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 Abstrak 

 Rendahnya hasil belajar IPAS di sekolah dasar disebabkan oleh dominasi metode 

pembelajaran konvensional yang monoton dan tidak sesuai dengan pengalaman 

nyata siswa, sehingga mereka kesulitan memahami konsep, kurang aktif 

berdiskusi, dan tidak menunjukkan minat belajar yang tinggi.  Untuk menanggapi 

permasalahan tersebut, studi pendahuluan dilakukan melalui observasi dan 

wawancara bersama guru serta siswa, kemudian diperkuat dengan kajian 

literatur guna memperoleh gambaran yang lebih komprehensif. Hasil observasi 

mengungkapkan bahwa pendekatan joyful learning berbasis metode role playing 

belum diterapkan di sekolah tersebut. Berdasarkan temuan yang diperoleh, 

pendekatan ini menunjukkan potensi yang signifikan dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa dan layak dijadikan alternatif pembelajaran yang inovatif serta 

menyenangkan di tingkat sekolah dasar. Berdasarkan urgensi peningkatan 

kualitas pembelajaran, pendekatan ini perlu diujicobakan secara langsung agar 

manfaatnya dapat terukur secara ilmiah.  
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 Abstract 

 The low achievement of students’ learning outcomes in the IPAS (Science and 

Social Studies) subject at the elementary school level is the main issue addressed 

in this study. This condition is closely related to the continued dominance of 

conventional teaching methods, which tend to be monotonous and lack relevance 

to students’ daily lives. As a result, students struggle to understand concepts, are 

less engaged in discussions, and show low learning interest. To address this 

problem, a preliminary study was conducted through classroom observations and 

interviews with teachers and students, and was further strengthened by a 

literature review to obtain a more comprehensive perspective. The findings 

revealed that the joyful learning approach based on the role playing method had 

not yet been implemented in the school. Based on the results obtained, this 

approach shows significant potential to improve students’ learning outcomes and 

is deemed a promising alternative for creating innovative and enjoyable learning 

experiences in elementary education. Given the urgency of improving the quality 

of learning, this approach needs to be tested directly so that its benefits can be 

measured scientifically. 
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  PENDAHULUAN 

       Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di tingkat sekolah dasar memiliki peran 

strategis dalam membentuk pemahaman awal siswa terhadap fenomena alam dan sosial secara 

terpadu. Namun, kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa hasil belajar siswa dalam mata 

pelajaran ini masih tergolong rendah. Berbagai penelitian, salah satunya temuan (Hilman et al. 2025) 

mengungkapkan bahwa sebagian besar siswa belum mampu mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM) dalam mata pelajaran IPAS, terutama pada aspek pemahaman konsep dan keterampilan 

berpikir kritis. Lebih lanjut menurut (Rahmadini et al. 2025) banyak siswa mengalami kesulitan 

dalam mengaitkan konsep-konsep IPAS dengan kehidupan sehari-hari, sehingga berdampak pada 

rendahnya kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah. Hal ini diperparah dengan model 

pembelajaran yang masih bersifat konvensional dan terpusat pada guru, yang cenderung menekankan 

hafalan ketimbang pemahaman mendalam (Agusta et al. 2025). Ketidakterlibatan siswa secara aktif 

dalam proses belajar juga menyebabkan mereka menjadi pasif, kurang termotivasi, dan tidak 

memiliki rasa ingin tahu yang tinggi terhadap materi yang diajarkan (Hidayatun et al. 2025). Kondisi 

tersebut menjadi salah satu tantangan besar dalam mewujudkan pembelajaran IPAS yang bermakna, 

menyenangkan, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik di abad ke-21. 

       Pendekatan joyful learning menjadi salah satu solusi yang diyakini mampu mengatasi 

permasalahan tersebut. Pendekatan ini menekankan pentingnya suasana belajar yang menyenangkan, 

memotivasi, dan melibatkan siswa secara aktif baik secara emosional maupun kognitif (Mubaroq 

2025). Teori Self-Determination dari Ryan dan Deci (2000) menjelaskan bahwa motivasi intrinsik 

akan tumbuh apabila kebutuhan dasar manusia seperti otonomi, kompetensi, dan keterhubungan 

sosial terpenuhi. Selanjutnya, Vygotsky (1978) melalui teori sosiokultural menekankan pentingnya 

interaksi sosial dan dukungan dalam Zona Perkembangan Proksimal (ZPD), yang dapat dioptimalkan 

melalui aktivitas kolaboratif dan bermakna. Metode role playing menjadi media konkret dalam 

menerapkan prinsip-prinsip tersebut, dengan memberi ruang bagi siswa untuk mengekspresikan 

pemahaman melalui simulasi situasi nyata. Dalam konteks ini, Bandura (1977) melalui teori Social 

Learning menyatakan bahwa anak belajar melalui observasi, imitasi, dan peran aktif dalam 

lingkungan sosial. 

