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pembelajaran Matematika diperoleh hasil
bahwa Prestasi belajar siswa kurang
memuaskan, yaitu dari 36 siswa hanya 12
siswa yang nilainya dapat mencapai KKM
atau = 75, sedangkan 23 siswa lainnya masih
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belum dapat mencapai KKM atau < 69. Hal ini ~ Kata kunci:

disebabkan karena guru kurang memberikan  Prestasi belajar, Teorema Phytagoras, Role
penekanan materi yang jelas tentang Playing

Teorema Phytagoras tersebut, setelah  DOI: https://doi.org/10.28926/jtpdm.v1il.1
memberikan tugas kepada siswa, guru

meninggalkan ruangan, guru tidak

menggunakan strategi, maupun Model

Pembelajaran yang dapat digunakan untuk mengembangkan kreatif siswa, serta masih banyak
siswa yang bermain sendiri pada saat pembelajaran berlangsung. Untuk itu agar dapat
meningkatkan Prestasi belajar siswa dalam menyelesaikan soal tentang Teorema Phytagoras
serta untuk tercapainya tujuan pembelajaran perlu diadakan perbaikan pembelajaran dengan
menerapkan Model Pembelajaran Role Playing. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian
tindakan kelas (PTK). Subjek penelitian adalah siswa Kelas VIII-H. Dalam penelitian ini peneliti
sebagai guru (pengajar), guru kelas (mitra peneliti) sebagai observer proses pembelajaran
Teorema Phytagoras. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan Model Pembelajaran Role
Playing untuk meningkatkan Prestasi belajar siswa pada materi Teorema Phytagoras siswa Kelas
VIII-H SMP Negeri 4 Tulungagung mempunyai kriteria keberhasilan baik. Hal ini dibuktikan
dengan adanya peningkatan Prestasi belajar siswa berdasarkan nilai post test per siklus dengan
nilai di atas KKM yaitu persentase pada siklus | 61,1% dan pada siklus Il 91,7%. Simpulan yang
diperoleh dari hasil penelitian ini adalah bahwa penerapan pembelajaran Teorema Phytagoras
melalui Model Pembelajaran Role Playing dapat meningkatkan Prestasi belajar siswa Kelas VIII-
H SMP Negeri 4 Tulungagung dan dapat mempermudah siswa dalam menyelesaikan persoalan
Teorema Phytagoras. Oleh karena itu guru menggunakan Model Pembelajaran Role Playing
dalam pembelajaran Matematika pada materi Teorema Phytagoras agar Prestasi belajar siswa
meningkat.

PENDAHULUAN

Ide manusia tentang matematika berbeda-beda, bergantung pada pengalaman
dan pengetahuan masing-masing (Mulyono; 2003-252) ada yang mengatakan bahwa
matematika hanya perhitungan yang mencakup tambah, kurang, kali dan bagi, tetapi
ada pula yang melibatkan topic-topik seperti aljabar, geometri dan trigopnometri. Banyak
pula yang beranggapan bahwa matematika mencakup segala sesuatu yang berkaitan
dengan berpikir logis.

Matematika merupakan disiplin ilmu yang mempunyai suatu khas tersendiri bila
dibandingkan dengan ide-ide/konsep-konsep, abstrak yang tersusun secara
penalarannya deduktif (Herman Hudoyo; 1990-4). Hakekat matematika berkenaan
dengan ide-ide/struktur-struktur dan hubungan-hubungan yang diatur menurut urutan
yang logis. Jadi matematika berkenaan dengan konsep-konsep abstrak. Suatu
kebenaran matematis dikembangkan berdasar alasan logis.
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Matematika merupakan disiplin ilmu yang mempunyai suatu khas tersendiri bila
dibandingkan dengan ilmu yang lain. Oleh karena itu kegiatan belajar dan mengajar
matematika sebaiknya tidak disamakan begitu saja dengan ilmu lain. Dari sinilah
seorang guru matematika dituntut mampu untuk menciptakan suasana pembelajaran
yang efektif, efisien sekaligus menyenangkan, sehingga pandangan tentang
matematika sebagai ilmu yang sulit dan membosankan dapat berangsur-angsur hilang.

Pada ulangan harian Matematika dengan Teorema Phytagoras, di dapat rata-rata
nilai sebesar 64,2 dari 36 siswa, padahal Kriteria Ketuntasan Minimalnya (KKM) telah
ditentukan nilai sebesar 75. Dan hanya 12 siswa yang mendapat nilai di atas 75. Hal ini
berarti, hanya 33,3% dari siswa yang telah mencapai ketuntasan belajar, dan yang
lainnya memiliki prestasi belajar yang rendah.

