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Abstrak 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini bertujuan meningkatkan hasil belajar siswa dalam 

Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti melalui model pembelajaran role playing pada 

materi zakat fitrah di kelas V SD Negeri 2 Kalimas, Besuki, Situbondo. Penelitian 

dilaksanakan dalam dua siklus, terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan 

refleksi. Subjek penelitian adalah 10 siswa kelas V. Data dikumpulkan melalui tes hasil 
belajar, observasi, dan dokumentasi, lalu dianalisis secara deskriptif kualitatif dan 

kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa model role playing mampu meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi zakat fitrah serta kemampuan simulasi proses 

pembayaran zakat fitrah. Pada siklus I, skor rata-rata ketuntasan belajar mencapai 79,5 

dan meningkat menjadi 87,5 pada siklus II. Ini menunjukkan bahwa model role playing 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar pada materi zakat fitrah. 

Kata Kunci: Hasil Belajar, Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti, Role playing, 

Kalimas, Besuki, Situbondo 

 

Abstract 

This Classroom Action Research (CAR) aims to improve student learning outcomes in Islamic 
Education and Character Development by implementing the role-playing model on the topic of 
zakat fitrah for fifth-grade students at SD Negeri 2 Kalimas, Besuki, Situbondo. The study 
was conducted in two cycles, each consisting of planning, implementation, observation, and 
reflection. The participants were 10 fifth-grade students. Data was collected through learning 
achievement tests, observation, and documentation, and analyzed using descriptive 
qualitative and quantitative methods. The results show that the role-playing model enhances 
students’ understanding of zakat fitrah and their ability to simulate the process of zakat 

payment accurately. In Cycle I, the mastery score reached 79,5, which increased to 87,5 in 
Cycle II. This indicates that the role-playing model is effective in improving learning outcomes 
on zakat fitrah material. 

Keywords: Religious and Moral Education, Learning Outcomes, Role playing, Kalimas, 
Besuki, Situbondo 

 

PENDAHULUAN 

Sejalan dengan tujuan Pendidikan Nasional untuk membentuk 
peserta didik yang beriman, bertakwa, dan berakhlak mulia, tujuan ini sulit 

tercapai tanpa adanya mata pelajaran yang mengajarkan nilai-nilai 
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keagamaan (Nadiah et al., 2024; Salamun  & Sauri, 2023; Pratiwi et al., 
2022; Nurandriani  & Alghazal, 2022). Pendidikan Agama Islam (PAI) 

memiliki peran penting dalam membentuk karakter dan akhlak peserta 
didik. Salah satu materi penting dalam kurikulum PAI adalah zakat fitrah, 
yang menjadi bagian dari rukun Islam (Hidayatulloh & Mardiyah, 2022). 

Materi zakat fitrah tidak hanya bertujuan memberikan pemahaman teoritis, 
tetapi juga menanamkan nilai-nilai sosial dan kemanusiaan kepada siswa. 

Namun, berdasarkan observasi awal di SD Negeri 2 Kalimas, Kecamatan 
Besuki, Kabupaten Situbondo, ditemukan bahwa hasil belajar siswa kelas V 
pada materi zakat fitrah belum mencapai hasil yang optimal. Hal ini 

ditandai dengan rendahnya pemahaman siswa terhadap konsep dan 
penerapan zakat fitrah dalam kehidupan sehari-hari. Keberhasilan proses 
pembelajaran tercermin dari hasil belajar siswa yang baik, sehingga 

pencapaian ini menjadi hal penting dalam kegiatan belajar-mengajar 
(Nasution et al., 2023).   Peningkatan kualitas pembelajaran siswa menjadi 

salah satu tujuan utama pendidikan, yang tercermin dalam hasil belajar 
sebagai indikator keberhasilan proses tersebut (Khotimah et al., 2024). 

Salah satu faktor yang diduga menjadi penyebab rendahnya hasil 

belajar ini adalah metode pembelajaran yang cenderung monoton dan 
berfokus pada penyampaian teori semata, tanpa melibatkan siswa secara 
aktif dalam pembelajaran. Metode ceramah yang dominan membuat siswa 

kurang tertarik dan termotivasi untuk mempelajari materi zakat fitrah. 
Sejalan dengan pendapat Muhibbin syah bahwa pembelajaran yang efektif 

harus melibatkan siswa secara aktif, baik dalam proses berpikir maupun 
dalam tindakan, agar pemahaman konsep dapat terinternalisasi dengan 
baik. Metode pembelajaran yang mengajak siswa untuk terlibat secara 

langsung dalam proses belajar cenderung lebih efektif dalam meningkatkan 
pemahaman dan motivasi mereka (Khalik et al., 2024). 

