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PRAKATA  

حِيْمِ  حْمَنِ الرَّ  بسْــــــــــــــــــمِ اللِ الرَّ

َُُالْحَمْد ُ س لُ ُجَاءَتُُْلقََدُُْاّللَ ُُهَداَناَُأنَُُْلوَْلَُُلَنهَْتدََيَُُك ناُّوَمَاُلَهَذاَُهَداَناَُالّذَيُُلَِلّ رَب َناَُر  ُ

وهَاُالْجَنّة ُُتَلْك مُ ُُأنَُُْوَن ود واُباَلْحَق َُ تعَْمَل ونَُُك نْت مُُْبمََاُأ ورَثْت م   

Pujiُ Syukurُ penulisُ panjatkanُ kepadaُ Allahُ Swt.ُ yangُ telahُ memberikanُ

rahmat,ُ hidayah,ُ sehinggaُ penulisُ dapatُ menyelesaikanُ penulisanُ skripsiُ iniُ

nagned ِ luduj ِ “PengembanganُModulُPembelajaranُTerintegrasiُMetodeُRole Playingُ

PadaُMateriُFabelُSiswaُSDNُ51ُSumarambuُKecamatanُTelluwanuaُKotaُPalopo ” 

melaluiُ prosesُ yangُ panjang.ُ Shalawatُ sertaُ salamُ semogaُ tetapُ tercurahُ kepadaُ

bagindaُNabiُMuhammadُsaw.ُkepadaُkeluarga,ُsahabatُdanُseluruhُpengikutُbeliauُ

hinggaُakhirُhayat.ُ 

Skripsiُiniُdisusunُgunaُuntukُmemenuhiُsalahُsatuُsyaratُdalamُmemperolehُ

gelarُ sarjanaُ pendidikanُ (S.Pd.)ُ padaُ programُ studiُ Pendidikanُ Guruُ Madrasahُ

IbtidaiyahُFakultasُTarbiyahُdanُIlmuُKeguruanُInstitutُAgamaُIslamُNegeriُ(IAIN)ُ

Palopo.ُPenulisanُskripsiُiniُdapatُterselesaikanُberkatُbantuan,ُbimbingan,ُarahanُ

sertaُdoronganُdariُbanyakُpihakُwalaupunُpenulisanُskripsiُiniُmasihُjauhُdariُkataُ

sempurna.ُ Olehُ karenaُ itu,ُ penulisُ menyampaikanُ ucapanُ terimaُ kasihُ yangُ takُ

terhinggaُkepada:ُ 
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S.H,ُMH.ُselakuُBidangُKemahasiswaanُdanُKerjasama.ُ 

2. Prof.ُDr.ُH.ُSukirman,ُS.S.,ُM.Pd.ُDekanُFakultasُTarbiyahُdanُIlmuُKeguruanُ

IAINُPalopo,ُDr.ُHj.ُFauziahُZainuddin,ُM.Ag.ُWakilُDekanُIُIAINُPalopo,ُDr.ُ

Hj.ُNursaeni,ُS.Ag.ُWakilُDekanُ IIُ IAINُPalopo,ُdanُDr.ُH.ُTaqwa,ُM.Pd.ُ I.ُ

WakilُDekanُIIIُFakultasُTarbiyahُIAINُPalopo. 

3. Dr.ُ Muhammadُ Guntur,ُ S.Pd.,ُ M.Pd.ُ Ketuaُ Programُ Studiُ Pendidikanُ Guruُ

Madrasahُ Ibtidaiyahُ IAINُ Palopo,ُ Nurulُ Aswar,ُ S.Pd.,ُ M.Pd.ُ Sekrektarisُ

Programُ Studiُ Pendidikanُ Guruُ Madrasahُ Ibtidaiyahُ diُ IAINُ Palopo,ُ sertaُ

seluruhُstafُyangُtelahُmembantuُdanُmengarahkanُdalamُpenyelesainُskripsi.ُ 

4. Drُ Firman,ُ S.Pd.,ُ M.Pd.ُ Pembimbingُ Iُ danُ Nurulُ Aswar,ُ S.Pd.,ُ M.Pd.ُ

Pembimbingُ IIُ yangُ telahُ banyakُmeluangkanُwaktuُ danُmemberikanُ arahanُ

sertaُbimbinganُkepadaُpenelitiُdenganُikhlasُdalamُmeyelesaikanُskripsiُini.ُ 

5. Dr.ُ Ahmadُ Munawir,ُ S.Pd.,ُ M.Pd.ُ dosenُ Penasihatُ Akademikُ yangُ telahُ

meluangkanُ waktuُ danُ memberiُ arahanُ kepadaُ penelitiُ denganُ ikhlasُ dalamُ

menyelesaikanُskripsiُini. 
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6. Dr.ُ Muhammadُ Guntur,ُ S.Pd.,ُ M.Pd.,ُ ُ Dr.ُ Hj.ُ Salmilah,ُ S.Kom.,ُ M.T.,ُ

Sukmawaty,ُ S.Pd.,ُ M.Pd.ُ Timُ validatorُ yangُ telahُ membantuُ memvalidasiُ

instrumenُdanُprodukُyangُtelahُdikembangkanُolehُpenulis.ُ 

7. SeluruhُDosenُdanُStafُpegawai IُAINُPalopoُyang tُelahُmendidikُpenulisُselamaُ
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bantuanُdalamُmelakukanُpenelitian.ُ 
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iniُ adalahُ bentukُ buktiُ danُ dukunganُ beliau,ُ sehinggaُ penulisُ dapatُ

menyelesaikanُstudinyaُsampaiُsarjana.ُBeliauُorangُyangُhebatُselaluُmenjadiُ

semangatُ penulisُ sebagaiُ sandaranُ terkuatُ dariُ kerasnyaُ dunia.ُ Terimaُ kasihُ
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB LATIN DAN SINGKATAN 

A. Transliterasi Arab Latin 

DaftarُhurufُbahasaُArabُdanُtransliterasinyaُkeُdalamُhurufُLatinُdapatُdilihatُ

padaُtabelُberikut: 

1. Konsonan 

Huruf arab Nama Huruf latin Nama 

 Alif Tidakُdilambangkan Tidakُdilambangkan ا

 Ba B Be ب

 Ta T Te ت

 Ṡa ṡ esُ(denganُtitikُdiُatas) ث

 Jim J Je ج

Ḥa ḥ haُ(denganُtitikُdiُ ح

bawah) 

 Kha Kh kadanُha خ

 Dal D De د

 Ẑal ẑ zetُ(denganُtitikُdiُatas) ذ

 Ra R Er ر

 Zai Z Zet ز

 Sin S Es س

 Syin Sy Esُdanُye ش

Ṣad ṣ esُ(denganُtitikُdiُ ص

bawah) 

Ḍad ḍ deُ(denganُtitikُdiُ ض

bawah) 

Ṭa ṭ teُ(denganُtitikُdiُ ط

bawah) 

Ẓa ẓ zetُ(denganُtitikُdiُ ظ

bawah) 

 ain ‘ Komaُterbalikُ(diُatas)‘ ع

 Gain G Ge غ

 Fa F Ef ف
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 Qaf Q Ki ق

 Kaf K Ka ك

 Lam L El ل

 Mim M Em م

 Nun N En ن

 Wau W We و

 Ha H Ha ه ـ

 Hamzah ‘ Apostrof ء

 Ya Y Ye ي 

ُُُُُُHamzahُ(ء)ُyangُterletakُdiُawalُkataُmengikutiُvokalnyaُtanpaُdiberiُtandaُapaُ

pun.ُJikaُiaُterletakُdiُtengahُatauُdiُakhir,ُmakaُditulisُdenganُtandaُ(’). 

2. Vokal 

VokalُbahasaُArab,ُsepertiُvokalُbahasaُIndonesia,ُterdiriُatasُُvokalُtunggalُ

atauُmonoftongُdanُvokalُrangkapُatauُdiftong. 

ُُُُُُُVokalُ tunggalُ bahasaُ Arabُ yangُ lambangnyaُ berupaُ tandaُ atauُ harakat,ُ

transliterasinyaُsebagaiُberikut: 

Tanda Nama Huruf Latin Nama 

 اَ 
Fathah a a 

 Kasrah i Iُ اِ 

 Dhammah u u ا  

ُُُُُُُVokalُrangkapُbahasaُArabُyangُlambangnyaُberupaُgabunganُantaraُharakatُdanُ

huruf,ُtransliterasinyaُberupaُgabunganُhuruf,ُyaitu: 

Tanda Nama Huruf latin Nama 

 Fathahُdanُya ai aُdanُi يْ 

 Fathahُdanُwau au aُdanُu وْ 
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Contoh: 

كَيْفَِْ  :ُkaifa  

 haulaُ: هَوِْلَِ

3. Maddahُ 

Maddah atauُ vokalُ panjangُ yangُ lambangnyaُ berupaُ harakatُ danُ huruf,ُ

transliterasinyaُberupaُhurufُdanُtanda,ُyaitu: 

Harakat dan 

Huruf 

Nama Huruf dan Tanda Nama 

 Fathah dan Alif … اُ|ُ… يْ

atau Ya’ 

ā a dan garis di atas 

 يْ 
Kasrah dan Ya’ Ī I dan garis di atas 

 Dammah dan Wau ū u dan garis di atas وْ 

Contoh: 

مَاْتَْْ  :ُmāta 

 ramāُ: رَمَيِ

 qīlaُ: ق يْلَِ

 yamūtuُ: ِِيََوُِْتُِ

4. Tā’ُmarbūṭah 

Transliterasiُ untukُ tā’ marbūṭahُ adaُ dua,ُ yaitu:ُُtā’ marbūṭahُ yangُ hidupُ atauُ

mendapatُharakatُfatḥah, kasrah,ُdanُḍhammah,ُtransliterasinyaُadalah [ُt].ُSedangkanُ
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tā’ marbūṭahُyangُmatiُatauُmendapatُharakatُsukun,ُtransliterasinyaُadalahُ[h].ُ 

ُُُُُُُKalauُ padaُ kataُ yangُ berakhirُ denganُ tā’ marbūṭah diikutiُ olehُ kataُ yangُ

menggunakanُkataُsandangُal- sertaُbacaanُkeduaُkataُituُterpisah,ُmakaُtā’ marbūṭah 

ituُditransliterasikanُdenganُhaُ(h).ُ 

Contoh: 

فَاْلْ  صَةْْالأْط   rauḍah al-aṭfālُ: رَو 

لَة  al-madīnah al-fāḍilahُ: الَْمَد ِي نَةِالْفاِض 

 al-ḥikmahُ:  الْْ كْمَة

5. Syaddahُ(Tasydīd) 

Syaddahُatauُtasydīdُyangُdalamُsistemُtulisanُarabُdilambangkanُdenganُsebuahُ

tandaُ tasydīd (-  ّْ -),ُ dalamُtransliterasiُ iniُdilambangkanُdenganُpengulanganُhurufُ

(konsonanُganda)ُyangُdiُberiُtandaُsyaddah. 

Contoh: 

 rabbanāُ: رَبَّنَاْ

نَاْ ي   najjaināُ: نَجَّ

 al-ḥaqqُ: الَ حَقْ 

مَْ  nu’imaُ: نُع 

 aduwwun‘ُ: عَدُوْ 

ُُُُُُُJikaُhurufُُىber-tasydidُdiakhirُsebuahُkataُdanُdidahuluiُolehُhurufُkasrahُ(-ْ

ّْ ى ),ُmakaُiaُditransliterasiُsepertiُhurufُmaddah menjadiُī. 
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Contoh: 

 Alīُ(bukanُ‘Aliyyُatauُ‘Aly)‘ُ: عَل ىْ 

 Arabiُ(bukanُ‘Arabiyyُatauُ‘Araby)‘ُ: عَرَب ىْ 

6. KataُSandang 

KataُsandangُdalamُsistemُtulisanُArabُdilambangkanُdenganُhurufُُُال(alif lam 

ma’rifah).ُ Dalamُ pedomanُ transliterasiُ ini,ُ kataُ sandangُ ditransiterasiُ sepertiُ

biasa,ُal-,ُbaikُketikaُdiikutiُolehُhurufُsyamsiyahُmaupunُhurufُqamariah.ُKataُ

sandangُtidakُmengikutiُbunyiُhurufُlangsungُyangُmengikutinya.ُKataُsandangُ

ditulisُ terpisahُ dariُ kataُ yangُ mengikutinyaُ danُ dihubungkanُ denganُ garisُ

mendatarُ(-). 

Contoh: 

سُْ  al-syamsuُ(bukanُasy-syamsu)ُ: الَ شَّم 

 al-zalzalahُ(az-zalzalah)ُ: الَ زَل زَلَةْ

 al-falsafahُ: الَ فلَ سَفَة

 al-bilāduُ: الَ ب لََدُْ

7. Hamzahُ 

Aturanُtransliterasiُhurufُhamzahُmenjadiُapostrofُ(‘)ُhanyaُberlakuُbagiُhamzahُ

yangُterletakُdiُtengahُdanُakhirُkata.ُNamun,ُbilaُhamzahُterletakُdiُawalُkata,ُ

iaُtidakُdilambangkan,ُkarenaُdalamُtulisanُArabُiaُberupaُalif. 

Contoh: 

نَْ  ta’murūnaُ: تأَ مُرُو 
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عُ  ’al-nauُ: الَ نَو 

ءْ   syai’unُ: شَي 

تُْ ر   umirtuُ: أمُ 

8. PenulisanُKataُArabُyangُlazimُDigunakanُdalamُBahasaُIndonesia 

Kata,ُistilahُatauُkalimatُArabُyangُditransliterasiُadalahُkata,ُistilahُatauُkalimatُ

yangُbelumُdibakukanُdalamُbahasaُIndonesia.ُKata,ُistilahُatauُkalimatُyangُsudahُ

lazimُdanُmenjadiُbagianُdariُperbendaharaanُbahasaُIndonesia,ُatauُseringُditulisُ

dalamُtulisanُbahasaُIndonesia,ُatauُlazimُdigunakanُdalamُduniaُakademikُtertentu,ُ

tidakُlagiُditulisُmenurutُcaraُtransliterasiُdiُatas.ُMisalnyaُkataُal-Qur’anُ(dariُal-

Qur’ān),ُ alhamdulillahُ danُ munaqasyah.ُ Namun,ُ bilaُ kata-kataُ tersebutُ menjadiُ

bagianُdariُsatuُrangkaianُteksُArabُmakaُharusُditransliterasiُsecaraُutuh.ُContoh:ُ 

syarḥ al-Arba’īn al-Nawāwī 

Risālah fī Ri’āyah al-Maṣlaḥah 

9. Lafẓُal-Jalālahُ(الله) 

Kataُ “Allah”ُ yangُ didahuluiُ partikelُ sepertiُ hurufُ jarrُ danُ hurufُ lainnyaُ atauُ

berkedudukanُsebagaiُmuḍāf ilaihُ(frasaُnominal),ُditransliterasiُtanpaُhurufُhamzah. 

Contoh: 

ي نُْالله ْ  billāhُبا الله dīnullāhُُْد 

ُُُُُُُAdapunُ tā’ marbūṭah diُ akhirُ kataُ yangُ disandarkanُ kepadaُ lafẓ al-jalālah,ُ

ditransliterasiُdenganُhurufُ[t].ُContoh:ُ 

مَة ْالله ْ ْرَح  ْف ي   hum fī raḥmmatillāhُهمُ 

10. HurufُKapital 
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Walauُ sistemُ tulisanُ Arabُ tidakُ mengenalُ hurufُ kapitalُ (All Caps),ُ Dalamُ

transliterasinyaُhuruf-hurufُtersebutُdikenaiُketentuanُtentangُpenggunaanُhurufُ

kapitalُberdasarkanُpedomanُejaanُBahasaُIndonesiaُyangُberlakuُ(EYD).ُHurufُ

kapital,ُ misalnya,ُ digunakanُ untukُ menuliskanُ hurufُ awalُ namaُ diriُ (orang,ُ

tempat,ُbulan)ُdanُhurufُpertamaُpadaُpermulaanُkalimat.ُBilaُnamaُdiriُdidahuluiُ

olehُkataُsandangُ(al-),ُmakaُyangُditulisُdenganُhurufُkapitalُtetapُhurufُawalُ

namaُ diriُ tersebut,ُ bukanُ hurufُ awalُ kataُ sandangnya.ُ Jikaُ terletakُ padaُ awalُ

kalimat,ُmakaُhurufُAُdariُkataُsandangُtersebutُmenggunakanُhurufُkapitalُ(Al-

).ُKetentuanُyangُsamaُjugaُberlakuُuntukُhurufُawalُdariُ judulُ referensiُyangُ

didahuluiُolehُkataُsandangُal-,ُbaikُketikaُ iaُditulisُdalamُteksُmaupunُdalamُ

catatanُrujukanُ(CK,ُDP,ُCDK,ُDANُDR).ُContoh: 

Wa mā Muḥammadun illā rasūl 

Inna awwala baitin wuḍi’a lallażī bi Bakkata mubārakan 

Syahru Ramaḍān al-lażī unzila fīhi al-Qur’ān 

Naṣīr al-Dīn al-Ṭūsī 

Naṣr Ḥāmid Abū Zayd 

Al-Ṭūfī 

Al-maṣlaḥah fī al- Tasyrī‘ al-Islāmī 

ُُُُُُُJikaُnamaُresmiُseseorangُmenggunakanُIbnuُ(anakُdari)ُdanُAbūُ(bapakُdari)ُ

sebagaiُ namaُ keduaُ terakhirnya,ُ makaُ keduaُ namaُ terakhirُ ituُ harusُ disebutkanُ

sebagaiُnamaُakhirُdalamُdaftarُpustakaُatauُdaftarُreferensi.ُContoh: 

 

 

Abūُ al-WalīdُMuḥammadُ Ibnُ Rusyd,ُ ditulisُ menjadi:ُ Ibnuُ Rusyd,ُAbūُ al-

WalīdُMuḥammadُ(bukanُRusyd,ُAbūُal-WalīdُMuḥammadُIbnu) 

NaṣrُḤāmidُAbūُZaīd,ُditulisُmenjadi:ُAbūُZaīd,ُNaṣrُḤāmidُ(bukan:ُZaīd,ُ

NaṣrُḤāmidُAbū) 
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B. Daftar Singkatan 

Beberapaُsingkatanُyangُdibakukanُadalah: 

Swt.  =ُsubḥānahū wa ta’ālā 

saw.  =ُṣallallāhu ‘alaihi wa sallam 

as   =ُ‘alaihi al-salām 

H   =ُHijrah 

M   =ُMasehi 

SM   =ُSebelumُMasehi 

lُ   =ُLahirُtahunُ(untukُorangُyangُmasihُhidupُsaja) 

w   =ُWafatُtahun 

QS…/…:4 =ُQSُal-Baqarah/2:4ُatauُQSُĀliُ‘Imrān/3:4 

HR   =ُHadisُRiwayat 
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ABSTRAK  

Ummul Husna, 2025. “Pengembangan Modul Pembelajaran Terintegrasi Metode 

Role Playing Pada Materi Fabel SDN 51 Sumarambu Kecamatan Telluwanua 

Kota Palopo”.ُ Skripsiُ Programُ Studiُ Pendidikanُ Guruُ Madrasahُ Ibtidaiyahُ

Fakultasُ Tarbiyahُ danُ Ilmuُ Keguruanُ InstitutُAgamaُ Islamُ Negeriُ Palopo.ُ

DibimbingُolehُfirmanُdanُNurulُAswar.ُ 

 

Skripsiُiniُmembahasُpengembanganُmodulُpembelajaranُterintegrasiُmetodeُ

role playingُ padaُmateriُ fabelُ SDNُ501ُSumarambuُKecamatanُTelluwanuaُKotaُ

Palopo.ُ Penelitianُ iniُ bertujuanُ untukُ mengetahuiُ analisisُ kebutuhanُ modulُ

pembelajaranُ terintegrasiُmetodeُ role playing, untukُmengetahuiُdefineُ kebutuhanُ

pengembanganُ modulُ pembelajaranُ terintegrasiُ metodeُ role playing, untukُ

mengetahuiُ designُ modulُ pembelajaranُ terintegrasiُ metodeُ roleُ playing,ُ untukُ

mengetahuiُdevelopmentُmodulُpembelajaranُterintegrasiُmetodeُrole playing,ُuntukُ

mengetahuiُdisseminate modulُpembelajaranُterintegrasiُmetodeُrole palying. 

Penelitianُ iniُ menggunkanُ jenisُ penelitianُ kualitatifُ danُ kuantitatifُ denganُ

pendekatanُ pengembanganُ atauُ Research and Developmentُ (R&D)ُ denganُ

menggunakanُmodelُpengembanganُ4Dُ(define, design, develop, dan disseminate).ُ

PenelitianُiniُdilakukanُdiُSDNُ51ُSumarambu.ُObjekُpenelitianُadalahُbahanُajarُ

modulُ pembelajaranُ dikembangkanُ sesuaiُ denganُ kebutuhanُ siswa.ُ Teknikُ

pengumpulanُ dataُ yangُ digunakanُ wawancara,ُ dokumentasi,ُ danُ angketُ yangُ

kemudianُdianalisisُsecaraُdeskriptifُkualitatifُdanُdataُstatistikُdeskriptif.ُ 

Hasilُ penelitianُ menunjukkanُ bahwaُ analisisُ kebutuhanُ yangُ dilakukanُ

menunjukkanُsiswaُsetujuُjikaُmodulُdikembangkanُdenganُmenggunakanُilustrasiُ

danُ gambarُ yangُmenarikُ denganُmetodeُ bermainُ peran.ُModulُ dirancangُ dalanُ

bentukُbahanُajarُcetakُyangُmemuatُelemenُvisualُsepertiُgambar,ُ ilustrasiُtokohُ

fabel,ُdanُskenarioُbermainُperan.ُProsesُpengembanganُmodulُpembelajaranُyangُ

divalidasiُolehُtigaُahli,ُyaituُmediaُmemberikanُ84,3%ُdenganُkategoriُsangatُvalid,ُ

ahliُmateriُ89,2%ُdenganُkategoriُsangatُvalid,ُdanُahliُbahasaُ90,6%ُdengankategoriُ

sangatُvalid.ُSementaraُituُdataُhasilُtingkatُujiُpraktikalitasُmendapatkanُhasilُdariُ

ujiُcobaُbahanُajarُmodulُpembelajaranُolehُsiswaُsebanyakُ87,9%ُdenganُkategoriُ

sangatُ praktis,ُ danُ olehُ guruُ sebanyakُ 86,1%ُ denganُ kategoriُ sangatُ praktis.ُ

PenyebaranُdilakukanُmelaluiُintegrasiُmodulُkeُdalamُprosesُpembelajaranُBahasaُ

Indonesia,ُkhususnyaُpadaُmateriُfabel. 

