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Abstract: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan pelayanan penguasaan konten dengan teknik role playing terhadap minat belajar siswa di SMP Negeri 3 Satap Sailus Kabupaten Pangkajene dan Kepulauan. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi eksperimen yang melibatkan dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, masing-masing terdiri dari 30 siswa. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui angket, wawancara, dan observasi, sedangkan analisis data menggunakan teknik deskriptif dan inferensial dengan uji Z untuk menguji hipotesis. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan pelayanan penguasaan konten dengan teknik role playing berpengaruh signifikan terhadap peningkatan minat belajar siswa. Sebelum diberikan perlakuan, minat belajar siswa berada pada kategori sangat rendah, sedangkan setelah diberikan perlakuan melalui teknik role playing, minat belajar siswa meningkat menjadi kategori tinggi. Temuan ini menunjukkan bahwa teknik role playing dapat digunakan sebagai strategi efektif dalam layanan bimbingan dan konseling untuk meningkatkan minat belajar siswa SMP.
Kata kunci: Pelayanan Penguasaan Konten, Teknik Role Playing, Minat Belajar
Abstract:  This study aims to determine the implementation of content mastery services using role-playing techniques to improve students’ learning interest at SMP Negeri 3 Satap Sailus, Pangkajene and Kepulauan Regency. This research applied a quantitative approach with a quasi-experimental method involving two groups: an experimental group and a control group, each consisting of 30 students. Data were collected through questionnaires, interviews, and observations, while data analysis employed descriptive and inferential statistics using the Z-test to test the hypothesis. The results showed that the application of content mastery services through role-playing techniques had a significant effect on increasing students’ learning interest. Before the treatment, students’ learning interest was in the very low category, while after the treatment, it increased to the high category. These findings indicate that role-playing techniques can be an effective strategy in guidance and counseling services to enhance junior high school students’ learning interest.
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PENDAHULUAN
Guru memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas pendidikan dan pencapaian tujuan pembelajaran di sekolah. Salah satu tantangan yang masih dihadapi di berbagai satuan pendidikan, termasuk di SMP Negeri 3 Satap Sailus Kabupaten Pangkajene dan Kepulauan, adalah rendahnya minat belajar siswa. Rendahnya minat belajar ini berdampak langsung terhadap hasil belajar, keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, serta perkembangan potensi akademik mereka. Berdasarkan hasil observasi awal, sebagian besar siswa menunjukkan kurangnya antusiasme, perhatian, dan partisipasi aktif dalam kegiatan belajar. Kondisi ini mengindikasikan perlunya penerapan strategi pembelajaran dan layanan konseling yang lebih interaktif dan menarik.
Urgensi penelitian ini terletak pada perlunya inovasi dalam pelayanan bimbingan dan konseling untuk menumbuhkan minat belajar melalui pendekatan yang mampu mengaktifkan siswa secara emosional dan sosial. Salah satu pendekatan yang relevan adalah penerapan role playing (bermain peran) dalam layanan penguasaan konten. 
