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Abstrak—Motivasi belajar merupakan salah satu aspek penting 

dalam mendukung keterlibatan peserta didik dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila. Penelitian ini bertujuan 

menganalisis peningkatan motivasi belajar melalui penerapan 

metode role playing pada materi Hubungan Dasar Negara 

dengan Konstitusi. Penelitian menggunakan Penelitian Tindakan 

Kelas (PTK) yang dilaksanakan secara kolaboratif dalam tiga 

siklus, meliputi tahap perencanaan, tindakan, pengamatan, dan 

refleksi. Subjek penelitian terdiri atas 32 peserta didik kelas X 

SMK Pelayaran Jakarta. Data dikumpulkan melalui observasi, 

wawancara, catatan lapangan, dan dokumentasi, kemudian 

dianalisis secara deskriptif dengan membandingkan 

perkembangan motivasi belajar antarsiklus serta melakukan 

triangulasi teknik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa motivasi 

belajar meningkat dari 26,00% pada Siklus I menjadi 54,33% 

pada Siklus II dan 57,52% pada Siklus III. Peningkatan terbesar 

terjadi antara Siklus I dan Siklus II sebesar 28,33 poin 

persentase, sedangkan peningkatan pada Siklus II-III sebesar 

3,19 poin persentase. Meskipun menunjukkan perkembangan 

positif, hasil akhir belum mencapai indikator keberhasilan 

penelitian sebesar 80%. Temuan ini menunjukkan bahwa role 

playing berpotensi mendukung pembelajaran Pendidikan 

Pancasila yang lebih partisipatif, tetapi pelaksanaan tindakan 

masih memerlukan penyempurnaan untuk mendukung 

perkembangan motivasi belajar peserta didik secara lebih 

optimal. 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan Pancasila memiliki peran penting dalam mengembangkan pengetahuan, 

keterampilan, dan disposisi peserta didik sebagai warga negara. Pembelajaran 
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dalam bidang kewarganegaraan karena itu tidak cukup diarahkan pada penguasaan 

konsep, tetapi perlu memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk terlibat 

aktif dalam memahami dan menginterpretasikan persoalan kewarganegaraan. 

Halverson et al. (2025), menjelaskan bahwa pembelajaran kewarganegaraan dapat 

diarahkan pada pengembangan civic knowledge, civic skills, dan civic dispositions 

melalui berbagai strategi pembelajaran, termasuk penggunaan sumber primer, role-

play dan simulasi, serta academic service learning. Clark dan Scherpereel (2024), 

juga menunjukkan bahwa simulasi dalam pendidikan ilmu politik dapat diarahkan 

pada empat dimensi, yaitu pengetahuan, keterlibatan, keterampilan, dan empati. 

Sementara itu, Rivers & Bertoli (2024), menunjukkan relevansi pembelajaran 

berbasis permainan dan role-play dalam memberikan pengalaman belajar 

kewarganegaraan bagi remaja. Dengan demikian, pembelajaran Pendidikan 

Pancasila perlu dirancang agar peserta didik tidak hanya memperoleh pengetahuan, 

tetapi juga memperoleh kesempatan untuk berpartisipasi dan mengalami proses 

belajar secara aktif. 

Salah satu aspek penting yang mendukung keterlibatan peserta didik dalam 

proses tersebut adalah motivasi belajar. Motivasi berkaitan dengan dorongan yang 

mendasari keterlibatan dan keberlanjutan peserta didik dalam aktivitas 

pembelajaran. Dalam Pendidikan Pancasila, persoalan motivasi menjadi penting 

karena materi yang bersifat konseptual dapat kehilangan daya tarik apabila proses 

pembelajaran berlangsung secara monoton dan didominasi penyampaian informasi 

oleh guru. Kajian Wang et al. (2024), terhadap 36 penelitian intervensi berbasis 

Self-Determination Theory menunjukkan bahwa rancangan pembelajaran yang 

mendukung kebutuhan psikologis peserta didik, khususnya otonomi dan 

kompetensi, memiliki relevansi terhadap pengembangan motivasi intrinsik dalam 

pembelajaran. Dalam konteks pendidikan kewarganegaraan, Van Matre et al. 

