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Abstrak: Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendiskripsikan peningkatan pemahaman konsep
siswa kelas Il pada mata pelajaran Matematika dan Bahasa Indonesia. Jenis penelitian yang
digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas, yang terdiri dari 2 siklus, dan setiap siklusnya terdiri
dari 4 tahapan, yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Subjek yang digunakan
dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas Il SD Negeri Sambonganyar dengan jumlah
keseluruhan 25 siswa. Instrument yang digunakan peneliti berupa lembar observasi, dan tes
pemahaman konsep. Peneliti menggunakan jenis pengumpulan data berupa lembar wawancara, tes,
dan dokumentasi. Hasil tes dalam penelitian pemahaman konsep pada prasiklus menunjukkan bahwa
persentase siswa yang tuntas sebesar 40%, persentase siswa tidak tuntas sebesar 60%, sehingga
memperoleh nilai prasiklus sebesar 57.79 dengan kategori perlu bimbingan. Pemahaman konsep pada
siklus |, persentase siswa yang tuntas sebesar 48%, dan persentase siswa yang tidak tuntas sebesar
52%, sehingga diperoleh nilai rata-rata sebesar 64.13 dengan kategori perlu bimbingan. Hasil tes
pemahaman konsep pada siklus II berhasil mencapai indikator keberhasilan >75 dengan persentase
siswa yang tuntas sebesar 88.00%, persentase siswa tidak tuntas sebesar 12%, dan memperoleh nilai
rata-rata sebesar 81.48 dengan kategori Baik. Dapat disimpulkan bahwa pembelajaran dengan
menerapkan model pembelajaran Role Playing berbantuan media Magic Book dapat meningkatkan
pemehaman konsep siswa.

Abstract: The purpose of this study was to determine the improvement of grade Il students' concept
understanding in Mathematics and Indonesian subjects. The type of research used is Classroom
Action Research, which consists of 2 cycles, and each cycle consists of 4 stages, namely planning,
implementation, observation, and reflection. The subjects used in this study were all third grade
students of SD Negeri Sambonganyar with a total of 25 students. The instruments used by researchers
were observation sheets, and concept understanding tests. Researchers used the type of data
collection in the form of interview sheets, tests, and documentation. The test results in concept
understanding research in the pre-cycle showed that the percentage of students who were complete
was 40%, the percentage of students who were not complete was 60%, thus obtaining a pre-cycle
score of 57.79 in the category of needing guidance. Concept understanding in cycle I, the percentage
of students who were complete was 48%, and the percentage of students who were not complete was
52%, so that an average score of 64.13 was obtained in the category of needing guidance. The results
of the concept understanding test in cycle Il successfully achieved the success indicator >75 with a
percentage of students who were complete by 88.00%, the percentage of students who were not
complete by 12%, and obtained an average score of 81.48% in the sufficient category. It can be
concluded that learning by applying the Role Playing learning model assisted by Magic Book media
can improve students' concept understanding.
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A. LATARBELAKANG

Mata pelajaran Bahasa Indonesia dan Matematika sangatlah penting bagi jenjang pendidikan, terutama pada
jenjang Sekolah Dasar (SD) karena mata pelajaran tersebut saling terikat dengan kehidupan sehari-hari (Langoday,
2023). Matematika dibangku sekolah dasar banyak sekali materi yang bersangkutan dalam kehidupan, misalnya
dalam melaksanakan jual beli menggunakan uang, jika sudah bersangkutan dengan uang maka tidak akan jauh dari
namanya hitung-hitungan (Asriningtyas et al., 2018). (Budianti & Mustika, 2017) menyatakan bahwa pembelajaran
Matematika memang harus didapatkan pada setiap jenjang pendidikan karena sangat penting dalam kehidupan
sehari-hari. Bahasa Indonesia, mata pelajaran ini bukan hanya tentang bagaimana pandai berbicara dalam berahasa
Indonesia, ataupun pengucapannya bunyi dalam artikulasi, namun materi yang ada dalam mata pelajaran ini banyak
yang bersangkutan dalam kehidupan sehari-hari, contohnya pada materi yang diberikan pada siswa sekolah dasar,
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ada materi mengenal simbol Pancasila, simbol rambu lalu lintas, lambang pramuka dan masih banyak lagi
(Letasado & Muhsam, 2020).

