bersama 

kelompok, 2) siswa memilih peran yang 

mereka sukai berdasarkan skenario yang telah 

dibuat, 3) siswa bermain peran di depan kelas 

bagi kelas XI dan membuat video pada kelas 

X. 

 Partisipasi siswa dengan menggunakan 

metode role playing dalam kegiatan inti 
pembelajaran adalah sebagai berikut: 1) 

partisipasi siswa dalam kegiatan membuat 

skenario. Siswa berperan aktif memberikan 

pendapat dan saran untuk membuat skenario 

atau rancangan skenario, beberapa siswa juga 

membaca materi agar memahami materi. 2) 

partisipasi siswa dalam memerankan peran, 

siswa dengan aktif berpendapat dan 

memberikan saran tentang peran mereka 

ketika berperan. Kegiatan bermain peran 

membuat siswa aktif dalam bertanya, memberi 

saran dan berpendapat karena pembelajaran 

dengan memerankan bermain peran relevan 

dengan kehidupan sehari-hari siswa. Namun, 

kegiatan membuat video, beberapa siswa tidak 

berpatisipasi membuat video namun 

berpartipasi dalam membuat video. 

3 Evaluasi Metode Role 

Playing dalam 

Pembelajaran 

Pendidikan Agama 

Islam di Sekolah 

Menengah Kejuruan 

Negeri 3 Jember. 

 Kegiatan evaluasi pembelajaran dilaksanakan 
dalam bentuk Penilaian Tengah Semester 

(PTS) dan Penilaian Akhir Semester (PAS). 

 Kegiatan evaluasi metode role playing dalam 
Pendidikan Agama Islam berupa tes lisan 

dengan bertanya pada siswa tentang materi 

yang mereka perankan dan tes tertulis dengan 

mengerjakan soal pada buku paket siswa, 

selain itu guru Pendidikan Agama Islam juga 
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No Fokus Penelitian Fokus Penelitian 

1 2 3 

mengevaluasi hasil belajar siswa, perubahan 

sikap dan proses siswa dalam melaksanakan 

metode role playing. 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

A. Kegiatan Pendahuluan Metode role playing dalam Pembelajaran 

Pendidikan Agama Islan di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 

Jember. 

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam mengajarkan adanya 

perencanaan dalam setiap aktivitas. Proses pembelajaran harus 

memperhatikan beberapa hal yang harus dilakukan. Pembelajaran yang 

berkesinambungan antara perencanaan dengan aktivitas penting melakukan 

pendekatan, strategi, metode, teknik, taktik dan model pembelajaran.
 

Implementasi metode role playing dalam pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember sudah direncanakan 

secara sistematis dalam bentuk modul ajar yang disusun diawal semester. Ini 

juga sesuai dengan dengan penelitian Ariyanto dalam tesisnya, guru 

merancang perencanaan pembelajaran, untuk memastikan metode role 

playing sesuai dengan materi yang akan dipelajari. Perencanaan pembelajaran 

ini menjadi pedoman bagi guru Pendidikan Agama Islam untuk 

mengimplamentasikan metode role playing sehingga pembelajaran dapat 

berjalan dengan tepat dan sesuai dengan teori role playing. Selaras dengan 

pengertian implementasi yaitu dipahami sebagai pelaksanaan dari suatu 

rancangan yang sudah matang.
115 
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Kegiatan pendahuluan, guru diharapkan memberikan motivasi: 

perhatian, relevansi, keyakinan, kepuasan. Memberi tahu pembelajar tentang 

tujuan dan mengingat materi sebelumnya sebelum menerima menerima 

materi baru. Memberitahu keterampilan yang diperlukan pada materi baru.
116

 

Adapun kegiatan Kegiatan Pendahuluan metode role playing dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan 

Negeri 3 Jember Pendahuluan metode role playing dalam pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam berupa 1) guru mengucap salam, 2) guru menyapa 

siswa dan bertanya kabar siswa untuk mengetahui bagaimana semangat 

siswa,  3) pada kelas X,  guru Pendidikan Agama Islam menambahkan 

pembacaan asmaul husna bersama siswa agar siswa dapat mengingat asma-

asma Allah, 4) guru menjelaskan dan bertanya sedikit tentang pembelajaran 

pada materi sebelumnya untuk mengingatkan siswa pada materi sebelumnya, 

5) guru menjelaskan tujuan pembelajaran pada materi baru yang akan 

dilaksanakan, 6) guru meminta siswa membentuk kelompok sesuai dengan 

yang mereka kehendaki,  7) guru membagi materi baru pada setiap kelompok, 

8) guru meminta siswa membuat skenario atau rancangan skenario bersama 

kelompok. 

Kegiatan awal dalam pendahuluan di Sekolah Menengah Kejuruan 

Negeri 3 Jember diawali dengan salam dan menyapa siswa kemudian 

menanyakan kabar siswa mendapatkan perhatian sebelum pembelajaran 

dimulai dan meningkatkan fokus belajar siswa. Hal ini sesuai dengan 
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penjelasan John Keller pada bukunya yang berjudul Motivation Design for 

Learning and Performance dalam motivasi belajar siswa adalah bagaimana 

merangsang dan mempertahankan perhatian siswa. perhatian siswa 

diperlukan baik untuk motivasi maupun pembelajaran. 

Kegiatan selanjutnya dalam pendahuluan pada kelas X guru 

Pendidikan Agama Islam guru membaca asmaul husna bersama siswa untuk 

meningkatkan keimanan siswa, sehingga siswa menjadi terbiasa membaca 

asmaul husna dan kenal dengan nama-nama Allah. Hal ini juga sesuai dengan 

tujuan Pendidikan Agama Islam dalam kurikulum pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam yaitu untuk menumbuhkan dan meningkatkan keimanan 

melalui pemberian dan pemupukan pengetahuan, penghayatan serta 

pengalaman siswa tentang agama Islam sehingga menjadi manusia muslim 

yang terus berkembang dalam hal keimanan ketakwaan kepada Allah serta 

berakhlak mulia dalam kehidupan pribadi, bermasyarakat, berbangsa dan 

bernegara, serta untuk dapat melanjutkan pada jenjang pendidikan yang lebih 

tinggi.
117

 

Kegiatan setelah membaca asmaul husna, guru menjelaskan 

pembelajaran pada materi sebelumnya untuk mengingatkan siswa pada materi 

dan menjelaskan tujuan pembelajaran. Sesuai dengan pendapat dick and carey 

dalam buku the systematic design of instruction bahwa komponen kedua 

dalam pendahuan adalah memberitahu siswa tentang pembelajaran dan 

mengingat materi lama sebelum materi baru.  Guru Pendidikan Agama Islam 
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menjelaskan tentang materi sebelumnya dan memberikan beberapa 

pertanyaan tentang pembelajaran sebelumnya untuk melihat hasil belar siswa 

dan tujuan pembelajaran agar siswa mengetahui tentang materi yang akan 

mereka pelajari dan apa saja mereka butuhkan untuk materi pembelajaran 

yang akan dilaksanakan. Sesuai dengan komponen ketiga dari kegiatan 

pendahuluan dalam buku the systematic design of instruction karya dick and 

carey bahwa Komponen pendahuluan ketiga adalah memberitahu siswa 

mengenai keterampilan yang diperlukan untuk memulai pembelajaran, 

pertama-tama untuk memastikan peserta didik mendapatkan pandangan awal 

tentang hubungan antara materi baru dan apa yang mereka sudah ketahui. Hal 

ini juga sesuai dengan langkah-langkah metode role playing fase pertama 

adalah Memotivasi kelompok yaitu dengan memperkenalkan masalah dan 

menciptakan lingkungan yang mendukung agar semua pandangan dan 

perasaan bisa dieksplorasi tanpa takut hukuman.
118

 

Kegiatan akhir dalam kegiatan pendahuluan di Sekolah Kejuruan 

Negeri 3 Jember membentuk kelompok untuk materi baru. Siswa 

dipersiapkan untuk menerima materi baru dengan duduk bersama kelompok 

masing-masing dan melaksanakan pembelajaran dengan membuat skenario 

pembelajaran. Hal ini juga sesuai dengan langkah-langkah metode role 

playing Joyce and Weil pada fase kedua memilih Peserta: Menganalisis 

peran-peran yang dibutuhkan dan memilih peserta yang ingin berperan sesuai 

dengan preferensi dan kesiapan mereka.  