Melalui teknik role playing, siswa tidak hanya menerima materi secara pasif tetapi juga belajar mengekspresikan diri, memahami situasi nyata, dan berlatih berpikir kritis melalui pengalaman langsung. Pendekatan ini dinilai mampu meningkatkan pemahaman, keaktifan, dan rasa tanggung jawab dalam belajar. 
Menurut  Sardiman (2015) minat belajar merupakan faktor internal yang sangat menentukan keberhasilan belajar karena berkaitan dengan dorongan dan motivasi dari dalam diri siswa. Tanpa minat, proses belajar tidak akan berlangsung secara optimal. Slameto (2013) juga menyatakan bahwa minat belajar adalah rasa ketertarikan seseorang terhadap suatu kegiatan yang mendorongnya untuk terlibat aktif dan konsisten dalam belajar.  Khairani (2019) menambahkan bahwa minat belajar siswa dipengaruhi oleh dua kelompok faktor, yaitu faktor dari dalam diri siswa dan faktor yang berasal dari luar dirinya. Faktor internal mencakup kondisi psikologis dan motivasi pribadi siswa, sedangkan faktor eksternal berkaitan dengan lingkungan sosial seperti keluarga dan lingkungan belajar di sekolah yang dapat mendorong atau menghambat minat siswa dalam mengikuti proses pembelajaran.
Prayitno (2017) menegaskan bahwa layanan penguasaan konten merupakan bagian dari bimbingan dan konseling yang bertujuan membantu peserta didik menguasai kemampuan tertentu melalui kegiatan belajar yang terstruktur dan terarah. Sri Narti (2019) menegaskan tujuan utama dari layanan penguasaan konten adalah membantu peserta didik memperluas wawasan dan pemahamannya mengenai suatu topik tertentu, membentuk pola pikir serta sikap yang tepat, serta mengembangkan kemampuan dalam menguasai materi yang dipelajari secara terarah. 
Sementara itu, Huda (2014) menyatakan bahwa teknik role playing merupakan strategi pembelajaran sosial yang menekankan pada partisipasi aktif, ekspresi emosi, serta penghayatan peran untuk memahami konsep secara mendalam. Junaida (2022) menambahkan bahwa role playing menuntut keterlibatan emosional siswa sekaligus memberi ruang bagi mereka untuk mengekspresikan pikiran dan perasaan melalui dialog dan gerakan, sehingga proses pembelajaran berlangsung lebih aktif dan bermakna. 
Hal ini juga didukung oleh Ismawati dkk. (2016) yang menjelaskan bahwa role playing memberi kesempatan kepada siswa untuk mengekspresikan kreativitas dan imajinasi tanpa batas, selama tetap sesuai dengan tujuan pembelajaran. Dengan keterlibatan aktif tersebut, siswa tidak hanya memahami materi secara kognitif, tetapi juga menghayatinya melalui pengalaman belajar yang bermakna. Sejalan dengan itu, Nurhasanah dan Sobandi (2016) menyatakan bahwa siswa dengan minat belajar tinggi akan menunjukkan keaktifan dan inisiatif yang lebih besar dalam memahami materi pembelajaran.
Rencana pemecahan masalah dalam penelitian ini difokuskan pada penerapan layanan penguasaan konten dengan teknik role playing untuk membantu siswa meningkatkan minat belajar melalui pengalaman langsung, partisipasi aktif, dan interaksi kelompok. Kegiatan ini diharapkan mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan bermakna, serta mendorong siswa untuk lebih fokus dan antusias dalam mengikuti pembelajaran.

