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KATA PENGANTAR 

 
Bismillahirrohmanirrahim 

Alhamdulillahirobbilalamin, puji syukur ke hadlirat Allah SWT, Tuhan Yang Maha Esa atas segala 

rahmat dan hidayah yang telah diberikan kepada kita semua, sehingga buku Prosiding Seminar 

Nasional Pendidikan Dasar (SENADA) Pertama tahun 2019 dengan tema “Sinergitas Pendidikan Dasar 

dan Revolusi Industri 4.0 dalam Mengembangkan Karakter dan Motorik Generasi Milenial” pada 

tanggal 28 September 2019 dapat terwujud. Tema tersebut dipilih dengan alasan untuk memberikan 

perhatian dunia akademik tentang pentingnya pendidikan karakter dan motorik anak dalam 

menghadapi era teknologi dalam revolusi industri 4.0.  

Para akademisi nasional telah banyak menghasilkan penelitian yang berkaitan dengan pendidikan 

dasar, namun masih banyak yang belum didiseminasikan dan dipublikasikan secara luas, sehingga 

tidak dapat diakses oleh masyarakat yang membutuhkan. Atas dasar tersebut, SENADA ini menjadi 

salah satu ajang bagi para akademisi nasional untuk mempresentasikan penelitiannya, sekaligus 

bertukar informasi dan memperdalam masalah penelitian, serta mengembangkan kerjasama yang 

berkelanjutan. 

Seminar ini diikuti oleh peneliti-peneliti dari berbagai bidang ilmu dari seluruh Indonesia, yang telah 

membahas berbagai bidang kajian dalam bidang pendidikan dasar dalam rangka memberikan 

pemikiran dan solusi untuk memperkuat peran Indonesia dalam menghadapi revolusi industri 4.0. 

Artikel yang terkumpul dari para akademisi tersebut kemudian dihumpun dalam satu prosiding. Buku 

prosiding tersebut memuat sejumlah artikel hasil penelitian yang telah dilakukan oleh para pakar, 

praktisi, dan mahasiswa pendidikan dasar baik di sekolah maupun di perguruan tinggi yang 

dikumpulkan dan ditata oleh tim panitia seminar nasional pendidikan dasar tersebut. Oleh karena itu, 

dalam kesempatan ini perkenankan kami mengucapkan terima kasih kepada: 

1. Ketua STKIP Al Hikmah, Bapak Mohammad Zahri, M.Pd. yang telah memfasilitasi semua 

kegiatan seminar nasional pendidikan dasar ini. 

2. Bapak/Ibu dosen dan mahasiswa segenap panitia seminar nasional pendidikan dasae, yang 

telah meluangkan waktu, tenaga, dan pemikirannya demi suksesnya kegiatan ini.  

3. Bapak/Ibu dosen, Bapak/Ibu guru, dan mahasiswa penyumbang artikel hasil penelitiannya 

dalam kegiatan ini.  

Semoga buku prosiding ini dapat memberi kemanfaatan bagi kita semua, untuk kepentingan 

pengembangan ilmu, pendidikan, dan teknologi. Di samping itu, diharapkan juga dapat menjadi 

referensi bagi upaya pembangunan bangsa dan negara.  

Terakhir, tiada gading yang tak retak. Mohon maaf jika ada hal-hal yang kurang berkenan. Saran 

dan kritik yang membangun tetap kami tunggu demi kesempurnaan buku prosiding ini. 

