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A.

BABI

PENDAHULUAN
Latar Belakang Masalah

Pendidikan sekolah dasar sebagai suatu proses yang bukan hanya
memberi bekal kemampuan intelektual dasar dalam membaca, menulis,
dan berhitung saja melainkan juga sebagai proses mengembangkan
kemampuan dasar peserta didik secara optimal dalam aspek intelektual,
sosial, dan personal untuk dapat melanjutkan pendidikan di SLTP atau
sederajatnya. Hal ini diatur dalam UU No. 23 Tahun 2002 tentang
perlindungan anak dinyatakan bahwa setiap anak berhak memperoleh
pendidikan dan pengajaran dalam rangka pengembangan pribadinya dan
tingkat kecerdasanya sesuai minat bakatnya (Pasal 9). Dalam UU No. 20
Tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional dinyatakan bahwa setiap
peserta didik pada setiap satuan pendidikan berhak mendapat pelayanan
pendidikan sesuai dengan bakat, minat dan kemampuannya (bab V
pasal 1-b).

Siswa terbiasa memandang dan mempelajari segala peristiwa yang
terjadi di sekitar atau yang dialaminya sebagai suatu kesatuan yang utuh
(holistik), mereka tidak melihat semua itu secara parsial (terpisah-pisah),
maka dalam pembelajaran harus dilaksanakan secara utuh (holistik) juga.
Pembelajaran di kelas rendah yaitu kelas I, II, dan III dilaksanakan melalui
pendekatan tematik (Permendiknas No 22 Tahun 2006, hal 10).

Pembelajaran tematik adalah pembelajaran terpadu yang
menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga
dapat memberikan pengalaman bermakna pada siswa. Arti pembelajaran
tematik lebih menekankan pada keterlibatan siswa dalam proses belajar
secara aktif pada proses pembelajaran. Sehingga siswa dapat memperoleh
pengalaman langsung dan terlatth untuk dapat menemukan sendiri

berbagai pengetahuan yang dipelajarinya. Melalui pengalaman langsung



siswa akan memahami konsep-konsep yang mereka pelajari dan
menghubungkan konsep lain yang telah dipahaminya, teori belajar ini
dimotori para tokoh psikologi Gestalt (Sri Anitah W, dkk: 2.16).

Pembelajaran tematik tidak terlepas dari keterkaitan mata pelajaran
yang satu dengan lainnya. Seperti halnya pada pembelajaran Matematika
tidak lepas dari keterpaduan pembelajaran Bahasa Indonesia. Kedua mata
pelajaran tersebut sama pentingnya dalam kehidupan sehari-hari.
Matematika merupakan ilmu wuniversal yang mendasari perkembangan
teknologi modern, mempunyai peran penting dalam berbagai disiplin dan
memajukan daya pikir manusia. Perkembangan pesat di bidang teknologi
informasi dan komunikasi dewasa ini dilandasi oleh perkembangan
Matematika di bidang teori bilangan, aljabar, analisis, teori peluang dan
Matematika . Untuk menguasai dan menciptakan teknologi di masa depan
diperlukan penguasaan Matematika yang kuat sejak dini. Mata pelajaran
Matematika perlu diberikan kepada semua peserta didik mulai dari sekolah
dasar untuk membekali peserta didik dengan kemampuan berpikir logis,
analistis, kritis, dan kreatif, serta kemampuan bekerja sama. Kompetensi
tersebut diperlukan agar peserta didik dapat memiliki kemampuan
memperoleh, mengelola, dan memanfaatkan informasi untuk bertahan
hidup pada keadaan yang selalu berubah, tidak pasti, dan kompetitif
(Permendiknas No 22, 2006: 134).

Sedangkan pembelajaran Bahasa Indonesia memiliki peran sentral
dalam perkembangan intelektual, sosial, dan emosional peserta didik dan
merupakan penunjang keberhasilan dalam mempelajari semua bidang
studi. Pembelajaran bahasa diharapkan membantu peserta didik mengenal
dirinya, budayanya, dan budaya orang lain, mengemukakan gagasan dan
perasaan, berpartisipasi dalam masyarakat yang menggunakan bahasa
tersebut, dan menemukan serta menggunakan kemampuan analistis dan
imaginatif yang ada dalam dirinya (Permendiknas No 22, 2006: 106).

Berdasarkan uraian di atas maka peneliti memadukan kedua mata

pelajaran tersebut ke dalam satu tema, agar peserta didik mampu melihat



hubungan yang bermakna antar mata pelajaran dan pembelajaran menjadi
utuh sehingga peserta didik akan mendapat pengertian mengenai proses
dan materi yang tidak terpecah-pecah. Pembelajaran terjadi ketika seorang
pembelajar memadukan pengetahuan dan ketrampilan baru kedalam
struktur dirinya sendiri yang telah ada. Harapannya siswa dapat tumbuh
dan berkembang secara utuh baik intelektual, sosial, dan jasmaninya.

Sejauh ini pendidikan kita didominasi oleh pandangan bahwa
pengetahuan sebagai perangkat fakta-fakta yang harus dihafal, serta
ceramah menjadi pilihan utama strategi pembelajaran dan kelas masih
berfokus pada guru sebagai sumber utama pengetahuan. Padahal ukuran
utama keberhasilan pembelajaran terletak pada seberapa jauh guru dapat
melibatkan siswa secara aktif dalam belajar (Tiler,949: Reece dan Walker,
997: Kemp, 985: serta Glover dan Law, 2002) dikutip dari Solchan T. W,
dkk: 1.25. Untuk itu diperlukan strategi belajar baru yang memberdayakan
siswa sebuah strategi yang mengkontruksikan pengetahuan di benak
mereka sendiri.

Demikian pula yang peneliti alami di kelas I SD Negeri Sugihan
03 Kecamatan ..........cccceeneen. Kabupaten ..........cccuuee.e. semester Il
tahun pelajaran 2013/2014. Dari hasil ulangan formatif pada pembelajaran
tema “LINGKUNGAN” yang memadukan mata pelajaran Matematika dan
Bahasa Indonesia dengan materi pokok menyelesaikan soal cerita yang
mengandung pengurangan dan bermain peran dengan percaya diri sesuai
dengan tokoh yang dibawakan, menunjukan rendahnya tingkat penguasan
siswa terhadap materi pembelajaran yang disampaikan guru. Peneliti
menjumpai tes hasil belajar rata-rata 53,3 dengan Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) 6,5. Dari 9 siswa hanya 4 siswa yang tuntas sehingga
prosentase ketuntasan belajar hanya 44,4% selebihnya yang belum tuntas
5 siswa atau 55,6%. Kegagalan tersebut menurut supervisor penyebabnya
antara lain karena kurang tepatnya pemilihan model pembelajaran dan alat
peraga yang kurang tepat. Pembelajaran kurang berhasil karena terfokus

pada guru sehingga siswa pasif menerima apa adanya dari guru.



Berkaitan hal tersebut peneliti melakukan langkah-langkah untuk
meningkatkan kegiatan pembelajaran melalui Penelitian Tindakan
Kelas (PTK) dengan memilih model dan alat peraga pembelajaran yang
tepat yaitu menggunakan model pembelajaran role playing dan alat peraga
manik-manik, sehingga dapat lebih mengaktifkan peran siswa dalam
proses pembelajaran. Adapun Penelitian Tindakan Kelas (PTK) akan
dilaksanakan dalam dua siklus dengan dibantu supervisor.

l. Identifikasi Masalah
Dari hasil refleksi dan menganalisis hasil tes formatif yang
diperoleh siswa, maka peneliti mengidentifikasikan kekurangan dari
pembelajaran yang dilaksanakan.
Dari hasil diskusi terungkap ada beberapa masalah yang terjadi
dalam pembelajaran yaitu:
a. Rendahnya tingkat pemahaman siswa terhadap materi penyelesaian
soal cerita yang mengandung pengurangan.
b. Siswa tidak tertarik pada materi pelajaran tentang soal cerita yang
mengandung pengurangan.
c. Siswa masih pasif dalam mengikuti pembelajaran.
d. Siswa tidak berani mengajukan pertanyaan pada saat ada masalah
yang kurang jelas.
2. Analisa Masalah.
Melalui diskusi diketahui bahwa faktor penyebab siswa kurang
memahami materi yang diajarkan guru adalah:
a. Kurangnya pemahaman bahasa.
b. Model pembelajaran yang digunakan kurang tepat.
c. Kurangnya motivasi dari dalam diri siswa dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran.
d. Takut dimarahi guru dan ditertawakan.

3. Alternatif dan Prioritas Pemecahan Masalah



Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah, dan analisis
masalah maka peneliti menentukan alternatif prioritas pemecahan
masalah sebagai berikut:

a. Perbaikan  pembelajaran  menggunakan  alat  peraga
manik-manik.
b. Perbaikan pembelajaran menggunakan model pembelajaran role
playing.
B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan analisa
masalah maka dapat dirumuskan masalah dalam penelitian ini adalah
“Bagaimana Cara Meningkatkan Hasil Pembelajaran Tema
Lingkungan tentang Menyelesaikan Soal Cerita yang Mengandung
Pengurangan dan Bermain Peran dengan Percaya Diri Sesuai dengan
Tokoh yang Dibawakanya Melalui Penerapan Model Pembelajaran Role
Playing dan Alat Peraga Manik-Manik pada Siswa Kelas I Semester I1
SD Negeri Sugihan 03 Kecamatan ....................... Kabupaten
........................ Tahun Pelajaran 2013/20142”
C.  Tujuan Penelitian Perbaikan Pembelajaran
Berdasarkan rumusan masalah tersebut di atas, maka tujuan
penelitian yang akan dicapai adalah:
1. Tujuan Umum
- Untuk meningkatkan pembelajaran siswa terhadap tema
lingkungan materi menyelesaikan soal cerita yang mengandung
pengurangan dan bermain peran dengan percaya diri sesuai dengan
tokoh yang dibawakan pada siswa kelas I semester II SD Negeri
Sugihan 03  Kecamatan  ......cccoceeerennnen. Kabupaten
........................ tahun  pelajaran 2013/ 2014.

2. Tujuan Khusus
- Untuk meningkatkan pembelajaran siswa terhadap tema

lingkungan materi menyelesaikan soal cerita yang mengandung



pengurangan dan bermain peran dengan percaya diri sesuai dengan
tokoh yang dibawakan menggunakan model pembelajaran role
playing pada siswa kelas I semester II SD Negeri Sugihan 03
Kecamatan ..., Kabupaten ........cccceenneee. tahun
pelajaran 2013/2014.

Untuk meningkatkan hasil pembelajaran siswa terhadap tema
lingkungan materi menyelesaikan soal cerita yang mengandung
pengurangan dan bermain peran dengan percaya diri sesuai dengan
tokoh yang dibawakan dengan menggunakan model pembelajaran
role playing dan alat peraga manik-manik pada siswa kelas I
semester II SD Negeri Sugihan 03 Kecamatan ........................
Kabupaten .........cccccueeeeee. tahun pelajaran 2013 / 2014.

D.  Manfaat Penelitian Perbaikan Pembelajaran

Penelitian perbaikan pembelajaran ini bermanfaat bagi berbagai

pihak, yaitu:

1. Bagisiswa:

a. Dapat meningkatkan prestasi siswa.
b. Penguasaan materi bisa optimal.
¢. Memacu siswa dalam berinteraksi dalam pelajaran yang diberikan.
d. Meningkatkan kerjasama dengan teman.
e. Potensi siswa benar-benar digali dan ditumbuh kembangkan.
2. Bagi guru:
a. Membantu memperbaiki pembelajaran. Jika masalah yang dihadapi

oleh guru hampir sama dengan masalah yang diteliti melalui PTK,
guru dapat memanfaatkan temuan-temuan PTK untuk memperbaiki
pembelajaran yang dikelolanya, meskipun kondisi kelasnya

berbeda.



b.

Guru dapat berkembang secara profesional. Dengan melakukan
PTK guru mampu menilai dan memperbaiki pembelajaran yang
dikelolanya sehingga mampu mengembangkan diri dari pemula
sampai ke ahli.

Meningkatkan rasa percaya diri. Seorang guru yang mampu
melakukan analisis terhadap kinerjanya sendiri pada pembelajaran
yang dilakukan di kelas. Jika seorang guru memiliki kepercayaan
diri, diharapkan dapat menemukan kekuatan yang akan dijadikan
sebagai alternatif tindakan sehingga dapat mengatasi kelemahan
yang dimiliki.

