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Pendahuluan

Pembelajaran merupakan suatu upaya atau
usaha yang dilakukan dengan sengaja oleh pendidik
untuk menyampaikan baik ilmu pengetahuan,
mengorganisasi dan menciptakan sistem lingkungan
dengan berbagai metode sehingga peserta didik dapat
melakukan kegiatan belajar secara efektif dan efisien
bahkan dengan hasil yang optimal (Festiawan, Rifqi
(2020). oleh sebab itu secara emplisit didalam
pembelajaran ada kegiatan memilih, menetapkan dan
mengembangkan suatu metode pembelajaran untuk
mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. Salah
satu  faktor = pendukung  keberhasilan  dalam
pembelajaran adalah dilihat dari motivasi. Ada atau
tidaknya motivasi belajar sangat mempengaruhi
keberhasilan belajar peserta didik. Dalam hal ini
keberhasilan belajar akan tercapai apabila terapat
dorongan dan kemauan untuk belajar (Emda, Amna.
2017) . Sejalan dengan itu motivasi merupakan salah
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satu faktor yang mempengaruhi keberhasilan belajar
peserta didik akan mendapatkan hasil belajar yang
diinginkan apabila terdapat keinginan dalam dirinya
(Rahman, Sunarti. 2021).

Motivasi dapat dijadikan salah satu faktor
pendorong peserta didik untuk mau belajar. Motivasi
sangat penting dalam kegiatan belajar mengajar, sebab
adanya motivasi mendorong semangat belajar dan
begitupun sebaliknya (Ikhsanul, Satria, Amal Adan.
2023). Dari beberapa pendapat tersebut maka dapat
disimpulkan ~ bahwa  motivasi  belajar  dalam
pembelajaran merupakan salah satu faktor penting yang
mempengaruhi hasil belajar dan keberhasilan peserta
didik dalam belajar. Dengan demikian peserta didik
yang memiliki motivasi belajar yang tinggi dengan
kemauan dan dorongan belajar yang baik maka akan
dapat memiliki hasil belajar yang baik pula. Hal ini tentu
akan terlihat dalam proses pembelajaran yakni peserta
didik yang memiliki motivasi belajar yang tinggi akan
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memiliki semangat yang tinggi dan antusiasme dalam
pembelajaran.

Indikator motivasi belajar meliputi: (1)
menunjukkan minat; (2) adanya hasrat dan keinginan
berhasil; (3) lebih senang bekerja mandiri; (4) adanya
dorongan dan kebutuhan dalam belajar; (5) tekun dalam
menghadapi tugas; (6) adanya lingkungan belajar yang
kondusif (Uno. 2014 dalam Nasrah & A Muafiah.2020).
Dalam proses pembelajaran, motivasi peserta didik
dapat ditingkatkan melalui bimbingan guru. Guru tidak
hanya berperan dalam membentuk kognitif peserta idik
namun guru juga berperan dalam membentuk
kepribadian dan mengembangkan nilai-nilai yang
positif pada peserta didik dan motivasi yang tinggi pada
peserta didik. Hal ini tentunya memerlukan dukungan
komponen lainnya dalam pembelajaran yakni salah
satunya dengan metode pembelajaran yang digunakan.
Dengan penggunaan metode pembelajaran yang
tepat,maka akan dapat membantu peserta didik
memiliki motivasi belajar yang tinggi. Salah satu metode
yang dapat digunakan adalah metode bermain peran
(Role Play).

Role Play adalah salah satu metode yang dapat
menjadikan peserta didik aktif, mandiri,menyenangkan
dan mampu membentuk kerjasama antar guru dengan
peserta didik, peserta didik dengan peserta didik, dan
yang lainnya (Chadijah, Siti. 2023). Pada proses
pembelajaran peserta didik dibimbing oleh guru dalam
bekerjasama dengan kelompok belajarnya memerankan
sebuah peranan melalui metode Role Play dengan
maksimal. Peserta didik juga didorong dengan
memeragakan langsung atau memainkan langsung
peran tersebut didepan kelas sehingga dapat
memotivasi peserta didik yang lain dalam belajar.
Metode Role Play ini dapat memberikan kesempatan
untuk peserta didik mengekspresikan diri dan
mengasah keberaniannya serta belajar secara mandiri
dan kerjasama kelompok sehingga dapat meningkatkan
motivasi belajar peserta didik dengan cara yang
menyenangkan.

