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RINGKASAN

Penerapan Metode Pembelajaran Role-Play Untuk Meningkatkan Motivasi dan
Aktivitas Belajar Siswa. (Studi Kasus Pada Siswa Kelas X-B di SMA Negeri 2
Tanggul Jember Mata Pelaaran Ekonomi Sub Pokok Bahasan Fungsi
Konsumsi Dan Fungs Investasi Semester Genap Tahun Pelajaran 2009/2010);
Laili Ajmil Mufidah, 060210301060; 2010: 78 halam&aProgam Studi Pendidikan
Ekonomi, Fakultas Keguruan Dan limu Pendidikan Mérsitas Jember.

Kecenderungan penggunaan metode ceramah dalans persdelajaran akan
mengakibatkan rendahnya motivasi dan aktivitasjdelsiswa. Hal tersebut perlu
diupayakan perbaikan melalui penerapan metédde-Play Hal inilah yang
melatarbelakangi penelitian tindakan kelas ini kdimakan. Tujuan dari penerapan
pembelajaran metod®ole-Play dalam penelitian ini adalah untuk memperbaiki
perilaku siswa yaitu pada peningkatan motivasi dhtivitas belajar siswa dalam
mengikuti proses belajar mengajar di kelas.

Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 2 Tangguldpatanggal 1 - 30 Mei
2010. Penentuan kelas sebagai obyek penelitiarkuid@ secara purposif dan
penentuan subyek penelitian dilakukan secara ptipylaitu mengikutsertakan
seluruh siswa kelas X-B di sekolah tersebut sebdad@asiswa. Sumber data primer
diperoleh dari siswa kelas X-B dan guru bidang isekdbnomi, sedangkan data
sekunder diperoleh dari dokumen yang ada di sekigedebut. Pengumpulan data
dilakukan dengan metode observasi, dokumentasi, vtlmancara. Penelitian ini
dirancang dalam 2 siklus yaitu mulai dari rencaméuki melakukan penelitian,
tindakan/melakukan penelitian yang sebelumnya sudiagdncanakan dari awal,
refleksi, lalu melakukan rencana perbaikan apataitget yang diharapkan belum
memenuhi kriteria yang ditentukan. Setelah itu kgtan rencana perbaikan yaitu
melakukan tindakan penelitian pada siklus berikatkgmudian melakukan refleksi

dan seterusnya sampai berhasil target yang ditentuk
Vil



Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan pegjarah metodeRole-
Play dapat meningkatkan motivasi dan aktivitas belaiguwa. Hal ini dapat dilihat
dalam kriteria motivasi selama melakukan obsersadah mencapai target yaitu dari
tingkat rendah menjadi tingkat yang tinggi, yaitadp minat dan perhatian siswa
terhadap pelajaran yaitu 18%, semangat belajarasiswuk melaksanakan tugas-
tugas belajarnya yaitu 28%, tanggung jawab sisweatlap tugas belajarnya sebesar
24%, rasa senang siswa terhadap tugas yang dibegika sebesar 20% dan reaksi
siswa terhadap stimulus yang diberikan oleh gutesa 30%. Kemudian pada
aktivitas juga mengalami peningkatan juga darikatgyang rendah menjadi tinggi
pula, yaitu pada keberanian meliputi kegiatan: dm sebesar 16%, menjawab
pertanyaan sebesar 24%, mengemukakan pendapatrsé&t®®, kemauan yang
meliputi: memperhatikan penjelasan guru sebesar @&fkemauan yang meliputi:
mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru sel3®8ar

Kesimpulan dari penelitian ini adalah penerapan lgajaran metod&ole-
Play dapat meningkatkan motivasi dan aktivitas belajswa. Peneliti memberikan
rekomendasi pada guru bahwa penerapan pembelajaeamde Role-Play dapat
dijadikan sebagai alternatif pembelajaran di kelalam mengatasi permasalahan
yang berkaitan dengan rendahnya motivasi dan &ditielajar siswa. Di samping itu
juga peneliti juga memberikan masukan kepada pgegahg akan datang agar tidak
membatasi pada 2 siklus saja supaya hasilnya kgiiimal dan memenuhi target
yang ditentukan.

Kata kunci: metodeRole-Play motivasi belajar, aktivitas belajar.
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