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[image: ]Abstrak

Penelitian ini bertujuan menganalisis minat belajar dan tingkat kepuasan siswa dalam pembelajaran Mitigasi dan Adaptasi Kebencanaan melalui metode role playing pada siswa kelas XI IPS SMA IPIEMS Surabaya. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis deskriptif analitik. Sampel penelitian berjumlah 20 siswa kelas XI Merdeka 5 yang dipilih melalui purposive sampling. Data dikumpulkan melalui observasi, kuesioner skala Likert, dan dokumentasi, kemudian dianalisis menggunakan SPSS. Hasil penelitian menunjukkan bahwa minat belajar siswa mencapai 82% dengan kategori sangat minat, sedangkan tingkat kepuasan mencapai 78% dengan kategori sangat puas. Namun, hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa role playing belum memberikan pengaruh
yang signifikan terhadap kepuasan siswa. Dengan demikian, role playing dapat menjadi alternatif
pembelajaran Geografi yang mendukung keaktifan dan minat belajar siswa.

Kata kunci: Minat Belajar, Mitigasi dan Adaptasi Kebencanaan, Pembelajaran Geografi, Role Playing, Kepuasan Siswa (arsyad et., al 2024).	.

Abstract
This study aims to analyze students’ learning interest and satisfaction in learning Disaster Mitigation and Adaptation through the role-playing method among Grade XI Social Studies students at SMA IPIEMS Surabaya. This quantitative study used a descriptive-analytic approach. The sample consisted of 20 students from Grade XI Merdeka 5 selected using purposive sampling. Data were collected through observation, a Likert-scale questionnaire, and documentation, then analyzed using SPSS. The results showed that students’ learning interest reached 82%, categorized as very high, while student satisfaction reached 78%, categorized as very satisfied. However, the hypothesis test showed that the role-playing method did not have a significant effect on student satisfaction. Therefore, role playing can be used as an alternative Geography learning method to support students’ active participation and learning interest(arsyad et., al 2024)..
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PENDAHULUAN
Pembelajaran Geografi tidak hanya menuntut siswa memahami konsep, tetapi juga mampu menghubungkan materi dengan berbagai fenomena yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu materi yang memiliki keterkaitan erat dengan kehidupan siswa adalah Mitigasi dan Adaptasi Kebencanaan (donaldson, 2020). Materi tersebut membutuhkanpemahaman konseptual sekaligus kemampuan siswa dalam memahami tindakan yang dapat dilakukan sebelum, saat, dan setelah terjadi bencana. Oleh karena itu, pembelajaran perlu memberikan pengalaman yang aktif, kontekstual, dan melibatkan siswa secara langsung. 
[image: ]Salah satu permasalahan dalam pembelajaran Geografi adalah rendahnya minat belajar siswa akibat proses pembelajaran yang masih berpusat pada guru. Siswa cenderung mendengarkan penjelasan, mencatat, dan menghafalkan materi sehingga kesempatan untuk berinteraksi dan mengalami pembelajaran secara langsung menjadi terbatas (Sari et al., 2020). Kondisi tersebut juga ditemukan dalam pembelajaran Geografi di SMA IPIEMS Surabaya. Keterbatasan media pembelajaran, khususnya ketersediaan proyektor, menyebabkan penggunaan media berbasis presentasi tidak dapat dilakukan secara optimal pada setiap kelas.
Kondisi tersebut membutuhkan alternatif metode pembelajaran yang tidak sepenuhnya bergantung pada perangkat teknologi. Metode role playing merupakan salah satu metode pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat langsung dalam suatu situasi melalui pemeranan (Supriadi, 2022). Dalam pembelajaran Mitigasi	dan Adaptasi Kebencanaan, siswa	 dapat memerankan berbagai pihak yang terlibat dalam penanggulangan	bencana, seperti masyarakat, relawan, petugas penyelamat, maupun tenaga kesehatan. Kegiatan tersebut memungkinkan siswa untuk berdiskusi, bekerja sama, berkomunikasi, serta memahami materi melalui pengalaman yang lebih konkret.     
Skripsi penelitian ini juga menjelaskan bahwa role playing memberikan kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi, bekerja sama, berkomunikasi,	dan memahami konsep kebencanaan dalam situasi yang lebih nyata. Minat belajar menjadi salah satu aspek penting dalam keberhasilan pembelajaran (Widodo., 2022) . Siswa yang memiliki minat belajar cenderung menunjukkan perhatian, rasa ingin tahu, ketekunan, ketertarikan, dan keterlibatan dalam kegiatan pembelajaran.
Penerapan metode role playing dapat memberikan ruang kepada siswa untuk berpartisipasi secara aktif sehingga pembelajaran tidak hanya berlangsung melalui penyampaian materi oleh guru. Berdasarkan hasil penelitian dalam skripsi ini, kegiatan role playing mendorong siswa untuk berdiskusi, menyampaikan pendapat, bekerja sama, dan terlibat dalam simulasi pembelajaran. Selain minat belajar, kepuasan siswa juga menjadi bagian penting dalam melihat pengalaman siswa selama mengikuti pembelajaran (Oktivianto et al., 2020). Kepuasan berkaitan dengan persepsi siswa terhadap kenyamanan, manfaat, dan pengalaman yang diperoleh selama proses pembelajaran. Pembelajaran yang aktif dan menyenangkan dapat memberikan pengalaman positif bagi siswa. Namun, tingkat kepuasan tidak hanya ditentukan oleh metode pembelajaran karena dapat dipengaruhi oleh karakteristik siswa, interaksi dengan guru dan teman, suasana kelas, fasilitas, serta kesesuaian materi dengan pengalaman belajar siswa.  Penelitia terdahulu menunjukkan bahwa role playing telah digunakan dalam pembelajaran Geografi dan pendidikan kebencanaan untuk meningkatkan keterlibatan, pemahaman, literasi kebencanaan, dan kesiapsiagaan siswa. Namun, penelitian yang secara khusus mengkaji minat belajar dan tingkat kepuasan siswa secara bersamaan dalam pembelajaran Mitigasi dan Adaptasi Kebencanaan masih terbatas. Penelitian ini dilakukan untuk memberikan gambaran mengenai respons siswa terhadap penerapan role playing, khususnya dari aspek minat belajar dan tingkat kepuasan siswa. Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis minat belajar siswa dalam pembelajaran Mitigasi dan Adaptasi Kebencanaan melalui metode role playing serta menganalisis tingkat kepuasan siswa terhadap pembelajaran menggunakan metode tersebut di kelas XI IPS SMA IPIEMS Surabaya.