 

 

Kata Kunci : Pengembangan,ُModulُPembelajaran,ُRole Playing, Fabel 
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ABSTRACT 

Ummulُ Husna,ُ 2025.ُ "Developmentُ ofُ anُ Integratedُ LearningُModuleُ Usingُ theُ

Role-PlayingُMethodُ forُFableُMaterialُatُSDNُ51ُSumarambu,ُTelluwanuaُ

District,ُ Palopoُ City."ُ Thesis,ُ Elementaryُ Schoolُ Teacherُ Educationُ Studyُ

Program,ُ Facultyُ ofُ Tarbiyahُ andُ Teacherُ Training,ُ Palopoُ Stateُ Islamicُ

Institute.ُSupervisedُbyُFirmanُandُNurulُAswar. 

 

Thisُthesisُdiscussesُtheُdevelopmentُofُanُintegratedُlearningُmoduleُusingُtheُrole-

playingُ methodُ forُ fableُ materialُ atُ SDNُ 501ُ Sumarambu,ُ Telluwanuaُ District,ُ

PalopoُCity.ُThisُstudyُaimsُtoُanalyzeُtheُneedsُofُanُintegratedُlearningُmoduleُ

usingُtheُrole-playingُmethod,ُdefineُtheُneedsُforُdevelopingُanُintegratedُlearningُ

moduleُusingُtheُrole-playingُmethod,ُdesignُanُintegratedُlearningُmoduleُusingُtheُ

role-playingُmethod,ُ developُ anُ integratedُ learningُmoduleُ usingُ theُ role-playingُ

method,ُandُdisseminateُanُintegratedُlearningُmoduleُusingُtheُrole-playingُmethod. 

Thisُstudyُusesُqualitativeُandُquantitativeُresearchُwithُaُdevelopmentُapproachُorُ

ResearchُandُDevelopmentُ(R&D)ُusingُtheُ4Dُdevelopmentُmodelُ(define,ُdesign,ُ

develop,ُandُdisseminate).ُThisُresearchُwasُconductedُatُSDNُ51ُSumarambu.ُTheُ

objectُofُtheُstudyُwasُaُlearningُmoduleُdevelopedُaccordingُtoُstudentُneeds.ُDataُ

collectionُ techniquesُ usedُ includedُ interviews,ُ documentation,ُ andُ questionnaires,ُ

whichُwereُthenُanalyzedُusingُdescriptiveُqualitativeُdataُandُdescriptiveُstatistics. 

The rُesultsُof tُheُstudy iُndicate tُhat tُheُneedsُanalysis cُonductedُshowed tُhatُstudentsُ

agreedُ ifُ theُmoduleُwasُdevelopedُusingُ interestingُ illustrationsُandُ imagesُwithُ

role-playingُ methods.ُ Theُ moduleُ wasُ designedُ inُ theُ formُ ofُ printedُ teachingُ

materials tُhatُcontainُvisualُelementsُsuchُasُpictures, iُllustrationsُof fُableُcharacters,ُ

andُ role-playingُ scenarios.ُ Theُ processُ ofُ developingُ theُ learningُ moduleُ wasُ

validatedُ byُ threeُ experts,ُ namelyُmediaُ expertsُ givingُ 84.3%ُwithُ aُ veryُ validُ

category,ُmaterialُ expertsُ 89.2%ُwithُ aُ veryُ validُ category,ُ andُ languageُ expertsُ

90.6%ُwithُaُveryُvalidُcategory.ُMeanwhile,ُtheُdataُfromُtheُpracticalityُtestُlevelُ

obtainedُresultsُfromُtheُtrialُofُtheُlearningُmoduleُteachingُmaterialsُbyُstudentsُasُ

muchُasُ87.9%ُwithُaُveryُpracticalُcategory,ُandُbyُteachersُasُmuchُasُ86.1%ُwithُ

aُveryُpracticalُcategory.ُDisseminationُisُcarriedُoutُthroughُmoduleُintegrationُintoُ

theُIndonesianُlanguageُlearningُprocess,ُespeciallyُonُfableُmaterial. 

 

 

Keywords:ُDevelopment,ُLearningُModule,ُRoleُPlaying,ُFable 
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 ملخص

فيُُُالخياليةُُالقصصُُمادةُُعلىُُُالأدوارُُُلعبُُأساليبُُباستخدامُُمتكاملةُُتعليميةُُوحداتُُتطوير.ُُ"٢٠٢٥ُُالحسنى،ُُأم ُ

SDNُُمدرسة البتدائيةُُالمرحلةُُمعلميُُإعدادُُبرنامجُُأطروحة".ُُبالوبوُُمدينةُُُتيلووانوا،ُُمقاطعةُُسومارامبو،٥١ُُ ،ُ

أسوارُونورولُفيرمانُبإشراف.ُالحكوميُالإسلاميُبالوبوُمعهدُالمعلمين،ُوتدريبُالتربيةُكلية . 

 

مدرسةُُُفيُُقصصيةُُمادةُُعلىُُالأدوارُُلعبُُأسلوبُُباستخدامُُمتكاملةُُتعليميةُُوحدةُُتطويرُُالرسالةُُهذهُُتناقش ُ

SDNُ501،ُ الوحدةُُهذهُُاحتياجاتُُُتحليلُُإلىُُالدراسةُُهذهُُتهدف.ُُبالوبوُُمدينةُُتيلووانوا،ُُمقاطعةُُسومرامبو، ،ُ

وانتشارهاُوتطويرها،ُوتصميمها،ُتطويرها،ُاحتياجاتُوتحديد . 

 

والتطويرُُالبحثُُأوُُتطويريُُنهجُُاتباعُُمعُُوكمي،ُُنوعيُُبحثيُُمنهجُُعلىُُالدراسةُُهذهُُاعتمدت (ُR&D)ُُُباستخدام

فيُُالبحثُُهذاُُأ جري).ُُوالنشرُُالتطوير،ُُالتصميم،ُُالتعريف،(ُُالأبعادُُرباعيُُالتطويرُُنموذج ُSDNُ51ُسومرمبو.ُ

والتوثيقُُالمقابلاتُُاست خدمت.ُُالطلابُُلحتياجاتُُوفقًاُُم صممةُُتعليميةُُووحداتُُتعليميةُُموادُُُالبحثُُهدفُُكان ُ

للتُوالتيُالبيانات،ُلجمعُوالستبيانات وصفيةُوإحصائيةُنوعيةُوصفيةُُبياناتُباستخدامُلحقًاُح  . 

 

تشيرُ  الوحدةُُتطويرُُتمُُإذاُُُماُُعلىُُوافقواُُُالطلابُُأنُُأظهرُُإجراؤهُُتمُُالذيُُُالتعريفُُأنُُالدراسةُُنتائجُُأظهرت ُ

الرسومُُُباستخدامُُالوحدةُُتطويرُُعلىُُوافقواُُالطلابُُأنُُأظهرُُأجريُُالذيُُالحتياجاتُُتحليلُُأنُُإلىُُالدراسةُُنتائج ُ

مطبوعةُُُتعليميةُُموادُُشكلُُفيُُالوحدةُُتصميمُُتم.ُُالأدوارُُلعبُُأساليبُُمعُُللاهتمامُُالمثيرةُُوالصورُُالتوضيحية ُ

الأدوارُُلعبُُوسيناريوهاتُُالخرافةُُلشخصياتُُالتوضيحيةُُوالرسومُُالصورُُمثلُُبصريةُُعناصرُُعلىُُتحتوي .ُ

بفئةُُُ٪84.3ُُأعطواُُالذينُُالوسائطُُخبراءُُوهمُُخبراء،ُُثلاثةُُقبلُُمنُُالتعلمُُوحدةُُتطويرُُعمليةُُصحةُُمنُُالتحققُُتم ُ

الوقتُُوفي.ُُللغايةُُصالحةُُبفئةُُ٪90.6ُُاللغةُُوخبراءُُللغاية،ُُصالحةُُبفئةُُ٪89.2ُُالموادُُوخبراءُُللغاية،ُُصالحة ُ

منُُالتعلمُُوحدةُُتدريسُُموادُُتجربةُُمنُُالعمليُُُالتطبيقُُاختبارُُمستوىُُبياناتُُمنُُنتائجُُعلىُُالحصولُُتمُُنفسه، ُ

عمليةُُُبفئةُُ٪86.1ُُإلىُُتصلُُبنسبةُُالمعلمينُُقبلُُومنُُللغاية،ُُعمليةُُبفئةُُ٪87.9ُُإلىُُتصلُُبنسبةُُالطلابُُقبل ُ

الخرافةُبموادُيتعلقُُفيماُوخاصةُالإندونيسية،ُاللغةُتعلمُعمليةُفيُالوحدةُدمجُخلالُمنُالنشرُيتم.ُللغاية . 

 

 

الخرافيةُالحكايةُالأدوارُ،ُلعبُالتعلم،ُوحدةُالتطوير،:ُالمفتاحيةُُالكلمات  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pembelajaranُ Bahasaُ Indonesiaُ padaُ tingkatُ MI/SDُ merupakanُ landasanُ

pentingُuntukُmengembangkanُpemahamanُdanُkecintaanُyangُmendalamُُterhadapُ

karyaُBahasaُIndonesia.ُPembelajaranُBahasaُIndonesiaُdiُtingkatُMI/SDُbertujuanُ

untukُmenciptakanُlingkunganُyangُmerangsangُminat,ُkreativitas,ُdanُpemahamanُُ

mendalamُterhadapُkekayaanُbahasaُdanُsastraُIndonesia.ُBukanُsekedarُmemahamiُ

teoriُ saja,ُ namunُ jugaُ merasakanُ keindahanُ danُ kekuatanُ kata-kataُ karyaُ sastraُ

Indonesiaُ sertaُ membangkitkanُ rasaُ cintaُ danُ banggaُ terhadapُ budayaُ negeriُ ini.ُ

Bahasaُdiperlukanُbagiُsemuaُmanusia.1 

Bahasaُ Indonesiaُ diُ Madrasahُ Ibtidaiyahُ (MI)ُ danُ Sekolahُ Dasarُ (SD)ُ

merupakanُُduniaُtempatُanak-anakُmengenalُkhazanahُsastraُTanahُAirُsejakُُdini.ُ

Dalamُ kelasُ yangُ hangatُ danُ mengharukan,ُ penelitiُ tidakُ hanyaُ memberikanُ

pembelajaranُtentangُkaryaُsastraُIndonesia,ُnamunُjugaُmewujudkanُkeindahanُdanُ

kekayaanُnilai-nilaiُyangُterkandungُdiُdalamnya.ُSelainُmembacaُceritaُdanُpuisi,ُ

penelitiُmengajakُ siswaُ untukُ berpartisipasiُ langsungُ dalamُ prosesُ kreatif,ُ sepertiُ

mengembangkanُceritaُbersamaُdanُmendramatisasiُdongengُtradisional.ُBuku-bukuُ

 
1 Yayahُ Huliatunisa,ُ Dasar Pengembangan Kurikulum Sekolah Dasarُ (CVُ Jejakُ (Jejakُ

Publisher),ُ2022). 
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sastraُ yangُ merangsangُ imajinasiُ danُ menginspirasiُ ekspresiُ diriُ berlimpahُ danُ

mudahُdidapat.ُ2 

Metodeُ pembelajaranُ Bahasaُ Indonesiaُ diُ Madrasahُ Ibtidaiyahُ (MI)ُ danُ

Sekolahُ Dasarُ (SD)ُ merupakanُ landasanُ terpentingُ bagiُ tumbuhُ kembangnyaُ

kemampuanُberbahasaُdanُapresiasiُُsastraُsejakُdini.ُُDalamُkelasُyangُideal,ُguruُ

tidakُ hanyaُmengandalkanُ bukuُ teks,ُ namunُ jugaُmemanfaatkanُ berbagaiُ sumberُُ

sepertiُ ceritaُ rakyat,ُ dongeng,ُ puisi,ُ danُ literaturُ anakُ yangُ menarik.ُ Metodeُ

pembelajaranُ yangُ kreatifُ danُ interaktifُ menjadiُ ciriُ situasiُ idealُ ini.ُ Penelitiُ

menjaminُ suasanaُ pembelajaranُ yangُ menyenangkanُ melaluiُ berbagaiُ kegiatanُ

sepertiُpermainanُbahasa,ُdramatisasiُcerita.ُPembelajaranُBahasaُdiُMIُdanُSDُtidakُ

hanyaُsekedarُprosesُtransferُilmuُpengetahuan,ُnamunُjugaُmerupakanُpengalamanُ

yangُ membangunُ karakter,ُ memperluasُ wawasan,ُ danُ menanamkanُ kecintaanُ

terhadapُbahasaُdanُsastraُIndonesia.ُ3 

Q.S.ُAl-Alaqُayat/1-5 

ِربَ  كَِٱلَّذ ىِخَلَقَِِ نسَٰ نَِم نِْعَلَق١ٍِِِٱقْ رأَِْب ٱسْم  ٱلَّذ ىِعَلَّم٣َِِِٱقْ رأَِْوَربَُّكَِٱلَْْكْرَم٢ُِِِِخَلَقَِٱلْْ 
ِِ نسَٰ نَِمَاِلََِْيَ عْلَم٤ِِِْب ٱلْقَلَم   ٥عَلَّمَِٱلْْ 

Terjemahannya:ُ 
(1) Bacalah,ُ denganُ menyebutُ namaُ Tuhanmu,ُ (2)ُ Diaُ telahُ menciptakanُ

manusiaُdariُsegumpalُdarah,ُ (3)ُBacalah,ُdanُTuhanmulahُYangُMahaُ

 
2ُNurُSyamsiyah,ُ“Nilai-NilaiُPendidikanُKarakterُDalamُNovelُElianaُKaryaُTere-LiyeُDanُ

RelevansinyaُDenganُPendidikanُKewarganegaraan”ُ(PhDُThesis,ُIAINُPonorogo,ُ2019). 
3ُRohmahُIvantri,ُ“ModelُPembelajaranُBahasaُIndonesiaُDiُMI/SD,”ُJurnal Pendidikan 

Islam Al-Affanُ1,ُno.ُ2ُ(2021):ُ185–200. 



3 
 

 

Mulia,(4)ُ Yangُ mengajarُ (manusia)ُ denganُ pena,(5)ُ Diaُ mengajarkanُ

manusiaُapaُyangُtidakُdiketahuinya.4 

 
 Allahُ memerintahkanُ manusiaُ membacaُ (mempelajari,ُ meneliti,ُ danُ

sebagainya.)ُ apaُ sajaُ yangُ telahُ Iaُ ciptakan,ُ baikُ ayat-ayat-Nyaُ yangُ tersuratُ

(qauliyah),ُyaituُAl-Qur'an,ُdanُayat-ayat-Nyaُyangُtersirat,ُmaksudnyaُalamُsemestaُ

(kauniyah).ُ Membacaُ ituُ harusُ denganُ nama-Nya,ُ artinyaُ karenaُ Diaُ danُ

mengharapkanُpertolongan-Nya.ُDenganُdemikian,ُtujuanُmembacaُdanُmendalamiُ

ayat-ayatُAllahُituُadalahُdiperolehnyaُhasilُyangُdiridai-Nya,ُyaituُilmuُatauُsesuatuُ

yangُbermanfaatُbagiُmanusia. 

ِأِإنِيِ ِي إن بغيِلْلعالََ  عَلإيه ِوَسَلِمَ»ِ:لََ ِصَلىِاللهُِ عَِإنِجَابِرِقالَِِ:قالَِرسُولُِالَّلَّ 

ِأِإنِيِإسكُتَِعلىِجَإهله ِِ«،ِقالَِالَّلَُِّجَلَِّ ِي إن بغيِلْلجاَه ل  إسكُتَِعلىِعلإم ه ،ِولََ

ِت إعلمُوِ كُِإن تإمِلََ  نَِ.ِ(رواهِالطبراني.)ِِذإكرِهُ:ِفِإسألواِأإَهلَِالِذإكر ِإِإن

ِ 

ُ 
Artinya:ُ 

“Dariُ Jabirُ iaُ berkata:ُ Rasulullahُ saw.ُ bersabda:ُ “Tidakُ pantasُ bagiُ ulamaُ

mendiamkanُ ilmunya,ُ danُ tidakُ pantasُ pulaُ bagiُ orangُ yangُ bodohُ

mendiamkanُkebodohannya.ُAllahُberfirman: “ُMakaُbertanyalahُkepadaُorangُ

yangُ mempunyaiُ pengetahuanُ jikaُ kamuُ tidakُ mengetahui”.ُ (HR.ُ Ath-

Thabaraniy).5 

 

 
 

5ُAbuُAbdullahُMuhammadُbinُIsmailُbinُIbrahimُibnُMughirahُbinُBardizbahُal-Bukhariُ

al-Ja’fi,ُShahih al-Bukhari,ُKitab.ُal-Adab,ُJuzُ7,ُ(Beirut-Libanon:ُDarُal-Fikr,ُ1981ُM),ُh.ُ104. 
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PembelajaranُBahasaُIndonesiaُdiُMadrasahُIbtidaiyahُ(MI)ُdanُSekolahُDasarُ

(SD)ُsaatُiniُsangatُmengandalkanُberbagaiُsumberُbelajarُdanُmetodeُyangُinovatif.ُ

Guruُkelasُkreatifُmenyediakanُberbagaiُsumberُbelajar,ُmulaiُdariُbukuُteksُstandarُ

hinggaُ ceritaُ rakyat,ُ dongeng,ُ danُ puisiُ klasik.ُ Sumber-sumberُ tersebutُ dijadikanُ

bahanُ ajarُ secaraُ detailُ untukُ mengenalkanُ anakُ padaُ kekayaanُ sastraُ Indonesia.ُ

Penelitiُ menggunakanُ metodeُ pembelajaranُ yangُ disebutُ “Roleُ Playing”ُ dimanaُ

siswa lُangsungُmemerankan sُuatu tُokoh cُeritaُyangُmemfokuskanُpada tُokoh tُersebut 

tentangُhubunganُmanusia.ُSiswaُdiberikanُkesempatanُuntukُmenggambarkanُatauُ

mengekspresikanُ suatuُ tokohُ yangُ diperankanُ danُ siswa-siswaُ lainnyaُ mendapatُ

tugasُ untukُ mengamatiُ tentangُ jalannyaُ drama.ُ Padaُ bagianُ tertentuُ misalnyaُ diُ

bagianُtengah,ُguruُdapatُmenghentikanُdramaُdanُmemberiُkesempatanُpadaُsiswa-

siswaُuntukُmengeluarkanُpendapatُsertaُkritikُmengenaiُmateriُpembelajaranُyangُ

sedangُdipelajari. Metodeُpembelajaranُroleُplaying denganُbermainُperanُsiswaُakanُ

mendapatkanُ doronganُ untukُ mengekspresikanُ perasaanُ sertaُ mengarahkanُ padaُ

kesadaranُmelaluiُketerlibatanُspontanُyangُdisertai aُnalisisُpadaُsituasiُpermasalahanُ

kehidupanُnyata. 6 

BerdasarkanُhasilُobservasiُawalُdiُSDNُ51ُSumarambuُKecamatanُTelluwanuaُ

Kotaُ Palopoُ padaُ hariُ rabuُ tanggalُ 20ُDesemberُ 2023ُ penelitiُ menemukanُ faktaُ

bahwaُdiُSDNُ51ُSumarambuُKecamatanُTelluwanuaُKotaُPalopoُsiswaُkurang fُokusُ

 
6 Dianaُ Ariesantiُ etُ al.,ُ “Analisisُ Implementasiُ Kurikulumُ Merdekaُ Danُ Perencanaanُ

PembelajaranُDiُSekolahُDasar,”ُSENTRI: Jurnal Riset Ilmiahُ2,ُno.ُ6ُ(2023):ُ1896–907. 
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padaُ saatُ menerimaُ pembelajaranُ danُ siswaُ mudahُ bosan,ُ halُ iniُ dikarenakanُ

kurangnyaُsumberُbelajarُyangُmendukungُkreativitasُsiswa,ُSehinggaُsiswaُkurangُ

pahamُ terhadapُ materiُ fabelُ yangُ diberikanُ guru.ُ Melihatُ bahwaُ banyakُ siswaُ

tampaknyaُ kehilanganُ perhatianُ saatُ materiُ fabelُ diajarkan,ُ terutamaُ ketikaُ guruُ

hanyaُ membacakanُ ceritaُ secaraُ lisanُ atauُ mengandalkanُ teksُ buku.ُ Merekaُ

cenderungُmulaiُberbicaraُsendiriُatauُterlihatُtidakُtertarikُsaatُceritaُdimulai.ُGuruُ

hanyaُ menggunakanُ metodeُ ceramahُ tanpaُ variasi,ُ siswaُ merasaُ bosanُ danُ

kehilanganُ fokus.ُ Kurangnnyaُ penjelasanُ mengenaiُ manfaatُ materiُ fabel,ُ sepertiُ

bagaimanaُnilaiُmoralُdalamُcerita fُabelُbisaُditerapkanُdalamُkehidupanُmereka,ُbisaُ

menyebabkanُsiswaُkehilanganُminat. 

