BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Mata Pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan merupaiata pelajaran
yang memfokuskan pada pembentukan warga negara tgdoug dan mampu
melaksanakan hak-hak dan kewajibannya sebagai weagara Indonesia yang
beriman dan bertagwa, berakhlak mulia, mandiri, upertanggung jawab,
demokratis, cerdas, terampil, dan berkarakter ydagianatkan oleh Pancasila
dan UUD 1945.

Dalam kaitannya dengan pembentukan warga negarandsth yang
demokratis dan bertanggung jawab, pelajaran Pé@iidiKewarganegaraan
(PKn) SD memiliki peranan yang strategis dan pentyaitu dalam membentuk
watak atau sikap dalam berperilaku yang baik ddeseharian mereka, sehingga
diharapkan setiap individu mampu menjadi pribadigybaik.

Dalam usaha meningkatkan pengetahuan dan mutudiesndidewasa ini
sangat menuntut kreativitas guru maupun motivasi slawa itu sendiri. Guru
sebagai ujung tombak pelaksanaan pembelajaran ldilabe harus terampil
menciptakan motivasi belajar siswa dengan melatkrbdgai macam metode
pembelajaran. Motivasi belajar yaitu sebagai upayay mendorong siswa untuk
melakukan sesuatu untuk menciptakan hal-hal baau dari pola lama dapat

diciptakan pola baru (Sudrajat, 2008).



Melalui mata pelajaran PKn ini, siswa sebagai warggara dapat mengkaji
Pendidikan Kewarganegaraan dalam pembelajaran garagnis dan interaktif.
Motivasi belajar siswa pada bidang PKn ini perlundegpat perhatian khusus
karena merupakan salah satu faktor penunjang proskegar. Disamping itu
motivasi belajar merupakan usaha dalam melaksanag@iatan-kegiatan dalam
proses belajar mengajar, Oleh karena itu motivelsijér siswa harus diperhatikan
dengan seksama. Hal ini untuk memudahkan membimbtargy mengarahkan
siswa belajar, sehingga siswa mempunyai doronganesttarik untuk belajar.

Pada umumnya ketika guru membelajarkan siswa dskgh, masih banyak
dijumpai penerapan metode mengajar yang kurang tiefalan kurang
menyenangkan, misalnya metode cerarfiatturing), yaitu suatu cara mengajar
yang digunakan untuk menyampaikan informasi ataiaortentang suatu pokok
permasalahan secara lisan. Dalam metode ini, kepdien pengajar dalam
menyampaikan informasi dapat menentukan tercagakriya tujuan pengajaran
sehingga peran pengajar bagi proses belajar dndieédas sangat besar. Dengan
metode ceramaliecturing), peran peserta didik di kelas sangat terbatas, diman
peserta didik hanya mendengarkan apa yang dikatkl@npengajar dan sesekali
mencatat. Bahkan beberapa penelitian menyimpulkhmwé penggunaan metode
ceramah(lecturing) dapat menghambat proses belajar peserta didikoetakerapa

kekurangan dalam metode ceramah

1) Metode ceramabapat menghalangi proses belajar karena menempsitiaa

pada peran pasif di dalam kelas.



2) Metode ceramabBangat kurang memberikan umpan balik baik kepadartze
didik maupun pengajar;
3) Metode ceramamemerlukan pengajar yang efektif
4) Metode ceramahlmenempatkan tanggung jawab untuk mengorganisasi dan
sintesa terhadap isi materi pengajaran hanya keupeugajar

Metode ceramatiidak sesuai digunakan untuk menjelaskan matergyan
terlalu kompleks, detail dan abstrak. Sementasmsasdituntut untuk belajar aktif
demi mencapai pemahaman yang baik terhadap mategi ¢iajarkan oleh guru.
Belajar aktif sebagai aktifitas pengajaran yangilmagkan peserta didik dalam
melakukan sesuatu dan berfikir tentang apa yangngethereka lakukan. proses
belajar terjadi secara aktif maka peserta didikakgfan banyak hal. Mereka
menggunakan otak mereka, mempelajari ide-ide, mankan masalah dan
mengaplikasikan apa yang telah mereka pelajariairbeitu belajar aktif
menekankan keterlibatan peserta didik secara @diiim proses belajarnya.

Penggunaan metode pembelajaran oleh guru senaatiilga menciptakan
lingkungan belajar di mana kegiatan guru dan sisl@pat berlangsung dan
berinteraksi dengan baik. Pemilihan metode penmdralaj harus pula
memperhatikan tujuan pembelajaran yang akan dicKpaalahan dalam memilih
metode pembelajaran dapat mengakibatkan kesuliaab bagi siswa.

