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ABSTRAK

Motivasi belajar merupakan salah satu aspek penting dalam mendukung keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran. Berdasarkan observasi awal pada siswa kelas X-7 SMAN 1 Nguter,
ditemukan beberapa siswa yang terlihat kurang bersemangat, cenderung pasif, dan kurang fokus
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perubahan
motivasi belajar siswa setelah diberikan layanan bimbingan kelompok dengan teknik role
playing. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pre-eksperimental dan
desain one-group pretest-posttest. Penelitian dilaksanakan pada tanggal 3-17, September 2026.
Subjek penelitian berjumlah 8 siswa yang dipilih melalui teknik purposive sampling
berdasarkan kriteria telah mengikuti pretest, memperoleh skor motivasi belajar terendah, dan
bersedia mengikuti seluruh rangkaian layanan. Instrumen penelitian berupa angket motivasi
belajar yang terdiri atas 33 butir pernyataan dengan enam indikator motivasi belajar. Layanan
bimbingan kelompok dengan teknik role playing diberikan dalam dua kali pertemuan, masing-
masing berdurasi 1 x 45 menit. Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan Wilcoxon
Signed-Rank Test. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan rata-rata skor motivasi belajar
dari 69,75 pada pretest menjadi 104,88 pada posttest, dengan selisih peningkatan sebesar 35,13
poin. Hasil uji Wilcoxon Signed-Rank Test menunjukkan nilai Z = -2,524 dan Asymp. Sig. (2-
tailed) = 0,012 (< 0,05), dengan seluruh subjek mengalami peningkatan skor. Keterbatasan
penelitian ini adalah jumlah subjek yang hanya terdiri atas 8 siswa dan tidak adanya kelompok
kontrol. Hasil penelitian menunjukkan adanya perubahan motivasi belajar setelah pemberian
layanan, sehingga teknik role playing dapat menjadi salah satu alternatif layanan bimbingan
dan konseling dalam membantu meningkatkan motivasi belajar siswa.

Kata Kunci: Bimbingan Kelompok, Role Playing, Motivasi Belajar Siswa

ABSTRACT
Learning motivation is an important aspect in supporting students’ engagement in the learning
process. Based on initial observations of students in class X-7 at SMAN 1 Nguter, several
students appeared less enthusiastic, tended to be passive, and had difficulty maintaining focus
during learning activities. This study aimed to examine changes in students’ learning motivation
after receiving group guidance services using the role playing technique. The study employed
a quantitative approach with a pre-experimental method and a one-group pretest-posttest
design. The research was conducted from September 3 to 17, 2026. The participants were 8
students selected through purposive sampling based on the criteria of having completed the
pretest, obtained the lowest learning motivation scores, and being willing to participate in the
entire series of services. The research instrument was a learning motivation questionnaire
consisting of 33 items covering six indicators of learning motivation. Group guidance services
using the role playing technique were provided in two sessions, each lasting 1 X 45 minutes.
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The data were analyzed using descriptive statistics and the Wilcoxon Signed-Rank Test. The
results showed an increase in the mean learning motivation score from 69.75 on the pretest to
104.88 on the posttest, with an increase of 35.13 points. The Wilcoxon Signed-Rank Test yielded
7 =-2.524 and Asymp. Sig. (2-tailed) = 0.012 (< 0.05), with all participants showing increased
scores. The main limitation of this study was the small sample size of only 8 students and the
absence of a control group. The findings indicate a change in students’ learning motivation
following the intervention, suggesting that role playing can serve as an alternative guidance and
counseling technique to support the improvement of students’ learning motivation.
Keywords: Group Guidance, Role Playing, Learning Motivation

PENDAHULUAN

Motivasi belajar merupakan salah satu aspek penting yang mendukung keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran. Motivasi memberikan dorongan kepada siswa untuk
mengikuti kegiatan belajar, mempertahankan usaha, dan mencapai tujuan yang diharapkan
(Dierendonck et al., 2023; Wang, 2022). Dalam konteks akademik, motivasi memiliki
hubungan positif dengan keterlibatan siswa, baik dalam bentuk perhatian, usaha, maupun
keterlibatan emosional selama proses pembelajaran (Dierendonck et al., 2023; Wang, 2022).
Siswa yang memiliki motivasi belajar yang baik cenderung lebih bersedia mengikuti kegiatan
pembelajaran, berusaha menyelesaikan tugas, dan mempertahankan usahanya ketika
menghadapi kesulitan. Sebaliknya, rendahnya motivasi belajar dapat ditunjukkan melalui
kurangnya semangat, perhatian, keterlibatan, dan dorongan dalam mengikuti pembelajaran
(Valenzuela-Penunuri et al., 2024; Shao et al., 2024). Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
motivasi belajar tidak hanya berkaitan dengan kemauan siswa untuk mengikuti pembelajaran,
tetapi juga dengan keberlanjutan usaha dalam mencapai tujuan akademik. Oleh karena itu,
permasalahan motivasi belajar perlu mendapat perhatian, terutama ketika siswa menunjukkan
kehilangan semangat, kurangnya kejelasan tujuan akademik, dan rendahnya kepercayaan diri
yang dapat berkaitan dengan munculnya permasalahan motivasi belajar (Kharismaylinda et al.,
2025).