 

Surabaya, 28 September 2019 

 

Bina Guru 

STKIP Al Hikmah 
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Reza Syehma Bahtiar & Ilham Nuril Fahmi 
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Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Universitas Wijaya Kusuma Surabaya 

 

Abstrak 

 

Penelitian ini dilakukan karena pada pembelajaran saat ini, siswa dipandang sebagai subjek 

yang berkembang melalui peNgalaman belajar sedangkan guru lebih berperan sebagai fasilitator 

dan motivator belajar bagi siswa, membantu dan memberikan kemudahan agar siswa mendapatkan 

pengalaman belajar sesuai dengan kemampuannya. Namun yang terjadi selama ini, banyak guru 

yang mendominasi kegiatan pembelajaran sehingga siswa kurang terlibat partisipasinya dan kurang 

mendapatkan pengalaman yang bermakna. Sedangkan tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengetahui prosedur penerapan metode Role Playing dalam meningkatkan minat belajar siswa 

sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan studi kasus. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi, dan wawancara. Sedangkan analisis data dalam 

penelitian ini dilakukan secara deskriptif. Hasil dari penelitian ini adalah meningkatnya minat belajar  

siswa sekolah dasar melalui metode role playing. 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran sekolah dasar saat ini, 

siswa dipandang sebagai subjek yang 

berkembang melalui pengalaman belajar 

sedangkan guru lebih berperan sebagai 

fasilitator dan motivator belajar bagi siswa, 

membantu dan memberikan kemudahan agar 

siswa mendapatkan pengalaman belajar 

sesuai dengan kemampuannya. Namun yang 

terjadi selama ini, banyak guru yang 

mendominasi kegiatan pembelajaran 

sehingga minat belajar siswa menurun karena 

kurang terlibat partisipasi dan kurang 

mendapatkan pengalaman belajar yang 

bermakna. Contohnya pada materi yang 

berhubungan dengan kegiatan sosial seperti 

jual beli dan kerja sama, kebanyakan guru 

hanya berceramah panjang lebar pada 

proses pembelajaran tanpa melibatkan 

aktivitas siswa di dalamnya. Selain dominasi 

guru, kurang variatifnya penyajian materi 

merupakan penyebab utama yang 

mengakibatkan siswa merasa jenuh dan tidak 

bersemangat dalam belajar sehingga siswa 

merasa kesulitan dalam mengerti, memahami 

dan menghafal konsep-konsep. Dengan 

pemahaman konsep yang cukup maka siswa 

akan mudah mengungkapkan 

pengalamannya tentang kegiatan-kegiatan 

sosial melalui sebuah cerita. 

Dunia pendidikan pada masa ini 

diharapkan mampu menerapkan belajar 

secara holistik. Proses belajar terjadi karena 

adanya interaksi antara seseorang dan 

lingkungan sekitarnya (Bahtiar,  2013). 

Seseorang dalam belajar harus memiliki minat 

yang kuat agar proses belajar dapat berjalan 

secara optimal. Minat belajar adalah 

kecenderungan dalam diri peserta didik 

berupa peserta didik dalam perasaan senang, 

perhatian, konsentrasi, kesadaran dan 

kemauan untuk belajar. Minat belajar yang 

dimiliki oleh peserta didik diasumsikan mampu 

meningkatkan prestasi belajarnya minat 

memberikan sumbangan keberhasilan belajar 

peserta didik. Bahan pelajaran, model, 

pendekatan atau metode pembelajaran yang 

tidak sesuai dengan minat peserta didik 

menyebabkan prestasi belajar tidak optimal. 

Berhard dalam Sardiman (2004) 

mengemukakan bahwa minat timbul atau 

muncul tidak secara tiba-tiba, melainkan 

timbul akibat dari partisipasi, pengalaman, 

kebiasaan pada waktu belajar atau bekerja, 

dengan kata lain “minat” dapat menjadi 

penyebab kegiatan dan penyebab partisipasi 

dalam kegiatan. Minat adalah kecenderungan 

jiwa ke arah sesuatu karena siswa itu 

mempunyai arti bagi kita dan dapat 

memenuhi kebutuhan dan dapat 

menyenangkan bagi kita. Oleh karena itu, 

sesuatu yang tidak mempunyai arti bagi kita 

atau tidak sesuai dengan kebutuhan, maka 

akan timbul sama halnya dengan pelajaran 

yang tidak sesuai dengan kebutuhan maka 

minat pun tidak ada waktu mempelajarinya.  