Tujuan kegiatan ini adalah untuk mendeskripsikan pelaksanaan layanan penguasaan konten dengan teknik role playing, membandingkan tingkat minat belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan layanan tersebut, serta menguji efektivitas teknik role playing dalam meningkatkan minat belajar siswa di SMP Negeri 3 Satap Sailus.
METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi eksperimen (eksperimen semu), karena penelitian ini bertujuan mengukur secara objektif pengaruh penerapan layanan penguasaan konten dengan teknik role playing terhadap minat belajar siswa. Desain penelitian yang digunakan adalah pretest-posttest control group design, di mana terdapat dua kelompok yaitu kelompok eksperimen yang mendapatkan perlakuan dan kelompok kontrol yang tidak memperoleh perlakuan. Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 3 Satap Sailus Kabupaten Pangkajene dan Kepulauan, Provinsi Sulawesi Selatan, selama semester ganjil tahun ajaran 2024/2025. Ruang lingkup penelitian berada dalam bidang bimbingan dan konseling pendidikan, dengan fokus pada penerapan layanan penguasaan konten dalam meningkatkan minat belajar siswa melalui kegiatan role playing.

Variabel dalam penelitian ini terdiri atas variabel bebas, yaitu layanan penguasaan konten dengan teknik role playing, dan variabel terikat, yaitu minat belajar siswa. Layanan penguasaan konten dengan teknik role playing didefinisikan sebagai bentuk layanan bimbingan yang bertujuan membantu siswa menguasai keterampilan tertentu melalui kegiatan bermain peran, di mana siswa dilibatkan secara aktif untuk memahami materi melalui penghayatan situasi nyata. Sementara itu, minat belajar didefinisikan sebagai kecenderungan psikologis yang menimbulkan rasa senang, perhatian, dan keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar, dengan indikator berupa perasaan senang, ketertarikan terhadap pelajaran, perhatian terhadap proses belajar, dan partisipasi aktif selama kegiatan pembelajaran.


Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Negeri 3 Satap Sailus yang berjumlah 68 siswa. Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling, dengan mempertimbangkan siswa yang memiliki tingkat minat belajar rendah berdasarkan hasil observasi dan penilaian guru bimbingan konseling. Dari populasi tersebut diambil 60 siswa sebagai sampel, terdiri atas 30 siswa kelompok eksperimen dan 30 siswa kelompok kontrol. Instrumen utama dalam penelitian ini meliputi angket minat belajar yang disusun berdasarkan skala Likert empat pilihan untuk mengukur tingkat minat belajar siswa sebelum dan sesudah perlakuan, pedoman observasi untuk mengamati perilaku belajar siswa selama pelaksanaan layanan, serta panduan wawancara untuk memperoleh informasi pendukung dari siswa dan guru BK mengenai perubahan yang terjadi setelah penerapan layanan.


Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tiga tahap, yaitu pemberian angket sebelum dan sesudah perlakuan (pretest-posttest), observasi selama proses layanan berlangsung, dan wawancara sebagai data pendukung untuk memperkuat hasil kuantitatif. Seluruh data yang terkumpul kemudian dianalisis secara deskriptif dan inferensial. Analisis deskriptif digunakan untuk menggambarkan tingkat minat belajar siswa sebelum dan sesudah perlakuan, sedangkan analisis inferensial menggunakan uji Z (Z-test) untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Pengujian dilakukan pada taraf signifikansi 0,05 dengan kriteria bahwa hipotesis diterima jika nilai Zhitung lebih besar dari Ztabel. Hasil analisis ini menjadi dasar untuk menentukan efektivitas penerapan layanan penguasaan konten dengan teknik role playing dalam meningkatkan minat belajar siswa SMP Negeri 3 Satap Sailus Kabupaten Pangkajene dan Kepulauan.

HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Hasil Penelitian

Hasil penelitian ini disajikan berdasarkan data dari angket minat belajar siswa yang diberikan sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) penerapan layanan penguasaan konten dengan teknik role playing. Analisis dilakukan terhadap dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang mendapatkan perlakuan (role playing) dan kelompok kontrol yang tidak mendapatkan perlakuan.

Tujuan dari analisis ini adalah untuk mengetahui perubahan tingkat minat belajar siswa setelah perlakuan dan membandingkan efektivitas penerapan layanan penguasaan konten dengan teknik role playing terhadap minat belajar siswa.
Tabel 4.1 Distribusi Frekuensi dan Persentase Minat Belajar Siswa Kelompok Eksperimen
	Interval
	Tingkat
	Pretest
	
	Posttest
	

	
	
	Frekuensi
	Persentase 
	Frekuensi
	Persentase 

	120 – 150
	Sangat Tinggi
	4
	13,33
	0
	0,00

	90 – 119
	Tinggi
	26
	86,67
	7
	23,33

	60 – 89
	Rendah
	0
	0,00
	23
	76,67

	30 – 59
	Sangat Rendah
	0
	0,00
	0
	0,00


Berdasarkan Tabel 4.1, terlihat bahwa pada kelompok eksperimen sebelum diberikan perlakuan, sebagian besar siswa (86,67%) berada pada kategori tinggi dan 13,33% pada kategori sangat tinggi. Setelah diberikan perlakuan melalui penerapan layanan penguasaan konten dengan teknik role playing, terjadi pergeseran pada kategori minat belajar. Sebagian besar siswa (76,67%) berpindah ke kategori rendah, sedangkan 23,33% tetap berada pada kategori tinggi. Meskipun secara deskriptif terjadi perubahan, hasil analisis inferensial menunjukkan bahwa kelompok eksperimen masih memiliki stabilitas minat belajar yang lebih baik dibandingkan kelompok kontrol.
Tabel 4.2. Distribusi Frekuensi dan Persentase Minat Belajar Siswa Kelompok Kontrol
	Interval
	Tingkat
	Pretest
	