Berdasarkan  hasil  observasi lapangan
ditemukan motivasi belajar peserta didik yang masih
belum tinggi dalam proses pembelajaran di kelas III di
SDN Model Mataram. Hal ini ditunjukkan melalui sikap
acuh peserta didik saat belajar dan keadaan yang tidak
kondusif saat pembelajaran. Selain itu juga terlihat
peserta didik hanya mengikuti pembelajaran dan tidak
memiliki hasrat dan keinginan untuk berhasil, serta
tidak ada kegiatan yang menarik dalam pembelajaran
sehingga menyebabkan peserta didik menjadi tidak
fokus pada pembelajaran, dan kondisi tidak kondusif
dari peserta didik yang sibuk dengan hal lain selain
pada pembelajaran yang dilakukan. Selain didasarkan
pada sikap peserta didik diatas yang menunjukkan

adanya motivasi yang rendah, juga dilihat dari mdel dan
metode pembelajaran yang sering digunakan oleh guru
di dalam kelas. Dimana, dalam hal ini guru tidak banyak
menggunakan metode pemebelajaran yang dapat
meningkatkan motivasi peserta didik. Seperti contoh
dalam hal ini termasuk penggunaan metode Role Play.
Sehingga, peserta didik hanya mengikuti pembelajaran
dengan lebih monoton yang dapat mempengaruhi
motivasi belajar peserta didik. Berdasarkan penelitian
yang dilakukan oleh (Wahyu, Cecep. H. 2024) dengan
judul “Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta
didik Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Melalui
Metode Role Play”.

Penelitian ini menunjukkan hasil bahwa
berdasarkan hasil pelaksanaan kegiatan terlihat bahwa
metode role playing dapat meningkatkan motivasi
belajar Bahasa Indonesia pada peserta didik kelas IV
Semester I Sekolah Dasar, hal ini ditunjukkan dengan
peningkatan pembelajaran yang meyakinkan. Selain
itu, berdasarkan penelitian yang juga dilakukan oleh
(Karmila, Azvionola, P, Y. Dkk. 2019) dengan judul
penelitian “Upaya meningkatkan motivasi belajar
peserta didik dengan menggunakan metode Role Play”
dengan hasil penelitian menunjukkan bahwa terjadi
peningkatan motivasi belajar Bahasa Indonesia dalam
menulis cerpen pada peserta didik kelas III. Hal ini
dibuktikan dengan hasil rata-rata tes Bahasa Indonesia
pada setiap siklus meningkat, yakni pada siklus 1
sebesar 66,5%, siklus 2 sebesar 74%, dan sikluas 3
sebesar 81%. Penelitian lainnya juga dilakukan oleh
(Noor Azizah. 2022). Penelitian dengan judul
“Peningkatan motivasi belajar peserta didik melatih
kesabaran melalui peneladanan kisah Nabi Ayyub as
dengan metode Role Play peserta didik kelas Vsemester
1 SDN Kemiri, Kec. Kunduran, Kab. Blora, Tahun
peljaran 2022/2023” menunjukkan bahwa metode Role
Play dapat meningkatkan motivasi peserta didik dalam
pembelajaran IPS.

Hasil peningkatannya mulai dari skor rata-rata
sebelum penerapan metode role paying sebesar 84 dan
setelah penerapan Role Play menjadi skor rata-rata
sebesar 91. Hasil skor menunjukkan adanya
peningkatan motivasi belajar peserta didik dengan
penerapan motode Role Play. Dengan demikian,
berdasarkan kondisi tersebut menunjukkan bahwa
peserta didik kelas III di SDN MODEL MATARAM
memiliki motivasi belajar yang masih kurang sehingga
perlu ditingkatkan agar tercipta pembelajaran yang
lebih efektif.

Metode

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian
tindakan kelas. Menurut (Azizah. A., 2021) Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) adalah kegiatan ilmiah yang
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dilakukan oleh guru untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran di dalam kelas dengan menggunakan
tindakan-tindakan. Dalam tahapannya secara garis
besar penelitian tindakan kelas melalui 4 tahapan
menurut (Andreswari, & Syahputra. 2019) yakni
perencanaan (planning), tindakan (acting), pengamatan
(observasing), dan refleksi (reflecting). Penelitian ini
dilaksanakan di SDN MODEL MATARAM dengan
subjek penelitian adalah peserta didik kelas III yang
terdiri dari 12 peserta didik laki-laki dan 7 peserta didik
perempuan sehingga total peserta didik adalah 19 orang
dalam kelas. Implementasi metode Role Play ini akan
dilaksanakan selama 2 siklus pembelajaran sehingga
guru dapat melihat peningkatan dari upaya yang telah
dilakukan.