(2026), juga menekankan pentingnya menyelaraskan desain program pendidikan 

kewarganegaraan dengan motivasi peserta didik agar keterlibatan mereka dapat 

berkembang secara lebih bermakna. Oleh karena itu, pembelajaran yang memberi 

kesempatan kepada peserta didik untuk berinteraksi, mengambil peran, 

menyelesaikan tugas, dan memperoleh pengalaman belajar aktif memiliki dasar 

pedagogis untuk dipertimbangkan dalam upaya memperbaiki kondisi motivasional 

pembelajaran. 

Dukungan empiris terhadap hubungan antara aktivitas pembelajaran berbasis 

peran dan motivasi juga ditemukan dalam penelitian terdahulu. Chen et al. (2024), 

misalnya, menunjukkan bahwa pengelolaan pembelajaran yang mengintegrasikan 

gamifikasi berbasis role-play menghasilkan nilai dan emosi motivasi belajar yang 

lebih tinggi pada kelompok eksperimen dibandingkan kelompok kontrol. Pada 

lingkup yang lebih luas, systematic review Ratinho &Martins (2023), terhadap 40 

penelitian menunjukkan bahwa strategi pembelajaran bergamifikasi banyak 

digunakan untuk mendorong motivasi peserta didik pada jenjang sekolah menengah 

dan pendidikan tinggi. Meskipun gamifikasi tidak identik dengan role playing, 

temuan tersebut memperlihatkan bahwa rancangan pembelajaran yang memberikan 

pengalaman aktif dan unsur permainan memiliki relevansi dengan dimensi 

motivasional pembelajaran. 

Permasalahan motivasi juga ditemukan dalam pembelajaran Pendidikan 

Pancasila pada peserta didik kelas X SMK Pelayaran Jakarta. Berdasarkan kondisi 

awal penelitian, pembelajaran masih cenderung menggunakan pola konvensional, 



Peningkatan Motivasi Belajar Melalui Metode Role Playing … 

153 

yaitu guru menerangkan materi sementara peserta didik mencatat. Kondisi tersebut 

diikuti oleh munculnya kebosanan, kejenuhan, serta rendahnya semangat dan 

motivasi peserta didik dalam mengikuti pembelajaran. Kondisi awal tersebut 

menunjukkan perlunya perbaikan proses pembelajaran melalui metode yang 

memberikan kesempatan lebih besar kepada peserta didik untuk berpartisipasi 

secara aktif. 

Kebutuhan tersebut menjadi semakin relevan pada materi Hubungan Dasar 

Negara dengan Konstitusi. Materi ini tidak hanya menuntut peserta didik 

memahami konsep dasar negara dan konstitusi, tetapi juga hubungan antarkonsep 

serta implementasinya dalam kehidupan ketatanegaraan. Oleh karena itu, 

pembelajaran perlu memberikan pengalaman yang memungkinkan peserta didik 

menghubungkan konsep dengan situasi yang lebih konkret. Salah satu metode yang 

dapat digunakan untuk tujuan tersebut adalah role playing. Melalui role playing, 

peserta didik ditempatkan dalam peran dan situasi tertentu sehingga pembelajaran 

berlangsung melalui interaksi, interpretasi peran, komunikasi, dan keterlibatan 

dalam skenario yang dirancang sesuai tujuan pembelajaran. 

Winardy & Septiana (2023), menjelaskan bahwa role-play dalam pendidikan 

memiliki karakteristik yang berbeda dari role-playing games. Dalam konteks 

pendidikan, unsur-unsur role-play dapat digunakan untuk mendukung 

pembelajaran aktif dan memberikan pengalaman yang memungkinkan terjadinya 

proses pembelajaran transformatif. Namun, penerapannya memerlukan perhatian 

terhadap rancangan dan pelaksanaan aktivitas agar tujuan pendidikan tetap menjadi 

orientasi utama. Karakteristik tersebut membuat role playing relevan untuk 

pembelajaran Pendidikan Pancasila karena peserta didik dapat ditempatkan dalam 

situasi yang menggambarkan peran, hubungan, dan proses dalam kehidupan 

ketatanegaraan. Relevansi tersebut sejalan dengan Halverson et al. (2025), yang 

menempatkan role-play dan simulasi sebagai salah satu strategi pedagogis dalam 

pendidikan kewarganegaraan, serta Clark & Scherpereel (2024), yang 

menunjukkan bahwa simulasi dapat dirancang untuk mendukung pengetahuan, 

keterlibatan, keterampilan, dan empati.  

