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ABSTRAK 

Mutu pendidikan sangat dipengaruhi oleh proses pembelajaran yang mampu mendorong 

keterlibatan aktif siswa. Pembelajaran yang masih berpusat pada guru di SMP Negeri 4 

Idanogawo berdampak pada rendahnya motivasi belajar siswa kelas VII. Penelitian ini 

bertujuan untuk menganalisis efektivitas teknik role playing dalam memperkuat motivasi 

belajar siswa. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen semu 

(pretest–posttest control group design). Sampel penelitian berjumlah 32 siswa yang dibagi ke 

dalam kelas eksperimen dan kelas kontrol. Data dikumpulkan melalui angket motivasi belajar 

yang telah memenuhi uji validitas dan reliabilitas, kemudian dianalisis menggunakan uji N-

gain untuk mengukur tingkat peningkatan motivasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai 

rata-rata N-gain kelas eksperimen sebesar 0,68 yang berada pada kategori sedang–tinggi 

(efektif), sedangkan kelas kontrol memperoleh nilai N-gain sebesar 0,29 yang berada pada 

kategori rendah (tidak efektif). Perbedaan tersebut menunjukkan bahwa penerapan teknik role 

playing memberikan peningkatan motivasi belajar yang lebih signifikan dibandingkan 

pembelajaran konvensional. Dengan demikian, teknik role playing dapat direkomendasikan 

sebagai strategi pembelajaran alternatif untuk mendukung peningkatan motivasi belajar siswa 

di sekolah menengah pertama. 

Kata kunci: Role Playing, Motivasi Belajar, Pembelajaran Aktif 

 

ABSTRACT 

The quality of education is strongly influenced by learning processes that encourage active 

student engagement. Teacher-centered instruction at SMP Negeri 4 Idanogawo has contributed 

to the low learning motivation of seventh-grade students. This study aims to analyze the 

effectiveness of the role-playing technique in enhancing students’ learning motivation. The 

research employed a quantitative approach with a quasi-experimental design (pretest–posttest 

control group design). The sample consisted of 32 students divided into an experimental class 

and a control class. Data were collected using a learning motivation questionnaire that had met 

validity and reliability requirements and were analyzed using the N-gain test to measure the 

level of improvement in motivation. The findings revealed that the experimental class achieved 

an average N-gain score of 0.68, categorized as moderate to high (effective), while the control 

class obtained an N-gain score of 0.29, categorized as low (ineffective). This difference 

indicates that the implementation of the role-playing technique resulted in a more significant 

increase in learning motivation compared to conventional instruction. Therefore, the role-

playing technique is recommended as an alternative instructional strategy to enhance students’ 

learning motivation in junior high schools. 

Keywords: Role Playing, Learning Motivation, Active Learning 
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PENDAHULUAN 

Peningkatan mutu pendidikan tidak dapat dilepaskan dari upaya membangun motivasi 

belajar peserta didik sebagai prasyarat keterlibatan dan keberhasilan akademik. Dalam 

perspektif teori motivasi kontemporer, khususnya Self-Determination Theory (SDT), motivasi 

belajar dipengaruhi oleh terpenuhinya kebutuhan akan otonomi, kompetensi, dan 

keterhubungan sosial (Zhou & Ahmad, 2025; Yang et al., 2025). Dukungan emosional dan 

lingkungan belajar yang kondusif terbukti berperan dalam memperkuat kesejahteraan dan 

keterlibatan siswa melalui mediasi motivasi intrinsik (Shen et al., 2024). Selain itu, motivasi 

juga menentukan pendekatan belajar yang digunakan siswa, sehingga berimplikasi langsung 

terhadap kualitas hasil belajar (Otermans et al., 2025). Oleh karena itu, penguatan motivasi 

belajar menjadi agenda strategis dalam praktik pendidikan modern (Nurhidayat & 

Handayaningrum, 2024). 

Namun, realitas pembelajaran di sekolah masih menunjukkan dominasi metode 

konvensional yang berpusat pada guru, sehingga partisipasi siswa belum optimal. Hasil 

observasi awal di SMP Negeri 4 Idanogawo mengindikasikan adanya kecenderungan 

rendahnya motivasi belajar yang ditandai dengan kurangnya minat, keterlibatan, dan ketekunan 

siswa dalam mengikuti pembelajaran. Kondisi ini sejalan dengan temuan berbagai penelitian 

yang menyatakan bahwa pembelajaran yang kurang interaktif berdampak pada rendahnya 

motivasi dan hasil belajar (Mutiawati et al., 2024; Ananda & Kristin, 2023). Jika situasi ini 

tidak segera diatasi, maka proses pembelajaran berpotensi tidak mencapai tujuan 

pengembangan potensi peserta didik secara optimal. 

