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Abstrak
Motivasi belajar adalah seluruh daya penggerak psikis yang ada dalam diri individu siswa yang dapat memberikan dorongan untuk belajar demi mencapai tujuan dari belajar tersebut. Rumusan masalahnya adalah 1. Bagaimana penerapan bermain peran terhadap motivasi belajar shalat kelompok B di TK- Alwashliyah Banda Aceh?  2. Apa saja kegiatan yang dilakukan dalam penerapan bermain peran dalam memotivasi belajar shalat anak kelompok B tahun di TK- Alwashliyah Banda Aceh? 3. Apa saja kendala yang dihadapi oleh guru dalam menerapkan bermain peran dalam meningkatkan motivasi belajar shalat anak kelompok B di TK- Alwashliyah Banda Aceh?. Tujuannya adalah 1. Untuk mengetahui bgaimana rancangan penerapan bermain peran dalam meningkatkan motivasi belajar shalat anak usia 5-6 tahun di TK- Alwashliyah Banda Aceh. 2. Untuk mengetahui bagaimana motivasi belajar shalat anak kelompok B di TK- Alwashliyah Banda Aceh dengan penerapan bermain peran. 3. Untuk mengetahui kendala yang dihadapi oleh guru dalam menerapkan  bermain peran dalam meningkatkan motivasi belajar shalat anak kelompok B di TK- Alwashliyah Banda Aceh. Hasil penelitian menunjukkan bahwa : Gambaran secara umum motivasi belajar shalat  di TK Al-Washliyah Banda Aceh berjalan dengan baik, sehingga hal ini mendukung anak sukses dalam eksplorasi dikegiatannya yang dilakukan oleh guru dalam memberikan kegiatan  mempraktekkan gerakan shalat.   Kegiatan yang di lakukan oleh guru adalah dengan memberikan media pembelajaran yang bervariasi, hal ini dilakukan agaranak semangat dalam mengikuti pembelajaran yang diberikan oleh guru dalam pembelajaran gerakan shalat yang baik dan benar. Kendala yaitu pada penerapan bermain peran dalam meningkatkan motivasi belajar shalat anak adalah kemauan anak sendiri,terkadang anak tidakmau melakukan gerakan yang dicontohkan oleh guru.
Kata Kunci:  Motivasi Belajar, Bermain Peran, Penerapan
Abstract
Learning motivation is the entire psychic driving force that exists in individual students that can provide encouragement to learn in order to achieve the goals of learning. The formulation of the problem is 1. How is the application of role playing on the motivation to learn to pray in group B in TK-Alwashliyah Banda Aceh? 2. What are the activities carried out in the application of role playing in motivating children to learn to pray in group B years at TK-Alwashliyah Banda Aceh? 3. What are the obstacles faced by teachers in implementing role playing in increasing the motivation to learn to pray for group B children in TK-Alwashliyah Banda Aceh?. The objectives are 1. To find out how the design of the application of role playing in increasing the motivation to learn to pray for children aged 5-6 years in Kindergarten-Alwashliyah Banda Aceh. 2. To find out how the motivation to learn to pray for group B children in TK-Alwashliyah Banda Aceh by implementing role playing. 3. To find out the obstacles faced by teachers in implementing role playing in increasing the motivation to learn to pray for group B children in TK-Alwashliyah Banda Aceh. The results showed that: In general, the motivation to learn to pray at Al-Washliyah Kindergarten in Banda Aceh went well, so this supported the children's success in exploring the activities carried out by the teacher in providing activities to practice prayer movements. The activities carried out by the teacher are by providing varied learning media, this is done so that the children are enthusiastic in following the learning provided by the teacher in learning the good and correct prayer movements. The obstacle, namely the application of role playing in increasing children's motivation to learn to pray, is the child's own will, sometimes children do not want to do the movements that are exemplified by the teacher.
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PENDAHULUAN  

Pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan yang ditunjukkan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut. (UU Sisdiknas, pasal 1 ayat 14) selanjutnya pasal 28 dinyatakan bahwa pendidikan anak usia dini dapat diselenggarakan melalui jalur formal, nonformal dan informal. Taman kanak-kanak adalah pendidikan usia dini pada jalur pendidikan formal. Yang bertujuan membantu anak didik mengembangkan potensi psikis dan fisik meliputi moral, agama, sosial, emosional, kemandirian, kognitif, bahasa dan fisik motorik untuk siap memasuki sekolah dasar.

Pendidikan anak usia dini sangat penting karena pada masa ini merupakan Golden age (usia emas) yang hanya datang sekali dan tidak dapat diulangi, yang sangat menentukan untuk pengembangan kualitas manusia selanjutnya. Berdasarkan penelitian Benyamin S. Bloon (2012) mengemukakan bahwa perkembangan intelektual anak sangat pesat pada tahun-tahun awal kehidupannya. Sekitar 50% variabilitas kecerdasan orang dewasa sudah terjadi ketika anak usia 4 tahun. Peningkatan 30% berikutnya terjadi pada usia 8 tahun, dan 20% sisanya pada pertengahan atau akhir dasawarsa kedua.

Pendidikan anak usia dini merupakan masa peka bagi anak, karena masa ini merupakan masa terjadinya pematangan fungsi fisik dan psikis yang siap merespon stimulasi lingkungan dan menginternalisasikan dalam pribadinya. Oleh karena itu, dibutuhkan kondisi dan stimulasi yang sesuai dengan kebutuhan anak agar pertumbuhan dan perkembangannya tercapai secara optimal.

Kegiatan pendidikan taman kanak-kanak dapat mengembangkan aspek perkembangan anak yaitu sosial emosional, nilai agama dan moral, bahasa, kognitif, seni dan fisik motorik. Dalam ranah nilai agama dan moral pada tingkat percapaian perkembangan anak diharapkan dapat meniru gerakan beribadah mampu melaksanakan gerakan ibadah secara sederhana namun perlu bimbingan dan sebagai anak islam diharapkan mampu mengucapkan lafal bacaan yang sesuai dengan gerakan ibadah sholat yang benar dan fasih.