Mengembangkan pengetahuan dan keterampilan diri. Guru tidak
hanya menerima hasil perbaikan yang ditemukan oleh orang lain,
namun ia sendiri merupakan perancang dan pelaku perbaikan
tersebut, yang menghasilkan berbagai teori dalam memperbaiki
pembelajaran. Hasil yang ditemukan sendiri akan merupakan
dorongan yang kuat bagi guru yang untuk terus menerus melakukan

perbaikan

3. Bagi sekolah:

a.

Dapat memberikan sumbangan yang positif dalam rangka
meningkatkan mutu pendidikan.
Dapat meningkatkan prestasi sekolah.

Tercapainya visi dan misi sekolah.



BAB II

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1.

Hasil Pembelajaran

a. Hakikat Belajar

Belajar dapat dikatakan sebagai suatu proses, artinya dalam
belajar akan terjadi proses melihat, membuat, mengamati,
menyelesaikan masalah atau persoalan, menyimak, dan latihan (Sri
Anitah W, dkk: 2.5). Menurut Tirta Rahadja (2000) di antaranya,
pengertian belajar yaitu aktivitas pengembangan diri melalui
pengalaman belajar juga merupakan salah satu faktor yang
mempengaruhi dan berperan penting dalam pembentukan pribadi
dan perilaku individu. Nana Syaodih Sukmadinata (2005)
menyebutkan bahwa sebagian terbesar perkembangan individu
berlangsung melalui kegiatan belajar. Ernest R Hilgard (948)
menyatakan bahwa learning is the process by which an activity
originates or is changed through training procedures (whether in the
laboratory or in the natural environment) as distinguised from
changes by factors not atrisutable to training. Jadi, belajar
merupakan proses perubahan tingkah laku yang diperoleh melalui
latithan dan perubahan itu disebabkan karena ada dukungan dari
lingkungan yang positif yang menyebabkan terjadinya interaksi
edukatif (Sri Anitah W, dkk. hal: 2.4)

Definisi yang umum diterima saat ini ialah bahwa belajar
merupakan suatu usaha yang dilakukan individu untuk memperoleh
suatu perubahan tingkah laku yang baru, secara keseluruhan sebagai
pengalaman individu 1itu sendiri dalam berinteraksi dengan

lingkungannya.

b. Pengertian Hasil Belajar.



C.

Beberapa pendapat dari para ahli mengenai pengertian hasil
belajar. Hasil belajar adalah kemampun yang dimiliki siswa setelah
menerima pengalaman belajarnya (Nana, 2008: 2). Hasil belajar
adalah angka yang dicapai dalam bentuk angka-angka atau skor
setelah diberi tes hasil belajar pada setiap akhir pelajaran (Dimyati
dan Mujiono, 2006: 3). Hasil belajar mencakup kemampuan kognitif,
afektif dan psikomotorik (Bloom, 2010: 6). Setiap proses belajar
selalu menghasilkan hasil belajar. Masalah yang dihadapi adalah
sampai mana prestasi hasil belajar dicapai (Syaiful dan Aswan,
2006: 107).

Berdasarkan pengertian hasil belajar di atas dapat
disimpulkan bahwa hasil belajar adalah hasil penilaian terhadap
kemampuan yang dimiliki siswa yang dinyatakan dalam bentuk
angka yang diperoleh siswa dari serangkaian tes yang dilaksanakan
setelah siswa mengikuti proses pembelajaran.

Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar

1. Faktor dari dalam diri siswa yang berpengaruh terhadap hasil
belajar diantaranya adalah: kecakapan, minat, bakat, usaha
motivasi, perhatian, kelemahan dan kesehatan, serta kebiasaan
siswa.

2. Faktor dari luar diri siswa yang mempengaruhi hasil belajar
adalah lingkungan fisik nonfisik (termasuk suasana kelas dalam
belajar, seperti riang gembira, menyenangkan), lingkungan
sosial, lingkungan keluarga, guru, pelaksanaan pembelajaran,
dan teman sekolah (Sri Anitah W, dkk: 2.7).

Berdasarkan karakteristik siswa kelas Iyang suka bermain maka

peneliti berupaya melaksanakan pembelajaran yang menyenangkan

dengan memperhatikan faktor-faktor yang mempengaruhi hasil
belajar di atas agar hasil belajar siswa sesuai dengan yang
diharapkan.

Pembelajaran



Menurut Toeti (995: 78) yang dimaksud pembelajaran adalah
kerangka konseptual yang menuliskan prosedur yang sistematis
dalam mengorganisasikan pengalaman belajar untuk mencapai
tujuan belajar tertentu, dan berfungsi sebagai pedoman para
perancang pembelajaran dan para pengajar dalam merencanakan dan
melaksanakan aktifitas dalam belajar mengajar.

Pembelajaran bertujuan membantu siswa agar memperoleh
berbagai pengalaman. Dan dengan pengalaman itu tingkah laku
siswa yang meliputi pengetahuan, ketrampilan, dan nilai atau norma
yang berfungsi sebagai pengendali sikap dan perilaku siswa menjadi
bertambah, baik kuantitas maupun kualitasnya. Pada kelas rendah
(kelas I, II, dan III) sekolah dasar pembelajaranya dilakukan secara
tematik. Pembelajaran tematik didefinisikan sebagai suatu kegiatan
belajar yang dirancang sekitar ide pokok (tema), dan melibatkan
beberapa bidang studi (mata pelajaran) yang berkaitan dengan tema.
Pappas 995 (Sri Anitah W, dkk: 3.10) mengatakan bahwa
pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang digunakan guru
untuk mendorong partisipasi aktif pebelajar dalam kegiatan-kegiatan
yang difokuskan pada suatu topik yang disukai pebelajar dan dipilih
untuk belajar.

2. Tema
a. Pengertian Tema

Pada siswa kelas I sekolah dasar pembelajaranya dilakukan
secara tematik yaitu suatu kegiatan belajar yang dirancang sekitar ide
pokok (tema), dan melibatkan beberapa bidang studi (mata
pelajaran) yang berkaitan dengan tema. Tema adalah pokok pikiran
atau gagasan pokok yang menjadi pokok pembicaraan
(Poerwadarminta, 983). Dengan tema diharapkan akan memberikan
banyak keuntungan diantaranya, siswa mudah memusatkan perhatian

pada suatu tema tertentu, siswa mampu mempelajari pengetahuan



dan mengembangkan berbagai kompetensi dasar antar mata
pelajaran dalam tema yang sama, pemahaman terhadap materi
pelajaran lebih mendalam dan berkesan, kompetensi dasar dapat
dikembangkan lebih baik dengan mengaitkan mata pelajaran lain
dengan pengalaman pribadi siswa.
3. Hakikat Pembelajaran Matematika
a. Pengertian Matematika

Istilah Matematika berasal dari bahasa Yunani mathein
atau manthenein yang artinya mempelajari, namun diduga kata itu
erat pula hubunganya dengan kata sansekerta medha atau widya
yang artinya kepandaian, ketahuan, intelegensi (Andi Hakim
Nasution, 980: 12).

Menurut Reys (984) bahwa Matematika adalah telaahan
tentang pola dan hubungan, suatu jalan atau pola pikir, suatu seni,
suatu bahasa, dan suatu alat. Sedangkan menurut Kline (973)
bahwa Matematika itu bukan pengetahuan menyendiri yang dapat
sempurna karena dirinya sendiri, tetapi beradanya itu terutama
untuk membantu manusia dalam memahami dan menguasai
permasalahan sosial, ekonomi, dan alam.

Berdasarkan pernyataan dari para ahli Matematika di atas
dapat dikatakan bahwa Matematika merupakan suatu ilmu yang
berhubungan  dengan  penelaahan  bentuk-bentuk  atau
struktur-struktur yang abstrak dan hubungan di antara hal itu.

b. Teori-teori Pembelajaran Matematika.

Penyampaian bahan ajar kepada para siswa termasuk
pembelajaran Matematika biasanya didasarkan pada teori-teori
belajar yang dianggap sesuai oleh para guru, para pengelola
pendidikan termasuk para penyusun dan pengembang kurikulum.
Berikut ini beberapa pendapat para ahli tentang teori pembelajaran
Matematika yang dikutip dari buku (Karso, dkk: 1.34)

1) Teori Belajar Bruner



Jerome S Bruner dari Universitas Harvard ada tiga tahapan
anak belajar Matematika, yaitu berturut-turut tahap enaktif,
ikonik, dan simbolik. Pada dasarnya tahap belajar Matematika
itu dimulai dari pengalaman kehidupan sehari-hari, kemudian
digunakan benda konkret dan diakhiri dengan penggunaan
simbol atau lambang Matematika yang bersifat abstrak.

2) Teori Belajar Dienes
Zoltan P. Dienes adalah seorang guru Matematika (pendidikan
di Hongaria, Inggris, dan Perancis). Menurut Dienes ada enam
tahap belajar Matematika, yaitu berturut-turut tahap bermain
bebas, permainan, penelaahan kesamaan sifat, representasi,
simbolisasi, dan tahap formalitas.

3) Teori Belajar Van Hiele
Van Hiele seorang guru Matematika bangsa Belanda. Van
Hiele mengemukakan lima tahapan belajar geometri secara
berurutan, yaitu tahap pengenalan, analisis, pengurutan,
deduksi, dan akurasi.

Dari pendapat para ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran Matematika berisikan materi yang berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari, benda-benda konkret, menggunakan
simbol-simbol dapat dilaksanakan dengan cara bermain peran,
analisis, pengurutan, deduksi dan akurasi.

Pembelajaran Matematika di  kelas rendah khususnya
kelas I sekolah dasar dapat dipelajari dari tahap yang paling rendah
ke tahap yang paling tinggi, dari tahap yang paling sederhana ke
tahap yang paling komplek.

Hasil Pembelajaran Matematika
Hasil pembelajaran matematika seiring dengan tujuan
pelajaran  matematika menurut Permendiknas Nomor 22

Tahun 2006 tentang Standar Isi adalah sebagai berikut:



1) Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar
konsep dan mengaplikasikan konsep atau algoritma, secara
luwes, akurat, efisien, dan tepat, dalam pemecahan masalah.

2) Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan
manipulasi matematika dalam membuat generalisasi,
menyusun bukti, atau menjelaskan gagasan dan pernyataan
Matematika.

3) Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami
masalah, merancang model Matematika, menyelesaikan model
dan menafsirkan solusi yang diperoleh.

4) Mengkomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram,
atau media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah.

5) Memiliki sikap menghargai kegunaan Matematika dalam
kehidupan, yaitu memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan
minat dalam mempelajari matematika, serta sikap ulet dan
percaya diri dalam pemecahan masalah.

4. Hakikat Pembelajaran Bahasa Indonesia
a. Pengertian Bahasa

Wardaugh, 972 (Solchan T. W, dkk: 1.3) bahasa adalah
sebuah simbol bunyi yang arbiter yang digunakan untuk
komunikasi, (Webster’s New Collegiate Dictionary: 981) bahwa
bahasa adalah sebuah alat untuk mengkomunikasikan gagasan atau
perasaan secara sistematis melalui penggunaan tanda, suara, gerak
atau tanda-tanda yang disepakati, yang memiliki makna yang
dipahami. Selain itu menurut (Kentjono, Ed. 984: 2) bahasa adalah
lambang bunyi yang arbiter, yang dipergunakan oleh para anggota
sosial untuk berkomunikasi, bekerjasama, dan mengidentifikasikan
diri. Sedangkan menurut Halliday dan Hasan, (991) bahasa
merupakan salah satu dari sejumlah sistem makna yang secara

bersama-sama membentuk budaya manusia.



Dari pendapat para ahli di atas maka rumusan definisi
bahasa mencerminkan minat dan sudut pandang penyusunnya. Ada

yang menekankan pada sistem, alat, dan juga pada komunikasi.

Pembelajaran Bahasa Indonesia.

Pembelajaran  Bahasa Indonesia  diarahkan  untuk
meningkatkan kemampuan peserta didik untuk berkomunikasi
dalam Bahasa Indonesia dengan baik dan benar, baik secara lisan
maupun tulis, serta menumbuhkan apresiasi terhadap hasil karya
kesastraan manusia Indonesia. Ruang lingkup mata pelajaran
Bahasa Indonesia mencakup komponen kemampuan berbahasa dan
kemampuan bersastra yang meliputi aspek-aspek sebagai berikut:
mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis.
Permendiknas No. 22 Tahun 2006. Dalam proses pembelajaran,
Coles 995 (Solchan T. W, dkk: 7.26) menyatakan bahwa berbahasa

lisan merupakan inti dari setiap kurikulum pengajaran.