Permasalahan motivasi belajar tersebut juga ditemukan berdasarkan hasil observasi
awal pada siswa kelas X-7 SMAN 1 Nguter. Beberapa siswa terlihat kurang bersemangat ketika
mengikuti kegiatan, cenderung pasif, dan kurang fokus selama proses berlangsung. Kondisi ini
menunjukkan bahwa keterlibatan siswa dalam kegiatan belum optimal dan menjadi dasar untuk
mengkaji lebih lanjut kondisi motivasi belajar mereka. Meskipun demikian, hasil observasi
awal tersebut belum dapat digunakan untuk menentukan tingkat motivasi belajar secara
kuantitatif karena diperlukan pengukuran menggunakan instrumen yang sesuai. Dengan
demikian, temuan observasi diposisikan sebagai identifikasi awal terhadap permasalahan yang
membutuhkan perhatian melalui layanan bimbingan dan konseling. Layanan yang diberikan
perlu diarahkan tidak hanya untuk meningkatkan keterlibatan siswa selama kegiatan, tetapi juga
untuk membangun dorongan internal, memperjelas tujuan belajar, serta memberikan
pengalaman yang dapat membantu siswa memandang belajar sebagai proses yang bermakna.

Untuk memahami permasalahan tersebut secara lebih terarah, motivasi belajar perlu
dilihat berdasarkan sejumlah indikator yang menggambarkan dorongan internal maupun
eksternal siswa dalam mengikuti proses pembelajaran. Septiani dan Mellisa (2024)
mengidentifikasi enam indikator motivasi belajar, yaitu hasrat dan keinginan untuk berhasil,
dorongan dan kebutuhan dalam belajar, harapan dan cita-cita masa depan, penghargaan dalam
belajar, kegiatan yang menarik dalam belajar, serta lingkungan belajar yang kondusif. Keenam
indikator tersebut juga digunakan oleh Meirani et al. (2024) dalam melihat kondisi motivasi
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belajar siswa dengan menekankan pentingnya situasi pembelajaran yang mendukung. Keenam
indikator tersebut memiliki keterkaitan dengan pengalaman yang dapat dibangun melalui
aktivitas role playing. Pemeranan situasi belajar dapat memberikan kesempatan kepada siswa
untuk menunjukkan keinginan mencapai keberhasilan dan merespons tuntutan belajar,
sedangkan proses menghadapi peran dan permasalahan dalam pemeranan dapat mengarahkan
siswa untuk mengenali dorongan serta kebutuhan belajarnya. Penggambaran tujuan dan
konsekuensi dari pilihan yang dilakukan dalam pemeranan juga dapat membantu siswa
menghubungkan perilaku belajar dengan harapan dan cita-cita masa depan. Selain itu, umpan
balik, apresiasi, interaksi antarpeserta, dan suasana pemeranan yang menarik dapat
merepresentasikan aspek penghargaan, kegiatan belajar yang menarik, serta lingkungan belajar
yang mendukung. Dengan demikian, keenam indikator tersebut tidak diposisikan sebagai aspek
yang berdiri sendiri, tetapi sebagai komponen motivasi yang dapat disentuh melalui
pengalaman belajar yang aktif, kontekstual, dan reflektif.

Dalam konteks bimbingan dan konseling, salah satu layanan yang dapat digunakan
untuk mendukung kebutuhan tersebut adalah bimbingan kelompok. Layanan ini memberikan
kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan potensi dan mengatasi permasalahan melalui
dinamika kelompok. Interaksi antarpeserta memungkinkan siswa menyampaikan pendapat,
berbagi pengalaman, memperoleh pemahaman, serta menemukan alternatif penyelesaian
terhadap permasalahan yang dihadapi. Dengan demikian, siswa tidak hanya menerima
informasi dari guru atau konselor, tetapi juga belajar melalui pengalaman dan interaksi dengan
anggota kelompok lainnya. Pelaksanaan bimbingan kelompok secara sistematis mencakup
tahap pembentukan, transisi, kegiatan, dan pengakhiran yang memberikan kerangka agar proses
kelompok berlangsung secara terarah (Ilhamuddin et al., 2024). Karakteristik tersebut relevan
dengan kebutuhan peningkatan motivasi belajar karena dinamika kelompok dapat menjadi
ruang bagi siswa untuk memperoleh pengalaman sosial, menerima umpan balik,
mengungkapkan pandangan mengenai belajar, dan merefleksikan dorongan maupun hambatan
yang mereka alami.

Salah satu teknik yang dapat digunakan dalam bimbingan kelompok untuk
menghadirkan pengalaman tersebut adalah role playing. Secara teoritis, role playing tidak
hanya meningkatkan keaktifan siswa, tetapi juga memberikan pengalaman belajar melalui
pemeranan situasi yang memungkinkan siswa menghubungkan perilaku, konsekuensi, tujuan,
dan respons emosional secara lebih konkret. Ketika siswa memerankan suatu situasi, mereka
tidak hanya menerima penjelasan mengenai perilaku yang diharapkan, tetapi mengalami secara
langsung pilihan dan konsekuensi yang muncul dalam situasi tersebut. Pengalaman tersebut
dapat memperkuat motivasi karena siswa memperoleh kesempatan untuk menghubungkan
tindakan yang dilakukan dengan tujuan yang ingin dicapai, memperoleh umpan balik atas
perilakunya, serta merefleksikan alasan dan kebutuhan yang mendasari tindakannya. Septiani
et al. (2025) menjelaskan bahwa role playing memberikan ruang bagi siswa untuk mengalami
situasi secara langsung melalui proses yang aktif dan interaktif. Sejalan dengan hal tersebut,
Anisahria et al. (2025) menunjukkan bahwa pengalaman dalam pemeranan dapat membantu
siswa menghadapi situasi sosial secara lebih aktif sehingga mendorong proses penghayatan dan
refleksi terhadap pengalaman yang diperoleh. Dalam konteks bimbingan dan konseling, role
playing memungkinkan siswa memahami suatu pengalaman melalui proses bermain peran
sehingga mereka berperan sebagai pihak yang aktif, bukan sekadar penerima informasi
(Sanjaya, 2022). Dengan adanya proses pemeranan, umpan balik, dan refleksi, pengalaman
belajar yang diperoleh dapat diarahkan pada penguatan keinginan untuk berhasil, pemahaman
terhadap kebutuhan belajar, orientasi terhadap tujuan masa depan, penerimaan penghargaan,
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ketertarikan terhadap kegiatan belajar, serta pengalaman berada dalam lingkungan belajar yang
mendukung. Hal tersebut memberikan dasar teoritis bahwa role playing berpotensi mendukung
peningkatan motivasi belajar, bukan semata-mata karena siswa menjadi lebih aktif.