Konteks yang lebih dekat dengan pembelajaran kewarganegaraan Indonesia 

juga memperlihatkan relevansi penggunaan metode tersebut. Purnami et al. (2025), 

menunjukkan penggunaan pembelajaran PKn berbasis role playing dalam upaya 

meningkatkan sikap toleransi antarumat beragama. Sementara itu, Hidayati et al. 

(2024), melalui systematic literature review, mengkaji role-playing dalam 

internalisasi nilai-nilai Pancasila pada pembelajaran PKn. Kedua kajian tersebut 

memperlihatkan bahwa role playing dapat ditempatkan dalam konteks pedagogi 

kewarganegaraan ketika pembelajaran membutuhkan keterlibatan peserta didik 

yang melampaui penerimaan informasi secara pasif. Meskipun variabel yang dikaji 

berbeda dengan motivasi belajar, penelitian tersebut memperkuat relevansi role 

playing sebagai strategi pembelajaran dalam Pendidikan Pancasila. 

Penelitian yang lebih dekat dengan variabel penelitian ini juga mulai 

berkembang. Safira (2025) menerapkan role playing pada materi hak dan kewajiban 

untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik kelas XII dalam Pendidikan 

Pancasila. Penelitian tersebut menggunakan Penelitian Tindakan Kelas dan 

berangkat dari persoalan rendahnya motivasi belajar peserta didik. Mangopo et al. 

(2025), juga mengkaji implementasi role playing terhadap peningkatan motivasi 

belajar dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila melalui Penelitian Tindakan 
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Kelas pada jenjang sekolah dasar. Kehadiran penelitian-penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa hubungan antara role playing dan motivasi belajar dalam 

Pendidikan Pancasila telah memperoleh perhatian empiris. Karena itu, kebaruan 

penelitian ini tidak ditempatkan pada klaim bahwa role playing belum pernah 

digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar, melainkan pada konteks materi, 

jenjang peserta didik, dan pola perubahan yang ditemukan selama tindakan. 

Berbagai penelitian tersebut secara keseluruhan menunjukkan potensi role 

playing dan strategi pembelajaran berbasis simulasi dalam menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih partisipatif. Namun, temuan terdahulu juga 

mengingatkan bahwa hasil pembelajaran tidak dapat diasumsikan muncul secara 

otomatis hanya karena suatu metode bersifat aktif. Chen et al. (2024), misalnya, 

menemukan manfaat pada dimensi motivasional, tetapi tidak menemukan 

perbedaan skor Bahasa Mandarin dan Matematika antara kelompok eksperimen dan 

kontrol. Clark & Scherpereel (2024), juga menekankan perlunya penilaian yang 

sistematis terhadap berbagai tujuan simulasi, bukan sekadar mengasumsikan bahwa 

simulasi selalu menghasilkan seluruh hasil yang diharapkan. Dengan demikian, 

penerapan role playing perlu dipahami dalam hubungannya dengan karakteristik 

peserta didik, materi, tujuan pembelajaran, desain aktivitas, serta hasil empiris yang 

diperoleh. 

Atas dasar tersebut, penelitian ini mengambil posisi pada penggunaan metode 

role playing dalam materi Hubungan Dasar Negara dengan Konstitusi di kelas X 

SMK Pelayaran Jakarta. Dalam tindakan pembelajaran, peserta didik ditempatkan 

dalam kelompok dan diberikan peran yang berkaitan dengan lembaga negara, 

termasuk Mahkamah Konstitusi, sehingga konsep ketatanegaraan yang dipelajari 

dapat dikembangkan melalui aktivitas bermain peran. Berbeda dengan penelitian 

terdahulu yang mengkaji gamifikasi berbasis role-play, penggunaan role playing 

untuk pengembangan sikap kewarganegaraan, maupun peningkatan motivasi pada 

materi dan jenjang pendidikan yang berbeda, penelitian ini memusatkan perhatian 

pada perkembangan motivasi belajar selama tiga siklus tindakan pada materi 

ketatanegaraan di jenjang SMK. Posisi penelitian juga diarahkan pada pembacaan 

perkembangan antarsiklus, sehingga perubahan motivasi tidak hanya dinilai 

berdasarkan ada atau tidaknya peningkatan, tetapi juga berdasarkan pola 

perkembangan dan ketercapaiannya terhadap indikator keberhasilan yang telah 

ditetapkan. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

peningkatan motivasi belajar peserta didik melalui penerapan metode role playing 

pada materi Hubungan Dasar Negara dengan Konstitusi di kelas X SMK Pelayaran 

Jakarta. 