Dianggap sulitnya pada mata pelajaran Matematika ini karena banyak angka dan cara hitung-hitungan yang
harus dihafalkan, sehingga banyak siswa yang minatnya rendah pada mata pelajaran ini. Hal ini juga dikatakan oleh
(Siregar & Restati, 2017) bahwa banyak sekali siswa yang kurang menyukai pelajaran Matematika, namun di
samping itu justru banyak juga siswa yang antusias dalam mengikuti les privat. Hal ini menunjukkan bahwa mata
pelajaran Matematika ini sangat penting di semua jenjang pendidikan, mulai dari jenjang sekolah dasar hingga ke
perguruan tinggi. Bahkan sebaliknya, Bahasa Indonesia ini justru sering dianggap remeh oleh siswa, karena mata
pelajaran ini di dalam materinya siswa tidak akan menemui angka ataupun hitung-hitungan, dengan itu banyak
yang beranggapan bahwa mata pelajaran ini hanya membaca, menyimak, mendengarkan, berbicara dan lainnya
(Umam & Mandasari, 2019). Hal itu benar bahkan bisadikatakan tonggak utama dalam pelajaran ini adalah mampu
berbicara dan berkomunikasi dengan baik, ini juga dikatakan oleh (Padmawati et al., 2019) bahwa dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia diharuskan mampu memiliki keterampilan, salah satunya adalah keterampilan
berbicara.

Mata pelajaran yang baik itu dianggap sulit maupun dianggap sepele itu, siswa akan tetap mendapatkan
pelajaran tersebut, bahkan kedua mata pelajaran tersebut dijadikan tes seleksi untuk menempuh ke pendidikan
selanjutnya, mulai dari jenjang sekolah dasar hingga masuk ke sekolah menengah atas (SMA) bahkan juga sampai
ke perguruan tinggi (Aiman, 2023). Oleh sebab itu, untuk menjadikan mata pelajaran tersebut diminati dan
disenangi siswa, guru harus membuat suasana pelajaran yang kondusif dan menyenangkan. Dikarenakan siswa
yang memiliki kemampuan berbeda pada tiap siswa, maka guru harus berusaha membuat siswa mengerti apa yang
diajarkan oleh guru, salah satunya adalah mengetahui kemampuan pemahaman konsep siswa (Aiman & Muhsam,
2023). Hal ini juga dikatakan oleh (Indonesia et al., 2020) guru diharapkan mempunyai banyak cara untuk
membuat siswa paham dengan konsep pada materi yang diajarkan.

Pembelajaran Matematika dan Bahasa Indonesia dalam penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan
kemampuan pemahaman konsep siswa, peneliti menggunakan indikator yang digunakan dalam penelitian
(Anggraeni et al., 2021). Yang diantaranya, 1) Siswa mampu membedakan dan membandingkan suatu konsep, 2)
Siswa mampu memberikan mana yang termasuk contoh dan mana yang tidak termasuk kedalam contoh pada
konsep, 3) Siswa mampu menyatakan kembali pada suatu konsep, 4) siswa mampu mengklasifikasikan objek-objek
berdasarkan konsepnya, 5) Siswa mempu menyajikan konsep dari berbagai representasi. Pemahaman konsep ini
merupakan kemampuan siswa dalam menerima pelajaran, bagaimana siswa bisa mengungkapkan kembali pada
materi yang telah diajarkan dengan cara mengungkapkan kedalam bahasanya sendiri. Dengan mampu
mengungkapkan kembali isi dari pelajaran yang siswa dapatkan, dapat dikatakan siswa termasuk siswa yang paham
terkait konsep materi yang diajarkan. Namun jika sebalinya, maka bisa dikatakan bahwa siswa tidak memahami
konsep materi yang sudah di jekaskan oleh guru (Bili & Kurniawan, 2023).