Di kehidupan sehari- hari sebagai umat yang beragama islam anak usia dini sudah mulai dikenalkan sholat dengan sedikit bimbingan. Dengan anak dikenalkan bacaan dan gerakan sholat sejak dini ini anak akan mampu mengerjakan sholat di waktu dewasa kelak. Sholat adalah amalan ibadah yang termasuk rukun islam yang kedua dan sangat penting sekali diajarkan kepada usia dini dengan memperkenalkannya sejak dini. Perkenalan dengan sholat ini juga mampu membentuk perilaku keagamaan dan menanamkan konsep keagamaan serta mampu mengenal Tuhan-nya. Dari uraian diatas menunjukkan betapa pentingnya peranan mengenal menirukan gerakan ibadah yang dikhususkan kepada anak islam yaitu sholat dalam kehidupannya agar terbiasa melakukan ibadah.

Anak usia dini jika kemampuan sholat anak tidak dikembangkan maka anak kelak sulit untuk dikenalkan sholat, tidak mampu mengulang gerakan sholat, sulit menghafal bacaan dan enggan melaksanakan sholat. Anak tidak mampu melaksanakan ibadah sholat dengan benar dan lancar. Jika sebagai orang tua yang beragama islam tidak mengajarkan sholat maka orangtua mendapatkan dosa karena tidak diajarkan ketauhidan sejak usia dini.

Salah satu metode pengajaran yang dapat dilakukan oleh guru kepada anak adalah dengan pengggunaan metode bermain peran. Bermain peran merupakan bentuk bermain aktif anak-anak melalui perilaku dan bahasa yang jelas, berhubungan dengan meteri atau situasi yang seolah-olah hal tersebut mempunyai atribut yang lain daripada yang sebenarnya. Bermain peran dapat digunakan sebagai salah satu metode pembelajaran yang mengajarkan kepada anak untuk sabar menunggu giliran, mendapatkan giliran, dan berbagi (Bilmes, 2012: 153)

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di TK Alwashliyah Banda Aceh didapatkan bahwa dari 13 anak terdapat 8  (61.53%) siswa  yang kemampuan shalatnya kurang, sedangkan 5 anak (38.46%) dalam melakukan shalat sudah baik. 
Berdasarkan permasalahan diatas, maka peneliti ingin melakukan penelitian dengan judul “Analisis Penerapan Bermain Peran Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Shalat Pada Anak Usia 5-6 Tahun  Di TK Alwashliyah Banda Aceh”  
1.2  Identifikasi Masalah 

Dari uraian di atas, masalah-masalah yang terkait dengan pembelajaran seni tari di sekolah dapat diidentifikasikan sebagai berikut:

1. Pembelajaran membaca permulaan di TK Poteumureuhom Banda Aceh cenderung masih ada anak yang kesulitan dalam membaca. 

2. Perkembangan membaca permulaan anak masih rendah. 

3. kurangnya media pembelajaran yang diberikan oleh guru dalam pembelajaran membaca permulaan anak pada kelompok B. 

4. Anak-anak di kelompok B kurang percaya diri dalam membaca permulaan. 

1.3  Batasan Masalah 


Batasan masalah dalam penelitian ini adalah peneliti berfokus pada guru dalam mengajarkan membaca permulaan  pada anak di kelompok B TK Poteumeureuhom  Banda Aceh.
1.4  Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas rumusan masalah dalam penelitian ini adalah :

1. Bagaimana penerapan bermain peran terhadap motivasi belajar shalat kelompok B di TK- Alwashliyah Banda Aceh?  
2. Apa saja kegiatan yang dilakukan dalam penerapan bermain peran dalam memotivasi belajar shalat anak kelompok B tahun di TK- Alwashliyah Banda Aceh?
3. Apa saja kendala yang dihadapi oleh guru dalam menerapkan bermain peran dalam meningkatkan motivasi belajar shalat anak kelompok B di TK- Alwashliyah Banda Aceh? 
1.5   Tujuan Penelitian  

Tujuan penelitian ini adalah : 

1. Untuk mengetahui bgaimana rancangan penerapan bermain peran dalam meningkatkan motivasi belajar shalat anak usia 5-6 tahun di TK- Alwashliyah Banda Aceh.
2. Untuk mengetahui bagaimana motivasi belajar shalat anak kelompok B di TK- Alwashliyah Banda Aceh dengan penerapan bermain peran. 
3. Untuk mengetahui kendala yang dihadapi oleh guru dalam menerapkan  bermain peran dalam meningkatkan motivasi belajar shalat anak kelompok B di TK- Alwashliyah Banda Aceh.
1.6   Manfaat Penelitian  
1. Bagi kepala sekolah, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai acuan dalam membuat kebijakan tentang peningkatan kualitas sekolah.

2. Bagi guru, dapat memberikan masukan yang positif dalam mengembangkan media pembelajaran bagi anak.
3. Bagi peneliti, setelah melakukan penelitian ini peneliti lebih mudah dalam menyampaikan pelajaran karena anak-anak lebih senang dan terampil dalam belajar shalat. 
1.7  Definisi Istilah 
1. Anak usia dini merupakan anak yang berada pada usia 0-6 tahun. Usia dini merupakan usia yang sangat penting bagi perkembangan anak sehingga disebut golden Age. 
2. Motivasi Belajar adalah merupakan segala tenaga yang dapat membangkitkan atau dorongan seseorang untuk melakukan perbuatan atau kegiatan belajar.
3. Bermain peran atau role playing adalah metode pembelajaran yang di dalamnya terdapat perilaku pura-pura (berakting) dari siswa sesuai dengan peran yang telah ditentukan, dimana siswa menirukan situasi dari tokoh-tokoh sedemikian rupa dengan tujuan mendramatisasikan dan mengekspresikan tingkah laku, ungkapan, gerak-gerik seseorang dalam hubungan sosial antar manusia.
2.1 Perkembangan Anak Usia Dini 

2.1.1 Pengertian Perkembangan Anak Usia Dini 

Anak usia dini merupakan anak yang berada pada usia 0-6 tahun.. Usia dini merupakan usia yang sangat penting bagi perkembangan anak sehingga disebut golden Age. Anak Usia Dini sedang dalam tahap pertumbuhan dan perkembangan yang paling pesat, baik fisik maupun mental. Anak Usia Dini belajar dengan caranya sendiri. 

