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ABSTRAK 

Mariana, 113010031, Efektivitas Layanan Bimbingan Kelompok Melalui Teknik 

Role Playing Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas VIII SMP 

Negeri 4 Baubau. Pembimbing I, Wa Ode Husniah, S.Pd., M.Pd. Pembimbing II, 

Rasman Sastra Wijaya, S.Pd., M.Pd. 

Rendahnya motivasi belajar siswa terlihat pada prestasi belajar 

siswa.Kurangnya motivasi dalam diri siswa akan menurunkan minat, kemauan 

dan semangat yang rendah dalam belajar. Dalam hal ini, peneliti memilih layanan 

bimbingan kelompok melalui teknik role playing untuk meningkatkan motivasi 

belajar siswa. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui dan mendeskripsikan 

layanan bimbingan kelompok dengan teknik role playing untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan 

penelitian kuantitatif dengan desain penelitian kuantitatif metode eksperimen pre-

experimental dengandesain One Group Pretest Posttest. Adapun populasi dalam 

penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 4 Baubau melalui teknik simple 

random sampling dengan sampel penelitian 61 siswa. 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data diperoleh kesimpulan: (1) 

secara umum, tingkat motivasi belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 4 Baubau 

menunjukkan bahwa 43 siswa atau 70.5% subyek memiliki motivasi belajar pada 

kategori sedang, dan 18 siswa atau 29.5% subyek memiliki motivasi belajar yang 

tinggi, sehingga dapat disimpulkan bahwa pemberian perlakuan melalui teknik 

role playing dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.; (2)ada perbedaan yang 

signifikan antara kelompok pretest dengan kelompok posttest dengan nilai 

masing-masing nilai sig. (2-tailed) probabilitas 0,000 pada taraf signifikansi nilai 

0.05 (p<0.05), yang berarti dapat disimpulkan bahwa pemberian perlakuan 

melalui teknik role playing untuk meningkatkan motivasi belajar siswa yang 

dilakukan berhasil secara signifikan atau efektif untuk dilakukan. 

 

Kata kunci:role playing, motivasi belajar 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan di sekolah dilakukan melalui proses pembelajaran. 

Pembelajaran merupakan proses interaksi timbal balik antara guru dan siswa. 

Keberhasilan proses pembelajaran di sekolah dipengaruhi oleh beberapa faktor. 

Faktor tersebut antara lain guru, siswa, sarana dan prasarana, alat dan media yang 

tersedia, serta faktor lingkungan. Faktor-faktor tersebut saling  berhubungan satu 

sama lain. Suatu pembelajaran di kelas dikatakan berhasil apabila antara satu 

faktor dengan yang lain berjalan dengan baik sesuai dengan fungsinya masing-

masing (Wina Sanjaya, 2011: 57). 

Dalam setiap proses pendidikan selalu melibatkan pendidik dan siswa. 

Maka diperlukan hubungan timbal balik yang baik antara guru dan siswa, 

sehingga siswa dapat aktif dalam proses pembelajaran. Suatu aktivitas 

pembelajaran melibatkan kemampuan fisik, kemampuan mental, dan kemampuan 

sosial. Cara guru mengajar melibatkan peranan, inisiatif, dan keikutsertaan siswa 

yang tinggi dalam menetapkan masalah, mencari informasi, dan menentukan cara 

pemecahan masalah. 

Pentingnya peranan motivasi dalam proses pembelajaran perlu dipahami 

oleh pendidik agar dapat melakukan berbagai tindakan atau bantuan kepada siswa. 

Turner dan Johnson (Kertamuda, 2008) menyatakan bahwa motivasi yang 

dikembangkan merupakan kunci yang membedakan prilaku dari setiap orang 

dalam mempengaruhi prestasi belajarnya. Menurut Sardiman (2011) dalam
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 kegiatan belajar, maka motivasi menimbulkan kegiatan belajar, menjamin 

kelangsungan belajar, sehingga tujuan yang dikehendaki oleh subjek belajar dapat 

tercapai. Motivasi yang kuat dalam diri siswa akan meningkatkan minat, kemauan 

dan semangat yang tinggi dalam belajar.  Motivasi amatlah berperan penting 

dalam kegiatan belajar seorang siswa, tingginya motivasi belajar dalam diri siswa 

akan berdampak pada pencapaian prestasi belajar siswa. Siswa dengan motivasi 

yang tinggi akan mempunyai keinginan untuk melaksanakan kegiatan belajar 

meski tanpa tekanan dari luar. 

Sekolah Menengah Pertama Negeri 4Baubau merupakan sekolah 

menengah pertama yang terletak di jantung kota Baubau. Hampir semua sekolah 

menengah di kota Baubau memiliki masalah dalam pembelajaran yang sama 

dengan sekolah-sekolah lain yaitu masalah motivasi belajar yang rendah. 

Berdasarkan hasil observasi pada tanggal Senin, 7 Agustus 2017 peneliti 

mengamati secara langsung dalam proses belajar mengajar. Dalam proses belajar 

mengajar tersebut tampak sebagian siswa yang kurang semangat mengikuti 

pelajaran yang sedang berlangsung. Hal tersebut terlihat  pada beberapa siswa 

saling berbicara dengan siswa yang lain, ada juga beberapa siswa yang tidak 

memperhatikan dan menyimak pelajaran yang disampaikan oleh guru dan lebih 

memilih bermain handphone, terlihat pula beberapa siswa mengantuk dan 

membaringkan kepala di atas meja. 

Di samping itu, juga terlihat beberapa siswa yang bolos pada jam 

pelajaran. Hal tersebut dilakukan siswa di jam menjelang pulang sekolah, sekitar 

pukul 12.00 siang. Hasil wawancara dengan beberapa siswa, para siswa kurang 
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semangat mengikuti pelajaran, memilih utuk berbincang dengan teman yang lain 

dan bolos pada saat jam pelajaran tertentu dikarenakan faktor guru. Menurut 

pengakuan beberapa siswa, ketika guru menyampaikan materi pelajaran, materi 

pelajaran yang disampaikan kurang menarik, disamping itu cara dan metode guru 

menyampaikan juga monoton, tidak memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

bertanya dan pendapat siswa kurang diapresiasikan. Selain itu, siswa juga 

menjelaskan bahwa guru yang mengajar jarang memberikan memotivasi siswa 

sehingga siswa kurang semangat mengikuti untuk mengikuti pembelajaran.  

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran,peneliti 

merangkum informasi bahwa memang terlihat beberapa siswa yang kurang 

semangat dalam mengikuti proses belajar mengajar dikarenakan kurangnya 

motivasi siswa dari keluarga dan lingkungannya. Jika di lingkungan sekolah, 

guru-guru mata pelajaran telah berusaha dan bekerjasama dengan guru bimbingan 

dan konseling untuk mengatasi hal tersebut dengan memberikan layanan 

bimbingan dan memotivasi siswa, akan tetapi hal tersebut tetap kurang efektif 

dilakukan. 

Di samping itu, berdasarkan hasil wawancara dengan guru bimbingan dan 

konseling di sekolah terkhusus pada kelas VIII, menjelaskan bahwa siswa-siswa 

kurang motivasi belajarnya terlihat pada prestasi belajar yang rendah. Selain itu, 

guru BK juga menjelaskan bahwa memang terlihat beberapa siswa merasa bosan 

dan jenuh di dalam kelas pada saat pemberian layanan dan bimbingan 

berlangsung, akan tetapi guru BK selalu memberikan permainan seperti mengajak 
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siswa berdiri meluruskan badan dan mengajak siswa humor sejenak, namun hal 

tersebut juga kurang efektif. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara tersebut, peneliti mengkaitkan 

masalah motivasi belajar dengan teknik konseling role playing. Teknik ini 

berusaha membantu individu dengan memainkan peran yang disesuaikan dengan 

kehidupan nyata, sehingga individu dapat memahami perasaan orang lain, belajar 

untuk mengembangkan empati kepada orang lain, belajar untuk memecahkan 

masalah secara berkelompok, dan individu dapat menjaga tingkah lakunya sesuai 

dengan nilai-nilai dan norma yang berlaku di masyarakat sehingga tidak mrugikan 

diri sendiri maupun orang lain.  

Melalui teknik bermain teknik peran atau role playing, siswa dapat 

mencoba mengeplorasikan dirinya atau pemahaman tentang dirinya dalam 

berhubungan dengan individu yang lain, yaitu memperagakan dan mendiskusikan 

perannya secara  bersama-sama sehingga individu dapat mengeplorasikan 

perasaan, sikap, nilai dan ide yang dimilikinya untuk memberikan solusi 

pemecahan masalah yang sedang dihadapinya secara bersama . sebagai suatu 

teknik bimbingan dan konseling, role playing berakar pada dimensi pribadi dan 

sosial. Merujuk penjelasan uraian tersebut di atas, peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian lebih lanjut tentang Efektivitas Layanan Bimbingan 

Kelompok Melalui Teknik Role Playing Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar 

Siswa Kelas VIII SMP Negeri 4 Baubau. 

Sepanjang pengetahuan peneliti, belum ada penelitian yang meneliti 

tentang “Efektivitas Layanan Bimbingan Kelompok Melalui Teknik Role 
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PlayingUntuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas VIII SMP Negeri 4 

Baubau”. Namun, penelitian yang relevan dengan penelitian ini, antara lain 

penelitian yang dilakukan oleh Dian Novianti Sitompul yang berjudul “Pengaruh 

penerapan layanan bimbingan kelompok teknik Role Playing terhadap perilaku 

solidaritas siswa dalam menolong teman di SMA Negeri 1 Rantau Utara T.A 

2014/2015. Hasil penelitian menunjukkan ada pengaruh layanan bimbingan 

kelompok teknik Role Playing diperoleh data pretest perilaku solidaritas siswa 

dalam menolong teman dengan rerata 64.6 dana rerarta postest sebesar 123.3 dan 

terdapat peningkatan internal perilaku solidaritas siswa sebesar 30.27%. Penelitian 

menggunakan teknik analisis data wilcoxon. 

Selain itu penelitian yang relevan juga dilakukan oleh Chadijah dan 

Agustin yang berjudul “Bimbingan kelompok teknik role playing untuk 

meningkatkan kedisiplinan siswa di sekolah Kelas VIII SMPN 26 Surakarta 

Tahun pelajaran 2011/2012. Penelitian ini menggunakan PTBK dengan dua siklus 

dengan menggunakan teknik analisis data triangulasi. Hasil penelitian 

menujukkan bahwa pemberian tindakan melalui layanan bimbingan kelompok 

role playing efektif untuk meningkatkan kedisiplinan siswa di sekolah hal tersebut 

tampak pada signifikansi sebesar 86.68 atau 52.76%. 

Sementara itu penelitian yang dilakukan oleh Rosyida Nur Zulfah yang 

berjudul “Pengaruh layanan bimbingan kelompok dengan teknik role playing 

untuk meningkatkan minat belajar matematika pada siswa kelas V SD Negeri 

Manggungan Kabupaten Banyumas Tahun Pelajaran 2015/2016. Penelitian ini 

menggunakan pre-eksperimen dengan desain penelitian one group pretest postest 
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design dengan jumlah populasi 21 siswa dan sampel penelitian 10 siswa. Analisis 

data yang digunakan analisis deskriptif wilcoxon. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa layanan bimbingan kelompok dengan teknik role playing 

berpengaruhuntuk meningkatkan minat belajar matematika pada siswa kelas V SD 

Negeri Manggungan Kabupaten Banyumas Tahun Pelajaran 2015/2016. 

Berdasarkan uraian tersebut di atas tentang penelitian yang relevan, dapat 

disimpulkan bahwa penelitian yang penelitiakan lakukan dengan judul 

“Efektivitas Layanan Bimbingan Kelompok Melalui Teknik Role Playing Untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas VIII SMP Negeri 4 Baubau”, 

berbeda dengan penelitian terdahulu baik cakupan variabel, subyek, lokasi, 

maupun metode penelitian. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, maka rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah “Apakah layanan bimbingan kelompok melalui teknikRole playingefektif 

untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VIIII di SMP Negeri 4 Baubau? 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui dan mendeskripsikan 

efektivitas layanan bimbingan kelompok dengan teknik Role Playinguntuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VIIII SMP Negeri 4 Baubau. 
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D. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini dapat dipakai: 

1. Manfaat Teoritis 

Sebagai acuan pelaksanaan bimbingan dan konseling yang inovatif 

dan mendukung teori teknikRole Playing dalam pelaksanaan bimbingan 

kelompok. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Siswa memperoleh wawasan yang lebih luas, khususnya dalam 

meningkatkan hasil belajar dengan teknikRole Playing sehingga bisa 

meningkatkan motivasi belajarnya. 

b. Bagi Guru 

1) menciptakan pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan 

sehingga dapat menarik perhatian siswa. 

2) Memudahkan guru untuk menumbuhkan motivasi belajar siswa 

agar lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran. 

c. Bagi Sekolah 

1) Menjadi bahan pertimbangan untuk mengambil kebijakan yang 

berkaitan dengan pembelajaran di sekolah. 

2) Mengetahui kualitas pembelajaran yang dilakukan oleh guru. 

3) Mendorong guru lain untuk aktif melaksanakan pembelajaran yang 

inovatif.
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

A. Bimbingan Kelompok 

1. Pengertian Bimbingan Kelompok 

Kelompok adalah sekumpulan orang-orang yang terdiri dari tiga orang 

atau lebih. Kelompok memiliki hubungan yang intensif diantara satu sama 

lainnya, terutama kelompok primer. Komunikasi kelompok adalah komunikasi 

yang dilakukan oleh lebih dari dua orang, tetapi dalam jumlah terbatas dan 

 komunikasi hanya diaskes oleh kalangan kelompok tersebut. Kelompok kecil 

adalah sekumpulan perorangan yang relatif kecil yang masing-masing 

dihubungkan oleh beberapa tujuan yang sama dan mempunyai derajat organisasi 

tertentu diantara mereka (Suprayanti, 2008:23) 

Layanan Konseling Kelompok dan/atau Bimbingan Kelompok merupakan 

jenis layanan koseling yang mengikutkan sejumlah peserta dalam bentuk 

kelompok, dengan konselor sebagai pemimpin kelompok. Layanan ini 

mengaktifkan dinamika kelompok untuk membahas berbagai hal yang berguna 

bagi pengembangan pribadi dan/atau pemecahan masalah individu yang menjadi 

peserta kegiatan kelompok. 

Didalam dibahas topik-topik umum yang menjadi kepedulian bersama 

anggota kelompok, sedangkan didalam dibahas masalah pribadi yang dialami 

masing-masing anggota kelompok. Baik topik umum maupun masalah pribadi 

itu dibahas melalui suasana dinamika kelompok yang intensif dan konstruktif. 

Layanan ini dapat dilakukan di mana saja, di dalam ruangan atau di luar ruangan,

http://www.lusa.web.id/tag/kelompok/
http://www.lusa.web.id/tag/kelompok/
http://www.lusa.web.id/tag/kelompok/
http://www.lusa.web.id/category/komunikasi-dan-konseling/
http://www.lusa.web.id/tag/kelompok/
http://www.lusa.web.id/tag/kelompok/
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 di sekolah atau di luar sekolah, di rumah salah seorang peserta atau dirumah 

konselor, di suatu kantor, atau di ruang praktik pribadi konselor. Di manapun 

kedua jenis layanan ini dilaksanakan, harus terjamin bahwa dinamika kelompok 

dapat berkembang dengan sebaik-baiknya untuk mencapai tujuankelompok 

(Gazda, 1984) 

Menurut Prayitno (1995: 178), Bimbingan kelompok adalah suatu 

kegiatan yang dilakukan oleh sekelompok orang dengan memanfaatkan dinamika 

kelompok. Artinya, semua peserta dalam kegiatan kelompok saling berinteraksi, 

bebas mengeluarkan pendapat, menanggapi, memberi saran, dan lain sebagainya; 

apa yang dibicarakan itu semuanya bermanfaat untuk diri peserta yang 

bersangkutan sendiri dan untuk peserta lainnya.     

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, maka dapat  disimpulkan bahwa 

bimbingan kelompok adalah suatu kegiatan kelompok yang dilakukan oleh 

sekelompok orang dengan memanfaatkan dinamika kelompok yaitu adanya 

interaksi saling mengeluarkan pendapat, memberikan tanggapan, saran, dan 

sebagainya, dimana pemimpin kelompok menyediakan informasi-informasi yang 

bermanfaat agar dapat membantu individu mencapai perkembangan yang optimal.  

2. Tahap-Tahap Bimbingan Kelompok  

Bimbingan kelompok terdiri dari 4 tahap, yaitu : tahap pembentukan, 

tahap peralihan, tahap kegiatan dan tahap pengakhiran (Prayitno, 1995:40-60).  
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1) Tahap Pembentukan 

Tahap ini merupakan tahap pengenalan dan penjajakan, 

dimana  para peserta diharapkan dapat lebih terbuka menyampaikan 

harapan keinginan dan tujuan-tujuan yang ingin dicapai oleh masing-

masing anggota. Penampilan pemimpin kelompok pada tahap ini 

hendaknya benar-benar bisa meyakinkan anggota kelompok sebagai orang 

yang bisa dan bersedia membantu anggota kelompok mencapai tujuan 

yang diharapkan. 

Dalam memulai pembentukan kelompok perlu adanya perencanaan 

yang matang. Oleh karena itu keberhasilan kelompok yang dibentuk tidak 

terlepas dari perencanaan dan pelaksanaan konseling kelompok itu sendiri. 

Berbagai ahli telah mengenali tahap-tahap perkembangan itu. Mereka 

memakai istilah yang kadang-kadang berbeda namun pada dasarnya 

mempunyai isi yang sama.  

Beberapa tahapan dalam pembentukan kelompok adalah sebagai 

berikut. 

a. Mengembangkan alasan-alasan pembentukan kelompok. 