Salah faktor yang menyebabkan rendahnya pemahaman konsep adalah siswa tidak memperhatikan penjelasan
guru (Luritawaty, 2018), menyatakan bahwa kemampuan yang paling pokok yang harus dimiliki oleh siswa adalah
kemampuan pemahaman konsep. Hal tersebut juga sependapat dengan penelitian (Apriliyana et al., 2023)
menyatakan bahwa bukti keberhasilan siswa dalam memahami pelajaran ini adalah dengan cara memahami konsep,
ini merupakan suatu keterampilan siswa dalam penguasaan memahami konsep pada materi. Namun bisa juga salah
satu faktor rendahnya pemahaman konsep adalah dari guru, dimana guru saat mengajar masih mendominasikan
pengajaran dengan menggunakan metode ceramah dalam menyampaikan materinya kepada siswa. Pembelajaran
yang membosankan dan tidak mengajak siswa untuk ikut berpartisipasi dalam proses belajar mengajar di kelas,
guru berfikir bahwa tugasnya hanya menyampaikan materi kepada siswa seiring waktu siswa akan paham dengan
sendirinya. Hal tersebut sangat tidak dibenarkan karena tugas guru bukan hanya sekedar menyampaikan materi dan
memberikan tugas kepada siswa (Bria & Muhsam, n.d.).

Terkait hal di atas dibuktikan sendiri oleh peneliti, saat peneliti melakukan observasi pada 17 Oktober 2022
dengan mewawancarai guru kelas Il dan melakukan tes pemahaman konsep kepada siswa, hasil penelitian
pemahaman konsep siswa menyatakan bahwa, nilai rata-rata yang diperoleh siswa selama prsikul adalah 57.79
yang mana terdapat 10 siswa yang tuntas dan sebanyak 15 siswa yang belum tuntas, dan hasil wawancara bersama
guru kelas 111 bahwa, benarnya guru yang jarang sekali menerapkan model pembelajaran saat di kelas begitupun
media pembelajaran, bahkan hampir tidak pernah menggunakan media. Guru hanya menggunakan media yang
sudah disediakan dari sekolah, guru menganggap bahwa dengan hanya menyampaikan materi dan memberikan
tugas maka siswa akan paham, namun hal itu sangat tidak benar. Guru akan dikatakan berhasil apabila guru
berhasil membawa siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran, salah satunya banyak siswa yang mampu paham
dengan konsep yang diajarkan oleh guru (Rambe, 2018). Hal ini juga di buktikan oleh penelitiannya (Siswa et al.,
2023) yang mana hasil penelitiannya menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran dalam melaksanan
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pembelajaran di kelas sangat berpengaruh untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa. Dengan mengetahui
konsep materi, maka siswa akan paham materi yang di sampaikan oleh gurunya. Sehingga jika dilakukan tes
pemahaman konsep siswa mengerti dan terarah saat menjawab tiap-tiap soalnya. Proses mengajar yang
membosankan juga akan memicu rendahnya pemahmana konsep siswa.

Salah satu cara saat melaksanakan proses belajar mengajar di kelas menjadi tidak bosan dan terasa
menyenangkan adalah dengan membuat suasana kelas menjadi beda seperti pada umumnya, salah satunya adalah
dengan mengadakan pembelajaran yang bervariasi yaitu dengan menerapkan model pembelajaran dan bisa
memvariasikan dengan bantuan media pembelajaran, dengan menerapkan model pembelajaran maka suasana kelas
akan menjadi menyenangkan, karena siswa merasa pembelajaran berbeda seperti biasanya, jadi mampu menarik
perhatian siswa dan membuat siswa antusias mengikuti pelajaran di kelas (Endrawati & Muhsam, 2023). Namun
guru juga harus paham, jika memilih suatu model pembelajaran maka guru juga harus memperhatikan tujuan
pembelajaran yang akan di capainya, mencari model pembelajaran yang tepat sesuai dengan materi yanga akan
diajarkan. Salah satu model pembelajaran yang menyenangkan adalah model pembelajaran Role Playing.

