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ABSTRAK
Mahmudin, 1601025201.” Pengaruh Metode Bermain Peran (Role Playing)
terhadap Motivasi Belajar siswa kelas V Sekolah Dasar”. Fakultas Keguruan dan

Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Prof. Dr.Hamka, Jakarta Agustus 2020.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh metode bermain peran
(Role Playing) terhadap motivasi belajar siswa kelas V di SDN Cipedak 03 Pagi,
serta mengetahui Metode Bermain Peran berpengaruh apa tidak dalam Motivasi

Belajar Siswa.

Metode penelitian yang digunakan adalah metode eksperimen dengan desain
Pottest-Only Control Group Design. Pengumpulan data dilakukan dengan

instrument Angket. Siswa yang diteliti adalah siswa kelas V A dan V B.

Hasil perhitungan diperoleh tpiwung = 16,86 dengan dk = 68, sedangkan tipel
pada taraf signifikansi (a) = 0,05 dengan dk = 68 adalah sebesar 1,67.
Berdasarkan hasil perhitungan tersebut diperoleh bahwa ty;qune lebih besar daripada
twbel (16,86 > 1,67), maka artinya hipotesis nol (Hy) ditolak dan hipotesis kerja

(H,) diterima.

Berdasarkan hasil yang diperoleh menunjukkan pengaruh positif yang
signifikan pada penggunaan Metode Bermain Peran (Role Playing) terhadap

motivasi belajar siswa kelas V di Sekolah Dasar.

Kata kunci: Metode Bermain Peran (Role Playing), motivasi belajar Siswa Kelas

V Sekolah Dasar.
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ABSTRACT
Mahmudin, 1601025201. " Influence of Role Playing Method (Role Playing)
against learning motivation Elementary School fifth grade students ". Faculty of

Teacher Training and Education, Prof. Muhammadiyah University. Dr. Hamka,

Jakarta August 2020.

This study aims to determine the effect of the role playing method (role
playing) on the learning motivation of fifth grade students at SDN Cipedak 03
Pagi, and to determine whether or not the role playing method affects student

learning motivation.

The research method used was an experimental method with the Pottest-Only
Control Group Design design. The students studied were students of class VA and

V B.

The calculation results obtained teou,: = 16.86 with dk = 68, while the tp. at
the significance level (o) = 0.05 with dk = 68 is 1.67. Based on the results of these
calculations, it is found that t.oun 1s greater than tipe (16.86> 1.67), it means that

the null hypothesis (Hy) is rejected and the working hypothesis (H;) is accepted.

Based on the results obtained indicate a significant positive effect on the use of
Role Playing Method (Role Playing) to motivate students of class V in Primary

Schools.

Keywords: Role Playing Method , Learning Motivation for Class V Elementary

School Students.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pada kurikulum pendidikan di Indonesia, bahasa Indonesia merupakan
salah satu mata pelajaran yang diajarkan sejak usia dini bahkan sampai
perguruan tinggi. Masalah yang dihadapi di dunia pendidikan kita, salah satu
nya mata pelajaran bahasa Indonesia, karena lemahnya proses pembelajaran.
Dalam proses pembelajaran, siswa kurang di dorong untuk mengembangkan
kemampuan yang dimiliknya.

Proses pembelajaran dalam kelas di arahkan hanya kepada kemampuan
siswa untuk menghafal informasi dan membaca saja. Oleh sebab itu, siswa
merasa pembelajaran membosankan dan menjenuhkan karena dalam
pembelajaran bahasa Indonesia rupanya tidak semudah yang dipelajari. dan
pendidik hanya menjelaskan dengan metode ceramah. Pembelajaran bahasa
Indonesia terdiri dari dua kelompok yaitu pengetahuan bahasa terdiri dari (
kosa kata dan struktur ) dan keterampilan berbahasa terdiri dari ( menyimak,
berbicara, membaca dan menulis ).

Tujuan pembelajaran bahasa Indonesia di tujukan pada siswa untuk
mengembangkan kemampuan berkomunikasi dalam bahasa Indonesia. Ruang
lingkup mata pelajaran bahasa Indonesia ada empat aspek yang mencakup

komponen keterampilan berbahasa yang meliputi aspek-aspek sebagai berikut:

Pengaruh Metode Bermain..., Mahmudin, FKIP, 2020.



(1) Mendengarkan; (2) Membaca; (3) Berbicara; dan (4) Menulis (Zulela, 2012
:5).

Masalah yang ditemukan peneliti setelah melakukan observasi di SDN
Cipedak 03 Pagi Tentang motivasi siswa pada mata pelajaran bahasa Indonesia
peneliti memperoleh informasi dari hasil wawancara, bahwa kurangnya
motivasi dan focus siswa terhadap materi yang diberikan oleh pendidik. Selain
itu dalam proses pembelajaran nampak siswa tidak memiliki motivasi, mereka
cenderung mengabaikan dan menganggap pelajaran itu mudah namun tidak
adanya motivasi belajar tentu juga dari berbagai faktor.