Alasan yang jelas dan terarah merupakan kunci yang paling penting 

dalam merencanakan pembentukan suatu kelompok. 

b. Adanya konsep teori yang jelas yang mendasari pembentukan suatu 

kelompok. 
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Sebagai layanan profesional, dalam bimbingan dan konseling 

kelompokperlu adanya batasan dan kekuatan untuk membentuk suatu 

kelompok.  

c. Mempertimbangkan kondisi kehidupan sehari-hari 

Pembentukan suatu kelompok perlu mempertimbangkan hal-hal yang 

sifatnya spesifik, konkrit, dan tujuannya praktis serta prosedural. 

Pemimpin kelompok harus sensitif terhadap kondisi realita agar dapat 

mencegah reaksi-reaksi negatif dari para anggota kelompok. 

d. Mempublikasikan kelompok umtuk mendapatkan anggota 

Kelompok yang potensial yang mau bergabung diperlukan publikasi 

kelompok agar diketahui secara umum. 

Pemimpin kelompok yang pandai melakukan teknik dengan 

memperkenalkan diri secara terbuka, menjelaskan prosesnya sebagai 

pemimpin kelompok dengan menggunakan komunikasi yang hangat dan 

bersahabat akan lebih mudah diterima oleh anggota dalam menjalankan 

kegiatan kelompok. 

Pemimpin kelompok dalam tahap ini diharapkan juga harus pandai 

membaca situasi. Mungkin saja dalam situasi pembentukan ini keakraban 

dan keterikatan anggota kelompok belum terjalin. Bisa saja antara anggota 

yang satu dengan yang lainnya belum saling kenal mengenal. 

Apabila keadaan seperti yang dikemukakan di atas memang 

dirasakan terjadi dalam kelompok, maka tugas pemimpin kelompok adalah 

membina suasana keakraban dan merangsang keterlibatan anggota dengan 
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menumbuhkan semangat kebersamaan perasaan sekelompok. Bila masih 

dirasakan anggota kelompok masih enggan memikul tugas atau tanggung 

jawab, atau masih terjadi kebekuan suasana, maka pemimpin kelompok 

harus dapat merangsang dan mengarahkan anggota kelompok. Misalnya 

dengan menggunakan pertanyaan yang menyenangkan atau melalui 

permainan kelompok. 

Berikut ini dikemukakan langkah-langkah pelaksanaan kegiatan 

yang seharusnya dilakukan dalam tahap pembentukan: 

a. Menerima secara terbuka dan mengucapkan terima kasih atas 

kehadiran dan kesediaan anggota kelompok melaksanakan kegiatan. 

b. Berdoa secara bersama, sesuai dengan agama dan kepercayaan 

masing-Menjelaskan pengertian bimbingan kelompok atau konseling 

kelompok (disesuaikan dengan kegiatan apa yang direncanakan). 

c. Menjelaskan tujuan bimbingan kelompok atau konseling kelompok. 

d.  Menjelaskan cara pelaksanaan bimbingan kelompok atau konseling 

kelompok. 

e. Menjelaskan asas-asas bimbingan dan konseling yaitu asas 

kerahasiaan, kesukarelaan, kegiatan, keterbukaan, kenormatifan. 

f. Melaksanakan  perkenalan dilanjutkan dengan permainan 

pengakraban. 

2) Tahap Peralihan atau Transisi 

Tahap transisi adalah suatu tahap setelah proses pembentukan dan 

sebelum tahap kerja kelompok. Dalam kelompok yang diperkirakan 
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berakhir 12-15 sesi, tahap transisi terjadi pada sesi kedua atau ketiga dan 

biasanya berlangsung satu samapai tiga pertemuan. Tahap ini terdiri dari 

dua bagian proses yang ditandai dengan ekspresi, sejumlah emosi dan 

interaksi anggota. Tahap transisi dimulai dengan periode kekacauan 

(storming) ada beberapa hal yang menjadi karakteristik dari storming yaitu 

berkaitan dengan hubungan antar teman, perlawanan, dan pemrosesan 

antar tugas, norma dan norming, ada perbedaan sekaligus hubungan antara 

konsep norma dan norming, norma adalah harapan-harapan tentang 

perilaku anggota kelompok yang harus atau tidak harus dilakukan. Fungsi 

norma kelompok adalah untuk mengatur penampilan kelompok sebagi unit 

yang terorganisir dan mengarahkannya dalam tujuan-tujuannya. Norming 

adalah perasaan akan “kekitaan”, identitas, kekelompokan, kesatuan yang 

muncul ketika individu-individu merasa sebagai anggota suatu asosiasi 

atau organisasi yang besar dari dirinya. 

Secara operasional hakikat tahap ini merupakan transisi antara 

tahap pembentukan dengan tahap kegiatan. Pada tahap ini pemimpin 

kelompok sekali lagi harus jeli dalam melihat dan membaca situasi. 

Apabila masih terlihat gejala-gejala penolakan, rasa enggan,  salah paham, 

kurang bersemangat dalam melaksanakan kegiatan maka pemimpin 

kelompok tidak boleh binggung, apalagi berputus asa. 

Menghadapi keadaan seperti di atas pemimpin kelompok 

hendaknya memiliki kepekaan yang tinggi melalui penghayatan indera dan 

penghayatan rasa. Tugas pemimpin kelompok menghadapi situasi seperti 
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itu mendorong anggota kelompok secara sukarela membuka diri untuk 

mengikuti kegiatan kelompok. Penampilan pemimpin kelompok yang 

menggambarkan sikap yang tulus, wajar, hormat, hangat dan empati akan 

sangat membantu mencairkan suasana menuju tahap kegiatan. 

Perlu diingat bahwa tahap kedua ini merupakan “jembatan” anatar 

tahap pertama dan tahap ketiga. Adakalanya untuk menempuh jembatan 

itu dapat dilalui dengan mudah, dan adakalanya ditempuh dengan sukar. 

Dalam keadan seperti ini pemimpin kelompok harus berhasil membawa 

anggota kelompok meniti jembatan itu dengan selamat. Kalau perlu 

beberapa hal pokok yang sudah dibahas pada tahap pertama dapat dibahas 

kembali seperti asas kerahasiaan, keterbukaan  dan seterusnya. 

Tahap peralihan dapat dilaksanakan melalui langkah-langkah: 

(Prayitno, 2005:34) 

a. Menjelaskan kegiatan yang akan ditempuh pada tahap berikutnya 

b. Menawarkan sambil mengamati apakah para anggota sudah siap 

menjalani kegiatan pada tahap selanjutnya (tahap ketiga). 

c.  Mambahas suasana yang terjadi 

d. Meningkatkan kemampuan keikutsertaan anggota 

e. Kalau dipandang perlu, kembali ke beberapa aspek tahap pertama 

(tahap pembentukan) 

3) Tahap Kegiatan 

Tahapan kegiatan merupakan tahap inti dari proses suatu kelompok 

dan merupakan kehidupan yang sebenarnya dari kelompok. Tahapan 
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kegiatan selalu dianggap sebagai tahapan yang selalu produktif dalam 

perkembangan kelompok yang bersifat membangun (contructive nature) 

dan dengan pencapaian hasil yang baik (achievement of results) selama 

tahapan kerja hubungan anggota kelompok lebih bebas dan lebih 

menyenangkan. Hubungan antar anggota berkembang dengan baik (saling 

tukar pengalaman, membuka diri secara bebas, saling tanggap dan tukar 

pendapat, dan saling membantu). Dalam perkembangan kelompok, 

tahapan kegiatan merupakan kekuatan therapeutik seperti keterbukaan 

terhadap diri sendiri dan orang lain dan munculnya ide-ide baru yang 

membangun. Apapun yang menjadi tujuan, suatu kelompok yang sehat 

akan menampilkan keakraban, keterbukaan (self disclosure), umpan balik, 

kerja kelompok, konfrontasi dan humor. Perilaku-perilaku positif yang 

dinyatakan dalam hubungan interpersonal antar anggota akan muncul 

dalam hubungan sebaya (peer relationships). 

Tahap ini sangat  menentukan keberhasilan kegiatan kelompok. 

Jika tahap sebelumnya berhasil dengan baik, maka tahap ini akan 

berlangsung dengan lancar. 

Dalam bimbingan kelompok  tahap ini diwujudkan dalam kegiatan-

kegiatan : 

a. Masing-masing  anggota  secara  bebas  mengemukakan   topik 

bahasan  (kelompok bebas); Pemimpin kelompok mengemukakan 

suatu topik untuk dibahas oleh kelompok (kelompok tugas). 
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b. Menetapkan topik yang akan dibahas terlebih dahulu (kelompok 

bebas); Tanyan jawab antara anggota dan pemimpin kelompok tentang 

hal-hal yang  belum jelas, yang menyangkut topik yang dikemukakan 

pemimpin kelompok (kelompok tugas). 

c. Anggota membahas topik secara mendalam dan tuntas. 

d.  Kegiatan selingan 

Dalam konseling kelompok  tahap ini diwujudkan dalam kegiatan-

kegiatan. 

a. Setiap anggota kelompok mengemukakan masalah pribadi yang perlu 

mendapat bantuan kelompok untuk pengentasannya. 

b. Kelompok memilih masalah mana yang hendak dibahas dan 

dientaskan pertama, kedua, ketiga, dst. 

c. Klien (anggota kelompok yang masalahnya dibahas) memberikan 

gambaran yang lebih rinci mengenai masalah yang dialaminya. 

d. Seluruh anggota kelompok aktif membahas masalah klien melalui 

berbagai cara, seperti : bertanya, menjelaskan, mengkritisi, memberi 

contoh, mengemukakan  pengalaman pribadi, menyarankan. 

e. Klien setiap kali diberi kesempatan untuk merespon apa-apa yang 

ditampilkan oleh rekan-rekan anggota kelompok. 

4) Tahap Pengakhiran 

Tahap pengakhiran secara keseluruhan merupakan akhir dari 

serangkaian pertemuan  kelompok. Keseluruhan pengalaman yang 

diperoleh anggota selama proses kerja ini memerlukan perhatian khusus 
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dari pimpinan kelompok, terutama ketika kelompok hendak dibubarkan. 

Pembubaran kelompok secara keselruhan idealnya dilakukan setelah 

tujuan kelompok tercapai. Tetapi adakalanya terjadi lebih cepat dari yang 

direncanakan atau yang disebut pembubaran dini. Sesungguhnya 

pembubaran kelompok dalam proses layanan kelompok bimbingan dan 

konseling adalah proses alamiah yang harus disadari oleh pimpinan dan 

anggotaanggotanya, dan mereka diharapkan dapat mempersiapkan diri 

dengan sebaik mungkin untuk menghadapi pembubaran itu. Oleh karena 

itu kegiatan utama anggota kelompok, menjelang kelompok dibubarkan 

adalah (1) membayangkan kembali pengalaman mereka selama kerja 

kelompok berlangsung. (2) memproses kembali ingatannya. (3) 

mengevaluasi. (4) mengakui dan mengakomodasikan perasaan-perasaan 

anggota kelompok dan mengakomodasikan perasaan-perasaan anggota 

yang saling  bertentangan dan (5) membantu anggota dalam membuat 

keputusannya secara kognitif untuk menghadapi masa depan. Oleh karena 

itu untuk mencapai sasaran pembubaran kelompok perlu diperhatikan 

beberapa hal diantaranya menyangkut persiapan dampak pembubaran 

terhadap anggota, kemungkinan pembubaran dini, prosedur pembubaran, 

masalah-masalah yang terkait dengan pembubaran dan hal-hal lain yang 

menyangkut tindak lanjut (Supriatna, Mamat. 2003:21)  

Sebagai tahap penutup dari kegiatan bimbingan kelompok dan/atau 

konseling kelompok. Tugas pemimpin kelompok dalam tahap ini adalah 

sebagai berikut. 
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a. Mengemukakan bahwa kegiatan akan segera diakhiri 

b. Pemimpin kelompok dan anggota kelompok mengemukakan kesan dan 

hasil-hasil kegiatan. 

c. Membahas kegiatan lanjutan 

d. Mengemukakan pesan dan harapan 

e. Doa penutup 

3. Tujuan Layanan Bimbingan Kelompok 

Tujuan umum layanan dan/atau adalah berkembangnya 

kemampuan sosialisasi anggota kelompok, khususnya kemampuan dalam 

berkomunikasi. Secara khususkhusus tujuan dan adalah sebagai berikut. 

1) Bimbingan kelompok bertujuan membahas topik-topik tertentu 

yang  mengandung permasa-lahan actual dan menjadi perhatian 

anggota kelompok. Melalui dinamika kelompok yang intensif, 

pembahasan topic-topik itu mendorong pengembangan perasaan, 

pikiran, persepsi, wawasan, dan sikap yang menunjang diwujudkannya 

tingkah laku yang lebih efektif. Dalam hal ini kemampuan 

berkomunikasi, verbal maupun non verbal, ditingkatkan. 

2) Konseling  kelompok terfokus pada pembahasan masalah pribadi salah 

satu anggota kelompok secara bergantian. Melalui layanan kelompok 

yang intensif dalam upaya pemecahan masalah tersebut para anggota 

kelompok memperoleh dua tujuan sekaligus, yaitu : 
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a. Terkembangkannya  perasaan, pikiran, persepsi, wawasan, dan 

sikap terarah pada ting-kah laku khususnya dalam 

bersosialisasi/komunikasi 

b. Terpecahkannya  masalah individu yang bersangkutan dan 

diperolehnya imbasan pemecahan masalah tersebut bagi anggota 

kelompok yang lain. 

B. TeknikRole Playing 

1. Pengertian TeknikRole Playing 

MenurutCorsinidkk dalamRomlah(1994:47-48)darihasilkajian 

kepustakaanditemukanbahwa istilahroleplayingmempunyaiempatmacamarti, 

yaitu: 

(1) Sesuatu yang bersifat sandiwara, dimana pemain memainkan 

peranantertentusesuai denganlakon yang 

sudahditulis,danmemainkannyauntuktujuan hiburan. 

(2) Sesuatu yang bersifat sosiologis, yaitu pola-pola 

perilakuyangditentukanolehnorma-normasosial. Di  dalam  pelaksanaan 

bimbingan  dan  psikoterapi, permainan peranan mempunyai arti seperti 

pada kategori keempat. 

(3) Suatuperilakutiruan  atauperilakutipuan  dimana seseorang 

berusahamemperbodohorang laindengan berperilakuyang 

berlawanandenganapayang diharapkan, dirasakanatau diinginkannya. 

(4) Sesuatuyangberkaitandenganpendidikan,dimana seseorang   memainkan  

situasi  imajinatif  dengan tujuan untuk membantu tercapainya  
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pemahaman diri, meningkatkan       ketrampilan-ketrampilan 

berperilaku,  menganalisis  perilaku,  atau menunjukkankepadaorang 

lainbagaimana perilaku seseorang,atau bagaimanaseseorang harus 

berperilaku. 

MenurutBennett(dalamRomlah,1994: 

48)permainanperananadalahsuatu alatbelajar 

untukmengembangkanketerampilan-keterampilandanpengertian- 

pengertian mengenaihubunganantarmanusia 

denganjalanmemerankansituasi- situasiyangparalel denganyangterjadi di 

dalam kehidupanyangsebenarnya. 

Corsini(dalamRomlah, 

1994:48)mengemukakanbahwapermainanperanan dapat dipergunakan: (1) 

sebagai   alat untuk mendiagnosis dan memahami seseorang 

dengancaramengamatiperilakunyawaktumemerankansecara spontan 

kejadianyang terjadididalamkehidupanyangsebenarnya;(2)sebagaimedia 

pengajaran,melaluiproses modelinganggotakelompokdapatmempelajari 

keterampilan-keterampilan 

hubunganantarpribadimelaluipengamatanterhadap berbagaimacamcara 

pemecahanmasalah;(3)sebagaimetodepelatihanuntuk melatihketerampilan-

keterampilan tertentu,melaluiketerlibatan secara aktif di dalamproses 

permainanperanananggota kelompokdapatmengembangkan pengertian-

pengertianbaru dan mempraktekkan keterampilan-keterampilan. 
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Daribeberapapendapatdiatas,dapatdisimpulkanbahwateknikroleplayi

ngadalah teknik bermain peran yang bersifat sosiologis dan berkaitan 

denganpendidikanyang 

dapatdigunakanuntukalatbelajardalammengembangkan keterampilan-

keterampilan danpengetahuan-pengetahuanmengenaihubungan 

antarmanusiayangterjadi didalam kehidupan sebenarnya. 

2. Role Playing Terstruktur (structuring roleplaying) 

Didalamroleplayingterstrukturfasilitatormenentukan 

strukturpermainan danmenjelaskannya kepada pesertapermainan.Peserta 

diberiinstruksimengenai hubunganantara pemeranutamadengan pemeran-

pemeranyanglain,sifat-sifat pemain,situasiyang akandimainkan,hal-

hallainyang adakaitannya.Selainitu jugadiinformasikantentang 

tujuandanmasalah-masalahyangakan dipresentasikan didalam permainan. 

Para pemain masih mempunyai kebebasan untukmencoba perilakubaru, 

mencoba berbagaicara,danmenentukan perilaku- perilakuyang 

merekaanggappenting.Didalampermainanperanan terstruktur kelompok 

merespon kepada situasi, isu-isu,  dan bahan-bahan yang sudah 

dirancangolehfasilitator. 

3. Langkah-langkahPelaksanaanRole Playing Terstruktur 

Sebelummelakukanteknikroleplayingterstruktur, sebaiknyaperhatikan 

prinsip-prinsip pokokyangadarole playing terstruktur (Romlah, 1994: 

57)yaitu: 
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(1) Merumuskantujuankhususyang berupaperilakuyang didasarkanpada 

hasilpengamatan,wawancara,analisis datayang ada,analisis kebutuhan-

kebutuhan kelompok secaraumum 

(2) Mengidentifikasi masalah-masalah yang ada hubungannya dengan 

tujuanyangingin dicapai 

(3) Membuat  petunjuk  untuk  pemegang  peran,  pengamat,  peserta 

permainan lain 

(4) Membuatformatuntukbahandiskusitentangmasalah-masalahpokok 

yangdihadapi kelompok. 

