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Abstrak: Pengaruh Pelaksanaan Metode Pembelajaran Bermain Peran terhadap Minat Belajar Siswa di SDN 3 Amparita  Sidrap. Kurangnya minat siswa dalam mengikuti proses pembelajaran dikarenakan proses pembelajaran yang dilaksanakan belum optimal dimana kurangnnya penggunaan metode dalam proses pembelajaran yang mampu merangsang minat belajar siswa pada kegiatan pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah untuk memperoleh gambaran pelaksanaan metode pembelajara bermain peran, untuk memperoleh gambaran minat siswa, serta untuk mengetahui pengaruh pelaksanaan metode pembjaran bermain peran terhadap minat belajar siswa di SDN 3 Amparita Sidrap. Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dan Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Quasi Experimental design atau eksperimen semu dengan variasi nonequivalent control group design.. Sampel penelitian ini adalah kelas VI SDN 3 Amparita Sidrap yang terdiri dari kelas VIA dengan jumlah siswa 26 orang dan kelas VIB dengan jumlah siswa 26 orang. Untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini dilakukan dengan teknik observasi, dokumentasi dan angket. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah statistik deskriptif dan inferensial yang meliputi uji normalitas data, uji homogenitas data, dan uji hipotesis. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pelaksanaan metode pembelajaran bermain peran di kelas eksperimen telah terlaksana degan baik. Minat belajar siswa sebelum pelaksanaan metode pembelajaran bermain peran berada pada kategori cukup aktif dan minat belajar siswa setelah pelaksanaan metode pembelajaran bermain peran berada pada kategori sangat aktif. Terdapat perbedaan minat belajar antara siswa yang belajar melalui pelaksanaan metode pembelajaran bermain peran dengan siswa yang belajar tanpa pelaksanaan metode pembelajaran bermain peran, oleh karna itu nilai rata–rata minat belajar siswa pada pelaksanaan metode pembelajaran bermain peran lebih tinggi dibandingkan siswa yang tidak belajar melalui pelaksanaan metode pembelajaran bermain peran, hal ini menunjukkan ada pengaruh pelaksanaan metode pembelajaran bermain peran terhadap minat belajar siswa.

Kata kunci: Metode bermain peran, Minat belajar, Quasi Experimental  

.
THE INFLUENCE OF IMPLEMENTATION OF LEARNING METHOD PLAYING ROLES TO LEARNING INTERESTS STUDENTS 

IN SDN 3 AMPARITA SIDRAP
Nur Yandi BYM, Ismail Tolla dan Andi Makkasau
Program Pascasarjana, Universitas Negeri Makassar

Gunungsari Baru, Jl. Bonto Langkasa, Makassar-90222

Abstract:
Keywords: Role playing methods, interest in learning, Quasi Experimental

The lack of students 'interest in following the learning process is because the learning process that is implemented is not optimal where the lack of use of methods in the learning process is able to stimulate students' learning interest in learning activities. The purpose of this study was to obtain an overview of the implementation of the role playing learning method, to obtain an overview of student interests, and to determine the effect of the implementation of the role playing method on students' interest in learning at SDN 3 Amparita Sidrap. The type of research used in this study is quantitative research and the research design used in this study is Quasi Experimental design with variations of nonequivalent control group design. The sample of this study is class VI SDN 3 Amparita Sidrap which consists of VIA classes with a number of 26 students and VIB class with 26 students. To collect data in this study carried out by observation techniques, documentation and questionnaires. The data analysis technique used in this study is descriptive and inferential statistics which include data normality test, data homogeneity test, and hypothesis testing. The results of this study indicate that the implementation of the role playing learning method in the experimental class has been done well. The interest in student learning before the implementation of the role playing learning method is in the fairly active category and student learning interest after the implementation of the role playing learning method is in the very active category. There are differences in learning interest between students who learn through the implementation of role playing learning methods with students learning without the implementation of role playing learning methods, because of that the average value of student learning interest in the implementation of role playing learning methods is higher than students who do not learn through implementation role playing learning methods, this shows there is an influence of the implementation of role playing learning methods on student learning interest.