Potensi tersebut didukung oleh sejumlah penelitian terdahulu yang menunjukkan hasil
positif dalam upaya meningkatkan motivasi belajar melalui layanan bimbingan dan konseling.
Mulia et al. (2023) menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar setelah pemberian
layanan bimbingan kelompok dengan teknik role playing. Hasil serupa ditemukan oleh
Salmawati et al. (2024) melalui penerapan konseling kelompok dengan teknik role playing,
serta Juang et al. (2025) yang menunjukkan bahwa layanan bimbingan kelompok dengan teknik
role playing dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Penelitian Joring et al. (2026)
juga menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar setelah pemberian layanan bimbingan
kelompok dengan teknik role playing. Meskipun demikian, penelitian-penelitian tersebut lebih
banyak menunjukkan efektivitas role playing berdasarkan perubahan motivasi belajar secara
umum, sementara keterkaitan antara aktivitas pemeranan dengan komponen atau indikator
motivasi belajar belum secara khusus menjadi titik tekan. Kondisi tersebut menunjukkan
adanya ruang untuk mengkaji bagaimana layanan bimbingan kelompok dengan teknik role
playing dapat digunakan untuk menyentuh berbagai aspek motivasi belajar secara lebih terarah.
Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya menguji apakah motivasi belajar mengalami
peningkatan setelah layanan diberikan, tetapi juga menempatkan enam indikator motivasi
belajar sebagai landasan dalam merancang dan memahami pengalaman yang diberikan melalui
layanan.

Research gap penelitian ini dengan demikian tidak semata-mata terletak pada perbedaan
sekolah atau karakteristik subjek, tetapi pada upaya mengintegrasikan indikator motivasi
belajar ke dalam pengalaman layanan bimbingan kelompok dengan teknik role playing.
Penelitian terdahulu telah memberikan bukti bahwa role playing dapat berkaitan dengan
peningkatan motivasi belajar (Mulia et al., 2023; Salmawati et al., 2024; Juang et al., 2025;
Joring et al., 2026), tetapi masih diperlukan penelitian yang menempatkan enam indikator
motivasi belajar sebagai dasar untuk memahami sasaran perubahan dalam layanan. Penelitian
ini berkontribusi dengan menguji penerapan layanan pada siswa kelas X-7 SMAN 1 Nguter
yang berdasarkan identifikasi awal menunjukkan kurangnya semangat, kecenderungan pasif,
dan kurangnya fokus dalam mengikuti kegiatan. Dalam konteks tersebut, role playing
digunakan bukan hanya sebagai teknik untuk membuat kegiatan lebih aktif, melainkan sebagai
pengalaman terstruktur yang memungkinkan siswa memerankan situasi belajar, berinteraksi,
memperoleh umpan balik, dan melakukan refleksi terhadap perilaku serta pilihan yang
berkaitan dengan proses belajar. Pelaksanaan layanan dalam dua kali pertemuan dengan durasi
masing-masing 1 % 45 menit selanjutnya memberikan konteks empiris untuk menguji apakah
pengalaman tersebut dapat diikuti oleh peningkatan motivasi belajar siswa.

Berdasarkan uraian tersebut, terdapat kesenjangan antara kondisi yang diharapkan, yaitu
siswa memiliki dorongan untuk belajar, terlibat aktif, memberikan perhatian, dan bersemangat
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran, dengan kondisi awal yang ditemukan pada sebagian
siswa kelas X-7 SMAN 1 Nguter. Kesenjangan tersebut tidak hanya menunjukkan kebutuhan
terhadap layanan yang mampu meningkatkan keaktifan siswa, tetapi juga kebutuhan terhadap
pengalaman yang dapat menyentuh berbagai sumber motivasi, mulai dari keinginan untuk
berhasil, kebutuhan belajar, orientasi masa depan, penghargaan, ketertarikan terhadap kegiatan,
hingga lingkungan belajar yang mendukung. Bimbingan kelompok dengan teknik role playing
dipilih karena memungkinkan keenam aspek tersebut dihadirkan melalui pemeranan situasi,
interaksi kelompok, umpan balik, dan refleksi yang berkaitan dengan pengalaman belajar siswa.
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Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk menguji efektivitas layanan bimbingan
kelompok dengan teknik role playing dalam meningkatkan motivasi belajar siswa kelas X-7
SMAN 1 Nguter.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pre-eksperimental
dan desain one-group pretest-posttest. Penelitian dilaksanakan pada tanggal 3-17, September
2026, dengan populasi siswa kelas X-7 SMAN 1 Nguter awal sebanyak 34 siswa yang
mengikuti pengukuran awal (pretest) motivasi belajar. Pretest diberikan kepada seluruh siswa
untuk memperoleh gambaran awal motivasi belajar sekaligus menjadi dasar dalam menentukan
subjek penelitian. Subjek dipilih menggunakan teknik purposive sampling dengan kriteria siswa
yang telah mengikuti prefest, memperoleh skor motivasi belajar terendah, dan bersedia
mengikuti seluruh rangkaian penelitian. Berdasarkan kriteria tersebut, diperoleh 8 siswa
sebagai subjek penelitian yang diberikan layanan bimbingan kelompok dengan teknik role
playing.