       Studi pendahuluan yang dilakukan di SDN Sukamanah 2 memperkuat temuan tersebut. 

Berdasarkan hasil evaluasi pembelajaran, sebagian besar siswa kelas V belum mencapai Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) pada mata pelajaran IPAS. Observasi dan wawancara menunjukkan 

bahwa proses pembelajaran masih berpusat pada guru, kurang melibatkan siswa dalam diskusi 

maupun aktivitas praktik, dan belum menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Guru pun 

mengakui belum secara konsisten menerapkan pendekatan berbasis aktivitas nyata seperti role 

playing, padahal metode ini dinilai mampu meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa secara 

signifikan (Karnia et al. 2023). Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah: Bagaimana implementasi pendekatan joyful learning berbasis metode role 

playing dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS di kelas V SDN 

Sukamanah 2? Adapun penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan dan menganalisis 

efektivitas pendekatan tersebut sebagai upaya peningkatan hasil belajar siswa secara menyeluruh. 

 

METODE 

       Penelitian ini menggunakan pendekatan studi pendahuluan yang dilakukan sebagai tahap awal 

dalam proses penelitian untuk mengidentifikasi permasalahan nyata di lapangan, mengevaluasi 

kelayakan topik yang akan diteliti, serta menemukan celah penelitian (research gap) yang belum 

https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/20220118451281018
https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/20220126072327420
https://doi.org/10.33578/kpd.v4i3.p294-299


 

ISSN 2810-0443 (print) | 2827-8909 (online) 

 
Volume 4 Nomor 3 Juli 2025, Hlm. 294-299 

 

296 

 

Kusmana D.A & Putri, S.M. (Implementasi Pendekatan Joyful Learning Berbasis….)  

https://doi.org/10.33578/kpd.v4i3.p294-299  

 

banyak dibahas dalam kajian-kajian sebelumnya. Studi pendahuluan ini bertujuan untuk memberikan 

gambaran yang lebih komprehensif tentang urgensi dan relevansi topik sebelum dilanjutkan ke tahap 

penelitian utama. Proses pelaksanaan studi pendahuluan ini menggunakan dua sumber data utama, 

yaitu: (1) kajian literatur dan (2) studi lapangan berupa observasi dan wawancara. 

       Kajian literatur merupakan kegiatan menelaah dan mengumpulkan informasi dari berbagai 

sumber pustaka yang relevan, seperti buku, jurnal, artikel ilmiah, dan laporan penelitian sebelumnya, 

guna memperoleh landasan teoritis serta memperkuat argumen dalam penelitian yang dilakukan 

(Hanifah et al. 2025). Kajian literatur dilakukan dengan menelaah berbagai sumber ilmiah seperti 

artikel jurnal nasional dan internasional, buku referensi, serta hasil penelitian terdahulu yang relevan 

dengan topik pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Kata kunci yang digunakan dalam pencarian 

literatur antara lain: joyful learning, role playing, hasil belajar, pendidikan dasar, dan IPAS (Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial). Literatur yang dikaji terbit antara tahun 2020 hingga 2025, dengan 

fokus pada pendekatan pembelajaran inovatif, efektivitas metode peran (role playing), dan kendala 

pembelajaran IPAS di tingkat sekolah dasar. Kajian literatur ini digunakan untuk memperoleh 

pemahaman teoritis dan konteks akademik terkait pendekatan yang akan diteliti, serta menelusuri 

celah riset (research gap) yang belum banyak dieksplorasi. 

       Studi lapangan merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan secara langsung di lokasi 

penelitian melalui observasi, wawancara, atau teknik lainnya, dengan tujuan memperoleh informasi 

faktual dan mendalam sesuai dengan konteks nyata yang sedang diteliti (Haifa et al. 2025). Peneliti 

melaksanakan metode studi lapangan melalui observasi langsung dan wawancara semi-terstruktur 

terhadap guru kelas dan siswa di SDN Sukamanah 02. Observasi dan wawancara dilakukan sebanyak 

tiga kali pertemuan, dengan melibatkan satu guru kelas V dan sejumlah siswa dari kelas tersebut. 

Fokus utama dari observasi dan wawancara ini adalah untuk mengetahui metode pembelajaran yang 

biasa digunakan oleh guru, respon siswa terhadap kegiatan belajar, sejauh mana keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran, serta bagaimana tingkat ketertarikan dan pemahaman mereka terhadap materi 

IPAS. Selain itu, proses ini juga dimanfaatkan untuk menggali masukan dan peluang solusi 

pembelajaran yang dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan, khususnya melalui 

pendekatan joyful learning berbasis metode role playing. 