PENDAHULUAN

Berdasarkan standar kompetensi tingkat SD/MI dalam peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor UU No. 20 Tahun 2003 pasal 3 Tentang Sistem Pendidikan Nasional menyebutkan bahwa 

Pendidikan nasional berfungsi mengem-bangkan dan membentuk watak serta pradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan berakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, shat,berilmu, cakap, kreatif, mandiri,dan menjadi warga Negara yang demokratis serta bertanggung jawab. 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan salah satu mata pelajaran yang termuat dalam Kurikulum Sekolah Dasar. Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) menjadi salah satu mata pelajaran yang sangat membantu peserta didik dalam  menumbuhkan pengetahuan dan pemahaman untuk melihat kenyataan sosial yang dihadapi siswa dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini dikarenakan mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial merupakan kajian antar disiplin ilmu yang mengkaji seperangkat peristiwa, konsep, fakta dan generalisasi yang berkaitan dengan isu-isu atau masalah-masalah sosial.

Pada dasarnya tujuan dari pendidikan IPS secara umum adalah mendidik, membimbing, dan memberi bakat kemampuan dasar kepada siswa untuk mengembangkan diri sesuai dengan bakat, minat, kemampuan dan lingkungannya serta berbagai bekal bagi siswa untuk melanjutkan pendidikan kejenjang yang tinggi (Raharjo,2008).

Berkaitan dengan hal tersebut maka diperlukan suatu metode pembelajaran yang mampu memfasilitasi untuk meningkatkan minat belajar siswa . yaitu metode yang dapat memicu minat siswa dalam proses pembelajaran. Salah satu metode yang dapat memuat keaktifan dan pengalaman belajar siswa tersebut adalah metode bermain peran. Adapun langkah-langkah metode pembelajaran bermain peran sebagai berikut :
Guru menyiapkan skenario pembelajaran; menunjuk beberapa siswa untuk memelajari skenario tersebut; pembentukan kelompok siswa; penyampaian kompetensi; menunjuk siswa untuk melakonkan skenario yang telah dipelajari; kelompok siswa membahas peran yang dilakukan oleh pelakon; presentasi hasil kelompok; bimbingan penyimpulan; dan refleksi (Djumingin, 2011: 174)

Menurut Komalasari (2011: 80) “metode role playing memiliki kelebihan yaitu melibatkan seluruh siswa di mana siswa dapat berpartisipasi dan mempunyai kesempatan untuk memajukan kemampuannya dalam bekerja sama”.

1. Siswa bebas mengambil keputusan dan berekspresi secara utuh.

2. Permainan merupakan penemuan yang mudah dan dapat digunakan dalam situasi dan waktu yang berbeda.

3. Guru dapat mengevaluasi pemahaman tiap siswa melalui pengamatan pada waktu melakukan permainan.

4. Permainan merupakan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi anak.

Langkah-langkah metode bermain peran peneliti sehingga judul peneliti adalah “Pengaruh Pelaksanaan Metode Pembelajaran Bermain Peran Terhadap Minat Belajar Siswa di SDN 3 Amparita Sidrap”.

1. Untuk memperoleh gambaran pelaksanaan metode pembelajara bermain peran SDN 3 Amparita Sidrap.

2. Untuk memperoleh gambaran minat siswa di SDN 3 Amparita Sidrap.

3. Untuk mengetahui pengaruh pelaksanaan metodel pembjaran bermain peran terhadap minat belajar siswa SDN 3 Amparita Sidrap.

TINJAUAN PUSTAKA
Metode Pembelajaran Bermain Peran
Supriatna, dkk, (2007:126) menyebutkan “ada beberapa macam metode dalam pembelajaran IPS, antara lain: metode ceramah, metode tanya jawab, metode diskusi atau musyawarah, metode penugasan, metode kerja kelompok, metode demonstrasi, karyawisata, metode simulasi, metode inquiri dan discovery, bermain peran, dan sosial drama”.

Metode role playing adalah berakting dengan peran yang telah ditentukan terlebih dahulu untuk tujuan-tujuan tertentu seperti menghidupkan kembali suasana historis misalnya mengungkapkan kembali perjuangan para pahlawan kemerdekaan, atau mengungkap-kan kemungkinan keadaan yang akan datang, atau menggambarkan imaginer yang dapat terjadi di mana dan kapan saja (Wahab, 2007:109).