Untuk mengatasi masalah ini, diperlukan penerapan model 
pembelajaran yang lebih inovatif dan menarik bagi siswa. Salah satu model 
pembelajaran yang diyakini mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa 

adalah model pembelajaran role playing atau bermain peran. Model ini 
melibatkan siswa dalam simulasi situasi nyata yang berkaitan dengan 

materi pelajaran, sehingga siswa dapat lebih mudah memahami konsep 
yang diajarkan melalui pengalaman langsung (Berdiyeva, 2023; Crisianita & 
Mandasari, 2022; Piscitelli, 2020). Selain itu, model role playing juga dapat 

meningkatkan keterampilan sosial dan kerja sama antar siswa. 
Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penerapan model 

role playing efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa (Chen & Wu 
2023; Huda et al., 2022; Arifin, 2021; Saptono et al., 2020). Penerapan 
model role playing dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan.  Hal ini disebabkan oleh 
keterlibatan siswa dalam skenario pembelajaran yang menuntut mereka 

untuk berpikir kritis dan memecahkan masalah yang dihadapi dalam peran 
yang mereka mainkan. Pendapat serupa juga diungkapkan oleh Susanto 
(2013), yang menyatakan bahwa model role playing dapat membuat 

pembelajaran lebih bermakna karena siswa mempraktikkan langsung 
materi yang dipelajari.  

Berdasarkan permasalahan dan kajian pustaka tersebut, peneliti 
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tertarik untuk menerapkan model pembelajaran role playing pada materi 
zakat fitrah di kelas V SD Negeri 2 Kalimas, Kecamatan Besuki, Kabupaten 

Situbondo, dengan tujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada 
tahun ajaran 2024/2025. 

Berdasarkan hasil observasi di kelas V SD Negeri 2 Kalimas, 

Kecamatan Besuki, Kabupaten Situbondo, ditemukan beberapa 
permasalahan dalam pembelajaran materi zakat fitrah. Siswa cenderung 

kurang memahami konsep zakat fitrah secara menyeluruh dan kesulitan 
menerapkannya dalam kehidupan nyata. Hal ini ditunjukkan dengan hasil 
belajar yang masih rendah dan minimnya partisipasi aktif siswa dalam 

proses pembelajaran. Salah satu penyebabnya adalah penggunaan metode 
pembelajaran yang monoton dan dominan bersifat teoritis, seperti metode 

ceramah, sehingga siswa kurang termotivasi dan tidak mendapatkan 
pengalaman belajar yang bermakna. 

Pembatasan Masalah yang diteliti difokuskan pada upaya 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SD Negeri 2 Kalimas dalam materi 
zakat fitrah melalui penerapan model pembelajaran role playing. Model ini 

dipilih karena memiliki potensi untuk meningkatkan pemahaman dan 
keterlibatan aktif siswa melalui simulasi dan pengalaman langsung. 

 

METODE 

Penelitian ini mengadopsi pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 
yang menekankan perbaikan dan peningkatan kualitas pembelajaran pada 

materi zakat fitrah dengan menerapkan model pembelajaran role playing. 
PTK dianggap efektif untuk meningkatkan partisipasi aktif dan pemahaman 

siswa dalam pembelajaran melalui proses siklus yang melibatkan tahapan 
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi (Kemmis & McTaggart, 
1988). Penelitian dilakukan di SD Negeri 2 Kalimas, Kecamatan Besuki, 

Kabupaten Situbondo, selama tahun ajaran 2024/2025 dengan subjek 10 
siswa kelas V. Pemilihan kelas ini didasarkan pada hasil observasi awal 

yang mengindikasikan adanya kesulitan dalam memahami konsep zakat 
fitrah. 

