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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang masalah 

Dalam kehidupan manusia, pendidikan merupakan sesuatu yang 

sangat penting.Melalui pendidikan manusia berusaha untuk mengembangkan 

setiap potensi yang dimilikinya.Selain itu pendidikan menjadi sarana untuk 

mengubah tingkah laku atau karkater manusia menuju kearah yang lebih 

baik.Pendidikan  mampu untuk mencetak setiap individu menjadi manusia 

yang memiliki ketrampilan, handal dan berkualitas. 

Menurut Bambang Sumardjoko, dkk (2006: 8) pendidikan merupakan 

suatu proses pengembangan segala potensi manusia agar manusia 

berkembang sesuai dengan hakikatnya sebagai manusia. Pendidikan adalah 

upaya sadar dan sistematis yang dilakukan oleh manusia guna memanusiakan 

manusia untuk kebahagiaan manusia baik individu maupun kepentingan 

bersama masyarakat, bangsa dan negara. 

Proses belajar mengajar merupakan suatu kegiatan melaksanakan 

kurikulum suatu lembaga pendidikan atau sekolah, agar dapat membimbing 

para siswa mencapai tujuan pendidikan yang telah ditetapkan. Tujuan 

pendidikan pada dasarnya mengantarkan para siswa menuju pada perubahan-

perubahan tingkah laku baik intelektual, moral maupun sosial agar dapat 

hidup mandiri sebagai individu dan makhluk sosial. Dalam mencapai tujuan 

tersebut, siswa berinteraksi dengan lingkungan belajar yang diatur guru 
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melalui proses pembelajaran dengan interaksi aktif antara guru-siswa, siswa-

siswa, dan siswa-guru secara tidak langsung terkait dengan berbagai 

komponen di antaranya kurikulum, materi bahan ajar, dan metode 

pembelajaran yang tidak dapat dipisahkan dalam suatu sistem yang utuh 

SDN Pabelan 01 Kartasuro merupakan sekolah yang mempunyai input 

siswa dengan prestasi belajar yang bervariasi. Prestasi belajar yang bervariasi 

disebabkan karena motivasi, bakat, kualitas pengajaran, dan kemampuan 

individu dalam kegiatan belajar mengajar beraneka ragam.Prestasi belajar 

siswa tergantung dari faktor internal dan faktor eksternal.Faktor internal 

adalah faktor yang ada dalam diri individu siswa, meliputi kematangan atau 

pertumbuhan, kecerdasan, latihan, motivasi, dan faktor pribadi. Faktor 

eksternal adalah faktor yang ada di luar individu, meliputi keluarga atau 

keadaan rumah tangga, guru, cara mengajar, alat-alat yang dipergunakan 

dalam kegiatan belajar-mengajar, lingkungan, kesempatan yang tersedia, dan 

motivasi sosial.   

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi pada awal ditemukan 

masalah yang dialami dalam proses pembelajaran IPS dikelas V SDN Pabelan 

01 Kartasura,15 dari 25 siswa kurang serius mengikuti kegiatan 

pembelajaran, siswa yang ramai 5 orang, tidak mau bertanya 10 orang dan 

tidak bersedia menjawab pertanyaan 10 orang. Metode pembelajaran yang 

digunakan oleh guru selama proses pembelajaran adalah metode 

ceramahtanya jawab tanpa ada variasi metode lain yang membuat sebagian 

besar siswa merasa bosan sehingga kurang termotivasi mengikuti 
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pembelajaran IPS. Selain itu penggunaan media pembelajaran membuat siswa 

tidak termotivasi dan sulit memahami materi yang disampaikan.Oleh karena 

itu, guru sebagai pengajar perlu mencari solusi dari permasalahan tersebut. 

Salah satu strategi pembelajaran yang disepakati bersama antara guru 

dan praktikanyang dianggap dapat menampung semua perbedaan yang 

dimiliki siswa, meningkatkaan motivasi dan merangsang siswa aktif dalam 

pembelajaran adalah strategi pembelajaran aktif (active learning). 

