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ABSTRACT

This classroom action research aims to improve students learning outcomes in
mathematics on the topic of currency values using the role-playing method, which
consists of four stages: planning, action, observing, and reflecting. The research
was conducted in the second grade of UPT SD Negeri Ngampelrejo involving 25
students. Data collection instruments used were observation and learning outcome
tests. The results showed an improvement in the learning outcomes of second-
grade students at UPT SD Negeri Ngampelrejo, evidenced by the learning
outcomes in the first cycle reaching 64% of the minimum competency criteria (KKM)
with an average score of 67.8, and further increasing in the second cycle with a
percentage of 96% and an average score of 87.6. These findings indicate that the
application of the role-playing method effectively improves learning outcomes on the
topic of currency values in the second grade of UPT SD Negeri Ngampelrejo.

Keywords: learning outcomes, currency values, role-playing method
ABSTRAK

Penelitian tindakan kelas ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa
dalam pembelajaran matematika materi nilai mata uang dengan menggunakan
metode role playing atau bermain peran yang terdiri dari empat tahap yaitu
perencanaan (planning), aksi atau tindakan (action), observasi (observing), dan
refleksi (reflecting). Penelitian ini dilakukan di kelas Il UPT SD Negeri Ngampelrejo
dengan melibatkan 25 siswa. Instrument pengumpulan data yang digunakan yaitu
observasi dan tes hasil belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terjadi
peningkatan hasil belajar siswa kelas Il UPT SD Negeri Ngampelrejo dibuktikan
dengan hasil belajar pada siklus | siswa mencapai KKM sebesar 64% dengan nilai
rata-rata 67.8 dan lebih meningkat lagi di siklus Il dengan persentase sebesar 96%
dengan nilai rata-rata 87.6. Dari hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa
penerapan metode role playing efektif meningkatkan hasil belajar materi nilai mata
uang di kelas Il UPT SD Negeri Ngampelrejo.

Kata Kunci: hasil belajar, nilai mata uang, metode role playing
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A.Pendahuluan

Pendidikan  dasar  memiliki
peranan yang sangat penting dalam
membentuk fondasi pengetahuan dan
karakter anak. Salah satu aspek
fundamental yang harus dikuasai oleh
siswa di tingkat sekolah dasar adalah
pemahaman tentang nilai mata uang.
Materi ini tidak hanya penting dalam
konteks akademis, tetapi juga sangat
relevan dalam kehidupan sehari-hari,
mengingat mata uang adalah alat
utama dalam transaksi ekonomi dan
perdagangan (Hariani, 2019). Oleh
karena itu, pemahaman yang baik
tentang nilai mata wuang akan
membantu siswa dalam mengelola
keuangan mereka sejak dini.

Materi nilai mata uang
merupakan salah satu materi yang
penting bagi siswa dalam memahami
konsep dasar ekonomi (Saidah,
2023). Pada tingkat pendidikan dasar,
khususnya di kelas Il Sekolah Dasar,
siswa perlu memahami nilai mata
uang, mengenali jenis-jenis mata
uang, serta ~memahami cara
menghitung dan melakukan
pertukaran mata wuang. Namun,
kenyataannya pembelajaran
mengenai nilai mata uang di kelas I
UPT SD Negeri Ngampelrejo sering

kali dianggap membosankan oleh

siswa. Hal ini disebabkan oleh
pendekatan pembelajaran yang terlalu
teoritis dan monoton, sehingga kurang
menarik minat siswa untuk belajar
secara mendalam.

Permasalahan tersebut
mendorong peneliti untuk melakukan
penelitian tindakan kelas dengan
menerapkan metode pembelajaran
yang inovatif dan interaktif, yang dapat
membuat siswa lebih tertarik dan aktif
dalam proses pembelajaran. Salah
satu metode yang dianggap efektif
adalah metode role playing.

Metode role playing atau
bermain peran merupakan
pendekatan  pembelajaran  yang
melibatkan siswa dalam simulasi
situasi nyata (Ali, 2022). Dalam
konteks pembelajaran nilai mata
uang, metode ini memungkinkan
siswa untuk bermain peran sebagai
penjual dan pembeli. Dengan
demikian, mereka dapat memahami
konsep nilai mata uang secara
langsung dan praktis. Metode ini juga
memungkinkan siswa untuk belajar
melalui pengalaman nyata, sehingga
dapat meningkatkan keterlibatan
mereka dalam proses pembelajaran,
meningkatkan pemahaman konsep,
serta memperkuat keterampilan sosial

dan komunikasi.
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Penelitian sebelumnya tentang
metode role playing untuk
meningkatkan hasil belajar materi nilai
mata uang pernah dilakukan oleh
Lulus Saidah (2023) yang berjudul
“‘Penerapan Role Playing mata uang
untuk meningkatkan hasil belajar
matematika siswa kelas IV SDN
Songgokerto 01 Batu” penelitian ini
bertujuan untuk meningkatkan hasil
belajar matematika dan meningkatkan
keaktifan siswa dalam  proses
pembelajaran  matematika.  Hasil
penelitian menunjukkan bahwa pada
siklus | siswa tuntas sebesar 66.7%,
siklus Il sebesar 88.9%, sehingga
sudah mencapai ketuntasan.