Berdasarkan hal tersebut, peneliti meminta bantuan kepada teman sejawat untuk
meneliti kekurangan dari pembelajaran yang telah dilaksanakan. Dari hasil diskusi
dengan teman sejawat ditemukan masalah-masalah dalam proses pembelajaran
Matematika yang menyebabkan menurunkan prestasi belajar adalah sebagai berikut :

1. Materi kurang dapat dikuasi siswa secara optimal.

2. Siswa belum dapat menyelesaikan soal Teorema Phytagoras

3. Melihat hasil ulangan harian siswa diatas, bisa dilihat jika penggunaan Model
Pembelajaran pembelajaran dalam pembelajaran Matematika pada siswa Kelas
VIlI-H belum sesuai dan membuat siswa terlihat tidak antusias untuk belajar.

4. Pembelajaran dengan Model Pembelajaran konvensional vyaitu dengan
menjelaskan materi dan siswa hanya melakukan perintah mengerjakan soal tanpa
penanaman konsep pembelajaran yang kuat ternyata tidak efektif dalam proses
peningkatan prestasi belajar siswa.

Setelah melihat hasil analisa di atas dan tukar pendapat dengan teman sejawat,
maka untuk memperoleh prestasi belajar yang optimal, tidak hanya memerlukan suatu
latihan yang terus menerus, tetapi terlebih dahulu siswa harus mengetahui inti dari
materi yang dipelajarinya. Berdasarkan konsep yang mereka temukan sendiri di dalam
proses pembelajaran, tentu siswa akan lebih bersemangat, dan aktif belajar serta
berusaha mencari penyelesaian masalah yang diberikan oleh Gurunya dengan
menggunakan kemampuannya sendiri.

Adanya semangat atau motivasi siswa dalam belajar dan konsep yang tertanam
dengan baik, diharapkan siswa mampu menyelesaikan setiap tugas yang diberikan
dengan prosedur yang benar, sehingga prestasi belajar yang diperoleh menjadi lebih
baik dari semula serta terjadi peningkatan prestasi belajar siswa.

Oleh karena itu, demi memperbaiki berbagai masalah yang ada, peneliti
memerlukan suatu solusi untuk mengatasi hambatan-hambatan yang terjadi. Akhirnya
diputuskan dengan menggunakan Model Pembelajaran Role Playing dalam
pembelajaran Matematika ini. Role Playing adalah merupakan salah satu permainan
gerak yang didalamnya terdapat aturan, tujuan dan sekaligus melibatkan unsur bahagia.
Dalam bermain peran siswa mesti diarahkan pada situasi tertentu seakan-akan berada
di luar kelas, meskipun kenyataannya pada saat pembelajaran berlangsung terjadi di
dalam kelas. Selain itu, model pembelajaran role playing tak jarang dimaksudkan
sebagai salah satu bentuk bentuk aktifitas dimana peserta didik membayangkan dirinya
seakan-akan berada di luar kelas dan berperan sebagai orang lain.

METODE

Dalam penelitian ini subjek yang digunakan adalah seluruh siswa Kelas VIII-H
SMP Negeri 4 Tulungagung tahun pelajaran 2019/2020 sebanyak 36 siswa yang terdiri
dari 20 siswa putra dan 16 siswa putri. Berdasarkan hasil pengidentifikasian dan
penetapan masalah, peneliti kemudian mengajukan suatu solusi yang berupa
penerapan Model Pembelajaran Role Playing yang dapat dimanfaatkan Guru untuk
digunakan sebagai Model Pembelajaran pengajaran dalam pembelajaran Matematika
Kelas VIII-H SMP Negeri 4 Tulungagung. Penelitian ini dilakukan dengan dua siklus,
dimana masing-masing siklus dikenai perlakuan yang sejenis dengan bobot yang beda.
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Dibuat dua siklus dimaksudkan untuk memperbaiki system pengajaran yang
dilaksanakan.

Untuk mengukur keberhasilan tindakan, peneliti perlu merumuskan indikator-
indikator ketercapaiannya. Perumusan persentase target ketercapaian pada indikator
yang ditetapkan dalam penelitian ini berdasarkan pada hasil observasi awal, dikatakan
indikator tercapai bila 85% dari siswa Kelas VIlI-H mendapat nilai Matematika minimal
di atas KKM atau 75.

