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ABSTRACT 
The Covid-19 pandemic period changed learning activities to online, namely 
through the internet network which done at home without meeting directly with 
teachers at school. The learning activities that have gone on for almost two years 
have caused various obstacles related to students' interest in learning. The lack of 
student participation in online learning activities shows the low-interest in learning 
for teenagers. In guidance and counseling services, we can use role-
playing techniques to increase youth's interest in learning. Role playing is a 
technique of playing a role by playing a play according to a predetermined script. 
Adolescents are school students at the junior high and high school levels. 
Indicators of assessment of adolescent learning interest in the form of interest, 
focus and feelings of liking for learning activities. This research is a literature 
review by collecting relevant sources of information related to the role of role-
playing techniques in increasing adolescent learning interest. The purpose of the 
study was to look at the application of role-playing techniques in increasing 
adolescent interest in learning during the covid-19 pandemic so that it can 
be used as a source of information in dealing with problems of low-interest in 
learning. 
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ABSTRAK 
Masa pandemic covid-19 merubah kegiatan pembelajaran menjadi daring yaitu 
melalui jaringan internet yang dilaksanakan di rumah tanpa bertemu langsung 
dengan guru di sekolah. Kegiatan pembelajaran yang telah berlangsung hampir 
dua tahun ini menimbulkan berbagai kendala berkaitan dengan minat belajar 
siswa. Kurangnya partisipasi siswa dalam kegiatan pembelajaran daring 
menunjukkan rendahnya minat belajar remaja. Dalam layanan bimbingan dan 
konseling kita dapat menggunakan teknik role playing untuk meningkatkan minat 
belajar remaja. Role playing adalah teknik permainan peranan dengan 
memerankan lakon sesuai dengan naskah yang telah ditentukan. Remaja adalah 
siswa sekolah pada jenjang SMP/sederajat dan SMA/sederajat. Indikator 
penilaian minat belajar remaja berupa adanya ketertarikan, fokus dan perasaan 
suka terhadap kegiatan belajar. Penelitian ini merupakan kajian kepustakaan 
dengan cara mengumpulkan sumber informasi yang relevan berkaitan dengan 
peranan teknik role playing dalam meningkatkan minat belajar remaja. Tujuan 
penelitian adalah meneliti penerapan teknik role playing dalam meningkatkan 
minat belajar remaja selama masa pandemic covid-19 sehingga dapat digunakan 
sebagai sumber informasi dalam menangani permasalahan minat belajar yang 
rendah. 
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PENDAHULUAN 
Siswa remaja pada jenjang SMP dan SMA merupakan siswa dengan fase 

peralihan dari masa anak-anak menuju masa dewasa. Menurut Hurlock (1980) 
masa remaja berusia mulai dari 12 tahun hingga 18 tahun. Remaja mulai 
memikirkan keadaan lingkungan sekitarnya dengan mengekspresikan dirinya 
melalui perilaku-perilaku adaptif maupun maladaptif. Perilaku tersebut merupakan 
bentuk adanya pemenuhan kebutuhan yang diinginkan oleh remaja.  

Di lingkungan sekolah sering kita temui adanya permasalahan belajar yang 
dialami remaja, salah satunya adalah minat belajar.Permasalahan ini timbul karena 
adanya beberapa faktor dari lingkungan keluarga, teman sebaya, dan sarana 
prasarana dalam menunjang kegiatan belajar remaja. Minat belajar remaja dapat 
dilihat dari beberapa indikator penentu yaitu ketertarikan, perasaan senang dan 
kemauan dalam kegiatan pembelajaran (Darmadi, 2017: 322). Dikatakan 
bermasalah adalah bila minat belajar remaja dalam tingkat rendah, hal ini 
ditunjukkan dengan perilaku maladaptif berupa membolos, terlambat, mengabaikan 
kegiatan pembelajaran bahkan hingga berhenti sekolah. 