Kegiatan belajar dapat berhasil dengan 

baik apabila ada pemusatan perhatian 

terhadap pelajaran dan salah satu faktor yang 

menyebabkan terpusatnya perhatian adalah 

minat. Begitupun sebaliknya bahan pelajaran 

yang tidak sesuai dengan minat anak, tidak 

akan belajar dengan sebaik-baiknya karena 

tidak ada daya tarik bagi anak. Sehubungan 

dengan hal tersebut, guru harus mampu 

memelihara belajar siswa, kebutuhan anak, 

minat dan lain-lain supaya dapat menjami 

sikap positif pelajaran dan kesukaannya 

kepada pelajaran. Di samping itu juga 

mengembangkan motivasi dan minat anak 

yang pada dasarnya adalah membantu anak 

memilih bagaimana hubungan antara materi 

yang diharapkan untuk dipelajari dengan 

dirinya sendiri sebagai individu. Jika terdapat 

siswa yang berminat terhadap belajar, 

dapatlah diusahakan agar ia mempunyai 

minat yang lebih besar. Menurut Roejakers 

(1991) bahwa untuk membangkitkan minat 

siswa dapat dicapai dengan cara 

menghubungkan bahan pengajaran dengan 

suatu berita yang sudah diketahui kebanyakan 

anak atau dapat menciptakan suasana 

belajar yang efektif, efisien dan 

menyenangkan. Dari uraian di atas dapat 

diambil suatu kesimpulan bahwa “minat” 

sangat penting dalam kegiatan belajar, 

karena tanpa adanya minat dalam suatu 

kegiatan pembelajaran, maka proses belajar 

tidak akan berjalan dengan baik dan pada 

akhirnya keberhasilan dalam belajar tidak 

tercapai dengan baik pula. 

Banyak pilihan metode pembelajaran 

yang dapat diterapkan guru untuk 

meningkatkan minat belajar siswa terhadap 

suatu materi yang di dalamnya termuat 

beberapa konsep dari disiplin ilmu yang 

berbeda, salah satunya adalah metode 
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Bermain Peran (Role Playing). Role playing 

merupakan cabang dari metode simulasi yang 

di dalamnya meminta siapa saja yang terlibat 

di dalam strategi tersebut untuk menganggap 

dirinya sebagai orang lain yang tujuannya 

adalah untuk mempelajari bagaimana orang 

lain bertindak dan merasakan (Wahab, 2009). 

Metode role playing sering disebut juga 

dengan metode sosio drama. Penggunaan 

metode ini pada dasarnya mendramatisasikan 

tingkah laku tokoh dalam hubungannya 

dengan masalah sosial (Suhanadji & Subroto, 

2003). Bermain peran adalah berakting sesuai 

dengan peran yang telah ditentukan terlebih 

dahulu untuk tujuan-tujuan tertentu seperti 

menghidupkan kembali suasana historis 

misalnya mengungkapkan kembali perjuangan 

para pahlawan kemerdekaan, atau 

mengungkapan kemungkinan keadaan yang 

akan datang, misalnya saja keadaan yang 

kemungkinan dihadapi karena semakin 

besarnya jumlah penduduk, atau 

menggambarkan keadaan imaginer yang 

dapat terjadi di mana dan kapan saja (Al-

lamri, 2006). Dari pengertian beberapa ahli di 

atas dapat diketahui bahwa metode bermain 

peran merupakan metode yang 

mengkondisikan siswa “memasuki diri“ orang 

lain atau individu lain dan dengan perilaku 

seperti orang yang diperankannya. Dari 

kegiatan bermain peran, siswa akan 

memperoleh pengetahuan tentang orang dan 

motivasinya yang menandai perilakunya.  