Sapriya, dkk., (2007:98) mengungkapkan “role playing atau bermain peran adalah metode pembelajaran sebagai bagian dari simulasi yang diarahkan untuk mengkreasi berbagai peristiwa perubahan sosial budaya, mengkreasikan peristiwa-peristiwa aktual atau kejadian-kejadian yang mungkin muncul pada masa yang akan dating”. Seperti yang dikemukakan Joyce and Weil (Sapriya, dkk., 2007:98) tujuan dari penggunaan metode ini adalah:

a. mengeksplorasi perasaan para pelaku antropologi,

b. memperoleh gambaran tentang perilaku, nilai-nilai dan persepsi yang dikandung oleh para pelaku antropologi,

c. mengembangkan kemampuan meme-cahkan masalah,

d. mengeksplorasi materi pembelajaran dengan cara yang bervariasi. 

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas dapat peneliti simpulkan bahwa metode bermain peran memiliki kelemahan dan kelebihan. Dengan memperhatikan kelemahan dan kelebihan yang ada diharapkan dalam menerapkan metode ini dapat berjalan dengan baik.

Berdasarkan dua pendapat di atas, secara garis besar peneliti dapat menyimpulkan bahwa langkah-langkah pembelajaran dengan menggunakan metode bermain peran adalah sebagai berikut:

a. Guru menjelaskan secara garis besar masalah atau topik yang akan dimainkan.

b. Guru melakukan instruksi dalam memilih pemain, mempersiapkan penonton dan persiapan tempat.

c. Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk mempersiapkan diri.

d. Pelaksanaan Bermain peran.

e. Evaluasi atau tindak lanjut yang dapat berupa diskusi dan tanya jawab.

Konsep Minat Belajar

Berdasarkan beberapa pendapat ahli diatas dapat disimpulkan bahwa minat adalah suatu ketertarikan kepada suatu hal yang membuat perasaan menjadi senang apabila melakukan hal tersebut. Ada beberapa cara untuk meningkatkan minat belajar siswa, cara tersebut antara lain adalah sebagai berikut (Sardiman, 2007):

a. Membangkitkan adanya suatu kebutuhan

b. Menghubungkan degnan persoalan pengalaman yang lampau

c. Memberi kesempatan untuk mendapatkan hasil yang baik

d. Menggunakan berbagai macam bentuk mengajar

Menurut Ahmadi (1991:36), perasaan adalah peryataan jiwa yang sedikit banyak bersifat subyektif dalam merasakan senang atau tidak senang. Menurut Suryabrata (2002: 66) “gejala psikis yang bersifat subyektif yang umumnya berhubungan dengan gejala-gejala mengenal dan dialami dalam kualitas senang atau tidak senang dalam berbagai taraf”. Penilaian subjek terhadap sesuatu objek membentuk perasaan subjek yang bersangkutan. Karena itu perasaan pada umumnya bersangkutan dengan fungsi mengenai, artinya perasaan dapat timbul karena mengamati, menanggapi, memba-yangkan, mengingat atau memikirkan sesuatu.

Menurut Djamarah (2002: 132) indikator minat belajar yaitu rasa suka/senang, pernyataan lebih menyukai, adanya rasa ketertarikan adanya kesadaran untuk belajar tanpa di suruh, berpartisipasi dalam aktivitas belajar, memberikan perhatian.  Menurut Slameto (2010: 180) beberapa indikator minat belajar yaitu: perasaan senang, ketertarikan, penerimaan, dan keterlibatan siswa.
Penelitian Relevan

Penelitian yang dilakukan oleh Siti Roisah “Penggunaan Metode Role Playing Untuk Peningkatan Prestasi Belajar Pendidikan Agama Islam Materi Akidah Akhlaq pada Siswa Kelas 5 SD Banyubiru 03 Kecamatan Banyubiru Kabupaten Semarang”. Penelitian ini menunjukkan bahwa siswa kelas V SD Banyubiru 03 memiliki prestasi belajar yang rendah pada mata pelajaran PAI materi Akidah Akhlak. Baru 7 siswa (20%) siswa yang memperoleh hasil yang maksimal atau mencapai batas ketuntasan belajar minimal mereka. 