       Data yang dikumpulkan bersifat kualitatif-deskriptif, dan digunakan untuk memperkuat hasil 

kajian literatur serta memberikan landasan kontekstual terhadap relevansi penerapan pendekatan 

pembelajaran yang akan dikembangkan. Temuan dari studi pendahuluan ini menjadi acuan penting 

dalam merumuskan langkah-langkah intervensi pembelajaran yang lebih inovatif dan kontekstual 

sesuai dengan kebutuhan siswa di sekolah dasar. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

        Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di kelas V SDN Sukamanah 2, 

ditemukan sejumlah temuan yang menunjukkan bahwa proses pembelajaran IPAS masih kurang 

efektif dalam mendorong keterlibatan aktif siswa. 

 

1.  Dominasi Metode Konvensional 

        Observasi menunjukkan bahwa pembelajaran IPAS masih didominasi metode ceramah dan 

penugasan individu. Guru menyampaikan materi secara satu arah, sementara siswa hanya mencatat 

dan menjawab soal. Hal ini tercermin dari rendahnya partisipasi aktif siswa dan kurangnya eksplorasi 

materi secara kontekstual. Misalnya, dalam pembelajaran materi rantai makanan, guru belum 
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  menggunakan pendekatan berbasis aktivitas yang mendorong pemahaman konsep secara utuh. 

 

2. Rendahnya Hasil dan Motivasi Belajar 

        Data evaluasi formatif menunjukkan bahwa dari 30 siswa, hanya 12 (40%) yang mencapai nilai 

di atas KKM (70), sementara sisanya berada di bawah KKM. Selama pembelajaran, siswa tampak 

pasif, tidak mengajukan pertanyaan, serta kurang menunjukkan antusiasme saat diskusi kelompok. 

Guru menyebutkan bahwa minimnya aktivitas praktik menyebabkan siswa mudah bosan. Temuan 

ini diperkuat oleh pernyataan guru: 

"...Kalau ngajar IPAS mah ibu biasanya ceramah aja neng… Jadi ibu ngejelasin materi, gitu, anak-

anak mah ngedengerin, terus nyatet..." (cuplikan wawancara dengan guru kelas V) 

 

3. Keterbatasan Implementasi Metode Role Playing 

        Wawancara dengan guru menunjukkan bahwa metode role playing belum pernah diterapkan. 

Guru menyatakan adanya keterbatasan waktu, belum ada pelatihan pedagogik, serta kekhawatiran 

akan suasana kelas yang tidak kondusif jika siswa terlalu aktif. Namun, guru juga menyadari bahwa 

siswa sangat tertarik pada pembelajaran yang bersifat bermain: 

"...Ibu sih tertarik ya sebenernya. Kayanya emang seru juga kan kalo anak-anak disuruh pura-pura 

jadi hewan, misalnya di materi rantai makanan itu.. ada yang jadi belalang, ular, dan lain-lain..." 

(cuplikan wawancara dengan guru kelas V) 

 

4. Persepsi Siswa Terhadap Pembelajaran 

        Wawancara dengan lima siswa menunjukkan bahwa mereka merasa pembelajaran IPAS selama 

ini kurang menarik dan terlalu banyak mencatat. Siswa menyatakan lebih menyukai pembelajaran 

melalui permainan atau simulasi. Salah satu siswa mengatakan: 

"Seru kalau bisa pura-pura jadi hewan, teh.. Jadi kayak kita tuh main, tapi sambil belajar gitu..." 

(cuplikan wawancara dengan salah satu siswa kelas V) 

 

5. Triangulasi Data 

        Untuk memastikan validitas data, dilakukan triangulasi dari tiga sumber utama: observasi, 

wawancara guru, dan wawancara siswa. Hasil triangulasi menunjukkan konsistensi antara ketiga 

sumber. Berdasarkan observasi, pembelajaran didominasi metode ceramah dan minim aktivitas 

praktik. Hal ini sejalan dengan pernyataan guru yang mengakui bahwa ia jarang menggunakan 

metode interaktif seperti role playing, serta dari siswa yang menyatakan pembelajaran terlalu banyak 

mencatat dan kurang aktivitas. Dari sisi keterlibatan, siswa tampak pasif dan kurang antusias, 

sebagaimana dikemukakan oleh guru dan diamini siswa yang merasa takut bertanya dan lebih suka 

belajar sambil bermain. Sementara itu, dalam aspek motivasi dan minat, baik guru maupun siswa 

menunjukkan ketertarikan terhadap metode yang lebih menyenangkan, seperti permainan atau 

simulasi, meskipun belum pernah diterapkan secara nyata. Dengan demikian, ketiga sumber data 

saling menguatkan dan menunjukkan adanya kesenjangan antara praktik pembelajaran saat ini 

dengan potensi pengembangan pendekatan yang lebih interaktif dan menyenangkan. 