Pembelajaran merupakan proses interaksi antara guru, siswa, dan materi pembelajaran yang bertujuan membangun pengetahuan, keterampilan, serta sikap siswa (Nugroho et al., 2022). Dalam pembelajaran Geografi,	proses	tersebut	 perlu memberikan kesempatan kepada siswa untuk memahami berbagai fenomena keruangan dan lingkungan melalui pengalaman yang kontekstual. Materi Mitigasi dan Adaptasi Kebencanaan memiliki karakteristik yang dekat	dengan kehidupan sehari-hari sehingga pembelajaran tidak hanya dilakukan melalui penyampaian teori, tetapi juga dapat dikembangkan melalui kegiatan simulasi dan pengalaman langsung. Role playing merupakan metode pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk memainkan suatu peran berdasarkan situasi atau skenario tertentu (Lestari, 2023). Pelaksanaannya meliputi pemberian tujuan pembelajaran, penyampaian situasi atau permasalahan, pembagian peran, persiapan, pelaksanaan pemeranan, serta diskusi dan evaluasi
Metode ini memungkinkan siswa menjadi pelaku langsung dalam pembelajaran sehingga dapat meningkatkan interaksi, komunikasi, kerja sama, dan pemahaman terhadap materi. Pada materi Mitigasi dan Adaptasi Kebencanaan, role playing dapat digunakan untuk mensimulasikan berbagai kondisi kebencanaan. Siswa dapat memerankan masyarakat, relawan, petugas penyelamat, tenaga kesehatan, atau pihak lain sesuai dengan skenario yang diberikan. Dengan demikian, siswa dapat memahami bahwa penanggulangan bencana membutuhkan kerja sama dan pembagian peran antarpihak.
Minat belajar merupakan ketertarikan siswa terhadap kegiatan belajar yang ditunjukkan melalui perhatian, rasa ingin tahu, ketekunan,	 ketertarikan, dan keterlibatan dalam proses pembelajaran(Rahman et al., 2022). Minat tidak hanya berkaitan dengan perasaan senang, tetapi juga dapat terlihat melalui perilaku siswa selama mengikuti pembelajaran. Dalam penelitian ini, minat belajar diukur melalui beberapa indikator yang berkaitan dengan perhatian, ketertarikan, rasa ingin tahu, ketekunan, dan keterlibatan siswa. Pembelajaran menggunakan role playing memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat langsung sehingga dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan kontekstual. Kepuasan	siswa merupakan penilaian atau persepsi siswa terhadap pengalaman yang diperoleh selama mengikuti pembelajaran. Kepuasan dapat berkaitan dengan kenyamanan, manfaat yang dirasakan, serta pengalaman siswa selama mengikuti kegiatan pembelajaran (Putri, 2022). Dalam penelitian ini, tingkat kepuasan diukur menggunakan kuesioner skala Likert empat tingkat. Pengukuran digunaka untuk mengetahui bagaimana persepsi siswa terhadap pembelajaran menggunakan metode role playing. Tingkat kepuasan tidak hanya berkaitan dengan metode yang digunakan, tetapi juga dapat dipengaruhi oleh interaksi guru dan siswa, interaksi antarteman, suasana kelas, karakteristik siswa, serta kesesuaian materi dengan pengalaman belajar. Mitigasi bencana merupakan berbagai upaya yang dilakukan untuk  mengurangi  risiko  dan dampak  bencana,  sedangkan  adaptasi merupakan  proses  penyesuaian  terhadap kondisi  atau  potensi  ancaman  bencana (Hidayat et al., 2021).
[image: ]Materi ini penting dalam pembelajaran Geografi karena berkaitan dengan kondisi lingkungan dan kehidupan masyarakat. Karakteristik materi yang bersifat kontekstual menjadikan role playing relevan digunakan
sebagai metode pembelajaran karena siswa dapat mempraktikkan berbagai tindakan dalam situasi kebencanaan(Sari et al., 2020).
METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian deskriptif analitik. Penelitian dilakukan di SMA IPIEMS Surabaya pada pembelajaran Geografi materi Mitigasi dan Adaptasi Kebencanaan. Penelitian bertujuan untuk memperoleh gambaran mengenai minat belajar dan tingkat kepuasan siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan metode role playing. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas XI IPS SMA IPIEMS Surabaya yang berjumlah 52 siswa, terdiri atas kelas XI Merdeka 4 sebanyak 32 siswa dan XI Merdeka 5 sebanyak 20 siswa. Sampel penelitian adalah siswa kelas XI Merdeka 5 yang berjumlah 20 siswa. Pengambilan sampel menggunakan teknik purposive sampling dengan pertimbangan kesesuaian kelas terhadap tujuan dan pelaksanaan penelitian.
Data penelitian terdiri atas data primer dan data sekunder. Data primer diperoleh dari hasil kuesioner minat belajar dan tingkat kepuasan siswa setelah penerapan metode role playing. Data sekunder diperoleh dari buku, jurnal, dokumen sekolah, serta sumber lain yang berkaitan dengan penelitian. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi partisipatif, kuesioner, dan dokumentasi.
Observasi dilakukan selama empat sesi pembelajaran untuk mengamati keaktifan, kerja sama, interaksi, dan antusiasme siswa selama kegiatan role playing. Instrumen penelitian berupa kuesioner dengan skala Likert empat tingkat, yaitu Sangat Setuju (4), Setuju (3), Tidak Setuju (2), dan Sangat Tidak Setuju (1).

