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ABSTRAK
Aroyo, E.2024. Pengaruh Model Pembelajaran Role Playing Terhadap Hasil
Belajar Kognitif Role Playing Siswa Kelas IV SD Negeri 39 Pontianak
Utara. Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Jurusan
Pendidikan Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas
Tanjungpura Pontianak. Pembimbing (1) Dr. Agung Hartoyo, M.Pd.,
dan Pembimbing (2) Dyoty Auliya Vilda Ghasya, M.Pd

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pengaruh model pembelajaran role
playing terhadap hasil belajar kognitif siswa kelas IV SD Negeri 39 Pontianak
Utara. Metode yang digunakan adalah eksperimen dengan bentuk Quasi-
Experimental Design dengan jenis omne group pre test-post test design.
Populasinya adalah peserta didik kelas IV yang terdiri dari 2 kelas. Sampel
penelitian ini adalah peserta didik kelas IVA. Teknik pengumpulan data yang
digunakan adalah teknik pengukuran dan alat pengumpul data adalah tes tertulis
berbentuk pilihan ganda. Berdasarkan analisis data, diperoleh hasil rata-rata tes
akhir yakni 70,18. Hasil uji hipotesis menggunakan -fest (paired samle i-test)
diperoleh uji t dengan nilai signifikasi = 0.000 yang berarti lebih kecil dari 0,05.
Kesimpulan HO ditolak dan Ha diterima. Hal ini membuktikan terdapat pengaruh
model pembelajaran role playing terhadap hasil belajar kognitif siswa kelas IV
SD Negeri 39 Pontianak Utara. Berdasarkan hasil perhitungan effect size (ES)
diperoleh ES = 1,28 yang termasuk kriteria tinggi. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa model pembelajaran role playing memberikan pengaruh
positif terhadap hasil belajar kognitif siswa materi operasi hitung bilangan cacah
siswa kelas IV SD Negeri 39 Pontianak Utara.

Kata Kunci: Pengaruh, Model Pembelajaran Role Playing



MOTTO

Karna masa depan sungguh dan harapanmu takkan hilang

Amsal 23:18

Ingatlah senantiasa bahwa tekatmu untuk sukses jauh lebih penting dari apapun

Abrahan Lincoln

Kamu tidak boleh capek karena Mamak dan Bapak lebih capek

Elisiana Aroyo
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan salah satu aspek penting untuk membangun
peradaban bangsa. Salah satu aspek untuk meningkatkan sumber daya
manusia (SDM) dalam ranah kognitif, afektif dan psikomotorik adalah
dengan pendidikan. Pendidikan di masa sekarang telah masuk pendidikan
di Abad 21 yang dimana telah mengintegrasikan ranah kognitif, afektif dan
psikomotorik dalam teknologi dan dihubungkan dengan kehidupan sehari-
hari.

Matematika merupakan suatu ilmu yang sangat penting karena berperan
dalam berbagai disiplin ilmu dan berhubungan dengan kehidupan sehari-
hari. Umiyati (2016) berpendapat “Setiap saat kita selalu bergulat dengan
matematika seperti berbelanja membeli barang, bermain komputer,
bermain laying-layang, membaca jadwal keberangkatan bus atau kereta api,
membuat mainan, membuat kue, dan masih banyak lagi yang berhubungan
dengan matematika”. Oleh karena itu, pentingnya memberikan
pembelajaran matematika dari sekolah dasar sampai ke perguruan tinggi
adalah untuk membantu siswa beradaptasi dengan berbagai zaman
(Maesari dkk, 2019).

Menurut Anisah (dalam Indriani, 2018) matematika merupakan salah
satu pembelajaran yang susah dipahami oleh siswa sekolah dasar. Hal ini
dikarenakan objek matematika yang bersifat abstrak dan siswa sekolah
dasar yang masih berada dalam siklus pembelajaran pada benda konkret
(h.11). Salah satu materi matematika yang terdapat di sekolah dasar adalah
materi operasi hitung (perkalian, pembagian, pengurangan, dan
pertambahan) bilangan cacah. Materi ini diperkenalkan kepada siswa saat
berada di fase B.

Dowker (dalam Nurjannah dkk, 2019) mengatakan bahwa kondisi yang
menimbulkan hambatan dalam belajar adalah kesulitan belajar. Hambatan

ini akan menimbulkan kegagalan atau kurang berhasil dalam mencapai



tujuan belajar. Terkadang penyebab siswa sekolah dasar mengalami
kesulitan dalam pembelajaran matematika adalah kurang memahami
konsep matematika, simbol dan informasi yang diberikan terlalu berbelit-
belit dan abstrak yang membuat mereka kesulitan dalam memahami
matematika (h.68).