Sebagai salah satu metode mengajar, 

bermain peran memiliki beberapa tujuan dan 

manfaat seperti misalnya yang dikemukakan 

oleh Shaftel dan Shaftel (Wahab, 2009) bahwa 

metode bermain peran mempunyai beberapa 

fungsi utama namun dua fungsi utamanya 

adalah  education for citizen dan group 

counseling yang dilakukan oleh guru kelas. Uno 

(2009) mengemukakan bahwa tujuan dari 

penggunaan metode Role Playing antara lain: 

(1) menggali perasaannya, (2) memperoleh 

inspirasi dan pemahaman yang berpengaruh 

terhadap sikap, nilai dan persepsinya, (3) 

mengembangkan keterampilan dan sikap 

dalam memecahkan masalah dan (4) 

mendalami mata pelajaran dengan berbagai 

macam cara. Berdasarkan konsep-konsep 

yang dikemukakan di atas paling tidak tujuan 

penggunaan metode Role Playing yakni 

membantu siswa menemukan makna diri di 

dunia sosial dan memecahkan masalah 

dengan bantuan kelompok. Artinya melalui 

bermain peran siswa belajar menggunakan 

konsep peran, menyadari adanya peran-

peran berbeda dan memikirkan perilaku 

dirinya dan perilaku orang lain. Suhanadji & 

Subroto (2003) mengemukakan bahwa dalam 

pelaksanaan metode bermain peran biasanya 

guru memperkenalkan suatu masalah, 

kemudian menunjuk beberapa orang siswa 

untuk memerankan tokoh tertentu sehubungan 

dengan pemecahan masalah tersebut. Peran 

tersebut dilakukan beberapa lama sambil 

disaksikan oleh siswa lain. Setiap adegan 

dapat dihentikan atau diteruskan sampai 

adegan dianggap selesai yang berarti 

masalah dianggap telah terpecahkan. Dari 

uraian di atas, dapat diketahui bahwa 

tahapan dari pelaksanaan metode bermain 

peran yaitu (1) pemanasan/persiapan, (2) 

pemilihan partisipan, (3) menyiapakan 

pengamat, (4) menata panggung, (5) 

memainkan peran, (6) diskusi dan evaluasi, (7) 

memainkan peran ulang, (8) diskusi dan 

evaluasi ke dua, (9) berbagi pengalaman dan 

kesimpulan. Tahap ke 7 dan 8 hanya dilakukan 

bila dalam proses memainkan peran, tujuan 

belum dapat dicapai. 

Dalam metode bermain peran (Role 

Playing) ini siswa terlibat secara aktif dalam 

kegiatan pembelajaran. Siswa nantinya akan 

memerankan suatu kegiatan yakni melakukan 

aktivitas jual beli di pasar. Setelah itu siswa 

akan dapat dengan mudah menceritakan 

pengalamnnya tentang kegiatan jual beli 

yang pernah dilakukannya. Kegiatan seperti ini 

membuat komunikasi dalam kelas berlangsung 

tidak hanya satu arah yakni dari guru ke murid, 

namun juga terjadi interaksi antar siswa untuk 

untuk menggali pengetahuan-pengetahuan 

baru. Dengan demikian, minat belajar  siswa 

akan mengalami peningkatan melalui role 

playing. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode 

kualitatif dengan pendekatan studi kasus. 

Sedangkan untuk tahapan-tahapan penelitian 

adalah sebagai berikut: 

Tahap 1 Persiapan 

1. Pengumpulan literatur 

2. Pengumpulan data dan informasi 

3. Pengumpulan data objek penelitian 
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Tahap 2 Analisis 

1. Analaisis masalah 

2. Analisis variabel  

Tahap 3 Pembuatan Instrumen  

Membuat instrumen penelitian berupa lembar 

observasi dan lembar pertanyaan wawancara  

Tahap 4 Pengukuran 

Analisis data dari hasil instrumen yang telah 

terisi 

 

Penelitian metode role playing dalam 

peningkatkan minat belajar  pada siswa 

sekolah dasar dilakukan di Kelas IV A SD Siti 

Aminah Surabaya, Jawa Timur. Dalam 

penelitian ini, peubah yang diamati adalah 

peningkatkan minat belajar pada siswa 

sekolah dasar melalui metode role playing.  