Penelitian lainnya juga dilakukan
oleh Irianto M. Ali (2022) dengan judul
‘Pengaruh metode role playing
terhadap hasil belajar mata pelajaran
matematika siswa kelas IV SD Inpres
26  Kabupaten

penelitian

Sorong”.  Hasil
menunjukkan bahwa
terdapat pengaruh antara metode role
playing terhadap hasil belajar siswa
pada mata pelajaran matematika
dengan nilai signifikansi X adalah
0,219 > 0,05 dan untuk Y adalah
47,505 > 0,05. Hal ini berarti hipotesis
yang menyatakan pengaruh metode
role playing terhadap hasil belajar
pada mata Pelajaran matematika

siswa kelas IV SD Inpres 26
Kabupaten Sorong diterima.

Penelitian terdahulu
menunjukkan bahwa metode role
playing adalah strategi pembelajaran
yang efektif untuk meningkatkan
pemahaman dan hasil belajar siswa
dalam materi nilai mata uang. Metode
ini dapat membantu siswa dalam
mengembangkan berbagai
keterampilan, termasuk kemampuan
menghitung uang, memahami konsep
nilai  mata uang, memecahkan
masalah yang berkaitan dengan nilai
mata uang, dan mengelola keuangan
dengan bijak.

Dari berbagai penelitian yang
telah dilakukan sebelumnya, peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian
tindakan kelas yang bertujuan untuk
meningkatkan hasil belajar siswa
kelas Il UPT SD Negeri Ngampelrejo
dalam materi nilai mata uang melalui
penerapan metode role playing.

Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan manfaat baik bagi siswa
maupun guru. Bagi siswa, diharapkan
dapat meningkatkan pemahaman
mereka terhadap konsep nilai mata
uang dan kemampuan dalam
melakukan penghitungan dan
pertukaran mata uang. Selain itu,

metode role playing juga dapat
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meningkatkan keterampilan sosial dan
kreativitas siswa. Bagi guru, penelitian
ini  dapat memberikan wawasan
tentang efektivitas metode role playing
dalam meningkatkan hasil belajar dan

memberikan alternatif strateqi
pembelajaran yang inovatif.
B. Metode Penelitian

Metode penelitian yang

digunakan adalah penelitian tindakan
kelas (PTK). Tujuan dari dilakukannya
penelitian ini adalah untuk
mengupayakan perbaikan
pembelajaran, baik dalam hal proses
maupun hasilnya. Dalam
pelaksanaannya, penelitian tindakan
kelas ini menggunakan model Kurt
Lewin yang menyatakan bahwa dalam
satu siklus terdiri dari empat Langkah
pokok  vyaitu: 1)  perencanaan
(planning), 2) aksi atau Tindakan
(action), 3) observasi (observing), dan
4)  refleksi

keseluruhan, empat tahapan dalam

(reflecting).  Secara
PTK tersebut membentuk suatu siklus
PTK yang digambarkan dalam bentuk
spiral seperti pada gambar di bawah
ini.

SIKLUSPENELITIANTINDAKAN

[ Refieksi SIKLUS I [ Pelaksanaan
< =

I\
) \~$ Perencanaan e
Refleksi SIKLUS IT | Pelaksanaan |
. | Fongamatan | <=

Gambar 1 Alur PTK Model Kurt Lewin
Pada tahap perencanaan

peneliti menyiapkan perangkat
pembelajaran seperti modul ajar,
bahan ajar, media pembelajaran, dan
instrument pengumpulan data. Tahap
kedua yaitu tindakan (action), pada
tahap ini peneliti
mengimplementasikan rencana
tindakan kelas yang telah disusun.
Pada  pembelajaran  di kelas
menggunakan metode role playing
atau bermain peran, dimana siswa
bermain peran ada yang menjadi
penjual dan pembeli. Peneliti juga
menyiapkan media pembelajaran
supaya pembelajaran yang berpusat
pada siswa menjadi menyenangkan.

Tahap ketiga yaitu observasi,
kegiatan observasi dilakukan pada
saat proses pembelajaran
berlangsung. Peneliti mengobservasi
dan mencatat berbagai tindakan dari
siswa yang muncul selama kegiatan
pembelajaran berlangsung.

Tahap keempat yaitu refleksi
yang dilakukan setelah tindakan pada
siklus | untuk memecahkan masalah
dan mencari solusi untuk melakukan
perbaikan pada siklus Il, supaya pada
siklus Il siswa dapat mencapai tingkat
keberhasilan yang telah ditentukan

sebelumnya.
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subjek penelitian ini adalah
siswa kelas II UPT SD Negeri
Ngampelrejo dengan jumlah 26 siswa
yang terdiri dari 11 siswa Perempuan
dan 15 siswa laki-laki.

Penelitian ini menggunakan
instrument pengumpulan data yang
terdiri dari observasi kelas dan tes
hasil belajar. Data yang terkumpul
akan dianalisis secara kualitatif dan
kuantitatif untuk mengevaluasi
peningkatan hasil belajar siswa.