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan Muchtar dkk, (2020)
ditemukan bahwa penyebab siswa belum mampu menyatakan konsep yang
sudah dipelajari, membedakan objek-objek atau mengklasifikasikan
berdasarkan sifat-sifatnya sesuai dengan konsep yang telah dipelajari
menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis; serta
siswa belum mampu mengaplikasikan sebuah konsep yang telah
dipelajarinya adalah karena siswa tidak dilibatkan aktif dalam
pembelajaran, hanya diminta untuk menghafal rumus, dan tanpa
menggunakan konteks nyata membedakan objek-objek yang disebabkan
pembelajaran yang belum mampu menggunakan konteks dunia nyata
sehingga rendahnya pemahaman konsep siswa dalam pembelajaran
matematika yang berdampak pada hasil belajar siswa yang rendah pula.

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan Sidik & Wakih Agus Ahmad
(2019) yang menunjukkan bahwa siswa kesulitan memahami maksud soal
sehingga salah menerjemahkan ke kalimat matematika, siswa kesulitan
mengoperasikan bilangan yang memuat tanda negatif, siswa kesulitan
memahami makna sama dengan (=), siswa kesulitan melakukan operasi
hitung pembagian dan siswa kesulitan memahami makna lambang tanda
kurung “()” (h.463).

Hasil penelitian Nurjannah dkk, (2019) menemukan bahwa terdapat 2
subjek yang memiliki kesulitan yang sama yakni kurang pemahaman
terkait dengan konsep sehingga subjek sulit ~mengabstraksi,
menggeneralisasi serta mengingat konsep atau prinsip operasi hitung
bilangan bulat dan juga guru dapat mendesain cara penyampaian bahan
ajar dengan komunikasi yang efektif sehingga tidak ada lagi kesulitan

yang dialami siswa (h.78).



Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas III SDN 39
Pontianak Utara yang mengatakan bahwa sulitnya siswa memahami
pembelajaran matematika soal operasi hitung bilangan cacah disebabkan
karena siswa kurang fokus dan cepat merasa bosan saat guru menjelaskan
sehingga sulit untuk memahami pembelajaran.

Siswa sekolah dasar memiliki karakteristik masih berada di tahap
berpikir operasional/operasi konkret yakni mereka belum bisa berpikir
secara deduktif dan dalam proses belajar siswa sekolah dasar masih berada
di tahap simbolik. Maka dari itu, siswa sekolah dasar hanya dapat
mengerti pembelajaran jika bahasa yang diberikan tidak abstrak dan
mudah untuk dipahami. Astini dkk (2020) berpendapat bahwa siswa
sekolah dasar yang berada di umur 6-12 tahun memiliki karakteristik
senang bermain, senang bergerak, senang melakukan dan memperagakan
sesuatu secara langsung maka dari itu guru di tingkat sekolah dasar
diharapkan dapat mengemas suatu pembelajaran yang menyenangkan dan
disesuaikan dengan karakteristik siswa. Kemudiaan pelaksanaan
pembelajaran juga mengggunakan benda konkret dan dihubungkan dengan
kehidupan sehari-hari untuk menciptakan suatu konsep pembelajaran
(Prananda dkk., 2021)

Pada penelitian yang dilakukan oleh Sari (2018) menunjukkan bahwa
model pembelajaran role playing berpengaruh meningkatkan hasil belajar
kognitif siswa jika dilakukan sesuai dengan sintaks dibuktikan dengan
pengetahuan dari persentase ketuntasan 48% dengan rata-rata kelas 67
menjadi 93% dengan rata-rata kelas 85. Hal tersebut terjadi karena
sintak/langkah dalam pelaksanaan model pembelajaran role playing
berhasil digunakan schingga adanya interaksi dua arah dengan
memberikan peran-peran tertentu kepada siswa dan kegiatan belajar
berjalan dengan aktif. Sejalan dengan itu, hasil penelitian yang dilakukan
oleh Permana (2021) menunjukkan bahwa setelah dilakukan dua kali
siklus pembelajaran dengan pelaksanaan siklus kedua adalah perbaikan

setelah siklus pertama dengan hasil model role playing dapat



meningkatkan hasil belajar siswa yang dibuktikan siklus pertama

mendapatkan ketuntasan 66,7% dan siklus kedua sebesar 100% (h.66).
Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan pada guru kelas III SDN

39 Pontianak Utara dan didukung oleh beberapa hasil penelitian yang telah

dilakukan, membuat Peneliti tertarik melakukan penelitian mengenai

“Pengaruh Model Pembelajaran Role Playing Terhadap Hasil Belajar

Kognitif Materi Operasi Hitung Bilangan Cacah Siswa Kelas IV SD

Negeri 39 Pontianak Utara”.