Hasil Pembelajaran Bahasa Indonesia
Hasil pembelajar Bahasa Indonesia seiring dengan tujuan
pelajaran Bahasa Indonesia menurut Permendiknas Nomor 22
Tahun 2006 tentang standar isi adalah sebagai berikut:
1) Berkomunikasi secara efektif dan efisien sesuai dengan etika
yang berlaku, baik secara lisan maupun tulis.
2) Menghargai dan bangga menggunakan Bahasa Indonesia
sebagai bahasa persatuan dan bahasa negara.
3) Memahami Bahasa Indonesia dan menggunakanya dengan
tepat dan kreatif untuk berbagai tujuan.
4) Menggunakan Bahasa Indonesia untuk meningkatkan
kemampuan intelektual, serta kematangan emosional dan

sosial.



5) Menikmati dan memanfaatkan karya sastra untuk memperluas
wawasan, memperhalus budipekerti, serta meningkatkan
pengetahuan dan kemampuan berbahasa.

6) Menghargai dan membanggakan sastra Indonesia sebagai

khazanah budaya dan intelektual manusia Indonesia.

5. Model Pembelajaran
a. Pengertian
Model
Pembelajaran
Model pembelajaran menurut pendapat Mills bahwa
model pembelajaran adalah bentuk representasi akurat sebagai
proses aktual yang memungkinkan seseorang atau sekelompok
orang mencoba bertindak berdasarkan model itu. Sedangkan
Richard I Arends berpendapat bahwa model pembelajaran adalah
mengacu pada pendekatan yang akan digunakan termasuk
didalamnya tujuan-tujuan pembelajaran, tahap-tahap kegiatan
didalam pembelajaran, lingkungan pembelajaran dan pengelolaan
kelas.
Didasar pendapat para ahli di atas maka dalam memilih
model pembelajaran yang tepat haruslah memperhatikan kondisi
siswa, sifat materi bahan ajar, fasilitas-media yang tersedia, dan

kondisi guru itu sendiri.

b. Macam-Macam
Model
Pembelajaran
Di bawah ini beberapa model pembelajaran yang
berkaitan dengan model pembelajaran yang peneliti gunakan.

1). Model Pembelajaran Demonstrasi



Sanjaya(2006), dan Sumantri dan Permana (998/999)
mengemukakan bahasa demonstrasi adalah cara penyajian
pelajaran dengan memperagakan dan mempertunjukan
kepada siswa tentang suatu proses, situasi atau benda tertentu
yang sedang dipelajari baik dalam bentuk sebenarnya maupun
dalam bentuk tiruan yang dipertunjukan oleh guru atau sumber
belajar lain ahli dalam topik bahasa yang harus

didemonstrasikan.

2). Model pembelajaran SAVI
Pembelajaran SAVI adalah pembelajaran yang
menekankan bahwa belajar haruslah memanfaatkan semua alat
indra yang dimiliki siswa. Istilah SAVI sendiri adalah
kependekan dari: Somatic yang bermakna gerakan tubuh
(hands-on, aktivitas fisik) dimana belajar dengan mengalami

dan melakukan.

3). Model Pembelajaran Role Playing
a. Pengertian Model Role Playing

Model pembelajaran role playing termasuk model
pembelajaran sosial karena pendekatan pembelajaran yang
termasuk dalam kategori pembelajaran ini menekankan
hubungan individu dengan masyarakat atau orang lain.
Model pembelajaran sosial ini difokuskan pada kemampuan
individu dalam berhubungan dengan orang lain, terlibat
dalam proses demokratis dan bekerja secara produktif
dalam masyarakat (Hamzah B. Uno, 2007).

Bermain peran/Role Playing sebagai suatu model
pembelajaran bertujuan untuk membantu siswa menemukan
makna diri (jatidiri) di dunia sosial dan memecahkan dilema

dengan bantuan kelompok. Artinya, melalui bermain peran



siswa belajar menggunakan konsep peran, menyadari

adanya peran-peran yang berbeda dan memikirkan perilaku

dirinya dan orang lain. Model pembelajaran ini dipelopori

oleh George Shaftel (Hamzah B. Uno: 25)

)
2)
3)
4)
5)
6)

7)
8)

9

1)

2)

3)

4)

Langkah-Langkah Model Role Playing
Pemanasan (warming up).
Memilih pemain (partisipan).
Menata panggung.
Guru menunjuk beberapa siswa sebagai pengamat.
Permainan peran dimulai.
Guru bersama siswa mendiskusikan permainan tadi dan
melakukan evaluasi terhadap peran-peran yang
dilakukan.
Permainan peran ulang.
Pembahasan diskusi dan evaluasi lebih diarahkan pada
realitas.
Siswa diajak untuk berbagi pengalamna tentang tema
permainan peran yang telah dilakukan dan dilanjutkan
dengan membuat kesimpulan.
Kelebihan model pembelajaran role
playing
Dapat berkesan dengan kuat dan tahan lama dalam
ingatan siswa.
Sangat menarik bagi siswa, sehingga memungkinkan
kelas menjadi dinamis dan penuh antusias.
Membangkitkan gairah dan semangat optimisme dari
dalam diri siswa serta menumbuhkan rasa kesetia
kawanan sosial yang tinggi.
Dapat menghayati peristiwa yang berlangsung dengan

mudabh.



5) Melatih daya imajinasi siswa.

d. Kelemahan model pembelajaran role
playing
1) Role playing memerlukan waktu yang relatif panjang/
banyak.
2) Memerlukan kreativitas dan daya kreasi yang tinggi
dari pihak guru maupun murid.
3) Kebanyakan siswa yang ditunjuk sebagai pemeran
merasa malu untuk memerankan suatu adegan tertentu.
6. Alat Peraga
a. Pengertian Alat Peraga
Alat peraga adalah suatu alat yang dapat diserap oleh mata
dan telinga dengan tujuan membantu guru agar proses belajar
mengajar siswa lebih efektif dan efisien (Sudjana, 2002: 59 ). Alat
peraga memegang peranan yang penting sebab dengan adanya alat
peraga ini bahan dengan mudah dapat dipahami oleh siswa. Alat
peraga sering disebut audio visual, dari pengertian alat yang dapat
diserap oleh mata dan telinga. Alat tersebut berguna agar pelajaran
yang disampaikan guru lebih mudah dipahami oleh siswa. Dalam
proses belajar mengajar alat peraga dipergunakan dengan tujuan
membantu guru agar proses belajar siswa lebih efektif dan efisien.
Contoh alat peraga yang dapat digunakan dalam pembelajaran
misalnya: papan tulis, gambar, peta, plastisin, manik-manik,
kerikil, sempoa. Alat peraga yang digunakan hendaknya memiliki
karakteristik tertentu, Ruseffendi (dalam darhim, 986: 14)
menyatakan bahwa alat peraga yang digunakan harus memiliki
sifat sederhana dan mudah dikelola, dapat mengkajikan konsep
Matematika (tidak mempersulit pemahaman), sesuai dengan
konsep pembelajaran peragaan itu supaya menjadi dasar bagi

tumbuhnya konsep berpikir yang abstrak bagi siswa, bila kita



mengharap siswa belajar aktif alat peraga itu supaymanipulasikan,
yaitu: dapat diraba, dipegang dan dipindahkan. Adapun alat peraga
yang digunakan peneliti adalah manik-manik.

b. Fungsi Alat Peraga.

Alat peraga merupakan seperangkat benda konkret yang
dirancang, dibuat, dihimpun atau disusun secara sengaja yang
digunakan untuk membantu menanamkan atau mengembangkan
konsep-konsep atau prinsip-prinsip dalam Matematika (Djoko
Iswadi, 2003: 1). Berdasarkan teori tersebut sehingga alat peraga
mempunyai fungsi utama untuk menurunkan keabstrakan konsep
agar siswa mampu menangkap arti konsep tersebut.

7. Alat Peraga Manik-manik.
a. Pengertian
Alat peraga manik-manik ini berbentuk bulatan-bulatan
setengah lingkaran yang apabila sisi diameternya digabungkan
akan membentuk lingkaran penuh. Manik-manik ini biasanya
terdiri dari dua warna. Satu warna untuk menandakan bilangan
positif (warna biru) sedangkan warna yang lain menandakan

bilangan negatif (warna kuning).

Cl D

() )
Bilangan nol (netral) diwakili oleh dua buah manik-manik

dengan warna berbeda fang dihimpitkan pada sisi diameternya

Bentuk netral ini dipergunakan pada saat melakukan operasi

pengurangan a — b dengan b > aataub<a

b. Cara penggunaan



Jika a > 0 dan b > 0 tetapi a > b, maka pisahkan secara
langsung sejumlah b manik-manik keluar dari kelompok
manik-manik yang berjumlah a.

Contoh: 5-3=...

Kerangka Pikir

Kerangka pikir merupakan intisari dari teori yang telah
dikembangkan yang dapat mendasari perumusan hipotesis dan teori yang
telah dikembangkan dalam rangka memberi jawaban terhadap pendekatan
pemecahan masalah yang menyatakan hubungan antar variabel berdasarkan
pembahasan teoritis.

Berikut ini adalah gambaran desain penelitian yang merupakan
kerangka berpikir dalam penelitian ini, yang digambarkan dalam bentuk

bagan sebagai berikut:

— * Rendahnya hasil belajar
Kondisi Awal | [ > | iswa dalam tema

“lingkungan™

Masih kurangnya
penggunaan model
pembelajaran dan alat
peraga

Guru menggunakan model

pembelajaran role playving

> dan menggunakan alat
peraga manik-manik.

£ = A = O Z




Siswa aktif dalam
pembelajaran tema
Kondisi lingkungan
. > *  Hasil belajar siswa
Akhir meningkat terlihat dari
peningkatan rata-rata

.. ) kelas
Saat kondisi awal pembelajaraor—pororrr ooz omararerod €
P 585

demonstrasi dan hasil pembelajaran siswa masih rendah dengan ditandai
masih banyak siswa yang nilainya dibawah ketuntasan minimal (65).
Berdasarkan hal tersebut peneliti mengambil tindakan dengan melakukan
pembelajaran dengan model pembelajaran role playing dan alat perga
manik-manik dan hasilnya siswa lebih aktif dalam pembelajaran serta hasil

belajar siswa meningkat dengan ditandai peningkatan rata-rata kelas.



A.

BAB III

PELAKSANAAN PERBAIKAN PEMBELAJARAN

Subjek , Tempat, dan Waktu Penelitian

1.

Subjek Penelitian

Perbaikan pembelajaran dilaksanakan pada siswa kelas
Isemester II SD Negeri Sugihan 03 Kecamatan ............c..........
Kabupaten .......c.cccceeeneeee. . Siswa kelas I SD Negeri Sugihan 03
Kecamatan .........cccceenee. ini berjumlah 9 siswa terdiri dari 6 siswa
laki—laki dan 3 siswa perempuan. Mereka rata-rata berasal dari
keluarga yang kurang mampu, lingkungan keluarga siswa rata-rata
berpendidikan rendah, yang semua itu pada akhirnya menyebabkan
siswa terpengaruh dalam belajarnya, mempengaruhi konsentrasi serta

minat dalam belajar.

Tempat Penelitian
Perbaikan pembelajaran dilaksanakan di kelas I SD Negeri

........................ Kecamatan ........................ Kabupaten .............c......... .

Waktu Penelitian



Perbaikan pembelajaran ini dilaksanakan pada dua siklus,
dengan jadwal sebagai berikut :
a. Siklus I dilaksanakan pada hari Sabtu, 08 Maret 2014, waktu 1 x
pertemuan, (2 x 35 menit ) pada pukul 7.00 — 8.10
b. Siklus IT dilaksanakan pada hari Kamis, 12 Maret 2014, waktu 1 x
pertemuan, (2 x 35 menit ) pada pukul 7.00 — 8.10.

