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Abstrak

Tujuan penelitian ini yaitu untuk menentukan peningkatan kemampuan pemahaman
konsep siswa setelah diajar menggunakan model role playing berbantuan media kartu bergambar.
Penelitian ini adalah kuantitatif menggunakan desain Pre-Eksperimental Design dengan tipe One
Group Pretest Posttest. Populasi penelitian ini adalah siswa kelas VV SDN 1 Klumpit. Pengambilan
sampel dilakukan dengan menggunakan teknik sampling jenuh. Sampel penelitian ini yaitu semua
siswa kelas V SDN 1 Klumpit yang berjumlah 29 siswa. Teknik pengumpulan data penelitian ini
adalah tes dengan rincian pretest dan posttest. Teknik analisis data yang digunakan dalam
mengolah data yaitu uji normalias sebagai uji prasyarat dan uji N-gain untuk menguji hipotesis.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa kemampuan pemahaman konsep siswa meningkat setelah
menerapkan model role playing berbantuan media kartu bergambar. Hasil dari uji N-gain diperoleh
nilai 0,58. Artinya nilai tersebut menurut Hake (1999) terletak di antara 0,30 — 0.70 dengan kriteria
pengingkatan pemahaman konsep sedang.
Kata Kunci: model role playing, kartu bergambar, pemahaman konsep IPA

Abstract

The purpose of this study was to determine the increase in students' conceptual
understanding skills after being taught using the role playing model assisted by picture card media.
This research is quantitative using a Pre-Experimental Design with the type of One Group Pretest
Posttest. The population of this study were fifth grade students at SDN 1 Klumpit. Sampling was
carried out using saturated sampling technique. The sample of this research is all students of class
V SDN 1 Klumpit, totaling 29 students. The data collection technique for this research is a test
with details of the pretest and posttest. The data analysis technique used in processing the data is
the normality test as a prerequisite test and the N-gain test to test the hypothesis. The results
showed that students' conceptual comprehension skills increased after applying the role playing
model assisted by picture card media. The results of the N-gain test obtained a value of 0.58. This
means that according to Hake (1999) the value lies between 0.30 — 0.70 with the criteria for
increasing moderate conceptual understanding.
Keywords: role playing models, picture cards, understanding the concept of science
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PENDAHULUAN

Kebutuhan manusia yang sangat
penting adalah pendidikan, oleh karena
ittu seseorang memerlukan Pendidikan
sejak lahir hingga sampai tua bahkan
sampai akhir hayatnya. Undang-Undang
Nomor 20 Tahun 2003 menyatakan
bahwa pendidikan merupakan usaha
secara sadar dan terencana dengan tujuan
mewujudkan suasana beserta
pembelajaran agar peserta didik secara
aktif mengembangkan potensi dirinya
yang  berupa  spiritual, religius,
pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang dibutuhkan oleh
dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.
Menurut (Arifin, 2017) mengatakan
tujuan pendidikan nasional adalah untuk
mengembangkan kemampuan peserta
didik untuk dapat menjadi manusia yang
beriman dan bertakwa kepada Tuhan
Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat,
berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan
menjadi warga negara yang demokratis
serta bertanggung jawab.

Di sekolah dasar terdapat salah
satu pelajaran yaitu IPA, pembelajaran
IPA di Sekolah Dasar mencakup materi
terkait pengetahuan sekitar alam yang
berdekatan dengan kehidupan peserta
didik. Astawan dan Agustina (2020)
mengemukakan bahwa pembelajaran
IPA adalah usaha manusia untuk
memahami alam semesta melalui
pengamatan yang cermat, menggunakan
prosedur yang tepat, dan penjelasan
dengan argumentasi yang valid sehingga
dapat ditarik kesimpulan yang benar.
Dalam mata pelajaran IPA pemahaman
konsep  peserta didik  sangatlah
diperlukan. Pentingnya pemahaman
konsep ini dijelaskan oleh Hendriana
(2017) yang menyatakan bahwa
pemahaman konsep yaitu kemampuan
menyerapkan dan menguasai materi

yang telah dipelajari hingga mampu
menjelaskannya melaui  kalimatnya
sendiri. Juwanita (2020) mengatakan
bahwa pemahaman konsep merupakan
kemampuan peserta didik mampu
memahami suatu konsep ataupun fakta
dan  menjelaskannya  menggunakan
kalimatnya sendiri dengan tidak
mengubah makna dari suatu konsep
tersebut.

