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Abstract: The purpose of this study was to describe the implementation of the
Role Playing model of cooperative learning in increasing student interest in
learning in Civics subjects at SMPN 1 Pemenang. This research method uses
classroom action research. The research subjects were students of class VIII.1
with a total of 23 people. The research instrument used observation sheets and
documentation and then the data were analyzed descriptively. The results showed
that in the first cycle the average student learning activity was only 70.33%, so
that students who had completed only reached 74.82% and those who had not
completed reached 16.52%. In the second cycle the average student learning
activity increased to 85.55%, students who completed to 89.96% and students
who did not complete decreased to 7.88%. Based on these data, it can be
concluded that the application of the Role Playing model of cooperative learning
methods can increase student interest in learning in Civics subjects at SMPN 1
Pemenang.
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Abstrak: Tujuan Penelitian ini adalah untuk mendeksirpsikan pelaksanaan
metode pembelajaran kooperatif model Role Playing dalam meningkatkan minat
belajar siswa pada mata pelajaran PPKN di SMPN 1 Pemenang. Metode
penelitian ini menggunakan penelitian tindakan kelas. Subyek penelitiannya
adalah siswa kelas VIII.1 dengan jumlah 23 orang. Instrument penelitiannya
menggunakan lembar observasi dan dokumentasi kemudian data dianalisis
dengan deskriptif. Hasil penelitian menunjukan bahwa pada siklus I rata-rata
aktivitas belajar siswa hanya 70,33%, sehingga siswa yang telah tuntas hanya
mencapai 74,82% dan yang belum tuntas mencapai 16,52%. Pada siklus II rata-
rata aktivitas belajar siswa meningkat sampai 85,55%, siswa yang tuntas menjadi
89,96% dan siswa yang tidak tuntas mengalami penurunan hingga 7,88%.
Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa penerapan metode
pembelajaran kooperatif model Role Playing dapat meningkatkan minat belajar
siswa pada mata pelajaran PPKN di SMPN 1 Pemenang
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Pendahuluan
Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 menyebutkan bahwa Pendidikan adalah usaha

sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta
didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan
yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Melalui proses pembelajaran,
beragam manfaat dapat didapatkan oleh peserta didik. Manfaat-manfaat tersebut meliputi
pengembangan kemampuan dan potensi, serta pembentukan watak. Pembentukan watak yang
dimaksud adalah kreatif, cakap, mandiri dan bertanggung jawab.
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Dalam kurikulum 2013, pembelajaran difokuskan pada pencapaian tiga tingkat
kompetensi, yaitu pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang dibelajarkan secara utuh. Pada
mata pelajaran PPKn, pengembangan kompetensi tersebut meliputi seluruh dimensi
kewarganegaraan, yakni: (1) sikap kewarganegaraan termasuk keteguhan, komitmen, dan
tanggung jawab kewarganegaraan (civic confidence, civic committment, and civic
responsibility); (2) pengetahuan kewarganegaraan; (3) keterampilan kewarganegaraan
termasuk kecakapan dan partisipasi kewarganegaraan (civic skill and civic responsibilty).
Pembahasannya dilakukan secara utuh meliputi Pancasila, UUD Negara Republik Indonesia
Tahun 1945, Negara Kesatuan Republik Indonesia, dan Bhinneka Tunggal Ika.

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan sebagai mata pelajaran dimaksudkan
untuk membentuk peserta didik menjadi manusia yang memiliki rasa kebangsaan dan cinta
tanah air dalam konteks nilai dan moral Pancasila, kesadaran berkonstitusi Undang–undang
Dasar Negara Republik Indonesia 1945, nilai dan semangat Bhinneka Tunggal Ika, serta
komitmen Negara Kesatuan Republik Indonesia. Di dalam kelas, masalah besar untuk guru–
guru dan siswa–siswa dalam pembelajaran matematika salah satunya adalah motivasi. Guru
berharap supaya setiap siswa menggunakan kemauan dan waktunya selama di sekolah,
sehingga tujuan belajar dapat tercapai secara maksimum. Tanpa disadari oleh siswa itu
sendiri, berusaha menggunakan potensi yang ia miliki sehingga tumbuh secara cepat seiring
dengan perkembangan bakat mereka. Sayangnya tujuan guru sering berbeda dengan apa yang
ada di dalam diri siswa, sehingga motivasi tidak berkembang melainkan terabaikan (Made
Ardani, 2021).