Sebelum diadakan penelitian ini dengan menggunakan Model Pembelajaran Role
Playing nilai Matematika siswa yang diperoleh dari ulangan harian 33,3% siswa
mendapat nilai dibawah KKM dan rata-rata kelas hanya sebesar 64,2. Setelah diadakan
pembelajaran siklus pertama, hasil post test matematika siswa meningkat 61,1% dan
rata-rata nilai berdasarkan pencapaian KKM 73,6.

Dalam sebuah penerapan suatu Model Pembelajaran pasti akan ada kendala,
karena tidak ada satupun Model Pembelajaran yang sempurna. Dalam pelaksanaan
penelitian ini, peneliti menghadapi kendala-kendala misalnya, dalam kegiatan
percobaan, banyak siswa yang bermain-main saat berada di luar lingkungan sekolah.
Antisipasi yang dilaksanakan peneliti adalah dengan mengkondisikan ketua kelompok
sebaik mungkin, untuk mengendalikan anggotanya.

Berdasarkan hasil tes siswa, setiap soal diberi skor kemudian diperoleh nilai untuk
setiap siswa. Data yang terkumpul dianalisis dengan statistik deskriptif untuk
mengetahui :

a. Nilai rata-rata post test online, dapat dirumuskan sebagai berikut

. _ ZX

X=5n

Keterangan:

X = Nilai rata-rata kelas

Y X = Jumlah semua nilai siswa

3 N = Jumlah Siswa

(Sudjana, 1989 : 109)

b. Ketuntasan Belajar secara individu (Hasil Belajar siswa)

Untuk menghitung ketuntasan belajar secara individu digunakan rumus:

.o i d t nilai 272
Ketuntasan Individu = ZSwayang mendapat nilai 272 o 4y,

Y siswa
(Usman, 1993 : 138)
c. Ketuntasan Belajar secara klasikal
Untuk menghitung persentase ketuntasan belajar klasikal digunakan rumus

sebagai berikut :
P= Y Siswa yang tuntas belajar

x 100%

Y. Siswa

(Mulyasa, 2003, 102)

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Pra Tindakan

Sebelum melaksanakan proses penelitian, peneliti mengumpulkan data dan
informasi tentang subjek penelitian. Data-data yang dikumpulkan antara lain daftar
nama siswa Kelas VIII-H, daftar nilai ulangan harian Matematika dengan Teorema
Phytagoras, hasil wawancara dengan informan yaitu siswa Kelas VIlI-H SMP Negeri 4
Tulungagung.

Dari pengumpulan data, nilai ulangan harian tentang Teorema Phytagoras, rata-
rata nilai yang didapat hanya sebesar 64,2. Dari 36 siswa, hanya 12 siswa yang
mendapat nilai di atas 75. Ini berarti hanya 33,3% siswa yang telah mencapai
ketuntasan belajar, karena Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) telah ditentukan sebesar
75.

Rumus rata-rata nilai harian Matematika Teorema Phytagoras adalah :
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X=2% Jadi X=222_ 64,2
YN

36
Nilai KKM = 75

Rumus Ketuntasan Individu (prestasi belajar siswa) =
Y siswa yang mendapat nilai 275 x 100%

Y siswa
Jadi, Ketuntasan Individu (prestasi belajar siswa) = % X 100% = 33,3%

Analisis soal yang telah dilakukan menunjukkan bahwa kesulitan paling banyak
dialami siswa dalam menyelesaikan penulisan Teorema Phytagoras tersebut.
Berdasarkan kondisi awal di atas, maka akan diterapkan Model Pembelajaran Role
Playing, sehingga siswa Kelas VIlII-H SMP Negeri 4 Tulungagung tahun pelajaran
2019/2020 dapat mengatasi kesulitan belajar tentang Teorema Phytagoras.

2. Hasil Evaluasi Siklus Pertama

Hasil post test pada siklus pertama dapat menjadi perhitungan persentase
peningkatan prestasi prestasi belajar siswa. Dengan acuan penilaian tetap berdasarkan
nilai KKM yang telah ditetapkan yaitu paling sedikit siswa memperoleh nilai 75. Adapun
rekapitulasi hasil test siklus | adalah sebagai berikut:

Tabel 1
Hasil Post Test Siklus Pertama

No Deskripsi Nilai
1 Jumlah Nilai 2650
2 Rata-rata Hasil Post Test 73,6
3 Jumlah siswa yang mendapat nilai diatas KKM (75) 22
4 Presentase siswa yang mendapat nilai diatas KKM (75) 61,1%
5 Jumlah siswa yang mendapat nilai dibawah KKM (75 14
6 Presentase siswa yang mendapat nilai dibawah KKM (75) 38,9%

Nilai rata-rata hasil post test, dapat dihitung dari :

X:% Jadi X =222 = 73,6

Nilai KKM = 75. Jadi sudah ada peningkatan prestasi belajar, namun hanya
sedikit.