Berdasarkan  informasi  yang
diberikan oleh guru kelas V SDN 1
Klumpit, mengatakan masih banyak
siswa yang memahami pelajaran IPA
secara sepenuhnya, terutama dalam
membahas konsep materi. Hal itu
dibuktikan dengan tes pra penelitian
yang dilakukan dengan hasil hanya
sekitar 27% siswa yang mampu
memahami konsep IPA dengan baik dan
benar. Adapun hasil observasi, di dalam
proses berlangsungnya pembelajaran
guru hanya menggunakan model
pembelajaran konvesional, selain itu
guru tidak mengajak siswa agar terlibat
langsung dalam proses pembelajaran
guna tercapainya tujuan pembelajaran
yang maksimal. Ketika proses belajar
mengajar  siswa  tidak  diberikan
kesempatan bertanya atau memberi
tanggapan selama proses pembelajaran
olen guru, yang berdampak pada
kurangnya pemahaman peserta didik.

Penerapan model yang tepat dalam
pembelajaran tentunya mampu
menciptakan pemahaman konsep peserta
didik yang lebih baik serta siswa dapat
merasakan secara lansung dalam
pembelajaran (Ardianti, 2022). Model
pembelajaran yang dapat diterapkan
untuk  meningkatakan  kemampuan
pemahaman konsep siswa salah satunya
yaitu model pembelajaran Role Playing.
Model pembelajaran role playing adalah
pembelajaran yang melakukan adegan
menjadi benda atau makhluk tertentu
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untuk memahami terhadap isi yang
disampaikan melalui peran sehingga
tidak bosar saat mengikuti pembelajaran
berlangsung (Akollo, Wattide, &
Lesbatta, 2020). (Anggraini & Putri,
2019) mengatatakan bahwa Role Playing
merupakan model pembelajaran agar
meningkatkan perkembangan berbagai
aspek perkembangan salah satunya
mendayagunakan pengaruh kinestektik
atau gerakan, karena subjek diminta
untuk melakukan peran atau gerakan
tertentu. Melalui pembelajaran role
playing nantinya siswa secara tidak
sengaja akan menjelaskan
pemahamannya tentang materi yang
dipelajarinya, disisi lain siswa dituntut
untuk saling bertukar pikiran dengan
kelompoknya untuk memahami isi dari
cerita. Hal ini didukung oleh Ditta Safitri
Harahap (2018) dalam penelitinnya
menggunakan model role playing
menunjukan rata-rata nilai pemahaman
konsep lebih unggul dibandingkan
pembelajaran konvesional.

Selain  menggunakan  model
pembelajaran yang sesuai,
memanfaatkan media dalam
pembelajaran juga sangat bermanfaat
dan dapat menunjang keberhasilan
pembelajaran yang dilaksanakan. Media
pembelajaran merupakan alat yang
mampu menunjang selama  proses
pembelajaran, sehingga makna yang
ingin disampaikan menjadi lebih jelas
dan tujuan pembelajaran mampu
terwujud secara efisien dan efektif
(Nurrita, 2018). Salah satu media yang
bisa digunakan dalam meningkatkan
pemahaman konsep adalah kartu
bergambar. Media kartu bergambar
merupakan sebuah kartu yang digunakan
untuk memancing siswa agar
berinteraksi dengan tepat dan efektif
supaya kemampuan interpersonal pada
peserta didik dapat ditingkatkan

(Rosaliasari, 2019). Kartu bergambar ini
nantinya digunakan sebagai identitas
yang diperankan oleh siswa dalam
bermain peran, selain itu nantinya kartu
bergambar ini digunakan sebagai
pekerjaan siswa untuk menyusun sesuai
yang sudah diperankan hingga menjasi
suatu konsep atau materi tertentu.
Keberhasilan penggunaan media kartu
bergambar dibuktikan dari penelitian
yang dilakukan oleh Adzkia Husnul
Adibat (2021) menunjukan nilai rata-rata
pemahaman konsep meningkat sebesar
17,82. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui  peningkatan kemampuan
pemahaman konsep IPA  sesudah
diterapkan  model  role  playing
berbantuan media kartu bergambar.

METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini memakai jenis Pre-
Eksperimental Design dengan model
One Group Pretest-Posttest. Design ini
digunakan kepada kelas yang diberikan
pretest, lalu diberikan treatment dan di
akhirnya diberikan posttest. Hal ini
memungkinkan untuk mengetahui hasil
perlakuan lebih akurat, karena dapat
dibandingkan dengan keadaan sebelum
diberikan perlakuan Sugiyono (2018).

Populasi yang digunakan didalam
penelitian yaitu siswa kelas V SDN 1
Klumpit tahun ajaran 2022/2023. Teknik
pengambilan sampel penelitian ini
menggunakan teknik sampling jenuh.
Teknik sampling jenuh merupakan
teknik  pengambilan  sampel yang
menggunakan semua anggota populasi
sebagai sampel (Sugiyono (2018).
Sampel penelitian ini yaitu semua siswa
kelas V SDN 1 Klumpit yang berjumlah
29 siswa.

Teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian adalah tes.
Menurut Hilyana (2019) tes digunakan
untuk mengukur sejauh mana seorang
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perserta didik telah menguasasi materi
pelajaran  yang sudah  diberikan.
Penelitian ini menggunakan tes subjektif
berupa uraian, instrument tes dianalisis
menggunakan validitas dan reliabilitas
terlebih  dahulu untuk mengetahui
kelayakannya. Tes diberikan sebanyak
dua tahap, pretest untuk menilai
kemampuan awal siswa sebelum
mendapatkan pelakuan dan posttest
untuk menilai kemampuan pemahaman
konsep sesudah mendapatkan perlakuan
penerapan  model role  playing
berbantuan media kartu bergambar.

Teknik analisis data penelitian ini
menggunakan uji normalitas sebagai
prasyarat, selanjutnya pada pengujian
hipotesis penelitian mengunakan uji N-
gain untuk mengetahui peningkatakan
pemahaman konsep IPA siswa sesudah
diterapkan menggunakan model role
playing  berbantuan media  Kkartu
bergambar.

HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN

Penelitian ini dilakukan di SDN 1
Klumpit, Kecamatan Gebog, Kabupaten
Kudus. Penelitian ini dilakukan pada
tanggal 27 April 2023 hingga 11 Mei
2023, dengan rincian pretest satu kali,
tiga kali perlakuan pembelajaran, dan
posttest satu kali. Pretest diberikan siswa
terlebih  dahulu untuk mengetahui
kemampuan awal peserta didik.
Selanjutnya peserta didik mendapatkan
pembelajaran dengan model role playing
berbantuan kartu bergambar sebanyak
tiga kali pertemuan. Setelah di berikan
perlakuan dengan penerapan model role
playing berbantuan kartu bergambar,
pada pertemuan akhir diberikan posttest
untuk mengetahui nilai pemahaman
konsep peserta didik setelah
mendapatkan perlakuan. Adapun hasil
pretest dan posttest pada penelitian ini
disajikan sebagai berikut:

Tabel 1. Data Nilai Siswa

0. Statistik

Pretest Posttest

Jumlah Siswa

Jumlah Soal

Jumlah Nilai

Rata-rata

Nilai Maksimum

o|lg|hlwN|k|=

Nilai Minimum

29 29
7
1550 2328
53,4 80,3
93 96
25 57

Penelitian ini  bertujuan untuk
menentukan peningkatan pemahaman
konsep IPA siswa sebelum dan sesudah
diberikan perlakuan dengan model role
playing  berbantuan media Kkartu
bergambar. Tujuan penelitian dapat
dicapai dengan rumusan masalah yang
diaujian  vyaitu, apakah terdapat
peningkatan kemampuan pemahaman

konsep IPA siswa sesudah diajarkan
menggunakan model role playing
berbantuan  kartu bergambar.  Uji
hipotesis dilakukan untuk menjawab
rumusan masalah yang sudah diajukan.
Sebelum pengujian hipotesis dilakukan
uji normalitas hipotesis terlebih dahulu
sebagai prasyaratan analisis data.
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Tabel 2. Hasil Uji Normalitas

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
pretest pemahaman 152 29 .084 930 29 .054
konsep
posttest pemahaman 158 29 .063 932 29 .060
konsep

