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ABSTRAK 

Metode pembelajaran berpengaruh terhadap kompetensi kewirausahaan yang dimiliki 

peserta didik. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui perbedaan kompetensi 

kewirausahaan peserta didik menggunakan metode pembelajaran Role Playing pada mata 

pelajaran prakarya dan kewirausahaan. Objek penelitian ini adalah peserta didik kelas XI 

SMAN 1 Sindangkasih yang merupakan salah satu Sekolah Menengah Atas Negeri di 

Ciamis. Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen semu 

(quasi eksperimen). Eksperimen Semu adalah suatu jenis komparasi yang membandingkan 

pengaruh pemberian suatu perlakuan (treatment) pada suatu objek serta melihat besar 

pengaruh perlakuannya. Pada kelas XI IPA 4 sebagai kelas eksperimen diperoleh nilai 

pretest tertinggi untuk kompetensi kewirausahaan peserta didik sebesar 94 dan nilai 

terendah sebesar 52 dengan rata-rata nilai 68,39. Setelah diberikan perlakuan berupa 

metode role playing dan diberikan kembali soal posttest maka diperoleh nilai tertinggi 

sebesar 96 dan nilai terendah sebesar 62 dengan rata-rata nilai 82,81. Berdasarkan hasil 

penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan peningkatan kompetensi 

kewirausahaan peserta didik mennguanakan metode pembelajaran role playing pada mata 

pelajaran prakarya dan kewirausahaan.  

 
Kata kunci: Metode pembelajaran role playing, kompetensi kewirausahaan 
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THE EFFECT OF ROLEPLAYING LEARNING METHODS ON 

INCREASING STUDENTS' ENTREPRENEURIAL COMPETENCIES IN 

WORKSHOP AND ENTREPRENEURSHIP SUBJECTS 

 
Nurul Faridah Taupiqqiah 

Entrepreneurship Study Program 

Indonesia Education University 
 

ABSTRACT 

 

Learning methods affect the competencies possessed of students. The purpose of this study 

is to determine the differences in students' entrepreneurial competencies using the 

roleplaying learning method in Crafts and Entrepreneurship subjects. The object of this 

research is class XI students at SMAN 1 Sindangkasih in, which is one of the State Senior 

High Schools in Ciamis. The type of research used in this research is quasi-experimental. 

Quasi-experiment is a type of comparison that compares the effect of giving a treatment to 

an object and looks at the magnitude of the effect of the treatment. In class XI IPA 4 as the 

experimental class, the highest pretest score for students' entrepreneurial competence was 

94 and the lowest score was 52 with an average score of 68.39. After being given treatment 

in the form of rol playing method and given back the posttest question, the highest score 

was 96 and the lowest score was 62 with an average score of 82.81. Based on the results 

of this study, it can be concluded that there are differences in increasing the 

entrepreneurial competence of students using the rol playing learning method in workshop 

and entrepreneurship subjects.  

 

Keyword: Role playing learning method, entrepreneurial competence 
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