Desain Prosedur Perbaikan Pembelajaran

Desain penelitian merupakan sebuah rencana, sebuah garis besar
tentang bagaimana peneliti akan memahami bentuk hubungan antara
variabel yang ia teliti. Adapun desain penelitian yang dipilih dalam
penelitian ini adalah desain penelitian tindakan. Desain penelitian tindakan
merupakan desain penelitian untuk mengembangkan atau menerapkan
keterampilan baru atau cara pendekatan baru utk mengatasi masalah

langsung pada dunia kerja (Suharsimi Arikunto, 2009: 35)

Berikut ini adalah gambaran desain penelitian yang digambarkan

dalam alur dan tahap sebagai berikut:

1. Persiapan Penelitian

Pada tahap persiapan ini yang dilakukan adalah sebagai berikut:

a. Melakukan observasi awal untuk mengidentifikasi masalah melalui
wawancara dengan supervisor II dan melakukan observasi pada
siswa.

b. Bersama supervisor II berkolaborasi menentukan tindakan
pemecahan masalah yaitu dengan menerapkan model pembelajaran
role playing dengan alat peraga manik-manik pada materi
menyelesaikan soal cerita yang mengandung pengurangan dan
bermain peran dengan percaya diri sesuai dengan tokoh yang
dibawakan.

c. Membuat skenario pembelajaran dengan menyusun rencana

pembelajaran.



d. Menyiapkan alat dan bahan pelajaran untuk pelaksanaan

c.

pengamatan.

Membuat lembar observasi dan indikatornya.

Pelaksanaan Penelitian

Langkah-langkah penelitian yang ditempuh pada setiap

siklus adalah memuat hal-hal sebagai berikut:

a.

Perencanaan
Perencanaan dalam penelitian sebagai berikut:
1) Menjelaskan kondisi awal kelas.
2) Menentukan tujuan perbaikan pembelajaran.
3) Menentukan identifikasi masalah.
4) Menentukan analisa masalah.
5) Menentukan prioritas pemecahan masalah.

6) Menentukan rumusan masalah.

. Pelaksanaaan Tindakan

Melaksanakan tindakan skenario pembelajaran yang telah
direncanakan. Dalam penelitian ini bentuk tindakan yang dilakukan
untuk tiap siklusnya hampir sama, tiap pembelajaran dilaksanakan
sesuai dengan tahap-tahap pembelajaran dengan model
pembelajaran role playing dan menjelaskan tentang cara
memainkan peran sesuai dengan tokoh yang dibawakan. Perbedaan

dari masing-masing siklus adalah pada langkah pembelajaranya.

Pengamatan

Supervisor II mengobservasi pelaksanaan tindakan untuk
mengetahui sejauh mana efek pembelajaran dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran yang dapat dilihat dari motivasi dan

keaktifan siswa dalam proses pembelajaran, nilai-nilai belajar



Siklus I

siswa, tanggapan siswa dan guru serta memantau kesesuaian
mengajar guru dengan rencana pembelajaran yang telah dibuat.
Observasi  dilakukan bersamaan dengan pelaksanaan
tindakan dengan menggunakan lembar observasi yang telah
disediakan. Hasil observasi, tes dan pekerjaan siswa dianalisis yang
hasilnya akan digunakan sebagai acuan untuk melaksanakan

perbaikan pada siklus selanjutnya.

. Refleksi

Refleksi merupakan suatu kegiatan mengulas secara kritis
pembelajaran yang terjadi pada siswa, suasana pembelajaran di
kelas dan guru. Dalam tahap ini, dianalisis kendala-kendala yang
dihadapi baik oleh guru maupun observan dan ditentukan
langkah-langkah perbaikan untuk siklus selanjutnya.

Penelitian ini dilaksanakan dengan 2 siklus, tiap siklus
dilaksanakan 2 jam pelajaran (2x35 menit), adapun prosedur yang

peneliti tempuh adalah sebagai berikut:

Dalam perbaikan pembelajaran untuk meningkatkan efektifitas belajar,

prestasi belajar serta penguasaan tema lingkungan materi menyelesaikan soal

cerita yang mengandung pengurangan dan bermain peran dengan percaya diri

sesuai tokoh yang dibawakan. Peneliti merencanakan tindakan kelas berupa

prosedur kegiatan yang dilaksanakan di dalam kelas. Penelitian ini terdiri dari 2

siklus, masing—masing siklus terdiri dari 4 tahap yaitu: perencanaan,

pelaksanaan, observasi, dan refleksi.

1. Perencanaan

Perencanaan perbaikan pembelajaran pada siklus I adalah sebagai

berikut:

a. Fakta/data pembelajaran yang terjadi di kelas.



1) Siswa tidak memahami materi pembelajaran.
2) Siswa terlihat tidak tertarik dalam mengikuti pembelajaran.
3) Siswa pasif dalam pembelajaran.
4) Siswa tidak ada keberanian dalam mengungkapkan pendapatnya.
5) Bahasa yang digunakan guru kurang mudah dipahami anak.
6) Kurang lengkapnya alat peraga yang digunakan dalam
pembelajaran.
7) Kurang tepat model pembelajaran yang digunakan guru dalam
pembelajaran.
Identifikasi masalah
1) Rendahnya tingkat pemahaman siswa terhadap materi
menyelesaikan soal cerita yang mengandung pengurangan.
2) Siswa tidak tertarik pada materi pelajaran tentang soal cerita yang
mengandung pengurangan dan bermain peran.
3) Siswa masih pasif dalam mengikuti pembelajaran.
4) Siswa tidak berani mengajukan pertanyaan pada saat ada masalah
yang kurang jelas.
Analisis masalah
1) Kurangnya pemahaman bahasa.
2) Model pembelajaran yang digunakan kurang bervariasi.
3) Kurangnya motivasi dari dalam diri siswa dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran.
4) Takut dimarahi guru dan ditertawakan teman.
. Alternatif dan prioritas pemecahan masalah
1) Perbaikan pembelajaran menggunakan model pembelajaran role
playing.
2) Perbaikan pembelajaran menggunakan alat peraga manik-manik.
Rumusan masalah
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana cara
meningkatkan hasil pembelajaran tema lingkungan materi soal cerita

pengurangan dan bermain peran sesuai tokoh melalui penerapan model



pembelajaran role playing dan alat peraga manik-manik pada siswa
kelas I semester II SD Negeri Sugihan 03 Kecamatan ...........c..ccc..c....
Kabupaten ...........ccueenneee. 7.

2. Pelaksanaan
Peneliti melaksanakan perbaikan pembelajaran sesuai dengan
skenario pembelajaran dengan supervisor II sebagai observer yang akan
mengamati dan mengisi lembar observasi yang sudah disiapkan. Perbaikan
pembelajaran Siklus I dilaksanakan pada hari Sabtu, 08 Maret 2014
dengan langkah — langkah sebagai berikut :

a. Pra Pembelajaran (+ 4 menit)
1) Mengucapkan salam.
2) Berdoa.
3) Presensi.
4) Pengkondisian kelas baik secara fisik dengan merapikan tempat
duduk secara psikis melalui mengajak siswa menyanyikan lagu
“Satu Ditambah Satu”.

5) Mengemukakan tema.

b. Kegiatan Awal (+ 3 menit)

1) Apersepsi: Tanya jawab guru dengan siswa
mengarah pada pelajaran.
Contoh:

a) Berapa jumlah siswa kelas 1?
b) Yang berangkat berapa anak?
¢) Yang tidak berangkat berapa anak?

2) Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.

c. Kegiaan Inti (+ 40 menit )



1) Eksplorasi

a) Siswa memperhatikan penjelasan guru tentang soal cerita yang
mengandung pengurangan.

b) Siswa memperhatikan penjelasan guru tentang cara memahami
kalimat pada soal cerita pengurangan.

c) Secara berpasangan siswa bermain peran.

2) Elaborasi

a) Guru menjelaskan model pembelajaran yang digunakan

b) Guru membimbing pelaksanaan pembelajaran dengan model
Role Playing, dengan langkah-langkah sebagai berikut:
1) Siswa melakukan pemanasan.
2) Memilih pemain (partisipan).
3) Menata panggung.
4) Guru menunjuk beberapa siswa sebagai pengamat.
5) Permainan dimulai.
6) Guru bersama siswa mendiskusikan permainan tadi dan

mengevaluasi.
7 Permainan peran ulang.
8) Pembahasan diskusi dan evaluasi lebih diarahkan pada
realita.
9) Berbagi pengalaman dan kesimpulan.
3) Konfirmasi

a) Siswa bersama guru membahas lembar kerja yang telah
dikerjakan oleh siswa.

b) Siswa diberi kesempatan untuk bertanya mengenai materi yang

belum jelas.

d. Kegiatan Akhir ( £ 23 menit )
1) Siswa bersama dengan guru menarik kesimpulan dari
pembelajaran yang telah berlangsung.

2) Guru memberikan motivasi dan nasihat pada siswa



3)

Siswa mengerjakan evaluasi

3. Observasi

pembelajaran yang dilakukan oleh peneliti.
beberapa
keberhasilan pembelajaran tema lingkungan materi menyelesaikan soal
cerita yang mengandung pengurangan dan bermain peran sesuai dengan

tokoh yang dibawakan yang akan dan telah dilaksanakan. Instrument yang

Sebagai observer, supervisor II mengamati kegiatan perbaikan

digunakan dalam pengamatan adalah sebagai berikut:

Tabel 1

Peneliti menggunakan

instrument penelitian yang digunakan untuk mengetahui

INDIKATOR PENGAMATAN AKTIVITAS SISWA
SELAMA PERBAIKAN PEMBELAJARAN SIKLUS I

Sekolah : SDN Sugihan 03,Kecamatan ........................
Kabupaten .
Tema : Lingkungan
Kelas / Semester /0
No | Aspek yang Kurang Sedang Baik
diobservasi
1 Perhatian Tidak Perhatian tidak | Perhatian
siswa memperhatik | sepenuhnya tertuju pada
terhadap an pre tes
pretes sepenuhnya
2 Kemampuan | Tidak mampu | Masih ada Seluruh siswa
siswa dalam menggunakan | sebagian siswa | sudah mampu
menggunakan | alat peraga yang belum menggunakan
alat peraga manik-manik [ mampu alat peraga
manik-manik menggunakan | manik-manik
manik-manik
3 Kesemangata | Tidak ada Ada semangat | Ada
n dalam semangat tetapi belum semangat dan
bermain kompak kompak




peran/role
playing
4 Kemampuan | Tidak ada Keberanian Keberanian
siswa dalam keberanian siswa dalam siswa dalam
mengajukan siswa untuk | bertanya masih | mengajukan
pertanyaan bertanya kurang pertanyaan
saat sudah baik
pembelajaran
berlangsung
5 Keaktifan Siswa tidak Siswa sudah Sudah semua
siswa dalam semangat aktif mengikuti | siswa aktif
pembelajaran | mengikuti pembelajaran | dalam
pembelajaran | tapi masih pembelajaran
sebagian
Tabel 2
INDIKATOR PENGAMATAN AKTIFITAS GURU
SELAMA PERBAIKAN PEMBELAJARAN SIKLUS I
Sekolah : SDN Sugihan 03,Kecamatan ........................
Kabupaten .
Tema : Lingkungan
Kelas / Semester VI
No ‘3:(3::;373;% Kurang Sedang Baik
1 Mengadakan Tidak ada pre | Ada tetapi Ada pretes,
pretes tes kurang tepat dan sesuai
dengan
materi
2 Pengelolaan Tidak Kurang Dapat
kelas menguasai menguasai menguasai
kelas kelas kelas dengan
baik
3 Membimbing | Tidak Membimbing | Membimbing
siswa saat membimbing | siswa tapi siswa
bermain sama sekali hanya sebagian | sepenuhnya
peran/mengerj

akan tugas




4 Perhatian guru | Tidak ada Ada perhatian | Ada perhatian
pada aksi / sama sekali tetapi belum secara
reaksi siswa sepenuhnya menyeluruh
dalam
meresponi alat
peraga
manik-manik
5 Penggunaan Tidak Menggunakan | Menggunaka
model menggunakan | model n model
pembelajaran | model pembelajaran | pembelajaran
pembelajaran | role playing role playing
sesuai yang tetapi kurang dan efektif
direncanakan | efektif
6 Memotivasi Tidak Membeberikan | Memberikan
siswa dalam memberikan | motivasi tapi motivasi dan
pembelajaran | motivasi belum efektif efektif
7 Pelaksanaan Tidak Dilaksanakan | Dilaksanakan
evaluasi dilaksakan tetapi belum sesuai waktu
dengan baik sesuai dengan | yang
waktu yang direncanakan
direncanakan
8 Pelaksanaan Tidak Melakukan Melakukan
penguatan melaksanakan | penguatan penguatan
materi penguatan materi tetapi dan baik
pelajaran materi masih kurang
9 Pelaksanaan Pelaksanaan | Pelaksanaan Pelaksanaany
pembelajaran | tidak tepat pelaksanaanya | a sudah tepat
sesuai alokasi | waktu belum cukup waktu
waktu waktu
10 [ Melaksanakan | Tidak Kurang Sudah
pembelajaran sistematis sistematis
secara sesuai RPP
sistematis
4. Refleksi

Refleksi merupakan pengolahan berbagai temuan pada tahap= —

tahap yang telah peneliti lakukan selama pembelajaran berlangsung.