Langkah-

langkahpelaksanaanroleplayingterstruktursecaraumumadalah sebagai 

berikut: 

a. Persiapan,padatahapiniyangperludilakukanadalah(a)menentukan topik, 

(b)membuat garisbesar cerita, dan(c) membuat skenario. 

b. Pelaksanaan,hal-halyang dilakukanadalah(a)menciptakanrapport 

(hubunganbaik),(b) melakukantanyajawab,(c)menentukankelompok 

bermain, dan (c) menjelaskantugas kelompok penonton. 

c. Evaluasidandiskusi,padatahapevaluasidandiskusi,konselormelakukan 

evaluasibersamasamatentang(a)perasaanparapemain,(b)alurcerita, 

(c)kesesuaianpemain dengankarakteryang dibawakan,(d)jalankeluar dari 

cerita, (e) perilakuyangpatutdicontoh. 

d. Ulanganpermainan,kegiatanroleplayingdilakukanjikakegiatantersebut 

masih belummampu mencapai tujuanyangtelahditetapkan. 
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4. KeuntunganTeknikRole Playing 

Keuntunganteknikroleplayingsecaragarisbesardapatdikelompokkan 

kedalamtigahal,yaitu:memberikesempatanpengungkapansikapdanperasaan 

secarapositifdanaman,mengaitkanapayang dipelajaridisekolahdenganyang 

terjadididunialuarsekolah(masyarakat), danmemberimotivasisiswa untuk 

belajarkarenanmemberikanbalikanyang langsung dancepat.Keuntungan 

permainan peranan dapatdirangkum sebagai berikut : 

a) Memberikesempatansiswauntukmengekspresikan perasaan-

perasaanyangtersembunyi 

b) Memberikesempatankepadasiswauntukmendiskusikan masalah-masalah 

dan isu-isu tersembunyi 

c) Memberikesempatankepadasiswauntukikutmerasakanyangdirasakan 

oranglain dan memahamimotivasinya  

d) Memberikan latihan berbagai jenis perilaku 

e) Menggambarkanmasalah-masalahsosialumumdan dinamika interaksi 

kelompokbaiksecara formalmaupun informal 

f) Menghidupkan  penyajian  deskripsi  akademik  materi pelajaran dan 

informasi bimbingan 

g) Memotivasi siswadan efektif karenasiswa aktif 

h) Memberikanbalikanyangcepatbaikbagisiswamaupun fasilitator 

i) Berpusat pada siswa dan memenuhi; kelompok dapat mengontrolisiatau 

bahanyang dipelajaridankecepatan belajar kelompok 
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j) Menghilangkan kesenjanganantarayang diajarkandi sekolah  dengan 

yang  terjadi  di kehidupan yang sebenarnya 

 

k) Dapat merubah sikap 

Memungkinkan pelatihan/pengajaran di  bawah control perasaan 

danemosi(Romlah, 1994: 58-59). 

Denganadanya keuntungan-keuntungantersebut,diharapkantujuandari 

penelitian ini dapat tercapai. Karena  salah satu keuntungan dari  teknik role 

playinginiadalahmenghidupkanpenyajiandeskripsiakademikmateripelajaran 

daninformasibimbingan.Jadi,ketika menyajikaninformasibimbinganlebih 

menyenangkan dan siswa  pun ikut peran serta  dalam pemberian informasi 

tersebut. 

5. KelemahanTeknikPermainanPeranan 

Kelemahanteknikpermainanperananbiasanya  berkisarpadatigabidang, 

yaitu:suasana danadatkebiasaanproses belajarmengajar dikelas;ketepatan dan 

relevansitentang apayang dipelajaridantingkatsejauhmanaguruataufasilitator 

harusmengontrolapayang dipelajarisiswa;dansumberbaikyang berupaorang, 

ruang danwaktu.Secararincipermainanperananmempunyaipotensikelemahan 

sebagai berikut: 

a. Fasilitatorkehilangancontroltentangapayangdipelajari, dan urutan 

bagaimana materi itu harus dipelajari. 

b. Penyederhanaan materi dapat menyebabkan salaharah  

c. Memerlukan banyak waktu 
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d. Memerlukan sumber-sumber lain; orang, ruang hal-hal 

khususyangbelumtentu tersedia 

e. Bergantungpadakualitas fasilitator dan siswa 

f. Pengaruhnyamungkindapatmenimbulkanpenarikandiri ataugejala-

gejalamempertahankan diri 

g. Mungkin dipandang terlalu bersifat “main-main” danterlalu 

membuang-buang waktu 

h. Kemungkinandapatmendominasibelajardenganhal-hal yangtidak 

menyangkut teoriyangpadat dan fakta 

i. Bergantung  pada  apa  yang  sudah  diketahui  siswa (Romlah, 1994: 

60). 

C. Motivasi Belajar 

1. PengertianMotivasiBelajar 

Donald (Sardiman, 2011) mengemukakan bahwa motivasi adalah 

perubahan energi dalam diri seseorang yang ditandai dengan adanya ”feeling” 

dan didahului dengan tanggapan terhadap adanya tujuan. Pengertian ini 

mengandung tiga elemen penting, pertama motivasi mengawali terjadinya 

perubahan energi pada diri setiap individu manusia. Kedua motivasi ditandai 

denagn munculnya rasa/afeksi seseorang. Ketiga motivasi akan dirangsang karena 

adanya tujuan. Jadi motivasi dalam hal ini sebenarnya merupakan respon dari 

aksi, yakni tujuan.  

Motivasi merupakan daya pendorong dan pemeliharaan seseorang dalam 

bertindak, sehingga dengan adanya motivasi seseorang akan gigih dan tekun 
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dalam berusaha untuk mencapai apa yang diinginkannya Azhari (2004). Menurut 

Sardiman (2011) motivasi dapat juga diartikan sebagai serangkaian usaha untuk 

mentediakan kondisi-kondisi tertentu, sehingga seseorang mau dan ingin 

melakukan sesuatu, dan bila ia tidak suka, maka akan berusaha meniadakan atau 

mengelakkan perasaan tidak suka tersebut. Lebih lanjut motivasi belajar adalah 

merupakan faktor psikis yang bersifat non intelektual. Peranannya yang khas 

adalah penumbuhan gairah, merasa senang dan semangat untuk belajar. 

Menurut Dimyati dan Mujiono (2009) motivasi belajar adalah dorongan 

mental yang mengerakkan dan mengarahkan perilaku manusia, termasuk perilaku 

belajar. Dorongan mental tersebut dapat berupa keinginan, perhatian, kemauan 

atau cita-cita. Motivasi belajar mengandung adanya keinginan yang mengaktifkan, 

menggerakkan, menyalurkan, serta mengarahkan sikap dan perilaku individu 

belajar.  Winkel (1996) menyatakan bahwa motivasi belajar adalah daya 

penggerak didalam diri sendiri yang menimbulkan kegiatan belajar yang 

menjamin kelangsungan dari kegiatan belajar dan yang memberi arah pada 

kegiatan-kegiatan belajar, sehingga tujuan yang dikehendaki dapat tercapai. 

Berdasarkan uraian diatas motivasi merupakan dorongan berupa 

keinginan, perhatian, kemauan atau cita-cita. Motivasi belajar dengan demikian 

dapat disimpulkan sebagai daya dorong yang dilakukan seseorang untuk 

menggerakkan atau mengerahkan perilaku untuk belajar yang dapat menjamin 

kelangsungan dari kegiatan belajar sehingga dapat mencapai tujuan belajar yang 

dikehendaki. 

2. Aspek-Aspek motivasi belajar 
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Pintrich & De Groot (Akbar dan Hawadi, 2004) mengajukan tiga 

komponen yang harus ada dalam motivasi, yaitu: 

a. Expectansy components, termasuk keyakinan siswa terhadap  

kemampuan untuk  menyeelesaikan masalah 

b. Value components, termasuk tujuan siswa didalam belajar dan minatnya 

terhadap tugas yang dihadapi 

c. Affective components, termasuk reaksi emosional siswa terhadap tugas 

tersebut 

Sardiman (2011) menyatakan bahwa siswa yang memiliki motivasi 

belajar memiliki ciri-ciri sebagai berikut: 

a. Tekun menghadapi tugas (dapat bekerja terus menerus dalam waktu yang 

lama, tidak pernah berhenti sebelum selesai). Seseorang yang tekun dan 

rajin dalam mengerjakan tugas-tugas baik tugas yang diberikan disekolah 

maupun tugas dirumah, maka individu tersebut tidak akan berhenti 

mengerjakan sebelum tugasnya selesai. 

b. Ulet menghadapi kesulitan 

Tidak memerlukan dorongan dari luar untuk berprestasi sebaik mungkin. 

Untuk berprestasi sebaik mungkin (tidak cepat puas dengan prestasi yang 

telah dicapainya) 

c. Menunjukkan minat terhadap bermacam-macam masalah 

Orang yang memiliki motivasi yang tinggi akan tertarik pada bermacam-

macam masalah, misalnya masalah pembangunan agama, politik, 
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ekonomi, keadilan, pemberantasan korupsi, penantangan terhadap setiap 

tindak kriminal, amoral, dan sebagainya. 

d. Lebih senang bekerja secara mandiri 

Seseorang yang memiliki motivasi belajar dalam dirinya akan lebih 

senang melakukan pekerjaan sendiri daripada dengan orang lain, tidak 

suka bekerja dengan banyak orang namun lebih menyenangi dalam 

bekerja sendiri, hal ini berarti dalam bekerja sendiri individu tersebut 

merasa bebas untuk bergerak dan bertindak sesuai dengan keinginannya.  

e. Cepat bosan pada tugas yang bersifat rutin 

Tidak menyukai pekerjaan yang bersifat berulang-ulang atau rutin tetapi 

lebih menyukai pekerjaan yang sifatnya inovasi atau mengalami 

perubahan-perubanah dengan mencari kreativitas. 

f. Dapat mempertahankan pendapatnya 

Jika individu sudah merasa yakin terhadap suatu hal dengan 

menggunakan pikiran secara rasional dan dapat diterima serta masuk 

akal, maka individu tersebut pasti akan berusaha untuk mempertahankan 

pendapatnya dalam setiap situasi. 

g. Tidak mudah melepas hal yang diyakini 

Sesuatu yang menjadi keyakinan hidup dalam diri individu, apapun 

bentuk keyakinan itu tidak akan dengan mudah dilepaskan, karena segala 

sesuatunya telah menjadi pedoman hidup bagi individu tersebut. 

h. Senang mencari masalah dan memecahkan masalah  
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Individu suka mencari masalah berupa tantangan atau segala sesuatu 

yang membuat dirinya tertantang dan suka menyelesaikan masalah 

terhadap berbagai jenis permasalahan dengan pemikiran yang kritis 

 Berdasarkan uraian di atas maka penelitian ini akan menggunakan 

aspek-aspek motivasi belajar yang di ungkapkan oleh Sardiman yaitu tekun 

menghadapi tugas, ulet menghadapi kesulitan, menunjukkan minat terhadap 

bermacam-macam masalah, lebih senang bekerja secara mandiri, cepat bosan 

pada tugas yang bersifat rutin, dapat mempertahankan pendapatnya, tidak 

mudah melepas hal yang diyakini dan  senang mencari masalah dan 

memecahkan masalah. Aspek motivasi belajar ini dipilih karena mengungkap 

lebih banyak indikator perilaku siswa dalam hal ini motivasi belajar siswa.  

3. Faktor-faktor yang mempengaruhi motivasi belajar 

MenurutSlameto(2010:26),motivasibelajar dipengaruhioleh 

tigakomponen,yaitu: 

1) Dorongankognitif,yaitukebutuhan untuk mengetahuhi,mengerti, 

danmemecahkan masalah.Doronganinitimbuldi dalam proses interaksi 

antara siswadengantugas/ masalah 

2) Hargadiri,yaitu adasiswatertentuyangtekunbelajardan melaksanakan 

tugas-tugas bukan terutamauntuk memperoleh pengetahuan atau 

kecakapan,tetapiuntuk memperoleh statusdan hargadiri. 

3) Kebutuhanberafiliasi,yaitukebutuhanuntuk menguasai bahan 

pelajaran/belajar denganniatgunamendapatkan pembenarandari 

oranglain/teman-teman.Kebutuhan inisukardipisahkandengan hargadiri. 
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Selainitu,Arden N.Frandsen yang dikutipoleh Sumardi 

Suryabrata(2011: 236-237),menyebutkan adabeberapahalyang mendorong 

motivasi belajar,yaitu: 

a. Adanyasifatingintahu untukbelajardanmenyelidikiduniayang lebih 

luas. 

b. Adanyasifatyangkreatifpadamanusiadanberkeinginanuntuk terus 

maju. 

c. Adanyakeinginanuntuk mendapatkansimpatidariorang tua,guru, dan 

teman-teman. 

d. Adanyakeinginanuntuk memperbaikikegagalanyanglaludengan 

usahayang baikmelaluikooperasi maupun dengankompetisi. 

e. Adanyakeinginanuntuk mendapatkankenyamananbilamenguasai 

pelajaran. 

f. Adanya ganjaran atau hukuman sebagai akhir kegiatan pembelajaran. 

Sejalandenganpendapatdiatas,SyamsuYusuf(2009:23), 

menyebutkanfaktor-faktoryang mempengaruhi motivasi belajaryaitu: 

1) FaktorInternal meliputi: 

a. Faktorfisikmeliputinutrisi(gizi),kesehatan,dan fungsi-fungsi fisik 

(terutamapancaindera). 

b. FaktorPsikologisberhubungandengan aspek-aspek yang 

mendorong atau menghambataktivitas belajarpadasiswa. 

2) FaktorEksternal (yang berasal darilingkungan) 
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a. Faktor non-sosialmeliputi  keadaanudara  (cuaca  panasatau 

dingin),waktu(pagi,siang,malam),tempat(sepi,bising, atau 

kualitassekolahtempatbelajar),saranadanprasarana atau fasilitas 

belajar. 

b. Faktorsosial adalah faktormanusia(guru,konselor,danorang 

tua),baikyanghadirsecaralangsungmaupun tidaklangsung 

(fotoatausuara).Prosesbelajar akanberlangsungdenganbaik, 

apabilagurumengajardengan cara menyenangkan,seprti bersikap 

ramah,memberiperhatian padasemuasiswa,serta 

selalumembantusiswayangmengalamikesulitanbelajar.Pada 

saatdi rumahsiswatetapmendapat perhatianorang tua,baik 

material  dengan menyediakan  sarana dan prasarana belajar 

gunamembantu dan mempermudah siswabelajardi rumah. 

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa 

ada banyak faktor yang memperngaruhi motivasi belajar siswa yaitu 

dorongan kognitif, harga diri, kebutuhan berafiliasi, adanyasifatingintahu 

untukbelajar, sifatyangkreatif, keinginanuntuk mendapatkansimpatidariorang 

tua,guru, dan teman-teman, keinginanuntuk 

memperbaikikegagalanyanglaludengan usahayang baikmelaluikooperasi 

maupun dengankompetisi, keinginanuntuk mendapatkankenyamanan, 

ganjaran atau hukuman sebagai akhir kegiatan pembelajaran, faktor internal 

dan faktor eksternal. 
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D. Kerangka Pikir 

Melalui teknik bermain teknik peran atau role playing, siswa dapat 

mencoba mengeplorasikan dirinya atau pemahaman tentang dirinya dalam 

berhubungan dengan individu yang lain, yaitu memperagakan dan 

mendiskusikan perannya secara  bersama-sama sehingga individu dapat 

mengeplorasikan perasaan, sikap, nilai dan ide yang dimilikinya untuk 

memberikan solusi pemecahan masalah yang sedang dihadapinya secara 

bersama  sebagai suatu teknik bimbingan dan konseling, role playing berakar 

pada dimensi pribadi dan sosial. 

Dimensi pribadi ini berusaha membantu individu menemukan makna 

dari lingkungan sosial yaitu individu belajar memecahkan masalah pribadi 

yang sedang dihadapinya dengan bantuan kelompok sosial yang 

beranggotakan teman-teman sekelas. Dari dimensi sosial, teknik ini 

memberikan kesempatan kepada individu untuk bekerja sama dalam 

menganalisis situasi sosial terutama yang menyangkut tentang hubungan antar 

pribadi individu satu dengan yang lain. 

Role playing berusaha membantu individu dengan memainkan peran 

yang disesuaikan dengan kehidupan nyata, sehingga individu dapat 

memahami perasaan orang lain, belajar untuk mengembangkan empati kepada 

orang lain, belajar untuk memecahkan masalah secara berkelompok, dan 

individu dapat menjaga tingkah lakunya sesuai dengan nilai-nilai dan norma 
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yang berlaku di masyarakat sehingga tidak mrugikan diri sendiri maupun 

orang lain.  

Motivasi itu sebagai suatu yang kompleks atau lengkap. Motivasi akan 

menyebabkan terjadinya suatu perubahan energi yang ada pada diri manusia, 

sehingga akan bergantung dengan persoalan gejala kejiwaan, perasaan dan 

juga emosi, untuk kemudian bertindak atau melakukan sesuatu. Semua ini 

didorong karena adanya tujuan kebutuhan atau keinginan. Dalam kegiatan 

belajar mengajar, apabila ada seseorang siswa, misalnya tidak berbuat sesuatu 

yang seharusnya dikerjakan maka perlu diseliiki sebab-sebabnya. Sebab-sebab 

itu biasanya bermacam-macam, mungkin ia tidak senang, mungkin sakit, 

lapar, ada problem pribadi dan lain-lain.hal ini berarti pada diri anak tidak 

terjadi perubahan energi, tidak terangsang afeksinya untuk melakukan sesuatu, 

karena tidak memiliki tujuan atau kebutuhan belajar. Motivasi dapat juga 

dikatakan serangkaian usaha untuk menyediakan kondisi-kondisi tertentu, 

sehingga seseorang mau dan ingin melakukan sesuatu, dan bila ia tidak 

suka,maka akan berusaha untuk meniadakan atau mengelakkan perasaan tidak 

suka itu. Jadi motivasi itu dapat dirangsang oleh faktor dari luar tetapi 

motivasi itu adalah tumbuh di dalam diri seseorang. Dalam kegiatan belajar, 

motivasi dapat dikatakn sebagai keseluruhan daya penggerak di dalam diri 

siswa yang menimbulkan kegiatan belajar, yang menjamin kelangsungan dari 

kegiatan belajar dan yang memberikan arah pada kegiatan belajar, sehingga 

tujuan yang dikehendaki oleh subjek belajar itu dapat tercapai.          
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Motivasi belajar adalah merupakan faktor psikis yang bersifat non-

intelektual. Peranannya yang khas adalah dalam hal penumbuhan gairah, 

merasa senang dan semangat untuk belajar. Siswa yang memiliki motivasi 

yang kuat, akan mempunyai banyak energi untuk melakukan kegiatan belajar. 