                                                             
118

 Bruce Joyce and Marsha Weil, Models Of Teaching, (New Delhi: Prentice HaII, 2003), 94-95 



 

  

 

94 

B. Partisipasi Siswa Dengan Metode Role Playing dalam Pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 

Jember. 

Pembelajaran dengan mengggunakan metode role playing dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan 

Negeri 3 Jember dapat meningkatkan siswa dalam berpatisipasi aktif dalam 

pembelajaran. Sesuai pendapat dick and carey dalam bukunya bahwa Proses 

pembelajaran akan lebih berhasil apabila siswa secara aktif melakukan latihan 

secara langsung dan relevan dengan tujuan pembelajaran yang sudah 

diterapkan. Memastikan kesesuaian latihan dengan kondisi dan perilaku 

Kemajuan dari yang kurang sulit ke yang lebih sulit Menggunakan konteks 

yang akrab untuk pengulangan Menyediakan kondisi yang mirip dengan 

konteks kinerja Memastikan umpan balik seimbang dengan kualitas dan 

kesalahan.
119

  

Kegiatan pelaksanaan dilaksanakan dengan langkah-langkah yang 

sistematis, setelah membuat kelompok siswa selanjutnya siswa membuat 

skenario dan rancangan skenario, siswa dapat memilih peran yang mereka 

sukai. Dan memerankan peran yang mereka pilih. Hal ini juga sesuai dengan 

langkah-langkah metode role playing menurut Joyce and Weil pada fase tiga 

sampai lima yaitu menyiapkan permainan peran dan memerankannya. 

Kemudian setelah pemeranan dilakukan evaluasi dilakukan pemeranan ulang 

sesuai dengan fase tujuh bahwa kegiatan selanjutnya adalah memerankan 
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kembali dengan perbaikan dan perubahan dan memberikan saran untuk 

langkah selanjutnya. 

Beberapa siswa bahkan tidak membuat skenario karena siswa sudah 

paham dengan materi dan konsep materi yang mereka perankan. Beberapa 

siswa berinisiatif berperan bahkan tanpa teks seperti yang dilakukan oleh 

siswa kelas XI dan beberapa siswa pada kelas X. Sesuai dengan kelebihan 

metode role playing menurut para ahli: 

1. Siswa terlatih dalam memahami dan mengingat materi pembelajaran yang 

diperankan. Siswa harus memahami keseluruhan cerita, terutama materi 

yang diperankan. Maka dari itu, ingatan siswa tentu harus kuat dan tajam.  

2. Siswa berlatih untuk melakukan inisiatif dan kreativitas. Saat bermain 

peran, pemain dituntut menyampaikan pendapat sesuai dengan waktu yang 

diberikan.  

3. Bakat yang dimiliki siswa dapat ditumbuhkan melalui kegiatan seni drama 

di sekolah.  

4. Kerjasama antar kelompok. 

5. Memiliki rasa tanggung jawab pada sesama siswa. 

6. Memperbaiki bahasa siswa agar lebih mudah dipahami. 

7. Kegiatan bermain peran menyenangkan bagi siswa.
120

 

Pelaksanaan pembuatan skenario dalam pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam membuat siswa harus memahami keseluruhan materi 

pembelajaran untuk membuat skenario, siswa membaca ulang materi 
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pembelajaran untuk memahami materi. Kegiatan membuat skenario juga hasil 

kerjasama kelompok sesuia dengan kelebihan pembelajaran menurut para 

ahli. Dalam pelaksanaan pembelajaran dalam berperan bagi kelas X siswa 

bekerja sama dalam membuat skenario dan video, setiap siswa berpartisipasi 

dalam membuat skenario dan video. Karena pelaksanaan pembuatan skenario 

pada kelas X dilaksanakan pada waktu yang berbeda, beberapa siswa 

terkadang tidak masuk mengikuti pembelajaran pendiidikan agama Islam 

dengan beberapa alasan. Untuk mengatasi siswa yang tidak berpartisipasi 

dalam video, mendapatkan tugas untuk mengedit video sehingga semua siswa 

berpasrtisipasi aktif dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 

Kegiatan pelaksanaan pembelajaran pada kelas XI yang berperan 

didepan teman sekelas juga aktif diikuti oleh setiap siswa. setiap siswa 

berpartisi dalam pembelajaran. Karena kelas XI tidak membutuhkan banyak 

waktu untuk melaksanakan pembelajaran, semua siswa kelas XI mengikuti 

pembelajaran aktif membuat skenario dan video, siswa yang menjadi peserta 

juga berpartisipasi aktif dalam mengikuti pembelajaran siswa yang memnjadi 

peserta dan melihat temannya didepan juga memberikan pertanyaan dan 

feedback kepada siswa yang memerankan karakter. Hal ini sesuai dengan 

pendapat dick and carey tentang partisipasi siswa. praktik dengan feedback 

adalah salah satu komponen paling kuat dalam pembelajaran. Feedback  

kadang juga disebut dengan pengetahuan hasil.
121
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Pendidikan Islam merupakan salah satu aspek dari ajaran Islam secara 

keseluruhan, karena tujuan pendidikan Islam tidak terlepas dari tujuan hidup 

manusia dalam Islam, yaitu untuk menciptakan pribadi-pribadi hamba Allah 

yang selalu bertakwa kepadanya dan mencapai kehidupan yang bahagia di 

dunia dan di akhirat. Pendidikan Islam secara prinsip diletakkan pada dasar-

dasar agama Islam yang seluruh perangkat kebudayaan. Dasar-dasar 

pembentukan dan pengembangan pendidikan Islam yang pertama dan utama 

tentu saja Alquran dan sunnah Rasulullah Saw. Pendidikan Islam adalah 

Proses mengubah tingkah laku individu siswa pada kehidupan pribadi, 

masyarakat dan alam sekitarnya, dengan cara pengajaran sebagai suatu 

aktivitas asasi dan profesi di antara berbagai profesi asasi dalam 

masyarakat.122 Pelaksanaan metode role playing dalam pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam sering dilaksanakan pada materi akhlak. 

Pelaksanaan pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada elemen akhlak 

dilaksanakan dengan menggunkan metode role playing untuk membentuk 

akhlak siswa dengan cara praktek sehingga siswa mudah mengingat akhlak 

yang baik. Hal ini juga sesuia dengan pendapat al-abrasyi tentang tujuan 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam Al-Abrasyi merumuskan tujuan 

umum pendidikan Islam ke dalam 5 pokok yaitu: pembentukan akhlak mulia, 

persiapan untuk dunia dan akhirat, persiapan untuk mencari rezeki dan 

pemeliharaan segi-segi pemanfaatannya. Keterpaduan antara agama dan ilmu 

akan dapat membawa manusia kepada kesempurnaan, menumbuhkan roh 

                                                             
122

Syatori, Urgensi Multikultural Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam, (Lombok: Pusat 

Pengembangan Pendidikan Dan Penelitian Indonesia, 2023),  77 



 

  

 

98 

ilmiah pada pelajar yang memenuhi keinginan untuk mengetahui serta 

memiliki kesanggupan untuk mengkaji ilmu sekedar sebagai ilmu, dan 

mempersiapkan para pelajar untuk Suatu profesi tertentu sehingga ia mudah 

mencari rezeki. 

Pelaksanaan pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan metode 

role playing memang lebih sering dilaksanakan pada elemen akidah akhlak, 

pelaksanaan pembelajaran dengan elemen akhlak akan membosankan jika 

dilaksanakan hanya dengan menggunkan metode ceramah. Dengan 

menggunkan metode role playing siswa langsung mempraktekkan sifat mulia 

dengan cara berperan. Hal ini membuat siswa lebih paham dengan sifat sifat 

yang baik. Setiap siswa berpartisipasi dalam pelaksanaan pembelajaran 

sehingga pelaksanaan metode role playing dalam pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam lebih diingat siswa dan dapat membentuk akhlak mulia sesuai 

dengan tujuan pembelajaran pendidikan agma Islam al-abrasyi. 

C. Evaluasi Metode Role Playing dalam Pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember. 

Evaluasi pembelajaran metode role playing dalam pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan 3 Jember 

dilaksanakan setelah siswa memerankan materi yang sesuai dengan 

kelompoknya. Sesuai dengan langkah-langkah metode role playing Menurut 

Joyce and Weil setelah pelaksanaan pembelajaran role playing fase 

selanjutnya yaitu mendiskusikan dan mengevaluasi  yaitu meninjau tindakan 

yang terjadi selama permainan peran dan membahas fokus utama dari 
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permainan tersebut hal ini sesuai dengan kegiatan evaluasi metode role 

playing yang dilaksanakan di Sekolah Menengah Kejuruan 3 Jember. Hal ini 

juga sama dengan pendapat Dick and Carey setelah pelaksanaan 

pembelajaran adalah penilaian dan tindak lanjut. Pelaksanaan penilaian 

biasanya dilakukan di akhir kegiatan pembelajaran Setelah siswa melalui 

proses pembelajaran penyampaian informasi berupa materi pembelajaran. 