Menurut Kasihani Kasholah (998:100) mengatakan bahwa refleksi

merupakan kegiatan analisis sintesis,

interpretasi,

dan eksplorasi

(penjelasan) terhadap semua informasi yang diperoleh peneliti dalam PTK.



Oleh karena itu refleksi dalam penelitian tindakan kelas tidak hanya

dilakukan akhir pelaksanaan tindakan, melainkan setiap saat dapat

dilakukan demi keberhasilan dalam upaya meningkatkan prestasi siswa.

Dari tindakan merefleksi apa yang telah dilakukan guru maupun

supervisor II setelah berakhirnya proses pembelajaran tema lingkungan

materi menyelesaikan soal cerita yang mengandung pengurangan dan

bermain peran dengan percaya diri sesuai tokoh yang dibawakan,

supervisor dan guru menemukan kelebihan pelaksanaan perbaikan

pembelajaran Siklus I dengan mengunakan model pembelajaran dan alat

peraga manik-manik dalam pembelajaran tema lingkungan tentang

menyelesaikan soal cerita yang mengandung pengurangan dan bermain

peran yaitu :

a. Siswa sudah tampak keterlibatannya dalam proses pembelajaran

b. Siswa mulai berani bertanya

c. Siswa kelihatan lebih antusias mengikuti pelajaran melalui panggunaan
model pembelajaran role playing

d. Secara garis besar penggunaan model pembelajaran role playing dan
alat peraga manik-manik dalam pelaksanaan perbaikan pembelajaran
dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam belajar tema lingkungan
materi menyelesaikan soal cerita yang mengandung pengurangan dan
bermain peran dengan percaya diri sesuai dengan tokoh yang
dibawakan serta dapat meningkatkan siswa bekerja sama dengan teman

Sedangkan kelemahan—kelemahan yang tampak antara lain:

a. Masih tampak sebagian siswa yang belum aktif keterlibatannya dalam
pembelajaran role playing

b. Beberapa siswa ada yang belum aktif dalam merespon lontaran
pertanyaan guru saat pembelajaran

c. Motivasi yang diberikan guru belum dirasakan oleh semua siswa

d. Bagi siswa yang daya serapnya rendah belum dapat menyerap isi dari

dialog yang diperankan.



e. Masih ada beberapa siswa yang malu-malu memerankan tokoh yang

dibawakanya

Siklus II

Dalam pelaksanaan perbaikan pembelajaran siklus II ini melalui
penggunaan model pembelajaran role playing dan alat peraga manik-manik
difokuskan pada peningkatan pemahaman siswa pada cara menghayati peran
dan memahami isi dialog bermain peran, melaksanakan penguatan terhadap
materi pelajaran, meningkatkan keaktifan siswa mengikuti pembelajaran,
menambah alat peraga demi ketercapaian tujuan pembelajaran, serta
memperbaiki pelaksanaan pembelajaran. Di siklus II ini peneliti bersama
supervisor II (observer) menyusun langkah-langkah perbaikan pembelajaran,

yaitu :

1. Perencanaan
Perencanaan perbaikan pembelajaran siklus II berdasarkan dari beberapa
hal sebagai berikut:
a. Fakta/data pembelajaran yang terjadi di kelas
1) Siswa sudah memahami materi pembelajaran.
2) Siswa menjadi tertarik mengikuti pembelajaran.
3) Siswa aktif mengukuti pembelajaran.
4) Siswa tidak ada keberanian dalam mengungkapkan pendapatnya.
5) Bahasa yang digunakan guru lebih mudah dipahami siswa.
6) Kurangnya alat peraga yang digunakan.
7) Guru menggunakan model pembelajaran yang tepat.
8) Kurangnya motivasi dari guru dan bimbingan yang belum merata.
b. Identifikasi masalah
1) Masih ada siswa yang belum paham materi materi menyelesaikan

soal cerita.



2) Ada beberapa siswa yang belum tertarik dengan pembelajaran role
playing.
3) Siswa masih pasif dalam menggunakan alat peraga manik-manik.
4) Siswa tidak berani mengajukan pertanyaan pada saan
pembelajaran.
c. Analisa masalah
1) Kurangnya pemahaman bahasa.
2) Kurangnya motivasi dan bimbingan dari guru.
3) Kurangnya motivasi dari dalam diri siswa dalam mengikuti
pelajaran tema lingkungan kususnya pada materi berhitung.
4) Takut dimarahi guru dan ditertawakan teman.
d. Alternatif dan prioritas pemecahan masalah
1) Dengan menggunakan model pembelajaran role playing
2) Dengna menggunakan alat peraga manik-manik.
3) Dengan memberikan motivasi secara maksimal pada siswa.

4) Dengan memberikan bimbingan secara merata pada siswa.

e. Rumusan masalah
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana cara
meningkatkan hasil pembelajaran tema lingkungan materi soal cerita
pengurangan dan bermain peran sesuai tokoh melalui penerapan
model pembelajaran role playing dan alat peraga manik-manik pada
siswa kelas I semester II SD Negeri Sugihan 03 Kecamatan

........................ Kabupaten ..........cccceveenee. 277,

2. Pelaksanaan
Pelaksanaan perbaikan pembelajaran siklus II ini dilaksanakan
sesuai dengan perencanaan yang telah disusun peneliti dan dibantu oleh
supervisor II (observer). Perbaikan pembelajaran siklus II dilaksanakan
berdasarkan refleksi pada kegiatan siklus 1. Pada tahap ini observer

mengisi lembar observasi yang telah peneliti sediakan baik untuk siswa



maupun untuk guru. Perbaikan pembelajaran siklus II dilaksanakan pada
hari Kamis, 12 Maret 2014 dengan langkah—langkah sebagai berikut:
a. Prapembelajaran (+ 5 menit)

1) Mengucapkan salam.

2) Berdoa.

3) Presensi.

4) Mengkondisikan kelas baik secara fisik dengan merapikan tempat

duduk dan secara psikis melalui mengajak siswa menyanyi lagu

“balonku ada lima”.

b. Kegiatan Awal (£ 5 menit ) :

1) Apersepsi: Tanya jawab guru dengan siswa mengarah pada
pelajaran.
Contoh:

a) Dalam lagu balon ku jumlah balon yang dimiliki ada
berapa?

b)  Balon yang meletus berapa?

c)  Jadi balon yang dimiliki tinggal berapa?

2)  Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.

c. Kegiatan Inti (£35 menit)
1. Eksplorasi
a) Siswa memperhatikan penjelasan guru tentang cara memahami
kalimat pada soal cerita yang mengandung pengurangan.
b) Siswa memperhatikan penjelasan guru tentang soal cerita yang
mengandung pengurangan.
c) Secara berpasangan siswa bermain peran.
2. Elaborasi
a) Guru menjelaskan model pembelajaran yang digunakan
b) Guru membimbing pelaksanaan pembelajaran dengan model

Role playing dengan langkah-langkah sebagai berikut:



1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

a)

b)

Siswa membaca teks drama yang akan
diperankan.
Siswa memilih karakter/tokoh yang akan
dimainkanya.
Guru menyiapkan tempat yang akan digunakan untuk
bermain peran.
Guru menunjuk beberapa siswa sebagai pengamat.
Permainan dimulai.
Siswa dan guru melakukan evaluasi terhadap peran-peran
yang dilakukan.
Karena masih ada siswa yang belum bisa memerankan
tokohnya secara maksimal maka bermain peranya diulangi.
Siswa bersama guru membahas peran-peran yang sudah
dimainkan.
Siswa bersama guru menyimpulkan tentang bermain peran
yang sudah dilaksanakan.
Konfirmasi
Siswa bersama guru membahas lembar kerja yang telah
dikerjakan oleh siswa.

Siswa diberi kesempatan untuk bertanya mengenai materi

yang belum jelas.

d. Kegiatan Akhir (£25 menit )

1) Siswa bersama dengan guru menarik kesimpulan dari

pembelajaran yang telah berlangsung.

2) Guru memberikan motivasi dan nasihat pada siswa

3) Siswa mengerjakan evaluasi

3. Observasi



Pengamat mengamati jalannya pembelajaran yang difokuskan pada
kegiatan siswa maupun guru. Berikut hal-hal yang diamati oleh supervisor

selaku observer :

Tabel 3
INDIKATOR PENGAMATAN AKTIVITAS GURU SELAMA
PERBAIKAN PEMBELAJARAN SIKLUS 11

Sekolah : SDN Sugihan 03,Kecamatan ........................
Kabupaten .
Tema : Lingkungan
Kelas/semester: 1/11
No ?isg)lfslzzva;% Kurang Sedang Baik
1 Mengadakan pre | Tidak ada pre | Ada tetapi Ada pre tes,
tes tes kurang tepat | dan sesuai
dengan
materi
2 Pengelolaan kelas | Tidak Kurang Dapat
menguasai menguasai menguasai
kelas kelas kelas
dengan baik
3 Membimbing Tidak Membimbing | Membimbin
siswa saat membimbing | siswa tapi g siswa
bermain sama sekali hanya sepenuhnya
peran/mengerjaka sebagian
n tugas
4 Perhatian guru Tidak ada Ada Ada
pada aksi / reaksi | sama sekali perhatian perhatian
siswa dalam tetapi belum | secara
meresponi alat sepenuhnya | menyeluruh
peraga
manik-manik
5 Penggunaan Tidak Menggunaka | Menggunak
model menggunakan | n model an model
pembelajaran model pembelajaran | pembelajara
pembelajaran | role playing [ nrole
sesuai yang tetapi kurang | playing dan
direncanakan | efektif efektif




6 Memotivasi siswa | Tidak Membeberik | Memberika
dalam memberikan [ an motivasi | n motivasi
pembelajaran motivasi tapi belum dan efektif

efektif

7 Pelaksanaan Tidak Dilaksanakan | Dilaksanaka
evaluasi dilaksakan tetapi belum | n sesuai

dengan baik sesuai waktu yang
dengan direncanaka
waktuyang |n
direncanakan

8 Pelaksanaan Tidak Melakukan Melakukan
penguatan materi | melaksanakan | penguatan penguatan
pelajaran penguatan materi tetapi | dan baik

materi masih kurang

9 Pelaksanaan Pelaksanaan | Pelaksanaan | Pelaksanaan
pembelajaran tidak tepat pelaksanaany | ya sudah
sesuai alokasi waktu a belum tepat waktu
waktu cukup waktu

10 | Melaksanakan Tidak Kurang Sudah
pembelajaran sistematis sistematis
secara sistematis sesuai RPP




Tabel 4

INDIKATOR PENGAMATAN AKTIVITAS SISWA SELAMA
PERBAIKAN PEMBELAJARAN SIKLUS II

Sekolah : SDN Sugihan 03,Kecamatan ........................
Kabupaten .
Tema : Lingkungan
Kelas / semester (/11
No ?i?lfsii?s% Kurang Sedang Baik
1 Perhatian siswa Tidak Perhatian Perhatian
terhadap pre tes memperhatik | tidak tertuju pada
an sepenuhnya pre tes
sepenuhnya
2 Kemampuan Tidak Masih ada Seluruh
siswa dalam mampu sebagian siswa sudah
menggunakan alat | menggunaka | siswa yang mampu
peraga n alat peraga | belum mampu | menggunaka
manik-manik manik-manik [ menggunakan | n alat peraga
manik-manik | manik-manik
3 Kesemangatan Tidak ada Ada semangat | Ada
dalam bermain semangat tetapi belum | semangat dan
peran/role playing kompak kompak
4 Kemampuan Tidak ada Keberanian Keberanian
siswa dalam keberanian siswa dalam | siswa dalam
mengajukan siswa untuk [ bertanya mengajukan
pertanyaan saat bertanya masih kurang | pertanyaan
pembelajaran sudah baik
berlangsung
5 Keaktifan siswa Siswa tidak | Siswa sudah Sudah
dalam semangat aktif semua siswa
pembelajaran mengikuti mengikuti aktif dalam
pembelajaran | pembelajaran | pembelajaran
tapi masih
sebagian
4. Refleksi
Setelah mengadakan pembelajaran pada silkus 1II, peneliti

berkolaborasi dengan supervisor II untuk berdiskusi dan mencatat semua




kejadian dan temuan dalam perbaikan pembelajaran yang meliputi
kelebihan dan kekurangan pada perbaikan pembelajaran tema lingkungan
materi menyelesaikan soal cerita yang mengandung pengurangan dan
bermain peran dengan percaya diri sesuai dengan tokoh yang dibawakan.
Peningkatan keaktifan siswa dalam mengikuti pelajaran, hampir semua
siswa antusias dalam bermain peran, keantusiasan siswa dalam mengikuti
pelajaran meningkat baik. Siswa semakin mengerti pentingnya belajar
tema lingkungan untuk diterapkan dalam kehidupan sehari—hari walaupun
belum secara menyeluruh. Meningkatnya kesadaran siswa untuk
bertanggung jawab dalam mengerjakan tugasnya. Sehingga seluruh siswa
dapat memperoleh nilai di atas 65 dan memenuhi Kriteria Ketuntasan

Minimal.