Usia dini merupakan masa yang paling baik untuk meletakan dasar yang kokoh bagi perkembangan mental - emosional dan potensi otak anak yang akan mempengaruhi kejiwaan anak. Teori dan penelitian Daniel Goleman tentang kecerdasan emosi (Emotional Intelligence/EQ), mengingatkan bahwa keberhasilan hidup manusia tidak semata-mata ditentukan oleh kecerdasan intelektual (IQ) seperti yang dipahami sebelumnya, tetapi justru ditentukan oleh emotional intelligence. Kecerdasan emosi ini sangat terkait dengan belahan otak kanan (Busthomi. 2012)
2.1.2 Karakteristik Umum Anak Usia Dini 5-6 Tahun 
Usia dini merupakan masa perkembangan dan pertumbuhan yang sangat menentukan perkembangan masa selanjutnya. Erickson mengemukakan  bahwa “masa kanak-kanak merupakan gambaran manusia sebagai manusia. Perilaku yang berkelainan pada masa dewasa dapat dideteksi pada masa kanak-kanak” Karakteristik Umum atau sifat-sifat Anak Usia Dini, sebagai berikut:

a. Unik, artinya sifat anak itu berbeda satu sama lainnya.
b. Egosentris, artinya anak lebih cenderung melihat dan memahami sesuatu dari sudut pandang dan kepentingannya sendiri.
c. Aktif dan Energik, artinya anak lazimnya senang melakukan aktivitas.
d. Rasa ingin tahu yang kuat dan antusias terhadap banyak hal.
e. Eksploratif dan berpetualang, maksudnya terdorong oleh rasa ingin tahu yang kuat, anak lazimnya menjelajah, mencoba dan mempelajari hal-hal baru.
f. Spontan, artinya perilaku yang ditampilkan anak umumnya relatif asli dan tidak ditutup-tutupi sehingga merefleksikan apa yang ada dalam perasaan dan pikirannya.
g. Senang dan kaya dengan fantasi, artinya anak senang dengan hal-hal yang imajinatif.
h. Masih kurang pertimbangan dalam melakukan sesuatu.
i. Daya perhatian yang pendek. 
j. Bergairah untuk belajar ( Bustomi, 2012)

2.2 Motivasi Belajar   
2.2.1 Pengertian Motivasi Belajar 
Motivasi belajar merupakan salah satu faktor yang turut menentukan keefektifan dalam pembelajaran. Seorang peserta didik akan belajar dengan baik apabila ada faktor pendorongnya yaitu motivasi belajar. Peserta didik akan belajar dengan sungguh-sungguh jika memiliki motivasi belajar yang tinggi.

Menurut Hamzah B. Uno (2011: 23) “motivasi belajar adalah dorongan internal dan eksternal pada siswa yang sedang belajar untuk mengadakan tingkah laku, pada umumnya dengan beberapa indikator atau unsur-unsur yang mendukung. Indikator-indikator tersebut, antara lain: adanya hasrat dan keinginan berhasil, dorongan dan kebutuhan dalam belajar, harapan dan cita-cita masa depan, penghargaan dalam belajar, dan lingkungan belajar yang kondusif.

Selain itu, Winkel (2015: 160), menyebutkan motivasi belajar adalah keseluruhan daya penggerak psikis didalam siswa yang menimbulkan kegiatan belajar itu demi mencapai suatu tujuan. Sejalan dengan pendapat di atas, Sardiman A. M (2017: 75), menjelaskan motivasi belajar adalah seluruh daya penggerak didalam diri siswa yang menimbulkan kegiatan belajar yang menjamin kelangsungan dari kegiatan belajar yang memberikan arah pada kegiatan belajar sehingga tujuan yang dikehendaki oleh subjek belajar itu dapat dicapai.

Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar adalah seluruh daya penggerak psikis yang ada dalam diri individu siswa yang dapat memberikan dorongan untuk belajar demi mencapai tujuan dari belajar tersebut.
2.2.2  Peran dan Fungsi Motivasi 

Belajar Menurut Hamzah B. Uno (2011: 27-29), peran penting motivasi belajar dan pembelajaran, antara lain: 

1) Peran motivasi belajar dalam menentukan penguatan belajar. Motivasi dapat berperan dalam penguatan belajar apabila seorang anak yang sedang belajar dihadapkan pada suatu masalah yang menentukan pemecahan dan hanya dapat dipecahkan berkat bantuan hal-hal yang pernah dilalui.

2) Peran motivasi dalam memperjelas tujuan belajar. Peran motivasi dalam memperjelas tujuan belajar erat kaitannya dengan kemaknaan belajar. Anak akan tertarik untuk belajar sesuatu, jika yang dipelajari itu sedikitnya sudah dapat diketahui atau dinikmati manfaatnya oleh anak.

3) Motivasi menentukan ketekunan belajar. Seorang anak yang telah termotivasi untuk belajar sesuatu berusaha mempelajari dengan baik dan tekun dengan harapan memperoleh hasil yang lebih baik.

Selain itu, Oemar Hamalik (2011: 108), menyebutkan fungsi motivasi itu meliputi: 

1)  Mendorong timbulnya kelakuan/ suatu perbuatan. 

2) Motivasi berfungsi sebagai pengarah, artinya mengarah pada perbuatan ke pencapaian tujuan yang diinginkan. 