Memastikan kesiapan pembelajar untuk pengujian Menyesuaikan dengan 

hirarki sifat keterampilan Menerapkan kriteria yang sesuai untuk usia dan 

kemampuan pembelajar.
123

 Kegiatan evaluasi pembelajaran dilaksanakan 

dalam bentuk Penilaian Tengah Semester (PTS) dan Penilaian Akhir 

Semester (PAS). Dalam kegiatan ini guru menggunakan tes tertulis untuk 

melihat hasil belajar siswa selama satu semester hingga akhir semester. Yang 

menjadi bahan evaluasi bagi guru PAI untuk melaksanakan pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember. 

Kegiatan PTS dan PAS yang dilakukan oleh guru untuk mengukur 

pencapaian kompetensi siswa setelah melaksanakan 8-9 minggu kegiatan 

pembelajaran. cakupan ulangan meliputi seluruh indikator yang 

mempresentasikan seluruh kompetensi dasar pada periode tersebut.
124

 

Kegiatan evaluasi metode role playing dalam Pendidikan Agama 

Islam berupa tes lisan dan tes tertulis. Implementasi metode role playing dam 

Pendidikan Agama Islam dilaksanakan dengan dengan tes tertulis dengan cara 

siswa mengerjakan soal pada buku paket siswa. kemudian pada kelas X, 
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untuk melihat hasil belajar siswa guru langsung mengoreksi hasil belajar 

siswa. sedangkan pada kelas XI guru hanya memberikan tugas kepada siswa 

agar siswa tidak lupa pada pembelajaran yang telah dilaksanakan. Tes tertulis 

sering juga disebut dengan paper and pencil test adalah tes dimana soal dan 

jawaban yang diberikan dalam bentuk tulisan, tetapi dalam menjawab tidak 

selalu merespon dalam bentuk tulisan, dapat juga berbentuk yang lain, 

misalnya memberi tanda, mewarnai, menganalisir, menggambar. Secara 

umum tes tertulis dapat dikelompokkan menjadi dua bentuk yaitu uraian dan 

tes objektif.
125

  

Selain tes tertulis guru Pendidikan Agama Islam di Sekolah Menengah 

Kejuruan 3 Jember mengevaluasi pembelajaran dengan tes lisan dengan 

memberi pertanyaan dan meminta siswa memberi kesimpulan dan dikoreksi 

atau ditambah oleh kesimpulan dari guru. HPada tes lisan guru Pendidikan 

Agama Islam memberikan siswa pertanyaan berupa tentang materi yang 

dilaksanakan dengan menggunakan metode role playing yang kemudian 

diberikan feedback oleh siswa.Tes lisan digunakan untuk mengukur 

kemampuan peserta didik dalam berkomunikasi (coomunication skill). Hal ini 

sesuai dengan langkah-langkah metode role playing  menurut Joyce and Weil 

fase Sembilan adalah berbagi pengalaman dan menarik kesimpulan dengan 

menghubungkan masalah yang diperankan dengan pengalaman nyata dan 

menjelajahi prinsip-prinsip perilaku yang dapat dipelajari dari pengalaman 

tersebut. Selain itu tes lisan juga dapat digunakan untuk menguji peserta didik 
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baik secara individu maupun kelompok. Tes ini termasuk kelompok verbal, 

yaitu tes soal dan jawabannya menggunakan bahasa lisan. Tingkat berfikir 

untuk pertanyaan lisan dikelas.  

Kegiatan evaluasi metode role playing dalam pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember 

juga dengan melihat hasil belajar siswa dan perubahan sikap sikap siswa 

setelah melaksanakan metode role playing. Komponen pembelajaran terakhir 

dalam strategi instruksional, adalah tinjauan dari seluruh strategi untuk 

menentukan apakah kebutuhan siswa sudah didapatkan. Pertanyaan-

pertanyaan ini dapat dijawab dengan meninjau analisis konteks kinerja, yang 

seharusnya menjelaskan kondisi di mana para pembelajar harus melakukan 

tujuan instruksional. Keterampilan Ingatan. Pertimbangkan apa yang harus 

diingat oleh pembelajar dari ingatan saat melakukan tujuan instruksional 

teknik yang disarankan untuk mengajar informasi verbal sangat penting untuk 

dimasukkan dalam strategi instruksional.
126

 

Kegiatan evaluasi pembelajaran juga diksanalkan dua kali yaitu 

setelah pemeranan pertama dan pemeranan kedua, sesuai dengan pandapat 

Joyce and Weil bahwa kegiatan evaluasi adalah meninjau tindakan yang 

terjadi selama permainan peran dan membahas fokus utama dari permainan 

tersebut. Dalam kegiatan evalausi yang dilakukan di Sekolah Menengah 

Kejuruan Negeri 3 Jember, evalsui yang dilakukan oleh guru adalah meninjau 

pengetahuan siswa terkait dengan pemeranan pertama kemudian 
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mengevaluasi untuk diperbaiki, kemudian siswa melakukan pemeran ulang 

dengan melakukan perbaikan. Guru kemudian mendiskusikan bersama siswa 

terkait dengan pembelaran dan mengevaluasi kembali bagaimana pemeranan 

kedua tersebut dan diakhiri dengan berbagi pengalaman yang diwakili setiap 

kelompok dan menarik kesimpulan. Hal ini sesuai dengan pendapat langkah 

langkah role playing menurut Joyce and Weil bahwa fase terakhir dalam 

kegiatan role playingadalah berbagi Pengalaman dan menarik kesimpulan: 

Menghubungkan masalah yang diperankan dengan pengalaman nyata, dan 

menjelajahi prinsip-prinsip perilaku yang dapat dipelajari dari pengalaman 

tersebut. 
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BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan pada hasil penelitian dan pembahasan tentang 

implementasi metode role playing dalam pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam adalah sebagai berikut; 

Kegiatan Pendahuluan metode role playing dalam pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember 

adalah sebagai berikut: 1) guru mengucap salam kemudian menyapa siswa dan 

bertanya kabar siswa.  Pada kelas X,  guru Pendidikan Agama Islam 

menambahkan pembacaan asmaul husna bersama siswa, guru menjelaskan dan  

materi sebelumnya dan tujuan pembelajaran. Guru membentuk kelompok, 

membagi materi, dan meminta siswa membuat skenario atau rancangan 

skenario. 

Partisipasi siswa dengan menggunakan metode role playing dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan 

Negeri 3 Jember adalah berikut: 1) partisipasi siswa dalam kegiatan membuat 

skenario. Siswa berperan aktif memberikan pendapat dan saran untuk 

membuat skenario atau rancangan skenario, beberapa siswa juga membaca 

materi agar memahami materi. 2) partisipasi siswa dalam memerankan peran, 

siswa dengan aktif berpendapat dan memberikan saran tentang peran mereka 

ketika berperan. Kegiatan bermain peran membuat siswa aktif dalam bertanya, 

memberi saran dan berpendapat karena pembelajaran dengan memerankan 
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bermain peran relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa. Namun, kegiatan 

membuat video, beberapa siswa tidak berpatisipasi membuat video namun 

berpartipasi dalam membuat video. 

Evaluasi metode role playing dalam Pendidikan Agama Islam di 

Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember berupa tes lisan, guru memberi 

kesimpulan dan memberikan pertanyaan-pertanyaan kepada siswa, guru juga 

meminta siswa mengerjakan soal pada buku paket siswa, selain itu guru 

Pendidikan Agama Islam juga mengevaluasi hasil belajar siswa, perubahan 

sikap dan proses belajar siswa dalam melaksanakan metode role playing. 

Kegiatan evaluasi pembelajaran dilaksanakan dalam bentuk Penilaian Tengah 

Semester (PTS) dan Penilaian Akhir Semester (PAS). 

B. Saran 

1. Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember. Diharapkan untuk guru 

Pendidikan Agama Islam di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 

Jember untuk memberikan pembelajaran yang menyenangkan sehingga 

siswa dapat memahami pembelajaran. Guru juga diharapkan dapat 

membentuk akhlak mulia sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam. 