Instrumen penelitian menggunakan angket motivasi belajar berbentuk skala Likert yang
terdiri atas 33 butir pernyataan dan mencakup enam indikator, yaitu hasrat dan keinginan untuk
berhasil, dorongan dan kebutuhan dalam belajar, harapan dan cita-cita masa depan,
penghargaan dalam belajar, kegiatan yang menarik dalam belajar, serta lingkungan belajar yang
kondusif. Alternatif jawaban terdiri atas SS, S, TS, dan STS dengan skor 4-1 untuk pernyataan
favorable dan 1-4 untuk pernyataan unfavorable. Instrumen awal yang terdiri atas 47 butir diuji
validitas menggunakan korelasi Product Moment Pearson, dengan hasil 33 butir dinyatakan
valid dengan koefisien korelasi sebesar 0,357-0,728, sedangkan 14 butir dinyatakan tidak valid.
Uji reliabilitas menggunakan Cronbach’s Alpha memperoleh nilai 0,916 yang menunjukkan
konsistensi internal instrumen yang sangat baik. Skor instrumen berada pada rentang 33—132,
dengan mean ideal 82,5 dan standar deviasi ideal 16,5, sehingga kategori motivasi belajar terdiri
atas sangat rendah (<57), rendah (58-74), sedang (75-90), tinggi (91-107), dan sangat tinggi
(>108).

Prosedur penelitian terdiri atas tahap awal, pelaksanaan, dan akhir. Tahap awal
dilakukan dengan memberikan pretest kepada seluruh siswa kelas X-7, kemudian 8 siswa
dengan skor motivasi belajar terendah dipilih sebagai subjek penelitian. Tahap pelaksanaan
dilakukan melalui layanan bimbingan kelompok dengan teknik role playing sebanyak dua kali
pertemuan, masing-masing berdurasi 1 x 45 menit dan mencakup tahap pembentukan,
peralihan, kegiatan, dan pengakhiran. Pertemuan pertama membahas hasrat dan keinginan
untuk berhasil, dorongan dan kebutuhan dalam belajar, serta harapan dan cita-cita masa depan
melalui kegiatan role playing, diskusi, dan refleksi terhadap pengalaman pemeranan.
Pertemuan kedua membahas penghargaan dalam belajar, kegiatan yang menarik dalam belajar,
serta lingkungan belajar yang kondusif melalui pemeranan situasi belajar, diskusi, dan refleksi
mengenai pengalaman siswa. Setelah seluruh layanan selesai diberikan, tahap akhir dilakukan
dengan memberikan posttest kepada 8 subjek untuk memperoleh skor motivasi belajar setelah
pemberian layanan.

Data penelitian dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan inferensial. Statistik
deskriptif digunakan untuk memperoleh nilai N, range, minimum, maksimum, mean, standar
deviasi, dan kategori motivasi belajar berdasarkan hasil prefest dan posttest. Analisis inferensial
dilakukan menggunakan Wilcoxon Signed-Rank Test untuk mengetahui perbedaan skor
motivasi belajar sebelum dan sesudah pemberian layanan. Uji Wilcoxon dipilih karena
penelitian menggunakan satu kelompok dengan dua pengukuran berpasangan, yaitu pretest dan
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posttest, pada subjek yang sama dengan jumlah subjek sebanyak 8 siswa. Pengujian hipotesis
dilakukan pada taraf signifikansi 0,05 dengan kriteria apabila nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka
Ho ditolak dan H, diterima, yang menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara skor
pretest dan posttest. Seluruh proses analisis data dilakukan dengan bantuan perangkat lunak
IBM SPSS Statistics.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui efektivitas layanan bimbingan kelompok
dengan teknik role playing dalam meningkatkan motivasi belajar siswa kelas X-7 SMAN 1
Nguter. Data penelitian diperoleh dari hasil pengukuran motivasi belajar sebelum (pre-fest) dan
sesudah (post-test) pemberian layanan kepada 8 siswa yang menjadi subjek penelitian. Analisis
statistik deskriptif dilakukan untuk memberikan gambaran mengenai hasil pengukuran motivasi
belajar siswa sebelum dan sesudah diberikan layanan bimbingan kelompok dengan teknik role
playing. Analisis meliputi jumlah subjek (N), nilai range, minimum, maksimum, rata-rata
(Mean), dan standar deviasi.