HASIL
Kuesioner digunakan untuk mengukur minat belajar dan tingkat kepuasan siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan metode role playing. Analisis data dilakukan menggunakan statistik deskriptif dengan menghitung persentase skor yang diperoleh dibandingkan dengan skor maksimum kemudian dikalikan 100%. Kategori minat belajar terdiri atas 76–100% sangat minat, 51–75% minat, 26–50% tidak minat, dan 0–25% sangat tidak minat. Sementara itu, kategori tingkat kepuasan terdiri atas 76–100% sangat puas, 51–75% puas, 26–50% tidak puas, dan 0–25% sangat tidak puas. Pengujian kualitas instrumen dilakukan melalui uji validitas dan reliabilitas. Uji validitas menggunakan korelasi Product Moment Pearson dengan bantuan SPSS. Berdasarkan hasil pengujian, terdapat lima item valid pada variabel minat belajar dan enam item valid pada variabel tingkat kepuasan. Item yang tidak memenuhi kriteria validitas tidak digunakan dalam analisis selanjutnya. Uji reliabilitas dilakukan menggunakan Cronbach's Alpha. Nilai Cronbach's Alpha variabel minat belajar sebesar 0,788, sedangkan variabel tingkat kepuasan sebesar 0,728. Kedua nilai tersebut
menunjukkan bahwa instrumen memiliki reliabilitas yang baik dan dapat digunakan dalam penelitian.