Pembelajaran dengan menerapkan model Role Playing akan membuat suasana kelas menjadi aktif, karena
model pembelajaran ini mengajak siswa ikut aktif dalam pembelajaran, dan siswa ikut terjun langsung dalam
mengikuti pembelajaran di kelas. Model ini melatih siswa untuk menjadi pemberani dengan menjadikan sebagai
pemeran. Role Playing adalah model pembelajaran yang biasanya di kenal dengan model bermain peran, dimana
siswa diajak untuk ikut serta menyampaikan materi kepada temannya yang lain dengan cara bermain peran. hal ini
juga dikatakan oleh (Rika Kurnia sari, 2020) bahwasannya bermain peran bukan hanya gurunya yang aktif dalam
menyampaikan pelajaran, namun siswanya juga ikut aktif dalam pembelajarannya. Dalam proses pembelajaran
dengan menerapkan Role Playing maka yang dibutuhkan adalah sebuah naskah atau teks dialog yang nantinya akan
dibaca oleh siswa yang akan bermain peran oleh siswa, guru akan membuat bahkah yang berisi dialog yang
nantinya isi akan disesuaikan dengan materi yang akan diajarkan oleh guru. Dengan begitu ada siswa yang
mewakili dalam menyampaikan materi dengan cara bermain peran dan ada pengamat yang bertugas untuk
mengamati temannya yang menjadi perwakilan di depan kelas. Dan setelah itu guru akan meminta kepada siswa
untuk mengerjakan tugas berupa lembar kerja siswa yang sudah disiapkan guru sebelumnya.

Guru telah menetapkan 9 sintaks Role Playing yang akan diterapkan dalam pembelajaran pada penelitian
tindakan kelas ini peneliti menggunakan sintkas dari (Kencana Sari, 2018) yaitu, 1). Pemanasan, 2). Pemilihan
pemain, 3) Menata panggung, 4). Memenyiapkan pengamat, 5). Memainkan peran, 6). Diskusi dan evaluasi, 7).
Memainkan ulang, 8). Diskusi kedua, 9). Kesimpulan. Akan terasa lebih menyenangkan lagi jika penerapan model
pembelajaran Role Playing didampingi dengan media pembelajaran. (Kurniawati, 2021) menyatakan bahwa dalam
memilih media pembelajaran sebaiknya guru menentukan tujuan pembelajaran yang akan dicapai dan memilih
sesuai dengan karakteristik pada mata pelajaran atau materi pelajaran serta tujuan pembelajaran yang akan dicapi.
Dalam penelitian ini penulis menggunkan media Magic book, media ini masuk dalam kategori Big Book. Yang
didalamnya terdapat lembar kegiatan siswa serta property yang dibutuhkan selama pelaksanaan bermain peran.
media ini rancang khusus oleh peneliti untuk memenuhi kebutuhan belajar siswa pada materi yang akan
disampaikan. Setelah dilakukannya penelitian, penulis melihat sendiri bahwa siswa begitu antusias mengikuti
pelajaran dengan bantuan media Magic Book ini. media ini membuat siswa merasa tidak bosan dengan
pembelajaran di kelas. Karena pada lembar tiap bukunya akan menjadikan tantangan bagi siswa, karena mereka
bukan lagi menulis seperti halnya mereka mengerjakan soal pada umumnya, namun penulis telah mendisain media
ini untuk siswa mampu menempelkan, menggabungkan, menggambar, membuat, Menyusun dan lain sebaginya.
Dan tidak khawatir lagi krena media ini juga terdapat materi yang telah dipilih penulis sebelumnya.

