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Abstract The following article has the following objectives: (1) to understand the meaning of role playing (2) the purpose of 

implementing role playing (3) the function and provisions in implementing the role playing model for elementary school 

students (4) the advantages and disadvantages of using role playing. In implementing role playing, there are quite good 

benefits for training and increasing creativity and understanding students' learning and mathematical concepts, especially at 

the elementary level. At that age, a strong understanding is needed because they are not yet able to think abstractly. Therefore, 

a method is needed that emphasizes the concept so that it is easier for students to learn mathematics. It is also necessary to 

make more efforts to emphasize understanding the concept so that students have a good enough basis for thinking to achieve 

other cognitive abilities. 
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Abstrak Artikel berikut memilik tujuan yaitu (1) mengetahui pengertian role playing (2)tujuan dalam menerapkan role playing 

(3) fungsi dan ketentuan dalam menerapkan model role playing pada peserta didik sekolah dasar (4 )keuntungan dan kerugian 

menggunakan role playing. Dalam menerapkan role playing didapatkan manfaat yang cukup baik untuk latihan dan 

peningkatan kreatif serta memahami pembelajaran dan konsep matematika siswa, terlebih ditingkat dasar. Pada usia tersebut 

diperlukan dasar pengertian yang kuat dikarenakan belum mampu berfikir secara abstrak. Oleh karena itu diperlykan metode 

yang penuh penekanan pada konsep sehingga lebih mudah bagi siswa untuk mempelajari matematika. Diperlukan juga usaha 

yang lebih dalam menekankan pemahaman konsep supaya siswa mempunyai dasar pemikiran yang cukup bagus untuk 

tercapainya kemampuan kognitif lainnya.  

 

Kata kunci : Role Playing, Matematika, Sekolah Dasar 
 

 

1. PENDAHULUAN 

Mata pelajaran berhitung merupakan subjek ajar yang dipelajari di hampir semua 

jenjang dalam sekolah. Dalam berhitung, metode yang diajarkan yaitu dengan cara memberi 

tugas sesuai dengan pokok ajar yang sedang dipelajari dalam matematika. Konsep konsep 

tersebut terdiri dari 4 tahapan. Pertama adalah pengenalan akan konsep materi dimana di proses 

yang pertama ini diperlukan alat peraga yang sesuai supaya proses transfer pembelajaran yang 

dilakukan antar pelajar dan pengajar dapat dilakukan secara efektif. Yang kedua adalah 

memahami konsep dengan menalar lebih lanjut apa yang dimaksudkan soal. Yang ketiga 

adalah binaan keterampilan dimana tahap ini diselingin dengan kegiatan visual mewarnai serta 

kegiatan positif bermain yang sesuai dengan impulsif motorik. Terakhir yaitu dengan 

menerapkan. Dimana materi yang ada diubah kedalam bentuk verita agar lebih menarik dan 

lebih nyata namun tetap harus relate pada hidup siswa. Hal inilah yang juga dapat disebut 

dengan binaan kemampuan pemecahan masalah. 

Dari beberapa tahapan yang sudah dijelaskan dapat diketahui apabila dalam belajar 

perhitungan sangat urgensi apabila diterapkan penguasaan konsep dalam teknik berhitung. 
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Seatu yang sangat dasar dan detail seperti konsep merupakan hal paling penting dalam berfikir 

dan memecahkan masalah sehingga dibutuhkan kematangan dalam memahami maksud yang 

diberikan soal hitungan kepada pelajar sehingga tidak diperlukan teknik menghafal pola dan 

rumus yang banyak dan rumit dalam bermatematika.  Oleh karena itu, penguasaan konsep 

matematika penting bagi siswa sekolah dasar karena, dengan penguasaan teknik, pelajar bisa 

mengimprove bakat nalar bermatematika mereka dalam berhitung dan juga menalar. Artinya, 

pelajar sulit berkonsep dalam pelajaran berhitung disekolah, cobaan dalam berhiutng akan 

datang apabila disajika soal . Maka dari itu, tujuan pengajaran berhitung tingkat dasar sangatlah 

penting yaitu supaya pelajar tidak hanya mahir berhitung dan bernalar, namun hendaknya 

memberikan kesiapan nalaran dalam penerapan konsep berhitung dikegiatan sehari hari. 