Teknik Analisis Data

Penelitian ini menggunakan pengumpulan data kuantitatif atau angka
dari hasil tes belajar siswa. Hasil tes ini diambil dari nilai formatif siswa
dari siklus I dan siklus II. Setelah data terkumpul kegiatan selanjutnya
adalah menganalisis data-data penelitian. Analisis data dalam penelitian
merupakan salah satu bagian penting dalam kegiatan penelitian, karena
untuk  dapat membuat keputusan yang tepat pada hasil penelitian harus
tepat pula dalam menganalisis datanya.

Analisis data pada Penelitian Tindakan Kelas ini menggunakan
strategi analisis data kualitatif sebagai berikut :

1) Sketsa gagasan (field notes) yaitu catatan gagasan di garis pinggir
catatan lapangan

2) Catatan yaitu berupa memo atau komentar pengamat didasarkan catatan
atau hasil pengamatan seorang pengamat di lapangan.

3) Display data yaitu dengan membuat bagan, tabel, matrik, dan grafik
(Bogdan& Bklen : 992).

4) Rekaman kegiatan proses pembelajaran berupa foto kegiatan.



Pada penelitian kualitatif, kegiatan analisis dilakukan secara simultan
sepanjang periode penelitian. Walaupun peneliti kualitatif memulai kegiatan
penelitianya dengan suatu fokus, pertanyaan, permasalahan, maupun teknik
pengumpulan data tertentu yang dapat diantisipasinya, pada kenyataanya
selalu berubah sesuai dengan umpan balik yang diperoleh dilapangan.

Analisis data kualitatif pada umumnya merupakan suatu proses
iteratif yang berkesinambungan, yang mencakup kegiatan-kegiatan berikut:

1. Analisis temuan yang terus menerus di lapangan, kususnya dalam
masalah yang diteliti dan juga dalam keseluruhan fenomena yang
berkaitan dengan pertanyaan penelitian, dengan tujuan untuk mendapat
tema-tema besar dan untuk mengembangkan konsep-konsep.

2. Pengelompokan dan pengorganisasian data, sesegera mungkin setelah
data diperoleh sehingga dapat membantu peneliti dalam memahami
pola permasalahan dan atau tema fenomena yang diteliti

3. Evaluasi kualitatif tentang validitas atau ketepercayaan data yang
terus-menerus. Dikutip dari buku metode penelitian (M. ™

Anggoro, dkk: 6.18).



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Deskripsi Hasil Penelitian Perbaikan Pembelajaran

Proses perbaikan pembelajaran berguna untuk meningkatkan hasil
belajar siswa, oleh sebab itu peneliti mengembangkan rencana Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) yaitu prosedur kerja dilaksanakan di dalam kelas.
Perbaikan pembelajaran ini dilakukan 2 siklus yaitu siklus I dan siklus II
dimana masing-masing siklus membahas hasil pembelajaran siswa yang
dilakukan dengan menggunakan model pembelajaran role playing dan alat
peraga manik-manik. Adapun hasil yang diperoleh dari pelaksanaan
pembelajaran tersebut berupa perubahan hasil belajar siswa, perubahan
tingkah laku siswa, tingkah laku guru dan nilai hasil tes siswa. Penelitian ini
terdiri dari 2 siklus yang masing-masing terdiri dari perencanaan,
pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Deskripsi dari setiap siklus adalah
sebagai berikut:

1. Deskripsi Siklus I

Dari hasil refleksi siklus prasiklus ditemukan bahwa dalam
melaksanakan pembelajaran belum efektif dari hasil tes formatif nilai
rata-rata siswa 53,3 dengan nilai terendah 20 dan nilai tertinggi 80
hanya 4 siswa dari 9 siswa yang nilainya di atas KKM. Dalam
pembelajaran prasiklus siswa hanya mendapat produk dari guru saja.
Maka pada siklus I guru menggunakan model pembelajaran role
playing dan alat peraga manik-manik untuk meningkatkan hasil
pembelajaran tema lingkungan materi menyelesaikan soal cerita yang
mengandung pengurangan dan bermain peran dengan percaya diri
sesuai tokoh untuk meningkatkan hasil pembelajaran siswa.

Dengan perbaikan pembelajaran siklus I, berdasarkan hasil

nilai tes formatif, pengamatan, dan hasil observasi hasil belajar siswa



meningkat, rata-rata nilai siswa naik menjadi 80,00 dengan tingkat
ketuntasan siswa 77,78% masih ada 2 siswa yang nilainya masih di
bawah KKM. Adapun dengan model pembelajaran role playing dan
alat peraga manik-manik membawa pengaruh yang nyata dan tampak
pada perubahan hasil belajar siswa yaitu siswa lebih aktif dan antusias
dalam mengikuti pembelajaran tema lingkungan materi menyelesaikan
soal cerita yang mengandung pengurangan dan bermain peran dengan
percaya diri sesuai tokoh yang dibawakan. Juga ditandai dengan
peningkatan motivasi belajar siswa, dan siswa lebih berani bertanya jika
ada hal yang belum jelas sehingga penguasaan materi menyelesaikan
soal cerita yang mengandung pengurangan dan bermain peran dengan
percaya diri sesuai tokoh yang dibawakan pada siswa semakin baik dan
pada akhirnya nilai evaluasi meningkat. Berikut adalah tahap-tahap
perbaikan pembelajaran siklus I
a. Data tentang perencanaan
Berdasarkan hasil identifikasi masalah, analisis masalah,

dan rumusan masalah dalam pembelajaran siklus I dengan

supervisor II, peneliti:

1)  Sudah menjelaskan kondisi awal kelas.

2)  Sudah menentukan tujuan perbaikan pembelajaran.

3)  Sudah menentukan identifikasi masalah.

4)  Sudah menentukan analisa masalah.

5)  Sudah menentukan fokus perbaikan pembelajaran.

6)  Sudah menentukan rumusan masalah.

b. Data tentang pelaksanaan
Perbaikan pembelajaran siklus I dilaksanakan pada hari
Sabtu, 8 Maret 2014 tema lingkungan materi menyelesaikan soal
cerita yang mengandung pengurangan dan bermain peran dengan

percaya diri sesuai tokoh yang dibawakan.



Prosedur pelaksanaan dimulai tahap-tahap sesuai dengan
rencana perbaikan pembelajaran dengan menekankan  pada
penggunaan model pembelajaran role palying dan alat peraga
manik-manik. Pembelajaran dimulai dari kegiatan awal, kegiatan
inti dan kegiatan akhir dan selama peneliti mengajar, observer
merekam jalanya pembelajaran melalui lembar observasi yang
disediakan. Dari lembar observasi tersebut dapat diketahui apa
yang menjadi kelemahan dan kelebihan guru dan siswa selama
pembelajaran  berlangsung yang dilalui dengan evaluasi
pembelajaran serta tes formatif yang hasilnya dapat dianalisis
untuk mengetahui tingkat keberhasilan proses pembelajaran.
Dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 65 artinya, siswa
yang memperoleh nilai >65 belum tuntas dan siswa
memperoleh nilai <65 tuntas

Untuk menyusun sekumpulan data ke dalam tabel
distribusi dan panjang kelas yang sama maka digunakan rumus

sebagai berikut:

Rentang = Nilai data terbesarNilai data terkecil
Banyak kelas:

K= 1+(3,3)(log n)
Dengan: k= Banyak kelas interval

N= Banyak data vang digunakan

Panjang Kelas p=_Rentang
K

Rata-rata kelas= Jumlah skor nilai
Jumlah siswa

Berikut ini merupakan data-data nilai sebelum diadakan perbaikan

dan nilai setelah diadakan perbaikan pembelajaran siklus I



Hasil Nilai Prasiklus

Rentang Nilai Frekwensi
90 - 100 0
2 [80-89 4
3 |70-79 0
4 [60-69 0
5 |50-59 0
6 |40-49 4
7 |130-39 0
8 0-29 1

Tabel 1. Hasil nilai prasiklus

Untuk lebih jelasnya disajikan dalam bentuk diagram di
bawabh ini:

Diagram I

DIAGRAM HASIL TES FORMATIF SEBELUM PERBAIKAN



PEMBELAJARAN

12

10

TR

20 40 80 100

Diagram batang 1. Nilai hasil pra siklus

Dilihat dari tabel dan diagram di atas dapat diketahui bahwa pada
sebelum kegiatan perbaikan pembelajaran rata-rata kelas 53,3
dengan 4 siswa yang nilainya di atas 65, mencapai tingkat
ketuntasan. Dan masih ada 5 siswa yang nilainya kurang dari 65

(belum mencapai ketuntasan).

Tabel 2.
TABEL HASIL TES FORMATIF SIKLUS I

Tema : Lingkungan
Kelas/semester (1710
Hasil Nilai Siklus I
No | Rentan Nilai Frekwensi
1 90 - 100 2
2 [80-89 5
3 70 - 79 0




4 [60-69 2
5 |50-59 0
6 |40-49 0
7 |130-39 0
8 0-29 0

Tabel 2. Hasil nilai prasiklus

Dari tabel di atas dapat disajikan dalam diagram sebagai berikut:

Diagram 2

DIAGRAM HASIL TES FORMATIF SIKLUS I

=
[w}

O B N W Rk U O N W

40 60 80 100

Dari diagram dan tabel di atas dapat dilihat rata-rata kelas
80,00 dengan nilai tertinggi 100 nilai terendah 60 dan siswa yang
nilainya di atas 65 ada 7 siswa sedangkan 2 siswa nilainya masih

kurang dari 65 yang artinya masih ada 2 siswa yang belum tuntas.

Data Tentang Pengamatan



Pada pelaksanaan perbaikan pembelajaran siklus I tema
lingkungan materi menyelesaikan soal cerita yang mengandung
pengurangan dan bermain peran dengan percaya diri sesuai tokoh
yang dibawakan pada kelas I semester II SD Negeri Sugihan 03,
observer merekam kegiatan selama proses pembelajaran dengan

mengisi lembar observasi sebagai berikut:

1. Indikator Pengamatan Aktivitas Guru Selama Perbaikan

Siklus 1

Sekolah : SDN Sugihan 03,Kecamatan
Kabupaten L e
Tema : Lingkungan

Kelas/ semester : I/II

No gi)%esl;}:;r;? Kurang Sedang Baik
1 Mengadakan | Tidak ada Adatetapi | Adapre
pre tes pre tes kurang tepat |tes, dan
sesuai
dengan
materi
2 Pengelolaan |Tidak Kurang Dapat
kelas menguasai |menguasai | menguasa
kelas kelas 1 kelas
dengan
baik
3 Membimbin | Tidak Membimbin | Membim
g siswa saat | membimbing [g siswa tapi |bing
bermain sama sekali |hanya siswa
peran/menge sebagian sepenuhn
rjakan tugas ya
4 Perhatian Tidak ada Ada Ada
guru pada sama sekali |perhatian perhatian
aksi / reaksi tetapi belum |secara
siswa dalam sepenuhnya [menyelur
meresponi uh
alat peraga
manik-manik




5 Penggunaan |Tidak Menggunaka | Menggun
model menggunaka |n model akan
pembelajara [n model pembelajara | model
n pembelajara |n role pembelaj

n sesuai playing aran role

yang tetapi kurang | playing

direncanakan | efektif dan
efektif

6 Memotivasi |Tidak Membeberik | Memberi
siswa dalam [memberikan |an motivasi |kan
pembelajara [ motivasi tapi belum | motivasi
n efektif dan

efektif

7 Pelaksanaan |Tidak Dilaksanaka |Dilaksana
evaluasi dilaksakan |n tetapi kan

dengan baik |belum sesuai | sesuai
dengan waktu
waktu yang |yang
direncanakan | direncana
kan