Penelitian ini dijalankan melalui tiga siklus, masing-masing 

berlangsung selama satu minggu, dengan setiap pertemuan berdurasi 2 x 
35 menit. Siklus ini bertujuan mengoptimalkan proses pembelajaran dengan 

mengevaluasi dan menyempurnakan strategi pembelajaran secara bertahap. 
Pada tahap perencanaan, peneliti menyusun Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP) berbasis role playing dan menyiapkan skenario simulasi 

beserta alat bantu pembelajaran visual, seperti tabel dan grafik untuk 
memudahkan siswa memahami konsep zakat fitrah. Dalam role playing, 

siswa mengambil peran sebagai muzakki (pemberi zakat), amil (pengelola 
zakat), dan mustahik (penerima zakat), yang bertujuan untuk 
mempromosikan pembelajaran berbasis pengalaman langsung (Arends, 

2012). 
Tahap observasi melibatkan penggunaan lembar observasi untuk 

mencatat keterlibatan siswa, yang diukur berdasarkan partisipasi aktif, 
kolaborasi antar siswa, serta tingkat pemahaman terhadap materi. 
Observasi ini dilakukan secara sistematis dan objektif dengan kolaborasi 
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bersama seorang guru yang membantu merekam data. Setelah setiap siklus 
selesai, refleksi dilaksanakan untuk mengevaluasi keberhasilan tindakan, 

mengidentifikasi hambatan, dan menentukan strategi perbaikan pada siklus 
berikutnya. Teknik triangulasi digunakan dalam validasi data, yakni dengan 
membandingkan hasil dari tes, observasi, dan wawancara untuk 

memperoleh pemahaman yang lebih komprehensif terhadap dampak 
pembelajaran role playing (Creswell, 2012). Diskusi reflektif dengan 

kolaborator juga dilakukan untuk meningkatkan objektivitas hasil 
penelitian. 

Instrumen pengumpulan data meliputi tes hasil belajar, lembar 

observasi, dan wawancara. Tes hasil belajar digunakan untuk mengukur 
pemahaman siswa terhadap materi zakat fitrah setelah setiap siklus, 

dengan soal-soal yang mencakup aspek definisi, waktu pelaksanaan, jumlah 
yang harus dikeluarkan, serta penerima zakat (Anderson & Krathwohl, 
2001). Lembar observasi mencatat indikator keterlibatan aktif seperti 

antusiasme, partisipasi, dan kerjasama selama proses simulasi role playing. 
Wawancara juga dilakukan untuk menggali pandangan siswa tentang 

proses pembelajaran yang mereka alami serta pemahaman mereka terhadap 
materi setelah mengikuti simulasi. 

Dalam analisis data, pendekatan kuantitatif dan kualitatif digunakan. 

Data kuantitatif dianalisis secara deskriptif untuk mengetahui rata-rata 
nilai dan persentase ketuntasan siswa terhadap Kriteria Ketuntasan 
Minimal (KKM) yang ditetapkan sebesar 75. Data kualitatif, yang diperoleh 

dari observasi dan wawancara, dianalisis dengan metode deskriptif kualitatif 
menggunakan pengkodean untuk mengidentifikasi pola pemahaman dan 

keterlibatan siswa yang berubah dari satu siklus ke siklus berikutnya 
(Saldaña, 2016). Indikator keberhasilan penelitian ini adalah apabila 
setidaknya 70% siswa mencapai nilai di atas KKM, dan keterlibatan aktif 

siswa pada pembelajaran role playing mencapai minimal 75% dari 
keseluruhan siswa di setiap siklus. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Penelitian ini melibatkan tiga siklus tindakan yang bertujuan 
meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SD Negeri 2 Kalimas dalam 

memahami zakat fitrah melalui pendekatan role playing. Setiap siklus terdiri 
dari tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi untuk 
mengidentifikasi efektivitas metode ini terhadap keterlibatan dan 

pemahaman siswa. 
 

Siklus I 
Pada siklus pertama, implementasi role playing diikuti dengan tingkat 

keterlibatan siswa yang rendah. Sebagian besar siswa masih pasif dan 

cenderung hanya mengamati tanpa berpartisipasi aktif dalam simulasi. Hal 
ini disebabkan oleh ketidakbiasaan siswa terhadap metode pembelajaran 

baru, sehingga banyak siswa yang enggan terlibat langsung. Skor rata-rata 
hasil tes siswa pada siklus ini adalah 69, dengan mayoritas siswa belum 
memenuhi KKM yang ditetapkan. Observasi menunjukkan bahwa beberapa 
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siswa lebih aktif, tetapi secara keseluruhan, keterlibatan masih kurang 
memadai (Bandura, 1997). 