Tabel 1. Analisis Statistik Deskriptif Data Hasil Pre-test dan Post-test
Descriptive Statistics

N Range Minimum Maximum Mean  Std. Deviation
Pre-test Motivast 30 57 87 69,75 10,740
Belajar Siswa
Post-test
Motivasi Belajar 8 41 91 132 104,88 12,699
Siswa

Valid N (listwise) 8
Sumber: Hasil Olahan Data Penelitian, 2026

Berdasarkan Tabel 1, rata-rata skor motivasi belajar meningkat dari 69,75 pada pre-test
menjadi 104,88 pada post-test. Dengan demikian, terdapat peningkatan rata-rata sebesar 35,13
poin setelah pemberian layanan bimbingan kelompok dengan teknik role playing. Selain
peningkatan rata-rata, skor minimum juga meningkat dari 57 menjadi 91, sedangkan skor
maksimum meningkat dari 87 menjadi 132. Perubahan skor setiap siswa selanjutnya disajikan
pada Tabel 2 untuk menunjukkan besarnya peningkatan secara individual.

Tabel 2. Perbandingan Skor Pre-test dan Post-test

No. Kode/Nama Siswa Pre-test Kategori Post-test Kategori
1 ARP 66 Rendah 100 Tinggi
2 AAPA 57 Sangat Rendah 91 Tinggi
3 CSU 87 Sedang 132 Sangat Tinggi
4 DPP 64 Rendah 102 Tinggi
5 OAG 84 Sedang 111 Sangat Tinggi
6 RHHS 69 Rendah 100 Tinggi
7 TWS 71 Rendah 108 Sangat Tinggi
8 VF 60 Rendah 95 Tinggi
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Sumber: Hasil Olahan Data Penelitian, 2026

Berdasarkan Tabel 2, seluruh siswa menunjukkan peningkatan skor motivasi belajar
setelah pemberian layanan. Besarnya peningkatan individual berada pada rentang 27—45 poin
dengan median perubahan sebesar 34,5 poin. Peningkatan terbesar terjadi pada siswa dengan
kode CSU sebesar 45 poin, sedangkan peningkatan terkecil terjadi pada siswa dengan kode
OAG sebesar 27 poin. Dari sisi kategori, kondisi awal terdiri atas 1 siswa dalam kategori sangat
rendah, 5 siswa dalam kategori rendah, dan 2 siswa dalam kategori sedang. Setelah pemberian
layanan, seluruh siswa berpindah ke kategori tinggi atau sangat tinggi, yaitu 5 siswa berada
pada kategori tinggi dan 3 siswa berada pada kategori sangat tinggi. Untuk memperoleh
gambaran perubahan motivasi belajar secara visual, perbandingan skor pre-test dan post-test
disajikan pada Gambar 1. Grafik menggunakan kode siswa pada sumbu horizontal sehingga
perubahan skor setiap subjek dapat diidentifikasi secara langsung.

60

i

140
120
100

80

0 : L

1 4 5 6 7 8 9

ESKOR PRETEST [ SKOR POSTTEST

Gambar 1. Perbandingan Skor Pre-test dan Post-test
Sumber: Hasil Olahan Data Penelitian, 2026

Gambar 1 memperlihatkan bahwa skor post-test seluruh siswa berada di atas skor pre-
test. Pola tersebut menunjukkan bahwa peningkatan terjadi pada seluruh subjek penelitian
dengan besar perubahan yang berbeda-beda sebagaimana ditampilkan pada Tabel 2.
Selanjutnya, analisis dilakukan berdasarkan enam indikator motivasi belajar untuk memperoleh
gambaran perubahan pada aspek-aspek pembentuk motivasi belajar. Keenam indikator tersebut
meliputi hasrat dan keinginan untuk berhasil, dorongan dan kebutuhan dalam belajar, harapan
dan cita-cita masa depan, penghargaan dalam belajar, kegiatan yang menarik dalam belajar,
serta lingkungan belajar yang kondusif. Hasil analisis per indikator disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji Wilcoxon Signed-Rank Test

Statistik Post-test — Pre-test
Negative Ranks 0
Positive Ranks 8
Ties 0
Z -2,524
Asymp. Sig. (2-tailed) 0,012

Sumber: Hasil Olahan Data Penelitian, 2026

Berdasarkan Tabel 3, perubahan skor terjadi pada enam indikator motivasi belajar setelah

pemberian layanan bimbingan kelompok dengan teknik role playing. Perubahan tersebut

menunjukkan bahwa peningkatan motivasi belajar tidak hanya terlihat pada skor total, tetapi
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juga pada aspek-aspek yang membentuk motivasi belajar. Indikator dengan peningkatan
terbesar adalah lingkungan belajar yang kondusif sebesar 63 poin, sedangkan indikator dengan
peningkatan terkecil adalah hasrat dan keinginan untuk berhasil sebesar 26 poin. Temuan
tersebut memberikan gambaran mengenai aspek motivasi belajar yang mengalami perubahan
setelah pemberian layanan. Analisis inferensial selanjutnya dilakukan menggunakan Wilcoxon
Signed-Rank Test untuk mengetahui signifikansi perbedaan skor motivasi belajar sebelum dan
sesudah pemberian layanan. Hasil pengujian disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Wilcoxon Signed-Rank Test