 

 

METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan pendekatan 

kolaboratif yang melibatkan peneliti dan guru Pendidikan Pancasila. Subjek 

penelitian terdiri atas 32 peserta didik kelas X SMK Pelayaran Jakarta. PTK dipilih 

karena penelitian berorientasi pada perbaikan praktik pembelajaran melalui 

tindakan yang dilaksanakan secara sistematis dan berulang berdasarkan 

permasalahan yang ditemukan dalam proses pembelajaran. Karakter tersebut 

sejalan dengan action research yang menempatkan perbaikan praktik sebagai 

proses iteratif melalui serangkaian tindakan dan refleksi. Rabgay & Kidman (2023), 
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menjelaskan bahwa model action research Kemmis dan McTaggart berlangsung 

melalui siklus perencanaan (plan), tindakan (act), pengamatan (observe), dan 

refleksi (reflect), dengan hasil dari suatu siklus digunakan untuk mengembangkan 

tindakan berikutnya. Penelitian ini dilaksanakan dalam tiga siklus dengan 

mengikuti empat tahapan tersebut. Pada tahap perencanaan, peneliti bersama guru 

menyiapkan pembelajaran pada materi Hubungan Dasar Negara dengan Konstitusi; 

tahap tindakan dilakukan melalui penerapan metode role playing; tahap 

pengamatan diarahkan pada proses pembelajaran dan perkembangan motivasi 

belajar; sedangkan tahap refleksi digunakan untuk mengevaluasi pelaksanaan 

tindakan sebagai dasar perbaikan pada siklus berikutnya. Rancangan tersebut sesuai 

dengan desain tiga siklus yang dinyatakan dalam naskah penelitian. 

Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, catatan lapangan, 

dan dokumentasi. Observasi digunakan untuk mengamati proses pembelajaran dan 

perkembangan motivasi belajar peserta didik selama tindakan, sedangkan 

wawancara, catatan lapangan, dan dokumentasi digunakan untuk melengkapi serta 

mengonfirmasi data hasil pengamatan. Penggunaan beberapa sumber data tersebut 

relevan dengan karakter PTK yang membutuhkan pengamatan dan refleksi terhadap 

tindakan yang berlangsung di kelas. Nazari (2022), menunjukkan bahwa proses 

action research dapat melibatkan wawancara, jurnal reflektif, dan observasi kelas 

dalam menelaah perkembangan yang terjadi sepanjang tahapan plan, act, observe, 

dan reflect. Data penelitian ini dianalisis secara deskriptif dengan membandingkan 

perkembangan motivasi belajar pada setiap siklus. Keabsahan data diperiksa 

melalui triangulasi teknik, yaitu melakukan cross-check antara data wawancara 

dengan hasil observasi dan dokumentasi sebagaimana prosedur yang telah 

ditetapkan dalam penelitian.  

Perubahan motivasi belajar dianalisis dengan membandingkan hasil 

pengamatan pada Siklus I, Siklus II, dan Siklus III sehingga perkembangan yang 

terjadi setelah setiap tindakan dapat diidentifikasi. Pola analisis antarsiklus tersebut 

sesuai dengan sifat PTK sebagai proses iteratif, karena data dan refleksi yang 

diperoleh dari suatu siklus menjadi dasar untuk memahami dan memperbaiki 

tindakan berikutnya. Rabgay & Kidman (2023), menegaskan bahwa proses iteratif 

dan refleksi berkelanjutan dalam action research memungkinkan guru 

mengidentifikasi persoalan, memodifikasi tindakan, serta menyempurnakan praktik 

pembelajaran berdasarkan bukti yang diperoleh dari siklus sebelumnya. Penelitian 

ini menetapkan indikator keberhasilan apabila 80% peserta didik mengalami 

peningkatan motivasi belajar dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila pada 

materi Hubungan Dasar Negara dengan Konstitusi. Oleh karena itu, perkembangan 

persentase motivasi pada setiap siklus digunakan untuk melihat perubahan yang 

terjadi selama tindakan, sedangkan ketercapaian persentase 80% digunakan sebagai 

dasar untuk menentukan ketercapaian indikator keberhasilan penelitian. 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil observasi awal menunjukkan bahwa pembelajaran Pendidikan Pancasila di 