Penelitian yang dilakukan Yayul Handayani tahun 2014 yang membahas tentang “Penerapan Metode Role Playing (Bermain Peran) dengan Menggunakan Media Film Dokumenter Untuk Meningkatkan Aktivitas dan Hasil Belajar IPS (PTK) Kelas VB SDN 68 Kota Bengkulu” penelitian menyimpulkan bahwa Penerapan metode Role Playing melalui media Film Dokumenter dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa kelas VB SDN 68 Kota Bengkulu.

Sedangkan penelitian yang disajikan oleh penulis pada saat ini adalah Pengaruh Pelaksanaan Metode Pembelajaran Bermain Peran Terhadap Minat Belajar Siswa di SDN 3 Amparita Sidrap. Dalam hal ini peneliti menelusuri tentang bagaimana Pengaruh Pelaksanaan Metode Pembelajaran Bermain Peran Terhadap Minat Belajar Siswa di SDN 3 Amparita Sidrap.

Minat merupakan salah satu faktor yang dapat mempengaruhi belajar dan hasilnya maka minat dapat mempengaruhi kwalitas pencapaian hasil belajar siswa dalam bidang-bidang tertentu. Minat belajar yang besar cenderung menghasilkan prestasi yang tinggi, sebaliknya minat belajar yang kurang akan menghasilkan prestasi yang rendah. Maka apabila sorang siswa mempunyai minat yang besar terhadap suatu bidang studi ia akan memusatkan perhatian lebih banyak dari teman nya, kemudian karena memusatkan perhatian yang intensif terhadap materi itulah yang memungkinkan siswa untuk belajar lebih giat, dan akhir nya mencapai prestasi yang tinggi dalam bidang studi tersebut. 

Berdasarkan kajian teori dan kerangka pikir yang telah dikemukakan, maka hipotesis penelitian ini dirumuskan sebaga berikut: Ada pengaruh penerapan metode pembelajaran bermain peran terhadap minat belajar siswa di SDN 3 Amparita Sidrap.

METODE PENELITIAN

Jenis Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan menggunakan metode eksperimen. Menurut Sugiyono (2012:7) “penelitian kuantitatif adalah penelitian dengan data yang diperoleh berupa angka-angka dan analisis menggunakan statistik”. “Metode eksperimen diartikan sebagai metode penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lainnya dalam kondisi yang dikendalikan” (Sugiyono, 2012:72).  
Variabel dan Definisi Operasional 

Dalam penelitian ini, variabel penelitian yang digunakan adalah:

a. Variabel Bebas (Variabel Independen)

b. Variabel Terkait (Variabel Dependen)

Definisi operasional variabel merupakan uraian yang berisikan sejumlah indikator yang dapat diamati dan diukur untuk mengindentifikasikan dua variabel atau konsep yang digunakan dalam penelitian ini yaitu minat belajar dan penggunaan metode pembelajaran bermain peran.

Pelaksanaan pembelajaran bermain peran yang dimaksud pada penelitian ini adalah langkah-langkah pelaksanaan pembelajaran bermian peran, 

Minat belajar yang dimaksudkan pada penelitian ini adalah adanya perasaan senang, adanya perhatian, adanya minat belajar, adanya ketertarikan, keinginan dan kemampuan memahami materi pengolahan data pada pembelajaran.

.
Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah statistik deskriptif dan inferensial.
Statistik Inferensial (sering juga disebut statistika induktif dan statistika probabilitas), adalah teknik statistik yang digunakan untuk menganalisis data tentang pegaruh pelaksanaan metode pembelajaran bermain peran terhadap minat belajar siswa. Analisis infrensial dilakukan melalui uji prasyarat data. Pada uji prasyarat data dilakukan dengan uji normalitas data dan uji homogenitas data. Untuk uji hipotesis dilakukan uji Paired Sampel T-Test. 
Berdasarkan hasil analisis data pada tabel diatas, diperoleh untuk hasil pretest- posttest, nilai signifikan 0,567 dan 0,364 yang lebih besar dari taraf signifikan α = 0,05 (0,567 dan 0,364 > 0,05). Sehingga dapat disimpulkan bahwa kedua tes tersebut sama.
Uji hipotesis dilakukan dengan bantuan program SPSS for windows, dan menggunakan rumus uji t (t-test independent). Karena hanya menguji dua sampel atau membandingkan kelompok kontrol dan dan eksperimen.
Selanjutnya, menentukan derajat kebebasan (dk) dengan rumus: (n1 + n2 – 2). Dan menentukan nilai t-hitung dibandingkan dengan t-tabel pada taraf signifikansi α=0,05 dengan ketentuan hipotesis sebagai berikut :