Dalam kegiatan belajar mengajar semenjak diberlakukannya pembelajaran 
daring akibat dari wabah covid-19 terdapat permasalahan berkaitan dengan belajar 
siswa remaja. Kegiatan pembelajaran daring merupakan solusi pemerintah dalam 
penanganan penyebaran kasus covid-19, namun hal tersebut juga menimbulkan 
permasalahan baru bagi dunia pendidikan utamanya pada siswa remaja. 
Permasalahan yang muncul adalah rendahnya minat belajar remaja. Hal ini terjadi 
karena tidak kesiapan siswa dalam mengikuti pembelajaran secara daring, disertai 
beberapa kendala teknik yang mereka hadapi ketika pembelajaran berlangsung.  

Untuk mengatasi rendahnya minat belajar remaja, bidang bimbingan dan 
konseling memberikan layanan teknik role playing dalam bimbingan kelompok 
sebagai usaha meningkatkan minat belajar remaja. Minat belajar perlu ditingkatkan 
untuk mencapai keberhasilan tujuan belajar. Permasalahan belajar berupa minat 
terjadi pada waktu sebelum kegiatan belajar berlangsung. Hal ini perlu disadarkan 
pada remaja bahwa sama halnya mereka kalah sebelum berperang. Maka dari itu 
perlu memberikan kesadaran pada remaja dalam hal minat belajar. Role playing 
adalah teknik bermain peranan dengan memerankan peran atau tokoh dalam 
kehidupan sehari-hari. Sedangkan menurut Depdikbud (1964: 171) bermain peran 
adalah bentuk permainan pendidikan yang digunakan untuk menejelaskan 
perasaan, sikap, tingkah laku dan nilai dengan tujuan menghayati perasaan, sudut 
pandang dan cara berfikir orang lain. 

Teknik role playing terbukti mampu mengentaskan permasalahan remaja 
berkaitan dengan minat belajar pada beberapa mata pelajaran. Ini terbukti dari hasil 
temuan penulis berupa terbitan jurnal karya ilmiah terkait metode role playing dalam 
meningkatkan minat belajar siswa. Dari hasil penelitian tersebut menyatakan 
metode role playing yang mampu meningkatkan minat belajar siswa, metode role 
playing efektif meningkatkan minat belajar siswa, penggunaan role playing 
berpengaruh terhadap minat belajar siswa. 
 
METODE  

Dalam melakukan analisis kajian bahasan ini penulis menggunakan kajian 
kepustakaan. Analisis kajian penelitian mengenai peranan teknik role playing dalam 
meningkatkan minat belajar remaja pada masa pendemi covid-19melalui 
kepustakaan berupa artikel ilmiah, jurnal publikasi, dan buku. Analisis kepustakaan 
ini bersifat deskriptif dan digunakan sebagai sumber informasi yang lebih relevan 
lagi terkait peranan teknik role playing dalam meningkatkan minat belajar remaja 
pada masa pandemi covid-19. Sumber data diperoleh secara data sekunder yaitu 
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diperoleh dari dokumen-dokumen berupa jurnal publikasi, karya ilmiah dan buku 
yang terdiri dari 4 buku, 2 skripsi tidak dipublikasikan, 8 jurnal publikasi. 

 
PEMBAHASAN 
A. Pengertian Pembelajaran Online 

Teknologi informasi dan komunikasi telah berkembang dengan pesat, hal 
ini memberikan dampak positif dalam dunia pendidikan. Sebagai solusi dalam 
mengatasi permasalahan pandemic covid-19 pada dunia pendidikan, 
pemerintah menetapkan kegiatan pembelajaran dilakukan dengan system online 
atau belajar jarak jauh (dari rumah). Pemanfaatan teknologi internet secara 
maksimal dapat memberikan keefektifan dalam kegiatan belajar berupa waktu, 
tempat dan dapat meningkatkan kualitas pendididkan. 

B. Pengertian Belajar 
Belajar menurut Wikipedia adalah perubahan permanen dalam perilaku 

atau potensi sebagai hasil dari pengalaman atau latihan yang diperkuat. Belajar 
merupakan akibat adanya interaksi antara stimulus dan respons. Seseorang 
dianggap telah belajar sesuatu jika dia dapat menunjukkan perubahan 
perilakunya.  

Hamzam B. Uno (2010) menyatakan tiga indikasi dalam kegiatan belajar 
yaitu yang pertama belajar menunjukkan suatu aktivitas pada individu yang 
disengaja, kedua belajar merupakan interaksi individu dengan lingkungannya, 
ketiga hasil belajar ditandai dengan perubahan tingkah laku. 