3) Motivasi berfungsi sebagai penggerak, artinya sebagai motor penggerak dalam kegiatan belajar.
Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa peran dan fungsi motivasi belajar adalah sebagai pendorong usaha dan pencapaian prestasi sehingga untuk mencapai prestasi tersebut peserta didik dituntut untuk menentukan sendiri perbuatan-perbuatan apa yang harus dilakukan untuk mencapai tujuan belajarnya.
2.3 Bermain Peran  

2.3.1 Pengertian Bermain Peran  

Bermain merupakan kegiatan setiap saat yang dilakukan oleh anak-anak, terlebih anak usia dini. Bahkan pembelajaran pada lembaga pendidikan anak usia dini menerapkan kegiatan bermain dimana bermain yang dilakukan yaitu bermain sambil belajar, jadi bukan sekedar bermain tetapi juga belajar untuk mengembangkan perkembangan anak agar berkembang menjadi lebih baik lagi. Selain dengan bermain dapat mengembangkan perkembangan anak, anak menjadi senang ketika melakukan semua kegiatannya. Hal ini diperkuat oleh pernyataan yang menjelaskan bahwa bermain merupakan hakikat dari setiap anak yang tidak dapat dilepas. Bermain merupakan kegiatan yang dilakukan menggunakan alat dan melakukan kegiatan (permainan) baik secara sendiri maupun bersama temantemannya, sehingga mendatangkan kegembiraan, rasa senang, dan asyik bagi anak. Sependapat dengan hal itu, menurut Scott G. Eberle (2014: 219) bahwa bermain memiliki unsur humor, keterampilan, kepura-puraan, fantasi, kontes, dan perayaan yang semuanya merupakan simulasi selektif dari variabilitas paradox.

Piaget (Hurlock, 2011: 320) mengatakan bahwa bermain terdiri atas tanggapan yang diulang sekedar untuk kesenangan fungsional. Anak tidak hanya memperoleh kesenangan melainkan juga memperoleh keterampilan sosial. Bermain merupakan media fundamental untuk memperoleh keterampilan sosial (Bailey, 2010). Terdapat beberapa tahapan bermain yang sesuai untuk kemampuan sosial yang digunakan untuk bersama-sama dalam perkembangan sosial, antara lain: 

1. Perilaku yang Tidak Diduduki: Melihat apa pun yang terjadi, tetapi tidak melakukan kegiatan apa pun. 

2. Perilaku penonton: Menonton orang lain bermain. 

3. Bermain mandiri Solitar: Terlibat aktif dengan mainan yang berbeda dari yang digunakan oleh anak-anak lain.
4. Bermain Paralel: Bermain di sebelah, tetapi tidak dalam interaksi saling menyihir, sering menggunakan jenis bahan yang sama, misalnya, balok atau boneka. 

5. Bermain Asosiatif: Bermain dengan anak-anak lain, berbagi mainan, dan berinteraksi, tetapi tanpa organisasi keseluruhan kelompok untuk mencapai tujuan komunal. 

6. Bermain kooperatif: Bermain sebagai bagian dari kelompok yang memiliki tujuan bersama seperti membangun, membuat adegan belive make seperti "rumah" dengan peran yang ditugaskan, atau bermain olahraga (Levine & Munsch, 2014: 412).
Bermain peran dilakukan oleh anak karena permainan ini melibatkan dunia khayal atau fantasi mereka, sehingga dengan bermain peran anak akan mencurahkan kemampuan berpikir fantasinya dengan baik dan menyenangkan. Bermain peran sangat dekat dengan dunia anak. Tahapan bermain Piaget yang menjelaskan bahwa anak-anak yang berusia 4 tahun dan usia sekolah berpartisipasi dalam bermain peran atau yang disebut sebagai tahapan bermain konstruktif. Bermain peran mendominasi permainan, dan peserta menggunakan properti, kreatifitas, serta imajinasi. Tahapan permainan ini memerlukan interaksi sosial (Dietze, 2016: 130). Dengan bermain peran, anak-anak dapat belajar berbagai hal yang ada di sekitar lingkungan anak.

Piaget, Vigotsky, dan Bruner mengindikasikan bahwa anak-anak akan mengembangkan kemampuan representative ketika bermain (Dietze, 2016: 118). Seperti yang dijelaskan oleh Hurlock (2010: 329) bahwa bermain peran merupakan bentuk bermain aktif anak-anak melalui perilaku dan bahasa yang jelas, berhubungan dengan meteri atau situasi yang seolah-olah hal tersebut mempunyai atribut yang lain daripada yang sebenarnya. Bermain peran dapat digunakan sebagai salah satu metode pembelajaran yang mengajarkan kepada anak untuk sabar menunggu giliran, mendapatkan giliran, dan berbagi (Yaumi, 2012: 153).

Bersama dengan definisi tersebut, anak-anak harus memiliki motivasi belajar yang baik sehingga dalam bermain peran dapat berjalan dengan lancar. Bermain peran adalah tantangan untuk pemainnya, karena pada permainan ini terdapat peraturan yang lurus untuk membuka imajinasi anak, gerakan baru, dan detail (Djamarah, 2010: 243). Tidak hanya itu, definisi bermain peran juga dijelaskan dalam jurnal Lindsey (2013: 86) yang menjelaskan bahwa bermain peran atau pura-pura merupakan perilaku simbolik dengan penuh menyenangkan seolah-olah itu adalah hal yang lain. Dilanjutkan Wiyanto (2012: 106) bahwa bermain peran termasuk tindakan pikiran dan bukan hanya perilaku ketika niat untuk bermain peran secara terbuka. Bermain peran dapat dikatakan menjadi kegiatan soliter, ketika anak membagi fantasi dunianya dengan alat peraga, miniatur, atau mengimajinasikan seperti temannya.

Bermain peran merupakan bermain yang menggunakan imajinasi atau daya khayal dengan memakai bahasa atau berpura-pura seolah bertingkah laku seperti benda, situasi, dan bidang tertentu yang di dunia nyata tidak pernah dilakukan. Oleh karena itu, bermain peran melibatkan dunia khayal anak. Metode ini sangat cocok diterapkan pada pendidikan anak usia dini karena daya khayal atau imajinasi anak masih baik untuk dikembangkan. Senada dengan pendapat sebelumnya, Sugihartono (2017: 83) menjelaskan bahwa metode bermain peran merupakan metode pembelajaran melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan peserta didik dengan cara memerankan tokoh.