Bermatematika secara lumrah bisa dicapai dengan tercapainya belajar berhitung yang 

efektif. Proses pembelajaran yang efektif yaitu tahap belajar yang mungkin para pelajar 

pembelajar (siswa) turut terlibat sendiri pada seluruh tahap bisa secara mental maupun fsik 

Agar belajar matematika tersampaikan oleh guru berjalan efektif maka dibutuhkan ketepatan 

penggunaan model, suasana dan partisipasi siswa dalam belajar. Pendapat ahli Kokom 

Komalasari (2011: 80) Role Playing bagian dari metode belajar yang melibatkan imajinasi serta 

penalaran yang dilakukan siswa. Ijaminasi siswa dikembangkan secara memaikan peran onjek 

hidup maupun benda mati. Teknik bermain ini diimplementasikan oleh satu orang atau lebih 

tergantung apa yang ingin dimainkan. Teknik ini juga dapat disebut sebagai latihan secara 

general bertujuan untuk sosial pendidik dan berhubungan antara insan.  

Pengajar dituntut turut aktif untuk memperhatikan giat pembelajaran pelajar, memberi 

feedback dan memberi stimulasi pertanyaan tentang pendapat siswa dan supaya belajar 

dilakukan secara nyaman matematika yang disampaikan guru efektif, jika dalam proses 

pembelajaran guru mampu menyusun pembelajaran supaya dapat lebih gampang dimengerti 

pelajar agar lebih menarik dan menyenangkan serta menciptakan pengalaman yang tidak biasa 

bagi murid. 

Namun, secara fakta dilapangan yang ada proses pembelajaran matematika di sekolah 

dasar dalam pelaksanaannya belum menampakkan proses yang diharapkan. Kenyataan secara 

umum belajar berhitung di tingkat SD hanya menuntun pelajar agar menghafalkan teori yang 

diberikan tanpa memberikan kesempatan kepada mereka cara belajar yang bermakna. Selain 

itu, dalam belajar perhitungan ditingkat SD dasar banyak juga para tenaga pendidik yang masih 

banyak meakai metode belajar secara ceramah akibatnya tidak terlalu libatkan siswa agar akfit 

berperan pada proses belajar. Jadinya penguasaan konsep pada siswa kurang maksimal dan 

tidak tercapinya tujuan pembelajaran. 
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Seiring berjalannya waktu, dengan banyak perkembangan dalam dunia pendidikan 

yaitu semakin bertambahnya metode belajar yang berkembang dengan memberikan inovasi 

bagi tenaga pendidik agar senantiasa memakainya dalam mengajar terlebih itu kegiatan 

berhitung di tingkat SD. Perkembangan teknik belajar ini diharapkan dapat digunakan seefektif 

mungkin bagi guru agar memberikan pengaruh yang berbeda dari model yang dianggap kurang 

sesuai, sehingga dapat menjadi warna didalam setiap belajar berhitung dan memahami di 

tingkat SD disekolah. 

Dalam kegiatan belajar mengajar didapatkan model yang diterapkan dalam belajar 

secara kerangka konsep berguna sebagai acuan untuk belajar dan mengajar yang tersusun 

secara runtut dan jelas sehingga dapat dicapai manfaat dari pembelajaran yang berhubungan 

dengan sintak, sosial dan principal pada aksi dan sistem support dalam belajar (Joice & Wells). 

Sementara itu pendapat dari Arends dalam tulisan Trianto menyebutkan “menggunakan model 

dalam belajar termasuk merencanakan dan menemukan suatu pattern yang dipergunakan 

sebagai acuan untuk membangun ilmu dalam belajar disekolah. Model tersebut berpotensi 

memberi manfaat dalam bersekolah dan mempelajari matematika dikarenakan mampu 

memberikan perhatian dan keinginan yang kuat bagi siswa dan juga guru. Model yang paling 

efektif dan efesien yang dapat diterapkan dalam menciptakan pembelajaran menjadi lebih 

efektif dan menyenangkan serta memberi pengalaman yang berarti adalah dengan 

menggunakan model role playing. Pendapat ini juga sesuai dengan ahli pendidikan Santoro 

tahun 2011 jika pada model pembelajran role playing dapat dijadikan sebagai penguasaan 

materi ajar dalam belajar berdasarkan perkembangan imajine dan penalaran secara perasaan 

para pelajar dimana didalamnya didapatkan aturan, manfaat dan kesenangan didalam 

pelaksanaan belajar disekolah tingkat dasar.  

Alasan mengapa peneliti memilih menggunakan model tersebut adalah dikarenakan 

dalam berhitung materi pecahan di tingkat SD yang diharapkan dapat membuat prestasi belajar 

siswa meningkat dan sekaligus dapat mempengaruhi sikap bersahabat siswa adalah karena 

yang pertama, melalui model role playing dengan mengambil tema bermain pasar-pasaran 

dimana siswa yang menyukai dunia permainan akan memberikan pembelajaran yang 

bermakna, dimana mereka dalam bermain peran tersebut tidak hanya sekedar memerankan 

tokoh saja sebagai penjual dan pembeli, namun tanpa mereka sadari mereka juga belajar 

bagaimana cara menghitung barang belanjaan mereka khususnya pada barang yang 

mempunyai berat berbilangan pecahan. Karena, sebagian besar siswa jika diterangkan materi 

soal cerita pecahan mereka cenderung mengalami kesulitan dalam mengerjakannya. Maka dari 

itu, peneliti memilih model Role Playing tema bermain pasar-pasaran agar siswa lebih 
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memahami konsep belajar materi pecahan dengan mempraktekan secara langsung permainan 

jual beli. 