Ibaratnya seseorang itu menghadiri suatu ceramah, tetapi karena ia tidak 

tetarik pada materi yang diceramahkan, maka tidak akan mencamkan, apalagi 

mencatat isi ceramah tersebut. 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 2.1. Kerangka Pikir 

E. Hipotesis  

Berdasarkan kerangka pikir, maka peneliti mengajukan hipotesa 

sebagai berikut: 

“Apakah layanan bimbingan kelompok melalui teknikRole Playing, efektif 

untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 4 

Baubau?”

Bimbingan Kelompok 

melalui teknik role 

playing 

Meningkatkan motivasi 

belajar siswa 

Siswa yang kurang semangat 

mengikuti pelajaran yang 

sedang berlangsung, siswa 

saling berbicara dengan siswa 

yang lain, siswa yang tidak 

memperhatikan dan menyimak 

pelajaran yang disampaikan 

oleh guru dan lebih memilih 

bermain handphone, terlihat 

pula beberapa siswa mengantuk 

dan membaringkan kepala di 

atas meja, siswa banyak yang 

bolos 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Pendekatan Penelitian 

Sesuaidenganlatar belakangdantujuanpenelitianinimakapendekatan 

penelitianyangdigunakanadalah pendekatan kuantitatif. Pendekatan kuantitatif 

adalah pendekatan penelitian yang dirancang untuk menjawab pertanyaan 

penelitian secara spesifik dengan penggunaan analisis statistik. 

B. Desain Penelitian 

Dalam hal ini metode kuantitatif dapat dibagi menjadi dua yaitu metode 

eksperimen dan metode survei. Dalam penelitian ini peneliti menggunakanmetode 

kuantitatif eksperimen. Adapun jenis metode eksperimen yang digunakan adalah 

Pre-Experimental dengan bentuk designOne-Group Pretest-Postest Design, yaitu 

suatu teknik untuk mengetahui efek sebelum dan sesudah perlakuan (Sugiyono, 

2012). Desain eksperimen ini, tidak menggunakan variabel kontrol dan sampel 

tidak dipilih secara random. Secara sederhana, desain penelitian dapat dilihat pada 

tabel berikut: 

Tabel 3.1. Desain penelitian One Group Pre Test Postest design 

Pre-test Perlakuan Post-test 

O1 X O2 

Keterangan: 

O1 : Tes awal (pre-test) dilakukan sebelum pemberian layanan bimbingan 

kelompok melalui teknik role playing 

X :Perlakuan (treatment) pemberian layanan bimbingan kelompok melalui 

teknik role playing 
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O2 : Tes akhir (Post-test) dilakukan setelah pemberian layanan bimbingan 

kelompok melalui teknik role playing 

Dalam desain ini, subyek dikenakan dua kali pengukuran. Pengukuran 

pertama dilakukan sebelum diberikan pemberian layanan bimbingan kelompok 

melalui teknik role playingdan pengukuran yang kedua dilakukan setelah diberi 

layanan pemberian layanan bimbingan kelompok melalui teknik role playing. 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi 

Populasi bukan hanya orang, tetapi obyek, dan benda-benda alam yang 

lain. Populasi juga bukan hanya sekedar jumlah yang ada pada obyek/subyek yang 

dipelajari, tetapi meliputi seluruh karakteristik/sifat yang dimiliki oleh subyek 

atau obyek yang diteliti itu. Sugiyono(2012:84) menyatakan bahwa populasi 

adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas: obyek/subyek yang mempunyai 

kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari 

kemudian ditarik kesimpulannya. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas 

VIIISMP Negeri 4 Baubau. 

Tabel 3.2. Distribusi populasi dalam penelitian (jumlah siswa) 

Kelas  Jumlah Siswa 

VIII a 35 

VIIIb 38 

VIIIc 36 

VIII d 35 

Total 144 
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2. Sampel 

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populasi. Populasi yang besar tidak mungkin peneliti mempelajari semua yang 

ada, misalnya karena keterbatasan dana, tenaga, waktu, maka peneliti dapat 

menggunakan sampel yang diambil dari populasi. Sampel yang diambil dari 

populasi harus benar-benar representatif (mewakili).  

Sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik Purposive Sampling 

yaitu teknik pengambilan sampel yang yang ditentukan oleh peneliti karena tujuan 

khusus tertentu (Sugiyono, 2011). Jumlah populasi sebanyak 144siswa. 

Pengambilan sampel dengan mengambil memilih sejumlah siswa Kelas VIII SMP 

Negeri 4 Baubau yang memiliki motivasi belajar yang rendah. Dua kelas 

digunakan untuk uji coba instrument yaitu kelas unggulan VIIIa dan VIIIb. Untuk 

uji efektivitas layanan bimbingan kelompok teknik role playing dilakukan 

terhadap 12 siswa yang memiliki motivasi belajar rendah. 

 

D. Definisi Operasional Variabel 

1. Motivasi Belajar 

Motivasi belajaradalahsuatuproses 

alamiahdaridalamdirimanusiayangditandai 

denganmunculnyasuatutingkahlakuterhadapsuatutujuanyang ingin dicapai 

dalam belajar. Motivasi belajar siswa diketahui dengan menerapkan 

dalam skala sikap motivasi belajar melalui penerapan aspek-aspek 

meliputi tekun menghadapi tugas, ulet menghadapi kesulitan, 

menunjukkan minat terhadap bermacam-macam masalah, lebih senang 



38 

 

 

  

bekerja secara mandiri, cepat bosan pada tugas yang bersifat rutin, dapat 

mempertahankan pendapatnya, tidak mudah melepas hal yang diyakini 

dan  senang mencari masalah dan memecahkan masalah. 

2. Bimbingan Kelompok Teknik Role Playing 

Bimbingan Kelompok teknikRole Playingadalah bimbingan yang 

menggabungkan antara bekerja dan bermain, antara rangsangan internal 

dan eksternal yang seimbang. Role Playing ialah kiat, petunjuk, strategi 

dan seluruh proses belajar yang dapat mempertajan pemahaman dan daya 

ingat, serta membuat belajar sebagai suatu proses yang menyenangkan dan 

bermanfaat. Sistem pembelajaran quantum meningkatkan efektivitas guru 

dan meningkatkan kinerja siswa melalui orkestrasi bergerak dalam empat 

komponen inti, yaitu (1) yayasan, (2) suasana, (3) desain dan pengiriman, 

(4) lingkungan. 

E. Teknik Pengumpulan Data 

1. Pengembangan Instrumen 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

berupa alat Rencana Pelaksanaan Layanan Bimbingan dan Konseling (RPL), 

dan skala sikap 

a. Rencana Pelaksanaan Layanan (RPL) BK 

Rencana Pelaksanaan Layanan (RPL) Bimbingan dan Konseling 

adalah seperangkat alat pembelajaran yang disediakan oleh guru Bimbingan 

dan konseling (Konselor) sebelum memulai pemberian layanan yang berisi 

tentang layanan bimbingan, konseling, dan informasi. Konselor 
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menyampaikan materi atau bahan ajar yang sesuai dengan isi RPL. Adapun 

RPL BK terlampir dalam penelitian ini. 

b. Skala  

Skala memiliki karakteristik khusus yang dapat membedakan dari 

berbagai bentuk alat pengumpulan data lainnya seperti angket. Skala 

merupakan daftar pernyataan yang harus dijawab atau diisi oleh subyek 

yang mengacu pada indikator perilaku yang bertujuan untuk memancing 

respon atau jawaban yang merupakan refleksi dari keadaan diri yang 

biasanya tidak disadari oleh responden yang bersangkutan. Asumsi dasar 

menggunakan metode pengukuran skala adalah subyek merupakan orang 

yang paling tahu dirinya sendiri, sehingga semua jawaban subyek yang 

diberikan kepada peneliti adalah benar dan dapat dipercaya, serta ada 

kesamaan antar interpretasi antara subyek dan peneliti (Azwar, 2012:35).  

Adapun skala yang akan digunakan merupakanskalamodelLikert. 

Skala yang digunakan dalam teknik penelitian ini yaitu, skala motivasi 

belajar dengan menerapkan aspek-aspek meliputi tekun menghadapi tugas, 

ulet menghadapi kesulitan, menunjukkan minat terhadap bermacam-

macam masalah, lebih senang bekerja secara mandiri, cepat bosan pada 

tugas yang bersifat rutin, dapat mempertahankan pendapatnya, tidak 

mudah melepas hal yang diyakini dan  senang mencari masalah dan 

memecahkan masalah. 

Skala disusun dengan empat alternatif jawaban yaitu SS (Sangat 

Sesuai), S (Sesuai), TS (Tidak Sesuai), dan STS (Sangat Tidak Sesuai). 
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Tahapan pengumpulan data dilakukan dengan meminta subyek penelitian 

memberikan respon jawaban pada skala. Hasil dari jawaban subyek 

dilakukan penyekoran untuk aitem favourable (mendukung)jawaban SS 

diberi skor 4, S diberi skor 3, TS diberi skor 2, dan STS diberi skor 1, 

sedangkan aitem unfavourable (tidak mendukung)jawaban SS diberi skor 

1, S diberi skor 2, TS diberi skor 3, dan STS diberi skor 4.  

Jumlah aitem pada masing-masing skala diperoleh dari perhitungan 

dengan menggunakan formula Spearman-Brown (Suryabrata, 2005), 

berdasarkan koefisien reliabilitas yang diharapkan (rtt) yaitu 0,8 dan rerata 

koefisien aitem total (rit) adalah 0,3. Perhitungan selengkapnya sebagai 

berikut.  

     
    

 

          
 

Keterangan: 

k= Jumlah aitem 

rtt= Koefisien reliabilitas yang diharapkan 

rit= indeks daya beda aitem 
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Berdasarkan hasil rumus Spearman Brown di atas, maka penentuan 

jumlah aitem total masing-masing skala sebesar 21 aitem. Untuk penentuan 

perbandingan proporsional bobot aspek, didasari professional judgement 

berdasarkan kepatuhan akal 

2. Uji Instrumen 

a) Skala motivasi belajar 

Menurut Sardiman (2011) aspek-aspek motivasi belajar meliputi tekun 

menghadapi tugas, ulet menghadapi kesulitan, menunjukkan minat terhadap 

bermacam-macam masalah, lebih senang bekerja secara mandiri, cepat bosan 

pada tugas yang bersifat rutin, dapat mempertahankan pendapatnya, tidak 

mudah melepas hal yang diyakini dan  senang mencari masalah dan 

memecahkan masalah. Aspek motivasi belajar ini dipilih karena mengungkap 

lebih banyak indikator perilaku siswa dalam hal ini motivasi belajar siswa. 

Berikut ini tabel blue print awal dan distribusi aitem skala motivasi belajar. 
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Tabel 3.3. Blue Print awal Skala Motivasi Belajar 

No Aspek Bobot % Jumlah Aitem 

1.  Ketekunan menghadapi tugas  12.5 3 

2.  Keuletan menghadapi kesulitan 12.5 3 

3.  Menunjukkan minat terhadap 

bermacam-macam masalah 
12.5 3 

4.  Kesenangan bekerja mandiri 12.5 3 

5.  Kebosanan pada tugas yang 

rutin 
12.5 3 

6. Memiliki pertahanan dalam 

mempertahankan pendapatnya 
12.5 3 

7. Ketidakmudahan dalam 

memutuskan dan melepaskan 

hal yang diyakininya 

12.5 3 

8. Kesenangan dalam mencari 

dan memecahkan masalah 
12.5 3 

Total 100 24 

Tabel 3.4. Spesifikasi Motivasi Belajar  

No Aspek 
Nomor Aitem Jumlah 

Aitem Favorable unfavorabel 

1.  Ketekunan menghadapi tugas  1,17,33 9,25,41 6 

2.  Keuletan menghadapi 

kesulitan 

2,18,34 10,26,42 6 

3.  Menunjukkan minat terhadap 

bermacam-macam masalah 

3,19,35 11,27,43 6 

4.  Kesenangan bekerja mandiri 4,20,36 12,28,44 6 

5.  Kebosanan pada tugas yang 

rutin 

5,21,37 13,29,45 6 

6. Memiliki pertahanan dalam 

mempertahankan 

pendapatnya 

6,22,38 14.30,46 6 

7. Ketidakmudahan dalam 

memutuskan dan melepaskan 

hal yang diyakininya 

7,23,39 15,31,47 6 

8. Kesenangan dalam mencari 

dan memecahkan masalah 

8,24,40 16,32,48 6 

Jumlah 24 24 48 
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b) Validitas skala motivasi belajar 

Validitas atau kesahihan adalah seberapa jauh alat pengukur dapat 

mengungkap dengan jitu gejala-gejala yang hendak diukur dan seberapa jauh alat 

pengukur dapat memberikan pembacaan yang teliti dan dapat menunjukkan 

dengan sebenarnya gejala atau bagian gejala yang diukur (Hadi, 2000). Azwar 

(2012) menyatakan bahwa validitas dari suatu alat ukur adalah kemampuan alat 

ukur tersebut melakukan fungsinya dengan tepat dan cermat dalam mengukur 

sesuatu. 

Validitas yang digunakan dalam penelitian ini adalah validitas isi 

(content validity), yaitu sejauhmana isi tes mencerminkaan ciri atribut yang 

hendak diukur (Azwar, 132:2012). Validitas ini akan diestimasi melalui pengujian 

terhadap isi tes dengan bantuan professional judgment, yaitu dengan cara meminta 

pertimbangan kepada ahli untuk mengetahui sejauhmana aitem-aitem telah 

mencerminkan apa yang diukur. Proses seleksi aitem seleksi aitem dilakukan 

sebagai langkah berikutnya untuk mendapatkan aitem-aitem yang valid. 

Azwar (2012) menyatakan bahwa sebagai kriteria pemilihan aitem 

berdasar korelasi aitem total, biasanya digunakan batasan rix> 0,30. Semua aitem 

yang mencapai koefisien korelasi minimal 0,30 daya pembedanya dianggap 

memuaskan. Aitem yang memiliki harga rix kurang dari 0,30 dapat 

diinterpretasikan sebagai aitem yang memiliki daya diskriminasi rendah. 

Menurut Azwar (2012) apabila aitem yang memiliki daya diskriminasi 

sama dengan atau lebih besar daripada 0,30 jumlahnya melebihi jumlah aitem 

yang direncanakan untuk dijadikan skala, maka kita dapat memilih aitem-aitem 
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yang memiliki indeks daya diskriminasi tertinggi. Sebaliknya, apabila jumlah 

aitem yang lolos ternyata masih tidak mencukupi jumlah yang diinginkan kita 

dapat mempertimbangkan untuk menurunkan sedikit batas kriteria 0,30 – menjadi 

0,25 misalnya- sehingga jumlah aitem yang diinginkan dapat tercapai, namun 

menurunkan batas kriteria rix dibawah 0,25 sangat tidak disarankan. Data uji 

instrumen penelitian selanjutnya dianalisis menggunakan komputer program 

SPSS 17. 0 for windows. 

Untuk uji instrument, peneliti menggunakan dua kelas sebagai kelas uji 

coba instrument yaitu kelas VIIIa dan kelas VIIIb. Hasil uji instrumen skala 

motivasi belajar hanya dilakukan satu kali putaran dikarenakan koefisien korelasi 

(daya diskriminasi) sudah sesuai kriteria, dalam hal ini hanya dilakukan 

penyetaraan aitem dengan menghapus beberapa aitem sesuai dengan bobot blue 

print yang telah ditentukan.  Pada hasil uji instrumen ini memiliki reliabilitas 

0,848dengan rit (daya diskriminasi) kisaran 0.309-0.662, dari 48 aitem, 19 aitem 

yang gugur, yaitu dengan nomor 1, 7, 12, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 29, 31, 32, 34, 37, 

38, 39, 40, 41, dan 47. Berikut tabel reliabilitas skala motivasi belajar 

Tabel 3.5. Reliability Statistics 

Motivasi Belajar 

Cronbach's 

Alpha 
N of Items 

.848 48 

    Sumber: SPSS 17.00 for Windows  
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Sebaran aitem skala motivasi belajar setelah dilakukan uji instrument 

dapat dilihat pada tabel berikut 

Tabel 3.6.Distribusi aitem skala motivasi belajar uji instrumen 

No Aspek 
Favorable Unfavorable Jumlah 

Aitem Valid Gugur Valid Gugur 

1.  Ketekunan menghadapi 

tugas  

17,33 1 9,25 41 6 

2.  Keuletan menghadapi 

kesulitan 

2,18 34 10,26,42 - 6 

3.  Menunjukkan minat 

terhadap bermacam-macam 

masalah 

3,35 19 11,27,43 - 6 

4.  Kesenangan bekerja 

mandiri 

4,36 20 28,44 12 6 

5.  Kebosanan pada tugas 

yang rutin 

5 21,37 13,45 29 6 

6. Memiliki pertahanan dalam 

mempertahankan 

pendapatnya 

6 22,38 14.30,46 - 6 

7. Ketidakmudahan dalam 

memutuskan dan 

melepaskan hal yang 

diyakininya 

- 7, 23, 39 15 31,47 6 

8. Kesenangan dalam mencari 

dan memecahkan masalah 

8 24,40 16,48 32 6 

Total 11 13 18 6 48 

Berdasarkan tabel di atas, dari jumlah 48 aitem, terdapat 29 aitem yang 

valid baik favorable (aitem yang mendukung) maupun unfavorable (aitem tidak 

mendukung) pada masing-masing aspek. Guna menyesuaikan bobot aitem sesuai 

dengan blue print awal, maka dilakukan seleksi aitem berdasarkan daya beda tiap 

aitem (rit). Hasil uji instrument aitem menunjukkan bobot pada tiap aspek tidaklah 

sama, oleh karena itu dilakukan pembuangan aitem untuk memenuhi bobot tiap 

aspek guna mencapai jumlah aitem yang diharapkan oleh peneliti yaitu sebanyak 
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24 aitem. Selanjutnya peneliti melakukan penyetaraan jumlah aitem dengan 

menentukan bahwa pada tiap aspek nantinya ada 3 aitem. 