Salah satu pendekatan inovatif yang relevan untuk meningkatkan motivasi belajar 

adalah model pembelajaran role playing. Teknik ini menempatkan siswa sebagai subjek aktif 

melalui simulasi peran yang mendorong keterlibatan emosional, sosial, dan kognitif secara 

simultan. Penelitian Mahyuddin et al. (2022) menunjukkan bahwa penerapan teknik role 

playing secara signifikan meningkatkan motivasi belajar siswa pada masa pembelajaran adaptif. 

Temuan serupa juga dilaporkan oleh Mangopo et al. (2025), Mutiah dan Sylvia (2025), serta 

Yesayas et al. (2025) yang menegaskan bahwa model role playing efektif dalam meningkatkan 

motivasi belajar pada berbagai jenjang pendidikan. Bahkan, integrasi problem-based learning 

dengan role playing terbukti memperkuat minat dan motivasi belajar siswa secara lebih 

komprehensif (Prasetio et al., 2026). 

Meskipun berbagai penelitian tersebut mengonfirmasi efektivitas role playing, sebagian 

besar studi lebih berfokus pada peningkatan hasil belajar atau motivasi dalam konteks 

pembelajaran kelas secara umum. Belum banyak penelitian yang secara spesifik menguji 

efektivitas teknik role playing dalam konteks penguatan motivasi intrinsik siswa melalui 

pendekatan yang terukur secara kuantitatif pada tingkat sekolah menengah pertama. Selain itu, 

konteks SMP Negeri 4 Idanogawo belum pernah menjadi lokasi penelitian empiris terkait 

intervensi motivasi berbasis role playing. Dengan demikian, terdapat celah penelitian yang 

menuntut kajian lebih kontekstual dan terfokus pada dinamika motivasi intrinsik siswa. 

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini menawarkan kebaruan pada aspek 

fokus dan konteks penelitian. Pertama, penelitian ini menekankan pengukuran motivasi belajar 

dengan landasan teoritik Self-Determination Theory untuk memperkuat analisis konseptual. 

Kedua, teknik role playing diimplementasikan sebagai strategi intervensi yang dirancang secara 

sistematis untuk meningkatkan motivasi intrinsik siswa. Ketiga, penelitian ini dilakukan pada 

konteks SMP Negeri 4 Idanogawo yang memiliki karakteristik spesifik dan belum terjangkau 

penelitian sebelumnya. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi 

https://jurnalp4i.com/index.php/secondary


  SECONDARY: Jurnal Inovasi Pendidikan Menengah 

Vol. 6, No. 2, Februari-April 2026 

e-ISSN : 2774-5791 | p-ISSN : 2774-8022 

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/secondary  

 

Copyright (c) 2026 SECONDARY: Jurnal Inovasi Pendidikan Menengah 

 https://doi.org/10.51878/secondary.v6i2.9542 

337  

teoretis terhadap pengembangan strategi peningkatan motivasi belajar serta kontribusi praktis 

bagi guru dalam merancang pembelajaran yang lebih partisipatif dan berpusat pada siswa. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen untuk 

menguji efektivitas teknik role playing dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Desain 

yang diterapkan adalah quasi-experimental design dengan bentuk pretest–posttest control group 

design, sehingga memungkinkan perbandingan perubahan skor motivasi belajar antara 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol secara sistematis. Penelitian melibatkan dua 

kelompok yang tidak dipilih secara acak, yaitu kelompok eksperimen yang memperoleh 

perlakuan teknik role playing dan kelompok kontrol yang mengikuti pembelajaran 

konvensional. Kedua kelompok diberikan pretest untuk mengetahui kondisi awal motivasi 

belajar dan posttest untuk mengukur perubahan setelah perlakuan dilaksanakan dalam beberapa 

pertemuan sesuai jadwal pembelajaran di sekolah. 

Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas VII SMP Negeri 4 Idanogawo yang 

berjumlah 128 siswa dan terbagi ke dalam empat kelas. Sampel ditentukan melalui teknik 

purposive sampling dengan mempertimbangkan kesetaraan karakteristik akademik serta hasil 

observasi awal mengenai tingkat motivasi belajar siswa. Berdasarkan pertimbangan tersebut, 

kelas VII-3 ditetapkan sebagai kelompok eksperimen dan kelas VII-4 sebagai kelompok 

kontrol, masing-masing berjumlah 32 siswa. Penetapan sampel dilakukan untuk memastikan 

kondisi awal kedua kelompok relatif sebanding sehingga analisis peningkatan motivasi belajar 

dapat dilakukan secara objektif dan proporsional. 

Instrumen penelitian berupa angket motivasi belajar berbentuk skala Likert yang 

disusun berdasarkan indikator ketekunan, minat, dan keterlibatan belajar. Uji validitas 

dilakukan menggunakan korelasi Product Moment Pearson untuk memastikan setiap butir 

pernyataan memiliki hubungan yang memadai dengan skor total konstruk, sedangkan uji 

reliabilitas menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha untuk mengukur konsistensi internal 

instrumen. Data yang telah dinyatakan valid dan reliabel kemudian dianalisis melalui analisis 

deskriptif untuk menggambarkan skor pretest dan posttest, analisis korelasi Pearson untuk 

mengetahui hubungan antara penerapan teknik role playing dan motivasi belajar siswa, serta 

analisis N-Gain untuk mengukur tingkat peningkatan yang dinormalisasi pada masing-masing 

kelompok. Penentuan efektivitas teknik role playing difokuskan pada kategori efektivitas 

berdasarkan nilai N-Gain, sehingga interpretasi hasil menitikberatkan pada tingkat efektivitas 

peningkatan (tinggi, sedang, atau rendah) tanpa menggunakan pengujian perbedaan inferensial 

antar kelompok. 

  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Uji Validitas Instrumen 

Sebelum instrumen digunakan dalam proses analisis, dilakukan pengujian validitas 

untuk memastikan setiap butir pernyataan benar-benar merepresentasikan konstruk yang 

diukur. Pengujian ini penting agar data yang diperoleh memiliki tingkat ketepatan yang dapat 

dipertanggungjawabkan secara ilmiah. Analisis validitas dilakukan menggunakan korelasi 

Product Moment Pearson dengan taraf signifikansi 5%. Hasil pengujian dirangkum dalam tabel 

berikut sebagai dasar kelayakan instrumen penelitian. 
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Tabel 1. Ringkasan Hasil Uji Validitas Instrumen 
Variabel Jumlah Item Kriteria Keterangan 

Teknik Role Playing 20 r_hitung > r_tabel Valid 

Motivasi Belajar 20 r_hitung > r_tabel Valid 

 

Berdasarkan Tabel 1, seluruh butir pada kedua variabel telah memenuhi kriteria 

validitas yang ditetapkan. Hal ini menunjukkan bahwa setiap item memiliki hubungan yang 

memadai dengan skor total konstruknya. Dengan demikian, instrumen dinyatakan layak 

digunakan sebagai alat pengumpulan data. Terpenuhinya validitas menjadi prasyarat penting 

sebelum melanjutkan pada pengujian reliabilitas dan analisis lanjutan. 

 

Uji Reliabilitas 

Setelah instrumen dinyatakan valid, tahap berikutnya adalah menguji reliabilitas untuk 

mengetahui konsistensi internal antarbutir dalam satu variabel. Uji reliabilitas bertujuan 

memastikan bahwa instrumen menghasilkan data yang stabil ketika digunakan dalam 

pengukuran yang sejenis. Pengujian dilakukan menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha 

dengan batas penerimaan minimal yang telah ditentukan. Ringkasan hasil analisis reliabilitas 

disajikan pada tabel berikut. 

 

Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen 
Variabel Cronbach’s Alpha Kriteria Keterangan 

Teknik Role Playing 0,972 > 0,60 Reliabel 

Motivasi Belajar 0,806 > 0,60 Reliabel 

 

Mengacu pada Tabel 2, kedua variabel menunjukkan tingkat konsistensi internal yang 

berada di atas batas minimal yang dipersyaratkan. Hal ini mengindikasikan bahwa instrumen 

memiliki kestabilan yang baik dalam mengukur konstruk penelitian. Reliabilitas yang tinggi 

memperkuat kepercayaan terhadap data yang diperoleh. Dengan demikian, instrumen dapat 

digunakan dalam tahap analisis berikutnya tanpa memerlukan revisi tambahan. 