8 Pelaksanaan |Tidak Melakukan | Melakuka
penguatan  |melaksanaka [penguatan |n
materi n penguatan [materi tetapi |penguata
pelajaran materi masih n dan

kurang baik

9 Pelaksanaan |Pelaksanaan |pelaksanaan |Pelaksana
pembelajara |tidak tepat |ya belum anya
n sesuai waktu cukup waktu [sudah
alokasi tepat
waktu waktu

10 [Melaksanaka | Tidak Kurang Sudah
n melaksanaka |sistematis sistematis
pembelajara |n sesuai
n secara RPP
sistematis

2. Rekapitulasi Hasil Observasi Aktivitas Guru Selama
Pembelajaran Siklus I

Sekolah : SDN Sugihan 03,Kecamatan



Tema : Lingkungan

Kelas/semester : I/II

Kemunculan
No Aspek yang diobset
Kurang | Cukup| Baik
1 | Mengadakan pre tes \
2 | Pengelolaan kelas \
3 | Membimbing siswa
untuk mengerjakan V
tugas
4 | Penggunaan alat peraga
manik-manik untuk \
menghitung
5 | Ketepatan model N
pembelajaran
6 | Memberikan motivasi
siswa dalam N
pembelajaran
7 | Pelaksanaan evaluasi \
8 | Melaksanakan
penguatan terhadap \
materi pelajaran
9 | Pelaksanaan sesuai \
alokasi waktu
10 | Melaksanakan
pembelajaran secara \
sitematis

Dari tabel di atas dapat diketahui hasil observasi
kegiatan guru pada saat melaksanakan perbaikan pembelajaran
siklus I terlihat guru kurang maksimal melakukan kegiatan

perbaikan pembelajaran siklus I.

Indikator Pengamatan Aktivitas Siswa Selama Perbaikan
Siklus I
Sekolah : SDN Sugihan 03,Kecamatan

Kabupaten e

Tema : Lingkungan



Kelas/semester : I/II
No | Aspek yang Kurang Sedang Baik
diobservasi
1 Perhatian Tidak Perhatian Perhatia
siswa terhadap | memperhati |tidak n tertuju
pre tes kan sepenuhnya |pada pre
tes
sepenuh
nya
2 Kemampuan [ Tidak Masih ada  [Seluruh
siswa dalam | mampu sebagian siswa
menggunakan |menggunaka |siswa yang |sudah
alat peraga n alat peraga |belum mampu
manik-manik |[manik-mani |mampu menggun
k menggunaka |akan alat
n peraga
manik-mani [manik-m
k anik
3 Kesemangatan | Tidak ada  [Ada Ada
dalam bermain | semangat semangat semanga
peran/role tetapi belum |t dan
playing kompak kompak
4 Kemampuan |Tidak ada |Keberanian |Keberani
siswa dalam | keberanian |siswa dalam |an siswa
mengajukan  |siswa untuk |bertanya dalam
pertanyaan bertanya masih mengaju
saat kurang kan
pembelajaran pertanya
berlangsung an sudah
baik
5 Keaktifan Siswa tidak |Siswa sudah | Sudah
siswa dalam  |semangat aktif semua
pembelajaran [mengikuti [mengikuti [siswa
pembelajara |pembelajara [aktif
n n tapi masih [dalam
sebagian pembelaj
aran

3. Rekapitulasi Aktivitas Siswa Selama Pembelajaran Siklus I

Tema : Lingkungan
Kelas/semester : I/II
No | Keadaan yang diamati Kemunculan




Kurang | Cukup [ Baik

1 | Perhatian siswa terhadap

pre tes

2 | Kemampuan siswa dalam
menggunakan alat peraga \

manik-manik

3 | Semangat siswa dalam

bermain peran

4 | Kemampuan siswa dalam

mengajukan pertanyaan

N
saat pembelajaran
berlangsung.
5 | Keaktifan siswa selama J
pembelajaran
Refleksi Siklus I

Setelah selesai pelaksanaan perbaikan pembelajaran siklus I
tema lingkungan materi menyelesaikan soal cerita yang
mengandung pengurangan dan bermain peran dengan percaya diri
sesuai tokoh yang dibawakan dengan menggunakan model
pembelajaran role playing dan alat peraga manik-manik kemudian
merefleksi diri tentang keberhasilan, kegagalan, dan faktor
penyebabnya serta alasan tindakan perbaikan jalanya pembelajaran,
adapun hasil refleksi sebagai berikut:

1. Keberhasilan perbaikan pembelajaran siklus 1 serta faktor
penyebabnya.

a) Dengan menggunakan model pembelajaran role playing
dan alat peraga manik-manik hasil belajar siswa
meningkat ditandai dengan peningkatam rata-rata dari 53,3
menjadi 80,00 dari hanya 2 siswa yang tuntas naik

menjadi 4 siswa.



b) Siswa menjadi lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran
karena saat pembelajaran siswa terlibat langsung dalam
penggunaan alat peraga manik-manik.

c) Dengan motivasi guru, sebagian siswa sudah berani
mengajukan pertanyaan.

2. Kegagalan dan faktor penyebab kegagalan perbaikan

pembelajaran siklus I

a) Belum semua siswa nilainya memenuhi kriteria
ketuntasan, masih ada 2 siswa yang nilainya kurang dari
65 hal ini disebabkan bagi siswa yang daya serapnya
rendah belum dapat sepenuhnya menyerap isi dialog yang
diperankan.

b) Semangat siswa dalam mengikuti model pembelajaran role
playing masih kurang hal ini terjadi karena siswa
malu-malu dalam memerankan tokoh yang dibawakan.

c) Guru dalam mengajar kurang sistematis karena pada saat
kegiatan inti pembelajaran waktu yang digunakan tidak
sesuai dengan rencana perbaikan pembelajaran.

d) Masih ada siswa yang lamban dalam berhitung sehingga
memerlukan waktu lebih saat mengerjakan evaluasi.

Untuk mencapai tujuan yang dikehendaki peneliti, serta
berdasarkan kegagalan tersebut di atas maka peneliti melakukan

perbaikan pembelajaran siklus II.

2. Deskripsi Siklus IT
a. Data tentang perencanaan
Pada pelaksanaan perbaikan pembelajaran tema lingkungan
materi menyelesaikan soal cerita yang mengandung pengurangan
dan bermain peran dengan percaya diri sesuai tokoh yang

dibawakan kelas I SD Negeri Sugihan 03 Kecamatan



........................ Kabupaten ........................ peneliti menyiapkan
hal-hal berikut:

1) Sudah menjelaskan fakta kondisi awal kelas.

2) Sudah menentukan tujuan perbaikan pembelajaran.

3) Sudah menentukan identifikasi masalah.

4) Sudah menentukan analisa masalah.

5) Sudah menentukan fokus pembelajaran.

6) Sudah menentukan rumusan masalah.

Data tentang pelaksanaan.

Pelaksanaan perbaikan pembelajaran siklus II dilaksanakan
pada hari Kamis, 12 Maret 2014 di kelas I semester II SDN
Sugihan 03 Kecamatan ........................ Kabupaten ...........cccceenenn.
materi menyelesaikan soal cerita yang mengandung pengurangan
dan bermain peran dengan percaya diri sesuai tokoh yang
dibawakan. Prosedur pelaksanaan sesuai pada tahap-tahap rencana
perbaikan  pembelajaran siklus II.  Adapun pelaksananya
pembelajaran adalah kegiatan awal, kegiatan inti dan kegiatan
akhir, yang dilengkapi dengan observasi pembelajaran, tes formatif
yang dianalisis untuk menentukan tingkat keberhasilan proses
perbaikan pembelajaran. Hasil tes formatif siklus II hasilnya lebih
bagus, terbukti adanya peningkatan hasil belajar yaitu nilai
terendah 80, nilai tertinggi 100 dengan rata-rata nilai 91,10 dari 6
siswa dengan ketuntasan 100%.

Dengan demikian proses perbaikan pembelajaran siklus II
pada tema lingkungan materi menyelesaikan soal cerita yang
mengandung pengurangan dan bermain peran dengan percaya diri
sesuai tokoh yang dibawakan pada siswa kelas Isemester I SD
Negeri Sugihan 03, mampu mengkondisikan proses pembelajaran

dengan baik.



Hal ini sangat dipengaruhi oleh adanya aspek-aspek dalam

proses pembelajaran antara lain:

1) Ketepatan pemilihan model pembelajaran yaitu model
pembelajaran role playing.

2) Penggunaan alat peraga yang sesuai dengan pembelajaran
yaitu alat peraga manik-manik.

3) Pemberian motivasi pada siswa saat pelaksanaan perbaikan
pembelajaran.

4) Bimbingan pada siswa saat pembelajaran dilakukan secara
merata.

Peningkatan nilai hasil evaluasi pada perbaikan pembelajaran

siklus II digambarkan dalam tabel dan diagram batang di bawah

ini;

Tabel 12
TABEL HASIL TES FORMATIF SIKLUS II
Tema : Lingkungan

Kelas/semester /10

Hasil Nilai Perbaikan Siklus I1

Rentan Nilai Frekwensi
90 — 100 5
80 — 89 4

70 =79 0




4 160-69 0
5 |50-59 0
6 |40-49 0
7 130-39 0
8 10-29 0
Tabel 12. Hasil nilai perbaikan siklus II
Diagram 3
DIAGRAM HASIL TES FORMATIF SIKLUS II
Tema : Lingkungan
Kelas/semester (1711
14 / .
' 4&
10 / \
g |
ot i
N
g
: . . . -~
40 60 80 100

Dari tabel dan diagram di atas maka dapat dilihat
siswa yang memperoleh nilai di atas 65 ada 9 siswa yaitu tingkat
ketuntasan 100% dengan hasil nilai tertinggi 100 dan terendah 80
dan rata-rata 91,1.

Dibawah ini hasil analisis nilai tes formatif prasiklus, siklus I, dan

siklus II.

Tabel 13



TABEL HASIL TES FORMATIF PRASIKLUS, SIKLUS I,

DAN SIKLUS I
Tema : Lingkungan
Kelas/semester /I
Banyak Siswa
No Rentang Nilai
Prasiklus Siklus I Siklus II
1 16 =32 1 0 0
2 33 -49 4 0 0
3 50 - 66 0 2 0
4 67 — 83 0 5 4
5 2 5
84 -100 4
Jumlah 9 9 9

Dari tabel di atas dapat disajikan dalam diagram batang sebagai

berikut:
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Dari tabel dan diagram di atas dapat dilihat bahwa nilai

prasiklus, siklus I, dan siklus II naik secara signifikan. Pada

prasiklus ada 4 siswa yang nilainya lebih dari 65, siklus I naik




menjadi 7 siswa yang nilainya di atas 65. Sedangkan siklus II siswa
yang nilainya di atas 65 ada 9 siswa tingkat ketuntasan mencapai
100%.
Data Tentang Pengamatan

Pada saat pelaksanaan perbaikan pembelajaran siklus II
berlangsung observer merekam jalannya pembelajaran dengan
mengisi lembar observasi seperti yang tertera di bawah ini

Tabel 14

1. Indikator Pengamatan Aktivitas Guru Selama Perbaikan

Siklus I1

Sekolah : SDN Sugihan 03,Kecamatan
Kabupaten ..,
Tema : Lingkungan
Kelas/semester : I/I
No 13:(});:{9:3;% Kurang Sedang Baik
1 Mengadakan | Tidak ada Adatetapi |Ada pre
pre tes pre tes kurang tepat [tes, dan
sesuai
dengan
materi
2 Pengelolaan | Tidak Kurang Dapat
kelas menguasai  [menguasai |menguasa
kelas kelas 1 kelas
dengan
baik
3 Membimbin | Tidak Membimbin |Membimb
g siswa saat |membimbing |g siswa tapi |ing siswa
bermain sama sekali |hanya sepenuhn
peran/menge sebagian ya
rjakan tugas
4 Perhatian Tidak ada Ada Ada
guru pada |sama sekali |perhatian perhatian
aksi / reaksi tetapi belum |secara
siswa dalam sepenuhnya