C. Pengertian Minat 
Menurut M. Buchori (1999: 135) minat adalah kesadaran seseorang 

mengenai objek, seseorang dan situasi memiliki sangkut paut dengan 
dirinya.Menurut Darmadi dalam bukunya Pengembangan Model dan Metode 
Pembelajaran dalam Dinamika Belajar Siswa menyebutkan pengertian minat 
bahwa seseorang menaruh minat terhadap suatuobjek karena adanya 
rangsangan, stimulus atau dorongan. Selanjutnya Marshell (Moh. Uzer Usman, 
2001: 94) mengemukakan 22 minat diantaranya adalah anak memiliki minat 
terhadap belajar.Minat dapat diartikan kemauan, kesadaran dan perasaan 
senang seseorang akan suatu hal sebagai pemenuhan kebutuhan akan dirinya.  

D. Pengertian Minat Belajar 
Dari pengertian belajar dan minat yang disampaikan para ahli di atas 

dapat disimpulkan pengertian minat belajar adalah perasaan senang siswa 
terhadap kegiatan belajar. Perasaan senang ditunjukkan dengan keaktifan siswa 
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Siswa fokus pada materi belajar yang 
disampaikan pengajar, mengajukan pertanyaan apabila kurang memahami 
materi belajar.  

Sedangkan menurut Darmadi (217: 315-316) minat adalah suatu 
ketertarikan terhadap suatu objek yang kemudian mendorong individu untuk 
mempelajari dan menekuni segala hal yang berkaitan dengan minatnya 
tersebut. 

E. Faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar 
Dalam kegiatan belajar perlu adanya stimulus atau rangsangan sehingga 

siswa memiliki minat dalam melakukan belajar. Adapun faktor yang dapat 
mempengaruhi minat belajar adalah sebagai berikut: 
1. Guru 

Guru memiliki pengaruhi bagi siswa dalam menyampaikan bahan ajar 
kepada siswa sehingga siswa dapat memahami bahan ajar dengan mudah 
dan menyenangkan. Keterampilan guru dalam menyampaikan bahan ajar 
juga sebagai penentu keberhasilan tujuan kegiatan pembelajaran. Interaksi 
antara guru dan siswa merupakan proses pembelajaran yang 
mengensankan bagi siswa sehingga menarik. 

2. Bahan ajar yang menarik 



 

177 
 

Bahan ajar atau materi yang disajikan guru dapat menarik perhatian 
siswa sehingga menimbulkan minat belajar siswa. Metode penyampaian 
bahan ajar yang menarik dapat meningkatkan antusias dan rasa penasaran 
siswa sehingga kegiatan pembelajaran menjadi interaktif dan tidak monoton. 

3. Motivasi 
Motivasi merupakan dorongan yang muncul pada diri seseorang 

untuk melakukan suatu perbuatan atau perilaku. Motivasi terdiri dari dua 
jenis yaitu motivasi intrinsik dan motivasi ekstrinsik. Motivasi intrinsik adalah 
dorongan yang timbul dari dalam diri seseorang tersebut, yaitu berupa 
kesadaran, keingintahuan dan pemenuhan kebutuhan. Sedang motivasi 
ekstrinsik adalah dorongan yang muncul dari luar individu seperti pengaruh 
lingkungan sekitarnya baik dari keluarga, teman sebaya maupun masyarakat 
luas.  

F. Indikator Minat Belajar 
Menurut Slameto (2010: 180) minat dapat diekspresikan melalui 

pernyataan menyukai suatu hal yang dimanifestasikan melalui partisipasi dalam 
suatu aktivitas. Minat terhadap pembelajaran dinilai melalui kognitifdan afektif 
dalam bentuk sikap. Sikap dan kognitif yang positif mampu menimbulkan minat 
belajar pada siswa. Hurlock (1990: 422) menyatakan minat adalah hasil dari 
pengalaman dan minat memiliki dua aspek yaitu aspek kognitif dan aspek 
afektif. 