 

Uji Koefisien Korelasi 

Untuk mengetahui hubungan antarvariabel, dilakukan analisis korelasi Pearson antara 

teknik role playing dan motivasi belajar. Analisis ini bertujuan mengidentifikasi arah hubungan 

sekaligus mengukur kekuatan keterkaitan secara statistik. Interpretasi dilakukan berdasarkan 

kategori kekuatan korelasi serta signifikansi pada taraf 5%. Ringkasan hasil analisis disajikan 

dalam tabel berikut. 

 

Tabel 3. Koefisien Korelasi antara Teknik Role Playing dan Motivasi Belajar 
Variabel Koefisien Korelasi Sig. (2-tailed) Keterangan 

Role Playing – Motivasi 0,417 0,018 Signifikan 

 

Berdasarkan Tabel 3, hubungan antara kedua variabel bersifat positif dan signifikan 

secara statistik. Arah hubungan menunjukkan bahwa peningkatan penerapan teknik 

pembelajaran berkaitan dengan meningkatnya motivasi belajar siswa. Kekuatan hubungan 

berada pada kategori sedang sehingga menunjukkan keterkaitan yang cukup berarti. Temuan 

ini menjadi dasar untuk melanjutkan analisis efektivitas perlakuan melalui pendekatan 

komparatif. 
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Analisis Deskriptif Pretest dan Posttest 

Analisis deskriptif dilakukan untuk menggambarkan kecenderungan perubahan hasil 

pengukuran sebelum dan sesudah perlakuan pada kedua kelompok penelitian. Statistik yang 

digunakan meliputi ukuran pemusatan dan penyebaran data guna memberikan gambaran umum 

distribusi skor. Penyajian ini penting sebagai dasar interpretasi awal sebelum dilakukan 

pengujian inferensial. Ringkasan statistik deskriptif disajikan pada tabel berikut. 

 

Tabel 4. Statistik Deskriptif Pretest dan Posttest 
Kelas Jenis Tes N Mean Std. Deviasi 

Eksperimen Pretest 32 60,13 1,93 

Eksperimen Posttest 32 142,22 4,661 

Kontrol Pretest 32 57,06 3,311 

Kontrol Posttest 32 79,22 4,046 

 

Mengacu pada Tabel 4, terlihat adanya kecenderungan peningkatan hasil pada 

kelompok eksperimen setelah perlakuan diberikan. Perubahan tersebut tampak lebih menonjol 

dibandingkan dengan kelompok kontrol. Variasi data juga menunjukkan distribusi yang relatif 

stabil pada masing-masing kelompok. Secara deskriptif, temuan ini mengindikasikan adanya 

perbedaan hasil yang selanjutnya diperkuat melalui analisis efektivitas. 

 

Uji N-Gain 

Untuk mengukur tingkat efektivitas perlakuan secara lebih terstandar, dilakukan analisis 

N-Gain pada kedua kelompok. Uji ini digunakan untuk menilai besarnya peningkatan hasil 

yang dinormalisasi berdasarkan skor awal masing-masing kelompok. Interpretasi dilakukan 

dengan mengacu pada kategori efektivitas yang telah ditetapkan dalam literatur evaluasi 

pembelajaran. Ringkasan hasil perhitungan disajikan pada tabel berikut. 

 

Tabel 5. Hasil Uji N-Gain 
Kelas Rata-rata (%) Kategori 

Eksperimen 82,17 Efektif 

Kontrol 21,49 Tidak Efektif 

 

Berdasarkan Tabel 5, tingkat efektivitas pada kelas eksperimen berada pada kategori 

yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan teknik 

role playing memberikan dampak yang substantif terhadap peningkatan motivasi belajar. 

Sebaliknya, kelompok tanpa perlakuan khusus menunjukkan peningkatan yang relatif terbatas. 

Dengan demikian, hasil ini memperkuat temuan sebelumnya bahwa strategi pembelajaran yang 

diterapkan berkontribusi secara signifikan terhadap hasil penelitian. 

 

Pembahasan  

Hasil penelitian yang menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar setelah 

penerapan metode role playing sejalan dengan berbagai temuan empiris dalam lima tahun 

terakhir. Kumalasari dan Titi Anjarini (2025) membuktikan bahwa metode role playing 

berorientasi kearifan lokal mampu meningkatkan motivasi sekaligus hasil belajar siswa sekolah 

dasar. Temuan tersebut memperkuat bahwa keterlibatan aktif dan kontekstualisasi materi 

pembelajaran menjadi faktor penting dalam membangun dorongan belajar siswa. Dengan 

demikian, peningkatan motivasi dalam penelitian ini dapat dimaknai sebagai konsekuensi dari 
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pembelajaran yang memberi ruang partisipasi dan pengalaman belajar yang bermakna. Secara 

teoretis, kondisi ini menunjukkan terpenuhinya kebutuhan otonomi dan keterlibatan sosial 

siswa dalam proses pembelajaran. 