Tabel 1. Uji Validitas Y1

	Uji Validitas
	Minat Belajar (Y1)

	Valid
	Y1.1, Y1.2, Y1.3, Y1.6, Y1.9

	Tidak Valid
	Y1.4, Y1.5, Y1.7, Y1.8, Y1.10



Tabel 2. Uji Validitas Y2

	Validitas Mi
	nat Belajar (Y2)

	Valid
	Y2.1,  Y2.2,  Y2.6,  Y2.7,  Y2.9,
Y2.10

	Tidak
Valid
	Y2.3, Y2.4, Y2.5, Y2.8


Tabel 3. Uji Realibilitas Y1 
Reliability
Statistics	
Cronbach’s Alpha	N of Items
788	10
Tabel 4. Uji Realibilitas Y2 
Reliability
 Statistics		 
Cronbach’s Alpha	N of Items
728	10

PEMBAHASAN
[image: ]Penerapan metode role playing pada pembelajaran Mitigasi dan Adaptasi Kebencanaan memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran (Putri et al., 2022). Kegiatan dilakukan melalui pembagian peran, persiapan skenario, pelaksanaan pemeranan, diskusi, dan evaluasi. Siswa bekerja dalam kelompok dan menjalankan peran sesuai dengan situasi kebencanaan yang diberikan. Selama kegiatan berlangsung, siswa menunjukkan keterlibatan melalui diskusi, kerja sama, penyampaian pendapat, serta pelaksanaan peran dalam kelompok. Beberapa siswa mampu menjalankan peran dengan percaya diri, sedangkan sebagian lainnya masih membutuhkan arahan guru. Perbedaan tersebut menunjukkan bahwa karakteristik siswa perlu menjadi perhatian dalam penerapan metode role playing. Penerapan role playing juga sesuai dengan kondisi SMA IPIEMS Surabaya yang memiliki keterbatasan ketersediaan proyektor. Metode ini tidak bergantung sepenuhnya pada media teknologi karena kegiatan utama dilakukan melalui interaksi, pembagian peran, diskusi, dan simulasi secara langsung. Hasil penelitian menunjukkan bahwa minat belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan metode role  playing	memperoleh	persentase rata-rata sebesar 82%, sehingga termasuk dalam kategori sangat minat. Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa memberikan respons positif terhadap pembelajaran yang dilakukan. Minat belajar terlihat dari meningkatnya perhatian siswa terhadap materi, rasa ingin tahu terhadap kegiatan, ketekunan dalam menjalankan peran, serta keterlibatan dalam aktivitas kelompok. Sebagian besar siswa menunjukkan antusiasme ketika mengikuti kegiatan bermain peran. Siswa juga lebih aktif berdiskusi, berani menyampaikan pendapat, dan mampu bekerja sama dengan anggota kelompok.
Kegiatan role playing memberikan pengalaman belajar secara langsung sehingga materi Mitigasi dan Adaptasi Kebencanaan yang sebelumnya bersifat teoritis menjadi lebih konkret. Siswa tidak hanya menerima informasi dari guru, tetapi juga memperoleh kesempatan untuk memahami materi melalui pemeranan dan simulasi. Kondisi tersebut dapat mendorong perhatian dan rasa ingin tahu siswa selama pembelajaran  (Rahman et al.,  2022). Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa siswa yang pada awalnya cenderung pasif dapat mulai terlibat ketika memperoleh peran dalam kelompok.
Hal tersebut menunjukkan bahwa kesempatan untuk berpartisipasi dapat membantu menciptakan pembelajaran yang lebih aktif. Meskipun demikian, tingginya minat belajar tidak dapat sepenuhnya dikaitkan hanya dengan penggunaan role playing karena minat siswa juga dapat berkaitan dengan karakteristik siswa, suasana kelas, interaksi antarsiswa, peran guru, serta kesesuaian materi dengan pengalaman siswa (Fauzi et al., 2022) . Dengan demikian, persentase minat belajar sebesar 82% menunjukkan bahwa siswa kelas XI Merdeka 5 memiliki tingkat minat yang sangat tinggi setelah mengikuti pembelajaran menggunakan metode role playing. Temuan ini memperlihatkan bahwa role playing
dapat menjadi salah satu alternatif metode pembelajaran Geografi yang memberikan pengalaman belajar aktif dan kontekstual.
Berdasarkan hasil kuesioner, tingkat kepuasan siswa terhadap pembelajaran menggunakan metode role playing memperoleh persentase sebesar 78% dan termasuk dalam kategori sangat puas. Hasil tersebut menunjukkan bahwa secara deskriptif siswa memberikan persepsi positif terhadap pengalaman pembelajaran yang mereka ikuti. Siswa menilai pembelajaran menggunakan role playing lebih menyenangkan dan interaktif karena memberikan	kesempatan	untuk berpartisipasi secara langsung.
Kegiatan kelompok juga memberikan
