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A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana unéukujodkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar gpefidik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki keknoat spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecamjaakhlak mulia, serta
ketrampilan yang diperlukan dirinya, masyarakangsa, dan negara.

Namun selama ini proses pembelajaran agidah akhlaklas VI Mi
Tsamrotul Huda 2 Jatirogo Bonang Demak proses plajab@n masih bersifat
teacher centered, siswa pasif dalam kegiatan pembelajaran kareberidi
sedikit ruang untuk aktif dalam pembelajaran yarmgkdkan, guru lebih
banyak menggunakan metode ceramah dan mendikteggehimenjadikan
anak hanya terfokus mendengarkan dan mencatata taapyak menggali
pengetahuan. Dilihat dari nilai ketuntasan prestissva masih dibawah KKM
70 hanya berkisar 37% dari seluruh jumlah siswa.

Salah satu cara yang bisa dikembangkan dalam pajatzei agidah
akhlak di kelas VI MI Tsamrotul Huda 2 Jatirogo Bonang Rémadalah

metoderole playing, Bermain peran merupakan suatu pembelajaran yang

melatih penghayatan siswa sehingga dapat menumbyé@galaman siswa
menuju taraf kedewasaan. Karena dengan metoderberpg siswa dapat
belajar menggambarkan atau mengekspresikan suaighggatan (sesuatu
yang difikirkan, dirasakan, diinginkan) dalam keadl@aeandainya ia menjadi
tokoh yang sedang diperankannya itu atau suatuigastan berada dalam
situasi seperti itu. Siswa dituntut untuk dapatfikierdan bertindak atas

keputusan dan tanggung jawab seriri.
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Menurut Melvin L. Silberman seni pemeranan metodaajar
pengalaman (eksperimensial) yang sangat bermanfdetode ini biasa
digunakan untuk menggairahkan diskusi, menyemarakksuasana,
mempraktekkan keterampilan, atau untuk merasakaun raengalami seperti
apa rasanya suatu kejadian. Namun untuk bisa bedeam melakukan
pemeranan, ada baiknya untuk mengetahui terlelsibldaara menyusunnya
(penulisan naskah) dan mengarahkannya (penataan).

Dari uraian di atas peneliti ingin melakukan pereeii dengan judul:

penerapamole playing pada pembelajaran agidah akhlak materi membiasakan

perilaku terpuji bagi peningkatan keaktifan belagen hasil belajar siswa
kelas VI MI Tsamrotul Huda 2 Jatirogo Bonang Demiakhun ajaran
2010/2011.
B. Penegasan Istilah
Untuk menghindari kesalahan dalam memahami judupskini,
maka perlu diperjelas mengenai istilah-istilah dajadul skripsi yaitu :
1. Penerapafole Playing

Penerapan adalah “Proses, cara, perbuatan menerapka
pemasangan, pemanfaatan; perihal mempraktekkan”.

Sedangkan role playing yaitu metode belajar pengalaman
(eksperimensial) dengan mempraktekkan keterampilatau untuk
merasakan atau mengalami seperti apa rasanyaksjatian

Jadi peneraparole playing dalam penelitian inmerupakan suatu
metode mengajar yang dilakukan di VI MI Tsamrdtuda 2 Jatirogo
Bonang Demak pada pembelajaran agidah alditalkna guru memberi
kesempatan kepada siswa untuk melakukan kegiatanamlan peran
yang terkait dengan materi membiasakan perilalujer

2. Peningkatan Hasil Belajar dan Keaktifan Belajar
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Peningkatan: berasal dari kata tingkat artinya nk&aa (derajat,
taraf), mempertinggi, memperhebat. Mendapat awgtei dan akhiran
"an", yang mengandung arti usaha untuk menuju ietrif baik’

Sedangkan hasil belajar, yaitu hasil yang dicapsiva atau
kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah en@a
pengalaman belajarnya.

Selanjutnya keaktifan berasal dari kata aktif yaegarti giat atau
dinamis. Sedang keaktifan berarti kegiatan.

Keaktifan belajar yang diamati dalam penelitianadalah:
Siswa aktif mendengarkan dengan seksama penjajasan
Siswa aktif bertanya dengan guru
Siswa aktif untuk bermain peran

Siswa aktif dalam mengomentari hasil peran teman
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Siswa aktif dalam kerja kelompok
Jadi meningkatkan hasil belajar dan keaktifan dagsnelitian ini

adalah adanya peningkatan kemampuan dan aktifisaga skelas VI Ml

Tsamrotul Huda 2 Jatirogo Bonang Demak pada peyjaveh agidah akhlak

materi membiasakan perilaku terpuji menggunakamdazble playing.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas maka permasalgdiag akan
penulis angkat adalah:

1. Bagaimana hasil belajar dan keaktifan belajar sidwetas VI Mi
Tsamrotul Huda 2 Jatirogo Bonang Demak pada peyja@rah aqidah
akhlak materi membiasakan perilaku terpu;ji?

2. Bagaimana penerapan metadie playing pada pembelajaran agidah
akhlak materi membiasakan perilaku terpuji di keldsMI Tsamrotul
Huda 2 Jatirogo Bonang Demak?

3. Adakah peningkatan hasil belajar dan keaktifanjaekiswa kelas VI M
Tsamrotul Huda 2 Jatirogo Bonang Demak pada peyaseh aqidah
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akhlak materi membiasakan perilaku terpuji seteta@mnerapkan metode
role playing?
D. Tujuan dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang diatas maka tujuan yaegdak
dicapai dalam penelitian ini adalah:

a. Untuk mengetahuhasil belajar dan keaktifan belajar siswa kelas VI
MI Tsamrotul Huda 2 Jatirogo Bonang Demak pada heajaran
agidah akhlak materi membiasakan perilaku terpuiji.

b. Untuk mengetahui penerapan metodke playing pada pembelajaran
agidah akhlak materi membiasakan perilaku terpujkedas VI Mi
Tsamrotul Huda 2 Jatirogo Bonang Demak.

c. Untuk mengetahui ada tidaknya peningkatan hasilajé&el dan
keaktifan belajar siswa kelas VI MI Tsamrotul Hu@a Jatirogo
Bonang Demak pada pembelajaran agidah akhlak imater
membiasakan perilaku terpuji setelah menerapkanodeetole
playing.

2. Manfaat Penelitian
Penelitian tindakan kelas yang penulis lakukan diharapkan
dapat bermanfaat bagi penulis dan pihak-pihak ytargait. Adapun
manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Secara teoritis

Dapat memberikan masukan dan informasi secara restnde
role playing. pada mata pelajaran SKI.

b. Secara praktis
1) Bagi sekolah

Sebagai bahan dan masukan serta informasi baglabeko
dalam mengembangkan siswanya terutama dalam haegpro
pembelajaran agama Islam, khususnya peningkatérok&sgar.

2) Bagi siswa
Diharapkan para siswa dapat terjadi peningkatanl has

belajar pada pembelajaran agidah akhlak.