B. METODE PENELITIAN

Peneliti menggunakan jenis penelitian tindakan kelas, yang akan dilaksanakan selama 2 siklus, dan tiap
siklusnya akan memuat 4 tahapan, yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan observasi. Diagram prosedur
penelitian yang penulis gunakan adalah model yang dikemukakan oleh Kemmis & Mc Taggart (Arikunto, 2014)
dengan 4 tahapannya sebagai berikut.
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Gambar 1. Diagram penelitian tindakan kelas

Penelitian ini akan dilaksanakan selama 2 Siklus dan setiap siklus terdapat 2 pertemuan, jadi total keseluruhan
adalah 4 pertemuan. Penelitian tindakan kelas ini akan dilaksanakan dengan menerapkan model pembelajaran Role
Playing berbantuan media Magic Book pada mata pelajaran Matematika dan Bahasa Indonesia. Peneliti
menggambil materi pada semester genap tema 8 “Praja Muda Karana”. Tujuan penulis dengan penelitian ini
adalah untuk meningkatkan pemahaman konsep siwa kelas Il SD Negeri Sambonganyar pada materi yang telah
diajarkan.

Berikut akan penulis uraikan tahapan penelitian tindakan kelas sebagai berikut.

1. Tahap perencanaan, dalam tahapan ini penulis menyiapkan semua kebutuhan yang digunakan selama
penelitian, seperti menyusun silabus, menyusun RPP, menyiapkan lemabar penelitian, membuat soal
pemahaman konsep, menyiapkan media, menyiapkan property yang akan digunakan dalam penerapan bermain
peran, menyusun tujuan pembelajaran, dan lain-lainnya. Pada tahapan ini juga akan dilakukannya diskusi
kepada guru kelas 3 terkait materi yang akan diajarkan penulis selama melaksanakan penelitian.

2. Tahap pelaksanaan, tahap ini merupakan pelaksanaan semua rencana yang telah disusun oleh penulis
sebelumnya. Termasuk pembelajaran dengan menerapkan model pembelajaran Role Playing berbantuan media
Magic Book. Tahap ini merupakan tahap yang paling penting. Jika tujuan pembelajaran dan rencangan lainnya
berhasil. Maka penelitian akan cukup pada siklus I, namun jika siklus | bahkan 11 belum memenuhi indikator
keberhasilan makan siklus akan di teruskan dengan melaksanakan siklus selanjutnya.

3. Tahap pengamatan, tahapan ini merupakan tahapan yang sekaligus dilaksanakan atau dibarengi pada tahap
pelaksanaan. Karena pada tahap pengamatan ini, penulis juga akan melakukan pengamatan kepada siswa
selama proses belajar mengajar berlangsung. Dengan melakukan pengamatan, maka penulis akan mengetahui
kesalahan atau kendala yang dialami selama pelaksanaan siklus I. Tahap ini juga penulis yang berperan
sebagai guru akan memberikan soal pemahaman konsep siswa, soal tes akan diberikan ada akhir siklus, hal ini
agar peneliti dapat mengetahui pemhaman konsep siswa setelah peneliti melaksanakan siklus |

4. Tahap Refleksi, tahapan ini merupakan tahapan dimana penulis akan melihat kembali apa yang telah
dilaksanakan pada siklus I, seperti temuan yang dialami selama siklus | berjalan, baik itu kesalahan ataupun
kendala yang dialame selama menerapan tahap perencanaan, pelaksanaan, ataupun pengamatan, sehingga
penulis bisa memperbaiki pada siklus berikutnya.

Penelitian ini dapat dikatakan berhasil apabila nilai rata-rata pemahaman konsep telah mencapai indikator
keberhasilan. dan peneliti menetapkan indikator pemahaman konsep siswa adalah > 75 dengan kategori cukup
(Lestari & Hasyda, 2023). Jika nilai rata-rata hasil pemahaman konsep siswa dibawah indikator keberhasilan maka
peneliti akan melaksanakan penelitiannya kembali pada siklus berikutnya, hingga mendapatkan nilai rata-rata
diatas indikator keberhasilan (Leto & Wula, 2023).