Berdasarkan hasil uji normalitas
Kolmogorov-Smirnov disimpulkan
bahwa data dari nilai pretest dan posttest
pemahaman konsep siswa berdistribusi
normal. Pengujian hipotesis penelitian
ini menggunakan yaitu uji N-gain, yang

bertujuan untuk mengetahui ada atau
tidaknya  peningkatan  kemampuan
pemahaman konsep IPA siswa setelah
diberikan  perlakuan ~ menggunakan
model role playing berbantuan media
kartu bergambar

Tabel 3 Hasil Uji N-gain

Data

Hasil N-gain Kriteria N-gain

Pretest - Posttest

0,58

Sedang

Dari hasil analisis menggunakan
uji N-gain memeroleh hasil 0,58 yang
menunjukkan kemampuan pemahaman
konsep IPA siswa meningkat pada
kategori  sedang. Hasil tersebut
mengatakan adanya peningkatan
kemampuan pemahaman konsep IPA
siswa sesudah mendapatkan
pembelajaranmodel role playing
berbantuan media kartu bergambar. Hal
tersebut dibuktikan dengan peningkatan
nilai rata-rata hasil pretest dan posttest.

Rata-rata nilai siswa sesudah
diberi penerapan model role playing
berbantuan media kartu bergambar
mencapai 80,3 lebih baik dibandingkan

sebelumnya  vyaitu  hanya  534.
Berdasarkan data tersebu rata-rata nilai
pemahaman  konsep  IPA  siswa

meningkat sebesar 26,8 setelah diberikan
perlakuan. Hasil ini menunjukkan bahwa
kemampuan pemahaman konsep IPA
siswa yang menggunakan model role
playing  berbantuan media Kkartu

bergambar lebih baik dibandingkan
pembelajaran konvesional sebelumnya.

Perolehan  hasil  peningkatan
kemampuan pemahaman konsep
disebabkan karena penggunaan model
role  palying berabantuan  kartu
bergambar. Iman (2022) mengatakan
bahwa untuk sekolah dasar pembelajaran
menjadi sangat menarik apabila model
pembelajaran menggunakan permainan,
karena sesuai pada pengembangan
siswa, oleh karena itu siswa tertarik dan
tidak merasa bosan. Yusnarti (2021)
menyatakan bahwa role playing mampu
membuat suasana pembelajaran menjadi
menyenangkan, sehingga menumbukan
semangat siswa untuk memahami materi
pembelajaran. Paudi (2020) menyatakan
bahwa dengan role playing bertujuan
agar siswa mampu meningkatkan
pemahaman konsep yang diajarinya
melalui cerita yang menampilkan siswa
berperan menjadi tokoh hidup atau
benda mati dalam materi yang sedang
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dipelajari. Hal tesebut didukung
openelitian  yang dilakukan oleh
Delfiana Cibro (2022) yang
menyimpulkan bahwa model role
playing mampu meningkatkan
pemahaman konsep yang dilihat dari
nilai rata-rata posttest lebih tinggi dari
nilai rata-rata pretest.

Pada pelakasanaan pembelajaran
role playing berbantuan kartu bergambar
melibatkan  banyak siswa  untuk
terciptanya materi yang dipelajarinya,
dengan itu siswa akan termotivasi
menerima dan mencerna materi dengan
lebih  mudah. Rahmah  (2019)
mengatakan model role playing siswa
mendapakan banyak kesempatan untuk
terlibat aktif dalam pembelajaran. Pada
pelaksanaan pembelajaran siswa akan
menjadi aktif karena terlibat lansung
dalam proses pembelajaran yang akan
memberikan pengalaman yang
mengesankan dan juga mendapakan
pengetahuan yang cukup melekat di
memori otaknya. Hal ini sependapat
dengan Savitri (2019) yang mengatakan
aktivitas siswa menjadi lebih efektif dan
pemahaman siswa terkait materi juga
meningkat, karena siswa terlibat
langsung dalam pembelajaran.