Hasil belajar dianalisis dari nilai
kognitif setiap siswa untuk
membandingkan hasil belajar yang
diperoleh pada siklus | dan siklus I
dengan menghitung nilai rata-rata
setiap siswa pada akhir siklus. Rumus
untuk menghitung presentase
ketuntasan belajar siswa

menggunakan rumus berikut:
P=Lx100%

Keterangan:

P = Persentase ketuntasan belajar

siswa

f = Jumlah siswa yang tuntas belajar

N = Jumlah siswa

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Berdasarkan penelitian yang
telah dilakukan, peneliti menemukan
permasalahan terkait dengan hasil

belajar para siswa kelas Il UPT SD
Negeri Ngampelrejo pada mata
pelajaran materi nilai mata uang,
dimana banyak siswa yang belum
mencapai nilai KKM. Dalam
mengatasi permasalahan ini peneliti
menggunakan metode pembelajaran
yang tepat seperti penggunaan
metode role playing.

Tabel 1 Rekapitulasi Hasil Belajar Siklus |
Siklus | Jumlah
Siswa yang 16 64%

Persentase

mencapai
KKM
Siswa yang 9 36%

belum

mencapai

KKM

Nilai rata-rata 67,8

Untuk menghitung persentase
ketuntasan belajar digunakan rumus

sebagai berikut:

P=Lx100%
N

Siswa yang tuntas belajar
p = Sarans /% x 100

jumlah siswa
P =22x100%
25
P =64%

Selanjutnya dari hitungan di atas
secara keseluruhan dapat
dikemukakan bahwa dari 25 siswa
kelas Il UPT SD Negeri Ngampelrejo

3655



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 09 Nomor 02, Juni 2024

diperoleh nilai rata-rata sebesar 67.8.
dari data tersebut yang memenuhi
standar KKM yaitu 16 anak dengan
persentase ketuntasan 64%.
selebihnya 9 anak belum berhasil atau
belum tuntas dengan persentase
ketuntasan 36%. Data diatas dapat
dilihat dalam grafik berikut ini:
Grafik 1 Ketuntasan siswa pada

siklus |
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B Tuntas Mm@ Belum Tuntas

Tabel 2 Rekapitulasi Hasil Belajar Siklus Il
Siklus I Jumlah Persentase
Siswa yang 24 96%
mencapai
KKM
Siswa yang 1 4%

belum

mencapai

KKM

Nilai rata-rata 87,6

Untuk menghitung persentase
ketuntasan belajar digunakan rumus
sebagai berikut:

P=Lx100%

Siswa yang tuntas belajar
P= Y9 /2 x 100

jumlah siswa

P=2x100%
25

P =96%

Selanjutnya dari hitungan di atas
secara keseluruhan siklus Il dapat
dikemukakan bahwa dari 25 siswa
kelas Il UPT SD Negeri Ngampelrejo
diperoleh nilai rata-rata sebesar 87.6.
dari data tersebut yang memenuhi
standar KKM yaitu 24 anak dengan
persentase 96%, selebihnya 1 anak
belum berhasil atau belum tuntas
degan persentase 4%. Data diatas
dapat dilihat dalam grafik berikut ini:

Grafik 2 Ketuntasan siswa pada

siklus Il
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Seperti yang telah dikemukakan di
atas bahwa hasil belajar siswa dari
hasil tes formatif di kelas Il UPT SD
Negeri Ngampelrejo, mata pelajaran
matematika materi nilai mata uang
dari siklus ke siklus terdapat
peningkatan yang signifikan.
Peningkatan itu jelas terlihat melalui
grafik nilai rata-rata berikut ini:
Grafik 3 Peningkatan nilai rata-rata

dalam dua siklus
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87.6
67.8

Siklus | Siklus 1l

M Nilai Rata-rata

Dengan hasil penelitian tersebut maka
dapat dikatakan bahwa metode role
playing dapat meningkatkan hasil
belajar siswa kelas Il UPT SD Negeri
Ngampelrejo pada materi nilai mata
uang. Seiring dengan pembahasan di
atas berdasarkan data hasil analisis
tes dan banyaknya siklus perbaikan
yang dilakukan dalam kegiatan
pembelajaran, serta meningkatkan
persentase ketuntasan siswa dalam
belajar penggunaan metode role
playing dinyatakan efektif digunakan
dalam proses pembelajaran.

E. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian
dan pembahasan di atas, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan
metode role playing dapat
meningkatkan hasil belajar siswa
kelas Il UPT SD Negeri Ngampelrejo
dibuktikan

persentase hasil belajar siswa dari

dengan peningakatan

siklus |1 64% ke siklus |l sebesar 96%.
Selain peningkatan hasil belajar,
penerapan metode role playing juga
mampu meningkatkan aktivitas dan
antusiasme siswa dalam
pembelajaran. Siswa terlihat lebih
bersemangat dan terlibat dalam

kegiatan  pembelajaran. Dengan

begitu penggunaan metode role
playing efektif dalam meningkatkan
hasil belajar siswa kelas || UPT SD
Negeri Ngampelrejo pada materi nilai

mata uang.
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