Jika t-hitung< t-tabel,aka hipotesis H0 diterima, H1 ditolak Jika t-hitung> t-tabel, maka hipotesis H0 ditolak, H1 diterima.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian
Gambaran pelaksanaan metode pembela-jaran bermain peran yaitu dilakukan pada siswa kelas VI A kelas eksperimen dan kelas VI B kelas kontrol.
Pelaksanaan metode pebelajaran bermain pada penelitian ini terdiri dari bebrapa tahapan sebagai berikut: (1) guru menyiapkan skenario yang akan ditampilkan, (2) guru menunjuk beberapa siswa untuk memelajari scenario tentang benua Asia yang sudah dipersiapkan dalam beberapa hari sebelum kegiatan belajar-mengajar, (3) guru membentuk kelompok siswa yang anggotanya kurang lebih  lima orang, (4) guru memberikan penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai, (5) guru memanggil para siswa yang sudah ditunjuk untuk melakunkan skenario yang sudah dipersiapkan,(6) setiap siswa berada di kelompoknya sambil mengamati skenario yang sedang diperagakan, (7) setelah selesai ditampilkan, setiap siswa diberikan lembar kerja untuk membahas penampilan kelompok masing-masing,(8) setiap kelompok menyampaikan hasil kesimpulannya, (9) yaitu guru memberikan kesimpulan secara umum, (10) evaluasi, (11) penutup.
Langkah 2 yaitu guru menunjuk beberapa siswa untuk memelajari tema skenario tentang Benua Asia yang sudah dipersiapkan dalam beberapa hari sebelumnya untuk diperagakan didepan kelas secara berkelompok namun dalam proses penunjukan setiap siswa yang dipilih mendapat tema yang berbeda beda.

Langkah 3 yaitu guru membentuk tiga kelompok siswa yang anggotanya kurang lebih tujuh orang dan menjadikan siswa yang sudah ditunjuk untuk mempelajari skenario sebagai ketua kelompok serta minghimbau kepada setiap ketua kelompok untuk membuat  sebah skenario sesuai tema yang sudah diberikan untuk diperagakan di depan kelas.

Langkah 4 yaitu guru memberikan penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai yaitu Mengidentifikasi benua-benua dalam hal ini siswa mengidentifikasi Benua Asia, membedakan wilayah Asia, dan Mengetahui negara-negara besar dibenua Asia .
Langkah 5 guru memanggil kelompok pertama untuk tampi didepan kelas mempergakan hasil skenario yang sudah dibuat oleh kelompoknya tentang letak Benua Asia dan setelah kelompok pertama tampil guru lalu memanggil kelompok dua untuk tampil memperagakan hasil skenario yang sudah dibuat kelompoknya yaitu membedakan wilayah Asia.
Langkah 6 yaitu guru menghimbau kepada setiap siswa berada di kelompoknya sambil mengamati skenario yang sedang diperagakan oleh kelompok satu dan kelompok dua. 

Langkah 7 yaitu setelah kelompok satu dan dua selesai memperagakan skenarionya, guru lalu memberikan lembar kerja setiap kelompok untuk menuliskan hal-hal yang apa mereka tangkap pada saat penampilan kelompok satu dan dua.