Penggunaan model role playing atau mempunyai beberapa manfaat yaitu sebagai 

berikut: 

1. Memancing fokus pelajar dikarenakan problem problem social dapat membantu sebagai 

peran bagi ornag lain dengan mudah merasakan kondisi emosional orang-orang. 

2. Mampu memacu peserta didik untuk merumuskan segala temuan dan dalam menalar serta 

mengambil keputusan. 

3. Menyelesaikan soal yang akan dikerjakan secara fakta dan nyata dikarenakan peserta didik 

dapat merasakan dan memahami serta menalari soal. 

4. Memacu berkembangnya saraf berfikir peserta didik untuk dapat melaksanakan 

penyelesaian permasalahan yang sudah dihadapi secara sesuai. 

5. Dapat menjadi pemacu siswa agar lebih tertarik sehingga dapat membangkitkan 

pembelajaran menjadi lebih enjoy. Harusmemahami dengan pasti step step dalam 

melaksanakan, apabila sulit sekali dalam menalar dalam proses belajar. 

Penelitian berdasarkan role playing  dilaksanakan karena diperlukan lebih lanjut supaya 

dapat diketahui adanya atau tidak efek model role playing pada sikap yang dekat dan 

pencapaian pembelajaran berhitung pada subjek materi pecahan di Sekolah Dasar 

NegeriMandirancan. Selain itu, dengan dilaksanakannya penelitian ini maka akan diketahui 

apakah penerapan model role playing ini cocok dengan pembelajaran matematika di sekolah 

dasar dengan melihat dari pencapaian studi dan attitude dari teman sejawat siswa. Sehingga 

dapat digunakan acuan bagi guru apakah model  role playing ini tepat diberikan di 

pembelajaran matematika di sekolah dasar. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Menurut penelitian terdahulu oleh (Saryono, 2010) penelitian yang sesuai untuk artikel 

ini adalah kualitatif deskriptif. Pada hakekatnya penelitian tersebut ditujukan sebagai 

pemahaman tentang peristiwa yang akan dialami tokoh dalam penelitian diperuntukkan untuk 

penyelidikan, penemuan ataupun penggambaran kualitas dan kemampuan dari efek sosial yang 

terjadi (Saryono:2010). Penelitian dalam artikel ini menggunakan study case dimana dapat 

memberikan gambaran dan menguraikan secara jelas terkait analysis dengan menggunakan 

tatacara belajar bermain peran pada siswa disubjek berhitung tingkat SD Negeri  23/III Kerinci 

grade V. Lokasi penelitian yang akan dilakukan dilaksanakan di SDN 23/III Koto Tuo, Kerinci 

kelas V Sekolah Dasar. Dasar dari teknik pengumpulan data digunakan adalah hal tersebut 
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karena amanfaat yang terbaik melalui tingkat penelitian adalah mendapatkan data yang relevan. 

Apabila tidak ddiketahui secara pasti bagaimana cara mengumpulkan data maka secara jelas 

peneliti tak bisa dapatkan data sesuai dengan standartd yang ditentukan semula. Maka dari itu 

teknik pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara dan observasi serta dokumentasi.  

Teknik analisa data yang digunakan untuk mengelompokkan data secara runtut sesuai 

dengan yang telah sesuai mengkategorikannya kedalam suatu pattern dan category untuk 

mendasarkan sebuah data menjadi lebih menarik. (Ardhana dipenelitian Lexy J. Moleong, 

2002:103). Oleh karena itu Analysis Method yang digunakan adalah reduksi data, penyajian 

dan menarik kesimpulan. Adapun dalam artikel ini dilakukan teknik validasi secara triagulasi. 

Teknik triagulasi berguna untuk pengujian sumber. Dimana sumber dari data penelitian 

diperolehan teruji validitasnya dengan pemanfaatan data yang dihasilkan dengan mengamati 

hasil data berwawancara, juga dibandingkan hasil data yang dari wawancara tentang 

pembelajaran secara online disutu documen.    