B. Rumusan Masalah

1. Apakah terdapat pengaruh model pembelajaran role playing terhadap
hasil belajar kognitif materi operasi hitung bilangan cacah siswa kelas
IV SD Negeri 39 Pontianak Utara?

2. Seberapa tinggi pengaruh model pembelajaran role playing terhadap
hasil belajar kognitif materi operasi hitung bilangan cacah siswa kelas

IV SD Negeri 39 Pontianak Utara?

C. Tujuan Penelitian
1. Untuk mendeskripsikan ada atau tidaknya pengaruh model
pembelajaran role playing terhadap dan hasil belajar kognitif materi
operasi hitung bilangan cacah siswa kelas IV SD Negeri 39 Pontianak
Utara?
2. Untuk mendeskripsikan seberapa tinggi pengaruh model pembelajaran
role playing terdahap hasil belajar kognitif materi operasi hitung

bilangan cacah siswa kelas IV SD Negeri 39 Pontianak Utara?

D. Manfaat Penelitian
1. Manfaat bagi sekolah
Memberikan inovasi baru mengenai model pembelajaran.
2. Manfaat bagi guru
a. Mempermudah guru dalam menciptakan suasana belajar agar lebih

menyenangkan.



b. Menjadi alternatif hasil belajar kognitif materi operasi hitung
penjumlagan dan pengurangan bilangan cacah siswa kelas IV
c. Mempermudah guru dalam menyampaikan materi pembelajaran.
3. Manfaat bagi peserta didik
a. Meningkatkan hasil belajar siswa pada materi operasi hitung
penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah siswa kelas IV
b. Menciptakan suasana belajar yang menyenangkan.
4. Manfaat bagi peneliti
a. Menambah wawasan dan pengetahuan dalam menggunakan model
pembelajaran role playing.

b. Memberikan pengalaman menggunakan model pembelajaran role

playing.

E. Ruang Lingkup dan Definisi Operasional
1. Variabel Penelitian
a. Variabel Bebas
Merupakan suatu variabel yang berpengaruh terhadap
variabel lainnya. Sejalan dengan Sugiyono (2019) yang
berpendapat variabel bebas atau biasa disebut dengan variabel
independen merupakan variabel yang mempengaruhi sebab
timbulnya variabel terikat (dependen). Adapun variabel bebas
dalam penelitian ini adalah penggunaan model pembelajaran role
playing pada mateti operasi hitung bilangan cacah pembelajaran
matematika kelas IV SD Negeri 39 Pontianak Utara.
b. Variabel Terikat
Variabel terikat merupakan suatu variabel yang dipengaruhi oleh
variabel bebas. Hal ini sejalan dengan Sugiyono (2019) yang
berpendapat bahwa variabel terikat atau biasa disebut dengan
dependen merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi

akibat dari variabel bebas. Adapun variabel terikat dalam penelitian



ini adalah hasil belajar kognitif peserta didik dalam pembelajaran
matematika kelas IV SD Negeri 39 Pontianak Utara.
c. Variabel Kontrol

Variabel kontrol merupakan variabel yang disengaja dibuat
konstan atau dikendalikan oleh peneliti. Sejalan dengan hal
tersebut Sugiyono (2019) mengatakan variabel kontrol merupakan
variabel yang dikendalikan secara konstan sehingga pengaruh yang
diberikan oleh variabel bebas terhadap variabel terikat tidak
dipengaruhi oleh faktor luar yang tidak diteliti. Dalam penelitian
ini variabel kontrol terdiri dari guru (peneliti), materi pelajaran dan

jam mengajar.

2. Definisi Operasional
a. Model Pembelajaran Role Playing
Model pembelajaran role playing merupakan model
pembelajaran dengan memainkan peran sebagai tokoh hidup atau
benda mati. Model pembelajaran role playing dalam permainan ini
dilakukan secara berkelompok dengan disediakan cerita pendek yang
setiap cerita diperagakan oleh 2-3 orang siswa, siswa yang lain
berperan sebagai pengamat dan guru berperan sebagai narator.
Sebelum pelaksanaan kegiatan, guru menyiapkan permainan,
pemilihan pemain, bermain peran, mendiskusikan dan kemudian
mengevaluasi kegiatan permainan.
b. Hasil Belajar Kognitif
Hasil belajar kognitif merupakan jumlah nilai yang didapatkan
siswa kelas IV setelah menyelesaikan pembelajaran matematika pada
materi operasi hitung penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah
sampai dengan 1000 kelas IV.
c¢. Pembelajaran Matematika
Pembelajaran matematika dalam penelitian ini merupakan suatu

proses interaksi antara guru dan siswa kela IV dalam menemukan



konsep, lambang, dan hubungan antara jumlah dan ukuran materi
operasi hitung penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah sampai

dengan 1000 siswa kelas IV semester 2.