Langkah 8 yaitu guru menghimbau kepada setiap kelompok menyampaikan hasil kesimpulannya tentang penampilan kelompok satu dan dua

Selanjutnya guru mengkondisikan siswa untuk belajar. dilaksanakan sesuai dengan langkah-langkah pelaksanaan metode pembeajaran bermain peran yaitu Langkah 1 yaitu guru menyiapkan sebuah tema skenario tentang Benua Asia namun isi tema tersebu berbeda-beda pada setiap antara lain letak Benua Asia, wilayah Asia, dan negara-negara besar dibenua Asia yang akan diperagakan oleh siswa di depan kelas.  
Langkah 2 yaitu guru menunjuk beberapa siswa untuk memelajari tema skenario tentang Benua Asia yang sudah dipersiapkan dalam beberapa hari sebelumnya untuk diperagakan didepan kelas secara berkelompok namun dalam proses penunjukan setiap siswa yang dipilih mendapat tema yang berbeda beda.

Langkah 3 yaitu guru membentuk tiga kelompok siswa yang anggotanya kurang lebih tujuh orang dan menjadikan siswa yang sudah ditunjuk untuk mempelajari skenario sebagai ketua kelompok serta minghimbau kepada setiap ketua kelompok untuk membuat  sebah skenario sesuai tema yang sudah diberikan untuk diperagakan di depan kelas.

Langkah 4 yaitu guru memberikan penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai yaitu Mengidentifikasi benua-benua dalam hal ini siswa mengidentifikasi Benua Asia, membedakan wilayah Asia, dan Mengetahui negara-negara besar di Benua Asia .
Langkah 5 guru memanggil kelompok tiga untuk tampi didepan kelas mempergakan hasil skenario yang sudah dibuat oleh kelompoknya tentang Negara-negara besar di Benua Asia.
Langkah 6 yaitu guru menghimbau kepada setiap siswa berada di kelompoknya sambil mengamati skenario yang sedang diperagakan oleh kelompok tiga. 

Langkah 7 yaitu setelah kelompok satu dan dua selesai memperagakan skenarionya, guru lalu memberikan lembar kerja setiap kelompok untuk menuliskan hal-hal yang apa mereka tangkap pada saat penampilan kelompok tiga.

Langkah 8 yaitu guru menghimbau kepada setiap kelompok menyampaikan hasil kesimpulannya tentang penampilan kelompok tiga.

Berikut ini disajikan nilai statistik deskriptif minat belajar siswa pada kedua kelas sebagai berikut :

Tabel 4.2 Deskripsi Nilai Tes Awal (Pretest) Minat Belajar Siswa Sebelum Pelaksanaan Metode Pembelajaran Bermain Peran.

	Statistik
	Nilai Statistik

	
	Kelas Eksperimen
	Kelas Kontrol

	Ukuran Sampel
	26
	26

	Mean
	69,30
	72.85

	Median
	70
	73

	Modus
	68
	72

	Standar Deviasi
	6.025
	5.591

	Minimum
	55
	60

	Maksimum
	78
	82


Data penelitian ini meliputi data penilaian minat belajar, diperoleh dari hasil posttest pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol. Tujuan dilakukan posttestini untuk mengetahui minat belajar dari kedua kelas. Hasil posttest ini dikategorikan menjadi lima, yaitu: sangat tinggi, tinggi, sedang, rendah, sangat rendah. 
Berikut ini disajikan nilai statistik deskriptif minat belajar siswa pada kedua kelas sebagai berikut:
Tabel 4.4 Deskripsi Nilai Tes Akhir (Posttest) Minat Belajar Siswa Setelah Diterapkan Penerapan Metode Perancah.

	Statistik
	Nilai Statistik

	
	Kelas Eksperimen
	Kelas Kontrol

	Ukuran Sampel
	26
	26

	Mean
	93,19
	83.92

	Median
	92.5
	85

	Modus
	90
	88

	Standar Deviasi
	7.183
	5.754

	Minimum
	76
	73

	Maksimum
	112
	94


Penelitian ini diawali dengan pelaksanaan pretest angketminat belajar pada kelas eksperimen maupun kontrol. Tujuan dilakukan pretestini untuk mengetahui minat awal dari kedua kelas tersebut. Skor rata-rata pretest kelompok eksperimen dan kelompok kontrol memiliki kondisi yang sama. Skor rata-rata pretest skala minat belajar kelompok eksperimen 69,30 dan skor rata-rata pretest skalaminat belajar kelompok kontrol 72,85.Penelitian ini diakhiri dengan posttest skala minat belajar pada kelas eksperimen maupun kontrol. Tujuan dilakukan posttest ini untuk mengetahui skala minat belajar akhir dari kedua kelas. Skor rata-rata posttest skala minat belajar kelompok eksperimen 93,19 dan skor rata-rata posttests skala minat belajar kelompok kontrol 83,92. Skor rata-rata pretest dan posttest skala minat belajar antara kelompok eksperimen dan kontrol.