Djamarah (2002: 132) mengungkapkan minat dapat diekspresikan siswa 
melalui: 
1. Pernyataan menyukai, 
2. Partisipasi siswa  
3. Fokus pada pembelajaran 

G. PengertianRole Playing 
Model pembelajaran bermain peran atau role playing dipelopori oleh 

George Shaftel. Bermain peran dalam kegiatan pembelajaran memiliki tujuan 
membantu siswa menemukan jati diri dan memecahkan masalah. Dengan 
model pembelajaran ini siswa belajar menggali perasaan, memahami pengaruh 
sikap nilai dan persepsi, dan mengembangkan keterampilan dalam 
memecahkan masalah. 

Bermain peran diartikan bahwa melakukan permainan peranan dengan 
permasalahan kehidupan sehari-hari yang ada di lingkungan kita. Permainan ini 
terencana dengan adanya naskah cerita dan pemeran utama serta peran 
pembantu. Selanjutnya peranan dinilai oleh penonton yang bukan merupakan 
pemeran dalam lakon permainan peranan.  

H. Prosedur Bermain Peran 
Untuk mencapai keberhasilan menggunakan teknik bermain peran 

diperlukan prosedur permainan yang berkualitas. Dalam buku Model 

Pembelajaran karya Hamzah (2010: 26-28) memaparkan prosedur dalam 

bermain peran sebagai berikut: 

1. Warming up 

Pemanasan adalah berupa pemberian contoh dari guru kepada siswa 

mengenai rencana kegiatan yang akan dilakukan yaitu bermain peran. 

2. Memilih partisipan 

Guru dan siswa menentukan pemeran dalam permainan peranan, 

menyesuaikan deskripsi karakter dan cerita yang akan diperankan oleh 

masing-masing siswa. 

3. Menyiapkan pengamat 

Guru menunjuk pengamat atau penonton untuk menilai hasil dari peranan 

yang ditampilkan siswa lain. 
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4. Menata panggung 

Menyiapkan kebutuhan berupa media ataupun alat pendukung dalam setting 

penggunaan latar permainan peranan. 

5. Memainkan peran 

Melaksanakan permainan peranan sesuai dengan scenario yang telah 

disepakati secara spontan. 

6. Diskusi dan evaluasi 

Guru dan siswa mendiskusikan hasil permainan peranan yang telah 

dilakukan dan mengevaluasi penampilan permainan peranan tersebut. 

7. Memainkan peran ulang 

Permainan ulang diperlukan untuk memperbaiki kekurangan yang ada pada 

permainan sebelumnya sehingga menjadi lebih baik lagi. 

8. Diskusi dan evaluasi kedua 

Guru dan siswa melakukan diskusi dan evaluasi mengenai permainan 

peranan yang sudah ditampilkan. 

9. Berbagi pengalaman dan kesimpulan 

Siswa diajak untuk berbagi pengalaman mengenai permainan peranan yang 

telah diperankan masing-masing siswa. Selanjutnya mengambil kesimpulan 

berkaitan dengan peran yang telah dilakukan. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 
Berdasarkan penulisan diatas dapat disimpulkan bahwa dalam 

meningkatkan minat belajar siswa perlu digunakan model ataupun teknik 
pembelajaran yang tepat sehingga siswa tidak lagi memiliki minat belajar yang 
rendah. Sebelum melakukan tindakan perbaikan pada minat belajar siswa perlu 
adanya analisis mengenai kebutuhan serta faktor yang menyebabkan siswa 
memiliki minat belajar rendah. Sehingga teknik yang digunakan akan tepat dan 
sesuai dengan tujuan yaitu meningkatkan minat belajar siswa. Dalam upaya 
meningkatkan minat belajar siswa diperlukan kerjasama antara guru mata pelajaran, 
guru BK dan siswa untuk saling besinergi mencapai tujuan belajar yang maksimal. 

Saran yang perlu penulis sampaikan dalam kajian ini adalah perlunya guru 
BK memahami teknik yang tepat digunakan dalam mengentaskan satu 
permasalahan siswa. Sebelum mengaplikasikannya pada siswa perlu untuk 
melakukan asesment kebutuhan siswa berkaitan dengan masalah yang dialaminya. 
Berkaitan dengan permasalahan minat belajar penulis memberikan satu contoh 
teknik yang dapat digunakan dalam meningkatkan minat belajar remaja. 
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