kelas X SMK Pelayaran Jakarta masih menghadapi permasalahan dalam motivasi 

belajar peserta didik. Proses pembelajaran cenderung berpusat pada guru (teacher-

centered), sedangkan keterlibatan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran masih 

terbatas. Kondisi tersebut ditandai dengan rendahnya keinginan peserta didik untuk 
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terlibat dalam pembelajaran, munculnya kejenuhan, serta belum optimalnya 

penggunaan waktu pembelajaran. Berdasarkan kondisi tersebut, metode role 

playing diterapkan pada materi Hubungan Dasar Negara dengan Konstitusi sebagai 

tindakan untuk memberikan ruang partisipasi yang lebih besar kepada peserta didik. 

Kondisi awal tersebut penting karena perubahan yang diamati selama tindakan 

perlu dibaca dalam konteks pergeseran dari pembelajaran yang relatif pasif menuju 

aktivitas belajar yang lebih partisipatif. 

 

Tabel 1. Perkembangan Motivasi Belajar Peserta Didik pada Setiap Siklus 

Siklus Motivasi Belajar Perubahan Antarsiklus 

Siklus I 26,00% – 

Siklus II 54,33% +28,33 poin persentase 

Siklus III 57,52% +3,19 poin persentase 

Sumber: Data penelitian, diolah dari hasil yang dilaporkan peneliti. 

 

Pelaksanaan tindakan selama tiga siklus menunjukkan adanya perkembangan 

motivasi belajar. Pada Siklus I, persentase motivasi belajar tercatat sebesar 26,00%. 

Persentase tersebut meningkat menjadi 54,33% pada Siklus II dan kembali 

meningkat menjadi 57,52% pada Siklus III. Dengan demikian, peningkatan terbesar 

terjadi antara Siklus I dan Siklus II sebesar 28,33 poin persentase, sedangkan antara 

Siklus II dan Siklus III hanya meningkat 3,19 poin persentase. Secara keseluruhan, 

terdapat peningkatan sebesar 31,52 poin persentase dari Siklus I sampai Siklus III. 

Pola tersebut menunjukkan bahwa perkembangan motivasi selama tindakan 

berlangsung positif, tetapi tidak linear, karena kenaikan relatif besar pada Siklus II 

diikuti peningkatan yang jauh lebih kecil pada Siklus III. 

 

 
Gambar 1. Perkembangan Motivasi Belajar Peserta Didik pada Setiap Siklus 

 

Peningkatan tersebut berlangsung bersamaan dengan perubahan aktivitas 

pembelajaran melalui penerapan role playing. Peserta didik tidak hanya menerima 

penjelasan materi, tetapi terlibat dalam aktivitas kelompok dan memainkan peran 

yang berkaitan dengan lembaga negara, termasuk Mahkamah Konstitusi. Pasted 

markdown Pergeseran dari pembelajaran yang sebelumnya cenderung berpusat 

pada guru menuju aktivitas berbasis peran memberikan konteks pedagogis bagi 

perkembangan motivasi yang ditemukan. Dalam kerangka motivasi belajar, Wang 

et al. (2024), menunjukkan melalui systematic review dan meta-analisis bahwa 

intervensi pendidikan berbasis Self-Determination Theory relevan dalam 
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mendukung kebutuhan psikologis dan motivasi peserta didik. Meskipun penelitian 

ini tidak mengukur kebutuhan psikologis tersebut secara langsung, aktivitas yang 

memberikan ruang keterlibatan dan peran kepada peserta didik secara konseptual 

konsisten dengan pembelajaran yang tidak semata-mata menempatkan mereka 

sebagai penerima informasi. 