Pada saat bermain peran, anak-anak melakukan permainan peran karena dipengaruhi oleh fantasinya dengan memerankan suatu kegiatan yang seolah-olah hal tersebut sungguhan (Ahmadi & Sholeh, 2015: 107). Bermain peran sangat dekat dengan dunia anak prasekolah, dengan bermain peran anak-anak dapat memerankan berbagai peran sosial seperti menjadi polisi, dokter, dan lain. 

Berbeda dengan definisi di atas, Yaumi (2018: 116) mendefinisikan bahwa bermain peran merupakan suatu metode yang digunakan untuk menyelidiki isu-isu yang terdapat dalam situasi sosial yang kompleks. Penjelasan lain mengenai bermain peran yaitu dalam kegiatan ini sama seperti dengan kegiatan sosio drama, akan tetapi sosiodrama lebih mensyaratkan adanya kerjasama yang sinergis, memiliki kesulitan yang lebih tinggi sehingga untuk anak yang berusia 4-5 tahun, sedangkan bermain peran lebih bersifat spontan, imajinatif, singkat, dan memiliki tingkat kesulitan yang lebih rendah sehingga sesuai untuk anak yang berusia 3-4 tahun (bermain bersama) (Gunarti et al., 2018: 10.18).

 Bermain peran merupakan aspek simulasi anak dalam mengadopsi peran yang ia mainkan (Widyasari, 2016: 147). Pada umumnya anak suka memerankan apa saja, terutama memerankan seperti halnya karakter pada sebuah cerita, tetapi anak juga menyukai drama yang diambil dalam kehidupan nyata seperti memerankan profesi atau pekerjaan.

Bermain peran adalah metode dalam pembelajaran yang melibatkan peserta didik secara langsung dalam suatu topik materi pembelajaran dengan memerankan suatu tokoh dalam sebuah cerita (Merilainen, M., 2012: 49). Bermain peran merupakan model pembelajaran yang menekankan pada kemampuan peserta didik untuk memerankan pihak-pihak lain yang terdapat pada kehidupan nyata (Mursyid 2015: 9). Bermain peran ditandai oleh penerapan cerita pada objek dan mengulang perilaku menyenangkan yang diingat oleh anak Menurut Departemen Pendidikan Nasional (2013: 18), bahwa bermain peran berpengaruh terhadap kemampuan berbicara anak yaitu dapat melatih anak untuk berbicara dengan lancar, maka dengan bermain peran akan lebih menyenangkan dan membuat anak tidak merasa bosan, dengan bermain peran anak dapat berimajinasi secara bebas sesuai dengan peran yang dimainkan sehingga akan muncul percakapan atau dialog antar teman. Setelah bermain peran anak akan merasa senang dan dapat diajak diskusi tentang peran yang telah dimainkan, serta mengenai kesan-kesan setelah memperagakan peran tertentu.

Berdasarkan beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa bermain peran adalah bermain simbolik yang dilakukan dengan menggunakan alat-alat yang sesungguhnya atau menggunakan peraga/tiruan dengan menggunakan daya khayal pada anak. Bermain peran merupakan suatu metode pembelajaran yang melibatkan peserta didik secara langsung untuk memerankan suatu cerita pada kehidupan nyata. Bermain peran berpengaruh terhadap kemampuan berbicara dan motivasi belajar anak.

2.3.2 . Tujuan Bermain Peran 

Bermain peran memiliki tujuan tertentu ketika dilakukan oleh anak. Metode bermain peran bertujuan membuat anak-anak bernegosiasi dengan kelompok kecil dan dapat saling mendukung suatu kegiatan dengan orang lain). Bernegosiasi merupakan hal yang penting bagi anak mengingat anak selalu berinteraksi dengan orang lain. Ketika bermain peran anak harus memiliki motivasi agar dapat fokus sehingga kemampuan berbicara dalam bermain peran sesuai dengan skenario yang diperankan dan dapat berjalan (Susilana, 2018: 142). Bermain peran dapat secara signifikan berkontribusi dengan perkembangan fisik, kognitif, emosional, bahasa, dan sosial anak.

Adapun tujuan lainnya yaitu anak-anak dapat menguji sikap dan nilai yang sesuai dengan orang lain, dalam bermain peran ini dapat membantu anak-anak memperoleh pengalaman-pengalaman yang berharga dalam hidupnya melalui kegiatan interaksional dengan teman-temannya (Mulyasa, 2012: 174-176). Metode bermain peran bertujuan agar anak mampu untuk berinteraksi dengan orang lain, fokus dalam berbagai perkembangan seperti kognitif, fisik, dan emosi. Bermain peran juga bertujuan untuk mengenalkan suatu tema tertentu kepada anak, sehingga anak dapat memahami dengan lebih baik (Nielsen, 2011: 170-181).

Berdasarkan pemaparan di atas, bermain peran bertujuan membuat anak bernegosiasi dengan kelompok sehingga dapat berinteraksi dengan orang lain. Ketika bermain peran anak harus memiliki motivasi agar dapat fokus dengan skenario yang diperankan dan berjalan dengan lancar, serta dapat mengembangkan perkembangan anak seperti kognitif, emosioanl, fisik, sosial, dan bahasa.
2.3.3 Manfaat Bermain Peran 

Manfaat dalam bermain peran yaitu anak dapat menghayati dan menghargai perasaan orang lain, belajar bagaimana membagi tanggung jawab, mengambil keputusan dalam keadaan yang spontan, dan merangsang anak untuk berpikir serta memecahkan masalah (Djamarah, & Zain, 2016: 88). Bermain peran memiliki beberapa manfaat, antara lain:

1) Simple imitation of adults. Mudah mengimitasi atau mencontoh hal-hal yang dilakukan orang dewasa layaknya kehidupan orang dewasa. 

2) Intensification of a real life role, anak bermain dengan lebih intensif seperti memerankan kehidupan nyata yang diketahui oleh anak-anak. 