Penelitian ini menggunakan beberapa macam 

teknik pengumpulan data yaitu observasi dan 

wawancara. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pada hasil dan pembahasan dijabarkan 

kegiatan yang dilakukan peneliti secara 

terencana dan sesuai prosedur. Oleh karena 

itu, segala sesuatu yang berhubungan dengan 

penelitian dilaksanakan dengan baik, sehingga 

menghasilkan data penelitian yang 

dipertanggungjawabkan, pada bagian ini 

menjelaskan beberapa hal sebagai berikut. 

Data Pengamatan / Observasi 

Berdasarkan data pengamatan / 

observasi metode role playing dalam 

peningkatkan minat belajar siswa sekolah 

dasar  diperoleh  skor data hasil observasi 

metode role playing dalam peningkatkan 

minat belajar siswa sekolah dasar adalah 

sebagai berikut. 

3 + 3 + 3 + 4 + 3 + 3 + 3 + 4 + 4 + 3 + 3 = 36 

Nilai rata-rata untuk aspek tersebut 

adalah 36/10 = 3,6. Skor ini cukup baik sebab 

maksimum rata-rata atau skor maksimum untuk 

setiap aspek adalah 4 atau  44 untuk semua 

aspek (4 x 11). Skor ini bisa juga dikonversikan 

ke dalam bentuk standar 100. Konversi ke 

dalam standar 100 adalah 
  

  
 x 100 = 81,82. 

 

Data Wawancara dengan Siswa 

Berikut ini akan dibahas tentang data 

hasil wawancara metode role playing dalam 

peningkatkan minat belajar siswa sekolah 

dasar. Dalam pembahasan ini diperoleh data 

dari tiga narasumber siswa kelas IV SD Siti 

Aminah Surabaya. Berdasarkan hasil dari 

wawancara terhadap tiga siswa kelas 4 SD Siti 

Aminah Surabaya di atas dapat dikatakan 

bahwa metode role playing mampu 

meningkatkan minat belajar siswa sekolah 

dasar. 

 

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian pada 

bagian sebelumnya, dapat diambil simpulan 

bahwa metode role playing mampu 

meningkatkan minat belajar siswa sekolah 

dasar. Hal ini didukung oleh data hasil 

pengamatan atau observasi dan data hasil 

wawancara dari tiga siswa kelas 4 SD Siti 

Aminah Surabaya.  Metode role playing dalam 

peningkatan minat belajar siswa sekolah dasar, 

diharapkan dapat menjadi pertimbangan bagi 

guru Kelas IV untuk mengembangkan 

pembelajaran dengan implementasi metode 

role playing pada mata pelajaran lain yang 

sesuai. Kepada pihak sekolah untuk 

memfasilitasi metode role playing atau metode 

pembelajaran yang lain dan sering 

memberikan wawasan dunia pendidikan yaitu 

tentang penerapan metode pembelajaran 

lebih inovatif, agar guru dapat memilih metode 

pembelajaran yang sesuai dengan 

pembelajaran yang diajarkannya sehingga 

siswa lebih aktif dalam mengikuti 

pembelajaran yang disampaikan oleh guru. 

Sedangkan bagi penelitian selanjutnya, 

penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan 

rujukan untuk melakukan penelitian tentang 

metode pembelajaran, diharapkan peneliti 

berikutnya dapat mengembangkan metode 

ini menjadi yang lebih kreatif lagi agar siswa 

dapat menemukan pengelaman baru dan 

pengetahuan baru dalam pembelajaran. 
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