2. Mahasiswa UIN KHAS Jember. Diharapkan kepada seluruh mahasiswa 

UIN KH Achmad Siddiq Jember khususnya di program pascasarjana agar 

mampu mengembangkan keilmuan Pendidikan Agama Islam secara 

menyeluruh kepada seluruh. 
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3. Siswa Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember. Siswa diharap bisa 

lebih semangat dan antusias dalam mengikuti proses pembelajaran. Siswa 

hendaknya berperan aktif dalam kegiatan pembelajaran termasuk pada 

pembelajaran wajib di sekolah.  
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PEDOMAN OBSERVASI 

1. Meninjau secara langsung lokasi penelitian serta keadaan sekitar 

lingkungan sekolah Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Jember 

2. Mengamati kegiatan pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan 

metode role playing 

3. Mengamati proses pendahuluan pembelajaran pendidikan agama Islam 

dengan menggunakan metode role playing 

4. Mengamati proses partisipasi peserta didik dalam pembelajaran 

pendidikan agama Islam dengan menggunakan metode role playing 

5. Mengamati proses evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam dengan 

menggunakan metode role playing. 

 

  



 

 

PEDOMAN INTERVIEW 

Kepala Sekolah 

1. Bagaimana pendapat ibu tentang implementasi metode role playing dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam di sekolah ini? 

2. Apakah ibu melihat adanya peningkatan hasil belajar setelah 

menggunakan metode role playing dalam pembelajaran PAI?  

3. Bagaimana ibu mengevaluasi implementasi metode role playing dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam? 

4. Bagaimana peran sekolah dalam menghubungkan materi Pendidikan 

Agama Islam dengan kehidupan sehari-hari siswa?  

Waka Kurikulum 

1. Bagaimana proses perencanaan dan implementasi metode role playing 

dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam di tingkat kurikulum? 

2. Bagaimana sekolah memastikan bahwa materi Pendidikan Agama Islam 

disajikan dengan cara yang menarik dan relevan untuk siswa? 

3. Bagaimana pandangan ibu tentang pelaksanaan metode role playing dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam? 

4. Bagaimana pandangan ibu tentang partisipasi siswa dengan menggunakan 

metode role playing dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam? 

5. Bagaimana pandangan ibu tentang evaluasi metode role playing dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 

  



 

 

Guru PAI 

1. Bagaimana guru merencanakan metode role playing dalam pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam? 

2. Bagaimana guru melaksanakan kegiatan pendahuluan dalam role playing 

dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam? 

3. Bagaimana guru mengevaluasi partisipasi siswa metode role playing 

dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam? 

4. Bagaimana guru melaksanakan evaluasi dalam pembelajaran pendidikan 

agama islam dengan metode role playing? 

5. Bagaimana hasil belajar siswa pada pembelajaran pendidikan agama Islam 

dengan menggunakaan metode role playing? 

Siswa 

1. Bagaimana pendapatmu tentang penggunaan metode role playing dalam 

pembelajaran PAI?  

2. Bagaimana kegiatan pendahuluan dalam pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam dengan menggunakan metode role playing? 

3. Apakah kamu merasa role playing membantu meningkatkan kerjasama 

dan kolaborasi dengan teman sekelas dalam pembelajaran PAI? 

4. Apakah kamu berpartisi aktif dalam pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam dengan menggunakan metode role playing? 

5. Bagaimana evaluasi pembelajaran pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

dengan menggunakan metode role playing?  



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

OLEH : HAFILAH ROZANA M, S.Pd.I  
FASE : E (KELAS 10) 
ELEMEN : AKIDAH 

 
 

 
 
 
 
 
 

PEMERINTAH PROVINSI JAWA TIMUR 
DINAS PENDIDIKAN 

SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN NEGERI 3 
JEMBER 

Jl. Dr.Subandi No.31 Telp./Fax. 0331-484566/488069 Jember 
Website : www.smkn3jember.sch.id,Email : smk3_jember@yahoo.co.id 

  

http://www.smkn3jember.sch.id/
mailto:smk3_jember@yahoo.co.id


 

 

 

 

Nama Penyusun  :  Hafilah Rozana Masykurun, S.Pd.I 
Institusi   : SMK Negeri 3 Jember 
Tahun Penyusunan  :  2023 
Jenjang Sekolah  :  SMK 
Kelas   :  X 
Alokasi Waktu  :  3 Jp (135 menit) 

 
 
 
 

Fase 
Elemen  

: 
: 

E  
Akidah  

Tujuan 
Pembelajaran       

: 1. Peserta didik dapat menganalisis 
hakikat cabang iman mencintai Allah 
Swt., takut kepada Allah Swt., 
berharap hanya kepada Allah Swt. 
dan bertawakal kepada Allah Swt. 

2. Peserta didik dapat menganalisis 
manfaat dari penerapan mencintai 
Allah Swt., takut kepada Allah Swt., 
berharap hanya kepada Allah Swt., 
dan bertawakal kepada Allah Swt 

Kata Kunci : Cinta(mahabbah), takut(khauf), 
berharap(raja’), tawakal 

Pertanyaan inti : 1. Bagaimana hakikat mencintai Allah 
Swt. takut kepada Allah Swt. 
berharap hanya kepada Allah Swt. 
Dan bertawakal kepada Allah Swt? 

2. Jelaskan manfaat dari penerapan 
sikap mencintai Allah Swt. takut 
kepada Allah Swt. berharap hanya 
kepada Allah Swt. dan bertawakal 
kepada Allah Swt?  

3. Bagaimana sejarah perkembangan 
kesultanan di 

Kompetensi Awal  : Siswa telah memiliki kemampuan awal 
dalam memahami hakikat mencintai Allah 
Swt. takut kepada Allah Swt. berharap 
hanya kepada Allah Swt. dan bertawakal 



 

 

kepada Allah Swt 

 

 

 
Profil Pelajar Pancasila yang ingin dicapai adalah beriman,  
bertakwa kepada Tuhann Yang Maha Esa dan berakhlak mulia, 
berkebhinekaan global, mandiri, gotong royong.   

 
 

Fasilitas pembelajaran yang diperlukan diantaranya LCD Projector, 
multimedia pembelajaran interaktif, komputer/laptop, printer, alat 
pengeras suara, jaringan internet.  
Sarana dan prasarana ini bisa disesuaikan dengan kondisi di 
sekolah masingmasing. 

Target siswa : 
Kategori siswa dalam proses pembelajaran ini adalah siswa 
regular/tipikal 

Jumlah siswa : Maksimum 36 siswa 

Ketersediaan 
materi 

: 
Alternatif penjelasan, metode, atau aktivitas, untuk si swa 
yang sulit 

Moda 
pembelajaran 

: 
Tatap muka 

Materi Ajar, 
Alat Dan 
Bahan 

: 

1. Materi atau sumber pembelajaran yang utama: Buku 
Teks PAI dan Budi PekertSMA kelas X (Kemdikbud 
Tahun 2021). Adapun sumber pembelajaran dari 
internediantaranya : 

 https://islam.nu.or.id/post/read/95986/ini-
sepuluh-bentuk-cintakepada-allah 

 https://www.republika.co.id/berita/duniaislam/hi
kmah/11/05/28/llw2xg-hakikat-takut-kepada-allah 

 https://republika.co.id/berita/piqio0313/khauf-
dan-raja 

 https://www.ump.ac.id/Hikmah-854 
Bismillahi.Tawakkaltu....Alallah.html 

2. Alat dan bahan yang diperlukan : papan tulis, spidol, 
alat tulis 

3. Perkiraan biaya : Rp. 75.000 (bisa berubah sesuai 
kondisi masing-masing daerah)  

 
 

 

https://islam.nu.or.id/post/read/95986/ini-sepuluh-bentuk-cintakepada-allah
https://islam.nu.or.id/post/read/95986/ini-sepuluh-bentuk-cintakepada-allah
https://www.republika.co.id/berita/duniaislam/hikmah/11/05/28/llw2xg-hakikat-takut-kepada-allah
https://www.republika.co.id/berita/duniaislam/hikmah/11/05/28/llw2xg-hakikat-takut-kepada-allah
https://republika.co.id/berita/piqio0313/khauf-dan-raja
https://republika.co.id/berita/piqio0313/khauf-dan-raja
https://www.ump.ac.id/Hikmah-854%20Bismillahi.Tawakkaltu....Alallah.html
https://www.ump.ac.id/Hikmah-854%20Bismillahi.Tawakkaltu....Alallah.html


 

 

 

 
Pengaturan siswa:  
 Berkelompok (>5 orang) 
 
Metode:   
 Role Playing 

 
 

1. Asesmen dilakukan melalui asesmen individu dan 
kelompok 
2. Jenis asesmen:   
 Penilaian sikap (observasi) 
 Penilaian pengetahuan (tes tulis) 
 Penilaian keterampilan (produk)  

 

 
1. Guru memeriksa dan memastikan semua sarana dan 

prasarana yang diperlukan  
2. Memastikan bahwa ruang kelas sudah bersih, aman dan 

nyaman 
3. Menyiapkan bahan tayang dan multimedia 

pembelajaran interaktif  
 

 

 Pendahuluan ( 15 menit ) 

1. Siswa berdoa secara bersama-sama dan melakukan tadarus 

Bacalah Q.S. Ali Imran/3: 30-32 

2. Guru menyapa setiap siswa dengan kontak mata dan 

menanyakan kondisi masing- masing dan menyampaikan 

apersepsi. 