 

Pembahasan 

       Temuan-temuan tersebut menunjukkan adanya potensi besar dalam pengembangan 

pembelajaran IPAS yang lebih interaktif. Penggunaan pendekatan Joyful Learning berbasis role 

playing dinilai dapat menjadi solusi untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Menurut (Nabila and 
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Septiani 2025) metode ini dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif. Hal 

ini sejalan dengan teori Self-Determination dari Ryan & Deci (2000) yang menyatakan bahwa 

motivasi akan tumbuh jika kebutuhan dasar seperti otonomi dan keterlibatan sosial terpenuhi. Dalam 

pembelajaran yang menyenangkan, siswa merasa memiliki peran dan berinteraksi aktif. 

        Dari perspektif sosiokultural Vygotsky (1978), pembelajaran bermakna terjadi saat siswa 

berinteraksi dalam Zona Proksimal Perkembangan (ZPD). Aktivitas role playing dapat menciptakan 

ruang kolaboratif yang mendukung pencapaian ZPD, karena siswa belajar dari teman sebaya dan 

guru melalui simulasi nyata. Selain itu, teori Social Learning Bandura (1977) menjelaskan bahwa 

anak-anak belajar dengan mengamati dan meniru perilaku yang mereka lihat. Ketika siswa melihat 

temannya berperan sebagai produsen atau konsumen dalam rantai makanan, mereka akan lebih 

mudah memahami konsep melalui peragaan konkret. Temuan ini juga diperkuat oleh (Hafizha et al. 

2022) yang menyatakan bahwa metode ceramah dinilai membatasi potensi siswa untuk 

mengembangkan kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi. Sementara itu, (Abrori et al. 2025) 

menambahkan bahwa pendekatan Joyful Learning memiliki potensi untuk meningkatkan motivasi 

dan keterlibatan emosional siswa. Temuan (Kinanti 2024) mengindikasikan bahwa penggunaan 

metode role playing dapat menjadi strategi yang efektif dalam mendorong pemahaman materi secara 

lebih bermakna. 

        Dengan demikian, pendekatan Joyful Learning berbasis role playing layak untuk 

diimplementasikan karena tidak hanya membangun pemahaman konseptual, tetapi juga 

meningkatkan motivasi, partisipasi, dan keterampilan sosial siswa. Namun, implementasinya 

membutuhkan dukungan dari sisi pelatihan guru, pengelolaan kelas, dan penyediaan media yang 

memadai. Temuan studi pendahuluan ini pula tidak serta merta untuk mengklaim kegagalan 

pembelajaran, tetapi menyoroti adanya potensi perbaikan melalui inovasi strategi belajar yang lebih 

menyenangkan dan bermakna. 

 

SIMPULAN DAN REKOMENDASI  

        Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan kajian literatur yang dilakukan, dapat disimpulkan 

bahwa proses pembelajaran IPAS di kelas V SDN Sukamanah 2 masih didominasi oleh pendekatan 

konvensional yang kurang interaktif dan belum sepenuhnya menerapkan pendekatan Joyful Learning 

berbasis metode role playing. Hal ini berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa, baik dari aspek 

kognitif, afektif, maupun psikomotorik. Siswa terlihat pasif, kurang tertarik, serta menunjukkan 

partisipasi yang rendah dalam kegiatan pembelajaran. 

        Hasil wawancara dengan guru menunjukkan bahwa keterbatasan media, waktu, dan pemahaman 

tentang metode inovatif menjadi penghambat utama penerapan pembelajaran yang menyenangkan 

dan bermakna. Sementara itu, dari sisi siswa, pembelajaran dinilai monoton, minim aktivitas 

eksploratif, dan jarang memberikan pengalaman belajar yang berkesan. Padahal, pendekatan Joyful 

Learning berbasis role playing telah terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta 

pemahaman siswa terhadap materi. Oleh karena itu, penerapan pendekatan ini sangat disarankan 

sebagai solusi alternatif untuk menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, menyenangkan, dan 

kontekstual sesuai kebutuhan siswa abad ke-21. 

        Penulis merekomendasikan agar guru mulai mengintegrasikan pendekatan Joyful Learning 

berbasis metode role playing secara bertahap dalam pembelajaran IPAS, khususnya materi rantai 

makanan. Sekolah disarankan memberikan dukungan berupa pelatihan, penyediaan media 

pembelajaran yang mendukung, serta waktu yang fleksibel agar guru dapat merancang pembelajaran 

yang interaktif dan bermakna. Selain itu, penting bagi guru untuk melakukan refleksi dan kolaborasi 
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  antar pendidik guna merancang skenario role playing yang kontekstual dan sesuai dengan 

karakteristik siswa. Dengan demikian, diharapkan proses pembelajaran menjadi lebih menarik, 

mendorong partisipasi aktif siswa, dan mampu meningkatkan hasil belajar secara menyeluruh. 
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