Hasil penelitian ini juga memiliki kesamaan arah dengan sejumlah penelitian 

mengenai pembelajaran berbasis peran. Chen et al. (2024), menemukan bahwa 

peserta didik yang memperoleh pengelolaan kelas berbasis gamifikasi role-play 

menunjukkan nilai dan emosi motivasi belajar yang lebih tinggi dibandingkan 

kelompok kontrol setelah 11 minggu. Yang et al. (2024), juga menempatkan 

motivasi dan keterlibatan belajar sebagai hasil yang dianalisis dalam penerapan 

strategi micro-game berbasis role-play. Pada lingkup yang lebih luas, systematic 

review Ratinho & Martins (2023), menunjukkan bahwa strategi pembelajaran 

bergamifikasi banyak dikaji dalam hubungannya dengan motivasi pada jenjang 

sekolah menengah dan pendidikan tinggi. Kesamaan tersebut memberikan 

dukungan terhadap potensi aktivitas belajar berbasis peran dan permainan dalam 

dimensi motivasional. Namun, gamifikasi dan micro-game tidak identik dengan 

role playing yang digunakan dalam penelitian ini. Oleh karena itu, penelitian 

terdahulu tersebut lebih tepat digunakan sebagai dukungan komparatif daripada 

sebagai bukti bahwa mekanisme perubahan motivasi dalam seluruh pendekatan 

tersebut sama. 

Temuan penelitian juga memperoleh pembanding yang lebih dekat dari konteks 

Pendidikan Pancasila. Safira (2025), melaporkan penerapan role playing pada 

materi hak dan kewajiban dalam upaya meningkatkan motivasi belajar peserta didik 

kelas XII melalui Penelitian Tindakan Kelas. Mangopo et al. (2025), juga 

menggunakan role playing dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila dengan 

perhatian terhadap peningkatan motivasi belajar, meskipun dilakukan pada jenjang 

sekolah dasar. Kesamaan arah penelitian tersebut memperlihatkan bahwa role 

playing memiliki relevansi dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila pada jenjang 

dan materi yang berbeda. Akan tetapi, hasil penelitian ini memberikan gambaran 

yang lebih kritis karena peningkatan motivasi yang ditemukan tidak berlangsung 

dengan besaran yang sama pada setiap siklus dan belum mencapai indikator 

keberhasilan penelitian. 

Dalam perspektif Pendidikan Kewarganegaraan, relevansi temuan penelitian 

tidak hanya terletak pada peningkatan persentase motivasi. Materi Hubungan Dasar 

Negara dengan Konstitusi memuat konsep ketatanegaraan yang dapat menjadi 

abstrak apabila pembelajaran hanya berlangsung melalui penjelasan verbal. 

Pemberian peran yang merepresentasikan lembaga negara memungkinkan konsep 

tersebut ditempatkan dalam situasi pembelajaran yang lebih partisipatif. Halverson 

et al. (2025), menempatkan role-play dan simulasi sebagai bagian dari strategi 

pendidikan kewarganegaraan yang dapat diarahkan pada pengembangan civic 

knowledge, civic skills, dan civic dispositions. Clark & Scherpereel (2024), juga 

menunjukkan bahwa simulasi dalam pendidikan ilmu politik dapat dirancang dalam 

kaitannya dengan pengetahuan, keterlibatan, keterampilan, dan empati. Sementara 

itu, Rivers & Bertoli (2024), memperlihatkan bagaimana pengalaman berbasis 

permainan dan role-play dapat digunakan untuk melibatkan remaja dalam 

pembelajaran kewarganegaraan dan sosial-emosional.  
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Namun, batas interpretasi perlu ditegaskan. Penelitian ini tidak mengukur civic 

knowledge, civic skills, civic dispositions, maupun empati, sehingga peningkatan 

motivasi sebesar 31,52 poin persentase tidak dapat ditafsirkan sebagai bukti 

peningkatan kompetensi kewarganegaraan. Temuan yang dapat dipertahankan 

adalah bahwa pembelajaran berbasis peran menunjukkan relevansi sebagai kondisi 

pedagogis yang mendukung perkembangan motivasi ketika peserta didik 

mempelajari konsep ketatanegaraan. Pembatasan interpretasi tersebut penting agar 

kontribusi penelitian terhadap Pendidikan Kewarganegaraan tidak dibangun 

melalui klaim yang melampaui variabel yang sebenarnya diukur. 

Temuan yang lebih penting secara analitis adalah perlambatan peningkatan 

motivasi pada siklus terakhir. Kenaikan sebesar 28,33 poin persentase antara Siklus 

I dan Siklus II hanya diikuti peningkatan 3,19 poin persentase antara Siklus II dan 

Siklus III. Pola tersebut menunjukkan bahwa penambahan siklus tindakan tidak 

dengan sendirinya menghasilkan peningkatan motivasi dengan besaran yang sama. 

Dengan kata lain, data penelitian tidak mendukung interpretasi sederhana bahwa 

semakin sering role playing dilaksanakan, semakin tinggi pula motivasi yang akan 

diperoleh. Temuan ini justru mengarahkan perhatian pada kualitas tindakan, bukan 

hanya frekuensi pelaksanaannya. 