 
Siklus II 

Pada siklus kedua, peningkatan terlihat pada keterlibatan siswa. 

Media visual, seperti tabel dan grafik, digunakan untuk membantu siswa 
dalam memahami konsep perhitungan zakat fitrah, yang terbukti 

memudahkan pemahaman siswa. Pada tahap ini, partisipasi aktif siswa 
mulai meningkat, terutama pada siswa yang sebelumnya kurang aktif 
seperti Anisya Putri Renaldi dan Muhammad Rayhan, yang kini lebih 

terlibat dalam diskusi dan simulasi kelompok. Skor rata-rata hasil tes pada 
siklus ini meningkat menjadi 79,5 dengan lebih dari 70% siswa mencapai 
nilai di atas KKM. Peningkatan ini mengindikasikan bahwa penerapan role 

playing memberikan dampak positif pada pemahaman siswa (Schunk, 
2012). 

 
Siklus III 

Pada siklus ketiga, pemahaman dan keterlibatan siswa mengalami 
peningkatan signifikan. Siswa tidak hanya memahami perhitungan zakat 
fitrah tetapi juga peran sosial zakat dalam kehidupan nyata. Pada tahap ini, 

siswa melakukan simulasi penuh yang mencakup pengumpulan, 
pembayaran, dan penyaluran zakat fitrah kepada mustahik. Siswa 
menunjukkan keterlibatan aktif dengan memimpin simulasi kelompok dan 

terlibat dalam diskusi distribusi zakat. Skor rata-rata hasil tes pada siklus 
ini mencapai 87,5, menunjukkan peningkatan konsisten dari siklus 

sebelumnya. Data ini mengindikasikan bahwa penerapan model role playing 
secara bertahap mampu meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa 
dalam pembelajaran zakat fitrah (Johnson & Johnson, 2014). 

 
Pembahasan  

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan 
dalam keterlibatan aktif siswa dan pemahaman mereka terhadap materi 
zakat fitrah melalui penerapan model pembelajaran role playing. Pada Siklus 

I, hasil pembelajaran masih relatif rendah, di mana siswa cenderung pasif 
dan belum terbiasa dengan pendekatan simulasi. Hal ini sejalan dengan 

pandangan Vygotsky (1978) yang menyatakan bahwa dalam tahap awal 
pembelajaran berbasis pengalaman, siswa memerlukan waktu untuk 
menyesuaikan diri dengan metode baru. Pada tahap ini, siswa belum 

memiliki pemahaman yang baik tentang peran dan tanggung jawab mereka 
dalam simulasi, yang menyebabkan rendahnya skor hasil belajar pada tes di 

akhir siklus. Menurut Creswell (2012), tahap penyesuaian pada siklus awal 
dalam penelitian tindakan kelas merupakan hal yang wajar, terutama ketika 
metode pembelajaran yang diterapkan berbeda dari metode konvensional 

yang biasa digunakan siswa. 
Peningkatan yang lebih signifikan terlihat pada Siklus II, di mana 

penggunaan media visual dan alat bantu pembelajaran lain memberikan 

dampak yang positif terhadap pemahaman siswa. Siswa mulai lebih terlibat 
dalam simulasi dan diskusi kelompok, sehingga pemahaman mereka 

tentang perhitungan zakat fitrah meningkat. Temuan ini mendukung teori 



Holifah et al. (2025) 

296 

 
 

Prince (2004) yang menyatakan bahwa keterlibatan aktif siswa dalam proses 
pembelajaran secara langsung memengaruhi tingkat pemahaman mereka. 