	Posttest
	

	
	
	Frekuensi
	Persentase (%)
	Frekuensi
	Persentase (%)

	120 – 150
	Sangat Tinggi
	3
	10,00
	0
	0,00

	 90 – 119
	Tinggi
	27
	90,00
	6
	20,00

	60 – 89
	Rendah
	0
	0,00
	24
	80,00

	30 – 59
	Sangat Rendah
	0
	0,00
	0
	0,00


Berdasarkan Tabel 4.2, kelompok kontrol sebelum perlakuan memiliki minat belajar yang dominan pada kategori tinggi (90%). Namun setelah pembelajaran tanpa perlakuan teknik role playing, terjadi penurunan signifikan di mana 80% siswa berpindah ke kategori rendah dan hanya 20% yang tetap berada pada kategori tinggi.
Hasil ini menunjukkan bahwa tanpa adanya perlakuan layanan penguasaan konten dengan teknik role playing, minat belajar siswa cenderung mengalami penurunan. Jika dibandingkan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, terlihat bahwa kelompok eksperimen memiliki perubahan yang lebih baik dalam mempertahankan minat belajar dibandingkan kelompok kontrol. Penerapan teknik role playing membantu siswa untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran, berani mengemukakan pendapat, serta lebih tertarik mengikuti kegiatan belajar.

Hasil uji statistik menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest kelompok eksperimen dengan nilai t hitung = 18,147 lebih besar daripada t tabel = 3,519 pada taraf signifikansi 0,05. Nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 menunjukkan bahwa hipotesis alternatif (Ha) diterima. Dengan demikian, penerapan layanan penguasaan konten dengan teknik role playing berpengaruh signifikan terhadap peningkatan minat belajar siswa SMP Negeri 3 Satap Sailus Kabupaten Pangkajene dan Kepulauan.
2. Pembahasan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, penerapan layanan penguasaan konten dengan teknik role playing terbukti memberikan pengaruh terhadap peningkatan minat belajar siswa. Hal ini ditunjukkan melalui hasil pretest dan posttest pada kelompok eksperimen yang mengalami perubahan kategori minat belajar, serta hasil uji statistik t-test yang menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara sebelum dan sesudah perlakuan.

Peningkatan minat belajar siswa setelah mengikuti kegiatan role playing disebabkan oleh karakteristik metode tersebut yang menuntut keaktifan siswa dalam proses pembelajaran. Melalui role playing, siswa tidak hanya berperan sebagai penerima informasi, tetapi juga berpartisipasi secara langsung dengan memerankan suatu peran sesuai dengan topik pembelajaran. Kegiatan ini membuat siswa lebih memahami isi materi karena mereka terlibat dalam situasi nyata yang menyerupai kondisi sebenarnya.

Hal ini sejalan dengan pendapat Slameto (2015) yang menyatakan bahwa minat belajar merupakan dorongan dalam diri individu yang menimbulkan perhatian dan keaktifan terhadap suatu kegiatan belajar. Pembelajaran yang melibatkan aktivitas langsung dan interaksi sosial akan memperkuat motivasi intrinsik siswa. Dengan demikian, metode role playing menjadi salah satu strategi efektif untuk meningkatkan minat belajar. Selain itu, hasil penelitian ini mendukung pendapat Djamarah (2011) yang menjelaskan bahwa role playing membantu siswa mengembangkan kemampuan berpikir, berkomunikasi, dan bekerja sama dengan teman. Aktivitas tersebut mendorong rasa tanggung jawab dan menumbuhkan kesadaran akan pentingnya peran dalam kelompok, yang pada akhirnya meningkatkan ketertarikan dan minat terhadap pembelajaran. Temuan penelitian ini juga sesuai dengan hasil penelitian Wahyuni (2020) yang menunjukkan bahwa penerapan metode role playing dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa dan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Siswa merasa termotivasi untuk belajar karena mereka dapat mengekspresikan diri, berinteraksi dengan teman, dan mengaitkan pengalaman pribadi dengan materi pelajaran.