3. Guru memberikan motivasi dan mengajukan pertanyaan yang 

terkait dengan  materi pelajaran, menyampaikan cakupan 

materi, tujuan pembelajaran, dan kegiatan yang akan 

dilakukan, serta lingkup dan teknik penilaian.   



 

 

 Kegiatan Pembelajaran Inti ( 105 menit) 

1. Guru meminta siswa untuk mengamati materi  tentang materi, 

yakni hakikat mencintai Allah Swt., khauf, raja’,  dan tawakal, dan 

manfaat dari penerapan sikap mencintai Allah Swt., khauf, raja’, 

dan tawakal 

2. Guru memberikan informasi tambahan untuk memperkuat 

pemahaman peserta  didik terhadap materi  tentang hakikat 

mencintai Allah Swt., khauf, raja’,  dan tawakal, dan manfaat dari 

penerapan sikap mencintai Allah Swt., khauf, raja’, dan tawakal  

3. Siswa membentuk lima kelompok sesuai tema pelajaran yakni 

hakikat mencintai Allah Swt., khauf, raja’,  dan tawakal, dan 

manfaat dari penerapan sikap mencintai Allah Swt., khauf, raja’, 

dan tawakal.  

4. Setiap kelompok yang terdiri dari lima sampai enam siswa, 

kemudian guru meminta siswa untuk membuat skenario bersama 

kelompok.  

5. Guru meminta siswa memainkan peran sesuai dengan skenario 

yang dibuat siswa. 

6. Siswa melakukan diskusi untuk membahas skenario hakikat 

mencintai Allah Swt., khauf, raja’,  dan tawakal, dan manfaat dari 

penerapan sikap mencintai Allah Swt., khauf, raja’, dan tawakal 

yang akan diperankan. 

7. Siswa mengumpulkan skenario hasil diskusi bersama teman 

kepada guru. 

8. Siswa bermain peran sesuai dengan skenario yang telah dibuat. 

9. Guru bertindak sebagai pemantau, pengawas, dan pembimbing 

pada saaat  berlangsungnya proses pembelajaran. 

 

  



 

 

 Penutup Pembelajaran ( 10 menit ) 

 Guru meminta salah satu siswa untuk mereview kegiatan 

pembelajaran hari ini, sebagai bentuk refleksi akhir. Setelah 

selesai, siswa tersebut kemudian memimpin doa selesai kegiatan.  

 Guru menutup pembelajaran dengan berdoa bersama-sama. 

  

 

 

Untuk siswa yang berminat belajar dan mengeksplorasi topik ini 

lebih jauh, disarankan untuk membaca materi hakikat mencintai 

Allah Swt., takut kepada Allah (khauf), berharap kepada Allah (raja’), 

dan tawakal kepada-Nya, serta manfaat dari penerapan sikap 

tersebut dari berbagai kitab kuning karya para ulama’ dan literatur 

lain yang relevan.  

 Guru dapat menggunakan alternatif metode dan media 

pembelajaran sesuai dengan kondisi masing-masing agar 

pelaksanaan pembelajaran menjadi lebih menyenangkan sehingga 

tujuan pembelajaran bisa tercapai.  

 Untuk siswa yang kesulitan belajar topik ini, disarankan untuk 

belajar kembali hakikat mencintai Allah Swt., takut kepada Allah 

(khauf), berharap kepada Allah (raja’), dan tawakal kepada-Nya 

serta manfaat dari penerapan sikap tersebut 

 pada pembelajaran di dalam dan atau di luar kelas sesuai 

kesepataan antara 

guru dengan siswa.  

  



 

 

 

 

Pertanyaan kunci yang membantu guru untuk merefleksikan 

kegiatan pengajaran di kelas, misalnya:   

1. Apakah semua siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran?  

2. Kesulitan apa yang dialami?   

3. Apa langkah yang perlu dilakukan untuk memperbaiki proses 

belajar? 

4. Apakah kegiatan pembelajaran dapat menumbuhkan kemampuan 

berpikir kritis  pada diri siswa? 

5. Apakah kegiatan pembelajaran ini bisa membangun kesadaran 

siswa tentang   pentingnya akhlak terhadap sesama untuk saling 

menghargai dan menghormati? 

  

 

1. Asesmen Diagnostik (Sebelum Pembelajaran)  

Untuk mengetahui kesiapan siswa dalam memasuki pembelajaran, 

dengan pertanyaan: 

 

No Pertanyaan 
Jawaban 

Ya Kurang Tidak 

1 

Apakah sudah terbiasa bersikap 
tawakal, takut,  
dan pernuh harap kepada Allah Swt. 
? 

   

2 
Apakah kalian ingin menguasai 
materi pelajarandengan baik? 

   

3 

Apakah kalian sudah siap 
melaksanakan 
pembelajaran dengan metode role 
playing? 

   



 

 

2. Asesmen Formatif ( Selama Proses Pembelajaran) Asesmen formatif 

dilakukan oleh guru selama proses pembelajaran berlangsung, 

khususnya saat siswa melakukan kegiatan diskusi, presentasi dan 

refleksi tertulis.   

a. Asesmen saat role playing (ketika siswa melakukan kegiatan belajar 

dengan metode role playing)  

Lembar kerja pengamatan kegiatan pembelajaran denga metode 

role playing 

No Nama Siswa 
Aspek yang diamati Skor 

Aktif 
Kerja 
sama 

Disiplin 1 2 3 4 

1         

2         

3         

4         

Nilai = skor x 2,5 

3. Asesmen Sumatif 

Asesmen Pengetahuan  

Jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut ini dengan jawaban 

yang benar! 

1) Cinta adalah perasaan yang suci dan lembut berupa rasa kasih 

sayang. Perasaan  cinta ditandai dengan rasa rindu kepada yang 

dicintai. Demikian pula cinta seorang hamba kepada Allah Swt. 

Bagaimana cara menumbuhkan rasa cinta kepada Allah Swt. ?  

2) Rasulullah Saw. telah menyalakan api cinta pada hati para sahabat 

Nabi hingga mereka lebih mencintai Allah Swt. daripada mencintai 

diri sendiri dan keluarganya. Para sahabat Nabi rela mengorbankan 

jiwa demi cintanya kepada Allah Swt. Cinta kepada Allahlah yang 

menjadikan para sahabat meninggalkan kenikmatan duniawi demi 

meraih kebahagiaan di akhirat. Jelaskan manfaat cinta kepada 

Allah Swt bagi kehidupan seseorang !  



 

 

3) Rasa takut merupakan sifat orang bertaqwa, sekaligus merupakan 

bukti iman kepada Allah Swt. Rasa takut ini akan semakin 

meningkat seiring meningkatnya pengetahuan tentang Rabb-nya. 

Jelaskan tanda-tanda orang yang memiliki rasa takut kepada Allah 

Swt ?  

4) Menurut istilah, raja’ berarti berharap untuk memperoleh rahmat 

dan karunia Allah Swt.  Sifat raja’ ini harus disertai optimis, 

perasaan gembira, sikap percaya dan yakin akan kebaikan Allah 

Swt. Lebih dari itu sifat raja’ harus dibarengi dengan amal-amal 

saleh untuk meraih kebahagiaan di akhirat. Jelaskan mengapa 

demikian?  