Minat belajar siswa adalah keberhasilan proses kegiatan belajar dan pembelajaran,
selain dipengaruhi oleh faktor guru juga dipengaruhi oleh faktor siswa itu sendiri. Tingkah
laku siswa ketika mengikuti proses pembelajaran dapat mengindikasikan akan ketertarikan
siswa tersebut terhadap pembelajaran itu atau sebaliknya, ia merasa tidak tertarik dengan
pembelajaran tersebut. Ketertarikan siswa inilah yang sering dikenal dengan istilah minat
(Munif, 2013). Minat belajar siswa menurut Sardiman (2011) menyatakan bahwa suatu
kondisi yang terjadi apabila seseorang melihat ciri-ciri atau arti sementara situasi yang
dhubungkan dengan keinginan-keinginan atau kebutuhannya sendiri. Oleh karena itu, apa
yang dilihat seseorang sudah tentu akan membangkitkan minatnya sejauh apa yang dilihat itu
mempunyai hubungan dengan kepentingannya sendiri. Hal ini menunjukkan bahwa minat
merupakan kecenderungan jiwa seseorang kepada seseorang (bisanya disertai dengan
perasaan senang), karena merasa ada kepentingan dengan sesuatu itu”. Pendapat ini
memberikan pengertian, bahwa minat merupakan suatu kondisi yang mencerminkan adanya
hubungan antara sesuatu yang diamati atau dialami dengan keinginan atau kebutuhan sendiri,
dengan kata lain ada kecenderungan apa yang dilihat dan diamati seseorang merupakan
sesuatu yang berhubungan dengan keinginan dan kebutuhannya (Saufi & Rizka, 2021).

Menurut Moh. Uzer Usman (2001) kondisi belajar mengajar yang efektif adalah
adanya minat dan perhatian siswa dalam belajar. Kemudian Ia juga menyatakan, bahwa
minat ini besar sekali pengaruhnya terhadap belajar, sebab dengan minat seseorang akan
melakukan sesuatu yang diminatinya. Sebaliknya tanpa minat, seseorang tidak mungkin
melakukan sesuatu. Hilgard dalam Slameto (2010) memberi rumusan tentang minat
sebagai berikut “interest is persisting to pay attenton to and enjoy some activity or
content.‟ Yang berarti minat adalah kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan
dan mengenang beberapa kegiatan.

Minat siswa terhadap pembelajaran tidak muncul dengan sendirinya akan tetapi
banyak faktor yang dapat mempengaruhi munculnya minat (Sakti & Farhan, 2020). Salah
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satu faktor yang dapat membangkitkan dan merangsang minat adalah faktor bahan
pelajaran yang akan diajarkan kepada siswa. Bahan pembelajaran yang menarik minat siswa,
akan sering dipelajari oleh siswa yang bersangkutan. Dan sebaliknya bahan pembelajaran
yang tidak menarik minat siswa tentu akan dikesampingkan oleh siswa. Oleh karena itu bila
bahan pelajaran yang dipelajari tidak sesuai dengan minat siswa, maka siswa tidak akan
belajar dengan sebaik-baiknya, karena tidak ada daya tarik baginya (Sari & Trinawati, 2021).

Dalam proses belajar mengajar pada pelajaran Pendidikan PPKn, dengan menggunaka
model yang tepat maka peserta didik akan  mampu memahami pesan yang terkandung dalam
pelajaran tersebut. Model pembelajaran kooperatif tipe Role Playing diharapkan mampu
meningkatkan minat belajar siswa di kelas. Keunggulan Role playing salah satunya yaitu
siswa diajak untuk menjadi peran orang lain dalam sosiodrama, pada kondisi inilah siswa
dapat melatih kemampuan mengontrol dirinya seperti emosi ataupun perasaan. (Kokom,
2014) menyatakan bahwa Role Playing adalah suatu model penguasaan bahan-bahan
pembelajaran melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa (Ayu & Syarafuddin,
2018). Adapun tujuan Penelitian ini adalah unmtuek mendeksirpsikan pelaksanaan metode
pembelajaran kooperatif model Role Playing dalam meningkatkan minat belajar siswa pada
mata pelajaran PPKN di SMPN 1 Pemenang.

Metode Penelitian
Metode penelitian yang diguanakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) berkait erat dengan persoalan praktik  pembelajaran sehari-hari yang dihadapi oleh
guru. PTK merupakan suatu bentuk penelitian yang bersifat reflektif dengan melakukan
tindakan-tindakan tertentu agar dapat memperbaiki atau meningkatkan praktik-praktik
pembelajaran di kelas secara lebih professional. PTK berupaya meningkatkan dan
mengembangkan profesionalisme guru dalam menunaikan tugasnya (Suharsimi, 2010).
Tahap-tahap penelitian mengikuti yang dikemukakan oleh Kemmis dan Mc Taggart bahwa
penelitian tindakan kelas dalam perencanaannya menggunakan sistem spiral refleksi diri yang
dimulai dengan rencana tindakan, observasi, refleksi, dan perencanaan kembali yang
merupakan dasar suatu rancangan pemecahan masalah (Suharsimi, 2010). Subyek penelitian
ini adalah siswa kelas VIII.1 SMPN 1 Pemenang dengan jumlah 23 orang siswa. Instrumen
penelitiannya menggunakan lembar observasi dan dokumentasi kemudian data dianalisis
dengan deskriptif

Hasil Penelitian dan Pembahasan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, upaya meningkatkan minat belajar
siswa pada pembelajaran PPKn kelas VIII.1 dengan menggunakan model pembelajaran
kooperatif tipe Role Playing tergambar pada siklus I dan II tabel berikut ini.