Motivasi siswa yang kurang terhadap pembelajaran disebabkan
kurangnya kreativitas pendidik dalam menyampaikan materi, pendidik hanya
menggunakan metode ceramah untuk menyampaikan materi sehingga
mempengaruhi kurangnya motivasi siswa dan itu juga yang menyebabkan
siswa kurang memahami materi pelajaran terkadang mengabaikan tugas atau
perintah yang diberikan oleh pendidik. Seperti contoh pada materi memahami
i1si sebuah peristiwa (cerita, teks atau percakapan). Terkadang pemahaman
siswa terhadap sebuah peristiwa itu menimbulkan pemikiran yang berbeda.

Menurut (Rowiyan, 2007 : 310), Pendidik bertanggung jawab
melaksanakan sistem pembelajaran agar berhasil dengan baik. Keberhasilan ini
bergantung pada upaya pendidik membangkitkan motivasi belajar anak
didiknya. Banyak cara pembelajaran aktif yang bisa digunakan pendidik untuk
kegiatan belajar mengajar dikelas agar terciptanya suasana yang interaktif,

komunikatif, dan merangsang motivasi siswa untuk belajar. Motivasi belajar
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diberikan kepada siswa merupakan faktor psikis yang bersifat non intelektual
yang mempunyai peranan untuk menumbuhkan semangat, merasa senang dan
semangat untuk belajar. Siswa yang memiliki motivasi kuat akan mempunyai
banyak energi untuk melakukan kegiatan belajar.

Kegiatan dalam proses pembelajaran sangat berpengaruh terhadap
motivasi belajar siswa. Metode bermain peran (Role Playing) merupakan salah
satu alternatif yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran di kelas.

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka peneliti

tertarik untuk melakukan penelitian terkait hal tersebut yaitu ‘“Pengaruh
Metode Bermain Peran (Role Playing) terhadap Motivasi Belajar Siswa kelas
V di SDN Cipedak 03 Pagi mata pelajaran Bahasa Indonesia pada tahun

ajaran 2019/2020.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka permasalahan
yang berkaitan dengan penelitian ini dapat diidentifikasikan sebagai berikut:

1. Apakah pendidik kurang kreatif dalam memilih metode pembelajaran
bahasa Indonesia?

2. Apakah perhatian dan fokus siswa yang kurang terhadap materi yang
diajarkan sehingga mempengaruhi motivasi siswa dalam pembelajaran
bahasa Indonesia?

3. Apakah kurang nya motivasi yang diberikan oleh pendidik saat

pembelajaran bahasa Indonesia?
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4. Apakah kurangnya semangat dan minat sebagian besar siswa dalam
belajar dan memperhatikan materi dalam pembelajaran bahasa
Indonesia?

5. Apakah kondisi kelas yang kurang kondusif karena banyak siswa yang

kurang berantusias dalam mengikuti proses kegiatan belajar mengajar?

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, peneliti memberikan pembatasan
masalah, Pembatasan ini dilakukan agar penelitian dapat terarah. Adapun
batasan dalam penelitian ini lebih menitikberatkan pada pengaruh metode
bermain peran (Role Playing) terhadap motivasi belajar siswa pada mata
pelajaran bahasa Indonesia kelas V di SDN Cipedak 03 Pagi pada tahun

ajaran 2019/2020.

D. Perumusan Masalah

Berdasarkan batasan dan identifikasi masalah yang telah ditentukan oleh
peneliti maka permasalahan dapat dirumuskan sebagai berikut “Apakah
terdapat pengaruh metode bermain peran (Role Playing) terhadap motivasi
belajar siswa pada mata pelajaran bahasa Indonesia kelas V di SDN Cipedak

03 Pagi pada Tahun Ajaran 2019/2020?

E. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi:

a. Guru Pembimbing disekolah/lembaga terkait
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Penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan untuk mengatasi
permasalahan yang sering dihadapi dalam proses pembelajaran Bahasa
Indonesia di SD, serta membantu guru memperoleh gambaran dalam
penerapan metode bermain peran (Role Playing) untuk melihat adanya
motivasi belajar siswa, yang selanjutnya bisa diterapkan juga untuk mata
pelajaran yang lain.

Kepala SD

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan dalam wupaya
meningkatkan mutu pendidikan disekolah yang dipimpinnya.

Bagi Peneliti

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan dan menjadi
referensi bagi peneliti selanjutnya yang tertarik untuk melakukan
penelitian tentang pengaruh metode bermain peran (Role Playing) terhadap

motivasi belajar siswa.
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