Siswa yang memainkan peran
akan menggunakan kartu bergambar
sebagai identitasnya, penggunaan Kkartu
bergambar ini akan mempermudah siswa
dalam mengingat dan mengembangkan
kreativitas yang dimilikinya. Sependapat
dengan  itu, Ramadanti  (2021)
menyatakan bahwa penggunaan media
kartu bergambar akan merangsang
kreativitas dan daya ingat siswa. Dengan
penggunaan kartu bergambar siswa lebih
antusias  dan  termotivasi  untuk
mengikuti  pembelajaran.  Kadondi
(2019) juga menyatakan bahwa media
kartu bergambar mampu menarik
perhatian siswa, memancing respon

siswa, memperjelas konsep untuk
tercapainya tujuan pembelajaran. Hal ini
didukung oleh Adkia Husnul Adibat
(2021) dalam penelitiannya yang
menyimpulkan  bahwa  penggunaan
media  kartu  bergambar  terbukti
berpengaruh dalam hasil pemahaman
konsep.

Diterapkannya pembelajaran role
playing berbantuan kartu bergambar ini
siswa secara tidak sengaja akan
menjelaskan pemahamannya tentang
materi yang dipelajarinya, disisi lain
siswa dituntut untuk saling bertukar
pikiran dengan kelompoknya untuk
memahami isi dari cerita. Nurhamami
(2021) juga menyatakan dengan role
playing  peserta  didik  mampu
mendeskripsikan pemahaman konsep
melalui praktek dan contoh yang
menyenangkan. Hal tersebut didukung
oleh penelitian yang dilakukan oleh
Riyani Nurul Aziz (2022) vyang
menyimpulkan  bahwa  penggunaan
model role playing terbukti
meningkatkan ~ pemahaman  konsep
siswa.

Siswa juga diajak berkelompok
untuk mengerjakan LKPD dengan
menyusun  kartu bergambar yang
diperankan dalam cerita hingga menjadi
materi proses terjadinya siklus air.
Indrianingrum (2020) dalam penelitian
menyimpulkan bahwa penggunaan kartu
bergambar dapat meningkatkan
pemahaman siswa. Selanjutnya siswa
akan berdiskusi dan saling bertukar
pikiran ~ bersama sehingga  siswa
mengenai konsep materi yang sudah
diperankan dengan baik dan benar.
Sependapat dengan itu, Cibro (2022)
mengatakan bahwa pembelajaran role
playing siswa akan menjadi aktif,
berinteraksi dan berbagi informasi
dengan temanya untuk memahami
konsep. Pada tahap ini siswa
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mendapatkan kesempatan untuk
menuliskan materi mengenai konsep
siklus air yang mereka pahami dari cerita
yang sudah diperankan dengan cara
berdiskusi ~ bersama  kelompoknya.
Wijaya (2019) mengatakan model role
playing adalah pembelajaran dengan
desain melibatkan banyak siswa dengan
cara  mendalami materi untuk
meningkatkan kemampuan pemahaman
konsep. Hal tersebut didukung penelitian
sebelumnya oleh Priaji (2020) yang
menyimpulkan bahwa model role

playing mampu meningkatkan
pemahaman konsep siswa.
Berdasarkan perbandingkan

pembelajaran sebelum dan setelah
penerapan  model  role  playing
berbantuan kartu bergambar terlihat
perbedaan dalam mengikuti
pembelajaran. Hal ini membuktikkan
bahwa kemampuan siswa dalam
pemahaman konsep IPA yang diajarkan
dengan model role playing berbantuan
kartu bergambar dapat lebih baik
dibandingkan dengan pembelajaran
konvesional.
KESIMPULAN

Berdasarkan hasil perhitungan
analisis menggunakan N-gain diperoleh
nilai 0,58 yang dikategotrikan dengan
kriteria  peningkatan sedang. Dari
penelitian ini dapat disimpulkan bahwa
terdapat  peningkatan  kemampuan
pemahaman konsep IPA siswa setelah
diajar model pembelajaran role playing
berbantuan media kartu bergambar.
Berdasarkan hasil penelitian yang sudah
dilakukan, sebaiknya guru memberikan
kesempatan kepada siswa agar secara
langsung terlibat dalam materi tersebut
sehingga siswa dapat mudah memahami
konsep yang dipelajari. Model role
playing  berbantuan media Kkartu
bergambar terbukti efektif meningkatkan
kemampuan pemahaman konsep IPA

siswa. Oleh karena itu, diharapkan
kepada guru agar dapat menerapkan
model role playing berbantuan media
kartu bergambar sebgai cara
meningkatkan kemampuan pemahaman
konsep siswa.
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