Interpretasi tersebut sejalan dengan pemahaman bahwa motivasi dan 

keterlibatan merupakan konstruk yang kompleks. Reeve et al. (2025), melalui meta-

analisis mengenai berbagai tipe student engagement, menunjukkan perlunya 

membedakan bentuk-bentuk keterlibatan peserta didik dan fungsi spesifiknya 

dalam proses pembelajaran. Dalam konteks penelitian ini, fakta bahwa peserta didik 

mengikuti aktivitas role playing tidak dengan sendirinya membuktikan bahwa 

seluruh peserta didik mengalami perkembangan motivasi dengan tingkat yang 

sama. Kualitas rancangan peran, keterlibatan setiap anggota, relevansi skenario, 

fasilitasi guru, dan refleksi setelah bermain peran secara konseptual dapat menjadi 

aspek penting dalam implementasi metode tersebut. Namun, karena aspek-aspek itu 

tidak diukur secara terpisah, penelitian ini tidak dapat menentukan bahwa faktor-

faktor tersebut merupakan penyebab perlambatan peningkatan pada Siklus III. 

Pola tersebut menjadi semakin penting ketika dibandingkan dengan indikator 

keberhasilan penelitian. Penelitian menetapkan keberhasilan apabila 80% peserta 

didik mengalami peningkatan motivasi belajar, sedangkan hasil Siklus III hanya 

mencapai 57,52%. Dengan demikian, terdapat selisih 22,48 poin persentase dari 

indikator keberhasilan. Oleh karena itu, perlu dibedakan secara tegas antara 

peningkatan motivasi belajar dan ketercapaian indikator keberhasilan tindakan. 

Data mendukung kesimpulan pertama karena terjadi perkembangan dari 26,00% 

menjadi 57,52%, tetapi tidak mendukung pernyataan bahwa tindakan telah 

memenuhi target keberhasilan 80%. 

Ketidaktercapaian target tersebut tidak menghilangkan nilai temuan penelitian. 

Sebaliknya, hasil tersebut memberikan perspektif yang lebih realistis bahwa 

penggunaan metode pembelajaran partisipatif tidak secara otomatis menjamin 

perubahan motivasi pada seluruh peserta didik. Chen et al. (2024), misalnya, 

menemukan manfaat role-play gamification pada dimensi motivasional, tetapi tidak 

menemukan perbedaan skor Bahasa Mandarin dan Matematika antara kelompok 

eksperimen dan kontrol. Clark & Scherpereel (2024), juga mengingatkan 

pentingnya membedakan berbagai hasil yang dituju oleh penggunaan simulasi. 

Dengan demikian, keberhasilan suatu strategi pembelajaran perlu dinilai 
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berdasarkan variabel dan indikator yang memang diukur, bukan berdasarkan 

asumsi bahwa metode aktif selalu menghasilkan seluruh hasil belajar yang 

diharapkan. 

Secara pedagogis, hasil penelitian memberikan implikasi bagi pembelajaran 

Pendidikan Pancasila, khususnya pada materi ketatanegaraan. Guru dapat 

menggunakan role playing sebagai alternatif untuk mengurangi dominasi 

pembelajaran satu arah dengan menempatkan peserta didik dalam situasi yang 

merepresentasikan peran dan proses kelembagaan negara. Namun, role playing 

sebaiknya tidak berhenti sebagai aktivitas dramatik. Winardy & Septiana (2023), 

menekankan perbedaan antara role-play dalam konteks pendidikan dan role-

playing games, sekaligus menunjukkan pentingnya desain aktivitas yang tetap 

berorientasi pada tujuan pendidikan. Halverson et al. (2025) juga menempatkan 

role-play dan simulasi sebagai pedagogi yang relevan dalam pendidikan 

kewarganegaraan. Dengan demikian, pembagian peran perlu dikaitkan dengan 

tujuan pembelajaran, skenario perlu merepresentasikan konsep atau persoalan 

kewarganegaraan yang sedang dipelajari, dan aktivitas bermain peran perlu diikuti 

refleksi yang membantu peserta didik menghubungkan pengalaman simulatif 

dengan konsep ketatanegaraan. 