Rekapitulasi Hasil Observasi Aktivitas Guru

Selama Pembelajaran Siklus II

Tema

: Lingkungan
Kelas / Semester : I/II

meresponi menyelur
alat peraga uh
manik-mani
k
5 Penggunaan | Tidak Menggunaka |Menggun
model menggunaka [n model akan
pembelajara [n model pembelajaran [model
n pembelajara [role playing |pembelaja
n sesuai tetapi kurang [ran role
yang efektif playing
direncanakan dan
efektif
6 Memotivasi | Tidak Membeberik |Memberik
siswa dalam |memberikan [an motivasi |an
pembelajara [motivasi tapi belum  [motivasi
n efektif dan
efektif
7 Pelaksanaan | Tidak Dilaksanaka |Dilaksana
evaluasi dilaksakan |n tetapi kan sesuai
dengan baik [belum sesuai |waktu
dengan yang
waktu yang |direncana
direncanakan | kan
8 Pelaksanaan | Tidak Melakukan |Melakuka
penguatan |melaksanaka |penguatan |n
materi n penguatan |materi tetapi |penguatan
pelajaran materi masih kurang | dan baik
9 Pelaksanaan |Pelaksanaan |Pelaksanaan [Pelaksana
pembelajara |tidak tepat  [pelaksanaany |anya
n sesuai waktu a belum sudah
alokasi cukup waktu |tepat
waktu waktu
10 [Melaksanak |Tidak Kurang Sudah
an sistematis sistematis
pembelajara sesuai
n secara RPP
sistematis
Tabel 15




Aspek yang Kemunculan

Mo Diobservasi Kurang Cukup | Baik
1 | Mengadakan pre tes \
2 | Pengelolaan kelas \

3 | Membimbing siswa
untuk mengerjakan \
tugas
4 | Keberanian siswa
menggunakan alat \
peraga.
5 | Ketepatan model \
6 | Memberikan motivasi
siswa dalam v
pembelajaran
7 | Pelaksanaan evaluasi N
8 | Melaksanakan
penguatan terhadap \
materi pelajaran
9 | Pelaksanaan sesuai N
alokasi waktu
10 | Melaksanakan
pembelajaran secara \
sitematis
Tabel 16

3. Indikator Pengamatan Aktivitas Siswa Selama Perbaikan

Siklus II

Sekolah : SDN Sugihan 03,Kecamatan
Kabupaten e
Tema : Lingkungan
Kelas / semester 1/ 11
No | Aspek yang | Kurang Sedang Baik

diobservasi




1 Perhatian Tidak Perhatian  |Perhatian
siswa memperhati | tidak tertuju pada
terhadap pre |kan sepenuhnya |pre tes
tes sepenuhnya

2 Kemampuan | Tidak Masih ada |Seluruh
siswa dalam [mampu sebagian  |siswa sudah
menggunaka | menggunak [siswa yang |mampu
n alat peraga | an alat belum menggunaka
manik-mani |peraga mampu n alat peraga
k manik-man |menggunak [manik-manik

ik an
manik-man
ik

3 Kesemangat | Tidak ada [Ada Ada
an dalam semangat |semangat |semangat
bermain tetapi dan kompak
peran/role belum
playing kompak

4 Kemampuan | Tidak ada [Keberanian |Keberanian
siswa dalam |keberanian |siswa siswa dalam
mengajukan |siswa untuk [dalam mengajukan
pertanyaan |bertanya [bertanya |pertanyaan
saat masih sudah baik
pembelajara kurang
n
berlangsung

5 Keaktifan Siswa tidak |Siswa Sudah
siswa dalam |semangat |sudah aktif [semua siswa
pembelajara |mengikuti [mengikuti |aktif dalam
n pembelajar [pembelajar |pembelajaran

an an tapi
masih
sebagian
Tabel 17

4. Rekapitulasi Hasil Pengamatan Aktivitas Siswa Selama

Pelaksanaan Siklus 11
No | Keadaan yang diamati Kurangemggliﬁlloan Baik
1 | Perhatian siswa N
terhadap pre tes
2 | Kemampuan siswa
dalam menggunakan N

alat peraga

manik-manik




A.

3 | Semangat siswa dalam N
bermain peran

4 | Kemampuan siswa
dalam mengajukan
pertanyaan saat \
pembelajaran
berlangsung.
5 | Keaktifan siswa selama N
pembelajaran

Refleksi Siklus IT

Setelah selesai pelaksanaan perbaikan pembelajaran siklus
II kemudian merefleksi diri. Berdasarkan data hasil nilai tes
formatif yang diperoleh dan hasil observasi keberhasilan perbaikan
pembelajaran siklus II ini dengan pemberian motivasi dan
bimbingan yang lebih dari guru sehingga saat menerapkan model
pembelajaran role playing dan alat peraga manik-manik pada siswa
kelas Isemester II SD Negeri Sugihan 03 dapat berjalan dengan
baik. Dengan bimbingan dan motivasi yang lebih dari guru
sehingga dapat mengubah perilaku siswa menjadi lebih aktif
mengikuti  pembelajaran, dengan bermain peran dapat
menumbuhkan kemampuan dan keberanian siswa dalam berbicara
sehingga siswa menjadi lebih berani bertanya saat ada masalah
dalam pembelajaran. Hal ini terbukti dari perolehan hasil tes
formatif rata-rata nilai 91,1 dengan nilai terendah 80 dan nilai
tertinggi 100 dan tingkat ketuntasan 100% maka siswa diberi

tindak lanjut dengan diberikan pengayaan.

Pembahasan Hasil Penelitian Perbaikan Pembelajaran

Berdasarkan paparan hasil penelitian di atas, maka dapat diketahui

peningkatan hasil belajar siswa setelah mengikuti proses belajar mengajar



dengan menggunakan model pembelajaran role playing dan alat peraga
manik-manik. Adapun pembahasan yang menghubungkan teori sebelumnya
dengan hasil penelitian dilakukan adalah sebagai berikut
1. Pembahasan Siklus I
Model pembelajaran dan alat peraga yang digunakan dalam
pembelajaran sangat berpengaruh pada hasil belajar siswa.

a. Sesuai teori belajar Gestalt bahwa melalui pengalaman langsung
siswa akan memahami konsep-konsep yang mereka pelajari dan
menghubungkan konsep lain yang telah dipelajarinya berdasarkan
hal tersebut maka penggunaan model pembelajaran role playing dan
alat peraga manik-manik sangat tepat digunakan dalam pembelajaran
tema lingkungan materi menyelesaikan soal cerita yang mengandung
pengurangan dan bermain peran sesuai tokoh yang dibawakan,
karena dengan bermain peran siswa dapat dengan mudah memahami
kalimat pada soal cerita sehingga siswa mudah mengidentifikasi isi
soal cerita yang mengandung pengurangan.

b. Hasil penelitian ini juga sejalan dengan pendapat Ruseffendi (986)
mengatakan bahwa penggunaan alat peraga benda konkret menjadi
dasar tumbuhnya konsep berpikir yang abstrak bagi siswa. sehingga
penggunaan alat peraga manik-manik dapat membantu menanamkan
konsep dan meningkatkan hasil belajar materi menyelesaikan soal
cerita yang mengandung pengurangan. Hal ini terbukti setelah
diadakan perbaikan pembelajaran dengan model role playing dan
alat peraga manik-manik rata-rata nilai tes formatif meningkat
menjadi 80,00 dengan nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 60. Dari
9 siswa yang mencapai tingkat ketuntasan naik menjadi 7 siswa yang
pada prasiklus hanya 4 siswa yang mencapai tingkat ketuntasan.

¢. Namun pada siklus I ini belum seluruh siswa mampu memerankan
tokoh dan memahami isi dialog dengan baik sehingga pada saat
mengerjakan tes formatif masih ada 2 siswa yang nilainya kurang

dari 65 (belum tuntas) ini sejalan dengan pendapat Uno, Hamzah B



dalam bukunya mengatakan bahwa kelemahan dalam pembelajaran
role playing adalah kebanyakan siswa yang ditunjuk sebagai

pemeran merasa malu memerankan adegan tersebut.

2. Pembahasan Siklus II

Model pembelajaran role playing dan alat peraga manik-manik
sangat efektif digunakan pada pembelajaran tema lingkungan materi
menyelesaikan soal cerita yang mengandung pengurangan dan bermain
peran dengan percaya diri sesuai tokoh yang dibawakan karena dengan
pembelajaran role playing materi yang disampaikan dapat berkesan
dengan kuat dan tahan lama dalam ingatan siswa, melatih daya
imajinasi siswa dan dapat menumbuhkan rasa kesetiakawanan yang
tinggi hal ini sejalan dengan pendapat Uno, Hamzah B. Serta
penggunaan alat peraga manik-manik dapat mempermudah siswa dalam
berpikir konkret. Berdasarkan definisi tersebut maka pada perbaikan
pembelajaran siklus II dengan menggunakan model pembelajaran role
playing dan alat peraga manik-manik dapat meningkatkan hasil belajar
siswa, pada siklus II ini rata-rata nilai 91,1 nilai tertinggi 100 dan nilai

terendah 80 dengan tingkat ketuntasan 100%.



BAB YV
SIMPULAN DAN SARAN TINDAK LANJUT

Simpulan

Rumusan masalah yang ada dalam penelitian ini adalah
"Bagaimana cara meningkatkan hasil pembelajaran tema lingkungan materi
menyelesaikan soal cerita yang mengandung pengurangan dan bermain
peran dengan percaya diri sesuai tokoh yang dibawakan melalui penerapan
model pembelajaran role playing dan alat peraga manik-manik pada siswa
kelas I semester II SD Negeri Sugihan 03 Kecamatan ........................
Kabupaten .........ccccccveeneene ?”. Untuk membuktikan rumusan masalah
tersebut maka peneliti melakukan Penelitian Tindakan Kelas, di kelas I SD
Negeri Sugihan 03. Setelah dilakukan tindakan kelas dengan menggunakan
model pembelajaran role playing dan alat peraga manik-manik dapat
disimpulkan bahwa model pembelajaran role playing dan alat peraga
manik-manik dapat meningkatkan hasil pembelajaran tema lingkungan
materi menyelesaikan soal cerita yang mengandung pengurangan dan
bermain peran dengan percaya diri sesuai tokoh yang dibawakan siswa kelas
I semester II, SD Negeri Sugihan 03 tahun ajaran 2013/2014.

Terjadi peningkatan hasil pembelajaran setiap siklus. Pada kondisi
awal pembelajaran hanya 5 siswa yang telah tuntas belajarnya. Setelah
dilakukan kegiatan perbaikan pembelajaran dengan menggunakan model
pembelajaran role playing dan alat peraga manik-manik hasil belajar dapat
meningkat. Peningkatan tersebut disebabkan karena siswa ikut terlibat
langsung dalam proses pembelajaran. Dengan bermain peran dapat
mengaktifkan siswa dalam proses pembelajaran dan dengan menggunakan
alat peraga manik-manik dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam
menyelesaikan soal cerita yang mengandung pengurangan. Setelah
dilakukan kegiatan pembelajaran diperoleh hasil siklus I dengan rata-rata

kelas sebesar 80,00. Sedangkan pada siklus II yang menjadi perbaikan dari



siklus I rata—rata kelas menjadi 91,1. Ketuntasan belajar yang diperoleh
setelah tindakan adalah 100%. Dari hasil ketuntasan belajar siswa tersebut,
maka dapat dikatakan bahwa indikator ketuntas belajar siswa dapat tercapai
100%. Selain terjadi peningkatan hasil belajar juga terjadi perubahan
tingkah laku, dengan model pembelajaran role playing dan alat peraga
manik-manik terjadi perubahan tingkah laku, siswa lebih aktif mengikuti

pembelajaran dan siswa lebih berani mengungkapkan pertanyaan.

Saran Tindak Lanjut

Berdasarkan simpulan di atas, penulis dapat menyimpulkan
berbagai saran agar dalam proses belajar mengajar siswa dapat terlibat
langsung dalam kegiatan pembelajaran sehingga hasil belajarnya ikut
meningkat. Saran tindak lanjut tersebut adalah:

1. Guru sebaiknya dalam mengajar tema lingkungan materi menyelesaikan
soal cerita yang mengandung pengurangan dan bermain peran dengan
percaya diri pada siswa kelas I semester II menggunakan model
pembelajaran role playing dan alat peraga manik-manik.

2. Selama kegiatan pembelajaran sebaiknya siswa dapat terlibat secara
aktif tidak hanya menerima produk yang diberikan guru.

3. Dalam pembelajaran kelas rendah, guru hendaknya menggunakan alat

peraga benda konkret untuk mempermudah pemahaman siswa.
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