Faktorُ inilahُ yangُ menyebabkanُ siswaُ kurangُ fokusُ saatُ pelajaranُ sedangُ

berlangsung.ُSaatُiniُsiswaُlebihُmerujukُpadaُhal-halُyangُmenarik,ُolehُkarenaُituُ

dibutuhkanُ kreativitasُ dariُ seorangُ guruُ untukُmembuatُmediaُ pembelajaranُ yangُ

menarikُ minatُ siswa.ُ Namun,ُ masihُ terdapatُ tantanganُ dalamُ pembuatanُ mediaُ

pembelajaranُ yangُ sesuaiُ denganُ kebutuhanُ siswaُ danُ kepraktisanُ dalamُ

mengimplementasikannyaُdikelas.ُOlehُkarenaُitu,ُpenelitiُinginُmencobaُmengatasiُ

permasalahanُ tersebutُ denganُ mengembangkanُ mediaُ modulُ pembelajaranُ padaُ

materiُfabelُmetodeُrole playing. 

Berdasarkanُuraianُdiatas,ُpenelitiُmeyakiniُbahwaُmediaُpembelajaranُyangُ

menarikُdan tُerstrukturُdapatُmeningkatkanُhasilُbelajarُsiswa tُerutamaُmeningkatkanُ

literasi.ُ Olehُ karenaُ itu,ُ penelitiُ tertarikُ untukُ melakukanُ penelitianُ mengenaiُ
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“Pengembanganُ Modulُ Pembelajaranُ Berbasisُ Metodeُ Role Playingُ Padaُ Materiُ

FabelُSiswaُSDNُ51ُSumarambuُKecamatanُTelluwanuaُKotaُPalopo”.  

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkanُlatarُbelakangُtersebut,ُmakaُpenelitiُmerumuskanُmasalahُsebagaiُ

berikut: 

1. BagaimanakahُDefineُ pengembanganُmodulُpembelajaranُberbasisُmetodeُ role 

playingُpadaُmateriُfabelُsiswaُSDNُ51ُSumarambuُKecamatanُTelluwanuaُKotaُ

Palopo? 

2. Bagaimanakahُ Designُ modulُ pembelajaranُ berbasisُ metodeُ role playingُ padaُ

materiُfabelُsiswaُSDNُ51ُSumarambuُKecamatanُTelluwanuaُKotaُPalopo? 

3. BagaimanakahُDevelopmentُ modulُ pembelajaranُ berbasisُ metodeُ role playingُ

padaُmateriُfabelُsiswaُSDNُ51ُSumarambuُKecamatanُTelluwanuaُKotaُPalopo? 

4. Bagaimanakahُ Disseminateُ modulُ pembelajaranُ berbasisُ metodeُ roleُ playingُ

padaُmateriُfabelُsiswaُSDNُ51ُSumarambuُKecamatanُTelluwanuaُKotaُPalopo? 

C. Tujuan Penulisan  

Berdasarkanُpokokُrumusanُmasalahُtersebut,ُpenelitianُiniُbertujuanُuntuk: 

1. UntukُmengetahuiُDefineُ pengembanganُmodulُ pembelajaranُ berbasisُ metodeُ

role playingُpadaُmateriُfabelُsiswaُSDNُ51ُSumarambuُKecamatanُTelluwanuaُ

KotaُPalopo. 

2. UntukُmengetahuiُDesign modulُpembelajaranُberbasisُmetodeُrole playingُpadaُ

materiُfabelُsiswaُSDNُ51ُSumarambuُKecamatanُTelluwanuaُKotaُPalopo. 
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3. UntukُmengetahuiُDevelopmentُmodulُpembelajaranُberbasisُmetodeُrole playingُ

padaُmateriُfabelُsiswaُSDNُ51ُSumarambuُKecamatanُTelluwanuaُKotaُPalopo. 

4. UntukُmengetahuiُDisseminateُmodulُpembelajaranُberbasisُmetodeُrole playingُ

padaُmateriُfabelُsiswaُSDN51ُSumarambuُKecamatanُTelluwanuaُKotaُPalopo. 

D. Manfaat Penulisan 

1. ManfaatُPraktis 

Hasilُ penelitianُ iniُ diharapkanُmenjadiُmediaُmenambahُ pengetahuanُ bagiُ

guruُdanُcalonُguruُdalamُmeingkatkanُkualitasُpembelajaranُdiُ sekolahُdasarُ

atauُmadrasahُibtidaiyah 

2. ManfaatُTeoretis 

a. SiswaُSDNُ51ُSumarambuُ 

Adanyaُmediaُmodulُpembelajaranُberbasisُmetodeُroleُplayingُpesertaُ

didikُlebihُaktifُdanُmampuُmemahamiُceritaُfabelُmelaluiُmodulُpembelajaran. 

b. Guru 

Denganُadanyaُmediaُmodulُpembelajaranُberbasisُmetodeُroleُplayingُ

guruُmudahُmenjelaskanُmateriُdanُmampuُmembuatُpembelajaran lُebihُmenarik. 

c. Sekolahُ 

Denganُ adanyaُ penelitianُ iniُ diharapkanُ dapatُ meningkatkanُ mutuُ

pendidikanُdiُSDNُ51ُSumarambu. 
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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian yang Relevan 

Sebelumُadanyaُpenelitianُini,ُsudahُadaُbeberapaُpenelitiُatauُtulisanُyangُtelahُ

dilakukanُolehُbeberapaُpenelitianُyangُrelevan,ُdimanaُhasilُpenelitiannyaُmemilikiُ

kesamaanُdanُperbedaanُisiُdanُkonteksُdariُjudulُpenelitianُini.ُBeberapaُpenilitianُ

yangُrelevanُsebagaiُberikut: 

1. Penelitianُ Nurhaeniُ padaُ tahunُ 2021,ُ dalamُ penelitiannyaُ yangُ berjudulُ

“Pengembangan Modul Pembelajaran Karakter Melalui Literasi Berbasis Cerita 

Tradisional Minangkabau Dengan Menggunakan Metode Role Playing Ditaman 

Kanak-Kanak Kota Padang”ُ penellitianُ iniُ bertujuanُ untukُ mengetahuiُ

pengembanganُmodulُpembelajaranُyangُtelahُdirancangُmelaluiُtigaُtahap,ُyaituُ

validasi,ُ ujiُ praktikalitas,ُ danُ ujiُ efektifitas.ُ Adapunُ persamaanُ yangُ akanُ

dilakukanُpadaُpenelitian iُniُyakni tُerhadapُmengembangkanُmodulُpembelajaranُ

yaituُsama-samaُmengembangkanُmodul.ُSelainُmempunyaiُpersamaan,ُterdapatُ

pulaُ perbedaanُ padaُ penelitianُ yangُ relevanُ yakniُ padaُmateriُ literasiُ berbasisُ

ceritaُtradisonalُminangkabauُsedangkanُpenelitiُmateriُfabel. 

2. PenelitianُNizaُFauziahُAzhariُpadaُtahunُ2024,ُdalamُpenelitiannyaُyangُbejudulُ

“Pengembangan Modul Ajar Berbasis Metode Role Playing Untuk Meningkatkan 

Pemahaman Konsep Ekosistem Pada Pembelajaran IPAS Pada Fase C di Sekolah 

Dasar” penelitian iُniُbertujuanُuntukُmengembangkanُmodulُajarُberbasisُmetodeُ
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roleُ playingُ untukُ meningkatkanُ pemahamanُ konsepُ ekosistemُ pembelajaranُ

IPASُdiُSekolahُDasar.ُMetodeُyangُdigunakanُdalamُpenelitian iُni aُdalahُmetodeُ

Desigmُ andُ Developmentُ (D&D)ُ denganُ limaُ tahapanُ yakniُ analysis,ُ design,ُ

development,ُimplementation,ُdanُevaluationُ(ADDIE).ُAdapunُpersamaanُyangُ

dilakukanُ yakniُ sama-samaُ menggunakanُ Metodeُ Roleُ Playing.ُ Selainُ

mempunyaiُpersamaan, tُerdapatُpulaُperbedaanُpadaُpenelitianُyang rُelevanُyakniُ

padaُmateriُIPASُsedangkanُpenelitiُmateriُFabel 

3. PenelitianُAstriaُNurikaُSulistryoriniُpadaُtahunُ2020,ُdalamُpenelitiannyaُyangُ

berjudulُ“Pengembangan Modul IPS Berbasis Metode Pembelajaran Role Playing 

Materi Perjuangan Kemerdekaan Indonesia Kelas V Sekolah Dasar” penelitianُiniُ

bertujuanُuntukُmenghasilkanُmodulُIPASُdenganُberbasisُmetodeُpembelajaranُ

RoleُPlayingُMateriُPerjuanganُKemerdekaanُIndonesiaُKelasُVُSekolahُDasar.ُ

Metodeُyangُdigunakan aُdalahُmodelُpengembangan iُntruksionalُAtwiُSuparman.ُ

Adapunُpersamaanُyangُdilakukanُyakniُsama-samaُmenggunakanُMetodeُRoleُ

Playing.ُ Selainُmempunyaiُ persamaan,ُ terdapatُ pulaُ perbedaanُ padaُ penelitianُ

yangُrelevanُyakniُpadaُmateriُIPASُsedangkanُpenelitiُmateriُFabel 

B.  Kajian Teori  

1. TeoriُPembelajaranُ 

Pembelajaranُ merupakanُ suatuُ prosesُ interaksiُ antaraُ pesertaُ didikُ denganُ

pendidikُdan sُumberُbelajarُpada sُuatu lُingkunganُbelajarُuntukُmencapai tُujuanُyangُ

telahُ ditetapkan.ُ Menurutُ Gagneُ pembelajaranُ adalahُ suatuُ prosesُ dimanaُ suatuُ
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organismeُberubahُperilakunyaُ sebagaiُakibatُpengalaman.7ُPembelajaranُdiartikanُ

sebagaiُupayaُmenguasaiُkhazanahُilmuُpengetahuanُsebagaiُrangkaianُpembentukanُ

kepribadianُ secaraُ menyeluruh.8ُ Pembelajaranُ adalahُ seperangkatُ tindakanُ yangُ

dirancangُuntukُmendukungُprosesُbelajarُsiswa,ُdenganُmemperhitungkanُkejadian-

kejadianُ internُ yangُ berlangsungُ dialamiُ siswa.ُ Pembelajaranُ sebagaiُ peraturanُ

peristiwaُsecaraُseksamaُdenganُmaksudُagarُterjadiُbelajarُdanُmembuatnyaُberhasilُ

gunaُmenunjangُprosesُbelajarُsiswaُdanُtidakُmenghambatnya.ُPembelajaranُpadaُ

hakikatnyaُmerupakanُupayaُmembelajarkanُsiswa.ُPembelajaran adalahُprosesُkerjaُ

samaُantaraُguruُdanُpesertaُdidikُdenganُmemanfaatkanُpotensiُyangُadaُdiُdalamُ

diriُpesertaُdidikُsepertiُminat,ُbakat,ُkemampuanُdasarُyangُdimilikiُdanُpotensiُdariُ

luarُsepertiُlingkungan,ُsaranaُdanُsumberُbelajarُsehinggaُdapatُtercapainyaُtujuanُ

belajarُtertentu.ُPembelajaran adalahُusahaُyangُdilakukanُdenganُsengaja,ُterencana,ُ

terarahُdanُmemilikiُtujuanُyangُ telahُditetapkanُsebelumnyaُsertaُpelaksanaannyaُ

terkendaliُsupayaُterjadiُprosesُbelajarُpadaُdiriُpesertaُdidik.9 

2. ModulُPembelajaranُ 

Modulُ dirancangُ untukُ mencakupُ proyekُ atauُ tugasُ yangُ menantang,ُ diskusiُ

kelompok,ُdanُkolaborasiُُuntukُُmengembangkanُُketerampilanُُberpikirُُkritisُُdanُُ

 
7 Gagne,ُR.ُM.ُ(1985).ُTheُConditionُofُLearningُandُTheoryُofُInstructionُ(4thُed.).ُNewُ

York:ُHolt,ُRinehartُ&ُWinston. 
8 Budiُ Agusُ Sumantriُ andُ Nurulُ Ahmad,ُ “Teoriُ Belajarُ Humanistikُ Danُ Implikasinyaُ

TerhadapُPembelajaranُPendidikanُAgamaُIslam,”ُFondatiaُ3,ُno.ُ2ُ(2021):ُ1–18. 
9ُ Orchidtaُ Ikhwaniُ Oktiviantoُ etُ al.,ُ “Pengaruhُ Implementasiُ Modelُ Pembelajaranُ Roleُ

PlayingُDenganُMediaُFilmُTerhadapُMotivasiُBelajarُPesertaُDidikُDalamُPelajaranُSejarahُMateriُ

PerangُPalembangُKelasُXُDiُSMAُSrijayaُNegaraُPalembang,”ُJP (Jurnal Pendidikan): Teori Dan 

Praktikُ3,ُno.ُ2ُ(2021):ُ113–18. 
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kreatif.10ُ Modulُ ajarُ salahُ satuُ jenisُ bahanُ ajarُ cetakُ berisiُ cukupُ singkatُ danُ

sistematisُ agarُ pesertaُ ُ didikُ ُ dapatُ mencapaiُ ُ tujuanُ ُ pembelajaran.11ُ Modulُ

Pembelajaranُ berfokusُ padaُ materiُ fabelُ untukُ mencapaiُ ُ tujuanُ pembelajaran.12ُ

Modulُ jugaُmerupakanُ sebuahُ bukuُ yangُ tertulisُ denganُ tujuanُ agarُ pesertaُ didikُُ

dapatُbelajarُ secaraُmandiri.13ُPenggunaanُ ُmodulُ ُ ajarُ ُpadaُ ُpembelajaranُ fabelُ

digunakanُuntukُُmendukungُُ pembelajaranُُ diُُ dalamُُ kelas.14ُModul tُermasuk tُeknikُ

pengorganisasianُ materiُ pelajaranُ yangُ memperhatikanُ fungsiُ dariُ pendidikan.15ُ

Modulُdalamُbentukُyangُlebihُefisienُsertaُmenarikُmampuُmenjadiُalternatifُagarُ

pesertaُdidikُlebihُberminatُdanُtertarikُuntukُmembacaُmodul.16ُBahanُajarُmodulُ

bertujuanُuntukُmemudahkanُdalamُprosesُpembelajaran.17ُModulُnyamanُdanُmudahُ

 
10ُ Nazwaُ Dwiُ Putri,ُ Rosdianaُ Rosdiana,ُ andُ Nurulُ Aswar.,ُ “Pengembanganُ Modulُ

PembelajaranُBerbasisُSelfُDirectedُLearningُTemaُSumberُEnergiُDiُMadrasahُIbtidaiyah,”ُJurnal 

Konsepsiُ13,ُno.ُ1ُ(2024):ُ1–19. 
11ُHastutiُHastuti,ُBuluُKanro,ُandُMuhammadُIhsan.,ُ“PengembanganُModulُPembelajaranُ

Subtemaُ Organُ Gerakُ Hewanُ Berbasisُ Keterampilanُ Berpikirُ Kritisُ Diُ Sekolahُ Dasar,”ُ Jurnal 

Pendidikan Refleksiُ11,ُno.ُ1ُ(2022):ُ49–62. 
12ُRamlaُDewi,ُEkaُPoppiُHutami,ُandُErwatulُEfendi.,ُ“PengembanganُModulُPembelajaranُ

TematikُDenganُSubtemaُBekerjasamaُMencapaiُTujuanُTerintegrasiُNilai-NilaiُKeislaman,”ُJurnal 

Pendidikan Refleksiُ11,ُno.ُ2ُ(2022):ُ85–98. 
13ُNurhayatiُManggauk,ُ“PengembanganُModulُPembelajaranُPadaُTemaُSehatُItuُPentingُ

TerintegrasiُAyat-AyatُAl-Qu’ranُDiُKelasُVُMadrasahُIbtidaiyahُNegeri (ُMin)ُ4ُTanaُTorajaُProvinsiُ

SulawesiُSelatanُTahunُ2022”ُ(PhdُThesis,ُInstitutُAgamaُIslamُNegeriُ(IAIN)ُPalopo,ُ2022),ُ 
14ُ Puputُ Pappang,ُ K.ُ Nurdin,ُ andُ Dodiُ Ilham.,ُ “Pengembanganُ Modulُ Ajarُ Sejarahُ

Kebudayaanُ IslamُMateriُ Perkembanganُ IslamُMasaُRasulullahُPeriodeُMadinah,”ُAlbirru: Jurnal 

Ilmiah Bidang Pendidikan Dasarُ2,ُno.ُ3ُ(2024):ُ17–22. 
15ُ SardaُAkbar,ُ Syamsuُ Sanusi,ُ andُ Lilisُ Suryani.,ُ “Pengembanganُ Modulُ Pembelajaranُ

SubtemaُGangguanُKesehatanُPadaُOrganُPeredaranُDarahُBerbasisُNilai-NilaiُKeislaman,”ُJurnal 

Pendidikan Refleksiُ11,ُno.ُ2ُ(2022):ُ71–84. 
16ُ Hasrianiُ Hasrianiُ etُ al.,ُ “Pengembanganُ E-Modulُ Berbasisُ Flipbookُ Temaُ Selamatkanُ

MakhlukُHidup,”ُIndo-MathEdu Intellectuals Journalُ5,ُno.ُ2ُ(2024):ُ1432–40. 
17ُ Muhammadُ Ardiُ Tandoُ etُ al.,ُ “Pengembanganُ Modulُ Pembelajaranُ Berbasisُ

Etnomatematikaُ Dalamُ Tradisiُ Bugisُ Padaُ Materiُ Bangunُ Ruangُ Sisiُ Lengkung,”ُ inُ SANTIKA: 

Seminar Nasional Tadris Matematika. 
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digunakanُ sebagaiُ alatُ pembelajaran.18ُModulُ ُ pembejaranُ ُ terhadapُ ُmateriُ fabelُ

salahُ satuُbahanُbelajar,ُbaikُmandiriُmaupunُkonvensionalُyangُdirancangُ secaraُ

sistematis,ُterarah,ُdanُterukurُuntukُmencapaiُtujuan pembelajaran.19 

3. PembelajaranُRole Playing 

a. DefinisiُPembelajaranُRole Playing 

PembelajaranُRole Playingُmerupakanُmodelُyangُdigunakanُuntukُmenerangkanُ

suatuُ peristiwaُ yangُ didalamnyaُ menyangkutُ banyakُ orangُ danُ lebihُ baikُ diُ

dramastisasikanُ dariُ padaُ diceritakan.ُ Pembelajaranُ Role Playingُ jugaُmelibatkanُ

interaksi aُntarُpesertaُdidikُdalamُmelakukanُperanُatau tُokohُyangُsedangُdilakoni.20ُ

Role Playing pembelajaranُ bermainُ peranُ yangُ bertujuanُ untukُ menggambarkanُ

peristiwaُ sejarah,ُkejadian-kejadianُmasaُkiniُdanُmasaُyangُakanُdatang.ُDenganُ

menggunakanُmetodeُRole Playingُpesertaُdidikُdapatُberperanُsebagaiُorangُyangُ

hidupُdiُmasaُlaluُsehinggaُpesertaُdidikُakanُlebihُmemahamiُsuatuُmateriُkarenaُiaُ

seolah-olahُpernahُmengalamiُhal tُersebutُmelaluiُRole Playing.ُGuruُharusُmembuatُ

kelasُmenjadiُmenyenangkanُuntukُbelajarُsehinggaُakanُmembangkitkanُmotivasiُ

belajarُpesertaُdidik. 