Rumus Ketuntasan Individu (prestasi belajar siswa) =

Y siswa yang mendapat nilai 275 x 100%

Y siswa
Jadi, Ketuntasan Individu (prestasi belajar siswa) = % x 100% =61,1%

Masing kurang dari indicator pencapaian siklus | sebesar 85% atau lebih. Maka
dilanjutkan percobaan pembelajaran dengan Model Pembelajaran Role Playing pada
siklus 1.

3. Hasil Evaluasi Siklus Kedua

Hasil post test pada siklus kedua dapat menjadi perhitungan persentase
peningkatan prestasi belajar siswa. Dengan acuan penilaian tetap berdasarkan nilai
KKM yang telah ditetapkan yaitu paling sedikit siswa memperoleh nilai 75. Adapun
rekapitulasi hasil test siklus 1l adalah sebagai berikut.

Tabel 2
Hasil Post Test Siklus Kedua

No Deskripsi Nilai
1 Jumlah Nilai 3034
2 Rata-rata Hasil Post Test 84,3
3 Jumlah siswa yang mendapat nilai diatas KKM (75) 33
4 Presentase siswa yang mendapat nilai diatas KKM (75) 91,7%
5 Jumlah siswa yang mendapat nilai dibawah KKM (75 3

6 Presentase siswa yang mendapat nilai dibawah KKM (75) 8,3%
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Nilai rata-rata hasil post test, dapat dihitung dari :
ng—z  Jadi X =222 = 84,3
Nilai KKM = 75. Jadi sudah ada peningkatan prestasi belajar yang signifikan.

Rumus Ketuntasan Individu (prestasi belajar siswa) =
Y siswa yang mendapat nilai 275 x 100%

Y siswa
Jadi, Ketuntasan Individu (prestasi belajar siswa) = 2 X 100% = 91,7%

Telah mencapai indicator pencapaian siklus Il sebesar 85% atau lebih. Maka tidak
perlu dilanjutkan percobaan pembelajaran dengan Model Pembelajaran Role Playing
pada siklus .

KESIMPULAN

Dari daftar nilai (lihat lampiran) dapat kita lihat adanya prosentase kenaikan nilai
Matematika mulai dari kondisi awal pra tindakan, diketahui baru 12 siswa atau 33,3%
yang mengalami ketuntasan belajar dan mendapatkan nilai sesuai dengan KKM. Hasil
evaluasi siklus | menunjukkan baru 22 siswa atau 61,1% yang mengalami ketuntasan
belajar dan mendapat nilai sama dengan atau di atas KKM yaitu 75. Hal itu menunjukkan
bahwa pelaksanaan siklus | belum mencapai keberhasilan, karena indicator pencapaian
adalah sebesar 85% atau lebih. Siklus Il menunjukkan ada 33 siswa atau 91,7% dari 36
siswa yang mengalami ketuntasan belajar. Sehingga peneliti menyimpulkan bahwa
pada siklus Il ini peneliti telah mencapai keberhasilan dari penelitian tindakan kelas yang
telah dilakukan.

Ketika peneliti melaksanakan siklus I, peneliti mengalami berbagai kendala antara
lain Banyak siswa yang bermain-main saat berada di luar lingkungan sekolah. Masih
ada kelompok yang bingung dalam mengikuti langkah-langkah yang tertera dalam
lembar kegiatan. Masih ada beberapa siswa yang belum aktif dalam pelaksanaan
percobaan. Ketika pelaksanaan diskusi, ada beberapa siswa yang tidak aktif
menyampaikan pendapatnya. Dalam menyimpulkan hasil percobaan, terdapat 3 (tiga)
kelompok yang malu untuk presentasi, dan hanya terdapat 3 (tiga) siswa yang
mengajukan pertanyaan.

Peneliti kemudian melaksanakan siklus Il sebagai perbaikan siklus I, sebelum
pelaksanaan siklus Il ini peneliti mengganti rencana pembelajaran Model Pembelajaran
Role Playing baru yaitu dengan bermain peran sebagai penjual dan pembeli untuk
memahamkan beberpa persoalan Teorema Phytagoras. Dalam pelaksanaan
percobaan, peneliti senantiasa memberi bimbingan untuk siswanya dalam
melaksanakan langkah-langkah sesuai lembar kegiatan. Peneliti pun memberi
bimbingan siswa saat berdiskusi untuk menarik kesimpulan.
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