5) Tawakal bukan berarti menyerahkan nasib kepada Allah Swt. 

secara mutlak. Akan tetapi harus didahului dengan ikhtiar yang 

sungguh-sungguh.  

Jelaskan manfaat penerapan sikap tawakkal dalam kehidupan 

sehari-hari! 

 

No 
Pedoman Penskoran 

Skor 
Kunci Jawaban 

1 

Cinta seseorang kepada Allah (mahabbah) tumbuh dari 
pengaruh akal dan jiwa yang kuat akibat berpikir 
mendalam (tafakkur) terhadap 
kekuasaan-Nya di langit dan bumi. Kemudian 
cinta ini akan semakin menggelora dengan  
merenungkan ayat-ayat Al-Qur`an dan  
membiasakan diri berzikir dengan nama dan sifat-sifat 
Allah Swt.   

1-4 

2 

Manfaat cinta kepada Allah Swt: 
1. Hati menjadi tenang dan nyaman  
2. Semakin bersemangat dan optimis dalam menjalani 
kehidupan sehari-hari  
3. Meningkatkan rasa syukur atas semua nikmat yang 
telah diberikan oleh Allah Swt  Selalu bersikap bijaksana 
atas semua peristiwa yang dialami 

1-4 



 

 

3 

1) Tampak dari ketaatannya kepada Allah Swt.  
2) Menjaga lisan dari perkataan dusta 
3) Menghindari iri dan dengki 
4) Menjaga pandangan dari kemaksiatan 

1-4 

4 

Sifat raja’ harus disertai optimis, perasaangembira, sikap 
percaya, yakin akan kebaikan 
Allah Swt, dan amal shaleh, hal ini dikarenakan 
sifat-sifat tersebut akan menumbuhkan sifathusnudzan 
kepada Allah Swt. Jika sifat raja’ tidakdisertai dengan 
optimis, perasaan gembira, sikappercaya, yakin akan 
kebaikan Allah Swt, dan amalshaleh, maka hal itu hanya 
angan-angan belaka. 

1-4 

5 

Banyak manfaat yang akan diperoleh dari penerapan 
sikap tawakal dalam kehidupan sehari-hari, di 
antaranya:   
1. Tercukupinya semua keperluan  
2. Mudah untuk bangkit dari keterpurukan 
3. Memperoleh nikmat yang tiada henti 
4. Menghargai hasil usaha 

1-4 

Sekor maksimal 20 

Nilai = skor yang diperoleh x 5  

 

b. Asesmen keterampilan   

Peserta didik membuat media pembelajaran (digital atau 

non digital) tentang materi cinta kepada Allah Swt., takut, 

berharap dan tawakal kepada-Nya   Kemudian 

mempresentasikannya di depan kelas.   

Contoh rubrik penilaian produk:  

Nama kelompok :  

Anggota  : 

Kelas  :  

Nama produk : 

No Aspek 
Skor 

1 2 3 4 

1 Perencanaan  

 a.  persiapan     

b. linimasa pembuatan     



 

 

c. jenis produk     

2 Proses pembuatan  

 a. penggunaan media, alat dan bahan     

b. teknik pembuatan     

c. kerjasama kelompok     

3 Tahap akhir  

 a. kualitas produk     

b. publikasi     

c. kreatifitas     

d. orisinalitas     

 
Keterangan penilaian: 

Perencanaan 
Skor Keterangan 

1 
Tidak baik, ada kolaborasi dalam kelompok tetapi tidak 
ada  linimasa dan penentuan jenis produk sesuai tema 

2 

Cukup baik, ada kolaborasi dalam kelompok dan linimasa 
pembuatan tetapi tidak diikuti semua anggota kelompok 
dan ada penentuan jenis produk sesuai tema 

3 

Baik, ada kolaborasi tetapi tidak diikuti semua anggota 
kelompok ada linimasa pembuatan dan ada penentuan jenis 
produk sesuai tema 

4 

Sangat baik, ada kolaborasi antar semua anggota 
kelompok,ada linimasa pembuatan dan ada penentuan jenis 
produk sesuai tema 

Proses pembuatan 

Skor Keterangan 

1 

Tidak baik, ada media, alat dan bahan dan tidak mampu 
menguasai teknik pembuatan dan tidak ada kerjasama 
kelompok 

2 

Cukup baik, ada media, alat dan bahan dan mampu 
menguasai teknik pembuatan dan tidak ada kerjasama 
kelompok 

3 

Baik, ada media, alat dan bahan dan tetapi mampu 
menguasateknik pembuatan dan ada beberapa kerjasama 
kelompok 

4 
Sangat baik, ada media, alat dan bahan dan mampu  
menguasai teknik pembuatan dan ada kerjasama kelompok 

Tahap akhir 

Skor Keterangan 
1 Tidak baik, ada produk tetapi belum selesai 



 

 

2 Cukup baik, ada produk, bentuk publikasi kurang sesuai  
tema, dan belum ada kreatifitas 

3 Baik, ada produk, bentuk publikasi sesuai tema, belum ada  
kreatifitas, dan orisinil 

4 Sangat baik, ada produk, bentuk publikasi sesuai tema, ada 

kreatifitas, dan orisinil 

Petunjuk penskoran: 

Penghitungan skor akhir menggunakan rumus: 
Skor perolehan 10 X = … 

 

 

 

Nama Siswa  
Kelas               

: ..................  
:  .................. 

Pertanyaan refleksi Jawaban Refleksi 

1. Bagian manakah yang 
menurutmu paling sulit dari 
pelajaran ini?   

 

2. Apa yang akan kamu lakukan 
untuk memperbaiki hasil 
belajarmu? 

 

3. Kepada siapa kamu akan 
meminta bantuan untuk 
memahami pelajaran ini? 

 

4. Jika kamu diminta untuk 
memberikan bintang 1 sampai 5, 
berapa bintang akan kamu 
berikan pada usaha yang telah 
kamu lakukan? 

 

 

  



 

 

 
 

OLEH  : SULIYANTO, S.Pd.I 
FASE  : F (KELAS 11) 
ELEMEN  : PAI 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

PEMERINTAH PROVINSI JAWA TIMUR 
DINAS PENDIDIKAN 

SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN NEGERI 3 
JEMBER 

Jl. Dr.Subandi No.31 Telp./Fax. 0331-484566/488069 Jember 
Website : www.smkn3jember.sch.id,Email : smk3_jember@yahoo.co.id 
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Nama Penyusun  :  SULIYANTO, S.Pd.I 

Institusi   : SMK Negeri 3 Jember 

Tahun Penyusunan :  2023 

Jenjang Sekolah  :  SMK 

Kelas    :  XI 

Alokasi Waktu  :  3 Jp (135 menit) 

 

 

 
 

Fase 
Elemen  

: 
: 

E  
AKHLAK 

Tujuan 
Pembelajaran       

: 1. Menjelaskan adab menggunakan 
media sosial 

2.  Menjelaskan dalil naqli adab 
menggunakan media social 

3. Menganalisis adab menggunakan 
media sosial dalam Islam; 

4. Membuat postingan dan 
komentar di media sosial yang 
positif; 

5. Meyakini bahwa adab 
menggunakan media sosial 
dalam Islam dapat memberi 
keselamatan bagi individu dan 
masyarakat; 

6. Membiasakan sikap 
menggunakan media sosial yang 
santun, saling menghormati, 
bertanggung jawab, semangat 
kebangsaan, dan cinta damai. 

Kata Kunci : Adab, Online, Su’udzan, Ghibah, 
Media Sosial, Hoax, Tajassus, Ujaran 
kebencian, Tabayun 

Pemahaman : Guru melakukan apersepsi dengan 



 

 

Bermakna mengaitkan materi pembelajaran yang 
akan dilakukan dengan materi 
sebelumnya atau dengan materi TIK 
tentang pengenalan dan pemanfaatan 
TIK. Setelah itu, Guru memberikan 
orientasi kepada peserta didik terhadap 
masalah yang muncul di dalam 
kehidupan sehari-hari, yakni fakta 
banyaknya kasus cyber bullying, 
bagaimana dampaknya, dan bagaimana 
solusinya. 

Kompetensi Awal  : Peserta didik dapat memecahkan 
masalah perkelahian antarpelajar, 
minuman keras (miras), dan narkoba 
dalam Islam; menganalisis adab 
menggunakan media sosial dalam Islam, 
menganalisis dampak negatif sikap 
munafik, keras hati, dan keras kepala 
dalam kehidupan sehari hari, sikap 
inovatif dan etika berorganisasi. 