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penerapan konsep bermain peran dalam belajar berhitung tingkat SD dapat memberikan 

hasil yang positif serta tantangan tersendiri. Berikut ini adalah beberapa hasil dan pembahasan 

mengenai penerapan metode ini: 

1. Peningkatan Pemahaman Konsep 

Role-playing menciptakan peserta didik dalam pemahaman materi matematika secara lebih 

bagus dan menyenangkan. Memainkan  memerankan situasi nyata, peserta didik dapat 

memahami  aplikasi praktis dari teori matematika, yang dapat memperdalam pemahaman 

mereka tentang konsep abstrak. Siswa yang memerankan pedagang dan pembeli dalam 

konteks pembelajaran matematika tentang uang dan transaksi dapat lebih memahami 

konsep penjumlahan, pengurangan, dan penggunaan mata uang. 

2. Meningkatkan Partisipasi Aktif 

Peserta didik jadi terarah dan bersemangat dalam menjalani pembelajaran disekolah. Role-

playing mendorong interaksi antar siswa, sehingga dapat meningkatkan keterampilan sosial 

dan komunikasi mereka. Dalam sebuah simulasi pasar, setiap siswa memiliki peran dan 

tugas yang berbeda, sehingga mendorong mereka untuk berkomunikasi dan berkolaborasi. 

3. Pengembangan Keterampilan Problem Solving 

Role-playing menantang siswa agar lebih berani mengerjakan soal permasalahan didalam 

konteks yang nyata. Hal tersebut secara nyata membuat peserta didik dalam pengembangan 

secara terampil dan kritif dan kreatif.  kreatif. Siswa bersangkutan diminta supaya 
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memecahkan masalah pengukuran dalam skenario konstruksi bangunan dapat 

mengembangkan kemampuan analitis dan strategis. 

4. Meningkatkan Kemauan Belajar 

Peserta didik yang memiliki kemauan dan juga dukungan yang lebih dalam belajar karena 

pembelajaran terasa menyenangkan dan relevan pada aktivitas hidup sehari hari padanya. 

Dengan memainkan peran tokoh didalaam matematika mengubah sistem belajar jadi lebih 

menyenangkan dan dinamis. 

Secara keseluruhan, penerapan role-playing dalam pembelajaran matematika di sekolah 

dasar dapat meningkatkan pemahaman konsep, keterampilan sosial, dan motivasi siswa. 

Namun, keberhasilan penerapan metode ini sangat tergantung pada persiapan yang matang dan 

pengelolaan kelas yang efektif. Guru harus mempertimbangkan cara-cara untuk mengatasi 

tantangan yang muncul agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan optimal. 

Bagian ini menyajikan hasil penelitian. Hasil penelitian dapat dilengkapi dengan tabel, grafik 

(gambar), dan/atau bagan. 

 

4. SIMPULAN 

Penggunaan model bermain peran dalam pelajaran berhitung secara diapprove dapat 

peningkatan yang signifikan sesuai dengan kriteria ketuntasan minimal (KKM) yaitu 66. 

Secara nyata dapat dilihat dari peningkatan student outcome tiap cicle tuntas hasil belajar yaitu 

sebesar 38,4% dengan kata lain peserta didik sebanyak lima orang dan delapam orang tidak 

tuntas, serta pada cycle I potensi tuntas mencapai 76,9% dengan kata lain yang memenuhi 

KKM sebanyak sepuluh orang dan hanya tiga saja yang belum pada cycle II. 

Rekomendasi dari peneliti supaya dicapai resut dalam belajar secara maximal dalam 

subjek belajar perhitungan bilangan romawi pelajar dikelas IV adalah: 

1. Seharusnya tenaga pendidik dapat lebih mempelajari dan memahami tecnic dalam belajar 

agar peserta didik mendapat pengalaman variasi belajar yang berbeda beda baik dalam 

hasilnya maupun prosesnya. Salah satunyapenggunaan model bermain peran. 

2. Disarankan tenaga pendidik diberikan pembimbingan dan arahan yang sesuai sehingga 

dapat diaplikasikan oleh peserta didik, terkhusus disaat peserta didik menjalankan step-step 

belajar menggunakan model bermain peran. 

3. Tenaga pendidik dengan penggunaan metode variatif dan juga menarik dalam belajar yang 

sama jenisnya ataupun berbeda secara bersama sama menciptakan pengalam baru dalam 

setiap rombongan belajar yang memakai model pembelajaran bermain peran dalam materi 

berhitung tingkat sekolah dasar.  
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4. Keterlibatan langsung peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar sangat dibutuhkan 

supaya peserta didik lebih gampang dalam pemahaman teknik dan cara memahami materi 

dan lebih termotivasi lagi dalam menalar apa yang menjadi penjelasan pengajar didepan 

kelas dan materi yang dipahami menjadi lebih menarik dan pengalam baru yang didapatkan 

juga semakin menyenangkan. 
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