 

 
18ُ Rafikaُ Rafika,ُ Nursyamsiُ Nursyamsi,ُ andُ Salmilahُ Salmilah.,ُ “Pengembanganُ Modulُ

PembelajaranُPadaُTemaُPeduliُTerhadapُMakhlukُHidupُTerintegrasiُAyat-AyatُAlُQur’anُKelasُIVُ

MIُ26ُBatusitanduk,”ُJurnal Pendidikan Refleksiُ11,ُno.ُ1ُ(2022):ُ37–48. 
19ُ Salmawatiُ Salmawatiُ etُ al.,ُ “Pengembanganُ Modulُ Ajarُ PAIُ Berbasisُ Pembelajaranُ

BerdiferensiasiُDiُKelasُVIIُSMPNُ7ُSatapُMalangke,”ُJurnal Pendidikan Refleksiُ12,ُno.ُ4ُ(2024):ُ

361–72. 
20ُ Etiُ RobiatulُAdawiahُ andُ Sitiُ Qomariyah,ُ “Peranُ Roleُ Playingُ Dalamُ Meningkatkanُ

KreativitasُSiswaُPadaُPembelajaranُMatematikaُKelasُVIIُDiُSMPNُ1ُSagaranten,”ُSOKO GURU: 

Jurnal Ilmu Pendidikanُ3,ُno.ُ1ُ(2023):ُ144–62. 
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b. KarakteristikُPembelajaranُRole Playing 

Role playingُ adalahُ suatuُ penugasanُ bahan-bahanُ pelajaranُ melaluiُ

pengembanganُ imajinasiُ danُ penghayatanُ murid.21ُ Pembelajaranُ Role Playingُ

memudahkanُ siswaُ atauُ pesertaُ didikُmenemukanُ danُ memahamiُ konsep-konsepُ

yangُ sulitُ denganُ caraُ mendiskusikannyaُ denganُ siswaُ yangُ lain. Role  Playingُ

melibatkanُُunsurُُbermainُُdanُmemberiُُkeleluasaanُُsiswaُُuntukُُbergerakُaktifُ

dalamُ pembelajaran.22ُ PembelajaranُRole Playingُ atauُ bermainُ ُ peranُ ُ digunakanُُ

untukُmembantuُsiswaُmemahamiُperspektifُُ danُُ perasaanُُ orangُُ lainُُ sesuaiُُ denganُُ

variasiُ ُ kepribadianُ ُ danُ ُ masalahُ ُ sosial.ُ Menggunakanُ metodeُ Role Playingُ

diharapkanُ bisaُ mengaktifkanُ belajarُ siswaُ padaُ materiُ yangُ diberikanُ terutamaُ

pelajaranُBahasaُIndonesiaُpadaُmateriُFabel.23 

c. KeunggulanُdanُKeterbatasanُPembelajaranُRole Playing 

Keunggulanُ menggunakanُ metodeُ Role Playingُ membuatُ siswaُ menjadiُ aktifُ

karenaُdenganُmenggunakanُmetodeُRole Playing,ُsiswaُdapatُberperanُaktifُdidalamُ

pembelajaranُ sehinggaُ siswaُ menjadiُ lebihُ tertarikُ terhadapُ prosesُ pembelajaranُ

 
21ُNiُKadekُDepiُDumainiُandُGusti AُyuُNanikُArdhiani,ُ“PengaruhُModelُPembelajaranُRoleُ

Playingُ Berbantuanُ Mediaُ Wayangُ Kertasُ Terhadapُ Keterampilanُ Berbicaraُ Bahasaُ Indonesia,”ُ

Lampuhyangُ14,ُno.ُ2ُ(2023):ُ160–76. 
22ُAnitaُNuanaُNursengُetُal.,ُ“PengembanganُModelُPembelajaranُRoleُPlayingُTerintegrasiُ

BudayaُTudangُSipulungُDiُSekolahُDasar,”ُJurnal Sinestesiaُ13,ُno.ُ1ُ(2023):ُ213–24. 
23ُNoviُYulvina,ُ “PembelajaranُMemerankanُ IsiُFabelُDenganُMenggunakanُMetodeُRoleُ

PlayingُUntukُMeningkatkanُHasilُBelajarُPesertaُDidikُKelasُViiُ SmpُNegeriُ 2ُLembangُTahunُ

Pelajaranُ2017/2018”ُ(PhDُThesis,ُFKIPُUNPAS,ُ2021),ُ5/. 
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sehinggaُ menjadiُ lebihُ menyenangkan.24ُ Denganُ metodeُ Role Playingُ iniُ akanُ

menumbuhkanُbakatُdanُpotensiُsiswaُkarenaُsiswaُdilatihُuntukُmemerankanُsuatuُ

tokohُsesuaiُdenganُkarakterُtokohُyangُadaُdiُdalamُdrama.ُSehinggaُpotensiُsiswaُ

akanُtergaliُkarenaُterbiasaُuntukُmemerankanُtokoh,ُmelatihُkeberanianُsiswaُdalamُ

mengungkapkanُ pendapat tampilُ diُ depanُ kelas.ُ Kerjaُ samaُ antarُ pemainُ dapatُ

ditimbulkanُdanُdibinaُsebaik-baiknya,ُjugaُpesertaُdidikُmenjadiُterbiasaُmenerimaُ

danُmembangunُtanggungُjawabُdenganُsesamanya.25 

Adapunُ keterbatasanُ menggunakanُ Role Playingُ ُ menimbulkanُ kegaduhanُ

sehinggaُkelasُlainُtergangguُdanُsiswaُkurangُmenghayatiُperanُyangُdilakoninya.26ُ

Role playingُjugaُmemerlukanُwaktuُyangُrelatifُlamaُuntukُdilaksanakan,ُsehinggaُ

dapatُmempengaruhiُpembelajaranُyangُharusُdiselesaikanُdalamُwaktuُyang tُerbatas.ُ

Hal iُniُdapatُmenyebabkanُkurangnyaُwaktuُuntukُmateri lُainnya.ُSuasanaُkelasُyangُ

tidakُmendukungُ dapatُ membuatُ metodeُ role playingُ tidakُ berjalanُ denganُ baik.ُ

Siswaُ harusُ dipersiapkanُ denganُ baikُ danُ suasanaُ kelasُ harusُ kondusifُ untukُ

memaksimalkanُhasilُbelajar.ُBeberapaُsiswaُmungkinُtidakُmemilikiُketerampilanُ

berkomunikasiُ yangُ baik,ُ sehinggaُ merekaُ dapatُ kesulitanُ dalamُ berperanُ danُ

berinteraksiُdenganُteman-temanُlainnya. 

 
24ُFauzatulُMa’rufahُRohmanurmeta,ُ“PeningkatanُHasilُBelajarُBahasaُ IndonesiaُMelaluiُ

MetodeُRoleُPlayingُPadaُSiswaُSekolahُDasar,”ُBahastraُ37,ُno.ُ1ُ(2022):ُ24–31. 
25ُ Orchidtaُ Ikhwaniُ Oktiviantoُ etُ al.,ُ “Pengaruhُ Implementasiُ Modelُ Pembelajaranُ Roleُ

PlayingُDenganُMediaُFilmُTerhadapُMotivasiُBelajarُPesertaُDidikُDalamُPelajaranُSejarahُMateriُ

PerangُPalembangُKelasُXُDiُSMAُSrijayaُNegaraُPalembang,”ُJP (Jurnal Pendidikan): Teori Dan 

Praktikُ3,ُno.ُ2ُ(2018):ُ113–18. 
26ُRiyaُWulandariُetُal.,ُ“PengaruhُModelُPembelajaranُRoleُPlayingُBerbantuanُMediaُVideoُ

TerhadapُHasilُ BelajarُKognitifُ Siswaُ SD,”ُORBITA: Jurnal Pendidikan Dan Ilmu Fisikaُ 7,ُ no.ُ 2ُ

(2021):ُ283–90. 
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4. PembelajaranُFabel 

a. PengertianُFabel 

Fabelُ merupakanُ ceritaُ mengenaiُ kehidupanُ binatangُ yangُ berperilakuُ

menyerupaiُ manusia,ُ halُ tersebutُ merupakanُ karakterُ yangُ menunjukkanُ sifatُ

menusiaُyangُjuju,ُsopanُdanُmimilikiُjiwaُsosial.27ُFabelُmerupakanُsalahُsatuُjenisُ

ceritaُartistik.ُFabelُseringُdisebutُceritaُmoralُsebabُpesannyaُmelibatkanُmoralitasُ

danُfokusُpadaُalam.ُDalamُceritanya,ُbukanُhanyaُtumbuhanُdanُhewanُsajaُyangُ

digambarkanُmampuُberperilakuُmisalnyaُmanusia.ُKehidupanُ diُ alamُ terdiriُ dariُ

hutanُsebagaiُhabitatnya.ُKemampuanُberpikirُdanُberperilakuُmanusiawi iُalahُwujudُ

fitrahُmanusia.ُMuridُmempunyaiُkemampuanُuntukُmenampilkanُperilakuُyangُbaikُ

danُmenghindariُperilakuُyangُburuk.ُ28 

b. FungsiُFabel 

1) Fabelُ digunakanُ untukُ menyampaikanُ pesanُ moralُ danُ nilai-nilaiُ kebaikanُ

melaluiُceritaُtentangُbinatangُyangُberperilakuُsepertiُmanusia. 

2) Mendidikُdanُmengembangkanُkarakterُfabelُdigunakanُsebagaiُsaranaُedukasiُ

untukُ membangunُ karakterُ positifُ bagiُ anak-anakُ denganُ menyisipkanُ nilaiُ

kebaikanُdanُkearifanُlokalُdalamُcerita. 

 
27ُWoroُWisudawatiُandُAidaُSumardi,ُ“PengembanganُModulُCeritaُFabelُBermuatanُNilai-

NilaiُPancasilaُBerbasisُFlipbook,”ُJournal on Educationُ5,ُno.ُ4ُ(2023):ُ13789–804. 
28ُEviُRizkitaُDewiُandُTrisnawatiُHutagalung,ُ“PengembanganُMateriُTeksُFabelُBerbantuanُ

MediaُCapcutُVideoُEditingُDiُKelasُVIIُSMPُNegeriُ6ُPercutُSeiُTuan,”ُJurnal Bima: Pusat Publikasi 

Ilmu Pendidikan Bahasa Dan Sastraُ2,ُno.ُ2ُ(2024):ُ74–85. 
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3) Menghiburُ danُ mengembangkanُ imajinasi,ُ fabelُ dapatُ digunakanُ sebagaiُ

penghiburُdanُmengembangkanُimajinasi,ُterutamaُbagiُanak-anak,ُdenganُcaraُ

yangُringanُdanُmenarik. 

4) Fabelُ jugaُ memberikanُ banyakُ pengetahuanُ danُ memberiُ kreativitasُ atauُ

keterampilanُanak,ُjugaُmemberiُpendidikanُmoralُpadaُanak.29 

c. ContohُFabel 

DongengُiniُmenceritakanُkisahُKancilُCerdikُdanُBuaya,ُkancilُkelaparanُ

yangُbertemuُbuayaُdiُtepiُsungai.ُ 

Padaُsuatuُhari,ُsiُKancilُbinatangُyangُkatanyaُcerdikُitu,ُtengahُberjalan-

jalanُdiُpinggirُhutan.ُBerhubungُdiُdalamُhutanُituُterlaluُgelapُkarenaُpohon-

pohonnyaُjugaُsangatُlebat,ُmakaُdirinyaُhanyaُinginُmencariُudaraُsegarُsambilُ

melihatُmatahariُyangُcerahُbersinar.ُSiُKancilُinginُberjemurُsebentarُdiُbawahُ

terikُmatahari.ُ Tepatnyaُ setelahُ sampaiُ diُ pinggirُ sungaiُ besar,ُ dirinyaُmerasaُ

perutnyaُlaparُsekali. 

“Krucuk…krucuk…”ُ begituُ kira-kiraُ bunyiُ perutُ siُ Kancilُ yangُ tengahُ

merasa lُapar.ُLantas,ُsiُKancilُmembayangkanُbetapaُenaknyaُkalauُdirinyaُmakanُ

makananُkesukaannyaُyaituُtimun.ُNamunُsayangnya,ُkebunُtimunُyangُberbuahُ

ranumُ ituُ adaُ diُ seberangُ sungaiُ besarُ itu.ُ Siُ Kancilُ diamُ danُ berpikirُ akanُ

bagaimanaُcaraُmenyeberangiُsungaiُbesarُiniُya… 

 
29ُ Husniُ Dwiُ Syafutriُ andُ Fatmaُ Hidayati,ُ “Fabelُ SebagaiُAlternatifُ Pendidikanُ Karakterُ

DalamُPembelajaranُSastraُAnak,”ُ inُMakalah Dipresentasikan Pada Pertemuan Seminar Nasional 

Sastra Anak Membangun Karakter Anak Melalui Sastra Anak. Yogyakarta,ُ2021. 
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SiُKancil tُerusُberpikirُmencari aُkalُmengenaiُbagaimana cُaraُdirinyaُdapatُ

menyeberangiُsungaiُbesarُiniُtanpaُharusُmenyentuhُairnyaُyangُdinginُdanُderasُ

itu.ُTiba-tiba,ُsiُKancilُmemandangُbeberapaُbuayaُyangُasyikُberjemurُdiُtebingُ

sungai.ُMemangُsudahُkebiasaanُmerekaُuntukُberjemurُterutamaُketikaُmatahariُ

tengahُterikُsepertiُini.ُTanpaُmenungguُwaktuُyangُlamaُlagi,ُSiُKancilُlangsungُ

menghampiriُsalahُsatuُbuayaُyangُtengahُberjemurُitu. 

“Haiُbuaya,ُapaُkabarmuُhariُini?” 

Buayaُ yangُ kalaُ ituُ masihُ asyikُ menikmatiُ cahayaُ matahariُ lantasُ

membukaُmatanyaُdanُmendapati aُdaُSiُKancilُyang tُengahُmenyapa.ُ“Kabarُbaik.ُ

Adaُ apaُ kamuُ kemari?”,ُ tanyaُ Buayaُ kepadaُ Siُ Kancil.ُ Akuُ kemariُ untukُ

membawakanُ kabarُ gembiraُ untukmuُ danُ paraُ kawananmu”,ُ jawabُ Siُ Kancilُ

denganُwajahُbahagia.ُMendengarُperkataanُtersebut,ُtentuُsajaُBuayaُtidakُsabarُ

mendengarُkabarُgembiraُyangُdimaksudkanُolehُSiُKancil.ُ“Segeraُceritakanُapaُ

kabarُgembiraُُtersebut!” 

SiُKancilُkemudianُberkata,ُ“AkuُkemariُkarenaُdiperintahkanُolehُRajaُ

Hutanُkitaُ supayaُmenghitungُ jumlahُbuayaُyangُadaُdiُ sungaiُ ini,ُ sebabُSangُ

Rajaُ Hutanُ hendakُ memberikanُ hadiahُ kepadaُ kamuُ danُ paraُ kawananmuُ

semua…”ُ Mendengarُ namaُ Rajaُ Hutanُ tentuُ sajaُ langsungُ membuatُ Buayaُ

percayaُ denganُ pembicaraanُ tersebut.ُ “Baiklah,ُ Kancil.ُ Kamuُ tungguُ diُ siniُ

dahulu,ُakuُakanُturunُkeُdasarُsungaiُuntukُmemanggilُsemuaُkawananku”,ُkataُ

Buayaُ langsungُ merangkakُ secaraُ cepatُ menujuُ dasarُ sungai.ُ Sementaraُ
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menungguُBuayaُdanُkawananُ lainnyaُdatang,ُSiُKancilُtengahُberangan-anganُ

untukُsegeraُmenikmatiُtimunُfavoritnya. 

Takُlamaُkemudian,ُsemuaُbuayaُyangُawalnyaُberadaُdiُdasarُsungaiُtelahُ

berkumpulُdiُtebingُsungai.ُSiُKancilُlantasُmemulaiُpembicaraanُkembali,ُ“Haiُ

buayaُsekalian.ُAkuُkemariُkarenaُtelahُdiperintahkanُolehُSangُRajaُHutanُuntukُ

menghitungُ kalianُ semua.ُ Sebab,ُ Sangُ Rajaُ Hutanُ hendakُ memberikanُ kalianُ

semuaُhadiahُistimewaُpadaُhariُini.ُMakaُdariُitu,ُberbarislahُkalianُsemuaُdariُ

tebingُsebelahُsiniُsampaiُkeُtebingُsebelahُsanaُya…” 

MendengarُperintahُyangُberhubunganُdenganُSangُRajaُHutan,ُtentuُsajaُ

langsungُ membuatُ paraُ buayaُ melaksanakannyaُ tanpaُ membantah.ُ Merekaُ

langsungُ berbarisُ denganُ rapiُ sesuaiُ denganُ perintahُ Siُ Kancil.ُ “Nahُ Kancil,ُ

sekarangُhitungُkamiُsemua”,ُkataُsalahُsatuُbuayaُyangُpalingُbesar. 

SiُKancilُkemudianُmengambilُ sepotongُkayuُyangُberadaُdiُ sekitarnyaُ

laluُ melompatُ keُ atasُ tubuhُ buayaُ pertamaُ diُ tepiُ sungai.ُ Dirinyaُ mulaiُ

menghitungُ denganُ menyebut,ُ “Satuُ duaُ tigaُ lekuk,ُ jantanُ betinaُ akuُ ketuk”,ُ

sambilُmengetukُkepalaُbuayaُhinggaُdirinyaُberhasilُmenyeberangiُsungaiُbesarُ

tersebut.ُSetelahُsampaiُdiُ tebingُseberangُsungai,ُsiُKancilُ langsungُmelompatُ

gembiraُdanُberkata,ُ“Haiُparaُbuaya,ُapakahُkamuُtahuُbahwaُakuُsebenarnyaُ

tidakُmembawaُberitaُbaikُdariُSangُRajaُHutan?ُSebenarnyaُakuُ telahُmenipuُ

kalianُsemuaُsupayaُdapatُmenyeberangiُsungaiُbesarُini.ُHa…ha…ha…” 

MelihatُsiُKancilُyangُtertawa-tawaُsambilُberkataُdemikian,ُparaُbuayaُ

merasaُmarahُsekaligusُmaluُkarenaُtelahُdiperdayaُolehُSiُKancil.ُ“Dasarُkamuُ
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Kancilُnakalُnanُlicik.ُAwasُkamuُya…ُKalauُbertemuُlagi,ُakanُkumakanُkamu!”ُ

kataُsalahُsatuُbuaya. SiُKancilُsamaُsekaliُtidakُtakutُdenganُancamanُtersebutُ

danُ langsungُ berlariُ kegiranganُmeninggalkanُ paraُ buayaُ untukُ segeraُmenujuُ

kebunُtimunُyangُranum.ُDirinyaُsegeraُmenghilangkanُrasaُlaparُdiُdalamُkebunُ

timunُtersebut.30 

Untukُ ituُ karakter-karakterُ yangُ terkandungُ didalamُ ceitaُ Siُ Kancilُ iniُ

banyakُ yangُ bisaُ dipetikُ danُ ditiru,ُ semogaُ anak-anakُ yangُ membacaُ danُ

mendengarُceritanyaُakanُmenanamkanُdanُmengaplikasinُnilai-nilaiُkarakterُyangُ

baik. 

C. Kerangka Pikir 

Berdasarkanُ analisisُ standarُ kompetensiُ mataُ pelajaranُ Bahasaُ Indonesiaُ

terutamaُ padaُ kompetensiُ ilmiahnya,ُ siswaُ SDُ perluُmengetahuiُ keterampilanُ

prosesُminatُbelajarُsiswaُdiُkelas.ُNamum,ُditemukanُfaktaُbahwaُketerampilanُ

prosesُbelajarُsiswaُkhususnyaُdikelas IُIُSDNُ51ُSumarambuُdalamُpembelajaranُ

BahasaُIndonesiaُsiswaُkurangُfokusُdalamُpembelajaranُdanُkurangnyaُminatُ

siswaُpadaُsaatُpembelajaranُmateriُfabel,ُhalُiniُperluُdiberikanُsolusi.ُSalahُsatuُ

mediaُpembelajaranُyaituُberbentukُcetakُadalahُModulُPembelajaran. 

 Modulُ pembelajaranُ berbasisُ metodeُ Role Playingُ merupakanُ perangkatُ

pembelajaranُ yangُ didesainُ untukُmemfasilitasiُ pesertaُ didikُmelaluiُ kegiatanُ

 
30 ViraُYuniar,ُSusilawatiُSusilawati,ُandُUmmulُKhair,ُ“AnalisisُNilaiُKarakterُBukuُCeritaُ

Anakُ(DongengُSiُKancil)ُDanُImplikasinyaُPadaُRPPُKelasُVُTemaُ4”ُ(PhDُThesis,ُInstitutُAgamaُ

IslamُNegeriُCurup,ُ2021).  
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bermainُperanُdalamُprosesُpembelajaran.ُMetode iُniُbertujuanُagarُsiswaُsebagaiُ

pemeranُaktifُdalamُskenarioُtertentuُyangُrelevanُdenganُmateriُpembelajaran.ُ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1ُKerangkaُPikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A.   Jenis Penelitian  

Penelitianُ iniُ menggunakanُ jenisُ penelitianُ R&Dُ (Research and 

Development)ُ artinyaُ bahwa penelitian danُ pengembanganُ adalahُ sebuahُ prosesُ

yangُ digunakanُ untukُ mengembangkanُ danُ memvalidasiُ produkُ pendidikan.31ُ

Penelitianُ iniُ menggabungkanُ duaُ elemenُ utama,ُ yaituُ penelitianُ (research)ُ danُ

pengembanganُ(development),ُdenganُ tujuanُmenghasilkanُ inovasiُatauُperbaikanُ

yangُbermanfaat. 

Modelُ pengembanganُ 4Dُ (Fourُ D)ُ yangُ dirancangُ olehُ S.ُ Thagarajan,ُ

DorothyُS.ُSemmel,ُdanُMelvynُ I.ُSemmelُadalahُ sebuahُmodelُyangُdigunakanُ

untukُ mengembangkanُ materiُ pembelajaranُ atauُ instruksionalُ secaraُ sistematis.ُ

Modelُ iniُ memilikiُ empatُ tahapُ utamaُ yangُ menggambarkanُ prosesُ desainُ danُ

pengembanganُ bahanُ ajarُ yangُ efektif.ُ Keempatُ tahapُ tersebutُ adalah:ُ Define,ُ

Design,ُDevelop,ُDisseminate. 

Penelitianُ pengembanganُ adalahُ tahapan-tahapanُ kegiatanُ dalamُ

mengembangkanُ atauُ menyempurnakanُ produkُ yangُ sebelumnyaُ adaُ atauُ

mengembangkanُprodukُyangُbaruُdenganُmelakukanُvalidasiُdanُujiُcobaُsehinggaُ

dapatُ dipertanggungjawabkan.ُ Penelitianُ pengembanganُ dilakukanُ dapatُ

memberikanُmanfaatُbagiُparaُguruُterutamaُmengatasiُpermasalahanُyangُterjadiُ

 
31 SriُSumarni,ُ“ModelُPenelitianُDanُPengembanganُ(R&D)ُLimaُTahapُ(Mantap),”ُ2021.. 
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dalamُprosesُpembelajaran.ُPenelitianُpengembanganُbertujuanُuntukُmenghasilkanُ

produkُyangُlebihُbaruُuntukُmengatasiُmasalah-masalahُyangُterjadiُdalamُprosesُ

pembelajaran. 