3) Reflecting home relationship and life experience, ketika bermain peran anak tidak menyadari bahwa dirinya menampakkan informasi yang baik tentang kehidupan nyata sehingga dengan bermain peran akan menunjukkan bagaimana kehidupan anak tersebut dengan karakter yang muncul pada anak. 

4) Expretion ugent need, bermain peran juga dapat dilakukan untuk memberikan pembelajaran atau pemahaman kepada anak mengenai hal-hal penting. 

5) Serves as an outlet for forbidden impuses, anak-anak yang memiliki karakter impulsive agresif pada kehidupan nyata dapat mengambil peran dengan agresif yang tinggi atau memiliki rasa ingin tahu yang tinggi terhadap sesuatu yang dapat dilakukan dalam kegiatan bermain peran.
6) Allos for the revesal of roles, kegiatan sehari-hari anak juga dapat digunakan sebagai salah satu bahan dalam bermain peran dengan cara mengenalkan hal- hal apa saja yang seharusnya dilakukan di rumah seperti membantu ibu dan sebagainya. 
2.4 Penelitian Yang Relevan 

Sebelum melakukan tindakan penelitian, peneliti menelusuri beberapa hasil penelitian yang memiliki keterkaitan dengan penelitian media realita pada anak usia dini. Penelitian yang dilakukan oleh  Ayu Marsella (2018) yang berjudul “ Meningkatkan Kemampuan Interpersonal Anak Melalui Metode Bermain Peran Dengan Menggunakan Boneka Jari Pada Anak TK B2 Di PAUD Save The Kids Banda Aceh”. Hasil penelitian menunjukkan pada Siklus I kemampuan interpersonal pada TK B2 di PAUD Save The Kids belum mencapai nilai ketuntasan pada semua kriteria aspek yang diamati. Adapun kriteria aspek yang belum tuntas adalah (BB) Belum Berkembang (21%), (MB) Mulai Berkembang (37%), (BSH) Berkembang Sesuai Harapan (43%) dan (BSB) Berkembang Sangat Baik (0%). Pada siklus II kemamampuan Interpersonal anak lebih baik dari pada siklus I dan indikator keberhasilan telah mencapai nilai ketuntasan pada kriteria aspek, (BB) Belum Berkembang (0%), (MB) Mulai Berkembang (10%), (BSH) Berkembang Sesuai Harapan (77%), dan (BSB) Berkembang Sangat Baik (14%). Hal ini menunjukkan metode bermain peran dengan menggunakan boneka jari dapat meningkatkan kemampuan interpersonal anak.

Penelitian selanjutya yaitu penelitian yang dilakukan oleh Destisatifa (2019) dengan judul “Analisis Penerapan Nilai-Nilai Moral Agama Anak Kelompok Bermain Di Paud Melati Banda Aceh”. Hasil penelitian didapatkan bahwa faktor pendukung dan penghambat dalam penanaman nilai-nilai moral agama anak dalam lingkup penanaman nilai ibadah sholat di Kelompok Bermain PAUD Melati Banda Aceh adalah peserta didik mudah tidak fokus dan sulit dikondisikan pada saat melaksanakan praktek shalat. Pengelompokan peserta didik yang dilakukan oleh guru saat praktek ibadah shalat masih belum jelas. Pendidik sedikit mengalami kesulitan dalam menangani anak yang tidak ikut serta dalam pembelajaran.

Penelitian selanjutya yaitu penelitian yang dilakukan oleh Lisa Ramadhani (2016)  dengan judul “Penerapan Metode Bermain Peran Dalam Meningkatkan Kemampuan Berbicara Anak Pada Kelompok B Di TKBohhatema Aceh Besar”. Hasil penelitian tahap pra siklus nilai rata-rata 33.3% atau 5 anak Belum Berkembang (BB), 57.3% atau 9 anak Mulai Berkembang (MB), 9.3% atau 1 anak Berkembang Sesuai Harapan (BSH) dan 0% Berkembang Sangat Baik (BSB), pada siklus I rata-rata 0% Belum Berkembang (BB), 54.6% atau 8 anak Mulai Berkembang (MB), 34.6% atau 5 anak Berkembang Sesuai Harapan (BSH) dan 10.6% atau 2 anak Berkembang Sangat Baik (BSB), dan pada siklus II 0% Belum Berkembang (BB), 24% atau 4 anak Mulai Berkembang (MB), 36% atau 5 anak Berkembang Sesuai Harapan (BSH) dan 40% atau 6 anak Berkembang Sangat Baik (BSB). Hal ini sudah sesuai harapan, karena indikator untuk kemampuan berbicara anak adalah berkembang sangat baik. Oleh karena nilai kriteria keberhasilan tindakan yang telah ditetapkan telah berhasil, maka penelitian dihentikan pada siklus II ini. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan metode bermain peran dalam meningkatkan kemampuan berbicara anak pada kelompok B di TK Bohhatema Aceh Besar telah meningkat dari tahap pra siklus, siklus I, II, dan telah berhasil mencapai hasil kriteria keberhasilan tindakan yang telah ditetapkan.
METODE PENELITIAN

3.1. Jenis Penelitian
Ditinjau dari jenis datanya pendekatan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kualitatif. Adapun yang dimaksud dengan penelitian kualitatif yaitu penelitian yang bermaksud untuk memahami fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek penelitian secara holistik, dan dengan cara deskripsi dalam bentuk kata-kata dan bahasa, pada suatu konteks khusus yang alamiah dan dengan memanfaatkan berbagai metode ilmiah (Moleong, 2010:6).
Adapun jenis pendekatan penelitian ini adalah deskriptif. Penelitian deskriptif yaitu penelitian yang berusaha untuk menuturkan pemecahan masalah yang ada sekarang berdasarkan data-data. Jenis penelitian deskriptif kualitatif yang digunakan pada penelitian ini dimaksudkan untuk memperoleh informasi mengenai penerapan bermain peran dalam meningkatkan motivasi belajar shalat  pada anak usia 4-5 Tahun di TK Al-Washliyah  Banda Aceh secara mendalam dan komprehensif. Selain itu, dengan pendekatan kualitatif diharapkan dapat diungkapkan situasi dan permasalahan yang dihadapi dalam kegiatan partisipasi guru .
Hakikat penelitian kualitatif adalah mengamati orang dalam lingkungan hidupnya berinteraksi dengan mereka, berusaha memahami bahasa dan tafsiran mereka tentang dunia sekitarnya, mendekati atau berinteraksi dengan orang-orang yang berhubungan dengan fokus penelitian dengan tujuan mencoba memahami,menggali pandangan dan pengalaman mereka untuk mendapat informasi atau data yang diperlukan. 