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penulis melakukan tes pemahaman konsep siswa yang pertama kali adalah pada tahap prasiklus. Hasil
penelitian prasiklus menunjukkan dari jumlah keseluruhan siswa adalah 25 siswa terdapat 10 siswa dengan
persentase 40% siswa yang tuntas dalam mengerjakan tes, sebanyak 15 siswa dnegan persentase 60% lain siswa
belum tuntas. Sehingga pada tes pemahaman konsep siswa tahap prasiklus ini diperoleh nilai rata-rata sebesar
57.79. hal ini sudah sangat terlihat bahwa dengan nilai rata-rata tersebut bahwa masih begitu rendah. Tahap
prasiklus ini untuk mengetahui seberapa tingginya pemahaman konsep siswa sebelum dilakukannya pembelajaran
dengan menerapkan model pembelajaran Role Palying dengan menggunakan media Magic Book.
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Hasil penelitian pemahaman konsep siswa pada siklus I menjukkan, terdapat 12 siswa dengan persentase 48%
siswa yang tuntas dalam mengerjakam tes. Dan terdapat 13 siswa dengan persentase 52.00% yang belum tuntas
mengerjakan tes pemahaman konsep, nilai rata-rata yang diperoleh dari siklus | sebesar 64.13, dengan itu dapat
dilihat bahwa nilai rata-rata yang dieroleh belum mencapai indikator keberhasilan >75. Dapat dikatakan bahwa
pelaksanaan pembelajaran dengan menerapkan model pembelajaran Role Playing berbantuan media Magic Book
belum berhasil dengan kategori perlu bimbingan, sehingga peneliti harus melanjutkan penelitian selanjutnya yakni
pada siklus I1.

Hasil penelitian pemahaman konsep siswa pada siklus 11 menunjukkan, terdapat 3 siswa dengan persentase
12.00% siswa yang tidak tuntas, dan sebanyak 22 siswa dengan persentase 88.00% siswa yang mampu tuntas
dalam mengerjakan tes pemahaman konsep siswa, nilai rata-rata yang diperoleh pada siklus Il sebanyak 81.48
dengan kategori Baik. Terlihat bahwa nilai rata-rata yang diperoleh pada siklus Il telah mencapai diatas indikator
keberhasilan. Oleh sebab itu dapat disimpulkan bahwa pada siklus Il pembelajaran dengan menerapkan model Role
Palying berbantuan media Magic Book dapat dikatakan berhasil dan meningkatkan pemahaman konsep siswa.

Tabel 1. Nilai pemahaman konsep keseluruhan

Hasil Penelitian Prasiklus Siklus | Siklus 11
Nilai Terendah 20.69 31.03 37.04
Nilai Tertinggi 89.66 100 100

Rata-rata klasikal 57.79 64.13 81.48

Kriteria Perlu bimbingan Perlu bimbingan Baik

PEMBAHASAN

Hasil pengamatan pada siklus I, dilihat dari data diatas menyatakan bahwa nilai rata-rata yang diperoleh pada
siklus | mencapai 64.13. Hal ini menunjukkan bahwa siklus | belum bisa dikatakn berhasil, sehingga peneliti harus
melanjutkan penelitian pada tahap berikutnya yaitu pada siklus Il. Rendahnya nilai rata-rata pemahaman konsep
siswa pada siklus I ini disebabkan oleh guru yang belum bisa mengendalikan siswa yang sangat aktif, aktif disini
maksutnya adalah dalam hal negativ, seperti pindah dari tempat duduknya, bercanda dengan teman lainnya, maju
kedepan tanpa ada perintah dari guru, dan kegaduhan lainnya yang ada selama proses pembelajaran berlangsung.