Penelitian Windasari et al. (2025) serta Sriwahyuni et al. (2025) juga menegaskan 

bahwa metode role play efektif dalam meningkatkan motivasi belajar karena memberikan 

pengalaman belajar yang interaktif dan partisipatif. Aktivitas bermain peran memungkinkan 

siswa mengekspresikan ide, berkolaborasi, dan berlatih keterampilan komunikasi secara 

langsung. Dalam perspektif motivasi intrinsik–ekstrinsik, pembelajaran yang interaktif 

cenderung menggeser orientasi belajar siswa dari sekadar tuntutan nilai menuju ketertarikan 

dan keterlibatan personal terhadap materi. Sintesis dari temuan-temuan tersebut menunjukkan 

adanya pola konsisten bahwa semakin tinggi keterlibatan aktif siswa, semakin kuat dorongan 

internal untuk belajar (Sriwahyuni et al., 2025; Windasari et al., 2025). Dengan demikian, 

peningkatan motivasi dalam penelitian ini tidak bersifat insidental, tetapi didukung oleh desain 

pembelajaran yang mendorong partisipasi aktif. 

Lebih lanjut, Hendrawan et al. (2024) menemukan bahwa model role playing tidak 

hanya berpengaruh terhadap motivasi, tetapi juga terhadap hasil belajar dan keterampilan 

kolaboratif siswa. Temuan tersebut menunjukkan bahwa metode ini memenuhi aspek 

kompetensi dan keterhubungan sosial dalam proses belajar. Sejalan dengan itu, Naelasari 

(2025) menegaskan bahwa implementasi role playing mampu menciptakan suasana belajar 

yang lebih hidup dan bermakna sehingga siswa terdorong untuk lebih aktif. Dibandingkan 

penelitian-penelitian tersebut yang menempatkan motivasi sebagai salah satu variabel dampak, 

penelitian ini secara khusus memfokuskan analisis pada peningkatan motivasi sebagai variabel 

utama, sehingga memberikan penekanan yang lebih mendalam terhadap aspek afektif 

pembelajaran. Hal ini memperkuat argumentasi bahwa peningkatan motivasi terjadi karena 

siswa memperoleh pengalaman keberhasilan dan penguatan sosial selama pembelajaran 

berlangsung. 

Dari sisi strategi pembelajaran, Noviani et al. (2025) menyatakan bahwa pembelajaran 

efektif adalah pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi sekaligus kemampuan literasi 

siswa melalui keterlibatan langsung. Wasilah dan Sukasih (2024) menambahkan bahwa model 

role playing dalam pendidikan dasar membuka ruang diferensiasi pembelajaran yang lebih 

responsif terhadap kebutuhan siswa. Nasihah dan Moetia (2024) juga menunjukkan bahwa 

teknik role play meningkatkan kepercayaan diri dan partisipasi siswa dalam pembelajaran 

bahasa. Apabila dikaji secara komparatif, berbagai penelitian tersebut memperlihatkan bahwa 

dampak positif metode role playing tidak terbatas pada satu mata pelajaran tertentu, melainkan 

bersifat lintas konteks. Hal ini sejalan dengan temuan penelitian ini yang menunjukkan 

peningkatan motivasi pada konteks pembelajaran yang diteliti. Peningkatan kepercayaan diri 

tersebut merupakan indikator penting dalam penguatan motivasi belajar jangka panjang. 

Azizah (2024) menegaskan bahwa penerapan metode role playing secara konsisten 

berdampak positif terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran sosial. Sementara itu, 

