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Info Artikel Abstract
Riwayat Artikel This research aims to describe the improvement of students' speaking
Diterima: 10 Desember 2022 skills in class IV MI AL Huzdaifa Dobo using the Role Playing method.
Disetujui: 25 Januari 2023 This type of research is classroom action (Classroom Action Research).
Publikasi: 15 Maret 2023 The subjects in this research were all class IV students at MI AL.

Huzdaifa Dobo with a total of 21 students. For the research sample, 9
people were taken, with details of 3 people with the highest scores, 3
people with medium scores and 3 people with the lowest scores. The
data obtained in this research will be analyzed using quantitative
analysis and qualitative analysis. The research results show that the
role-playing method can be used to improve the speaking skills of class
IV MI AL Huzdaifa Dobo students. This is proven by an increase in the
percentage of student learning activities, student speaking skills test
results and student completion scores based on the KKM. The
percentage value of student learning activities at meeting 1 of Cycle I
was 58.56%, increasing at meeting 2 of Cycle I to 66.67%. The
percentage value of student learning activities in meeting 1 of Cycle II
was 75%, increasing in meeting 2 of Cycle II to 81.25%. The average
student speaking skills test score in Cycle I was 70.56, increasing in
Cycle II to 77.22. The student's completeness score in Cycle I was
66.67%, increasing in Cycle II to 88.89%.

Keyword: Skills: Speaking, Role Playing Method

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan peningkatan
keterampilan berbicara siswa di kelas IV MI AL Huzdaifa Dobo
dengan metode bermain peran. Jenis penelitian ini adalah tindakan
kelas (Classroom Action Research). Lokasi penelitian adalah
MI.AL.Huzdaifa Dobo Kabupaten Kepulauan Aru. Subjek pada
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV MI AL.Huzdaifa Dobo
dengan jumlah siswa 21 orang. Untuk sampel penelitian diambil 9
orang dengan rincian 3 orang dengan nilai tertinggi, 3 orang dengan
nilai sedang dan 3 orang dengan nilai terendah. Penelitian ini
menggunakan empat tahap, yaitu perencanaan, pelaksanaan,
pengamatan, dan refleksi. Data yang dieroleh dalam penelitian ini akan
dianalisis dengan menggunakan analisis kuantitatif dan analisis
kualitatif. Hasil penelitian menunjukan metode bermin peran dapat
digunakan untuk meningkatkan keterampilan berbicara siswa kelas IV
MI AL Huzdaifa Dobo. Hal ini dibuktikan dengan terjadinya
peningkatan persentase aktivitas belajar siswa, hasil tes keterampilan
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berbicara siswa dan nilai ketuntasan siswa berdasarkan KKM. Nilai
persentase aktivitas belajar siswa di pertemuan 1 Siklus I adalah
58,56% meningkat di pertemuan 2 Siklus I menjadi 66.67%. Nilai
persentase aktivitas belajar siswa di pertemuan 1 Siklus IT adalah 75%
meningkat di pertemuan 2 Siklus II menjadi 81.25%. Nilai rata-rata tes
keterampilan berbicara siswa pada Siklus I adalah sebesar 70,56
meningkat di Siklus II menjadi 77,22. Nilai ketuntasan siswa di Siklus
I sebesar 66.67% meningkat pada Siklus IT menjadi 88.89%.

Kata Kunci: Keterampilan, Berbicara, Metode Bermain Peran.

1. PENDAHULUAN

Keterampilan berbicara sebagai salah satu keterampilan berbahasa yang perlu dimiliki dan
dikuasai dengan baik oleh peserta didik SD agar mampu berkomunikasi secara lisan. Oleh karena
itu, peranan pengajaran Bahasa Indonesia khususnya pengajaran berbicara di SD menjadi sangat
penting. Pengajaran Bahasa Indonesia di SD yang bertumpu pada kemampuan dasar berbicara dan
menulis juga perlu diarahkan pada tercapainya kemampuan berbicara peserta didik dengan baik.
Keterampilan berbicara dan menulis, khususnya keterampilan berbicara harus segera dikuasai oleh
para peserta didik di SD karena keterampilan ini secara langsung berkaitan dengan seluruh proses
belajar peserta didik di SD. Keberhasilan belajar peserta didik dalam mengikuti proses kegiatan
belajar mengajar di sekolah sangat ditentukan oleh penguasaan kemampuan berbicara mereka.
Dalam pembelajaran di sekolah, keterampilan berbicara diperlukan sebagai alat menyatakan
pendapat, memberi informasi atau menerima informasi (Ningsih, 2014 dalam Husada dkk, 2019).
Tarigan (2021) menyatakan bahwa berbicara adalah keterampilan menyampaikan pesan melalui
bahasa lisan. Sejalan dengan pendapat tersebut, Tarigan (2021) berpendapat bahwa berbicara
adalah kemampuan mengucapkan bunyi-bunyi atikulasi atau kata-kata untuk mengekspresikan,
menyatakan, serta menyampaikan pikiran, gagasan, dan perasaan. Berbicara merupakan salah satu
aspek keterampilan berbahasa lisan yang bersifat produktif, artinya suatu kemampuan yang
dimiliki seseorang untuk menyampaikan gagasan, pikiran atau perasaan sehingga gagasan-gagasan
yang ada dalam pikiran pembicara dapat dipahami orang lain.