Aspek pertama yaitu  tekun menghadapi tugas,dilakukan pembuangan 

satu aitem yaitu aitem unfavorable dengan nomor 9, aspek kedua, ulet 

menghadapi kesulitandilakukan pembuangan aitem nomor 2 dan 18, aspek ketiga 

menunjukkan minat terhadap bermacam-macam masalahdilakukan pembuangan 

pada aspek favorable dengan nomor 35 dan aspek unfavorabledengan nomor 43, 

aspek keempat, lebih senang bekerja secara mandiridilakukan pembuangan aitem 

yaitu aitem unfavorable dengan  nomor 44, aspek kelima cepat bosan pada tugas 

yang bersifat rutin tidak dilakukan pembuangan aitem karena telah memenuhi 

kriteria blue print, aspek keenam dapat mempertahankan pendapatnya dilakukan 

pembuangan aitem dengan nomor 30, aspek ketujuh  tidak mudah melepas hal 

yang diyakini, kembali menyetarakan aitem dengan memilih daya beda aitem  (rit) 

yang sesuai kesepakatan teori yaitu dengan kembali masukkan aitem nomor 31 

dan 47. dan  aspek terakhir senang mencari masalah dan memecahkan masalah 

tidak dilakukan pembuangan dikarenakan aitem telah sesuai dengan blueprint 

Hasil penyetaraan aitem menghasilkan 24 aitem valid dengan cronbach 

Alpha  sebesar 0,896. Aitem-aitem tersebut  yang selanjutnya akan digunakan oleh 

peneliti dalam proses penelitian.  

Tabel 3.7. Reliability Statistics 

Penyetaraan aitem 

Cronbach's Alpha N of Items 

.896 24 

  Sumber: SPSS 17.00 for Windows 
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Untuk melihat distribusi aitem skala uji instrument motivasi setelah tahap 

penyetaraan dapat dilihat pada tabel berikut ini. 

Tabel 3.8. Distribusi Aitem Skala motivasi belajar setelah tahap 

penyetaraan aitem 

No Aspek 
Nomor Aitem Jumlah 

Aitem Favorable Unfavorable 

1.  Ketekunan menghadapi tugas  17 

(*12),33(*18) 

25(*13) 
3 

2.  Keuletan menghadapi kesulitan - 10 (*6),26 

(*14),42 (*20) 
3 

3.  Menunjukkan minat terhadap 

bermacam-macam masalah 

3 (*1) 11 (*7),27 (*15) 
3 

4.  Kesenangan bekerja mandiri 4 (*2),36 (*19) 28 (*16) 3 

5.  Kebosanan pada tugas yang rutin 5(*3) 13 (*8),45 (*21) 3 

6. Memiliki pertahanan dalam 

mempertahankan pendapatnya 

6(*4) 14 (*9), 46(*22) 
3 

7. Ketidakmudahan dalam 

memutuskan dan melepaskan hal 

yang diyakininya 

- 15 (*10), 31 

(*17), 47(*23) 3 

8. Kesenangan dalam mencari dan 

memecahkan masalah 

8 (*5) 16(*11),48(*24) 
3 

Total 8 16 24 

Ket: (*) menunjukkan aitem penomoran baru 

Berdasarkan tabel tersebut, maka dapat diketahui bahwa terdapat 24 

aitem yang valid dengan indeks daya beda aitem antara 0, 252 sampai 0,647. 

Aitem valid inilah yang digunakan dalam penelitian. Berikut disajikan distribusi 

aitem valid pada motivasi belajar dengan penomoran baru. 
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Tabel 3.9. Blue print skala motivasi belajar setelah uji instrumen dengan 

penomoran baru 

No Aspek 
Nomor Aitem Jumlah 

Aitem Favorable Unfavorable 

1.  Ketekunan menghadapi tugas  12, 18 13 3 

2.  Keuletan menghadapi kesulitan - 6, 14, 20 3 

3.  Menunjukkan minat terhadap 

bermacam-macam masalah 

1 7, 15 
3 

4.  Kesenangan bekerja mandiri 2, 19 16 3 

5.  Kebosanan pada tugas yang rutin 3 8, 21 3 

6. Memiliki pertahanan dalam 

mempertahankan pendapatnya 

4 9, 22 
3 

7. Ketidakmudahan dalam 

memutuskan dan melepaskan hal 

yang diyakininya 

- 10, 17, 23 

3 

8. Kesenangan dalam mencari dan 

memecahkan masalah 

5 11, 24 
3 

Total 8 16 24 

F. Teknik Analisis Data  

Teknik analisis data yang digunakan adalah statistik data kuantitatif 

dengan menggunakan perhitungan statistik parametrik yaitu teknik Paired sample 

t-test. Alasan menggunakan Paired sample t-test adalah untuk menguji efektifitas 

suatu perlakuan terhadap suatu besaran variabel yang ingin di tentukan. 

Dalam upaya mengetahui efektivitas layanan bimbingan kelompok 

melalui teknik role playing untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VIII 

SMP Negeri 4 Baubau, teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan 

bantuan SPSS 17 for windows. Analisis data digunakan untuk menguji hipotesis 

yang didahului dengan uji normalitas dan uji homogenitas. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Pelaksanaan Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan setelah uji instrumen skala motivasi belajar 

yang disusun kembali berdasarkan bobot aitem blue print awal. Pelaksanaan 

penelitian diawali dengan penentuan populasi dan sampel penelitian, kemudian 

dilanjutkan pengumpulan data.  

Pengambilan sampel dalam penelitian ini dengan teknikpurposive 

samplingyaitu teknik pengambilan sampel yang yang ditentukan oleh peneliti 

karena tujuan khusus tertentu (Sugiyono, 2011). Untuk menguji efektivitas teknik 

role playing hanya dilakukan terhadap 12 siswa yang memiliki motivasi belajar 

yang rendah dikarenakan untuk menguji efektivitas teknik role playing, tidak 

harus mengambil semua sampel penelitian.  

 Pelaksanaan penelitian di SMP Negeri 4 Baubau Kota Baubau. Penelitian 

dilakukan pada tanggal 11 September sampai dengan 14 Oktober 2017dengan 

mendatangi kelas masing-masing yaitu VIIIc pada pukul 08. 30 WITA, dan kelas 

VIIId pada pukul 09. 30 WITAdengan keseluruhan jumlah sampel 61siswa. 

Pengambilan data dilakukan dengan metode klasikal. Mengumpulkan siswa di 

kelas masing-masing, kemudian memperkenalkan diri, membagikan skala, dan 

memberi pengantar serta membacakan petunjuk pengisian skala kemudian subyek 

mempersilahkan siswa untuk mengisi lembar skala. Peneliti mengobservasi semua 

siswa pada saat mengisi skala. Semua subyek mengerjakan dengan tenang, serius, 

dan mandiri. Suasana di dalam maupun diluar kelas tenang karena 
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penelitiandilaksanakan pada jam kegiatan belajar mengajarsedang berlangsung. 

Responden dapat menyelesaikan skala dalam waktu 10-45 menit. 

Untuk perlakuan (treatment) dan post-test nya dilakukan pada hari-hari 

berikutnya, dikarenakan jadwal untuk pemberian layanan hanya dilakukan dua 

kali dalam seminggu. Untuk itu, peneliti harus dapat bekerja sama dengan siswa, 

wali kelas dan guru bimbingan dan konseling di sekolah. Berikut matriks kegiatan 

selama penelitian berlangsung. 

Tabel 4.1. Matrik Tahap pelaksanaan Layanan Bimbingan 

Tahap penelitian Tujuan Penunjang 

teknik 

1 – Identifikasi (pretest) 

1 x 45 menit 

Mengetahui profil dan tingkat kategori 

motivasi belajar yang dimiliki oleh 

siswa 

Instrument skala 

sikap motivasi 

belajar 

2 – Pengungkapan 

motivasi belajar siswa 

2 x 45 menit 

a) Menganalisis motivasi belajar 

siswa 

b) Menyadari motivasi belajar yang 

dimiliki siswa 

c) Mampu menggambarkan keadaan 

motivasi belajar dirinya  

RPL – BK  

3- Motivasi diri siswa  

(Penerapan teknik role 

playing) 

2x45 Menit 

Siswa dapat memahami pengertian 

motivasi dan mampu menerapkan dan 

mengembangkan motivasi dalam diri 

di kehidupan sehari-hari 

RPL – BK, 

naskah cerita, dan 

Tahap & Teknik 

role playing 
 

4 – Menumbuhkan  

minat belajar siswa 

(Penerapan teknik role 

playing) 

2x45 Menit 

Siswa dapatmemahami minat belajar, 

menunjukkan faktor yang 

mempengaruhi minat belajar dan faktor 

yang dapat menumbuhkan minat 

belajar. 

RPL – BK, 

naskah cerita dan 

Tahap & Teknik 

role playing 
 

5– Menumbuh 

kembangkanmotivasi 

belajar siswa (Penerapan 

teknik role playing) 

2 x 45 Menit 

Siswa dapat memahami dan 

membentuk motivasi belajar pada diri 

pribadi untuk mengoptimalkan prestasi 

belajar siswa. 

RPL – BK, 

naskah cerita dan 

Tahap & Teknik 

role playing 
 

6– Manajemen waktu 

belajar (Penerapan 

teknik role playing) 

2 x 45 Menit 

Siswa dapat memahami manajemen 

waktu, mengatur waktu belajar, dan  

menerapkan manajemen waktu dalam 

kegiatan sehari-hari. 

RPL – BK, 

naskah cerita dan 

Tahap & Teknik 

role playing 
 

7 – motivasi belajar 

(Penerapan teknik role 

Siswa dapat memahami motivasi 

belajar, memilih tips-tips yang tepat  

RPL – BK, 

naskah cerita dan 
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playing) 

2x45 Menit 

 

dalam belajar, dan mendorong diri  

untuk meningkatkan  motivasi 

belajarnya,  

Tahap & Teknik 

role playing 
 

8 – meningkatkan 

motivasi belajar siswa 

(Penerapan teknik role 

playing) 

2x45 Menit 

Siswa memiliki pemahaman dan dapat 

mengubah motivasi belajarnya dan  

meningkatkan motivasi dan prestasi 

belajar yang dimilikinya 

RPL – BK, 

naskah ceritadan 

Tahap & Teknik 

role playing 
 

9 – Penutup/Refleksi 

akhir (posttest) 

1 x 45 Menit  

Mengetahui perubahan profil dan 

tingkat kategori motivasi belajar yang 

dimiliki siswa 

Instrumen skala 

sikap motivasi 

belajar 

Berdasarkan tabel matriks di atas, peneliti memberikan perlakuan melalui 

pemberian layanan bimbingan kelompok dengan teknik role playing sesuai 

dengan rancangan yang telah dibuat oleh peneliti selama 7 kali pertemuan dengan 

intensitas 2x45 menit atau 7 sesi yang dilaksanakan 2 kali dalam seminggu. 

Berikut deskripsi secara singkat pemberian perlakuan selama penelitian. 

1. Tahap penelitian pertama (Sesi 1) 

Pertemuan pertama (sesi 1), dilaksanakan dengan menurunkan skala 

sikap motivasi belajar. Pertemuan ini bertujuan untuk mengetahui tingkat 

motivasi belajar yang dimiliki oleh siswa. Skala sikap tersebut dikerjakan oleh 

siswa dengan antusias dengan waktu 40-50 menit.  

2. Tahap penelitian kedua(Sesi 2) 

a. Tahap pembentukan (Perencanaan) 

Tahap penelitian kedua (sesi 2) dilaksanakan pada jam pemberian 

layanan. Sesi ini merupakan awal dari kegiatan pemberian perlakuan, akan 

tetapi pada pertemuan ini peneliti tidak secara langsung memberikan kegiatan 

bimbingan bimbingan kelompok dengan teknik role playing tetapi memberikan 

layanan klasik terlebih dahulu. Tujuan dari pemberian layanan ini adalah untuk 
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memperkenalkan dan menjalin kedekatan antara peneliti dengan para siswa 

yang akan diberikan perlakuan. Adapun topik yang diangkat dalam pertemuan 

ini yaitu “pengungkapan motivasi belajar diri siswa”, dalam hal peneliti 

bertujuan untuk mengetahui keadaan dan gambaran motivasi belajar diri siswa 

(hal-hal yang memotivasi siswa) baik di lingkungan keluarga maupun di 

sekolah.  

b. Tahap peralihan 

Dalam tahap peralihan, peneliti menanyakan kembali kesiapan siswa 

dalam mengikuti kegiatan bimbingan klasikal pada tahap atau sesi kedua dan 

kesiapan siswa untuk mengikuti kegiatan selanjutnya 

c. Tahap Kegiatan (Pelaksanaan) 

Tahap kegiatan diawali dengan menjelaskan tentang pengertian 

motivasi, jenis-jenis motivasi, faktor-faktor yang mempengaruhi motivasi serta 

hal-hal yang membuat seseorang termotivasi untuk belajar. Peneliti mengajak 

siswa untuk bersama-sama bercerita mengenai pengalaman bersekolah yang 

berkaitan dengan motivasi belajar siswa itu sendiri.Siswa juga diajak 

melakukan permainan, “pindah kursi”. Permainan ini dimaksudkan untuk 

menyegarkan dan memotivasi siswa sebelum memberikan perlakuan dan agar 

siswa tidak merasa bosan. 

d. Tahap penutup (penilaian) 

Dalam kegiatan penutup peneliti menjelaskan bahwa kegiatan dalam 

sesi kedua akan berakhir. Peneliti mengajak siswa untuk melakukan evaluasi 

kegiatan yang telah dilaksanakan, dan selanjutnya menarik kesimpulan dari 
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kegiatan sesi kedua ini. Selain itu peneliti juga meminta iswa untuk mengisi 

lembar evaluasi kegiatan yang berisi seputar materi yang telah disampaikan 

pada sesi ini. Peneliti juga meminta siswa untuk mengungkapkan perasaannya 

serta hal-hal apa saja yang siswa dapatkan dalam kegiatan sesi kedua ini. 

Peneliti juga menyampaikan rencana layanan untuk pertemuan selanjutnya 

dengan menutup kegiatan pada sesi kedua dengan doa. 

3. Tahap penelitian ketiga (Sesi 3) 

a. Tahap pembentukan kelompok (perencanaan) 

Sesi ketiga dilakasanakan dengan membentuk kelompok (anggota 

kelompok siswa). Dilaksanakan sesuai jam pengembangan diri (pemberian 

layanan bimbingan dan konseling). Pada sesi ketiga ini, peneliti menjelaskan 

mengenai kegiatan yang dilakukan pada sesi ini. Peneliti mengajak kelompok 

untuk melakukan kegiatan bimbingan denganteknik role playing (bermain 

peran) 

Pada sesi ini peneliti menjelaskan pengertian, tujuan, asas, dan prosedur 

dari kegiatan bimbingan kelompok teknik role playing, menyapakati kontrak 

waktu, memberikan semangat agar siswa anggota antusias dalam mengikuti 

kegiatan layanan yang diberikan. Materi yang akan dibahas dalam sesi ketiga 

ini mengenai “motivasi diri”. Peneliti mengangkat cerita yaitu “Pertemuan 

Yang Mengubah Hidupku”. Tujuan yang ingin dicapai melalui kegiatan ini 

adalah siswa mampu memahami  mengenai motivasi diri secara mendalam dan 

detail, siswa mampu melakukan peran dalam kegiatan role playing dan 

masalah yang dihadapi apabila motivasi siswa down (kurang semangat). 
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b. Tahap peralihan 

Peneliti menjelaskan kembali prosedur kegiatan bimbingan kelompok 

melalui teknik role playing dan menanyakan kesiapan siswa dalam mengikuti 

layanan. 

c. Tahap kegiatan (pelaksanaan) 

Tahap kegiatan ini diawali dengan membagikan materi mengenai 

motivasi diri yang berisi tentang pengertian motivasi diri, faktor yang 

mempengaruhi, contoh-contoh hal-hal yang memotivasi diri, serta hal-hal yang 

dilakukan untuk mempertahankan motivasi diri, naskah permainan peran 

dengan topik “Pertemuan Yang Mengubah Hidupku”. Peneliti kemudian 

membagikan peran yang akan diperagakan oleh siswa yang akan melakukan 

kegiatan bimbingan kelompok dengan teknik role playing. Setelah semua peran 

terbentuk, peneliti memberikan waktu 20-30 menit untuk memainkan peran 

dalam kegiatan ini untuk membacakan naskah yang akan siswa peragakan. Dan 

peneliti juga menunjuk salah satu siswa menjadi pengamat. 

Setelah waktu pendalaman karakter selesai, kemudian peneliti 

mengajak siswa memerankan kegiatan role playingyang dilaksanakan sesuai 

karakter tokoh dalam cerita tersebut. 

d. Tahap penutup (penilaian) 

Dalam kegiatan penutup peneliti menjelaskan bahwa kegiatan dalam 

sesi ketiga akan berakhir. Peneliti mengajak kelompok untuk mengevaluasi 

kegiatan yang telah dilaksanakan, dan selanjutnya peneliti juga 

mempersilahkan siswa yang telah menjadi pengamat membacakan hasil 
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pengamatannya untuk dikomentari oleh anggota kelompok. Setelah semua 

selesai, peneliti menjelaskan bahwa akan ada sesi selanjutnya setelah siswa 

istirahat, dimana dengan masih materi yang sama akan tetapi melakukan 

pergantian pemain dan peran. 