Modelُ yangُ digunakanُ dalamُ penelitianُ iniُ yakniُ modelُ 4Dُ untukُ

mengembangkanُmediaُpembelajaranُberupaُmodulُpembelajaran.ُAdapunُtahapanُ

modelُyakni,ُdefine, design, develop, dan disseminate. Berikutُbaganُmodelُ4D32: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1ُBaganُ4D 

Berikutُpenjelasanُsingkatُmengenaiُsetiap tُahapanُpadaُmodelُpengembanganُ

4Dُsebagaiُberikut: 

1. Defineُ 

Tahap define adalah tُahapُpendefinisianُdalamُpenelitianُseringُdisebutُdenganُ

analisisُkebutuhan.ُPadaُtahapُiniُmencakupُ4ُlangkahُyaitu:ُanalisisُawal,ُanalisisُ

pesertaُdidik,ُanalisisُtugas,ُdanُanalisisُkonsep 

 
32 SitiُMufidahُandُOktavianiُAdhiُSuciptaningsih,ُ“BahanُAjarُBerbasisُFlipbookُMelaluiُ

CanvaُPadaُMateriُKegiatanُEkonomiُUntukُSiswaُKelasُIVُSekolahُDasar,”ُJIIP-Jurnal Ilmiah Ilmu 

Pendidikanُ7,ُno.ُ7ُ(2024):ُ6793–800. 

Design Define 

Develop Disseminate

e 
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2. Design  

Tahapُ designُ merupakanُ langkahُ yangُ akanُ dilakukanُ berdasarkanُ hasilُ

identifikasiُ padaُ tahapُ pendefinisian.ُ Padaُ tahapُ iniُ mencakupُ 4ُ langkahُ yaitu:ُ

penyusunُstandarُtes,ُpemilihanُmedia,ُpemilihanُformat,ُdanُrancanganُawal. 

3. Development 

Tahapُ developmentُ merupakanُ untukُ menghasilkanُ sebuahُ produkُ

pengembangan.ُTahap iُni tُerdiriُdariُ2 lُangkahُyaitu:ُpenilaianُahliُyangُdisertai rُevisiُ

danُujiُcobaُpengembangan. 

4. Disseminate  

Tahapُdisseminateُadalahُpenggunaanُprodukُyang tُelahُdikembangkan.ُTahapُ

mempromosikanُ produkُ hasilُ pengembanganُ agarُ diterimaُ pengguna.ُ Pengemasanُ

materiُharusُselektifُagarُmenghasilkanُbentukُyangُtepat. 

B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

1. LokasiُPenelitian 

PenelitianُiniُdilaksanakanُdikelasُIIُSDNُSumarambuُyangُberadaُdi.ُKecamatanُ

Telluwanua,ُKotaُPalopo,ُSulawesiُSelatan. 
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Gambar 3.2ُDenahُLokasi 

2. WaktuُPenelitian 

Waktuُ penelitianُ iniُ dilaksanakanُ padaُ semesterُ genapُ tanggalُ 2ُ Mei-ُ 2ُ

Agustusُtahunُajaranُ2025/2026. 

C. Subjek dan Objek Penelitian 

SubjekُdariُpenelitianُiniُadalahُfaseُAُkelasُIIُyangُberjumlahُ22ُsiswaُُtahunُ

ajaranُ2025.ُAdapunُobjekُpenelitian iُniُadalahُbahanُajarُberupaُmodulُpembelajaranُ

materiُfabel. 

D. Prosedur Pengembangan 

Prosedurُ pengembanganُ padaُ penelitianُ iniُ menggunakanُ modelُ

pengembanganُ 4Dُ yangُ terdiriُ dariُ 4ُ tahapanُ pengembanganُ yaituُ pendefinisian,ُ
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perancangan,ُ pengembanganُ penyebaran.ُAdapunُ tahapan-tahapanُ yangُ dilakukanُ

olehُpenelitiُdalamُpengembanganُmodulُpembelajaranُyaitu: 

1. TahapُDefine 

TahapُDefineُ dilakukanُuntukُmendefinisikanُdanُmenetapkanُ suatuُkebutuhanُ

pembelajaranُdenganُmenganalisisُperumusanُtujuanُpembelajaran.ُPadaُtahapanُiniُ

diawaliُdenganُanalisisُkebutuhanُpesertaُdidikُdenganُmenyebaranُangketُkepadaُ

pesertaُ didikُ faseُAُ diُ SDNُ 51ُ Sumarambu.ُ Setelahُ analisisُ kebutuhan,ُ dilanjutُ

denganُ merumuskanُ tujuanُ pembelajaranُ sesuaiُ denganُ kebutuhanُ belajarُ pesertaُ

didik. 

2. TahapُDesign 

TahapُDesign iُniُmelakukanُperancanganُmembuatُmodulُpembelajaran.ُTahap iُniُ

diawaliُ denganُ mengumpulkanُ bahanُ referensiُ materiُ pelajaranُ danُ literaturُ

pendukungُ modulُ pembelajaran.ُ Selanjutnya,ُ membuatُ konsepُ rancanganُ produkُ

modulُpembelajaran. 

3. TahapُDevelopmentُ 

TahapُDevelopmentُiniُdilakukanُvalidasiُahliُyangُdiikutiُdenganُrevisiُdanُujiُ

cobaُ pengembangan.ُ Tahapُ dimanaُ modulُ pembelajaranُ yangُ telahُ dibuatُ akanُ

dilakukanُ validasiُ produkُ olehُ validasiُ ahliُ media,ُ validasiُ materiُ danُ validasiُ

pembelajaran.ُPadaُtahapُiniُjugaُdilakukanُujiُcobaُprodukُpadaُkelompokُkecilُagarُ

memperolehُ masukanُ berupaُ responُ pendidikُ danُ responُ pesertaُ didikُ terhadapُ

produkُ modulُ pembelajaranُ yangُ dikembangkanُ olehُ peneliti.ُ Tahapanُ
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pengembanganُ iniُ dilakukanُ untukُ memperolehُ sebuahُ gambaranُ modulُ

pembelajaran. 

4. TahapُDisseminate 

TahapanُDisseminateُ iniُdilakukanُuntukُmenyebarluaskanُprodukُakhirُmodulُ

pembelajaranُyangُsudahُdikembangkanُdanُsudahُdilakukanُvalidasiُolehُparaُahliُ

danُsudahُdiُujiُcobakanُpengembangan. 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Teknikُ pengumpulanُ dataُ adalahُ caraُ yangُ digunakanُ penelitiُ dalamُ

mengumpulkanُdataُpenelitian.ُAdapunُpengumpulanُdataُpadaُpenelitianُ iniُyaituُ

denganُdataُvalidasiُdanُdataُpraktikalitas.ُDataُvalidasiُdiperolehُdari lُembarُvalidasiُ

olehُ paraُ ahli,ُ sedangkanُ dataُ praktikalitasُ diperolehُ dariُ ujiُ praktikalitasُ berupaُ

angketُresponُsiswaُdanُguruُyangُtelahُdiujiُvaliditasnyaُterlebihُdahulu.ُ 

1. Wawancaraُُ 

Wawancaraُadalahُteknikُpengumpulanُdataُyangُdilakukanُmelaluiُprosesُtanyaُ

jawabُ secaraُ langsungُ antaraُ pewawancaraُ danُ narasumberُ denganُ tujuanُ

memperolehُinformasiُyangُdibutuhkanُuntukُsuatuُpenelitian.ُDalamُwawancaraُiniُ

penelitiُakanُmelakukanُtanyaُjawabُkepadaُguruُyangُmengajarُuntukُmemperolehُ

informasiُmengenaiُprosesُbelajarُpadaُmembacaُpermulaan.ُ 

2. Dokumentasiُُ 

Dokumentasiُdilakukanُpenelitiُsebagai tُeknikُpengumpulanُdataُyangُdiperlukanُ

dalamُ permasalahanُ penelitianُ iniُ kemudianُ ditelaahُ secaraُ intensُ sehinggaُ dapatُ
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mendukungُ sertaُ menambahُ kepercayaanُ danُ pembuktianُ suatuُ kejadianُ denganُ

mendokumentasikanُ setiapُ prosesُ danُ tahapanُ dalamُ pengembanganُ bahanُ ajarُ

pembelajaranُini.ُُ 

3. Angketُُ 

Angketُ adalahُ salahُ satuُ pengumpulanُ dataُ dalam penelitianُ yangُ dilakukanُ

denganُ caraُ memberikanُ daftarُ pertanyaanُ tertulisُ kepadaُ respondenُ untukُ diisi,ُ

denganُtujuanُmemperolehُdataُatauُinformasiُyangُberkaitanُdenganُvariabelُyangُ

diteliti.ُ 

1. LembarُValidasiُAhliُMedia 

Kegunaanُ lembarُ validasiُ yangُ digunakanُ untukُ menghasilkanُ dataُ tentangُ

kualitasُmodulُpembelajaran.ُAdapunُ indikatorُpenilaiannyaُterdapatُpadaُ tampilanُ

awal,ُ tampilanُ desainُ isi,ُ konsintensiُ padaُ modulُ pembelajaran,ُ kemudahanُ

penggunaanُmodulُpembelajaran,ُdanُmanfaatُmodulُpembelajaran. 

Tabelُ3.1ُKisi-KisiُLembarُValidasiُAhliُMedia33 

AspekُُُYangُ

Dinilai 
IndikatorُPenilaian 

No.ُ

Butir 

TampilanُVisual Tampilanُmodulُpembelajaranُmenarik,ُrapi,ُdanُ

sesuaiُdenganُkarakterُsiswaُkelasُII 

1 

 

KualitasُGrafisُdanُ

Animasi 

Grafisُ danُ animasiُ yangُ digunakanُ jelas,ُ

mendukungُmateri,ُdanُtidakُmenganggu 

 

2 

 
33 Nurُ Iswantiُ Hasani,ُ “Pengembanganُ Multimediaُ Pembelajaranُ Bahasaُ Jawaُ Mengenaiُ Tokohُ

WayangُPandawaُLimaُUntukُSiswaُSekolahُDasar”ُ(PhDُThesis,ُUNSُ(SebelasُMaretُUniversity),ُ

2021).  
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Kemudahanُ

Penggunaan 

Modulُ mudahُ digunakanُ olehُ guruُ danُ siswaُ

tanpaُkesulitan 

 

3 

Interaktivitas Modulُ menyediakanُ interaksiُ yangُ memadaiُ

untukُmelibatkanُsiswaُsecaraُaktif 

 

4 

Kesesuaianُ Mediaُ

denganُMateri 

Mediaُ yangُ digunakanُ sesuaiُ danُ mendukungُ

penyampaianُ materiُ gayaُ danُ metodeُ role 

playing 

 

5 

Tataُ Letakُ danُ

DesainُModul 

Modulُmemilikiُdesainُyangُmenarik,ُdanُmudahُ

dipahami 

 

6 

Keamananُ danُ

Privasi 

Mediaُ amanُ digunakanُ danُ tidakُ mengandungُ

kontenُyangُtidakُsesuai 

 

7 

Kreativitasُ danُ

Inovasi 

Mediaُ menunjukkanُ kreativitasُ danُ inovasiُ

dalamُpenyajianُmateriُdanُmetodeُrole playing 

 

8 

 

2. LembarُValidasiُAhliُMateri 

Lembarُvalidasiُiniُberisiُindikatorُyangُakanُdinilaiُolehُvalidator.ُIndikatorُyangُ

nilaiُmeliputiُformatُmodulُpembelajaran,ُkelayakanُisiُmodulُpembelajaran,ُmateriُ

yangُsesuai.ُ 

Tabelُ3.2ُKisi-KisiُLembarُValidasiُMateri34 

Aspekُyangُdinilai IndikatorُPenilaian No.ُButir 

KesesuaianُMateri Materiُ sesuaiُ denganُ tujuanُ pembelajaranُ

danُkebutuhanُsiswaُkelasُII 

1 

Kesesuainُdenganُ

kurikulum 

Materiُ fabelُ sesuaiُ denganُ capaianُ

kurikulumُyangُberlaku 

 

2 

 
34 ZahraُPebryantiُandُDesriُNora,ُ“PengembanganُE-ModulُBerbantuanُFlipbookُPadaُMataُ

PelajaranُSosiologiُUntukُKelasُXIُSMA,”ُNaradidik: Journal of Education and Pedagogyُ3,ُno.ُ4ُ

(2024):ُ428–38. 
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KebenaranُKonsep 

 

Konsepُ fabelُ yangُ disajikanُ sudahُ benarُ

secaraُkeilmuanُBahasaُIndonesia 

 

3 

Keakuratanُisiُ

materi 

Isiُfabelُyangُdisampaikanُmengandungُnilaiُ

moralُyangُ tepatُdanُ sesuaiُdenganُkonsepُ

fabel 

 

4 

KeterpaduanُMateriُ

danُPermainan 

MateriُfabelُterintegrasiُdenganُmetodeُRole 

Playingُsecaraُrelevanُdanُjelas 

 

5 

KeaktualanُMateri Materiُ fabelُ danُ metodeُ Role Playingُ

relevanُdenganُkondisiُsaatُini 

 

6 

KeterlibatanُSiswa Materiُ fabelُ mengandungُ nilaiُ moralُ yangُ

bisaُ diterimaُ danُ relevanُ denganُ

pembelajaranُkarakter 

 

7 

 

3. LembarُValidasiُAhliُBahasa 

Lembarُvalidasiُiniُberisiُindikatorُyangُakanُdinilaiُolehُvalidator.ُIndikatorُyangُ

dinilaiُbahasaُpenyajianُmodulُpembelajaran,ُdanُmanfaatُmodulُpembelajaran. 

Tabelُ3.3ُKisi-KisiُLembarُValidasiُAhliُBahasa35 

Aspek yang dinilai Indikator Penilaian No. Butir 

Struktur kalimat Kalimat yang digunakan sudah sesuai 

dengan struktur Bahasa Indonesia yang 

benar 

 

1 

Keefektifan kalimat Kalimat yang digunakan efektif dan 

langsung pada inti pembahasan 

 

2 

Kejelasan dan 

keterbacaan 

Kalimat jelas, lugas, serta mudah 

dipahami oleh siswa kelas II 

 

3 

 
35 InggridُDwiُCahyaniُetُal.,ُ“PengembanganُMediaُPembelajaranُScrapbookُDongengُ

FabelُTerhadapُMinatُLiterasiُSiswaُSd,”ُMimbar PGSD Undikshaُ9,ُno.ُ2ُ(2021):ُ337–43. 
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Ketetapan bacaan  Penggunaan ejaan sudah sesuai dengan 

kaidah 

 

4 

Ketetapan tata bahasa Tata bahasa yang digunakan sudah tepat 

dan konsisten 

 

5 

Kebakuan dan 

konsistensi istilah 

Bahasa Indonesia 

 

Istilah Bahasa Indonesia yang digunakan 

baku dan konsisten di seluruh modul 

 

6 

Kesusuaian bahasa 

dengan tujuan 

pembelajaran 

Bahasa mendukung pencapaian tujuan 

dan indikator keterampilan proses 

Bahasa Indonesia 

 

7 

Bahasa yang memotivasi  Bahasa yang digunakan dapat 

memotivasi dan mendorong siswa untuk 

bertanya atau menggali informasi 

 

8 

Kesesuai dengan 

perkembangan siswa 

Bahasa sesuai dengan tingkat 

perkembangan berpikir siswa kelas II 

 

9 

Keruntutan dan 

keterkaitan antarbagian 

Kalimat, paragraf, dan bab/subab 

tersusun runtut dan saling terkait. 

10 

 

4. AngketُPraktikalitas 

Angketُ ujiُ praktikalitasُ diberikanُ kepadaُ pendidikُ danُ pesertaُ didikُ untukُ

memberikanُdataُkepraktisanُprodukُdapatُdigunakanُuntukُdimanfaatkanُolehُpesertaُ

didikُdalamُprosesُpembelajaranُmenggunakanُangketُujiُkepraktisan.ُAdapunُyangُ

dinilaiُolehُpendidikُmeliputiُpenyajian,ُketerkaitanُdanُmanfaat.ُSedangkan iُndikatorُ

yangُdinilaiُpesertaُdidikُadalahُmediaُdanُpembelajaran. 
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Tabelُ3.4ُKisi-KisiُLembarُResponُGuru36 

 

Aspekُpenilaian Indikatorُ No.ُButir 

Kesesuainُmateriُ

denganُkurikulum 

Materiُ dalamُ modulُ sesuaiُ denganُ

tujuanُkurikulumُyangُberlakuُ 

 

1 

Kejelasanُinstruksi Instruksiُ dalamُ modulُ mudahُ

dipahamiُ olehُ siswa,ُ jelas,ُ danُ tidakُ

membingungkan 

 

2 

Keterbacaanُdanُtataُ

letakُmodul 

Modulُ mudahُ dibaca,ُ denganُ tataُ

letakُ yangُ rapiُ danُ penggunaanُ fontُ

yangُ memadaiُ untukُ kenyamanُ

membaca 

 

3 

Kelengkapanُsumberُ

belajar 

Modulُ menyediakanُ sumberُ belajarُ

yangُ cukup,ُ sepertiُ referensi,ُ contohُ

soal,ُdanُaktivitasُmendukung 

 

4 

Kesesuaianُdenganُ

kebutuhanُsiswa 

Modulُ sesuaiُ denganُ tingkatُ

kemampuanُ siswaُ danُ dapatُ

memfasilitasiُ pembelajaranُ yangُ

efektif 

 

5 

Penggunaanُ

gambar/visual 

Penggunaanُ gambar,ُ grafik,ُ atauُ

visualُlainnyaُmembantuُmemperjelasُ

materiُyangُdiajarkan 

 

6 

Variasiُdanُ

keberagamanُmetodeُ

pembelajaran 

Modulُ menawarkanُ variasiُ metodeُ

yangُ dapatُ merangsangُ minatُ danُ

pemahamanُ siswaُ (misal:ُ

diskusi,praktik,dll) 

 

7 

Kesesuainُdenganُ

mediaُpembelajaran 

Modulُdapatُdipadukanُdenganُmediaُ

pembelajaranُlain. 

 

8 

Kemudahanُdalamُ

implementasi 

Modulُ mudahُ diimplementasikanُ

dalamُ kelasُ tanpaُ banyakُ persiapanُ

atauُkesulitanُteknis 

9 

 
36 GJFYُBangunُetُal.,ُ“PengembanganُModulُFisikaُMenggunakanُModelُInkuiriُTerbimbingُ

Untukُ Melatihkanُ Keterampilanُ Prosesُ Sainsُ Danُ Sikapُ Sosialُ Pesertaُ Didik,”ُ Jurnal Ilmiah 

Pendidikan Fisikaُ3,ُno.ُ2ُ(2021):ُ77–88. 
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Kemampuangُmodulُ

mendorong 

Modulُ dapatُmendorongُ pemahamanُ

siswaُ secaraُmendalamُ tentangُ topikُ

yangُdiajarkan 

10 

 

Tabelُ3.5ُKisi-KisiُLembarُResponُSiswa37 

 

Aspek  indikator No. Butir 

Kejelasan materi Materi dalam modul mudah dipahami 

dan dijelaskan dengan baik 

 

1 

Keterlibatan dalam 

pembelajaran 

Modul membuat kalian lebih tertarik 

untuk belajar dan aktif berpartisipasi 

 

2 

Keterbacaan dan tata 

letak modul 

Teks dalam modul mudah dibaca dan 

disusun dengan tata letak yang jelas serta 

nyaman untuk dibaca 

 

3 

Contoh dan latihan 

soal 

Contoh dan latihan soal dalam modul 

membantu pemahaman kalian terhadap 

materi yang diajarkan 

 

4 

Penggunaan gambar 

dan visual 

Apakah penggunaan gambar, diagram, 

atau ilustrasi dalam modul membantu 

memperjelas materi yang dipelajari 

 

5 

Kesesuaian tingkat 

informasi 

Modul memberikan informasi yang 

lengkap dan memadai untuk memahami 

topik yang dibahas 

 

6 

Kelengkapan 

informasi 

Modul memberikan informasi yang 

lengkap dan memadai untuk memahami 

topik yang dibahas 

 

7 

Penggunaan bahasa Bahasa yang digunakan dalam modul 

mudah dimengerti dan tidak 

membingungkan 

8 

 
37 TriُSaktiُWijayana,ُ“PengembanganُLembarُKegiatanُPesertaُDidikُBerbasisُMediaُRealiaُ

UntukُMeningkatkanُHasilُBelajarُMateriُAljabarُPesertaُDidikُKelasُViiُSmpُDiُBandarُLampung”ُ

(PhdُThesis,ُUniversitasُLampung,ُ2021).ُ 



33 
 

 

 

Fungsi modul untuk 

meningkatkan 

pemahaman 

Modul membantu kalian untuk lebih 

memahami materi dengan lebih baik 

 

9 

Relevansi dengan 

kehidupan sehari-hari 

Modul menghubungkan materi dengan 

kehidupan nyata dan praktis dalam 

kehidupan sehari-hari kalian 

10 

 

F. Teknik Analisis Data 

Analisisُdataُdapatُdikatakanُsebagaiُsalahُsatuُkegiatanُyangُdilakukanُsetelahُ

dataُdariُseluruhُrespondenُdanُsumberُdataُlainُdikumpulkan.ُDariُhasilُpenelitianُ

iniُ dataُ yangُ diperolehُ akanُ dianalisisُmelaluiُ duaُ teknikُ analisisُ statistikُ sebagaiُ

berikut: 

1. AnalisisُDeskriptifُKualitatif 

Teknikُiniُdigunakanُuntukُmengelolahُdataُhasilُreviewُdariُahliُdesainُmediaُ

pembelajaran,ُguruُdanُdosenُpembimbing.ُTeknikُanalisisُdataُiniُdilakukanُdenganُ

mengelompokkanُinformasi-informasiُdariُdataُkualitatifُberupaُsaran,ُkritikan,ُsertaُ

tanggapanُyangُterdapatُpadaُangketُhasilُwawancara.ُHasilُanalisisُiniُnantinyaُakanُ

digunakanُuntukُmerevisiُproduk. 