Tabel 1. Minat Belajar Siklus I

Uraian Siklus I Pertemuan 1 Siklus I Pertemuan 2

Berdiskusi 67.82% 67.82%
Bertanya 68.69% 73.91%
Berpendapat 69.56% 73.04%
Menjawab 69.56% 74.78%
Rata-rata 68.90% 72.39%

Dengan menerapkan rencana tindakan perbaikan Role Playing terlihat bahwa terjadi
peningkatan minat belajar peserta didik sekitar 3.4% dari 68.90% pada siklus I pertemuan 1
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meningkat menjadi 72.39% pada siklus I pertemuan 2.  Karena peningkatan minat belajar
peserta didik belum mencapai kategori baik berdasarkan ketentuan sekolah bahwa yang
dikatakan tuntas jika memperoleh 75 maka perlu dilakukan tindakan perbaikan pada siklus II,
dengan menerapkan kembali tindakan perbaikan tipe Role Playing dalam dalam kegiatan
pembelajaran kooperatif PPKn SMP Negeri 1 Pemenang.

Tabel 2. Minat Belajar Siklus II

Uraian Siklus I Pertemuan 1 Siklus I Pertemuan 2

Berdiskusi 77.39% 83.47%
Bertanya 74.78% 83.47%
Berpendapat 75.56% 74.78%
Menjawab 77.56% 83.47%
Rata-rata 76.30% 81.30%

Dengan menerapkan rencana tindakan perbaikan Role Playing terlihat bahwa terjadi
peningkatan minat belajar peserta didik sekitar 5% dari 76.30% pada siklus II pertemuan 1
meningkat menjadi 81.30% pada siklus I pertemuan 2, dan telah mencapai kategori baik
dalam peningkatan minat belajar peserta didik.

Berdasarkan hasil penelitian di atas, menunjukkan bahwa minat belajar peserta didik
pada mata pelajaran PPKn dengan menggunakan Role Playing mulai dari siklus I sampai
dengan siklus II terlihat ada peningkatan dalam minat belajar peserta didik kelas VIII.1 SMP
Negeri 1 Pemenang. Gambaran hasil minat peserta didik selama berlangsungnya
pembelajaran dengan menggunakan model kooperatif tipe Role Playing, dapat dilihat pada
tabel berikut:

Tabel 3. Rata-Rata Skor
Hasil Skor Rata-Rata Skor

Siklus I 72.39
Siklus II 81.30

Data tabel di atas dapat disimpulkan bahwa ada peningkatan dari siklus I ke siklus II karena
ketuntasan di sekolah hanya 75, maka target sudah tercapai dan minat belajar peserta didik
pada mata pelajaran PPKn juga meningkat. Berdasarkan pemaparan di atas menunjukkan
bahwa melalui model pembelajaran kooperatif tipe Role Playing telah dapat meningkatkan
minat belajar siswa pada mata pelajaran PPKn. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian
Retnowati (2018), Ulomo (2021), dan Meliana (2019) yang menjelaskan bahwa metode role
playing memiliki pengaruh signifikan terhadap peningkatan minat belajar siswa.

Kesimpulan
Hasil penelitian menunjukan bahwa pada siklus I rata-rata aktivitas belajar siswa hanya
70,33%, sehingga siswa yang telah tuntas hanya mencapai 74,82% dan yang belum tuntas
mencapai 16,52%. Pada siklus II rata-rata aktivitas belajar siswa meningkat sampai 85,55%,
siswa yang tuntas menjadi 89,96% dan siswa yang tidak tuntas mengalami penurunan hingga
7,88%. Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa penerapan metode pembelajaran
kooperatif model Role Playing dapat meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran
PPKN di SMPN 1 Pemenang.

Saran
Adapun saran yang dapat dikemukakan berdasarkan hasil penelitian ini adalah sebagai
berikut: bagi Guru hendaknya dapat membiasakan penggunaan metode Role Playing pada
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pelajaran PPKn  karena  dapat  meingkatkan minat belajar pada  proses pembelajaran. Selain
itu, Penggunaan metode pembelajaran yung bervariasi harus terus ditingkatkan agar dapat
menciptakan pembelajaran yang menyenangkan bagi peserta didik.
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