Berdasarkan hasil penilaian proses berupa observasi peneliti, terhadap 

respon anggota kelompok diketahui bahwa antusias siswa dangat baik, selain 

itu menurut hasil pengamatan siswa, kelompok mampu memerankan tokoh 

sesuai dengan karakter masing-masing walaupun masih ada sedikit kesalahan 

atau lupa naskah dalam pemberian layanan, anggota kelompok juga mampu 

memahami cara yang tepat untuk memotivasi pelaku agar pelaku mampu 

meningkatkan motivasinya dan dapat terinspirasi dari teman-teman yang 

mampu mempertahankan dan menumbuhkkembangkan motivasinya. 

4. Tahap penelitian keempat (Sesi 4) 

a. Tahap pembentukan kelompok (perencanaan) 

Sesi keempat, peneliti masih dengan membentuk kelompok (anggota 

kelompok siswa). Dilaksanakan sesuai jam pengembangan diri (pemberian 

layanan bimbingan dan konseling) dan mengajak kelompok untuk melakukan 

kegiatan bimbingan denganteknik role playing (bermain peran) 

Pada sesi ini penelti menjelaskan pengertian, tujuan, asas, dan prosedur 

dari kegiatan bimbingan kelompok teknik role playing, peneliti tidak lupa 

memberikan motivasi kepada siswa agar layan berjalan dengan lancar dan 

baik.. Materi yang akan dibahas dalam sesi keempat ini mengenai 

“menumbuhkan minat belajar pada siswa”. Peneliti mengangkat cerita yaitu 
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“Mencari Tahu Pengetahuan” Tujuan yang ingin dicapai melalui kegiatan ini 

adalah siswa mampu memahami tentang pengertian minat dan bakat, minat dan 

bakat yang telah dimiliki siswa, bagaimana siswa mengetahui minat dan 

bakatnya, siswa mampu melakukan peran dalam kegiatan role playing dan 

masalah yang dihadapi apabila belum mengetahui minat dan bakat yang 

dimiliki oleh siswa. 

b. Tahap peralihan 

Peneliti menjelaskan kembali prosedur kegiatan bimbingan kelompok 

melalui teknik role playing dan menanyakan kesiapan siswa dalam mengikuti 

layanan. 

c. Tahap kegiatan (pelaksanaan) 

Tahap kegiatan ini peneliti kembali menjelaskan topik yang akan 

diperankan oleh siswa. Materi yang akan dibahas adalah tentang minat dan 

bakat siswa yang berisi tentang pengertian minat dan bakat, faktor yang 

mempengaruhi, contoh minat dan bakat, serta hal-hal yang dilakukan untuk 

mengembangkan dan menumbuhkan minat dan bakat. Berbeda pada pertemuan 

sebelumnya, pada sesi ini peran yang siswa lakukan diputar bergantian. Jadi 

pemeran saling bertukar peran. Peneliti kemudian membagikan peran yang 

akan diperagakan oleh siswa yang akan melakukan kegiatan bimbingan 

kelompok dengan teknik role playing. Setelah semua peran terbentuk, sesuai 

naskah dan skenario yang sudah ditentukan, siswa juga diperbolehkan 

berimprovisasi sesuai dengan keinginan mereka asalkan tidak merubah inti dari 
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naskah dan penyelesaian. Dan tidak lupa, peneliti juga menunjuk salah satu 

siswa menjadi pengamat. 

d. Tahap penutup (penilaian) 

Dalam kegiatan penutup peneliti menjelaskan bahwa kegiatan dalam 

sesi keempatkan berakhir. Peneliti mengajak kelompok untuk siswa untuk 

berdiskusi dan mengevaluasi seluruh kegiatan yang telah dilaksanakan secara 

keseluruhan yaitu dari pada sesi ketiga dan keempat. dan selanjutnya peneliti 

juga mempersilahkan siswa yang telah menjadi pengamat membacakan hasil 

pengamatannya. 

Kemudian peneliti mengajak siswa untuk mengambil kesimpulan dari 

kegiatan layanan bimbingan kelompok teknik role playing yang membahas 

tentang mminat dan bakat siswa pada sesi ini.Berdasarkan hasil penilaian 

proses berupa observasi peneliti, diketahui bahwa siswa mulai memahami 

tentang minat dan bakat yang ada pada diri siswa itu sendiri. Selain itu siswa 

juga diminta untuk mengisi lembar evaluasi kegiatan pada sesi ini. 

5. Tahap penelitian kelima (Sesi 5) 

a. Tahap pembentukan kelompok (perencanaan) 

Sesi kelima ini, peneliti masih dengan membentuk kelompok (anggota 

kelompok siswa). Dilaksanakan sesuai jam pengembangan diri (pemberian 

layanan bimbingan dan konseling) dan mengajak kelompok untuk melakukan 

kegiatan bimbingan dengan teknik role playing (bermain peran) 

Pada sesi ini penelti menjelaskan pengertian, tujuan, asas, dan prosedur 

dari kegiatan bimbingan kelompok teknik role playing, menyepakati kontrak 
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waktu, memberikan semangat agar anggota kelompok antusias dalam 

melakukan layanan yang diberikan.  

Adaapun topik yang akan dibahas dalam sesi kelima ini mengenai 

“menumbuhkan kembangkan motivasi belajar siswa”. Peneliti mengangkat 

cerita yaitu “1 Hari Untuk 1000 Kebahagiaan”. Tujuan yang ingin dicapai 

melalui kegiatan ini adalah siswa mampu memahami tentang sebuah mimpi tau 

cita-cita yang ingin diwujudkan dan dimiliki oleh siswa, bagaimana siswa 

mewujudkan mimpi tersebut, siswa mampu melakukan peran dalam kegiatan 

role playing dan masalah yang dihadapi apabila belum siswa dapat meraih atau 

mewujudkan mimpi dan cita-cita tersebut. 

b. Tahap peralihan 

Peneliti menjelaskan kembali prosedur kegiatan bimbingan kelompok 

melalui teknik role playing dan menanyakan kesiapan siswa dalam mengikuti 

layanan. 

c. Tahap kegiatan (pelaksanaan) 

Tahap kegiatan ini diawali dengan membagikan materi mengenai 

menumbuhkembangkan motivasi yang berisi tentang pengertian motivasi, 

faktor yang mempengaruhi, contoh-contoh hal-hal yang yang dilakukan untuk 

menumbuhkembangkan motivasi, serta hal-hal yang dilakukan untuk 

menumbuhkembangkan  motivasi, dengan naskah permainan peran dengan 

topik “1 Hari Untuk 1000 Kebahagiaan”.  

Peneliti kemudian membagikan peran yang akan diperagakan oleh 

siswa yang akan melakukan kegiatan bimbingan kelompok dengan teknik role 
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playing. Setelah semua peran terbentuk,peneliti memberikan waktu 20 menit 

untuk memainkan peran dalam kegiatan ini untuk membacakan naskah yang 

akan siswa peragakan. Dan peneliti juga menunjuk salah satu siswa menjadi 

pengamat. 

Setelah waktu pendalaman karakter selesai, kemudian peneliti 

mengajak siswa memerankan kegiatan role playing yang dilaksanakan sesuai 

karakter tokoh dalam cerita tersebut. Pada sesi ini siswa telihat sangat 

bersemangat dikarenakan mereka bisa menunjukkan ekspresinya saat 

mendalami karakter dalam kegiatan role playing. 

d. Tahap penutup (penilaian) 

Dalam kegiatan penutup peneliti menjelaskan bahwa kegiatan dalam 

sesi ini akan berakhir. Peneliti mengajak kelompok untuk mengevaluasi 

kegiatan yang telah dilaksanakan, dan selanjutnya peneliti juga 

mempersilahkan siswa yang telah menjadi pengamat membacakan hasil 

pengamatannya untuk dikomentari oleh anggota kelompok. Setelah semua 

selesai, peneliti menjelaskan bahwa akan ada sesi kegiatan keempat setelah 

siswa istirahat, dimana dengan masih materi yang sama akan tetapi melakukan 

pergantian pemain (rolling) dan peran. 

Berdasarkan hasil penilaian proses berupa observasi peneliti, terhadap 

respon anggota kelompok diketahui bahwa antusias siswa sangat baik, selain 

itu menurut hasil pengamatan siswa, kelompok mampu memerankan tokoh 

sesuai dengan karakter masing-masing. 

6. Tahap penelitian keenam (Sesi 6) 
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a. Tahap pembentukan kelompok (perencanaan) 

Pada kegiatan sesi ini, peneliti kembali menjelaskan pengertian, tujuan, 

asa, dan prosedur dari kegiatan bimbingan kelompok teknik role playing serta 

memberikan motivasi kepada siswa agar layanan berjalan dengan lancar dan 

baik seperti pada layanan sebelumnya. 

Tema atau topik yang dipilih pada pertemuan ini yaitu manajemen 

waktu. Tujuan yang ingin dicapai adalah siswa dapat memahami manajemen 

waktu, mengatur waktu belajar, dan  menerapkan manajemen waktu dalam 

kegiatan sehari-hari. 

b. Tahap peralihan 

Peneliti menjelaskan kembali prosedur kegiatan bimbingan kelompok 

melalui teknik role playing dan menanyakan kesiapan siswa dalam mengikuti 

layanan. 

c. Tahap Kegiatan (pelaksanaan) 

Dalam tahap ini peneliti kembali menjelaskan tetntang topik yang akan 

diperankan dalam layanan sesi ini yaitu cerita tentang “Seorang Anak Yang 

Berhasil”. Pada sesi ini siswa kembali membagi peran yang akan dimainkan 

dan diperagakan. Selain itu, peneliti juga menunjuk salah seorang siswa 

sebagai pengamat. 

Setelah itu siswa kembali memerankan peran sesuai naskah dan 

skenario yang sudah ditentukan, akan tetapi siswa juga diperbolehkan 

berimprovisasi sesuai keinginan mereka asal tidak merubah inti dari naskah. 

Dalam kegiatan layanan ini, siswa terlihat sangat antusias melakukan kegiatan 
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role playing, terlihat beberapa siswa sangat mendalami dan menjiwai karakter 

saat memerankan perannya. 

d. Tahap penutup 

Dalam kegiatan penutup, peneliti kembali menjelaskan bahwa kegiatan 

pada sesi ini akan segera berakhir. Peneliti kembali mengajak berdiskusi dan 

mengevaluasi seluruh kegiatan, dan mempersilahkan pengamat untuk 

membacakan hasil pengamatannya. 

Berdasarkan hasil observasi peneliti, dapat disimpulkan bahwa dengan 

kegiatan layanan bimbingan kelompok melalui teknik role playingdengan topik 

manajemen, siswa dapat memahami manajemen waktu, mengatur waktu 

belajar, dan  menerapkan manajemen waktu dalam kegiatan sehari-hari. 

Setelah itu siswa diminta untuk mengisi lembar evaluasi kegiatan. 

7. Tahap penelitian ketujuh (Sesi 7) 

a. Tahap pembentukan kelompok (perencanaan) 

Pada kegiatan sesi ini, peneliti kembali menjelaskan pengertian, tujuan, 

asa, dan prosedur dari kegiatan bimbingan kelompok teknik role playing serta 

memberikan motivasi kepada siswa agar layanan berjalan dengan lancar dan 

baik seperti pada layanan sebelumnya. 

Materi yang akan dibahas dan diperankan siswa pada sesi ini tentang 

motivasi belajar. Adapun cerita yang diangkat adalah tentang “jangan melihat 

buku dari sampulnya”. Tujuan yang ingin dicapai adalah siswa memahami 

motivasi belajar, memilih tips-tips yang tepat  dalam belajar, dan mendorong 

diri  untuk meningkatkan  motivasi belajarnya. 
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b. Tahap peralihan 

Peneliti menjelaskan kembali prosedur kegiatan bimbingan kelompok 

melalui teknik role playing dan menanyakan kesiapan siswa dalam mengikuti 

layanan. 

c. Tahap Kegiatan (pelaksanaan) 

Dalam tahap kegiatan ini peneliti kembali menjelaskan tentang topik 

yang akan dioerankan dalam layanan pada sesi ini. Dalam sesi ini peran yang 

dimainkan akan diputar atau secara bergantian digilir perannya. Setelah itu 

peneliti menentukan peran para pemain dan menunjuk salah satu siswa sebagai 

pengamat. 

Setelah itu siswa kembali memerankan peran sesuai dengan naskah dan 

skenario yang telah ditentukan. Dalam kegiatan layanan ini, siswa terlihat 

sangat antusias melakukan kegiatan role playing, terlihat beberapa siswa sangat 

mendalami dan menjiwai karakter saat memerankan perannya. 

d. Tahap penutup 

Dalam kegiatan penutup, peneliti kembali menjelaskan bahwa kegiatan 

pada sesi ini akan segera berakhir. Peneliti kembali mengajak kelompok untuk 

mengevaluasi kegiatan yang berlangsung, dan mempersilahkan pengamat 

untuk membacakan hasil pengamatannya untuk dikomentari oleh anggota 

kelompok. 

Berdasarkan hasil penilaian proses berupa observasi peneliti terhadap 

respon anggota kelompok, diketahui bahwa antusias siswa baik dan siswa 
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dapat memerankan tokoh sesuai dengan karakter yang diperankan masing-

masing siswa. 

8. Tahap penelitian kedelapan (Sesi 8) 

a. Tahap pembentukan kelompok (perencanaan) 

Pada kegiatan sesi ini, peneliti kembali menjelaskan pengertian, tujuan, 

asa, dan prosedur dari kegiatan bimbingan kelompok teknik role playing serta 

memberikan motivasi kepada siswa agar layanan berjalan dengan lancar dan 

baik seperti pada layanan sebelumnya. 

Materi yang akan dibahas dan diperankan siswa pada sesi ini tentang 

meningkatkan motivasi belajar. Adapun cerita yang diangkat adalah tentang 

“Sang Juara”. Tujuan yang ingin dicapai adalah siswa Siswa memiliki 

pemahaman dan dapat mengubah motivasi belajarnya dan  meningkatkan 

motivasi dan prestasi belajar yang dimilikinya 

b. Tahap peralihan 

Peneliti menjelaskan kembali prosedur kegiatan bimbingan kelompok 

melalui teknik role playing dan menanyakan kesiapan siswa dalam mengikuti 

layanan. 

c. Tahap Kegiatan (pelaksanaan) 

Tahap kegiatan diawali dengan membagikan materi mengenai 

meningkatkan motivasi belajar yang berisi tentang pengertian motivasi, tips 

dan trik mempertahankan dan meningkatkan motivasi dan prestasi belajar. 

Dalam tahap ini peneliti kembali menjelaskan tentang topik “belajar adri 

sebuah kepompong” yang akan diperankan dalam layanan sesi ini. Pada sesi ini 
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siswa kembali membagi peran yang akan dimainkan dan diperagakan, serta 

meberikan waktu 20 menit untuk memainkan perandalam kegiatan ini untuk 

membaca naskah dan mendalami karakter yang akan diperankan. Selain itu, 

peneliti juga menunjuk salah seorang siswa sebagai pengamat. 

Setelah pendalaman karakter selesai, kemudain peneliti mengajak siswa 

untuk memerankan kegiatan role playing yang dilaksanakan sesuai dengan 

karakter tokoh dalam cerita tersebut. Dalam kegiatan layanan ini, siswa terlihat 

sangat antusias melakukan kegiatan role playing, terlihat beberapa siswa sangat 

mendalami dan menjiwai karakter saat memerankan perannya. 

d. Tahap penutup 

Dalam kegiatan penutup, peneliti kembali menjelaskan bahwa kegiatan 

pada sesi ini akan segera berakhir. Peneliti kembali mengajak kelompok untuk 

mengevaluasi kegiatan yang berlangsung, dan mempersilahkan pengamat 

untuk membacakan hasil pengamatannya untuk dikomentari oleh anggota 

kelompok. 

Berdasarkan hasil penilaian proses berupa observasi peneliti terhadap 

respon anggota kelompok, diketahui bahwa antusias siswa baik dan siswa 

dapat memerankan tokoh sesuai dengan karakter yang diperankan masing-

masing siswa. 

9. Tahap penelitian terakhir (Sesi 9) 

Tahap penelitian terakhir adalah tahap postest yaitu kembali 

menurunkan skala sikap motivasi belajar setelah pemberian 

treatmen/perlakuan. Hal ini bertujuan untuk mengetahui perubahan profil dan 
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tingkat kategori motivasi belajar yang dimiliki siswa setelah diberikan 

perlakuan berupa layanan bimbingan kelompok melalui teknik role playing. 

Skala sikap tersebut dikerjakan lebih cepat dari hasil pretest yaitu dengan 

estimasi waktu waktu 20-30 menit. 

B. Hasil Analisis Data 

1. Deskripsi data penelitian 

Deskriptif data yang akan disajikan dari hasil penelitian ini adalah 

untuk memberikan gambaran secara umum mengenai penyebaran data yang 

diperoleh di lapangan. Deskriptif data berguna untuk menjelaskan penyebaran 

data berdasarkan frekuensinya untuk menjelaskan kecenderungan tengah, 

pola penyebaran (maksimum-minimum), dan menjelaskan pola penyebaran 

atau homogenitas data. Data penelitian yang diperoleh akan dibandingkan 

antara data hipotetik dan data emperik. Perbandingan tersebut bertujuan untuk 

mengetahui perbedaan data secara hipotetik dengan data emperik.  