2. AnalisisُDeskriptifُKuantitatif 

Teknikُiniُdigunakanُuntukُmengolahُdataُyangُdiperolehُmelaluiُlembarُvalidasiُ

danُangketُpraktikalitas. 

a. TeknikُAnalisisُDataُValidasi 

Teknikُ analisisُ dataُ validasiُ diperolehُ dariُ tabulasiُ olehُ duaُ validatorُ yangُ

kompotenُmengenaiُkesesuaianُmateriُdanُmediaُdalamُprodukُyangُdikembangkan.ُ
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Adapunُkegiatanُyangُdilakukanُdalamُprosesُanalisisُdataُkevalidanُadalahُpengisianُ

lembarُvalidasiُsetiapُinstrumenُyangُdiberikanُolehُvalidatorُuntukُkemudianُdiisiُ

denganُtandaُ(√ُ)ُpadaُskalaُ1-4. 

Tabelُ3.6ُSkalaُLiker38 

Skor Keterangan 

1 Sangat tidak baik 

 

2 Tidak baik 

 

3 Baik 

 

4 Sangat baik 

 

Berdasarkanُlembarُvalidasiُyangُtelahُdiisiُolehُvalidatorُmakaُdapatُ

ditentukanُvalidasinyaُdenganُrumusُpresentasenyaُsebagaiُberikut: 

Vُ=ُ
Ʃ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑏𝑒𝑟𝑖𝑘𝑎𝑛 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑡𝑜𝑟 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 × 𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑝𝑒𝑟𝑛𝑦𝑎𝑡𝑎𝑎𝑛
xُ100% 

Untukُ menginterprestasiُ nilaiُ validasi,ُ makaُ digunakanُ

pengklasifikasianُvaliditasُsebagaimanaُyangُditunjukkanُpadaُtabelُberikut 

 

Tabelُ3.7ُKriteriaُPenilaianُUjiُValidasiُAhli39 

Interval  Kriterian Kelayakan Keterangan  

81% - 100% 

 

Sangat valid Tidak revisi 

61% - 80% Valid 

 

Tida revisi 

 
38 DrُSugiyono,ُ“MetodeُPenelitianُPendidikanُPendekatanُKuantitatif,ُKualitatifُDanُ

R&D,”ُ2023 
39ُSugiyono,ُMetode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D. 
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41% - 60% Cukup valid 

 

Revisi sebagian 

21% - 40% Kurang valid Revisi ulang dan 

pengkajian ulang materi 

0% - 20% Tidak valid Revisi total 

 

 Reabilitasُ berhubunganُ denganُ ketetapanُ hasilُ pengukuranُ dimanaُ suatuُ

instrumenُ yangُ reliableُ akanُmenunjukkanُ hasilُ pengukuranُ yangُ samaُmeskiُ

digunakanُdalamُwaktuُyangُberbeda.ُ 

b. TeknikُAnalisisُDataُPraktikalitas 

Teknikُ analisisُ dataُ praktilitasُ yaituُ dariُ hasilُ tabulasiُ dariُ pendidikُ

yangُkemudianُdicariُpresentasinyaُdenganُrumus: 

Persentaseُ=ُ
Ʃ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟 𝑖𝑡𝑒𝑚 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 
xُ100% 

  Berdasarkanُ hasilُ presentaseُ kemudianُ dikategorikanُ sesuaiُ denganُ

kategoriُpraktikalitasُinstrumenُmodul pembelajaranُberikut: 

Tabelُ3.8ُKategoriُUjianُPraktikalitasُProduk40 

Interval  Kriteria  

81% - 100% 

 

Sangat praktis 

61% - 80% Praktis  

41% - 60% 

 

Cukup praktis 

21% - 40% Kurang praktis 

 
40 DoniُTriُPutraُYanto,ُ“PraktikalitasُMediaُPembelajaranُInteraktifُPadaُProsesُ

PembelajaranُRangkaianُListrik,”ُInvotek: Jurnal Inovasi Vokasional Dan Teknologiُ19,ُno.ُ1ُ(2023):ُ

75–82. 
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0% - 20% Tidak praktis 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

Penelitianُ iniُ bertujuanُ untukُ mengembangkanُ modulُ pembelajaranُ

terintegrasiُ metodeُRole Playing untukُmelatihُ keterampilanُ belajarُ siswa.ُ Prosesُ

pengembanganُmodulُ iniُ mengikutiُ prosedurُ yangُmengacuُ padaُmodelُ 4Dُ yangُ

terdiriُ dariُ empatُ tahapan,ُ yaitu Defineُ (Pendefinisian),ُ Designُ (Perancangan),ُ

Developُ (Pengembangan),ُ danُ Disseminateُ (Penyebarluasan).ُ Adapunُ hasilُ yangُ

diperolehُdalamُtahapُtersebutُbersasarkanُrumusanُmasalahُdariُpenelitianُiniُadalahُ

sebagaiُberikut: 

1. Define 

Penelitian iُniُbertujuanُuntukُmengembangkanُmodulُpembelajaran tُerintegrasiُ

metodeُ role playingُ padaُmateriُ fabelُdiُSDNُ51ُSumarambu.ُ Padaُ tahapanُ iniُ

terdapatُbeberapaُ tahapanُyaitu,ُanalisisُsiswa,ُ analisisُguru,ُdanُanalisisُ tujuanُ

pembelajaran. 

a. AnalisisُKebutuhanُSiswa 

Padaُ tahapُ iniُ penelitiُ menggunakanُ instrumenُ berupaُ angketُ yangُ dibagikanُ

kepadaُsiswaُuntukُmengetahuiُketertarikanُmerekaُterhadapُbahanُajar,ُkhususnyaُ

jenisُbahanُajarُyangُmerekaُ inginkanُuntukُdigunakanُdalamُproseُpembelajaran.ُ

Denganُmengetahuiُkebutuhanُtersebut,ُmodulُpembelajaranُdapatُdisesuaikanُagarُ

benar-benarُ mendukungُ prosesُ belajarُ siswa.ُ Penelitiُ mengumpulkanُ dataُ denganُ
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menggunakanُangketُberbentukُpilihanُdenganُ10ُpertanyaanُuntukُmengidentifikasiُ

kebutujanُ pesertaُ didik.ُ Berikutُ merupakanُ hasilُ analisisُ yangُ telahُ dihitungُ

berdasarkanُmasing-masingُindikator. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1ُPenggunaanُModulُDalamُPembelajaran 

Berdasarkanُgambarُ4.1ُdiُatas,ُhasilُ angketُmenunjukkanُbahwaُsebanyakُ

100%ُ atauُ 22ُ pesertaُ didikُ menyatakanُ menyukaiُ belajarُ menggunakanُ modulُ

pembelajaran.ُSebanyakُ0%ُatauُ0ُpesertaُdidikُmenyatakanُtidakُadaُpesertaُdidikُ

yangُmemilih tُidakُsukaُmodulُpembelajaran,ُyangُmenandakanُbahwaُseluruh rُesponُ

siswaُ memberikanُ tanggapanُ positifُ terhadapُmodulُ pembelajaran.ُ Halُ iniُ bahwaُ

siswaُsangatُsenangُketikaُpembelajaranُdiُkemasُdalamُbentukُmodulُpembelajaranُ

denganُmenggunakanُmetodeُrole playing. 

 

100%

0%

Apakah kamu suka belajar 
dengan menggunakan modul 

pembelajaran?
Ya

Tidak
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Gambar 4.2ُLebihُSenangُdanُAktifُdalamُBelajar 

Berdasarkanُ padaُ gambarُ 4.2ُ diُ atas,ُ hasilُ angketُ menunjukkanُ bahwaُ

sebanyakُ95%ُatauُ21ُpesertaُdidikُsangatُsenangُdanُbelajarُjikaُmemainkanُperanُ

dariُtokohُfabel,ُdanُ5%ُatauُ1ُpesertaُdidikُtidakُsenangُbelajarُdenganُmemainkanُ

peranُdariُtokohُfabel.ُHal iُniُmenunjukkanُdenganُbelajarُsambilُbermainُsiswaُakanُ

minatُbelajarُdanُmenarikُperhatianُsiswaُdalamُbelajar. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3ُElemenُModulُPembelajaranُyangُCocok 

Berdasarkanُ padaُ gambarُ 4.3ُ diُ atas,ُ hasilُ angketُ menunjukkanُ bahwaُ

sebanyakُ100%ُatauُ22ُpesertaُdidikُmenyukaiُgambarُdanُ ilustrasiُyangُmenarikُ

dalamُmodulُpembealajaran,ُdanُ0%ُatauُ0ُpesertaُdidikُtidakُmemilihُpetunjukُcaraُ

95%

5%

Apakah kamu merasa lebih 
senang dan aktif dalam belajar …

Ya

Tidak

100%

0%0% 0%

Menurutmu, apa yang harus 
ada pada modul pembelajaran …

Gambar dan ilustrasi
menarik

petunjuk cara bermain

contoh dialog antar
tokoh fabel
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bermainُdanُcontohُdialogُantarُtokohُfabel,ُyangُmanaُsiswaُsangatُsetujuُmodulُ

pembelajaranُyangُmemilikiُgambarُdanُilistrasiُyangُmenarik. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4ُPengembanganُModulُPembelajaran 

Berdasarkanُ padaُ gambarُ 4.4ُ diُ atas,ُ hasilُ angketُ menunjukkanُ bahwaُ

sebanyakُُ100%ُatauُ22ُpesertaُdidikُsetujuُjikaُmodulُpembelajaranُdikembangkanُ

untukُpembelajaranُfabel,ُdanُ0%ُatauُ0ُpesertaُdidikُtidakُadaُyangُmemilih.ُHalُiniُ

menunjukkanُ bahwaُ siswaُ sangatُ senangُ denganُ modulُ pembelajaranُ yangُ akanُ

dikembangkanُyangُmemilikiُgambarُdanُilustrasiُyangُmenarikُperhatianُsiswa. 

100%

0%

Apakah kamu setuju jika modul 
ini dikembangkan untuk …

Ya

Tidak
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Gambar 4.5ُHasilُAnalisisُKeseluruhanُKebutuhanُSiswa 

Dataُ tersebutُ menunjukkanُ distribusiُ ketertarikanُ siswaُ terhadapُ berbagaiُ

aspelُdalamُbahanُajarُyangُakanُdigunakan.ُSebanyakُ29%ُsiswaُsetujuُjikanُmodulُ

pembelajaranُdikembangkan,ُdanُ24%ُsiswaُsukaُbelajarُdenganُmenggunakanُmodulُ

pembelajaran.ُSelainُitu,ُ24%ُsiswaُsukaُdenganُgambarُdanُilustrasiُyangُmenarikُ

padaُmodulُpembelajaran,ُdanُ23%ُsiswaُsenangُdanُaktifُjikaُbelajarُsambilُbermainُ

peran. 

b. AnalisisُKebutuhanُGuru 

Berdasarkanُhasilُwawancaraُmenggunakanُangketُyangُdiisiُolehُguruُkelasُ

IIُSDNُ51ُSumarambuُdiperolehُinformasi,ُbahwaُmediaُpembelajaranُyangُseringُ

digunakanُ dalamُ kegiatanُ belajarُ mengajarُ yaituُ bukuُ cetak.ُ Dimanaُ bukuُ cetakُ

hanyaُmenampilkanُteksُdanُgambarُyangُkurangُmenarikُbagiُsehinggaُsiswaُkurangُ

suka belajar 
dengan 

menggunakan 
modul 

pembelajaran
24%

senang dalam 
belajar jika 

bermain peran
23%

suka dengan 
gambar dan 

ilustrasi yang 
menarik

24%

setuju jika 
dikembangkan 

modul 
pembelajaran

29%

HASIL ANALISIS KEBUTUHAN SISWA
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minatُdalamُbelajar.ُDenganُadanyaُmodulُpembelajaranُterintegrasiُdenganُmetodeُ

role playingُdapatُmembantuُsiswaُaktifُdalamُmengajar.ُModulُpembelajaranُdenganُ

ceritaُ fabelُ yangُmenarikُ danُ ilustrasiُ gambarُmenarikُ dapatُmeningkatkanُminatُ

belajarُ siswaُ danُmeningkatkanُ pemahamanُ siswaُ yangُ dipadukanُ denganُmetodeُ

role playingُ (bermainُperan).ُSelainُ itu,ُmodulُpembelajaranُdapatُmembuatُ siswaُ

aktifُdalamُpembelajaranُkarenaُmerekaُakanُbermainُperan.ُ 

c. AnalisisُTujuanُPembelajaranُ 

Analisisُ tujuanُ pembelajaranُ yangُ dimaksudُ untukُ merumuskanُ tujuanُ

pembelajaranُyangُdinyatakanُberdasarkanُanalisis.ُTujuanُpembelajaranُdirumuskanُ

untukُmenggambarkanُkompetensiُyangُharusُdicapaiُolehُsiswaُsetelahُmengikutiُ

prosesُpembelajaran.ُTujuanُiniُdisusunُdenganُmengacuُpadaُcapaianُpembelajaranُ

(CP),ُtujuanُpembelajaranُ(TP),ُalurُtujuanُpembelajaranُ(ATP).ُBerikutُmerupakanُ

capaianُpembelajaranُ(CP)ُdanُ(TP)ُdariُpembelajaranُyangُdigunakanُpadaُkelasُII: 

Tabel 4.1ُAnalisisُTujuanُPembelajaran 

Elemen Capaian Pembelajaran Tujuan 

Pembelajaran 

Alur Tujuan 

Pembelajaran 

Menyimak 

dan berbicara 

1.2 Peserta didik mampu 

memahami dan 

menggunakan Bahasa 

Indonesia untuk 

menyimak dan berbicara 

Dengan 

menyimak siswa 

dapat 

mengidentifikasi 

tokoh dan 

a. pengenalan 

materi fabel 

b. membantuk 

kelompok peran 

c. bermain peran  
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secara terbatas dalam 

berbagai situasi. Mereka 

dapat menyampaikan 

pendapat, ide, dan 

informasi sederhana 

secara lisan maupun 

tertulis. Mereka juga 

mulai mampu memahami 

teks cerita dan teks 

informasi sederhana serta 

menanggapi isi teks 

tersebut. 

peristiwa dalam 

cerita yang 

didengar 

siswa dapat 

menceritakan 

Kembali isi cerita 

menggunakan 

bahasanya sendiri 

d. mengeluarkan 

pendapat 

 

2. Design 

Setelahُ menyelesaikanُ analisُ kebutuhanُ padaُ tahapُ pendefinisian,ُ langkahُ

berikutnyaُ adalahُmemasukiُ tahapُ designُ (perancangan).ُTujuanُ dariُ tahapُ iniُ

adalahُuntukُmerancangُmodulُpembelajaran tُerintegrasiُmerodeُrole playingُpadaُ

materiُ fabel.ُPadaُ tahapُpengembanganُ iniُpembuatanُmodulُ iniُmenggunakanُ

aplikasiُcanvaُdenganُmenghasilkanُtampilanُyangُmenarikُdanُmudahُdipahamiُ

siswa.ُBerikutُmerupakanُdesainُdanُtampilan-tampilanُ: 
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Gambar 4.6ُDesainُAwal 
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Rancanganُpengembangan 

Modulُpembelajaran 

KomponenُBahanُAjar 

Pendahuluan 

KataُPengantarُ 

DaftarُIsi 

IdentitasُModul 

InformasiُUmum 

 

IsiُModul 

TujuanُPembelajaran 

CapaianُPembelajaran 

CaraُBermain 

CeritaُFabel 

Materiُfabel 

ValidasiُAhli Revisi 

HasilُProduk 

ModulُPembelajaranُ

TerintegrasiُMetodeُ

Role Playing 
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1. Padaُ halamanُ awalُ canvaُ dibagianُ pencarianُ ketikُ “ُ sampulُ modulُ

pembelajaran” 

 

 

 

 

 

2. Setelahُituُpilihُtemplateُyangُdiُinginkanُ 

 

 

 

 

 

3. Ubahُdesignُpadaُsampulُ 
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4. Tambahkanُelemen-elemenُdanُfontُpadaُtemplate 

 

 

 

 

 

 

5. Masukkanُkataُpengantar 

 

 

 

 

 

 

6. Tambahkanُdaftarُisiُdanُelemen-elemen 
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7. Tambahkanُkompetensiُinti 

 

 

 

 

 

 

 

8. Tambahkanُlangkah-langkahُRole Playingُdanُcaraُbermainُperan 
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9. Tambahkanُkegiatanُpembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

10. Tambahkanُmateriُdanُceritaُfabel 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Development 

Tahapُpengembanganُ ini,ُmodulُpembelajaranُdikembangkanُ sesuaiُdenganُ

rancanganُsebelumnyaُpadaُtahapُdesain.ُKemudianُmelakukanُujiُvaliditasُuntukُ

mengetahuiُkevalidanُprodukُpengembanganُsertaُkritikُdanُsaranُdariُvalidator.ُ
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Pada tُahapan iُniُdihasilkanُbentukُakhirُmodulُpembelajaranُsetelahُmelalui rُevisiُ

danُmasukkanُdariُvalidator.ُBerikutُmerupakanُhasilُdesainُmodulُpembelajaran: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7ُModulُPembelajaran 

Setelahُ produkُ yangُ dikembangkanُ telahُ dirampungُ dirancang,ُmakaُ tahapُ

selanjutnyaُ dilakukanُ ujiُ validitasُ yangُmelibatkanُ 3ُ orangُ ahliُ sebagaiُ pakarُ

validatorُ yakniُ ahliُ media,ُ ahliُ materi,ُ ahliُ bahasa.ُTahapُ iniُ dilakukanُ untukُ
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mengetahuiُ tingkatُ kevalidanُ produkُ yangُ dikembangkan.ُ Berikutُ nama-namaُ

validatorُdapatُdilihatُpadaُtabelُ4.2ُyaituُ: 

Tabel 4.2ُNama-NamaُValidator 

No Nama Ahli (Pakar) 

1 Dr. Hj. Salmilah, S.Kom., M.T Media 

2 Dr. Muhammad Guntur, M.Pd. Materi 

3 Sukmawaty, S.Pd., M.Pd. Bahasa 

 

Padaُtahapُiniُmasukkanُdariُsetiapُvalidatorُdigunakanُsebagaiُacuanُdalamُ

merevisiُmodulُpembelajaranُterintegrasiُmetodeُrole playing padaُmateriُfabelُyangُ

dikembangkanُ sertaُ pengecekanُ kembaliُ dalamُ produkُ yangُ dirancangُmulaiُ dariُ

pengetikan,ُ tataُ letakُ gambar,ُ isiُmateriُ danُ penggunaanُ kataُ yangُ sesuaiُ denganُ

EYD.ُAdapunُhasilُvalidasiُsetiapُvalidatorُsetiapُvalidatorُdijabarkanُsebagaiُberikut: 

a. HasilُUjiُValiditasُ 

1) ValidasiُAhliُMedia 

Sebelumُ produkُ yangُ dihasilkanُ dikatakanُ validُ danُ layakُ untukُ digunakan,ُ

terlebihُdahuluُprodukُdivalidasiُolehُahliُmediaُyakniُibuُDr.ُHj.ُSalmilah,ُS.Kom.,ُ

M.T.ُvalidasiُolehُahliُmediaُdilakukanُuntukُmemperolehُdataُmengenaiُkelayakanُ

modulُpembelajaranُterintegrasiُmetodeُrole playingُpadaُmateriُfabel.ُHasilُvalidasiُ

olehُahliُmediaُdapatُdilihatُpadaُtabelُberikutُini: 
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Tabel 4.3ُHasilُUjiُValiditasُMedia 

Aspek Penilaian Pernyataan Skor 

Tampilan Visual Tampilan modul pembelajaran menarik, 

rapi, dan sesuai dengan karakter siswa 

kelas II 

4 

Kualitas Gravis dan 

Animasi 

Grafis dan animasi yang digunakan jelas, 

mendukung materi tidak menganggu 

3 

Kemudahan 

Penggunaan 

Modul mudah digunakan oleh guru dan 

siswa tanpa kesulitan  

3 

Interaktivitas Modul menyediakan interaksi yang 

memadai untuk melibatkan siswa tanpa 

kesulitan 

3 

Kesesuain Media 

dengan Materi 

Media yang digunakan sesuai dan 

mendukung materi fabel dan metode role 

playing 

4 

Tata Letak dan 

Desain Modul 

Modul memiliki desain yang menarik dan 

mudah dipahami 

4 

Keamanan dan 

Privasi 

Media aman digunakan dan tidak 

mengandung konten yang tidak sesuai 

3 

Kreativitaas dan 

Inovasi 

Media menunjukkan kreativitas dan 

inovasi dalam penyajian materi dan metode 

role playing 

3 

Total Skor  27 

Total Keseluruhan  32 

Persentase  84,3% 

Kategori  Sangat 

Valid 

 