Statistik Post-test — Pre-test
Negative Ranks 0

Positive Ranks 8

Ties 0

Z -2,524

Asymp. Sig. (2-tailed) 0,012

Effect size (r) 0,892

Sumber: Hasil Olahan Data Penelitian, 2026

Berdasarkan Tabel 4, terdapat 8 positive ranks, tidak terdapat negative ranks, dan tidak
terdapat fies. Hasil tersebut menunjukkan bahwa seluruh siswa mengalami peningkatan skor
motivasi belajar setelah pemberian layanan. Hasil Wilcoxon Signed-Rank Test menunjukkan
nilai Z sebesar -2,524 dengan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,012, yang lebih kecil dari
0,05. Dengan demikian, terdapat perbedaan yang signifikan antara skor motivasi belajar
sebelum dan sesudah pemberian layanan bimbingan kelompok dengan teknik role playing.
Nilai effect size sebesar 0,892 menunjukkan bahwa perbedaan tersebut memiliki efek yang
sangat besar.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan adanya perubahan motivasi belajar siswa setelah
mengikuti layanan bimbingan kelompok dengan teknik role playing. Secara deskriptif, rata-rata
skor motivasi belajar meningkat dari 69,75 pada pre-test menjadi 104,88 pada post-test, dan
seluruh delapan siswa mengalami peningkatan skor. Perubahan tersebut juga terlihat pada
kategori motivasi belajar, yaitu kondisi awal yang terdiri atas satu siswa dalam kategori sangat
rendah, lima siswa dalam kategori rendah, dan dua siswa dalam kategori sedang berubah
menjadi lima siswa dalam kategori tinggi dan tiga siswa dalam kategori sangat tinggi. Temuan
ini menunjukkan bahwa perubahan tidak hanya terjadi pada skor rata-rata kelompok, tetapi juga
tampak pada masing-masing siswa. Hasil tersebut sejalan dengan Mulia et al. (2023), Khasanah
et al. (2025), Salmawati et al. (2024), Juang et al. (2025), dan Joring et al. (2026) yang
melaporkan adanya peningkatan motivasi belajar setelah penerapan role playing dalam layanan
kelompok. Namun, temuan penelitian ini tidak hanya menunjukkan adanya peningkatan skor,
tetapi juga memberikan gambaran mengenai bagaimana pengalaman yang diperoleh siswa
selama layanan dapat berkaitan dengan perubahan motivasi belajar dalam konteks penelitian
ini.

Perubahan tersebut dapat dipahami melalui rangkaian pengalaman yang berlangsung
selama kegiatan role playing, yaitu mengalami situasi, memerankan perilaku, menerima
respons, dan merefleksikan pengalaman. Pada tahap pemeranan, siswa tidak hanya mendengar
penjelasan mengenai motivasi belajar, tetapi secara langsung menghadapi situasi yang
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menggambarkan persoalan belajar yang dekat dengan kehidupan mereka. Keterlibatan tersebut
memungkinkan siswa melihat konsekuensi dari suatu pilihan atau perilaku dalam situasi yang
relatif aman karena berlangsung dalam konteks kelompok. Setelah pemeranan, diskusi dan
refleksi memberikan kesempatan kepada siswa untuk membandingkan perilaku yang
diperankan dengan pengalaman mereka sendiri, mengenali hambatan belajar, serta memikirkan
alternatif perilaku yang dapat dilakukan. Dengan demikian, proses role playing dalam
penelitian ini dapat dipahami sebagai rangkaian pengalaman langsung, respons terhadap situasi,
refleksi, pemaknaan terhadap pengalaman belajar, yang secara teoritis dapat mendukung
terbentuknya dorongan untuk terlibat lebih baik dalam kegiatan belajar. Hal ini sejalan dengan
Auraa et al. (2023) yang menjelaskan bahwa role playing memberikan kesempatan kepada
siswa untuk mengeksplorasi situasi secara langsung, berinteraksi dengan orang lain, dan
melakukan refleksi terhadap pengalaman yang dijalani. Humpherys et al. (2022) juga
menunjukkan bahwa role play sebagai bentuk experiential learning dapat menciptakan
pengalaman belajar yang realistis dan menarik sehingga mendukung keterlibatan siswa.

Mekanisme tersebut berkaitan dengan enam indikator motivasi belajar yang digunakan
dalam penelitian ini. Pada indikator hasrat dan keinginan untuk berhasil, pemeranan situasi
belajar memberikan kesempatan kepada siswa untuk melihat pentingnya usaha dan respons
terhadap kesulitan. Pada indikator dorongan dan kebutuhan dalam belajar, siswa diarahkan
untuk mengenali alasan dan kebutuhan yang membuat kegiatan belajar perlu dilakukan.
Selanjutnya, harapan dan cita-cita masa depan dapat dikaitkan dengan pemahaman siswa
mengenai hubungan antara perilaku belajar saat ini dan tujuan yang ingin dicapai. Pada
indikator penghargaan dalam belajar, respons positif dan apresiasi yang muncul selama
dinamika kelompok dapat memberikan pengalaman bahwa usaha dalam belajar memperoleh
pengakuan. Kegiatan yang menarik dalam belajar memperoleh ruang melalui karakter role
playing yang memungkinkan siswa belajar dengan cara yang lebih aktif dan tidak hanya
menerima penjelasan secara verbal. Sementara itu, lingkungan belajar yang kondusif dibangun
melalui interaksi kelompok yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk berbicara,
mendengarkan, bekerja sama, dan memperoleh dukungan dari anggota kelompok. Dengan
demikian, keenam indikator tidak berdiri sendiri, tetapi memperoleh pengalaman yang saling
berkaitan selama pemeranan, diskusi, dan refleksi.