Pembelajaran aktif adalah suatu pembelajaran yang mengajak siswa untuk 

belajar secara aktif. Pada pembelajaran aktif, siswa dikondisikan dalam 

kegiatan atau aktivitas mencari bukan sekedar menerima, melalui proses 

penyelidikan atau proses bertanya, sehingga hasil belajar yang maksimum 

dapat diperoleh siswa. Terdapat banyak teknik dalam strategi pembelajaran 

aktif, salah satunya adalah role playing. 

Role Playing (bermain peran) adalah suatu aktivitas pembelajaran 

yang terencana yang dirancang untuk mencapai tujuan-tujuan pendidikan 

spesifik yang digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa melalui 

interaksi  antar siswa dan siswa dengan guru. Role playing dibuat berdasar 

pemikiran bahwa sangatlah mungkin memahami obyek pembelajaran secara 

langsung pada situasi permasalahan kehidupan nyata, bermain peran dapat 

mendorong siswa mengekspresikan perasaan. Proses psikologis yang 

melibatkan sikap, nilai, dan keyakinan  serta mengarahkan pada kesadaran 

melalui keterlibatan spontan yang disertai analisis. Keberhasilan strategi 

pembelajaran Role Playing tergantung pada kualitas permainan peran yang 
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diikuti dengan analisis .Disamping itu tergantung pula pada persepsi siswa 

tentang peran yang dimainkan terhadap situasi yang nyata. 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka dirumuskan judul 

penelitian ini adalah: “Peningkatan Motivasi Belajar IPS Melalui Metode 

Role Playing (Bermain Peran) pada Siswa Kelas V Semester I SDN Pabelan 

01 Kartasura Sukoharjo Tahun 2012/ 2013” 

 

B. Identifikasi Masalah 

Dari latar belakang masalah yang diuraikan di atas, maka dapat 

diidentifikasi masalah-masalah sebagai berikut:  

1. Motivasi belajar siswa rendah. 

2. Strategi pembelajaran yang digunakan guru pada saat mengajar kurang 

bervariasi dan kurang menarik sehingga siswa kurang tertarik dalam 

proses pembelajaran IPS.  

3. Media pembelajaran yang telah tersedia di sekolah kurang dioptimalkan 

penggunaanya.  

 

C. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan diatas, maka dapat 

dirumuskan permasalahan sebagai berikut: Apakah dengan penerapan strategi 

dan metode pembelajaran aktif role playing dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa kelas V semester I SDN Pabelan 01 Kartasura Sukoharjo tahun 

2012/ 2013? 
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D. Tujuan Penelitian 

Sejalan dengan perumusan masalah, maka tujuan penelitian ini yaitu:  

Meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran IPS dengan 

penerapan strategi dan metodepembelajaran aktif role playing siswa kelas V 

semester I SDN Pabelan 01 Kartasura Sukoharjo tahun 2012/ 2013.  

 

E. ManfaatPenelitian 

Pembelajaran dengan menggunakan hasil penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan manfaat sebagai berikut:   

1. Manfaat praktis 

a. Bagi siswa  

1) Memberikan suasana pembelajaran yang menyenangkan  

2) Meningkatkan motivasi siswa terhadap pembelajaran IPS.  

b. Bagi guru  

1) Menyajikan sebuah pilihan untuk mengatasi masalah pembelajaran 

yang membutuhkan penyelesaian melalui penerapan pembelajaran 

role playing 

2) Memperkaya khasanah pengetahuan guru mengenai alternatif 

strategi pembelajaran yang dapat digunakan. 

c. Bagi sekolah   

1) Memberikan sumbangan bagi sekolah dalam rangka memperbaiki 

proses pembelajaran.  

2) Menjadi bahan pertimbangan dalam menyusun program 
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peningkatan proses pembelajaran pada tahap berikutnya. 

2. Manfaat teoritis 

Sebagai sumbangan pengembangan ilmu pengetahuan khususnya di 

sekolah dasar dan dapat dijadikan referensi penelitian selanjutnya untuk 

meneliti aspek lain tentang penerapan metode role palying dalam kegiatan 

pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 