Tabelُ4.3ُmenunjukkanُhasilُvalidasiُyangُdilakukanُolehُahliُmedia,ُmemperolehُ

nilaiُ rata-rataُ kelayakanُ sebesarُ 84,3%ُ denganُ kategoriُ sangatُ valid.ُ Meskipunُ

demikian,ُmasihُadaُbeberapaُsaranُatauُmasukkanُdariُahliُmediaُagarُmediaُdalamُ

modulُpembelajaranُyangُdibuatُmenjadi lُebihُbaikُdanُsiapُuntukُdiُuji cُobakanُpadaُ

siswa.ُAdapunُhasislُrevisiُyangُsesuaiُdenganُsaranُdariُahliُmateriُsebagaiُberikut: 
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a. Sampulُdisesuaikanُdenganُmateriُ(gunakanُkarakterُsesuaiُdenganُsd) 

b. Daftarُisiُdanُhalaman 

c. SistematikaُmodulُdisesuaikanُdenganُkurikulumُMerdeka 

2) ValidasiُAhliُMateri 

Sebelumُ produkُ yangُ dihasilkanُ dikatakanُ validُ danُ layakُ untukُ digunakan,ُ

terlebihُdahuluُprodukُakanُdivalidasiُolehُahliُmateriُyakniُbapakُDr.ُMuhammadُ

Guntur,ُM.Pd.ُvalidasiُolehُahliُmateriُdilakukanُuntukُmemperolehُdataُmengenaiُ

kelayakanُmodulُ pembelajaranُ terintegrasiُ metodeُ role playing padaُmateriُ fabel.ُ

Hasilُvalidasiُolehُahliُmateriُdapatُdilihatُpadaُtabelُberikutُini: 

Tabel 4.4ُHasilُUjiُValiditasُAhliُmateri 

Aspek penilaian Pernyataan Penilaian 

Kesesuain Materi Materi sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan kebutuhan siswa 

kelas II 

4 

Kesesuain dengan 

Kurikulum 

Materi fabel sesuai dengan capaian 

kurikulum yang berlaku 

4 

Kebenaran Konsep Konsep fabel yang disajikan sudah 

benar secara keilmuan Bahasa 

Indonesia 

3 

Keakuratan isi materi Isi fabel yang disampaikan mengandung 

moral yang tepat sesuai dengan konsep 

fabel 

4 

Keterpaduan materi dan 

permainan 

Materi fabel terintegrasi dengan metode 

role playing secara relevan dan jelas 

3 

Keaktualan materi Materi fabel dan metode role playing 

relevan dengan kondisi saat ini 

4 

Keterlibatan siswa Materi dan aktivitas dapat melibatkan 

siswa secara aktif 

3 

Total Skor  25 

Total Keseluruhan Skor  28 

Persentase  89,2% 
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Kategori  Sangat 

Valid 

 

Tabelُ4.4ُmenunjukkanُhasilُvalidasiُyangُdilakukanُolehُahliُmateri,ُmemperolehُ

nilaiُ rata-rataُ kelayakanُ sebesarُ 89,2%ُ denganُ kategoriُ sangatُ valid.ُ Meskipunُ

demikian,ُmasihُadaُbeberapaُsaranُatauُmasukkanُdariُahliُmateriُagarُmediaُdalamُ

modulُpembelajaranُyangُdibuatُmenjadi lُebihُbaikُdanُsiapُuntukُdiُuji cُobakanُpadaُ

siswa.ُAdapunُhasislُrevisiُyangُsesuaiُdenganُsaranُdariُahliُmateriُsebagaiُberikut: 

a. Pakaiُangkaُ1,ُ2,3ُdanُseterusnyaُdiُcaraُbermain 

b. Pilihanُsiswaُatauُpesertaُdidik 

c. Pakaiُaُkecilُpadaُpoinُpilihanُganda 

3) ValidasiُAhliُBahasa 

Sebelumُ produkُ yangُ dihasilkanُ dikatakanُ validُ danُ layakُ untukُ digunakan,ُ

terlebihُdahuluُprodukُakanُdivalidasiُolehُahliُbahasaُyakniُibuُSukmawaty,ُS.Pd.,ُ

M.Pd.ُvalidasiُolehُahliُbahasaُdilakukanُuntukُmemperolehُdataُmengenaiُkelayakanُ

modulُpembelajaranُterintegrasiُmetodeُrole playing padaُmateriُfabel.ُHasilُvalidasiُ

olehُahliُbahasaُdapatُdilihatُpadaُtabelُberikutُini: 

Tabel 4.5ُHasilُUjiُValiditasُAhliُBahasa 

Aspek penilaian Pernyataan Penilaian 

Struktur Kalimat Kalimat yang digunakan sudah sesuai 

dengan struktur Bahasa Indonesia yang 

benar 

4 

Keesftifan Kalimat Kalimat yang digunakan efektif dan 

langsung pada inti pembahasan 

3 
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Kejelasan dan 

Keterbacaan 

Kalimat jelas, lugas, serta mudah 

dipahami oleh siswa kelas II 

4 

Ketetapan Ejaan Penggunaan ejaan sudah sesuai dengan 

kaidah 

3 

Ketetapan tata bahasa Tata bahasa yang digunakan sudah tepat 

dan konsisten 

3 

Kebakuan dan 

Konsistensi Istilah 

Bahasa Indonesia 

Istilah Bahasa Indonesia yang 

digunakan baku dan konsisten diseluruh 

modul 

4 

Kesesuaian Bahasa 

dengan Tujuan 

Pembelajaran 

Bahasa mendukung pencapaian tujuan 

dan indikator keterampilan proses 

Bahasa Indonesia 

4 

Bahasa yang Memotivasi Bahasa yang digunakan dapat 

memotivasi dan mendorong siswa untuk 

bertanya atau menggali informasi 

4 

Total Skor 29 

Total Keseluruhan 32 

Persentase 90,6% 

Kategori Sangat 

Valid 

 

Tabelُ 4.5ُ menunjukkanُ hasilُ validasiُ yangُ dilakukanُ olehُ ahliُ bahasa,ُ

memperolehُ nilaiُ rata-rataُ kelayakanُ sebesarُ 90,6%ُ denganُ kategoriُ sangatُ valid.ُ

Meskipunُdemikian,ُmasihُadaُbeberapaُsaranُatauُmasukkanُdariُahliُbahasaُagarُ

mediaُdalamُmodulُpembelajaranُyangُdibuatُmenjadiُlebihُbaikُdanُsiapُuntukُdiُujiُ

cobakanُpadaُsiswa.ُAdapunُhasislُrevisiُyangُsesuaiُdenganُsaranُdariُahliُBahasaُ

sebagaiُberikut: 
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a. Penggunaanُhurufُkapitalُdanُtandaُbacaُ 

1. HasilُUjiُCobaُTerbatasُModulُPembelajaranُOlehُSiswa 

Tabel 4.6ُHasilُKepratisanُModulُPembelajaranُOlehُSiswa 

No Nama Siswa Skor 

Perolehan 

Persentase Kategori 

1 AR 36 91,6% Sangat Praktis 

2 THI 34 94,4% Sangat Praktis 

3 FT 31 86,1% Sangat Praktis 

4 CS 32 88,8% Sangat Praktis 

5 AHR 32 88,8% Sangat Praktis 

6 QN 30 83,3% Sangat Praktis 

7 AAK 32 88,8% Sangat Praktis 

8 RI 30 83,3% Sangat Praktis 

9 NA 36 91,6% Sangat Praktis 

10 NAU 31 86,6% Sangat Praktis 

11 NFA  36 91,6% Sangat Praktis 

12 NR 36 91,6% Sangat Praktis 

13 SN 28 80,5% Praktis  

14 KS 28 77,7% Praktis  

15 AH 31 86,1% Sangat Praktis 

16 MH 31 86,1% Sangat Praktis 

17 RR 32 88,8% Sangat Praktis 

18 MZM 32 88,8% Sangat Praktis 

19 NL 30 83,3% Sangat Praktis 

20 IM 32 88,8% Sangat Praktis 

21 SA 30 83,3% Sangat Praktis 
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22 AG 31 86,1% Sangat Praktis 

 Jumlah  3.869 1.916%  

 Rata-Rata - 87,9% Sangat Praktis 

 

Berdasarkanُ tableُ 4.6ُ dapatُ dilihatُ bahwaُ modulُ pembelajaranُ yangُ

dikembangkanُmemperolehُtanggapanُpositif.ُHalُiniُditunjukkanُolehُhasilُangketُ

responُ siswaُ yangُ mencapaiُ rata-rataُ sebesarُ 87,09%,ُ yangُ menunjukkanُ bahwaُ

modulُtersebutُtergolongُsangatُpraktis. 

a. HasilُUjiُCobaُTerbatasُModulُPembelajaranُOlehُGuru 

Table 4.7ُHasilُKepratisanُModulُPembelajaranُOlehُGuru 

No Nama Guru Skor 

Perolehan 

Persentase Kategori 

1 Lay Sanday, S.P.d. SD 32 86,1% Sangat praktis 

 

Berdasarkanُ dataُ padaُ tabelُ 4.7ُ dapatُ dilihatُ bahwaُmodulُ pembelajaranُ yangُ

dikembangkanُmendapatkanُresponُyangُsangatُbaikُdariُguru.ُRata-rataُhasilُangketُ

mencapaiُ 86,1%ُ yangُmenunjukkanُ bahwaُmodulُ tersebutُ beradaُ dalamُ kategoriُ

sangatُpraktis. 

Pada tُahap iُniُyaitu tُahapُpenyebaranُprodukُdilakukanُuntukُmengetahuiُTingkatُ

kepraktisanُ modulُ pembelajaranُ terintegrasiُ metodeُ role playing sehinggaُ dapatُ

digunakanُdalamُprosesُpembelajaran.ُSetelahُdilakukanُvalidasiُolehُbeberapaُahli,ُ

modulُ pembelajaranُ terintegrasiُ metodeُ role playing yangُ dikembangkanُ danُ

dinyatakanُvalidُoleh tُimُvalidatorُdanُsangatُpraktisُdariُhasilُujiُcobaُsecara tُerbatasُ
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olehُsiswaُkelasُIIُSDNُ51ُSumarambuُdanُGuruُkelasُIIُSDNُ51ُSumarambu.ُSelainُ

itu,ُ modulُ pembelajaranُ iniُ jugaُ efektifُ untukُ meningkatkanُ minatُ belajarُ siswaُ

sehinggaُmodulُpembelajaranُdapatُdigunakanُdenganُrevisiُkecil. 

Tabel 4.8ُKritikُdanُSaran 

No Validator Ahli Kritik dan Saran Hasil Revisi 

1. AhliُMedia 1. Sampulُ disesuaikanُ

denganُmateriُ (gunakanُ

karakterُ sesuaiُ denganُ

sd) 

 

2. Daftarُ isiُ danُ halamanُ

ditambahkanُ 
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3. Sistematikaُ modulُ

disesuaikanُ denganُ

kurikulumُMerdeka 

 

 

2. AhliُMateri 1. Pakaiُangkaُ1,ُ2,3ُdanُ

seterusnyaُ diُ caraُ

bermain 

 

1. Pilihanُ siswaُ atauُ

pesertaُdidik 
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  2. Pakaiُaُkecilُpadaُpoinُ

pilihanُganda 

 

 

3. AhliُBahasa Penggunaanُ hurufُ kapitalُ

danُtandaُbacaُ 

 

 

 

3. Disseminate 

Padaُ tahapُ disseminateُ atauُ penyebaran,ُ penelitiُ membaginyaُ menjadiُ tigaُ

tahapanُutamaُyangُsalingُberkaitan,ُyaituُpublikasi,ُdistribusiُproduk,ُdanُpelatihanُ

penggunaanُ produk.ُ Ketigaُ tahapanُ iniُ dirancangُ secaraُ sistematisُ agarُ modulُ

pembelajaranُ yangُ dikembangkanُ tidakُ hanyaُ untukُ penggunaُ sajaُ tetapiُ bisaُ

dimanfaatkanُolehُguruُkelasُIIُsecaraُbaik. 
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Padaُ tahapُ publikasiُ penelitiُ mulaiُ menyebarkanُ hasilُ bahanُ ajarُ yangُ telahُ

dikembangkan,ُ yaituُ modulُ pembelajaranُ kepadaُ guruُ kelasُ IIُ sebagaiُ penggunaُ

utama.ُ Penyebaranُ dilakukanُ sebagaiُ bagianُ dariُ Upayaُ implementasiُ danُ ujiُ

pemanfaatanُ ُmodulُ pembelajaranُ disekolah.ُTujuaannyaُ adalahُ untukُmengeahuiُ

sejauhُmanaُmodulُpembelajaran tُersebutُdapatُdigunakanُdalamُprosesُpembelajaranُ

dikelas,ُ sertaُ dapatُ masukkanُ dariُ paraُ guruُ tekaitُ kepraktisan,ُ kemudahanُ

penggunaan,ُdanُkesesuaiُdenganُmateriُdenganُkebutuhanُsiswaُkelasُII.ُProsesُiniُ

jugaُmenjadiُLangkahُawalُuntukُmengukurُkepratisanُmodulُpembelajaran. 

Tahapُ selanjutnyaُ adalahُ distribusiُ produk,ُ yaituُ prosesُ menyebarkanُ atauُ

membagikanُ modulُ pembelajaranُ secaraُ langsungُ kepadaُ guruُ kelasُ IIُ sebagaiُ

penggunaُ utama.ُ Modulُ dapatُ didistribusikanُ dalamُ bentukُ bukuُ cetakُ untukُ

mempermudahُ guruُ dalamُpenggunaanُmodulُ pembelajaran.ُTujuanُ dariُ tahapُ iniُ

adalahُmemastikanُbahwaُsetiapُguruُyangُmenjadiُsaranaُpenerimaُmemilikiُaksesُ

penuhُterhadapُbahanُajarُyangُtelahُdikembangkan.ُSelainُitu,ُpadaُtahapُiniُjugaُ

diperhatikanُaspekُteknisُsepertiُkualitasُkertasُdanُkejelasanُtulisanُdalamُbuku. 

Tahapُ terakhirُadalahُpelatihanُpenggunaanُperoduk,ُyangُmerupakanُprosesُ

pembimbinganُ kepadaُ guruُ dalamُ memahamiُ caraُ menggunakanُ modulُ

pembelajaranُsecaraُefektifُdalamُkegiatanُpembelajaran.ُMeskipunُmodulُdirancangُ

denganُ tampilanُ buku,ُ guruُ pentingُ melakukanُ pelatihanُ sebelumُ menggunakanُ

modulُ pembelajaran.ُ Melaluiُ pelatihanُ iniُ guruُ diharapkanُ tidakُ hanyaُ mampuُ

menggunakanُ modulُ pembelajaranُ tetapiُ jugaُ dapatُ mengintegrasikannyaُ denganُ

metodeُpembelajaranُyangُadaُpadaُmodulُpembelajaran. 
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B. Pembahasan 

Penelitiُiniُmerupakanُpenelitianُpengembanganُyangُmengadaptasiُdariُmodelُ

pengembanganُ atauُ disebutُ 4D,ُ tahapanُ pengembanganُ terdiriُ dariُ empatُ tahapanُ

yaituُ define, design, development, dan disseminate. Penelitianُ iniُ merupakanُ

penelitianُyangُmengembangankanُsuatuُprodukُyangُdapatُmembantuُsiswaُdalamُ

meningkatkanُ minatُ belajarُ siswa.ُ Tahapanُ penelitianُ yangُ dilakukanُ terdiriُ atasُ

tahapُ defineُ (pendefinisian),ُ designُ (desain),ُ developmentُ (pengembangan),ُ danُ

disseminateُ(penyebaran).ُHasilُdariُpenelitianُiniُadalahُprodukُsertaُhasilُujiُcobaُ

penelitian. 

Tahapُ awalُ padaُ penelitianُ iniُ adalahُ menganalisisُ kebutuhanُ dalamُ

pengembanganُ ُ bahanُajar,ُ kemudianُmendesainُ rancanganُ bahanُ ajar,ُ setelahُ ituُ

pengembanganُbahanُajarُdanaُmengujiُkevalidanُbahanُajarُkepadaُvalidatorُahliُ

sebelumُ diimplementasikan,ُ setelahُ bahanُ ajarُ validُ kemudianُ dilakukanُ

implementasiُ bahanُ ajarُ sekaligusُ untukُ mengetahuiُ kepraktisanُ bahanُ ajarُ danُ

diakhiriُdengan eُvaluasi.ُBerikutُmerupakanُkegiatanُpenelitiُmulaiُdari tُahap aُnalisisُ

kebutuhanُsampaiُpadaُtahapُkepraktisanُbahanُajarُmodulُpembelajaranُterintegrasiُ

metodeُrole playing. 

1. Define 

Tahapُ defineُ dilakakukanُ sebagaiُ langkahُ awalُ dalamُ mengidentifikasiُ

kebutuhanُ pesertaُ didik,ُ karakteristikُ guru,ُ sertaُ tujuanُ pembelajaranُ yangُ akanُ

dicapai.ُProsesُiniُdilakukanُmelaluiُpenyebaranُangketُpesertaُdidikُdanُguruُkelasُ
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IIُdiُSDNُ51ُSumarambu.ُDataُyangُdiperolehُdianalisisُuntukُmengetahuiُkesiapanُ

danُkebutuhanُaktualُdalamُpelaksanaanُpembelajaranُmateriُfabel. 

Analisisُ kebutuhanُ pesertaُ didikُ menunjukkanُ bahwaُ sebagianُ besarُ siswaُ

memilikiُ ketertarikanُ terhadapُ kegiatanُ pembelajaranُ yangُ bersifatُ aktifُ danُ

melibatkanُunsurُbermain.ُPembelajaranُdenganُmetodeُceramahُmenyebabkanُsiswaُ

merasaُbosanُdanُkurangُfokusُselamaُprosesُbelajarُberlangsung.ُKebutuhanُsiswaُ

terhadapُmediaُpembelajaranُyangُmenyenangkan.ُModulُdenganُ ilustrasiُmenarikُ

danُaktivitasُperanُmenjadiُpilihanُyangُsesuaiُdenganُkarakteristikُmereka. 

Hasilُ angketُ yangُ diberikanُ kepadaُ guruُ menunjukkanُ bahwaُ mediaُ

pembelajaranُyangُdigunakanُmasihُterbatasُpadaُbukuُcetakُkurangُmampuُmenarikُ

perhatianُsiswa.ُGuruُmenyatakanُperlunyaُmengembangkanُbahanُajar iُnovatifُyangُ

mendukungُ pembelajaranُ aktif.ُModulُ yangُmemfasilitasiُ kegiatanُ bermainُ peranُ

diyakiniُdapatُmendorongُketerlibatanُsiswaُdanُmeningkatkanُpemahamanُmateriُ

fabel. 

Tujuanُ pembelajaranُ dalamُ kurikulumُ merdekaُ padaُ faseُAُ jugaُ dijadikanُ

acuanُ dalamُ prosesُ pendefinisianُ ini.ُ Capaianُ Pembelajaranُ (CP),ُ Tujuanُ

Pembelajaran (ُTP),ُdanُAlurُTujuanُPembelajaranُ(ATP)ُdianalisisُuntukُmemastikanُ

modulُ yangُ dikembangkanُ relevanُ denganُ kebutuhanُ kurikulum.ُ Hasilُ analisisُ

mengarahkanُ padaُ pentingnyaُmodulُ yangُ tidakُ hanyaُmenyampaikanُ isiُ materi,ُ

namunُjugaُmembentukُkarakterُsiswaُmelaluiُkegiatanُberbasisُnilaiُdanُmoral. 

 

 



64 
 

 

2. Design 

Tahapanُ designُ merupakanُ lanjutanُ dariُ prosesُ pendefinisianُ yangُ telahُ

mengungkapُkebutuhanُpembelajaranُdiُkelasُIIُSDNُ51ُSumarambu.ُPerancanganُ

modulُdilakukanُdenganُmengacuُpadaُhasilُanalisisُkebutuhanُpesertaُdidik,ُtujuanُ

pembelajaran,ُsertaُkaraketeristikُmateriُfabelُyangُakanُdiajarkan.ُProsesُiniُdiawaliُ

denganُ penyusunanُ kerangkanُ modulُ berdasarkanُ capaianُ pembelajaranُ padaُ

kurikulumُmerdeka. 

Modulُ dirancangُ dalanُ bentukُ bahanُ ajarُ cetakُ yangُmemuatُ elemenُ visualُ

sepertiُgambar,ُilustrasi tُokohُfabel,ُdanُskenarioُbermainُperan.ُSetiapُbagianُmodulُ

disusunُ secaraُ sistematis,ُ dimulaiُ dariُ tujuanُ pembelajaran,ُ uraianُmateri,ُ contohُ

ceritaُ fabel,ُ dialogُ peran,ُ hinggaُ aktivitasُ evaluasiُ yangُ mendukungُ pencapaianُ

keterampilanُ literasiُ danُ komunikasiُ siswa.ُ Formatُ modulُ dirancangُ denganُ

pendekatanُtematikُagarُmudahُdipahamiُdanُmenarikُminatُsiswaُusiaُdini. 

Penyusunanُ modulُ dipertimbangkanُ menggunakanُ bahasaُ yangُ sederhanaُ danُ

komunikatifُagarُdapatُdimengertiُdenganُmudahُolehُsiswaُkelasُII.ُTampilanُvisualُ

didesainُmenarikُuntukُmendukungُpemahamanُkonsepُdanُmenjagaُfokusُbelajarُ

siswa.ُAktivitasُyangُdipilihُdalamُmodulُmenyesuaikanُdenganُgayaُbelajarُanak-

anakُyangُcenderungُmemilikiُgayaُbelajarُyang lُebihُefektif jُikaُmelibatkanُaktivitasُ

fisik,ُgerakanُdanُvisual. 