Data skala motivasi belajar menggunakan skala Likert yang terdiri dari 

empat jawaban dengan skor 1-4. Skala motivasi belajar terdiri 24 aitem, skor 

terendah 1x24=24 dan skor tertinggi 4x24=96, rentang skornya adalah 96-

24=72dan standar deviasinya adalah 72/6=12, dan mean hipotetiknya adalah 

skor tertinggi ditambah skor terendah dibagi dua yaitu (96+24):2=60.  
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Tabel. 4.2. Deskripsi data motivasi belajar 

Variabel 

Emperik (skor X yang telah 

diperoleh) 

Hipotetik (skor X yang 

dimungkinkan) 

XMax Xmin Mean SD XMax XMin µ δ 

Pretest 

motivasi 

belajar 

77 40 51.4 9.52 96 24 60 12 

Postest 

motivasi 

belajar 

84 55 69.02 7.5 96 24 60 12 

Berdasarkan deskripsi data penelitian, maka dapat dilakukan suatu 

pengkategorisasian skor pada variabel penelitian. Kategorisasi pada variabel 

dengan menetapkan kriteria kategori yang didasari oleh suatu asumsi bahwa 

subyek dalam populasi terdistribusi menurut model normal, untuk mengetahui 

tinggi rendahnya skor yang diperoleh subyek dapat dilakukan 

pengkategorisasian dengan menerapkan suatu kriteria. Skor yang diperoleh 

subyek diklarifikasikan menggunakan 3 kategori yaitu rendah, sedang, dan 

tinggi. Kriteria kategorisasi didasarkan pada standar deviasi dan mean 

hipotetik (Azwar, 2012). Kategorisasi yang akan digunakan adalah 

kategorisasi jenjang berdasarkan distribusi normal. Norma kategorisasi skor 

dapat dilihat pada tabel berikut.  

Tabel4.3. Norma Kategorisasi 

Interval kategorisasi Norma kategorisasi 

X<(µ-1,0δ) Rendah 

(µ-1,0δ) ≤ X < (µ+1,0δ) Sedang 

X<(µ+1,0δ) ≤ X Tinggi 

Keterangan: 

X  : Skor skala 

µ  : Mean/rerata 

δ  : Standar deviasi 

Kategorisasi tersebut didasarkan pada nilai mean hipotetik dan standar 

hipotetik masing-masing variabel yang dapat dilihat pada tabel berikut ini. 
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Tabel 4.4. Kategorisasi Motivasi Belajar 

 Interval Frekuensi % Kategorisasi 

Pretest X < 48 39 63.9 Rendah 

48≤ X <72 20 32.8 Sedang 

X>72 2 3.3 Tinggi 

Total 61 100  

Posttest X < 48 - - Rendah 

48≤ X <72 43 70.5 Sedang 

X>72 18 29.5 Tinggi 

Total 61 100  

Kategorisasi pretestmenunjukkan 39 siswa atau 63.9% subyek yang 

memiliki motivasi belajar pada kategori rendah, 20 siswa atau 32.8% subyek 

memiliki motivasi belajar yang sedang, dan hanya ada 2 siswa atau 3.3% 

subyek memiliki motivasi belajar yang tinggi, sehingga dapat ditarik 

kesimpulan dalam penelitian ini sebagian besar subyekmemiliki motivasi 

belajar yang rendah. Subyek yang memiliki motivasi belajar yang rendah 

inilah yang akan peneliti jadikan sampel penelitian. 

Berbeda dengan hasil kategorisasi posttest pada tabel tersebut. 

Menunjukkan bahwa 43 siswa atau 70.5% subyek telah memiliki motivasi 

belajar yang sedang dan18 siswa atau 29.5% subyek telah memiliki motivasi 

belajar yang tinggi. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pemberian perlakuan 

berupa teknik role playing dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Berikut diagram perbedaan hasil pretest dan posttest skala sikap motivasi 

belajar siswa sebelum dan setelah diberi perlakuan. 
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Berdasarkan gambar tersebut di atas menunjukkan bahwa ada 

perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest untuk 

meningkatkan motivasi belajar pada siswa kelas VIII SMP Negeri 4 

Baubaudengan menerapkan layanan bimbingan kelompok melalui teknik role 

playing di kelas. Hasil posttest tersebut menunjukkan bahwa teknik role 

playing dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 
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Tabel 4.5. Hasil Pretest Kategorisasi aspek-aspek Motivasi Belajar 

No Aspek Interval Frekuensi % Kategorisasi 

1 Ketekunan menghadapi tugas  

 
X < 6.67 33 54.1 Rendah 

6.67≤ X <9.33 26 42.6 Sedang 

X>9.33 2 3.3 Tinggi 

2 Keuletan menghadapi kesulitan 

 
X < 6.67 36 59.0 Rendah 

6.67≤ X <9.33 23 37.7 Sedang 

X>9.33 2 3.3 Tinggi 

3 Menunjukkan minat terhadap 

bermacam-macam masalah  

 

X < 6.67 37 60.7 Rendah 

6.67≤ X <9.33 14 23.0 Sedang 

X>9.33 10 16.4 Tinggi 

4 Kesenangan bekerja mandiri 

 
X < 6.67 30 49.2 Rendah 

6.67≤ X <9.33 26 42.6 Sedang 

X>9.33 5 8.2 Tinggi 

5 Kebosanan pada tugas yang 

rutin 

 

X < 6.67 38 62.3 Rendah 

6.67≤ X <9.33 23 37.7 Sedang 

X>9.33   Tinggi 

6 Memiliki pertahanan dalam 

mempertahankan pendapatnya  

 

X < 6.67 42 68.9 Rendah 

6.67≤ X <9.33 19 31.1 Sedang 

X>9.33   Tinggi 

7 Ketidakmudahan dalam 

memutuskan dan melepaskan 

hal yang diyakininya 

 

X < 6.67 26 42.6 Rendah 

6.67≤ X <9.33 33 54.1 Sedang 

X>9.33 2 3.3 Tinggi 

8 Kesenangan dalam mencari 

dan memecahkan masalah 

 

X < 6.67 27 44.3 Rendah 

6.67≤ X <9.33 34 55.7 Sedang 

X>9.33   Tinggi 

Berdasarkan tabel kategorisasi pada setiap aspek sebelum diberikan 

perlakuan, masing-masing dominan berada pada kategorisasi rendah. Pada 

aspek pertama sampai aspek ke enam sebagian besar atau persentasi dari hasil 

pretest berada di atas 50% subyek atau setengah dari jumlah sampel 

penelitian berada pada kategori rendah, dan aspek tujuh dan delapan, siswa 

memiliki motivasi yang dalam kategori sedang. Diantara kedelapan aspek 

tersebut, aspek ke enam yaitu aspekmemiliki pertahanan dalam 

mempertahankan pendapatnya, paling menonjol dibandingkan aspek-aspek 
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yang lain. Berikut perbandingan kategorisasi motivasi belajar sebelum 

pemberian layanan dan perlakuan berdasarkan aspek-aspek. 

Gambar 4.2. Kategorisasi aspek-aspek motivasi belajar sebelum 

pemberian layanan dengan teknik role playing 

 

Berbeda dengan hasil postest, kategorisasi aspek-aspek motivasi 

belajar. Berdasarkan hasil perhitungan yang dibantu dengan software SPSS 

17.00, kategorisasi pada setiap aspek setelah diberikan perlakuan, masing-

masing aspek dalam kategorisasi sedang. Aspek-aspek motivasi belajar yang 

meliputi, tekun menghadapi tugas, ulet menghadapi kesulitan, menunjukkan 

minat terhadap bermacam-macam masalah, lebih senang bekerja secara 

mandiri, cepat bosan pada tugas yang bersifat rutin, dapat mempertahankan 

pendapatnya, tidak mudah melepas hal yang diyakini dan  senang mencari 

masalah dan memecahkan masalah, berada pada kaetgori sedang, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa penerapan teknik role playing dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Diantara kedelapan aspek tersebut, aspektekun 
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menghadapi tugaslebih menonjol dibandingkan aspek-aspek yang lain. 

Berikut tabel hasil postest berdasarkan aspek-aspek. 

Tabel 4.6. Hasil Posttest Kategorisasi aspek-aspek Motivasi Belajar 

No Aspek Interval Frekuensi % Kategorisasi 

1 Ketekunan menghadapi tugas  

 
X < 6.67 6 9.8 Rendah 

6.67≤ X <9.33 45 73.8 Sedang 

X>9.33 10 16.4 Tinggi 

2 Keuletan menghadapi kesulitan 

 
X < 6.67 2 3.3 Rendah 

6.67≤ X <9.33 52 85.2 Sedang 

X>9.33 7 11.5 Tinggi 

3 Menunjukkan minat terhadap 

bermacam-macam masalah  

 

X < 6.67 9 14.8 Rendah 

6.67≤ X <9.33 31 50.8 Sedang 

X>9.33 21 34.4 Tinggi 

4 Kesenangan bekerja mandiri 

 
X < 6.67 5 8.2 Rendah 

6.67≤ X <9.33 30 49.2 Sedang 

X>9.33 26 42.6 Tinggi 

5 Kebosanan pada tugas yang 

rutin 

 

X < 6.67 2 3.3 Rendah 

6.67≤ X <9.33 39 63.9 Sedang 

X>9.33 20 32.8 Tinggi 

6 Memiliki pertahanan dalam 

mempertahankan pendapatnya  

 

X < 6.67 7 11.5 Rendah 

6.67≤ X <9.33 44 72.1 Sedang 

X>9.33 10 16.4 Tinggi 

7 Ketidakmudahan dalam 

memutuskan dan melepaskan 

hal yang diyakininya 

 

X < 6.67 6 9.8 Rendah 

6.67≤ X <9.33 35 57.4 Sedang 

X>9.33 20 32.8 Tinggi 

8 Kesenangan dalam mencari 

dan memecahkan masalah 

 

X < 6.67 12 19.7 Rendah 

6.67≤ X <9.33 41 67.2 Sedang 

X>9.33 8 13.1 Tinggi 

 

2. Uji Asumsi 

Uji asumsi dilakukan peneliti untuk mengetahui normalitas 

menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov Test dan homogenitas populasi 

sampel penelitian. Untuk menguji efektivitas, uji normalitas dan uji 

homogenitas, peneliti menggunakan 12 subyek penelitian yang memiliki 
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motivasi belajar pada kategori rendah. Uji homogenitas dilakukan dengan 

Anova one way. Berdasarkan hasil perhitungan SPSS, berikut hasil uji 

normalitas dan homogenitas penelitian. 

a. Uji Normalitas 

Tabel 4.7. Uji Normalitas Kolmogrov-Smirnov Test  

 N Asymp. Sig (p) Kriteria Ket 

Pretest 12 0.441  Normal  p>0.05 

Posttest 12 0.787 Normal p>0.05 

Berdasarkan tabel tersebut, uji normalitas dinyatakan normal bila nilai 

sig (p)>0.05, maka hasil pretest dan posttest adalah berdistirbusi normal, 

karena hasil pretest-postest menunjukkan Asymp. Sig (2-tailed) >0.05. Hasil 

signifikansi (probability) pretest sebesar 0.441>0,05, begitu pula hasil 

signifikansi  posttest yaitu sebesar 0.787>0,05. 

b. Uji Homogenitas 

Tabel 4.8. Uji homogenitas hasil pretest dan posttest 

 Statistik Df Sig. 

Pretest- Postets 1.005 23 0.327 

Hasil analisis homogenitas di atas ditunjukkan pada statistic pretest-

postestsebesar 1.005dengan p (sig.) yaitu 0.327, maka dapat disimpulkan 

populasi homogen karena nilai signifikansi atau probability (p>0.05) 

sehingga dapat asumsi homogenitas telah terpenuhi. 

c. Uji Paired T Test 

Penggunaan Paired T Test adalah untuk menguji efektifitas suatu perlakuan 

terhadap suatu besaran variabel yang ingin di tentukan, seperti dalam penelitian 

ini, untuk mengetahui efektifitas layanan bimbingan kelompok melalui role 
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playing untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Layanan bimbingan 

kelompok ini menggambarkan bahwa siswa akan di ukur motivasi belajarnya 

melalui teknikrole playing dan setelah pemberian  perlakuan yang selanjutnya 

nilai masing-masing subyek dibandingkan antara sebelum (pre-test) dengan 

setelah (post-test). Hasil analisis dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4.9. Hasil Analisis Paired Sample T Test 

Kelompok N Correlation Sig. Mean T 

Sig. 

(2-

tailed) 

Pretest1 Postest1 12 0.022 0.946 24.83 8.163 0.000 

Berdasarkan tabel tersebut di atas, korelasi antara semua hasil pretest dan 

posttest menunjukkan lebih besar dari nilai probabilitas (sig.) 0.946. Hal ini 

menunjukkan bahwa korelasi antara masing-masing pretest dan posttest tidak ada 

hubungan nyata karena nilai probabilitas lebih besar dari syarat yang ditentukan 

yaitu p<0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa tidak ada hubungan yang nyata 

antara masing-masing pretest dan posttest. 

Untuk perbandingan thitung dengan ttabel didasarkan pada tabel t dengan 

tingkat signifikansi 5%. Diketahui masing-masing nilai t lebih besar dan untuk df 

(degree of freedom) atau derajat kebebasan sebesar jumlah subyek (n)-1 maka df 

didapatkan dari 12-1= 11, hasil dari t tabel menunjukkan df 11 dengan tingkat 

signifikansi 0,05 didapat angka 4.84. Jika berdasarkan tabel di atas dengan 

memperhatikan nilai t maka dapat dipahami bahwa nilai thitung> ttabel yaitu t hitung 

8.163 > 4.84, dengan demikian dapat disimpulkan bahwa layanan bimbingan 

kelompok untuk meningkatkan motivasi belajar siswa yang dilakukan, berhasil 

secara signifikan 
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Begitupula jika berdasarkan nilai probabilitas (sig. 2-tailed). Diketahui thitung 

masing-masing pretest posttest di atas dengan nilai sig 2-tailed sebesar 0.000<0.05 

(p<0.05), maka kesimpulan yang sama didapatkan dari penelitian ini, yaitu 

Layanan bimbingan kelompok melalui teknik role playing untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Baubau yang dilakukan berhasil 

secara signifikan. 

3. Uji Hipotesis 

Berdasarkan hasil analisis skor sebelum dan sesudah pemberian 

perlakuan dengan layanan bimbingan kelompok melalui teknik role playing 

untuk meningkatkan motivasi belajar siswa adalah signifikan. Adapun 

pengujian hipotesis dalam penelitian ini menggunakan Paired sample T test. 

Analisis ini dilakukan dengan menggunakan program SPSS 17.00 for 

windows. Hasil pengujian hipotesis dijelaskan sebagai berikut. 

Ha: Layanan bimbingan kelompok melalui teknik role playing 

efektifuntuk meningkatkan motivasi belajar siswa VIII SMP  

Negeri4Baubau. 

Tabel 4.10. Hasil analisis uji asumsi Paired samples test 

Kelompok N SD Mean 

Standar 

Eror 

Mean 

Sig. 

(2-

tailed) 

Pretest-Postest 12 10.53 24.83 3.042 0.000 

Hasil analisis uji t test masing-masing pretest posttest menunjukkan 

nilai probabilitas (sig. 2-tailed) sebesar 0.000 < 0.05 (p<0.05), maka peneliti 

berkesimpulan bahwa layanan bimbingan kelompok melalui teknik role 

playing efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa yang dilakukan 
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berhasil secara signifikan atau efektif untuk dilakukan. Hal ini berarti, 

hipotesis diterima. 

C. Pembahasan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dan mendeskripsikan motivasi 

belajar siswa dan keefektifan layanan bimbingan kelompok melalui teknik role 

playing untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 4 

Baubau. Adapun motivasi belajar siswa dan keefektifan layananbimbingan 

kelompok melalui teknik role playing untuk meningkatkan motivasi belajar siswa 

dijelaskan sebagai berikut. 

1. Profil motivasi belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 4 Baubau setelah 

pemberian layanan bimbingan kelompok melalui teknik role playing 

untuk meningkatkan motivasi belajar 

Tabel 4.11. Profil motivasi belajar siswa  

Kriteria 
Pretest Postest 

Frekuensi % Frekuensi % 

Rendah 39 63.9 - - 

Sedang 20 32.8 43 70.5 

Tinggi 2 3.3 18 29.5 

Total 61 100 61 100 

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa sebelum pemberian 

layanan bimbingan kelompok dengan teknik role playing, tingkat motivasi 

belajar siswa berada pada kategori rendahyaitu 39 siswa atau 63.9%. Akan 

tetapi setelah diberikan perlakuan tingkat motivasi belajar siswa meningkat 

berada pada kategori sedang yaitu 70.5% dan 29.5% berada pada kategori 

tinggi. Keadaan seperti ini memberikan pemahaman dan gambaran bahwa 
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para siswa telah mampu memotivasi dan mendorong dirinya pada tingkat 

intensitas yang tepat untuk mencapai suatu tujuan  

Berdasarkan hasil penelitian, maka akan dibahas secara eksplisit 

tentang motivasi belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 4 Baubau 

sebelummengikutilayanan bimbingan kelompok dengan 

teknikroleplaying.Dilihatdariperhitungananalisisdeskriptif dapatdiketahui 

bahwa  sebelum diberikan layanan bimbingan kelompok dengan teknik 

role playingmotivasi belajar siswa dari 61 siswaterdapat 39 siswa yang 

memiliki motivasi belajar yang rendah, 20 siswa berada pada kaegori 

sedang dan 2 siswa yang memiliki motivasi belajar yang tinggi, dari 39 

siswa yang berada pada kategori rendah 12 siswa digunakan untuk uji 

efektivitas dengan layanan bimbingan kelompok melalui teknik role 

playing.  