Kontribusi penelitian ini dengan demikian bukan pada klaim bahwa role playing 

merupakan metode baru atau telah sepenuhnya berhasil meningkatkan motivasi 

belajar. Penelitian-penelitian sebelumnya telah menggunakan pendekatan serupa 

dalam Pendidikan Pancasila, termasuk untuk meningkatkan motivasi belajar. 

Kontribusi penelitian ini lebih spesifik pada penyediaan bukti kontekstual mengenai 

perkembangan motivasi selama penerapan pembelajaran berbasis peran pada materi 

Hubungan Dasar Negara dengan Konstitusi di jenjang SMK. Penelitian 

memperlihatkan tiga hal: motivasi berkembang selama tindakan; besaran 

peningkatannya berbeda antarsiklus; dan peningkatan tersebut belum mencapai 

indikator keberhasilan 80%. Temuan ini menggeser pembahasan dari pertanyaan 

sederhana mengenai apakah role playing “berhasil” menuju pertanyaan yang lebih 

kritis mengenai sejauh mana perkembangan motivasi terjadi dan apakah 

perkembangan tersebut telah memenuhi kriteria keberhasilan tindakan. 

Interpretasi hasil tetap perlu mempertimbangkan keterbatasan penelitian. Data 

yang tersedia belum menjelaskan secara terperinci indikator dan skala pengukuran 

motivasi, prosedur penghitungan persentase motivasi belajar, modifikasi tindakan 

dari satu siklus ke siklus berikutnya, maupun hasil refleksi yang menjadi dasar 

perubahan tindakan. Keterbatasan tersebut menyebabkan penelitian belum dapat 

menjelaskan secara pasti mekanisme yang mendasari peningkatan besar pada Siklus 

II maupun perlambatan peningkatan pada Siklus III. Oleh karena itu, temuan 

penelitian lebih tepat dipahami sebagai bukti kontekstual mengenai perkembangan 

motivasi selama penerapan role playing daripada sebagai bukti kausal bahwa 

metode tersebut secara mandiri menghasilkan perubahan motivasi belajar. 

 

 

KESIMPULAN 
Penerapan metode role playing pada materi Hubungan Dasar Negara dengan 

Konstitusi menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar peserta didik kelas X 

SMK Pelayaran Jakarta selama tiga siklus tindakan. Persentase motivasi belajar 

meningkat dari 26,00% pada Siklus I menjadi 54,33% pada Siklus II dan 57,52% 
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pada Siklus III. Peningkatan terbesar terjadi antara Siklus I dan Siklus II sebesar 

28,33 poin persentase, sedangkan antara Siklus II dan Siklus III peningkatan 

melambat menjadi 3,19 poin persentase. Temuan tersebut menunjukkan bahwa 

perkembangan motivasi selama penerapan role playing berlangsung positif, tetapi 

tidak linear. Selain itu, hasil akhir sebesar 57,52% masih berada di bawah indikator 

keberhasilan penelitian sebesar 80%, sehingga tindakan yang dilaksanakan 

menunjukkan peningkatan motivasi belajar, tetapi belum mencapai indikator 

keberhasilan yang telah ditetapkan. Dalam konteks Pendidikan Kewarganegaraan, 

temuan penelitian menunjukkan relevansi role playing sebagai alternatif pedagogis 

untuk mengembangkan pembelajaran yang lebih partisipatif, khususnya pada 

materi ketatanegaraan yang memuat konsep mengenai dasar negara, konstitusi, dan 

kelembagaan negara. Aktivitas berbasis peran memberikan ruang bagi peserta didik 

untuk terlibat dalam proses pembelajaran, bukan hanya menerima informasi secara 

satu arah. Namun, hasil penelitian juga menunjukkan bahwa penggunaan role 

playing tidak dengan sendirinya menjamin tercapainya motivasi belajar sesuai 

target yang ditetapkan. Oleh karena itu, penerapannya perlu didukung oleh 

perencanaan peran dan skenario yang relevan, keterlibatan peserta didik secara 

merata, fasilitasi guru, serta refleksi terhadap pelaksanaan tindakan. Penelitian 

selanjutnya perlu mendokumentasikan perubahan tindakan dan hasil refleksi setiap 

siklus secara lebih sistematis serta menggunakan instrumen motivasi yang memiliki 

indikator, skala penilaian, dan prosedur penghitungan yang jelas agar 

perkembangan motivasi peserta didik dapat dianalisis secara lebih terukur. 
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