Dinamika bimbingan kelompok juga menjadi bagian penting dalam menjelaskan
perubahan tersebut. Siswa tidak menjalani pengalaman role playing secara individual, tetapi
bersama anggota kelompok yang memiliki permasalahan motivasi belajar. Situasi tersebut
memungkinkan siswa melihat bahwa kesulitan belajar bukan hanya pengalaman pribadi,
sekaligus memberikan kesempatan untuk memperoleh perspektif dari anggota lain. Selama
proses diskusi, siswa dapat menyampaikan pendapat, mendengarkan pengalaman anggota lain,
serta mempertimbangkan alternatif perilaku yang mungkin dilakukan ketika menghadapi
persoalan belajar. Pelaksanaan layanan melalui tahap pembentukan, peralihan, kegiatan, dan
pengakhiran memberikan struktur yang memungkinkan pengalaman pemeranan diikuti dengan
pembahasan dan refleksi secara terarah (Ilhamuddin et al., 2024). Oleh karena itu, perubahan
motivasi dalam penelitian ini tidak sebaiknya dipahami hanya sebagai hasil dari aktivitas
memainkan peran, tetapi sebagai hasil dari rangkaian proses layanan yang menggabungkan
pengalaman langsung, interaksi kelompok, umpan balik, dan refleksi. Sanjaya (2022)
menjelaskan bahwa role play dalam bimbingan dan konseling memungkinkan individu terlibat
secara langsung dalam pemeranan suatu situasi, sedangkan Andeska dan Sukma (2024)
menunjukkan bahwa keterlibatan langsung dalam situasi yang diperankan dapat digunakan
untuk mendukung motivasi belajar siswa.
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Perubahan yang terjadi setelah hanya dua kali pertemuan masing-masing 1 % 45 menit
dapat dipahami dari karakteristik intervensi yang langsung berfokus pada masalah motivasi
belajar siswa. Subjek penelitian merupakan delapan siswa yang sebelumnya telah diidentifikasi
memiliki skor motivasi belajar paling rendah, sehingga materi layanan diarahkan secara
spesifik pada aspek-aspek motivasi yang menjadi kebutuhan mereka. Dalam dua pertemuan
tersebut, enam indikator motivasi dibahas secara bertahap, sehingga setiap kegiatan memiliki
fokus yang jelas dan tidak berlangsung secara umum. Pertemuan pertama memberikan
pengalaman mengenai hasrat dan keinginan untuk berhasil, dorongan dan kebutuhan dalam
belajar, serta harapan dan cita-cita masa depan, sedangkan pertemuan kedua diarahkan pada
penghargaan dalam belajar, kegiatan yang menarik dalam belajar, dan lingkungan belajar yang
kondusif. Fokus yang spesifik tersebut memungkinkan waktu layanan yang terbatas digunakan
untuk membahas pengalaman yang dekat dengan kondisi siswa. Dengan demikian, perubahan
yang muncul setelah dua pertemuan tidak serta-merta menunjukkan bahwa waktu layanan yang
singkat selalu memadai untuk menghasilkan perubahan motivasi, tetapi menunjukkan bahwa
dalam konteks kelompok kecil dan materi yang terarah, pengalaman layanan dalam waktu
tersebut dapat diikuti oleh perubahan skor yang terukur.

Hasil analisis Wilcoxon Signed-Rank Test memperkuat adanya perbedaan skor motivasi
belajar antara pengukuran sebelum dan sesudah layanan. Seluruh delapan subjek memiliki
positive ranks, tanpa negative ranks dan ties, dengan nilai Z sebesar -2,524 dan Asymp. Sig. (2-
tailed) sebesar 0,012. Temuan tersebut menunjukkan bahwa skor post-fest secara konsisten
lebih tinggi dibandingkan skor pre-test pada seluruh subjek yang diteliti. Selain itu, ukuran efek
yang dihitung berdasarkan nilai Z menunjukkan effect size sebesar 0,892, yang termasuk
kategori sangat besar. Namun, hasil tersebut perlu ditafsirkan secara hati-hati. Nilai signifikansi
0,012 menunjukkan adanya perbedaan skor pre-test dan post-test dalam kelompok penelitian,
sedangkan ukuran efek menunjukkan besarnya perubahan yang teramati; keduanya tidak dapat
digunakan secara langsung untuk membuktikan bahwa role playing merupakan satu-satunya
penyebab perubahan tersebut. Dengan demikian, hasil penelitian ini lebih tepat
diinterpretasikan sebagai adanya perubahan motivasi belajar setelah siswa mengikuti layanan
bimbingan kelompok dengan teknik role playing dalam konteks penelitian yang dilakukan.

Interpretasi tersebut penting karena penelitian ini menggunakan desain one-group
pretest-posttest tanpa kelompok kontrol. Artinya, perubahan skor yang ditemukan dapat saja
dipengaruhi oleh faktor lain yang berlangsung selama periode penelitian, seperti pengalaman
belajar siswa di kelas, perhatian dari guru atau teman, perubahan kondisi pribadi, pengalaman
akademik, atau kejadian lain yang terjadi di luar layanan bimbingan kelompok. Efek
pengukuran juga perlu dipertimbangkan karena siswa telah mengerjakan instrumen pada pre-
test, sehingga pengalaman menjawab pernyataan sebelumnya dapat memengaruhi respons pada
post-test. Oleh karena itu, meskipun pola peningkatan terjadi pada seluruh subjek dan
perbedaannya signifikan secara statistik, penelitian ini belum dapat memastikan bahwa
perubahan tersebut sepenuhnya merupakan akibat dari layanan bimbingan kelompok dengan
teknik role playing. Temuan penelitian terdahulu, seperti Mulia et al. (2023), Salmawati et al.
(2024), dan Juang et al. (2025), dapat digunakan sebagai pendukung bahwa teknik role playing
berpotensi digunakan dalam konteks peningkatan motivasi belajar, tetapi tidak menghilangkan
keterbatasan desain penelitian ini dalam mengidentifikasi hubungan sebab-akibat.