Hardianza et al. (2025) menunjukkan bahwa variasi metode pembelajaran, termasuk 

pendekatan aktif seperti bermain peran, efektif mengatasi kejenuhan belajar. Kondisi ini relevan 

dengan temuan penelitian yang menunjukkan peningkatan antusiasme siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung. Jika disandingkan dengan temuan tersebut, hasil penelitian ini 

memperlihatkan bahwa pengurangan kejenuhan dan peningkatan antusiasme berkontribusi 

langsung terhadap penguatan motivasi belajar siswa. Dengan kata lain, metode yang variatif 

dan partisipatif mampu memenuhi kebutuhan psikologis siswa akan pengalaman belajar yang 

menyenangkan sekaligus bermakna. 
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Dalam konteks layanan bimbingan dan konseling, Sukmadiningsih (2025) menekankan 

pentingnya analisis kebutuhan siswa sebagai dasar pengembangan program yang responsif 

terhadap motivasi belajar. Astuti dan Mustakim (2021) membuktikan bahwa teknik role playing 

dalam bimbingan kelompok efektif meningkatkan motivasi belajar siswa. Hal serupa juga 

dilaporkan oleh Zanah et al. (2022), yang menemukan bahwa bimbingan kelompok dengan 

teknik role playing mampu membantu siswa dengan motivasi rendah menjadi lebih aktif dan 

percaya diri. Konsistensi hasil pada konteks pembelajaran kelas dan layanan bimbingan 

menunjukkan bahwa teknik bermain peran memiliki daya adaptasi yang tinggi dalam berbagai 

setting pendidikan. Temuan-temuan tersebut semakin memperkuat bahwa teknik bermain peran 

memiliki relevansi luas, baik dalam pembelajaran kelas maupun dalam intervensi bimbingan. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini konsisten dengan berbagai studi terdahulu yang 

menunjukkan bahwa metode role playing berkontribusi signifikan terhadap peningkatan 

motivasi belajar. Integrasi aktivitas partisipatif, kolaboratif, dan kontekstual dalam 

pembelajaran terbukti mampu menciptakan lingkungan belajar yang mendukung keterlibatan 

aktif siswa. Kebaruan penelitian ini terletak pada penegasan motivasi sebagai variabel utama 

yang dianalisis secara mendalam melalui pendekatan kuantitatif, sehingga tidak hanya 

mengonfirmasi temuan sebelumnya, tetapi juga memperkuat bukti empiris mengenai efektivitas 

metode role playing dalam meningkatkan motivasi belajar secara berkelanjutan. Dengan 

demikian, secara empiris maupun teoretis, metode role playing dapat diposisikan sebagai 

strategi pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penerapan teknik role playing 

memberikan pengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa. Hubungan antara kedua variabel 

menunjukkan arah yang signifikan, yang mengindikasikan bahwa semakin optimal penerapan 

teknik pembelajaran tersebut, semakin meningkat pula motivasi belajar siswa. Hasil analisis 

efektivitas juga memperlihatkan bahwa kelompok yang memperoleh perlakuan menunjukkan 

peningkatan yang lebih tinggi dibandingkan kelompok yang tidak memperoleh perlakuan. 

Temuan ini mengonfirmasi bahwa strategi pembelajaran yang menempatkan siswa sebagai 

subjek aktif memiliki keterkaitan erat dengan penguatan dorongan belajar secara internal. 

Temuan penelitian ini tidak hanya menunjukkan adanya pengaruh secara empiris, tetapi 

juga memberikan makna konseptual terhadap praktik pembelajaran di kelas. Teknik role 

playing terbukti mampu menciptakan suasana belajar yang lebih partisipatif dan interaktif 

sehingga mendorong keterlibatan siswa secara lebih optimal. Secara teoretis, hasil ini 

memperkuat pandangan bahwa pembelajaran berbasis pengalaman dan partisipasi aktif 

berperan dalam meningkatkan motivasi intrinsik melalui keterlibatan emosional dan sosial 

siswa. Dengan demikian, penelitian ini berkontribusi dalam memperkaya kajian tentang strategi 

pembelajaran inovatif yang berorientasi pada pengembangan aspek afektif peserta didik. 

Implikasi praktis dari penelitian ini menunjukkan bahwa guru dapat memanfaatkan 

teknik role playing sebagai alternatif strategi pembelajaran untuk meningkatkan kualitas proses 

belajar mengajar. Penerapan metode ini dapat membantu menciptakan interaksi pedagogis yang 

lebih dinamis serta memberikan ruang bagi siswa untuk mengeksplorasi peran dan pemahaman 

mereka secara kontekstual. Pengintegrasian teknik ini secara sistematis dalam perencanaan 

pembelajaran berpotensi memperkuat efektivitas pembelajaran secara berkelanjutan. Penelitian 

selanjutnya disarankan untuk melibatkan cakupan sampel yang lebih luas dan desain 

eksperimen yang lebih komprehensif agar generalisasi temuan dapat diperluas dan kontribusi 

ilmiah penelitian semakin kuat. 
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