Pada siklus ini, siswa seperti Anisya Putri Renaldi dan Muhammad Rayhan 
yang sebelumnya pasif, mulai menunjukkan partisipasi aktif setelah 
penggunaan media visual seperti grafik yang membantu mereka memahami 

perhitungan zakat fitrah. Bandura (1986) dalam teori pembelajaran sosial 
juga menekankan bahwa interaksi sosial dan pengalaman langsung dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman siswa secara signifikan. 
Dengan simulasi yang lebih terstruktur dan adanya bimbingan guru, siswa 
dapat belajar melalui observasi dan pengalaman langsung dalam simulasi 

peran yang mereka lakukan. 
Pada Siklus III, pembelajaran role playing tidak hanya meningkatkan 

pemahaman kognitif siswa, tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial 
mereka. Siswa dilibatkan dalam simulasi lengkap tentang pengumpulan dan 
distribusi zakat fitrah kepada mereka yang berhak menerimanya (mustahik), 

yang mengajarkan mereka pentingnya tanggung jawab sosial. Hal ini selaras 
dengan konsep Profil Pelajar Pancasila, yang mengajarkan nilai gotong 
royong dan tanggung jawab sosial. Pembelajaran yang melibatkan peran 

sosial siswa, seperti simulasi zakat fitrah, dapat membentuk kesadaran 
sosial siswa yang lebih baik, di mana mereka tidak hanya memahami materi 

secara teoritis, tetapi juga memahami pentingnya nilai-nilai keadilan dan 
kesejahteraan sosial. Siswa menunjukkan kepemimpinan dan keterlibatan 
aktif dalam simulasi ini, yang mencerminkan peningkatan keterampilan 

sosial mereka. 
Dalam penelitian ini, peningkatan hasil belajar juga dipengaruhi oleh 

refleksi yang dilakukan pada setiap siklus. Pada setiap akhir siklus, guru 
dan peneliti bersama-sama mengevaluasi kendala dan perbaikan yang 
diperlukan untuk siklus berikutnya. Menurut Kemmis dan McTaggart 

(1988), refleksi merupakan elemen penting dalam penelitian tindakan kelas 
karena memungkinkan peneliti untuk melakukan perbaikan berkelanjutan 
berdasarkan hasil tindakan yang telah dilaksanakan. Hasil refleksi 

menunjukkan bahwa penggunaan metode role playing efektif dalam 
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan, terutama 

ketika metode ini dikombinasikan dengan media visual yang memudahkan 
pemahaman konsep abstrak seperti zakat fitrah. Metode pembelajaran aktif 
edukatif yang melibatkan gerakan dan media sangat bermanfaat bagi anak-

anak dengan gaya belajar terkait (Cantika et al., 2024). 
Model pembelajaran berbasis peran mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa secara signifikan. Selain itu, hasil ini juga konsisten 
dengan temuan Susanto (2013) yang menunjukkan bahwa simulasi dan 
pembelajaran aktif dapat membuat siswa lebih memahami konsep yang 

sulit, terutama ketika pembelajaran difokuskan pada konteks kehidupan 
nyata seperti zakat fitrah. Berdasarkan analisis hasil setiap siklus, dapat 
disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran role playing tidak hanya 

meningkatkan hasil belajar secara kognitif, tetapi juga mampu 
mengembangkan keterampilan sosial dan kesadaran siswa akan pentingnya 

tanggung jawab sosial dalam kehidupan mereka. 
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SIMPULAN DAN SARAN  

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 
V SD Negeri 2 Kalimas pada materi zakat fitrah melalui penerapan model 

pembelajaran role playing. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan 
metode ini berhasil meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan, baik 

dari segi pemahaman kognitif maupun keterlibatan siswa dalam proses 
pembelajaran. Pada siklus pertama, keterlibatan siswa masih minim dan 
pemahaman mereka terhadap konsep zakat fitrah belum mendalam. 

Namun, setelah dilakukan perbaikan pada siklus kedua dan ketiga, seperti 
penggunaan media visual dan bimbingan intensif, keterlibatan siswa 
meningkat dan pemahaman mereka terhadap materi pun semakin baik. 

Model role playing terbukti efektif karena memungkinkan siswa untuk 
belajar melalui simulasi nyata, yang memberi mereka pengalaman langsung 

dalam memahami konsep yang diajarkan. Hal ini sejalan dengan teori 
konstruktivisme yang menyatakan bahwa siswa belajar lebih baik melalui 
pengalaman sosial aktif. Selain itu, simulasi juga membantu siswa 

mengembangkan keterampilan sosial dan empati terhadap tanggung jawab 
sosial dalam zakat fitrah. Penerapan refleksi pada setiap siklus juga 

memainkan peran penting dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 
secara berkelanjutan. Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan 
bahwa role playing adalah metode yang efektif untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa dan mengembangkan keterampilan sosial mereka. 
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