kesempatan kepada siswa untuk berkomunikasi dan bekerja sama dengan teman. Pengalaman tersebut membuat pembelajaran tidak hanya berpusat pada penjelasan guru, tetapi melibatkan siswa sebagai pelaku dalam kegiatan pembelajaran. Meskipun tingkat kepuasan secara deskriptif mencapai 78%, hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa metode role playing  belum  memberikan  pengaruh
yang signifikan secara statistik terhadap tingkat kepuasan siswa. Oleh karena itu, persentase 78% harus dipahami sebagai gambaran tingkat kepuasan siswa, bukan sebagai besarnya pengaruh metode role playing. Kondisi tersebut menunjukkan   bahwa kepuasan siswa dapat terbentuk dari berbagai faktor. Selain metode pembelajaran, kepuasan dapat berkaitan dengan interaksi guru dan siswa, interaksi antarteman, suasana kelas, fasilitas pembelajaran, karakteristik siswa, serta kesesuaian materi dengan pengalaman belajar (Widodo et al., 2020). Dengan demikian, role playing dapat menjadi salah satu faktor pendukung terciptanya pengalaman belajar yang positif, tetapi bukan satu-satunya faktor yang menentukan kepuasan siswa. Secara keseluruhan,	hasil	penelitian memperlihatkan adanya perbedaan karakteristik respons pada kedua aspek yang dikaji. Minat belajar siswa berada pada kategori sangat minat dengan persentase 82%, sedangkan tingkat kepuasan berada pada kategori sangat
puas dengan persentase 78%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penerapan role playing mampu menciptakan pengalaman pembelajaran yang aktif dan mendapatkan respons positif dari siswa, terutama dalam aspek keterlibatan dan minat belajar.
PENUTUP KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian mengenai minat belajar dan tingkat kepuasan siswa dalam pembelajaran Mitigasi dan Adaptasi Kebencanaan melalui metode role playing di kelas XI IPS SMA IPIEMS Surabaya, dapat disimpulkan sebagai berikut
1) Minat belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan metode role playing memperoleh persentase rata-rata sebesar 82% dan termasuk dalam kategori sangat minat. Hal tersebut terlihat dari antusiasme siswa, keaktifan dalam berdiskusi, keberanian menyampaikan pendapat, kerja sama kelompok, serta keterlibatan siswa dalam menjalankan peran selama proses pembelajaran.
2) [image: ]Tingkat kepuasan siswa terhadap pembelajaran menggunakan metode role playing memperoleh persentase sebesar 78% dan termasuk dalam kategori sangat puas. Hasil tersebut menunjukkan bahwa secara deskriptif siswa memberikan  respons positif terhadap pengalaman pembelajaran yang aktif, interaktif, dan kontekstual. Namun, hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa metode role playing belum memberikan pengaruh yang signifikan secara statistik terhadap tingkat kepuasan siswa. Oleh karena itu, tingkat kepuasan siswa tidak dapat dipandang hanya ditentukan oleh penggunaan      metode role playing, tetapi juga dapat berkaitan    dengan faktor lain selama proses pembelajaran.
Secara keseluruhan, metode role playing dapat digunakan sebagai salah satu alternatif pembelajaran Geografi pada materi Mitigasi dan Adaptasi Kebencanaan karena memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat secara aktif dan memperoleh pengalaman belajar yang lebih kontekstual (Hidayat et al., 2021).

SARAN
Berdasarkan hasil penelitian, guru Geografi dapat mempertimbangkan  penggunaan metode role playing sebagai salah satu alternatif pembelajaran, khususnya pada materi yang membutuhkan simulasi dan keterlibatan langsung siswa. Dalam penerapannya, guru perlu memberikan arahan yang jelas, membagi peran sesuai karakteristik siswa, dan memberikan kesempatan yang merata kepada seluruh siswa.
Bagi	penelitian	selanjutnya, penelitian mengenai minat dan kepuasan siswa dapat dikembangkan dengan melibatkan jumlah sampel yang lebih besar serta mempertimbangkan faktor lain yang dapat memengaruhi kepuasan siswa. Penelitian selanjutnya juga dapat menggunakan metode atau desain penelitian yang berbeda untuk memperoleh gambaran yang lebih luas mengenai efektivitas role playing dalam pembelajaran Geografi.
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