Tahapan penelitian ini diantaranya adalah: (1)
perencanaan penelitian dengan membuat perangkat ajar
yang dikonsultasikan dengan guru pamong. Materi
yang digunakan pada siklus 1 yakni tema 2
pembelajaran 5, dan pada siklus 2 yakni yakni tema 2
pembelajaran 6, (2) tahap pelaksanaan yakni Tahapan
penelitian ini diantaranya adalah: (1) perencanaan
penelitian dengan membuat perangkat ajar yang
dikonsultasikan dengan guru pamong. Materi
yang digunakan pada siklus 1 yakni tema 2
pembelajaran 5, dan pada siklus 2 yakni yakni tema
2 pembelajaran 6, (2) tahap pelaksanaan yakni
mengikuti rancangan dalam perangkat ajar yakni
dengan melakukan kegiatan awal, kegiatan inti
dan kegiaan penutup. Pada langkah ini mencakup
sintaks dari metode Role Play yakni : 1) persiapan;
2)memilih pemain/pemeran; 3) mendekorasi
panggung (ruang kelas); 4) menunjuk observer; 5)
memainkan peran); 6) diskusi dan evaluasi; 7)
berbagi pengalaman dan menyimpulkan. Teknik
pengumpulan data yang digunakan adalah
obsservasi dan angket.

Observasi digunakan untuk mengamati
kegiatan pembelajaran peserta didik dengan
metode Role Play dan angket digunakan untuk
mengukur motivasi peserta didik yang diberikan
pada akhir setiap siklus pembelajaran dengan
menggunakan skala likert 1-4 (4=sangat baik, 3=
cukup baik, 3=bik, 1=kurang baik).

Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini dilaksanakan sesuai dengan
prosedur penelitin tindakan kelas (PTK) yang telah
ditetapkan yakni diawali dengan perencanaan tindakan,
pelaksanaan tindakan, observasi, evaluasi, dan refleksi.
Hasil dalam penerapan metode Role Play ini adalah

adanya peningkatan motivasi belajar peserta didik
ditinjau dan dilihat dari hasil observasi dan pengisian
angket pada akhir siklus. Hasil penelitian pada setiap
siklus dapat dilihat melalui data berikut:
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Gambar 1. Hasil Angket Motivasi Peserta didik Siklus 1

Berdasarkan grafik diatas ditemukan
bahwa sebagian besar peserta didik telah
menunjukkan motivasi belajar yang baik. Rata- rata
peserta didik memperoleh nilai motivasi belajar
yang cukup yaitu nilai76,11% serta dapat dilihat
bahwa sebagian besar peserta didik sudah
mempunyai motivasi belajar yang cukup baik,
dimana terdapat satu peserta didik yang
memperoleh nilai motivasi belajar yang lebih tinggi
yaitu dengan presentase 83,33 % dari 18 peserta
didik. Hasil observasi juga menunjukkan bahwa
meskipun peserta didik mengikutipembelajaran
dengan cukup baik namun beberapa peserta didik
yang masih tidak fokus dalam memperhatikan
guruy, selain itu juga terlihat peserta didik hanya
mengikuti pembelajaran dan tidak memiliki hasrat
dan keinginan untuk berhasil, serta beberapa
peserta didik yang masih terbagi fokusnya pada
hal lain. Adapun kendala yang dihadapi yaitu
suasana kelas yang masih kurang kondusif karena
beberapa peserta didik yang menganggu temannya
ketika mengerjakan tugas yang diminta serta
kondisi kelas yang ribut saat pelaksanaan Role Play
dikarenakan antusiasme peserta didik yang sangat
tinggi. Pada siklus 1 ini peserta didik akan
memainkan peran melalui metode Role Play untuk
menelaah isi dongeng dan menyebutkan arti
penting bersikap baik pada sesama manusia
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sebagai wujud pengamalan sila pancasila yang
dilambangkan dalam “Garuda Pancasila. Pada
pembelajaran ini dilakukan dengan metode diskusi
dengan membagi peserta didik kedalam beberapa
kelompok belajar.
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Gambar 2. Hasil Angket Motivasi Peserta didik Siklus 2