 
 

 

Profil Pelajar Pancasila yang ingin dicapai adalah beriman,  

bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia, 

berkebhinekaan global, gotong royong, bernalar kritis dan kreatif.  

 

 

 

Fasilitas pembelajaran yang diperlukan diantaranya LCD Projector, 

multimedia  

pembelajaran interaktif, mushaf al-Qur’an,  kitab tajwid, kitab tafsir 

al-Qur’an, 



 

 

komputer/laptop, printer, alat pengeras suara, jaringan internet. 

Sarana dan prasarana ini bisa disesuaikan dengan kondisi di 

sekolah masing-masing. 

 

Target siswa : 
Kategori siswa dalam proses pembelajaran ini adalah siswa 
regular/tipikal 

Jumlah siswa : Maksimum 36 siswa 

Ketersediaan 
materi 

: 
Alternatif penjelasan, metode, atau aktivitas, untuk siswa yang 
sulit 

Moda 
pembelajaran 

: 
Tatap muka 

Materi Ajar, 
Alat Dan 
Bahan 

: 

1. Materi atau sumber pembelajaran yang utama: Buku Teks 
PAI dan Budi Pekerti  SMK (Kemdikbud Tahun 2021). 
Adapun sumber pembelajaran dari internet diantaranya :  

 K.H Ahmad Dahlan. Biografi Singkat (1869-1923) 
 Muhktashar Shahïh Muslim, Terj. oleh Syinqithy 

Djamaluddin dan HM. Muchtar Zoerni. 
 Syaamil Al Qur’an: The Miracle 15 in 1 

2. Alat dan bahan yang diperlukan : papan tulis, spidol, alat 
tulis 

3. Perkiraan biaya : Rp. 75.000 (bisa berubah sesuai kondisi 
masing-masing daerah)  

 

 

 

Pengaturan siswa:  

 

 

Metode:  

Role Playing  

  



 

 

 

 

1. Asesmen dilakukan melalui asesmen individu dan kelompok  

2. Jenis asesmen:  

 

Penilaian pengetahuan (tes tulis) 

 

 

 

4. Guru memeriksa dan memastikan semua sarana dan prasarana 

yang diperlukan  tersedia. 

5. Memastikan bahwa ruang kelas sudah bersih, aman dan 

nyaman  

6. Menyiapkan bahan tayang dan multimedia pembelajaran 

interaktif 

 

 
 Pendahuluan ( 15 menit ) 

1. Guru menyiapkan peserta didik secara psikis dan fisik untuk 

mengikuti proses pembelajaran. Setelah peserta didik siap, guru 

memberi salam. 

2. Siswa berdoa secara bersama-sama dan melakukan tadarus Q.S. 

An-Nūr/24: 11-13 yang ada di buku siswa.    

3. Guru menyapa setiap siswa dengan kontak mata dan 

menanyakan kondisi masing-masing dan menyampaikan 

apersepsi.  

4. Guru memberikan motivasi dan mengajukan pertanyaan yang 

terkait dengan materi pelajaran, menyampaikan cakupan materi, 



 

 

tujuan pembelajaran, dan kegiatan yang akan dilakukan, serta 

lingkup dan teknik penilaian.   

 Kegiatan Pembelajaran Inti ( 105 menit) 

10. Guru meminta siswa untuk mengamati materi tentang adab 

bermedsos  

11. Guru memberikan informasi tambahan untuk memperkuat 

pemahaman peserta  didik terhadap tentang adab bermedsos 

12. Siswa membentuk lima kelompok sesuai tema pelajaran  

13. Setiap kelompok yang terdiri dari lima sampai enam siswa, 

kemudian guru meminta siswa untuk membuat skenario bersama 

kelompok.  

14. Guru meminta siswa memainkan peran sesuai dengan skenario 

yang dibuat siswa. 

15. Siswa melakukan diskusi untuk membahas skenario yang akan 

diperankan. 

16. Siswa mengumpulkan skenario hasil diskusi bersama teman 

kepada guru. 

17. Siswa bermain peran sesuai dengan skenario yang telah dibuat. 

18. Guru bertindak sebagai pemantau, pengawas, dan pembimbing 

pada saaat  berlangsungnya proses pembelajaran. 

 

 Penutup Pembelajaran ( 10 menit ) 

 Guru meminta salah satu siswa untuk mereview kegiatan 

pembelajaran hari ini, sebagai bentuk refleksi akhir. Setelah 

selesai, siswa tersebut kemudian memimpin doa selesai kegiatan.  

 Guru menutup pembelajaran dengan berdoa bersama-sama. 

 

 

 



 

 

 Untuk siswa yang berminat belajar dan mengeksplorasi topik ini 

lebih jauh,disarankan untuk membaca manfaat menjaga 

kehormatan, ikhlas, malu, dan zuhud di dalam kitab-kitab 

tasawuf dan kitab akhlak karya para ulama.   

 Guru dapat menggunakan alternatif metode dan media 

pembelajaran sesuai dengan kondisi masing-masing agar 

pelaksanaan pembelajaran menjadi lebih menyenangkan 

sehingga tujuan pembelajaran bisa tercapai.  

 Siswa juga disarankan untuk belajar kepada teman sebaya atau 

belajar kepada ustadz di lingkungan tempat tinggal masing-

masing.  

 

 

 

 Pertanyaan kunci yang membantu guru untuk merefleksikan 

kegiatan pengajaran di  kelas, misalnya:   

1. Apakah semua siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran? 

2. Kesulitan apa yang dialami?   

3. Apa langkah yang perlu dilakukan untuk memperbaiki proses 

belajar? 

4. Apakah kegiatan pembelajaran dapat menumbuhkan 

kemampuan          berpikir kritis  pada diri siswa? 

5. Apakah kegiatan pembelajaran ini bisa membangun kesadaran 

siswa tentang pentingnya akhlak terhadap sesama untuk saling 

menghargai dan menyayangi? 

 

 

4. Asesmen Diagnostik (Sebelum Pembelajaran)  



 

 

Untuk mengetahui kesiapan siswa dalam memasuki pembelajaran, 

dengan Pertanyaan: 

 

No Pertanyaan 

1 Apa saja kegiatanmu selama belajar  dirumah? 

2 
Apa hal yang paling menyenangkan dan tidak menyenangkan 
ketika belajar di rumah? 

3 Apa harapanmu setelah mempelajari materi tersebut ? 

 
5. Asesmen Formatif ( Selama Proses Pembelajaran)   

Asesmen formatif dilakukan oleh guru selama proses pembelajaran 

berlangsung, khususnya saat siswa melakukan kegiatan diskusi, 

presentasi dan refleksi tertulis.  

1. Asesmen saat role playing  

Asesmen ini dilakukan ketika siswa melakukan kegiatan belajar 

dengan metode role playing. 

Lembar kerja pengamatan kegiatan role playing  

No Nama Siswa 
Aspek yang diamati Skor 

Aktif 
Kerja 
sama 

Disiplin 1 2 3 4 

1         

2         

3         

4         

Nilai = skor x 2,5 

 

  



 

 

 

 

Nama Siswa  
Kelas               

: ..................  
:  .................. 

Pertanyaan refleksi Jawaban Refleksi 

5. Bagian manakah yang 
menurutmu paling sulit dari 
pelajaran ini?   

 

6. Apa yang akan kamu lakukan 
untuk memperbaiki hasil 
belajarmu? 

 

7. Jika kamu diminta untuk 
memberikan bintang 1 sampai 
5, berapa bintang akan kamu 
berikan pada usaha yang telah 
kamu lakukan? 

 

 
 

 

1. Abdullah, Mal An, Syaikh Abdus Samad al-Palimbani: 

Biografi dan Warisan, Pustaka Pesantren 

2. Abdus Salam, Syaikh al-‘Izz bin, Syajaratul Ma’ārif: Tangga 

Munuju Ihsan. 2020 Jakarta: Pustaka Al-Kautsar. 

3. Ahmad, Khader dan Ishak hj. Sulaiman, Syaikh Abdus 

Samad al-Palimbani, Malaysia 

4. Alavi, SM Zainuddin. 2003. Pemikiran Pendidikan Islam 

pada Abad Klasik dan Pertengahan. Bandung: Angkasa. 

5. Al-Ashari, Fauzan dan Abdurrahman Madjrie, Hukuman 

Bagi Komsumen Miras dan Narkoba. 2002. Khairul Bayan. 