HalinimenunjukkanbahwakebanyakansiswadikelasVIIImemiliki 

tingkatmotivasi belajaryang masihbelumbaikdansecarapersentase 

dalamkategori rendah,alasanpenelitianinitetap diberikan karena layanan 

bimbingan kelompok memilikifungsiutamayaitupemahaman,pemeliharaan 

dan pengembangan.Sebagaimana fungsiutamalayananbimbingan 

kelompokmenurut Mugiarso(2005:66)yaitupemahaman, 

danpengembangan  yang  berarti “memahami  tentang   diri  sendiri,  

lingkungan,  serta  pemahaman  tentang lingkunganyang 

lebihluas.Danmengembangkansegalasesuatuyang baik (positif)yang 

adadalamdiriindividu(siswa),baikhalitumerupakanbawaan 
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maupunhasilperkembanganyangtelahdicapaiselamaini.”Diharapkansetelah

mengikutilayanan bimbingan kelompok dengan teknikrole playing, 

siswayang memilikimotivasi belajaryang tinggi dapat mengembangkan 

dan mempertahankan motivasi belajarnyaserta siswa yangdalam  kategori  

rendah  dapat  mengembangkan dan menumbuhkembangkan motivasi 

belajarnya dengan baikdikehidupan sehari-hari. Darihasilpre 

testtersebutsiswamenunjukkanmotivasi belajaryang perlu 

dikembangkan,yangmemiliki aspek-aspekmotivasi belajar antaralain: 

1) ketekunan menghadapi tugas merupakan kondisi dimana adanya 

keseriusan siswa mengerjakan dan menyelesaikan tugas-tugas 

pelajaran yang telah diberikan oleh guru baik selama pelajaran 

berlangsung maupun tugas-tugas yang harus dikerjakan di luar jam 

pelajaran. Sebelum mendapatkan layanan bimbingan kelompok 

dengan teknik role playing, rata-rata siswa dalam kategori rendah. 

Hal ini disebabkan karena kurang semangatnya siswa ketika 

mengikuti pembelajaran. 

2) Ulet menghadapi kesulitan merupakan keadaan siswa yang pada 

masa-masa tertentu siswa begitu antusias atau tidak menyerah 

untuk mengerjakan tugas yang memang dianggap sulit 

dikerjakan.Sebelum mendapatkan layanan bimbingan kelompok 

dengan teknik role playing, rata-rata siswa dalam kategori rendah 

hal ini disebabkan karena siswa mempunyai kesan yang negatif 

dalam pembelajaran tersebut. 
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3) Menunjukkan minat terhadap bermacam-macam masalah yaitu 

ketertarikan dan rasa suka pada suatu hal atau aktivitas, tanpa ada 

paksaan. Ketikasiswasudahmerasasuka,dan tertarik denganapayang 

dilihat, diamati, dan dirasakan. Makahal tersebut dapat 

menjadimotivasisiswauntukmenyukaimata pelajaran. Sebelum 

mendapatkan layanan bimbingan kelompok dengan teknik role 

playing, rata-rata siswa dalam kategori rendah disebabkan karena 

siswa masih belum tertarik untuk mengikuti proses belajar 

mengajar. 

4) Lebih senang bekerja secara mandiri, yaitu keadaan siswa yang 

senang ketika mengerjakan tugas atau suatu hal secara individu. 

Sebelum mendapatkan layanan bimbingan kelompok dengan 

teknik role playing, rata-rata siswa dalam kategori rendah karena 

siswa tidak senang jika diberikan tugas secara mandiri, dan lebih 

senang dengan tugas kelompok. 

5) Cepat bosan pada tugas yang bersifat rutin, merupakan titik 

kejenuhan siswa dalam pengerjaan tugas-tugas yang diberikan 

guru. Siswa cepat bosan karena pemberian tugas secara 

berkelanjutan, sehingga siswa kesulitan mengatur waktu untuk 

mengerjakan tugas dan bosan dengan tugas-tugas yang 

berkelanjutan. Sebelum mendapatkan layanan bimbingan 

kelompok dengan teknik role playing, rata-rata siswa dalam 
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kategori rendah, disebabkan karena siswa menganggap pemberian 

tugas secara berlebihan. 

6) Dapat mempertahankan pendapatnya yaitu keadaan siswa yang 

mampu memberikan dan menyatakan serta mempertanggung 

jawabkan hal-hal atau pendapat yang disampaikan. Sebelum 

mendapatkan layanan bimbingan kelompok dengan teknik role 

playing, rata-rata siswa dalam kategori rendah ini disebabkan 

karena kurangnya motivasi yang diberikan oleh guru selama proses 

belajar berlangsung. 

7) Tidak mudah melepas hal yang diyakini yaitu siswa/individu 

mempunyaiinformasiyang cukup terhadapsuatuhalsehingga 

merasayakinbahwahaltersebutmudah dandapat dilakukan. Dalam 

hal ini hal-hal yang memang diyakini oleh individu sesuai dengan 

pengetahuan yang dimilikinya. Sebelum mendapatkan layanan 

bimbingan kelompok dengan teknik role playing, rata-rata siswa 

sudah dalam kategori sedang. 

8) Senang mencari masalah dan memecahkan masalah merupakan 

ketertarikan siswa/individu mencari dan menyelesaikan masalah 

yang dimaksud adalah menemukan masalah dalam suatu mata 

pelajaran tertentu dan menyelesaikan dan memecahkan masalah 

dengan berdiskusi dengan guru mata pelajaran tersebut. Sebelum 

mendapatkan layanan bimbingan kelompok dengan teknik role 

playing, rata-rata siswa sudah dalam kategori sedang. 
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Jika dilihat dari aspek-aspek motivasi belajar yang diterapkan dalam 

skala yaitu tekun menghadapi tugas, ulet menghadapi kesulitan, 

menunjukkan minat terhadap bermacam-macam masalah, lebih senang 

bekerja secara mandiri, cepat bosan pada tugas yang bersifat rutin, dapat 

mempertahankan pendapatnya, tidak mudah melepas hal yang diyakini dan  

senang mencari masalah dan memecahkan masalah, telah sesuai dengan 

yang dijalani dan dirasakan oleh siswa. 

Motivasi merupakan daya pendorong dan pemeliharaan seseorang 

dalam bertindak, sehingga dengan adanya motivasi seseorang akan gigih 

dan tekun dalam berusaha untuk mencapai apa yang diinginkannya Azhari 

(2004). Menurut Sardiman (2011) motivasi dapat juga diartikan sebagai 

serangkaian usaha untuk mentediakan kondisi-kondisi tertentu, sehingga 

seseorang mau dan ingin melakukan sesuatu, dan bila ia tidak suka, maka 

akan berusaha meniadakan atau mengelakkan perasaan tidak suka tersebut. 

Lebih lanjut motivasi belajar adalah merupakan faktor psikis yang bersifat 

non intelektual. Peranannya yang khas adalah penumbuhan gairah, merasa 

senang dan semangat untuk belajar 

Motivasi belajar mengandung adanya keinginan yang mengaktifkan, 

menggerakkan, menyalurkan, serta mengarahkan sikap dan perilaku 

individu belajar.  Winkel (1996) menyatakan bahwa motivasi belajar 

adalah daya penggerak didalam diri sendiri yang menimbulkan kegiatan 

belajar yang menjamin kelangsungan dari kegiatan belajar dan yang 
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memberi arah pada kegiatan-kegiatan belajar, sehingga tujuan yang 

dikehendaki dapat tercapai. 

Berdasarkan uraian tersebut di atas, menunjukkan bahwa profil 

motivasi belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 4 Baubau dengan persentasi 

70.5% atau 43 siswa berada pada kategori sedang yang berarti bahwa 

motivasi belajar siswa meningkat setelah diberikan perlakuan, dengan 

demikian gambaran profil motivasi belajar siswa telah terdeskripsikan 

secara jelas. 

2. Efektivitas Layanan bimbingan kelompok melalui teknik role playing 

untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 4 

Baubau  

Hasil analisis data sebelum perlakuan (pretest) diketahui bahwa 

tingkat motivasi belajar dengan kategorisasi rendah sebanyak 39 siswa, 20 

siswa berada pada kategori sedang dan 2 siswa yang memiliki motivasi 

belajar yang tinggi. Setelah  pemberian layanan bimbingan kelompok 

melalui teknik role playingselama tujuh kali perlakuan, secara perlahan 

telah meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Berdasarkan hasil uji paired t tes  setelah diberikan perlakuan 

denganteknik role playing menunjukkan motivasi belajar siswa berada 

pada kategori sedang. Hal tersebut menunjukkan bahwa ada perbedaan 

yang signifikan antara kelompok pretest dengan kelompok posttest dengan 

nilai masing-masing nilai sig. (2-tailed) probabilitas 0.000 pada taraf 

signifikansi nilai 0.05 (p<0.05), yang berarti dapat disimpulkan bahwa 
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layanan bimbingan kelompok melalui teknik role playing yang dilakukan 

berhasil secara signifikan atau efektif untuk dilakukan. 

Penelitianinidilakukan pada siswakelasVIII SMP Negeri 4 Baubau, 

perlakuanyangdiberikan berupalayanan bimbingan kelompok dengan 

teknikroleplaying.Layananbimbingan kelompokdenganteknikroleplaying 

diberikan sebanyak tujuh kali  pertemuan.   Setiap  pertemuan   peneliti 

memberikan  materi  dan kegiatan role  playing sesuai  dengan aspek 

motivasi belajar. 

Setelah diberikanlayanan bimbingankelompok dengan teknikrole 

playing motivasi belajar siswa dari61 siswa, 18 siswa berada pada kategori 

tinggi dan 43 siswa berada pada kaetgori sedang. Hal  ini  menunjukkan  

bahwa   setelah  diberikan  perlakuan  berupa  layanan 

bimbingankelompokdenganteknikrole playingselamatujuh kalipertemuan 

terjadipeningkatanyang signfikanyaitudarikategorirendah beradadi 

kategoritinggi.Halinijuga terlihatselama prosespengamatanbahwasetiap 

pertemuansiswamengalamiperubahansikap yang baiksepertisiswamulai 

belajar termotivasi, dan menumbuhkansikap aktif di kelas. 

Berdasarkan hasil pengamatan setelah 

postest,siswamenunjukkanmotivasi belajaryang mulai 

ditumbuhkembangkan,berdasarkan aspek-aspekmotivasi belajar yaitu 

sebagai berikut: 

1) Ketekunanmenghadapi tugas 
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Setelah mendapatkan layanan bimbingan kelompok dengan teknik 

role playing, rata-rata siswa dalam kategori sedang. Hal ini 

ditunjukkan oleh siswa dengan adanya keseriusan siswa 

mengerjakan dan menyelesaikan tugas-tugas pelajaran yang telah 

diberikan oleh guru baik selama pelajaran berlangsung maupun 

tugas-tugas yang harus dikerjakan di luar jam pelajaran.  

2) Keuletan menghadapi kesulitan 

Setelah mendapatkan layanan bimbingan kelompok dengan teknik 

role playing, rata-rata siswa dalam kategori sedang. Hal tersebut 

tampak saat siswa diberikan tugas dan dengan antusias siswa 

mengerjakan tugas yang memang dianggap sulit dikerjakan. 

3) Menunjukkan minat terhadap bermacam-macam masalah 

Setelah mendapatkan layanan bimbingan kelompok dengan teknik 

role playing, rata-rata siswa dalam kategori sedang. Siswa mulai 

tertarik dan menyukai proses pembelajaran. Hal tersebut 

menjadimotivasisiswauntukmenyukaimata pelajaran.  

4) Lebih senang bekerja secara mandiri, 

Setelah mendapatkan layanan bimbingan kelompok dengan teknik 

role playing, rata-rata siswa dalam kategori sedang.Terlihat siswa 

mulai yang senang ketika mengerjakan tugas atau suatu hal secara 

individu. Siswa merasa memiliki kepuasan sendiri ketika 

mengerjakan tugas secara mandiri karena merasa itulah nilai murni 

yang didapatkan dari proses berpikirnya.   
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5) Cepat bosan pada tugas yang bersifat rutin, Setelah mendapatkan 

layanan bimbingan kelompok dengan teknik role playing, rata-rata 

siswa dalam kategori sedang. Siswa sudah memenej waktu 

penegrjaan tugas, dan guru juga sudah mengatur pemberian tugas 

sehingga siswa mulai bersemangat dan termotivasi untuk mengatur 

waktu untuk mengerjakan tugas. 

6) Dapat mempertahankan pendapatnya 

Setelah mendapatkan layanan bimbingan kelompok dengan teknik 

role playing, rata-rata siswa dalam kategori sedang. Siswa telah 

mampu memberikan dan menyatakan serta mempertanggung 

jawabkan hal-hal atau pendapat yang disampaikan.  

7) Tidak mudah melepas hal yang diyakini  

Setelah mendapatkan layanan bimbingan kelompok dengan teknik 

role playing, rata-rata siswa dalam kategori sedang. Siswa yang telah 

memperoleh informasiyang cukup terhadapsuatuhalsehingga 

merasayakinbahwahaltersebutmudah dandapat dilakukan. Dalam hal 

ini hal-hal yang memang diyakini oleh individu sesuai dengan 

pengetahuan yang dimilikinya.  

8) Senang mencari masalah dan memecahkan 

Setelah mendapatkan layanan bimbingan kelompok dengan teknik 

role playing, rata-rata siswa dalam kategori sedang. Dalam hal ini 

siswa telah mampu dan tertarik untuk mencari dan menyelesaikan 

masalah. 
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Layananbimbingankelompokdenganteknikrole playingmampu 

memberikanpemahamankepada siswabagaimana mengembangkandan 

menumbuhkembangkan motivasi belajar secara 

baikdanefektif.Memeliharamotivasi yang telah adapadadiriindividu,dan 

memahamilingkungan sekitaryangdapat menunjangmotivasi belajar 

individu. 

Dalampenelitianini setelahsiswa mendapatkanlayananbimbingan 

kelompokdenganteknikroleplaying,siswa mampumenunjukkanperubahan 

yaitumereka menjadiaktif dikelas,lebihrajinbelajar,mampumengungkapkan 

pendapatdenganbaik,saling memahamidiantaratemansekelas,mampu 

memberikan dukungan seperti memperhatikan 

penelitisaatmemberikanmateri. Adapunditinjaudari aspek-aspek motivasi 

belajar,setelahdansebelum 

diberikanperlakuanjugamengalamiperubahanyaituberupa 

peningkatantingkat motivasi belajar.  

Adapun penerapan teknik role playing berdasarkan langkah-

langkahteknik roleplayingterstruktursecaraumumadalah sebagai berikut: 

1) Persiapan,padatahapiniyangperludilakukanadalah(a)menentukan 

topik, (b)membuat garisbesar cerita, dan(c) membuat skenario. 

2) Pelaksanaan,hal-halyang dilakukanadalah(a)menciptakanrapport 

(hubunganbaik),(b) melakukantanyajawab,(c)menentukankelompok 

bermain, dan (c) menjelaskantugas kelompok penonton. 
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3) Evaluasidandiskusi,padatahapevaluasidandiskusi,konselormelakuka

n evaluasibersamasamatentang(a)perasaanparapemain,(b)alurcerita, 

(c)kesesuaianpemain dengankarakteryang dibawakan,(d)jalankeluar 

dari cerita, (e) perilakuyangpatutdicontoh.  

4) Ulanganpermainan,kegiatanroleplayingdilakukanjikakegiatanterseb

ut masih belummampu mencapai tujuanyangtelahditetapkan. 

Berdasarkan uraian tersebut di atas menunjukkan bahwa terjadi 

perubahan yaitu peningkatan motivasi belajar siswa pada semua aspek-

aspek motivasi belajar yang diterapkan. Meskipun demikian, hendaknya 

perlu dikembangkan lagi terkait dengan motivasi belajar siswa. Maka 

dapat disimpulkan bahwa layanan bimbingan kelompok melalui teknik 

role playing efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VIII 

SMP Negeri4Baubau. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan dalam penelitian ini, maka 

peneliti menarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pada umumnya siswa kelas VIII SMP Negeri4 Baubau telah memiliki 

motivasi belajar yang baik setelah diberikan layanan bimbingan melalui 

teknik role playing. Artinya bahwa para siswa telah mampu memotivasi 

dirinya pada tingkat intensitas yang tepat untuk mencapai suatu tujuan.   

2. Layananbimbingankelompokdenganteknikrole playingmampu 

memberikanpemahamankepada siswabagaimana mengembangkandan 

menumbuhkembangkan motivasi belajar secara 

baikdanefektif.Memeliharamotivasi yang telah adapadadiriindividu,dan 

memahamilingkungan sekitaryangdapat menunjangmotivasi belajar 

individu. 

3. Layanan bimbingankelompokdenganteknikrole playinguntuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa efektif untuk dilakukan, karena keberhasilan untuk 

menningkatkan motivasi belajar tidakterlepasdarikualitaslayanan bimbingan 

dan konseliing dan teknik yangditerapkan. Melalui teknik role playing 

dengan 1-7 kali pertemuan telah mampu meningkatkan motivasi belajar 

siswa dari 61 siswa, 39 siswa atau 63.9% subyek yang memiliki motivasi 

belajar pada kategori rendah, 20 siswa atau 32.8% subyek memiliki 
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motivasi belajar yang sedang, dan hanya ada 2 siswa atau 3.3% menjadi 43 

siswa atau 70.5% subyek telah memiliki 
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motivasi belajar yang sedang dan 18 siswa atau 29.5% subyek dalam 

kategori baik.. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan, dan kesimpulan, maka peneilti 

memberikan saran yang diharapkan dapat bermanfaat bagi pihak lain: 

1. Bagi pihak sekolah 

Penelitian ini mengarahkan kepada pihak sekolah sebaiknya 

merekrut  tenaga  pendidik yang berkompeten di bidangnya, atau sesuai SK 

mengajar, dan 

Bagigurukelasyangmenemuifenomenayangsama,sebaiknyadekati 

siswa,caritahumengapa sepertiitu,janganhanyamen-judgekalausiswa 

tersebutbodoh.Bisasaja karenadia belum memiliki motivasi belajar. Untuk 

guru Bimbingan dan Konseling dapat terus mengembangkan layanan 

bimbingan dan konseling baik melaluilayananindividu, kelompokmaupun 

klasikal, karena dengan hal tersebut implementasi layanan bimbingan 

konseling kelompok pada khususnya, dapat lebih dikembangkan melalui 

media-media bimbingan dan konseling agar metode pemberian layanan 

bimbingan dan konseling kelompok lebih bervariasi. 

Gurubimbingandankonseling jugagurukelasperlumemperhatikan faktor-

faktoreksternal (lingkungan keluargaataumasyarakat)yang mempengaruhi 

minat belajar siswa. 
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2. Bagi peneliti selanjutnya yang tertarik untuk meneliti motivasi belajar dan 

teknik role playing, untuk dapat menguji variabel lain yang lebih 

signifikan dan menggunakan teknik konseling yang lebih efektif . 
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