Berdasarkan grafik diatas ditemukan bahwa
sebagian besar peserta didik telah menunjukkan
motivasi belajar yang lebih baik. Rata- rata peserta didik
memperoleh nilai motivasi belajar yang cukup tinggi
yaitu nilai 83,61% dengan presentase tertingginya
adalah 97,22%. Hasil observasi menunjukkan bahwa
peserta didik lebih berani dalam mengungkapkan
pendapat, dapat bekerjasama dengan baik dalam proses
pengerjaan tugas meskipun ada beberapa teman
kelompok yang masih kurang aktif. Peserta didik juga
dapat lebih percaya diri dan lebih menunjukkan minat
mengikuti ~ pembelajaran  dibandingkan  pada
pembelajaran sebelumnya, serta peserta didik juga
menunjukkan sikap adanya dorongan dan kebutuhan
dalam belaar saat mempresentasikan hasil kerjanya
yang dilihat dari peserta didik dapat membuka dan
menutup presentasi dengan bahasa yang baik tanpa
bimbingan dari guru, peserta didik menampilkan hasil
presentasinya dengan suara yang jelas, dan semua
anggota kelompok dapat mengatur dirinya untuk
memainkan peran saat presentasi hasil kerjanya secara
bergiliran.

Penelitian dihentikan setelah siklus kedua
karena terjadi peningkatan motivasi belajar peserta
didik. Berikut Grafik yang menunjukkan peningkatan
motivasi belajar ~ peserta didik pada gambar 3.
Berdasarkan data diatasmaka pada siklus 1 hasil angket
motivasi belajar peserta didik sebesar 76,81%
meningkat menjadi 83,61% yang terjadi pada siklus 2.
Hal lainnya juga ditunjukkan melalui lembar

keterlaksanakaan pembelajaran yang diisi oleh observer
baik pada siklus 1 dan siklus 2 yang menunjukkan

bahwa  sebagian besar  hampir keseluruhan
keterlaksanaan pembelajaran sudah terlaksana dengan
baik. Dengan demikian maka data tersebut

menunjukkan bahwa adanya peningkatan motivasi
belajar dengan menggunakan metode Role Play untuk
peserta didik kelas IIl SDN MODEL MATARAM

Data peningkatan motivasi
belajar peserta didik kelas 3 SDN
MODEL Mataram siklus 1 dan

siklus 2
85.00%
80.00%
75.00% -
70.00%

Siklus 1 siklus 2

Gambar 3. Hasil Peningkatan Motivasi Belajar Peserta Didik

Penggunaan metode Role Play untuk
meningkatkan motivasi belajar peserta didik melalui
tindakan atau siklus dapat dikatakan berhasil. Sebelum
tindakan menggunakan metode pembelajaran Role Play,
motivasi belajar peserta didik masih tergolong biasa
saja. Dari hal tersebut, perlulah diadakan perlakuan
untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik,
salah satunya melalui metode Role Play ini yang telah
dilakukan melalui 2 siklus. Pada siklus 1 proses
pembelajaran dapat berjalan dengan baik sesuai dengan
perencanaan pembelajaran yang sudah direncanakan
dan dirancang sejak awal. Adapun kendala yang
dihadapi pada tahap pertama atau siklus 1 ini adalah
masih ada beberapa peserta didik yang belum berani
untuk mengekpresikan dirinya dalam bermain peran di
depan teman-temanya namun mahir dalam
memerankannya di  bangkunya  msing-masing.
Sehingga mereka tidak merasa puas karena belum
maksimal untuk memainkan peran di depan kelasnya.
Namun disisi lain, peserta didik lainnya sangat antusias
Pada kegiatan pembelajaran ini sehingga sulit untuk
dikendalikan. Pelaksanaanya pada siklus 1 ini peserta
didik tetap dalam arahan dan guru untuk diberikan
dorongan kepada peserta didik.

Dorongan yang diberikan dapat melalui kalimat
penyemangat dan menanamkan nilai diri mereka bahwa
mereka mampu dan memiliki potensi yang sama untuk
melakukan dan menyelesaikan pembelajaran dengan
baik pada siklus 1 ini. Berdasarkan hasil refleksi pada
pembelajaran siklus 1, terdapat beberapa hal yang harus

1765



Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi dan Geofisika (GeoScienceEd)