Berdasarkan kenyataan di lapangan, selama ini gdajaten PKn di kelas
VI SDN Huyula Kecamatan Randangan masih bersifahatam dan kurang
menarik. Sehingga setiap pelajaran berlangsungasjadi kurang tertarik dan

kurang berminat dalam mengikuti pelajarannya. Atkipa dari jumlah siswa



yang berjumlah 24 orang, hanya 20 orang atau 208¢g yweemperoleh motivasi
belajar yang memuaskan sementara 4 orang atau 8#h Imemuaskan. Hal ini
seringkali terjadi pada proses pembelajaran.

Guru mengajarkan dengan metode yang monoton, talgpgperaga, dan
berkesan sangat membosankan sehingga siswa tidatarikte untuk
memperhatikannya. Selain itu di dalam pembelaj@d?&m masih menghadapi
banyak kendala-kendala. Kendala-kendala yang dindbkstara lain: (1)guru
bidang studi PKn masih mengalami kesulitan dalanmgaktifkan siswa untuk
terlibat langsung dalam proses pemahaman bahajanagla(2), sebagian siswa
memandang mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaedagai mata pelajaran
yang bersifat konseptual dan teoritis. Akibatnyawsi ketika mengikuti
pembelajaran PKn merasa cukup mencatat dan mehdtwfaep-konsep dan
teori-teori yang diceramahkan oleh guru, tugasgugastruktur yang diberikan
dikerjakan secara tidak serius dan bila dikerjayam sekedar memenuhi
formalitas. (3),motivasi belajar siswa menjadi sangat rendah, gghirdalam
proses pembelajaran siswa di kelas menjadi tidék dén tidak bergairah untuk
bersama-sama proaktif.

Berkaitan dengan hal tersebut di atas, maka penmaihandang perlu untuk
menerapkan pembelajaran aktif yang kreatif dalaosg®s belajar mengajar pada
siswa kelas VI SDN Huyula Kecamatan Randangan. hSaatu metode
pembelajaran aktif adalah Bermain Peran. MetodenBer peran adalah cara
mengajar dengan mendemonstrasikan arah bertingialn dalam hubungan

sosial, hal ini dapat dilakukan diantaranya untuklatih anak didik dapat



menyelesaikan masalah sosial dan psikologis, sedkatih anak agar dapat
bergaul dengan sikap yang baik.

Berdasarkan uraian di atas dan hasil observasi, apahelitian ini
diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar asigang selama ini justru
cenderung menurun. Sebagai guru, peneliti merasanggung jawab dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa, dan disisn,lggenelitian ini diharapkan
dapat memberi kontribusi positif dalam menentukaan dnemilih metode

pembelajaran yang tepat.

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, adagentiiikasi masalah
menyangkut proses dan hasil pembelajaran PKn adgl@ndiantaranya:
a. Aktivitas dan motivasi belajar siswa rendah.
b. Metode pembelajaran yang digunakan guru masihfaeksinvensional.
c. Metode bermain peran belum diterapkan dalam penaloataPKn di kelas VI

SDN Huyula Kecamatan Randangan.

1.3 Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adéfglakah dengan
menggunakan metode bermain peran dapat meningkatkéivasi belajar siswa

pada pembelajaran PKn di kelas VI SDN Huyula Kedcam&andangan.”



1.4 Cara Pemecahan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka paha masalah di atas
beberapa permasalahan tersebut adalah penggunsasherbermain peran dalam

pembelajaran PKn di kelas VI SDN Huyula Kecam&andangan.

1.5 Tujuan Pendlitian
Tujuan Penelitian ini adalah untuk meningkatkan ivasi belajar siswa
dengan menggunakan metode bermain peran pada @gandelPKn di kelas VI

SDN Huyula Kecamatan Randangan.

1.6 Manfaat Penelitian
Penelitian Tindakan Kelas ini diharapkan dapat laerfiaat, diantaranya;

1. Bagi Siswa:
Dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dalamigtajaran PKn sehingga
permasalahan yang dihadapi siswa dapat diminimalkan

2. Bagi Guru:
Hasil penelitian ini diharapkan akan dapat menitigka kemampuan dan
keterampilan mengajar secara dinamis dan interaktiisusnya guru-guru
pengampu mata pelajaran yang sama pada kelas gabgda dan pada mata
pelajaran yang sejenis dapat memanfaatkan hasielipan ini sebagai

masukan dalam penyempurnaan dan pengembangan p@ardoeimereka.



3. Bagi Sekolah:
Hasil penelitian ini diharapkan memberikan kontsibdalam memperbaiki dan
meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah.

4. Bagi peneliti:
Sebagai pengetahuan tambahan dalam memilih meteddgbajaran yang

tepat guna meningkatkan motivasi belajar siswa.



