
BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

iPendidikian adailah iisuatu iproses yang idilakukan iisecara isadar iuntuk

mengembangkan ipotensi isumber idaya imanusiai. iPendidikan iberperan isebagai

isarana untuk iimemotivasii, imembimbingi, dan imembina iindividu iagar iimampu

mengoptimalkan ipotensi idirinya idemi imencapai ikualitas ipribadi iyang ilebih ibaik.

iMelalui ipendidikan iyang itepati, iseseorang idapat imemperoleh pengetahuan iidan

ipengalaman ibaru iyang bermanfaat iuntuk imembentuk isumber idaya imanusia iyang

iunggul i. iPendidikan ijuga imemiliki iperan ikrusial idalam ikehidupan i, ikarena idiakui

isebagai ikekuatan iyang mampu imendorong ikemajuan iindividui. Dengan

ipendidikani, iseseorang idapat imenguasai keterampilan idan iilmu ipengetahuan iyang

idiperlukan idalam ikehidupani. i

iPendidikan imerupakan isuatu proses iyang idilakukan isecara isadar untuk

imembentuk imanusia iyang icerdas isecara iintelektual idan imemiliki iakhlak yang

ibaiki. iPeran ipendidikan isangat ipenting idalam imenciptakan iwarga inegara iyang

iberpengetahuan idan imemiliki iketerampilan yang idibutuhkan iidalam kehidupan

isehari i-ihari i. iPendidikan ijuga imerupakan itanggung jawab isetiap iorang itua idemi

imenjamin imasa depan ianak i-ianak imereka (Kurnia, 2023, h. 12). iOleh ikarena iitui,

inegara iimenjamin hiiiak isetiap iwarga iuntuk imemperoleh ipendidikan isebagai bagian

idari ihak iasasi imanusiai. iJaminan iini iselaras dengan itujuan iinegara yang itercantum

idalam iPembukaan Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun

1945, yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa.



lSebagai lllandasan lutama ldalam lkehidupan lseseorangl, pendidikan lharus

lldibangun dengan lsebaik lmungkin l, lterutama lmelalui proses lpembelajaran ldi

lsekolahl. lSecara llumuml, lpendidikan ladalah lsuatu proses luntuk lmemperoleh

lpengetahuanl, lketerampilanl, lldan lkebiasaan yang lldijalani setiap lindividul. Proses

lini lberlangsung lmelalui lberbagai lbentukl, lseperti lpengajaranl, lpelatihanl, lmaupun

lpenelitianl. lSelain lmemberikan lwawasan l, lpendidikan juga lberperan lpenting ldalam

lmembentuk lkecerdasanl, lmoral lyang lbaikl, dan lkemampuan ldalam lberbagai

lbidang lkehidupan ll.

Pembelajaran llmerupakan lproses yang lbertujuan lluntuk lmemberikan

lpemahaman lagar lseseorang ldapat lmembentuk lkepribadian yang lllebih baikl.

lMelalui lkegiatan lbelajarl, individu lakan lmemperoleh lpengetahuan lserta lsudut

lpandang lyang llebih lbijak luntuk lmenghadapi lmasa ldepanl. Pembelajaran

lmembantu llsetiap lorang ldalam membangun lpemahaman lyang lmendalam ldan larah

lberpikir lyang lpositifl, lbaik ldalam aspek lsosial lmaupun ldalam lpenguasaan lilmu

lpengetahuanl. lMenurut lSuardi l l (2018l, lhl. lll17l), pembelajaran lmerupakan lproses

llinteraksi antara lpeserta ldidikl, lpendidikl, ldan sumber llbelajar ldalam lsuatu

lingkungan lpendidikanl. lMelalui lproses linil, lpeserta ldidik lmemperoleh lilmu

lpengetahuanl, keterampilanll, serta lpembentukan llsikap dan lkepercayaan ldiril.

lDengan lkata llain, lpembelajaran membantu peserta didik agar dapat belajar secara

efektif sepanjang hayat, kapan lpun ldan ldi lmana lpunl. lKeaktifan dalam

pembelajaran muncul dari keterlibatan dalam kegiatan yang bersifat konstruktif

dan mampu memicu perubahan positif dalam proses belajar.



Sementara itu, Wibowo (2016, h.72) lmenyatakan lbahwa lkeaktifan ldapat

lberupa aktivitas lfisik lmaupun lmentall. lKeberhasilan lbelajar lditentukan loleh

lketerlibatan laktif lsiswa dalam llberbagai kegiatan lpembelajaranl. lKeaktifan lini

lpenting luntuk membantu lsiswa lmemahami lmateri lsecara llebih lmendalam l. Salah

lsatu lmetode lyang ldapat meningkatkan lkeaktifan lbelajar ladalah lrole lplayingl,

lyaitu lmetode lpembelajaran yang llmelibatkan siswa luntuk lbelajar lsambil lbermain l,

lbaik lsecara individu lmaupun lkelompokl. lMetode lini lmendorong lsiswa untuk llebih

laktif lberdiskusil, lbertanya l, lmenjawab pertanyaanl, lmenyimak, ldan lmenjelaskan

lmateri lpelajaran l.

llRole playling latau lbermain peran ladalah lmetode lbelajar lbahasa

berdasarkan lprinsip lkomunikasi l l(lAmruddin, 2022, h.95) . lKata litu ldapat

ldigunakan ldalam lmembangun likatan lsosial dalam lruangan llkelas l, ldan ljuga luntuk

lmeningkatkan lmotivasi lyang llkuat melalui lpenggunaan lbahasa llisan lyang

lmengandung larti latau lmaknal. Me.nurut Naldi et al, (2024, h.139), pe.nge .rtian

me.tode. role. playing merupakan metode dimana peserta didik berperan sebagai

karakter tertentu, memungkinkan mereka untuk menjelajahi materi pelajaran

dengan pendekatan yang berbeda. lMelalui laktivitas linill, siswa juga belajar

memahami karakter, perasaan, serta gagasan orang lain dalam situasi yang

ditentukan. Penerapan metode ini mendorong siswa untuk lebih aktif terlibat

dalam proses pembelajaran, seperti dalam kegiatan diskusi, tanya jawab,

menjelaskan materi, dan mendengarkan penyampaian dari teman sekelas. Dengan



demikian, metode role playing diharapkan mampu meningkatkan partisipasi aktif

peserta didik dalam pembelajaran.