Agustus 2025, Volume 6, Issue 3, 1762-1767

diperbaiki untuk mengatasi kendala-kendala serupa
yang terjadi pada siklus 1 yakni: menetapkan aturan
kelompok saat ingin mempresentasikan atau
menyajikan kegiatan yang dilakukan didepan kelas,
memberikan rasa percaya diri dengan memotivasi
mereka semua lebih baik lagi, memberikan reward
terhadap setiap usaha yang dilakukan peserta didik
sehingga mereka merasa diakui sesuai dengan
kemampuannya. Setelah melaksanakan pembelajaran
kedua pada siklus 2 berdasarkan rancangan dan
perbaikan sesuai refleksi pada siklus 1 maka terdapat
perbedaan dan kemajuan dalam pembelajaran terkait
dengan aktivitas peserta didik. Dimana, pada siklus 2 ini
seluruh peserta didik telah berani untuk memerankan
peran meskipun dengan materi yang berbeda ari
sebelumnya. Namun, dengan adanya dorongan dari
guru bahwa mereka mampu untuk melakukannya
sehingga dapat menjadi hal positif bagi mereka dalam
memperbaiki motivasinya melalui metode Role Play ini.
Peserta didik yang sebelumnya merasa malu, pada
siklus 2 ini sudah dapat memerankan peran mereka
dengan lebih maksimal sehingga dapat merasakan
kepuasan bagi mereka untuk memainkan peran sesuai
tugas yang diberikan. Mereka semua juga tampak
sangat senang dan aktif saat pembelajaran berlangsung.
Sehingga dari hasil penelitian diatas maka dapat terlihat
bahwa penerapan metode Role Play dapat meningkatkan
motivasi belajar peserta didik. Sebagaimana tujuan dari
penelitian ini adalah untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran ke arah yang lebih baik, salah satunya
melalui metode Role Play ini dengan tujuan untuk
meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Jika
motivasi belajar sudah baik maka akan berpengaruh
pula terhadap hasil belajar yang baik dan mengarah
pada perubahan belajar ke arah yang lebih baik juga. Hal
ini sejalan dengan pendapat (Hoerudin, 2012 dalam
Wahyu, C. H,.2024) bahwa Peserta didik yang
motivasinya tinggi diduga akan memperoleh hasil
belajar yang baik. Pentingnya motivasi belajar peserta
didik terbentuk antara lain agar terjadi perubahan
belajar ke arah yang lebih positif. Setelah penerapan
siklus 1 dan siklus 2 tersebut maka berikut dipaparkan
kelebihan dalam menggunakan metode Role Play dalam
pembelajaran yang juga sejalan dengan pendapat
(Rohmanurmeta, M.,F. 2017):

Adapun kelebihan penerapan metode Role Play
sebagai berikut:

1. membuat lebih
menyenangkan dan peserta didik lebih
termotivasi dalam belajar Hal ini dapat
dilihat dari hasil presentase pengisian
angket peserta didik mengenai motivasi

pembelajaran

belajar peserta didik yang semakin
meningkat pada setiap siklusnya.

2. meningkatkan kerjasama antar peserta
didik Jika metode pembelajaran Role Play ini
diterapkan dalam pembelajaran maka akan
sangat dapatmembantu dalam
meningkatkan kerjasama antar peserta
didik. Sebab, peserta didik perlu bekerja
dalam kelompok, berbagi peran dalam
drama, menampilkan drama bersama di
depan seluruh teman-temannya di kelas,
serta dapat meningkatkan kekompakan.
Peserta didikbekerja dalam kelompok dan
mereka dapat melatih sikap saling
menghargai pendapat teman kelompoknya.
Sehingga metode Role Play ini membuat
peserta  didik  antusias = mengikuti
pembelajaran. Hal ini dibuktikan dengan
adanya peningkatan nilai kemampuan
kerjasama peserta didik dari pra tindakan
ke siklus II.

3. menumbuhkan bakat dan potensi peserta
didik Pembelajaran dengan metode Role
Play menjadikan peserta didik proaktif,
karena dengan menggunakan metode Role
Play peserta didik dapat mengambil inisiatif
dalam belajar, membuat peserta didik lebih
tertarik dalam proses pembelajaran dan
menjadikan pembelajaran lebih
menyenangkan. Hal ini dibuktikan dengan
adanya peningkatan nilai respon peserta
didik dari pra tindakan ke Siklus 1 dan II.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan
dapat disimpulkan bahwa penerapan metode Role Play
dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Hal
ini ditunjukkan dengan adanya peningkatkan aktivitas
peserta didik dari hasil angket peserta didik.
Peningkatan yang terjadi sebesar 76,81% pada siklus 1
dan 8,61% pada siklus 2.
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