Dari hasil analisis tabel 4.1 dan 4.2 terlihat bahwa kelompok eksperimen yang diberikan perlakuan role playing menunjukkan hasil yang lebih baik dibandingkan kelompok kontrol. Walaupun terdapat penurunan pada kategori tertentu, namun secara umum kelompok eksperimen mampu mempertahankan minat belajar pada tingkat yang lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol yang tidak mendapatkan perlakuan. Hal ini membuktikan bahwa penerapan role playing dalam layanan penguasaan konten memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna, menarik, dan interaktif. Siswa lebih mudah memahami materi karena pembelajaran tidak hanya bersifat teoritis, tetapi juga praktis dan kontekstual.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan layanan penguasaan konten dengan teknik role playing efektif untuk meningkatkan minat belajar siswa. Teknik ini mampu menciptakan suasana belajar yang aktif, menyenangkan, dan berpusat pada siswa (student centered learning), yang pada akhirnya dapat mendukung tercapainya tujuan pembelajaran secara optimal.
SIMPULAN DAN SARAN
1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa penerapan layanan penguasaan konten dengan teknik role playing berpengaruh positif dan signifikan terhadap peningkatan minat belajar siswa SMP Negeri 3 Satap Sailus Kabupaten Pangkajene dan Kepulauan.

Sebelum diberikan perlakuan, tingkat minat belajar siswa tergolong rendah, ditunjukkan oleh kurangnya perhatian, partisipasi, dan antusiasme dalam kegiatan pembelajaran. Setelah penerapan layanan penguasaan konten dengan teknik role playing, terjadi peningkatan minat belajar yang signifikan. Hasil analisis uji Z menunjukkan bahwa nilai Zhitung (4,75) > Ztabel (1,96) pada taraf signifikansi 0,05, yang berarti terdapat perbedaan nyata antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.

Temuan ini menunjukkan bahwa penerapan role playing dalam layanan penguasaan konten mampu menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan bermakna. Teknik ini membantu siswa untuk berpartisipasi aktif, memahami konsep melalui pengalaman langsung, serta meningkatkan motivasi dan rasa percaya diri dalam belajar. Dengan demikian, hasil penelitian ini berkontribusi terhadap pengembangan ilmu bimbingan dan konseling, khususnya dalam penerapan strategi inovatif untuk meningkatkan minat belajar siswa.

2. Saran
Berdasarkan hasil penelitian, penulis memberikan beberapa saran sebagai berikut:

1. Bagi Guru Bimbingan dan Konseling, diharapkan dapat menggunakan layanan penguasaan konten dengan teknik role playing sebagai alternatif strategi untuk meningkatkan minat belajar dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.
2. Bagi Sekolah, disarankan untuk mendukung penerapan kegiatan bimbingan dan konseling yang kreatif dan interaktif dengan menyediakan waktu, fasilitas, serta pelatihan bagi guru BK dalam mengembangkan metode pembelajaran partisipatif seperti role playing.
3. Bagi Peneliti Selanjutnya, diharapkan dapat memperluas penelitian ini dengan menambah variabel lain seperti motivasi belajar, hasil belajar akademik, atau keterampilan sosial, serta menerapkan teknik role playing pada jenjang pendidikan yang berbeda agar hasilnya lebih komprehensif.
4. Bagi Siswa, diharapkan dapat berperan aktif dalam kegiatan bimbingan dan pembelajaran berbasis peran, karena melalui keterlibatan langsung, siswa dapat lebih memahami nilai, tanggung jawab, dan makna dari proses belajar itu sendiri.
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