Tabel 2. Rentang nilai hasil evaluasi pemahaman konsep siklus |

Rentang nilai Frekuensi Persentase Kriteria
90 - 100 4 16% Sangat Baik
80 -89 3 12% Baik
70-79 5 20% Cukup
>75 13 52% Perlu Bimbingan

Berdasarkan tabel diatas dijelaskan jumlah siswa dengan rentang nilai yang sudah disajikan, terlihat bahwa
terdapat 13 siswa yang nilainya dibawah indikator keberhasilan, siswa yang nilainya masih di bawah indikator
keberhasilan tersebut di sebabkan karena belum bisa memahami konsep yang telah diajarkan oleh guru, siswa
tersebut sangat terlihat saat peneliti melaksanakan penelitian dan beberapa diantaranya sibuk dengan temannya
sehingga tidak memperhatikan penjelasan guru di depan kelas. Dari ke 13 siswa tersebut kesulitan yang dialami
siswa tersebut hampir sama tiap indikatornya. Pada siklus | ini peneliti yang berperan menjadi guru mengajarkan
materi Bahasa Indonesia pada pertemuan 1 dan mengajar mata pelajaran Matematika pada siklus Il. Dari ke 13
siswa tersebut banyak yang belum paham dengan konsep Matematika, siswa bilang Matematika adalah pelajaran
yang sulit, hal ini juga dikatakan oleh (Siswa et al., 2023) yang menyatakan bahwa banyak siswa dalam
penelitiannya yang mengatakan bahwasannya pelajaran yang paling menakutkan adalah pelajaran Matematika.

Telah dilakukannya refleksi pada siklus I, sehingga guru memperbaiki semua kecemasan, kegagalan, dan
hambatan yang terjadi pada siklus 1. Pada siklus Il peneliti telah memperbaiki dan merencakan semua hambatan
yang telah terjadi pada tahap sebelumnya dengan cara memberikan konsekuensi dan akan diberikan apresiasi pada
siswa yang mendapatkan poin paling banyak. Dengan cara itu banyak siswa yang mulai fokus dan antusias mereka
dalam mengikuti pembelajaran di kelas. Sehingga dengan memperbaiki kecemasan dan hambatan tersebut pada
siklus 11, hasil pengamatan pada siklus 1l meningkat dan memperoleh nilai rata-rata sebesar 81.48. Oleh sebab itu
dapat disimpulkan bahwa penelitian tindakan kelas berhasil meningkatkan pemahaman konsep siswa dengan
menerapkan model pembelajaran Role playing berbantuan media Magic Book.
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Tabel 3. Rentang nilai hasil evaluasi pemahaman konsep siklus Il

Rentang nilai Frekuensi Persentase Kriteria
90 - 100 9 36% Sangat Baik
80 -89 5 20% Baik
70-79 8 32% Cukup
>75 3 12% Perlu Bimbingan

Tabel diatas merupakan rentang nilai hasil pemahaman konsep siswa pada siklus I, terlihat bahwa terdapat 3
siswa yang mendapatkan nilai dibawah indikator keberhasilan, dari keenam siswa tersebut juga termasuk dalam 22
siswa yang tidak tuntas pada tahap siklus I. setelah peneliti bertanya kepada guru kelas 111, dan benar bahwa siswa
tersebut sangat sulit menangkap penjelasan dari guru, yang pada dasarnya beberapa dari siswa tersebut yang
kesulitan dalam calistung, sehingga membuat siswa tersebut sulit untuk menangkap materi yang di jelaskan guru di
depan kelas. Oleh karena itu peneliti membuat suasana pembelajaran yang tidak membuat siswa merasa bosan dan
jenuh di kelas. (Riswari & Ermawati, 2022) juga menyatakan bahwa siswa akan merasa pembelajaran itu adalah
beban bagi siswa jika mata pelajaran yang dianggap sulit tidak menggunakan pengajaran yang bervariasi dan
berinovasi. Peneliti akan sajika persentase hasil pemahaman konsep siswa sebagai berikut.