Hipotesis dalam penelitian ini diuji dengan menggunakan uji independent sampel atau uji-t sampel bebas dan taraf signifikan 0,05. Uji ini digunakan untuk menguji perbandingan dua rata-rata kelompok sampel yang independen. Sebelum dilakukan uji independent sampel t test, dilakukan uji homogenitas (metodeLevene’s test). Hal ini digunakan untuk menentukan Equal Variance Assumed (diasumsikan secara statistika diproleh nilai probabilitas signifikan dua arah (2-tailed).

Tabel 4.5 Hasil Analisis Infrensial Uji Hipotesis Minat Belajar Kelas VI SD Negeri 3 Amparita Sidrap

	Persyaratan Analisis
	Hasil Pengujian
	Keterangan

	
	Equal Variance Assumed
	

	Sig α < 0,05
	0,000 < 0,05
	H1 diterima


Berdasarkan tabel diatas, diasumsikan secara statistika diproleh nilai dengan nilai α = 0,05 diketahui bahwa p- signifikan < α (0,000<0,05) sehingga H1 diterima.maka dapat dikatakan terdapat pengaruh penera-pan pelaksanaan metode pembelajaran bermain peransebagai sumber belajar terhadapminat belajar siswa.

Pembahasan

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui adanya pengaruh penerapan pelaksanaan metode pembelajaran bermain peran terhadap peningkatan minat belajar siswa dapat diketahui dengan membandingkan nilai rata rata hasil pretest dan posttest. Penelitian ini melibatkan dua kelas, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen merupakan kelas yang diberikan perlakuan berupa pelaksanaan metode pembelajaran bermain peran sedangkan kelas kontrol merupakan kelas yang tidak diberikan perlakuan, melainkan diajar dengan metode konvensional. 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif dan analisis statistik, nilai yang diperoleh dari hasil pengukuran minat belajar siswa pada kelas eksperimen yang telah diajarkan dengan menerapkan pelaksanaan metode pembelajaran bermain peranmenunjukkan adanya peningkatan jika dibandingkan dengan kelas kontrol yang diajar tanpa menerapkan pelaksanaan metode pembelajaran bermain peran atau hanya menggunakan pembelajaran langsung.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan pelaksanaan metode pembelajaran bermain peran berpengaruh terhadap peningkatan minat belajar siswa sebagai mana Penelitian yang dilakukan oleh Siti Roisah “Penggunaan Metode Role Playing Untuk Peningkatan Prestasi Belajar Pendidikan Agama Islam Materi Akidah Akhlaq pada Siswa Kelas 5 SD Banyubiru 03 Kecamatan Banyubiru Kabupaten Semarang”. Penelitian ini menunjukkan bahwa siswa kelas V SD Banyubiru 03 memiliki prestasi belajar yang rendah pada mata pelajaran PAI materi Akidah Akhlak. Baru 7 siswa (20%) siswa yang memperoleh hasil yang maksimal atau mencapai batas ketuntasan belajar minimal mereka. 

Sedangkan sisanya (80%) sekitar 24 siswa memperoleh rata-rata nilai di bawah 60. Metode Role Playing dapat meningkatkan prestasi belajar siswa kelas I SD Banyubiru 03 pada mata pelajaran PAI. Kesimpulan ini berdasarkan dari peningkatan prestasi hasil belajar siswa yang dilihat dari nilai presentase ketuntasan belajar yang semakin meningkat dari siklus I hingga siklus III berturut-turut.