Selain faktor eksternal, kemungkinan regression to the mean juga perlu
dipertimbangkan karena delapan subjek dipilih berdasarkan skor motivasi belajar terendah pada
pengukuran awal. Ketika subjek dipilih dari kelompok dengan skor yang sangat rendah,
sebagian perubahan pada pengukuran berikutnya dapat terjadi karena variasi skor secara alami,
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terutama apabila skor awal dipengaruhi oleh kondisi sementara pada saat pengukuran. Dengan
kata lain, peningkatan skor post-test tidak seluruhnya dapat diasumsikan sebagai perubahan
yang terjadi karena layanan, karena sebagian perubahan mungkin mencerminkan
kecenderungan skor ekstrem untuk bergerak mendekati nilai rata-rata pada pengukuran
berikutnya. Kemungkinan ini menjadi lebih relevan karena penelitian tidak menggunakan
kelompok kontrol yang memiliki karakteristik serupa. Meskipun demikian, pola peningkatan
yang konsisten pada seluruh delapan subjek, keterlibatan siswa dalam proses layanan, serta
ukuran efek yang besar memberikan informasi empiris bahwa terdapat perubahan yang cukup
kuat dalam kelompok yang diteliti. Temuan tersebut tetap bernilai sebagai gambaran awal
mengenai penerapan layanan bimbingan kelompok dengan teknik role playing, tetapi perlu
diuji lebih lanjut melalui desain penelitian yang lebih kuat.

Secara keseluruhan, perubahan motivasi belajar dalam penelitian ini dapat dipahami
sebagai hasil yang muncul setelah siswa memperoleh pengalaman layanan yang
menggabungkan pemeranan, interaksi kelompok, diskusi, dan refleksi terhadap situasi belajar.
Role playing memberikan pengalaman langsung yang memungkinkan siswa menghadapi situasi
secara lebih konkret, sedangkan refleksi membantu siswa menghubungkan pengalaman
tersebut dengan kebutuhan, tujuan, dan perilaku belajar mereka. Proses tersebut memberikan
penjelasan yang lebih spesifik mengenai mengapa perubahan motivasi dapat terlihat dalam
konteks penelitian ini, bukan sekadar karena siswa terlibat dalam aktivitas yang menarik.
Meskipun demikian, karena tidak terdapat kelompok kontrol dan subjek dipilih berdasarkan
skor motivasi terendah, pengaruh faktor luar dan kemungkinan regression to the mean tidak
dapat dikesampingkan. Oleh karena itu, hasil penelitian ini sebaiknya dipandang sebagai bukti
empiris bahwa terdapat perubahan motivasi belajar yang kuat setelah pelaksanaan layanan pada
siswa kelas X-7 SMAN 1 Nguter, bukan sebagai bukti kausal bahwa teknik role playing secara
tunggal menyebabkan peningkatan tersebut. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan
kelompok kontrol, jumlah subjek yang lebih besar, dan pengukuran lanjutan untuk memperoleh
bukti yang lebih kuat mengenai efektivitas dan keberlanjutan perubahan motivasi belajar.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa terdapat
peningkatan motivasi belajar siswa kelas X-7 SMAN 1 Nguter setelah diberikan layanan
bimbingan kelompok dengan teknik role playing. Secara kuantitatif, rata-rata skor motivasi
belajar meningkat dari 69,75 pada pre-test menjadi 104,88 pada post-test. Hasil Wilcoxon
Signed-Rank Test menunjukkan nilai Z = -2,524 dengan p = 0,012 (< 0,05), yang menunjukkan
adanya perbedaan skor motivasi belajar sebelum dan sesudah pemberian layanan. Perubahan
tersebut dapat dipahami melalui keterlibatan siswa dalam pemeranan, interaksi kelompok,
diskusi, dan refleksi yang memberikan pengalaman langsung berkaitan dengan situasi belajar.
Namun, hasil tersebut menunjukkan adanya perubahan pada kelompok yang diteliti dan belum
dapat digunakan untuk menyimpulkan hubungan sebab-akibat secara langsung karena
penelitian menggunakan desain one-group pretest-posttest tanpa kelompok kontrol.

Penelitian ini memiliki keterbatasan pada jumlah subjek yang terbatas, tidak adanya
kelompok kontrol, serta pelaksanaan layanan dalam waktu yang relatif singkat. Oleh karena itu,
penelitian selanjutnya disarankan menggunakan kelompok kontrol atau kelompok pembanding,
melibatkan jumlah dan karakteristik subjek yang lebih beragam, serta melakukan pengukuran
tindak lanjut (fol/low-up) untuk mengetahui keberlanjutan perubahan motivasi belajar setelah
layanan selesai diberikan. Penelitian selanjutnya juga dapat mengkaji perubahan pada setiap
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indikator motivasi belajar secara lebih spesifik sehingga perkembangan motivasi siswa dapat
dipahami secara lebih mendalam.
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