Selain itu seperti yang dinyatakan oleh moleong (2010:31), metode kualitatif dilakukan dengan beberapa pertimbangan, pertama menyesuaikan metode kualitatif lebih mudah apabila berhadapan dengan kenyataan ganda; kedua, metode ini menyajikan secara langsung hubungan antara peneliti dengan responden; ketiga, metode ini lebih peka dan lebih dapat menyesuaikan diri dengan banyak penajaman pengaruh bersama dan terhadap pola-pola nilai yang dihadapi.

Dalam penelitian ini penelitian deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan penerapan bermain peran dalam meningkatkan motivasi belajar anak usia 4-5 tahun  di TK Al-Washliyah  Banda Aceh. 
3.2  Tempat Dan Waktu Penelitian 

         Penelitian ini dilaksanakan pada bulan 25 Januari 2022 pada semester ke pertama tahun ajaran 2022. Penelitian bertempat di TK Al-Washliyah Banda Aceh. yang beralamat di Jl. Bantara Krueng Aceh , Alue Naga , Kec. Syiah Kuala , Kota Banda Aceh
3.3  Populasi dan Sampel  



Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2010). Sampel adalah sebagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut, ataupun bagian kecil dari anggota populasi yang diambil menurut prosedur tertentu sehingga dapat mewakili populasinya, yang menjadi sampel dalam penelitian ini yaitu guru di TK B Al-Washliyah Banda Aceh sebanyak 4 orang guru dan 1 orang kepala sekolah. 
3.4 Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Pengumpulan Data
3.4.1 Teknik Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini, teknik dan instrumen pengumpulan data yang akan digunakan antara lain adalah:
a. Wawancara
Wawancara dalam penelitian ini menggunakan wawancara mendalam. Wawancara adalah percakapan dengan maksud tertentu. Percakapan itu dilakukan oleh dua pihak, yaitu pewawancara yang mengajukan pertanyaan dan terwawancara yang memberikan jawaban atas pertanyaan itu Moleong (2010: 32)
Wawancara merupakan teknik utama dalam metodologi kualitatif.Dalam penelitian ini untuk menghindari wawancara yang melantur dan menghasilkan informasi yang kosong dalam wawancara maka topik pembicaraan selalu diarahkan pada pertanyaan-pertanyaan yang terkait dengan fokus penelitian. Peneliti menggunakan alat pengumpulan data berupa pedoman wawancara yaitu instrumen yang berbentuk pertanyaan-pertanyaan dan ditujukan kepada guru kepala sekolah, guru TK Al-Washliyah Banda Aceh, waka kurikulum serta peserta didik usia 4-5 tahun  TK Al-Washliyah Banda Aceh Banda Aceh.

Tabel. Lembar  Wawancara Guru 

	No
	Rumusan Masalah
	Pertanyaan
	Respond

	1.
	Bagaimana penerapan bermain peran dalam meningkatkan motivasi belajar anak usia 5-6 tahun di TK- Alwashliyah Banda Aceh?  


	1. Bagaimana motivasi belajar anak di anak usia 5-6tahun di TK- Alwashliyah Banda Aceh?
	

	2.
	Apa saja kegiatan yang dilakukan dalam meningkatkan motivasi belajar anak usia 5-6 tahun di TK- Alwashliyah Banda Aceh?


	3.  Bagaimanakah ibu merancang motivasi anak usia 5-6 tahun di TK- Alwashliyah Banda Aceh secara khusus  ?

4.  Apakah metode bermain peran yang digunakan disukai oleh anak ?


	

	3.
	Apa saja kendala yang dihadapi oleh guru dalam meningkatkan motivasi belajar anak usia 5-6 tahun di TK- Alwashliyah Banda Aceh? 

	5.  Apakah sulit dalam menghadapi anak yang belum mampu dalam melakukan gerakan shalat ?

6. Bagaimanakah penanganan yang diberikan pada anak yang kurang mampu dalam melakuan gerakan shalat ?

7. Faktor-faktor apakah yang mempengaruhi penerapan bermain peran dalam meningkatkan motivasi belajar shalat anak ?
	


b. Dokumentasi
Sukardi (2011:81) menyatakan bahwa dokumentasi adalah cara memperoleh data dari bermacam-macam sumber tertulis atau dokumen yang ada pada responden atau tempat dimana melakukan kegiatan sehari-hari. Dokumentasi dalam penelitian ini digunakan sebagai pelengkap sumber data, karena banyak hal yang harus dijadikan sumber data yang dapat dimanfaatkan untuk menguji, menafsirkan, bahkan meramalkan atau memprediksi kejadian saat penelitian. Analisis dokumentasi ini akan sangat membantu untuk melengkapi dan memperdalam hasil pengamatan. Dengan demikian perlu pendokumentasi untuk melengkapi penelitian dan memperoleh gambaran yang sedang terjadi dalam setiap peristiwa.

Pada penelitian ini peneliti melakukan dokumentasi dengan melihat nilai rapor anak di TK Al-Washliyah Banda Aceh yaitu pada motivasi belajar shalat. 