Berbeda dari studi sebelumnya, penelitian yang dilakukan oleh Utami

(2019, hlm. 57–76) telah meneliti dampak model pembelajaran role playing

terhadap keterampilan berbicara siswa kelas IV SD dalam mata pelajaran Bahasa

Indonesia. Namun, penelitian tersebut belum secara spesifik membahas penerapan

role playing dalam konteks pembelajaran cerita dongeng. Penelitian ini

menitikberatkan pada penggunaan cerita dongeng sebagai media pembelajaran

untuk meningkatkan keaktifan belajar siswa, khususnya pada siswa kelas 2 SD.

Oleh karena itu, perbedaan utama antara penelitian ini dan penelitian terdahulu

terletak pada fokus variabel yang dikaji, yaitu keaktifan belajar siswa dalam

pembelajaran cerita dongeng. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengisi

celah dalam literatur yang ada serta memberikan perspektif baru mengenai

efektivitas metode role playing dalam meningkatkan keaktifan belajar pada

jenjang pendidikan dasar yang lebih rendah. Berdasarkan hasil observasi yang

telah dilakukan oleh peneliti, bahwa ada beberapa siswa yang kurang aktif dalam

menanggapi pembelajaran di kelas, hal ini disebabkan karena masih kurangnya

penggunaan metode pembelajaran yang efektif, Sebagian guru masih

menggunakan pembelajaran konvensional, tetapi ada juga guru yang melakukan

pembelajaran menggunakan ppt, jadi dalam pembelajaran masih belum maksimal

sehingga membuat siswa kesulitan dalam memahami materi pembelajaran. Namun

ada beberapa siswa yang sangat tertarik dan juga aktif dalam mendengarkan

materi yang disampaikan pada pembelajaran berlangsung. Peneliti berharap



dengan menggunakan metode role playing siswa akan lebih mudah memahami

dan lebih aktif apabila materi yang disampaikan dengan pembawaan yang ringan,

menarik dan tidak membosankan.

Dengan menggunakan metode pembelajaran role playing dapat mengajak

siswa bermain sambil belajar ,sehingga siswa dapat aktif dalam proses

pembelajaran. Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan keaktifan belajar

peserta didik di kelas pada saat kegiatan pembelajaran. Berdasarkan latar belakang

masalah diatas penerapan metode role playing dianggap sesuai diterapkan karena

karateristik materi yang cocok, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian

dengan mengangkat judul penelitian “ Pengaruh Metode Role Playing

Terhadap Keaktifan Belajar Siswa Sekolah Dasar Kelas 2 SD Negeri 3 Babat

Toman”.

1.2 Identifikasi Masalah

1. Proses pembelajaran yang digunakan oleh sebagian guru masih

konvensional menggunakan beberapa buku paket dan media seadanya.

2. Keaktifan belajar siswa dalam mengikuti proses pembelajaran belum

tercapai secara optimal.

3. Be.lum adanya pe.nggunaan me.tode. role. playing di SD Ne.ge.ri 3 Toman

1.3 Pembatasan Lingkup Masalah

1. Penelitian ini dibatasi pada siswa kelas 2 yang berpokus pada materi cerita

dongeng.

2. Peneliti membatasi penggunaan metode role playing sebagai variabel

pembanding dengan pembelajaran role playing.



1.4 Rumusan Masalah

Untuk lebih mengarahkan pelaksanaan penelitian, maka masalah yang

dikaji dalam penelitian ini : Apakah ada pengaruh metode role playing

terhadap keaktifan belajar siswa kelas 2.A SD Negeri 3 Toman ?

1.5 Tujuan Penelitian

Sesuai dengan rumusan masalah yang ditentukan ,maka tujuan yang ingin

dicapai dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh metode role

playing terhadap keaktifan belajar siswa kelas 2.A SD Negeri 3 Toman.

1.6 Manfaat Penelitian

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat membantu memperluas

pengetahuan di berbagai disiplin ilmu dan memberikan pemahaman yang lebih

baik untuk kedepannya.

1.6.1 Manfaat Toritis

Manfaat teoritis yang diharapkan dari peneliti ini dapat memberikan

wawasan baru tentang bagaimana metode role playing dapat digunakan untuk

meningkatkan keaktifan siswa. hasilnya diharapkan dapat memperkaya literatur

tentang strategi pembelajaran aktif.

1.6.2 Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa



Memberikan pengalaman pembelajaran baru untuk dapat meningkatkan

keaktifan siswa khususnya dalam mata pembelajaran bahasa indonesia melalui

metode role playing.

b.Bagi Guru

Adanya metode role playing membuka kesempatan bagi guru untuk

memperoleh strategi ampuh dalam mendorong keaktifan siswa belajar di kelas,

sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif.

c. Bagi Sekolah

Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu sekolah dalam

meningkatkan proses belajar mengajar, terutama pada pembelajaran bahasa

Indonesia.