Pemilihanُ mediaُ dalamُ modulُ mengacuُ padaُ prinsipُ ketrpaduanُ antaraُ isiُ

materiُ denganُmetodeُ role playing. Modulُ tidakُ hanyaُmenampilkanُ teksُ naratif,ُ

tetapiُjugaُmenyediakanُlangkah-langkahُmetodeُrole playing,ُdanُcaraُbermainُrole 
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playing. Guruُ diberiُ ruangُ untukُmemanduُ jalannyaُ prosesُ bermainُ peranُ denganُ

fleksibelُnamunُtetapُsesuaiُdenganُalurُpembelajaranُyangُtelahُdirancang. 

Perancanganُ modulُ mengutamakanُ kemudahanُ penggunaanُ olehُ guruُ danُ

siswa.ُMateriُyangُdisajikanُdiurutkanُberdasarkanُtingkatُkesulitanُsecaraُbertahapُ

untukُ membangunُ pemahamanُ konseptualُ siswaُ secaraُ berkelanjutan.ُ Pemilihanُ

formatُ modulُ dicocokkanُ denganُ konteksُ Sekolahُ Dasar,ُ sehinggaُ guruُ tidakُ

memerlukanُbanyakُalatُbantuُtambahanُdalamُpenerapannya. 

Produkُ awalُ hasilُ perancanganُ modulُ iniُ menjadiُ dasarُ dalamُ pelaksanaanُ

tahapُ pengembanganُ yangُ melibatkanُ validasiُ olehُ ahliُ danُ ujiُ cobaُ terbatas.ُ

Perancanganُ yangُmatangُmemastikanُ bahwaُmodulُ tidakُ hanyaُ layakُ secaraُ isi,ُ

namunُjugaُefektifُdalamُmeningkatkanُketelibatanُsiswaُdalamُpembelajaranُfabelُ

berbasisُmetodeُrole playing. 

3. Development 

Tahapanُdevelopmentُmerupakanُprosesُ intiُdalamُmodelُ4Dُyangُbertujuanُ

untukُmenghasilkanُ produkُmodulُ pembelajaranُ yangُ validُ danُ layakُ digunakan.ُ

Modulُ pembelajaranُ yangُ dirancangُmenggunakanُ aplikasiُ canvaُ untukُmembuatُ

tampilanُ lebihُmenarik.ُHalُ iniُ selarasُdenganُpedapatُTanjungُdanُFaizaُaplikasiُ

canvaُmemilikiُberagamُdesainُyangُmenarik,ُmampuُmeningkatkanُkreativitasُguruُ

danُsiswaُdalamُmendesain.41ُAplikasiُcanvaُadalahُsalahُsatuُaplikasiُdesainُgrafisُ

 
41 SonyُJunaedi,ُ“AplikasiُCanvaُSebagaiُMediaُPembelajaranُDaringُUntukُMeningkatkanُ

KemampuanُKreatifitasُMahasiswaُ PadaُMataُKuliahُ Englishُ forُ InformationُCommunicationُ andُ

Technology,”ُBangun Rekaprimaُ7,ُno.ُ2ُ(2021):ُ80–89. 
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yangُ sudahُ banyakُ dikenal,ُ baikُ dariُ kalanganُ guru,ُ siswaُmaupunُmahasiswa.42ُ

Canvaُmerupakanُaplikasiُdesainُonlineُyangُdidalamnyaُ terdapatُberbagaiُdesainُ

poster,ُgrafik,ُbrosur,ُpresentasi,ُlogo,ُvidio,ُsampulُbukuُdanُlainnya.43 

Produkُyangُdikembangkanُdalamُpenelitianُiniُadalahُpengembanganُmodulُ

pembelajaranُterintegrasiُmetodeُrole playing. Bahanُajarُiniُdidesainُmenggunakanُ

aplikasiُ canva,ُ kemudianُ aplikasiُ canvaُ digunakanُ sebagaiُ alatُ untukُ mendesainُ

bahanُ ajarُ dikembangkanُ agarُ memilikiُ desainُ menarik.ُ Halُ iniُ selarasُ denganُ

pendapatُTriُWulandariُdanُAdamُMudinillahُyangُmenyatakanُbahwaُpemanfaatanُ

canvaُdalamُpembuatanُmediaُpembelajaranُmemilikiُbanyakُkelebihanُyaituُdenganُ

canvaُkitaُbisaُmembuatُberbagaiُjenisُdesainُyangُdilengkapiُdenganُberagamُfiturُ

animasi,ُtemplateُsertaُpenomoranُhalamanُyangُdapatُmendorongُkreativitasُsertaُ

efisiensiُwaktuُbaikُbagiُguruُmaupunُpesertaُdidik.44 

Bahanُ ajarُ iniُ terdiriُ dariُ modulُ pembelajaranُ yangُ didalamnyaُ mencakupُ

berbagaiُkomponenُpentingُyaituُsampul,ُkataُpengantar,ُdaftarُisi,ُindentitasُmodul,ُ

informasiُumum,ُkompetensiُinti,ُlangkah-langkahُrole playing,ُcaraُbermainُperan,ُ

kegiatanُpembelajaran,ُrefleksiُguruُdanُpesertaُdidik,ُassesmen,ُceritaُfabel,ُdaftarُ

pustaka,ُdaftarُistilah,ُriwayatُhidupُdanُsampulُbelakang.ُModulُpembelajaranُiniُ

dirancangُsecaraُsistematisُdanُinteraktifُuntukُmendukungُprosesُpembelajaranُyangُ

 
42 MohammadُTegarُKharissidqiُandُVickyُWahyuُFirmansyah,ُ“AplikasiُCanvaُSebagaiُ

MediaُPembelajaranُYangُEfektif,”ُIndonesian Journal Of Education and Humanityُ2,ُno.ُ4ُ(2022):ُ

108–13. 
43 Yusnitaُ Adelinaُ Purba,ُ “Pemanfaatanُ Aplikasiُ Canvaُ Sebagaiُ Mediaُ Pembelajaranُ

MatematikaُDiُSmpnُ1ُNaُIx-xُAekُKotaُBatu,”ُJurnal Cendekiaُ6,ُno.ُ2ُ(2022):ُ1325–34. 
44 Triُ Wulandariُ andُ Adamُ Mudinillah,ُ “Efektivitasُ Penggunaanُ Aplikasiُ Canvaُ Sebagaiُ

MediaُPembelajaranُIpaُMi/Sd,”ُJurnal Riset Madrasah Ibtidaiyah (JURMIA)ُ2,ُno.ُ1ُ(2022):ُ102–18. 
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efektifُ danُmenyenangkan.ُModulُ pembelajaranُmerupakanُ bahanُ ajarُ cetakُ yangُ

dirancangُsecaraُsistematisُuntukُpembelajaran.45ُModulُmerupakanُbahanُajarُcetakُ

yangُ dirancangُ untukُ dipelajariُ olehُ siswaُ karenaُ didalamnyaُ telahُ dilengkapiُ

petunjuk.46 

Setelahُmengimplementasikanُbahanُajarُtersebut,ُpenelitiُmembagikanُangketُ

kepraktisanُkepadaُguruُdanُsiswaُuntukُmembuktikanُkepraktisanُdariُُbahanُajarُ

yangُ dikembangkan.ُ Untukُ mengetahuiُ tingkatُ praktikalitasُ perluُ memperhatikanُ

batasan-batasanُdanُcaraُmengevaluasiُyangُdirancangُsecaraُsistematisُdanُmenarikُ

agarُmencapaiُpembelajaranُdanُ tujuanُpembelajaranُyangُdiharapkan.ُBahanُajarُ

berupaُmodulُpembelajaranُterintegrasiُmetodeُrole playingُpadaُmateriُfabelُkelasُ

IIُSDNُ51ُSumarambuُyangُdikembangkanُdibuatُdalamُbentukُbukuُyangُberisiُ

penjelasanُsingkatُdanُmenarik. 

Modulُ yangُ telahُ dirancangُ padaُ tahapُ sebelumnyaُ kemudianُ diujiُ danُ

divalidasiُolehُparaُahliُuntukُmengetahuiُisi,ُtampilan,ُkebahasaan,ُdanُkepratisanُ

penggunaannyaُ dikelas.ُValidasiُ dilakukanُ olehُ tigaُ validator,ُmasing-masingُ dariُ

aspekُmateri,ُmedia,ُdanُbahasa.ُ 

Validatorُmateriُmenilaiُkesesuainُdenganُkurikulum,ُkebenaranُkonsepُfabel,ُ

keterpaduanُmateriُdenganُmetodeُrole playing.ُHasilُvalidasiُmenunjukkanُbahwaُ

 
45 Agus Susilo et al., “Pengembangan Modul Berbasis Pembelajaran Saintifik Untuk 

Peningkatan Kemampuan Mencipta Siswa Dalam Proses Pembelajaran Akuntansi Siswa Kelas XII SMA 
NI Slogohimo 2014,” Jurnal Pendidikan Ilmu Sosial 26, no. 1 (2020): 50–56. 

46 Nanangُ Setiawan,ُ “Pengembanganُ Modulُ Padaُ Mataُ Pelajaranُ Produkkreatifُ Danُ

Kewirausahaanُ Untukُ Siswaُ Kompetensikeahlianُ Teknikُ Kendaraanُ Ringanُ Otomotifُ Smkُ Nُ

2Pengasih,”ُJurnal Pendidikan Vokasi Otomotifُ3,ُno.ُ1ُ(2020):ُ95–101. 
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isiُmateriُtelahُsesuaiُdenganُstandarُpembelajaranُfaseُAُrelevanُdenganُkebutuhanُ

pesertaُdidikُkelasُII.ُPerbaikanُkecilُdilakukanُberdasarkanُsaranُvalidator,ُsepertiُ

penyederhaanُkalimatُdanُilustrasiُgambar. 

Validasiُmediaُmenyoroti aُspekُvisualُdanُdesainُmodul.ُModulُdinilaiُmenarik,ُ

komunikatif,ُ danُ sesuaiُ denganُ karakteristikُ siswa.ُ Tampilanُ modulُ mencakupُ

ilustrasiُ berwarna,ُ susunanُ rapi,ُ sertaُ integrasiُ antaraُ teksُ danُ gambarُ yangُ

mendukungُ pemahamanُ materi.ُ Skorُ validasiُ mediaُ beradaُ padaُ kategoriُ sangatُ

praktis,ُmenandakanُbahwaُmodulُmemenuhiُstandarُketerbacaanُdanُvisualُuntukُ

anakُusiaُSekolahُDasar. 

Validasiُbahasaُdilakukanُuntukُmemastikanُbahwaُpenggunaanُbahasaُdalamُ

modulُsesuaiُdenganُtingkatُperkembanganُsiswaُkelasُII.ُStrukturُkalimat,ُkejelasanُ

instruksi,ُ sertaُ kosakataُ dinilaiُ tepatُ waktu.ُ Bahasaُ yangُ digunakanُ mampuُ

mendorongُmotivasiُdanُketerlibatanُsiswaُselamaُprosesُbermainُperan.ُ 

Setelahُmodulُmelewatiُtahapُvalidasi,ُdilakukanُujiُcobaُterbatasُterhadapُkelompokُ

kecilُsiswaُdanُguruُdiُSDNُ51ُSumarambu.ُUjiُcobaُiniُbertujuanُuntukُmengetahuiُ

responُ penggunaُ terhadapُ penggunaanُ modulُ dalamُ pembelajaranُ fabel.ُ Guruُ

memberikanُ tanggapanُ positifُ karenaُ modulُ memudahkanُ dalamُ mengelolaُ

pembelajaranُ danُ mendorongُ keterlibatanُ aktifُ siswa.ُ Siswaُ jugaُ menunjukkanُ

antusiasmeُtinggiُketikaُmengikutiُaktivitasُbermainُperan,ُsertaُmampuُmemahamiُ

isiُceritaُdanُpesanُmoralُyangُdisampaikan. 

Hasilُ dariُ validasiُ danُ ujiُ cobaُ tersebutُ dijadikanُ dasarُ untukُmerevisiُ danُ

menyempurnakanُ modul.ُ Modulُ pembelajaranُ dinyatakanُ layakُ digunakanُ
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berdasarkanُhasilُvalidasiُdenganُkategoriُsangatُvalid,ُsertaُresponُpenggunaُyangُ

beradaُpadaُkategoriُsangatُpraktis. 

Hasilُketigaُvalidatorُahliُmenyatakanُbahwaُbahanُajarُmodukُpembelajaranُ

telahُmemenuhiُ kategoriُ validُ dimanaُ ahliُmediaُmemberikanُ 84,3%,ُ ahliُmateriُ

89,2%,ُ danُ ahliُ bahasaُ 90,6%.ُMeskipunُ penilaianُ sudahُ sangatُ valid,ُ saranُ danُ

masukkanُ dijadikanُ dasarُ untukُ merevisiُ danُ menyempurnakanُ modul.ُ Setelahُ

perbaikanُmodulُpembelajaranُdinyatakanُlayakُdigunakanُberdasarkanُhasilُvalidasiُ

denganُkategoriُsangatُvalid,ُsertaُresponُpenggunaُyangُberadaُpadaُkategoriُsangatُ

praktis. 

Bahanُ ajarُ modulُ yangُ telahُ divalidasiُ danُ direvisiُ selanutnyaُ ُ akanُ diُ ujiُ

cobakanُpadaُkelasُIIُSDNُ51ُSumarambuُuntukُmengetahuiُkepraktisanُbahanُajarُ

tersebut.ُPadaُujiُcobaُbahanُajarُiniُterdapatُ22ُsiswaُdanُ1ُguruُkelasُIIُSDNُ51ُ

Sumarambuُyangُ akanُmenjadiُ validatorُ terhadapُ bahanُ ajarُ yangُ dikembangkan.ُ

Adapunُhasilُdariُujiُcobaُbahanُajarُmodulُpembelajaranُadalahُsangatُpraktisُolehُ

siswaُsebanyakُ87,9%.ُDariُhasilُkepratisanُolehُguruُsebanyakُ86,1%.ُDariُhasilُ

tersebutُbahanُajarُmodulُpembelajaranُmasukُdalamُkategoriُsangatُpraktis. 

4. Disseminate 

Tahapُ disseminateُ merupakanُ tahapanُ akhirُ dalamُ modelُ pengembanganُ 4D.ُ

Prosesُ iniُbertujuanُuntukُmemperkenalkanُdanُmendistribusiُmodulُpembelajaranُ

yangُ telahُ dikembangkanُ kepadaُ penggunaُ secaraُ lebihُ luas,ُ baikُ kepadaُ guruُ

maupunُ sekolah.ُmodulُ pembelajaranُ yangُ telahُ divalidasiُ danُ direvisiُ digunakanُ

secaraُlangsungُdalamُkegiatanُpembelajaranُkelasُIIُSDNُ51ُSumarambu. 
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Disseminateُ dilakukanُ melaluiُ integrasiُ modulُ keُ dalamُ prosesُ pembelajaranُ

BahasaُIndonesia,ُkhususnyaُpadaُmateriُfabel.ُGuruُmenyatakanُbahwaُmodulُiniُ

praktisُditerapkanُkarenaُtelahُdilengkapiُdenganُlangkah-langkahُrole playing, caraُ

bermainُperan,ُdialogُperan,ُdan iُlustrasiُceritaُyangُmemudahkanُpemahamanُsiswa. 

Siswaُ menunjukkanُ responُ positifُ terhadapُ modulُ yangُ disebarkan.ُ Prosesُ

pembelajaranُmenjadi lُebihُhidupُkarenaُsiswa tُelibatُaktifُdalamُmemerankan tُokoh-

tokohُ fabel.ُ Aktivitasُ bermainُ peranُ meningkatkanُ antusiasmeُ belajarُ danُ

menumbuhkanُ rasaُ percayaُ diriُ dalamُmengemukakanُ pendapat.ُ Siswaُ jugaُ lebihُ

mudahُ memahamiُ pesanُ danُ moralُ dalamُ ceritaُ karenaُ terlibatُ langsungُ dalamُ

jalannyaُcerita. 

Disseminateُmodulُdiharapkanُmenjadiُlangkahُawalُuntukُpemanfaatanُmediaُ

pembelajaranُyangُ inovatifُdiُSekolahُDasar.ُModulُ iniُdapatُdikembangkanُ lebihُ

lanjutُ untukُ digunakanُ padaُ jenjangُ danُ materiُ pembelajaranُ yangُ berbeda.ُ

Keberhasilanُ penyebaranُ diُ SDNُ 51ُ Sumarambuُ menjadiُ buktiُ bahwaُ modulُ

pembelajaranُberbasisُmetodeُrole playingُlayakُuntukُditerapkanُsecaraُlebihُluasُdiُ

Sekolahُlainُyangُmemilikiُkarakteristikُserupa.ُ 
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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkanُ hasilُ penelitian,ُ makaُ penelitiُ dapatُ menyimpulkanُ hasilُ

pengembanganُmodulُpembelajaran tُerintegrasiُmetode rُoleُplayingُpadaُmateri fُabelُ

SDNُ51ُSumarambuُKecamatanُTelluwanuaُKotaُPalopoُsebagaiُberikutُ: 

1. Padaُtahapُdesignُhasilُpenelitianُُyangُdilakukanُmenunjukkanُsiswaُsetujuُjikaُ

modulُdikembangkanُdenganُmenggunakanُ ilustrasiُdanُgambarُyangُmenarikُ

denganُ metodeُ bermainُ peran.ُ Hasilُ analisisُ guruُ menyatakanُ bahwaُ mediaُ

pembelajaranُyangُseringُdigunakanُdalamُkegiatanُbelajarُmengajarُyaituُbukuُ

cetak.ُ Dimanaُ bukuُ cetakُ hanyaُ menampilkanُ teksُ danُ gambarُ yangُ kurangُ

menarikُbagiُsehinggaُsiswaُkurangُminatُdalamُbelajar 

2. Padaُtahapُdesignُmodulُdirancangُdalanُbentukُbahanُajarُcetakُyangُmemuatُ

elemenُvisualُsepertiُgambar,ُilustrasiُtokohُfabel,ُdanُskenarioُbermainُperan.ُ

Setiapُbagianُmodulُdisusunُsecaraُsistematis,ُdimulaiُdariُtujuanُpembelajaran,ُ

uraianُmateri,ُ contohُ ceritaُ fabel,ُ dialogُ peran,ُ hinggaُ aktivitasُ evaluasiُ yangُ

mendukungُpencapaianُketerampilan lُiterasiُdanُkomunikasiُsiswa.ُFormatُmodulُ

dirancangُdenganُpendekatanُ tematikُagarُmudahُdipahamiُdanُmenarikُminatُ

siswaُusiaُdini. 

3. Padaُtahapُdevelopmentُprodukُyangُdikembangkanُdalamُpenelitianُiniُadalahُ

pengembanganُmodulُpembelajaranُterintegrasiُmetodeُrole playing. Bahanُajarُ
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iniُ didesainُ menggunakanُ aplikasiُ canva,ُ kemudianُ aplikasiُ canvaُ digunakanُ

sebagaiُ alatُ untukُ mendesainُ bahanُ ajarُ dikembangkanُ agarُ memilikiُ desainُ

menarik. 

4. Padaُ tahapُ disseminateُ dilakukanُ melaluiُ integrasiُ modulُ keُ dalamُ prosesُ

pembelajaranُBahasaُIndonesia,ُkhususnyaُpadaُmateriُfabel.ُGuruُmenyatakanُ

bahwaُmodul iُniُdapatُditerapkanُkarena tُelahُdilengkapiُdengan lُangkah-langkahُ

role playing, caraُ bermainُ peran,ُ dialogُ peran,ُ danُ ilustrasiُ ceritaُ yangُ

memudahkanُpemahamanُsiswa. 

B. Saran  

Berdasarkanُhasilُpenelitianُdanُkesimpulanُyangُtelahُdiperoleh,ُmakaُpenelitiُ

memberikanُbeberapaُsaranُsebagaiُberikut: 

1. Untukُsiswaُdiharapkanُlebihُaktifُlagiُdalamُmengikutiُprosesُpembelajaran.ُ

Melaluiُ metodeُ ini,ُ siswaُ dapatُ mengembangkanُ keberanian,ُ kemampuanُ

berbicara,ُdanُpemahamanُterhadapُnilai-nilaiُmoralُdalamُceritaُfabel. 

2. Untukُ guruُ disarankanُ untukُ memanfaatkanُ modulُ pembelajaranُ berbasisُ

metodeُrole playingُsebagaiُalternatifُstrategiُpembelajaranُyangُinovatifُdanُ

menyenangkan.ُ Guruُ jugaُ diharapkanُmampuُmengelolaُ kegiatanُ bermainُ

peranُdenganُbaikُagarُtujuanُpembalajaranُtercapaiُsecaraُoptimal. 

3. Untukُ sekolahُ diharapkanُ mendukungُ penggunaanُ mediaُ pembelajaranُ

inovatifُ sepertiُ modulُ role playing denganُ menyediakanُ fasilitasُ yangُ

mendukungُ sertaُ memberikanُ ruangُ bagiُ guruُ untukُ berkreasiُ dalamُ
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pembelajaran.ُPenggunaanُmodulُ iniُdapatُmenjadiُ salahُ satuُupayaُdalamُ

meningkatkanُmutuُprosesُpempelajaranُdikelas. 

4. Untukُ penelitiُ selanjutnyaُ disarankanُ untukُ mengembangkanُ modulُ

pembelajaranُserupaُpadaُmateri lُainُatau jُenjangُkelasُberbeda aُgarُdiperolehُ

gambaranُyangُlebihُluasُmengenaiُefektivitasُmetodeُrole playing.  
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