Metode ini digunakan untuk mengumpulkan dokumen yang ada pada lembaga atau instansi yang terkait atau bahan-bahan tertulis yang bertalian dengan situasi latar belakang obyek penelitian. Dalam konteks penelitian ini peneliti dapat menggunakan dokumentasi resmi berupa surat keputusan, surat intruksi, dan surat bukti yang dikeluarkan instansi yang bersangkutan seperti data-data sekolah dan lain-lain. Dokumen tidak resmi seperti foto-foto berlangsungnya proses kegiatan. Dalam penelitian ini dokumentasi berupa hasil foto-foto kegiatan, foto-foto hasil karya anak.
1.4.2 Instrumen pengumpulan data
Instrumen dapat disebut sebagai alat.Yang dimaksud dengan alat disini adalah alat untuk mengumpulkan data Nazir (2011:78). Begitu juga dengan pendapat Gulo (2010:123) instrumen penelitian adalah alat yang dipakai untuk mengumpulkan data.Dalam metode kualitatif, peneliti bahkan sebagai instrumen. Sementara instrumen lainnya yaitu buku catatan, pembelajaran moral agama, kamera dan sebagainya. sebagian menyatakan bahwa dalam penelitian kualitatif instrumen utamanya adalah peneliti sendiri, namun selanjutnya seetelah fokus penelitian ini menjadi jelas, maka kemungkinan akan dikembangkan instrumen penelitian sederhana, yang diharapkan dapat melengkapi data dan membangdingkan dengan data yang telah ditemukan melalui  wawancara dengan guru.

3.5   Teknik Analisi Data

Analisis data adalah proses penyederhanaan data ke dalam bentuk yang lebih mudah dibaca dan diinterpretasikan. Dalam penelitian kualitatif ini menggunakan analisa logika komparatif abstraktif yaitu suatu logika yang menggunakan cara perbandingan. konseptualisasi, kategorisasi dan deskripsi dikembangkan atas dasar kejadian (incidence) yang diperoleh ketika kegiatan lapangan berlangsung Boengin (2011).
Analisis penelitian ini dilakukan secara terus menerus sejak awal penelitian dan selanjutnya di sepanjang melakukan penelitian.Jadi semenjak memperoleh data dari lapangan baik dari hasil observasi, wawancara atau dokumentasi langsung dipelajari dan dirangkum, ditelaah dan dianalisis sampai akhir penelitian. Selanjutnya alur analisis data yang penulis gunakan adalah:
Langkah-langkah analisis data tersebut dapat digambarkan sebagai berikut:
[image: image1.emf]
Gambar 2. Komponen dalam Analisis Data

Sugiyono (2013: 338)
1. Pengumpulan Data 

Untuk memudahkan dalam memperoleh data yang dibutuhkan dalam penelitian ini maka peneliti perlu menggunakan teknik pengumpulan data yaitu  wawancara dan dokumentasi.

2.  Reduksi data (data reduction) 


Mereduksi data berarti merangkum,memilih hal-hal yang pokok, memfokuskan pada hal-hal yang penting, dicari tema dan polanya dan membuang yang tidak perlu dengan demikian data yang telah direduksi akan memberikan gambaran yang lebih jelas dan akan mempermudah dalam melakukan pengumpulan data selanjutnya. 
3. Penyajian data ( data display) 

Dalam penelitian kualitatif, penyajian data bisa dilakukan dalam bentuk uraian singkat, bagan, hubungan antar kategori dan sejenisnya.Penyajian data dalam penelitian ini peneliti paparkan dengan teks yang bersifat naratif dan dirancang guna menggabungkan informasi yang tersusun sehingga mudah dipahami.
4. Penarikan kesimpulan (verification) 


Langkah selanjutnya adalah penarikan kesimpulan,kesimpulan awal yang dikemukakan masih bersifat sementara dan akan berubah apabila tidak ditemukan bukti-bukti yang kuat yang mendukung pada tahap pengumpulan data berikutnya. Tetapi apabila kesimpulan yang dikemukakan pada tahap awal didukung oleh bukti-bukti yang valid dan konsisten saat peneliti kembali ke lapangan saat mengumpulkan data maka kesimpulan yang dikemukakan merupakan kesimpulan yang kredibel. Dengan demikian kesimpulan mungkin dapat menjawab rumusan masalah tetapi mungkin juga tidak karena dalam penelitian kualitatif rumusan masalah masih bersifat sementara dan akan berkembang setelah penelitian berada di lapangan. Dengan demikian pekerjaan mengumpulkan data bagi penelitian kualiatif harus langsung diikuti dengan pekerjaan menulis, mengedit, mengklasifikasi, mereduksi, dan menyajikan data, serta menarik kesimpulan dengan cara membandingkan sebagai analisis data kualitatif. 
Dalam penelitian kualitatif umumnya lebih melihat proses daripada produk dari obyek penelitiannya. Selain itu nantinya kesimpulan dari data kualitatif tidak berupa angka-angka tetapi disajikan dalam bentuk kata verbal yang pengolahannya mulai dari mengedit sampai menyajikan dalam keadaan ringkas dikerjakan di lapangan.
SIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terhadap motivasi belajar shalat anak di TK Al-Washliyah Banda Aceh maka peneliti mengambil kesimpulan     yaitu : 

1. Gambaran secara umum motivasi belajar shalat  di TK Al-Washliyah Banda Aceh berjalan dengan baik, sehingga hal ini mendukung anak sukses dalam eksplorasi dikegiatannya yang dilakukan oleh guru dalam memberikan kegiatan  mempraktekkan gerakan shalat.   

2. Kegiatan yang di lakukan oleh guru adalah dengan memberikan media pembelajaran yang bervariasi, hal ini dilakukan agaranak semangat dalam mengikuti pembelajaran yang diberikan oleh guru dalam pembelajaran gerakan shalat yang baik dan benar. 

3. Kendala yaitu pada penerapan bermain peran dalam meningkatkan motivasi belajar shalat anak adalah kemauan anak sendiri,terkadang anak tidakmau melakukan gerakan yang dicontohkan oleh guru.
5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan disimpulkan di atas, maka disarankan:

1. Diharapkan kepada orang tua agar dapat mendukung kegiatan yang dilakukan oleh anak ketika disekolah khususnya dalam mengembangkan motivasi belajar shalat anak, sehingga anak menjadi semangat dalambelajar.
2. Diharapkan kepada guru agar memberikan pembelajaran yang sesuai dengan kemampuan anak.
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