6. Azra, Azyumardi. 2002. Pendidikan Islam: Tradisi dan 

Modernisasi Menuju Milenium Baru. Jakarta: Logos. 

  



 

 

 

 

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)  

Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan memberikan tanda (X) 

pada pilihan a, b, c, d, atau e!  

1. Adab dari segi bahasa menunjuk kepada sesuatu yang sudah lama 

dikakukan dan sudah membudaya dalm kehidupan. Dari sini 

dapat diketahui bahwa makna dari adab adalah kecuali…. 

A. adat istiadat 

B. kebiasaan 

C. etika 

D. norma 

E. kehendak 

2. Perhatikan Q.S. Al-Hujurāt/49: 6 dibawah ini! 

 

Dari ayat di atas dapat diketahui bahwa apabila seorang yang 

fasik 

datang kepadamu membawa suatu berita, maka kalian hendaknya 

…. 

A. mengamati kebenaran beritanya 

B. mengembalikan kembali ke orang tersebut 

C. menyerahkan orang lain untuk menerimanya 

D. meneliti kebenaran beritanya 

E. meneruskan berita tersebut kepada orang lain 

3.  Perhatikan hadis Nabi Muhammad Saw. di bawah ini!  



 

 

 

Dari hadis di atas dapat diketahui bahwa maksud muslim yang 

paling baik adalah …. 

A. seorang muslim yang keluarganya merasa aman dari gangguan 

lisan dan tangannya 

B. seorang muslim yang orang lain merasa aman dari gangguan 

lisan dan tangannya 

C. seorang muslim yang kelompoknya merasa aman dari 

gangguan lisan dan tangannya 

D. seorang muslim yang temannya merasa aman dari gangguan 

lisan dan tangannya 

E. seorang muslim yang adiknya merasa aman dari gangguan 

lisan dan tangannya 

4. Al-Qur’an memberikan panduan dalam menggunakan media 

sosial. Diantaranya adalah dalam Q.S. Al-Haj/22: 30. Dalam ayat 

tersebut, hendaknya kalian mematuhi adab menggunakan media 

sosial, yaitu …. 

A. meneliti fakta atau kebenaran informasi yang diterima 

B. menyampaikan informasi tanpa rekayasa atau manipulasi 

C. bersikap bijak dalam menerima informasi atau berkomentar 

D. berniat yang baik dalam menggunakan media sosial 

E. dapat mengambil hikmah dalam menggunakan media sosial 

5. Dalam mengupdate status atau mengunggah tulisan di media 

sosial, umat Islam harus mengikuti perintah dalam Al-Qur’an. 



 

 

Diantaranya dalam Q.S. Al-Hujurāt/49: 12. Di bawah ini adalah isi 

p erintahnya, yaitu…. 

A. menghindari husnudzan, tajassus, dan ghibah 

B. melaksanakan husnudzan, tajassus, dan ghibah 

C. menghindari su’udzan, tajassus, dan melaksanakan ghibah 

D. menghindari su’udzan, dan melaksanakan tajassus, dan ghibah 

E. menghindari su’udzan, tajassus, dan ghibah 

6. Perhatikan pernyataan di bawah ini! 

1) mengajak kepara orang lain untuk berbuat kebaikan 

2) memilih teman bermain dari daerahnya sendiri 

3) menyampaikan argumentasi dengan cara yang baik 

4) berniat yang baik dalam menggunakan media sosial 

5) memproduksi konten yang bersifat hate speech 

Dari pernyataan tersebut, yang termasuk adab menggunakan 

media sosial adalah …. 

A. 1), 2), dan 3) 

B. 1), 2), dan 4) 

C. 2), 3), dan 5) 

D. 3), 4), dan 5) 

E. 3), 4), dan 1) 

7. Dalam Hadis Nabi Muhammad Saw. yang diriwayatkan oleh 

Tirmidzī disebutkan bahwa maksud sebagian dari kebaikan Islam 

seseorang adalah …. 

A. meninggalkan daerahnya untuk mencari rezeki 

B. meninggalkan teman yang berbuat kemaksiatan 

C. meninggalkan kemaksiatan menuju ketakwaan 

D. meninggalkan sesuatu yang tidak bermanfaat baginya 

E. meninggalkan kampungnya untuk menuntut ilmu 



 

 

8. Dalam Hadis Nabi Muhammad Saw. yang diriwayatkan Muslim 

bahwa barangsiapa yang menunjukkan kepada kebaikan, maka …. 

A. orang tersebut akan mendapatkan pahala yang lebih besar 

orang yang menjalankan kebaikan tersebut 

B. orang tersebut akan mendapatkan pahala yang sama seperti 

orang yang menjalankan kebaikan tersebut 

C. orang tersebut akan mendapatkan pahala kurang lebih sama 

dari orang yang menjalankan kebaikan tersebut 

D. orang tersebut akan mendapatkan pahala dua kali lipat dari 

orang yang menjalankan kebaikan tersebut 

E. orang tersebut akan mendapatkan pahala tiga kali lipat dari 

orang yang menjalankan kebaikan tersebut 

9. Saat ini banyak para ustadz dan artis menggunakan media sosial 

untuk mengupload kegiatan kajian keislaman. Hal ini 

menunjukkan bahwa media sosial dapat bermanfaat sebagai …. 

A. media pertunjukkan ibadah 

B. sarana dalam berdakwah 

C. media menunjukkan status 

D. perantara datangnya rizki 

E. menaikkan popularitas 

10. Di bawah ini adalah bentuk penerapan adab dalam menggunakan 

media sosial yang benar, yaitu …. 

A. saling menghormati dan menghargai antaranggota dalam satu 

grup 

B. mengirimkan berita di media sosial yang mengandung unsur 

tajassus 

C. menanggapi komentar teman satu daerah saja di media sosial 

D. mengajak teman untuk menyebarkan informasi yang belum 

tahu sumbernya 



 

 

E. menghindari informasi yang mengajak untuk berbuat baik 

kepada sesama 

b. Jawablah pertanyaan-pertanyaan di bawah ini dengan jelas dan 

tepat! 

1.  Jelaskan apa yang dimaksud dengan adab bermedia sosial ? 

2.  Mengapa dalam Islam, bermedia sosial perlu adab! Jelaskan tiga 

alasanmu! 

3.  Sebutkan tiga adab dalam bermedia sosial! Jelaskan. 

4.  Jelaskan tiga dampak positif dari media sosial dalam kehidupan 

seharihari!  

5.  Jelaskan tiga hikmah melaksanakan adab menggunakan media 

sosial! 

  



 

 

DOKUMENTASI 

No Dokumentasi Keterangan 

1   

 
 

Kegiatan pelaksanaan 

pembelajaran dengan 

metode role playing pada 

kelas X. Berikut link 

youtube yang bisa diakses 

https://youtu.be/30smQmjl

gY8?si=ymABT5iYAzWB

gumv  

2  

 
 

 

Kegiatan membuat video 

pada siswa kelas X 

3  

 

Kegiatan pelaksanaan 

pembelajaran dengan 

metode role playing pada 

kelas X 

https://youtu.be/30smQmjlgY8?si=ymABT5iYAzWBgumv
https://youtu.be/30smQmjlgY8?si=ymABT5iYAzWBgumv
https://youtu.be/30smQmjlgY8?si=ymABT5iYAzWBgumv


 

 

4 

 

Kegiatan pendahuluan role 

playing 

5  

 

Buku Paket siswa kelas XI 

6  

 
 

Buku Paket siswa kelas XI 

  



 

 

 

7 

 
 

 

Skenario 

siswa  

8 

 

Wawancara 

dengan 

Kepala 

Sekolah 

SMKN3 

Jember 



 

 

9 

 

Wawancara 

dengan 

Waka 

Kurikulum 

SMKN3 

Jember 

10 

 

Wawancara 

dengan 

Guru PAI 

kelas X 

11 

 

Wawancara 

dengan 

Guru PAI 

kelas XI 

12 

 

Wawancara 

dengan 

siswa kelas 

X 



 

 

13 

  

Wawancara 

dengan 

siswa kelas 

X 

14 

 

Wawancara 

dengan 

siswa kelas 

X 

15 

 

Wawancara 

dengan 

siswa kelas 

XI 

16 

 

Wawancara 

dengan 

siswa kelas 

XI 



 

 

17 

 

Wawancara 

dengan 

siswa kelas 

XI 

18 

 

Prestasi 

siswa 

dalam 

lomba 

videografi 

dan 

fotografi. 
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