Persentase pemahaman konsep

d ol L}

Prasiklus Siklus 1 Siklus 11

80
6
4
2

o O O O

mTuntas mTidak Tuntas Rata-rata

Gambar 2. Diagram persentase hasil pemahaman konsep

Gambar 2. Menunjukkan bahwa meningkatnya hasi pemahaman konsep dengan menerapkan model
pembelajaran Role Playing berbantuan media Magic Book, peningkatan terjadi dari siklus | ke siklus Il. Dengan
perolehan nilai rata-rata siklus | sebesar 64,13 dan terjadi peningkatan di siklus Il dengan perolehan nilai rata-rata
sebesar 81,48. Hal tersebut juga dibuktikan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Supriyadi, 2017) dengan
penelitiannya yang berjudul Upaya Peningkatan Pemahaman Konsep Makna Simbol-Simbol Pancasila Melalui
Model Role Playing pada siswa Sekolah Dasar, yang menyatakan bahwa penelitian yang dilakukan berhasil pada si
Klus I1. P erolehan nilai rata-rata pada siklus | sebesar 71.00 yang mana dari jumlah keseluruhan 32 siswa sebanyak
23 siswa yang tuntas dan sebanyak 9 siswa yang tidak tuntas. Hasil perolehan pada penelitiannya di siklus 11
menunjukkan nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 84,96 yang mana dari jumlah keseluruhan 32 siswa terdapat 30
siswa yang tuntas dan terdapat 2 siswa yang tidak tuntas. Role Playing merupakan salah satu model pembelajaran
yang dapat digunakan dalam pembelajaran untuk dapat meningkatkan pemahaman konsep, hal ini karena
penerapan model Role Playing mampu mengajak siswa berprtisipasi langsung dalam proses pembelajaran. (Fardani,
2018) menyatakan bahwa proses pembelajaran dengan menerapkan model pembelajaran Role Playing merupakan
salah satu model yang mampu membuat siswa merasakan peristiwa langsung yang sedang terjadi layaknya peran
yang sedang dimainkan oleh siswanya sendiri.

Dari keterangan hasil rata-rata yang diperoleh penulis dalam penelitian dan diperkuat dengan penelitian oleh
(supriyadi, 2017) diatas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran dengan menerapkan model Role Playing
berbantuan media pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa. Dengan perolehan nilai rata-rata
pada tahap prasiklus memperoleh nilai sebesar 57.79 dan stelah dilakukannya penelitian siklus I memperoleh nilai
rata-rata sebesar 63.13 dan mengalami peningkatan di siklus Il dengan perolehan nilai sebesar 81.48. dari perolehan
nilai rata-rata tersebut, terlihat bahwa nilai rata-rata siklus Il pada pemahaman konsep telah mencapai indikator
keberhasilan yang telah ditetapkan oleh peneliti, yaitu > 75. Dengan itu penelitian diberhentikan pada siklus 11
dengan peroleh nilai rata-ra sebesar 81. 48 dengan kategori Baik.
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D. SIMPULAN DAN SARAN

Setelah dilakukannya penelitian tindakan kelas dan berdasarkan hasil penelitian pemahaman konsep dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran dengan menerapkan model pembelajaran Role Playing berbantuan media Magic
Book dapat meningkatkan pemahamahaman konsep siswa kelas Il SD Negeri Sambonganyar pada mata pelajaran
Matematika dan Bahasa Indonesia. Yang menyatakan bahwa pada siklus | memperoleh nilai rata-rata sebesar 64,13
dan mengalami peningkatan pada siklus Il dengan memperoleh nilai rata-rata sebesar 81.48. pada siklus Il nilai
rata-rata yang diperoleh sudah mencapai nilai indikator keberhasilan. dengan itu penelitian pada siklus Il ini
dihentikan, karena nilai rata-rata sudah mencapai indikator keberhasilan. saran yang diberikan penulis kepada
sekolah, dengan sangat berharap penerapan model pembelajaran Role Playing berbantuan media Magic Book ini
dapat diterapkan di sekolah dalam melaksanakan pembelajaran bersama siswa.
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