Setelah dianalisis pengaruh tersebut disebabkan karena siswa dikelas eksperimen lebih aktif dari pada kelas kontrol. Minat ini ditunjukkan dari kemampuan siswa dikelas eksperimen dalam hal mengajukan pertanyaan kepada guru dan menjawab pertanyaan yang diajukan oleh guru. Selain itu siswa dikelas eksperimen juga aktif dalam memecahkan masalah yang diberikan oleh guru. Siswa saling membantu satu sama lain dalam mengerjakan tes, hal ini diamati oleh observer ketika guru mengajar didalam kelas dengan pelaksanaan metode pembelajaran bermain peran. Siswa yang memiliki kemampuan yang lebih mampu membimbing siswa yang memiliki kemampuan belajar yang rendah. Sehingga siswa yang memiliki kemampuan yang kurang dapat mengoptimalkan cara belajarnya dan turut berpartisipasi dalam proses pembelajaran.

Perbedaan cara penyajian pembelajaran tentunya akan memberikan dampak yang berbeda pula dalam peningkatakn minat belajar siswa. Dengan demikian peningkatan minat belajar siswa dengan menerapkan pelaksanaan metode pembelajaran bermain peranakan lebih baik dibandingkan dengan pembelajaran dengan menggunakan metode konvensional. Oleh karena itu, jika penerapan pelaksanaan metode pembelajaran bermain peranini dibudayakan secara nasional dan kita konsisten untuk melaksanakan dengan sepenuh hati, maka generasi yang akan datang akan menjadi generasi aktif, kreatif, produktif, percaya diri, mandiri, serta berkeadilan dalam membangun dan mensejahterakan negeri.

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan analisis data hasil peneli-tian dan pembahasan maka dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pelaksanaan metode pembelajaran  bemain peran  pada kelas eksperimen dengan tahapan dimulai dari langkah persiapan, kemudian  pelaksanaan pembelajaran sesuai langkah –langkah metode pembelajaran bemain peran yaitu (1) guru menyiapkan skenario yang akan ditampilkan, (2) guru menunjuk beberapa siswa untuk memelajari scenario tentang benua Asia yang sudah dipersiapkan dalam beberapa hari sebelum kegiatan belajar-mengajar, (3) guru membentuk kelom-pok siswa yang anggotanya kurang lebih  lima orang, (4) guru memberikan penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai, (5) guru memanggil para siswa yang sudah ditunjuk untuk melakunkan skenario yang sudah dipersiapkan,(6) setiap siswa berada di kelompoknya sambil mengamati skenario yang sedang diperagakan, (7) setelah selesai ditampilkan, setiap siswa diberikan lembar kerja untuk membahas penampilan kelompok masing-masing,(8) setiap kelompok menyampai-kan hasil kesimpulannya, (9) guru memberikan kesimpulan secara umum, (10) evaluasi, dan (11) penutup  yang telah terlaksana dengan baik di SDN 3 Amparita Sidrap.
2. Minat belajar siswa sebelum belajar melalui pelaksanaan metode pembela-jaran  bemain peran  berada pada kategori sedang dan minat  belajar siswa setelah belajar melalui pelaksanaan metode pembelajaran  bemain peran berada pada kategori tinggi.

3. Ada perbedaan minat belajar antara siswa yang belajar melalui pelaksanaan metode pembelajaran  bemain peran dengan siswa yang belajar tanpa pelaksanaan metode pembelajaran  bemain peran  di SDN 3 Amparita Sidrap, karena nilai rata – rata minat belajar siswa yang belajar melalui pelaksanaan metode pembelajaran  bemain peran lebih tinggi dibandingkan siswa yang tidak belajar melalui pelaksanaan metode pembelajaran bemain peran, maka di ada pengaruh penerapan metode pembelajaran bermain peran terhadap minat belajar siswa di SDN 3 Amparita Sidrap.

Saran
Berdasarkan hasil yang diperoleh dalam penelitian ini maka dikemukakan saran – saran sebagai berikut:

1. Pembelajaran dengan menggunakan metode bemain peran sesuai langkah–langkah pembelajaran sangat baik untuk dilaksanakan dalam meningkatkan minat belajar siswa.

2. Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan dalam rangka meningkatkan mutu pendidikan di sekolah – sekolah.

3. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat yang cukup besar terhadap sekolah karena dengan pelaksanaan mertode pembelajaran bemain peran dapat membantu guru dalam meningkatkan minat belajar siswa.
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