Memang setiap orang menganggap mudah untuk bisa berbicara atau berkomunikasi secara lisan,
tetapi tidak semua memiliki keterampilan untuk berbicara secara baik dan benar. Oleh karena itu,
pembelajaran keterampilan berbicara seharusnya mendapat perhatian dalam pembelajaran
keterampilan berbahasa di pendidikan formal khususnya di sekolah dasar. Keterampilan berbicara
di SD merupakan inti dari proses pembelajaran bahasa di sekolah, karena dengan pembelajaran
berbicara muriddapat berkomunikasi di dalam maupun di luar kelas sesuai dengan perkembangan
jiwanya. Keterampilan berbicara penting diajarkan karena dengan keterampilan itu seorang
muridakan mampu mengembangkan kemampun berpikir, membaca, menulis, dan menyimak.
Kemampuan berpikir tersebut akan terlatih ketika mereka mengorganisasikan, mengonsepkan, dan
menyederhanakan pikiran, perasaan, dan ide kepada orang lain secara lisan (Zaenab, 2021).

Guru diharapkan mampu untuk menggunakan metode pembelajaran secara tepat. Metode dalam
pembelajaran memang banyak dan baik tetapi tidak semua metode tepat digunakan dalam
pencapaian tujuan pembelajaran tertentu. Metode pembelajaran merupakan cara yang digunakan
guru agar timbul proses belajar mengajar sehubungan dengan strategi yang digunakan oleh guru.
Kegiatan belajar mengajar di kelas diperlukan menggunakan metode pembelajaran yang tepat agar
tercipta kondisi pembelajaran yang menyenangkan bagi murid dan materi tersampaikan secara
efektif sehingga tujuan pembelajaran yang diharapkan dapat tercapai dengan optimal. Salah satu
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bentuk metode yang dapat diterapkan secara tepat dan melibatkan muridaktif untuk meningkatkan
keterampilan berbicara murid sekolah dasar adalah metode brmain peran (Role Playing).

Metode bermain peran adalah metode yang melibatkan interaksi antara dua peserta didik atau lebih
tentang suatu topik atau situasi. Peserta didik melakukan peran masing-masing sesuai dengan
tokoh yang ia lakoni, mereka berinteraksi sesama mereka melakukan peran terbuka (Yamin, 2013).
Menurut Anggoro (2016), metode bermain peran atau Role Playing menurut Corsin adalah suatu
alat belajar yang mengembangkan keterampilan-keterampilan dan pengertian-pengertian
mengenai hubungan antar manusia dengan jalan memerankan situasi-situasi yang pararel dengan
yang terjadi dalam kehidupan yang sebenarnya. Yamin (2015) menyatakan bahwa metode bermain
peran (Role Playing) adalah metode yang melibatkan interaksi antara dua murid atau lebih tentang
suatu topik atau situasi. Murid melakukan peran masing-masing sesuai dengan tokoh yang
dilakoninya.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (Classroom Action Research/
CAR). Teknik pengumpulan data yang diterapkan dalam penelitian ini meliputi observasi
(pengamatan) dan tes. Data yang dikumpulkan terdiri dari nilai aktivitas belajar siswa serta nilai
kognitif, yang mencakup hasil tes awal (pre-test) dan tes akhir (post-test).

Proses analisis data dalam penelitian ini dilakukan melalui beberapa tahapan. Pertama, data hasil
observasi dianalisis secara deskriptif untuk mengidentifikasi tingkat keterlibatan dan partisipasi
siswa selama proses pembelajaran. Kedua, data hasil tes dianalisis secara kuantitatif dengan
membandingkan nilai pre-test dan post-test guna mengukur peningkatan hasil belajar siswa setelah
penerapan tindakan. Ketiga, hasil analisis tersebut diinterpretasikan untuk mengevaluasi
efektivitas metode pembelajaran yang digunakan serta mengidentifikasi faktor-faktor yang
memengaruhi peningkatan hasil belajar siswa.

Analisis data ini bertujuan untuk menentukan sejauh mana metode pembelajaran yang diterapkan
berdampak terhadap peningkatan hasil belajar, serta memberikan gambaran mengenai efektivitas
strategi yang digunakan dalam meningkatkan keterampilan dan pemahaman siswa dalam
pembelajaran.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Hasil

Pelaksanaan Siklus I

Sebelum melaksanakan tindakan pada Siklus I, peneliti terlebih dahulu memberikan tes awal (pre-
test) kepada seluruh siswa kelas IV MI Al-Hudzaifa Dobo yang berjumlah 21 siswa pada 27
Februari 2023. Tes ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan awal siswa dalam keterampilan
berbicara sebelum diberikan perlakuan dengan metode bermain peran.

Selama proses pembelajaran pada Siklus I, dilakukan observasi terhadap aktivitas belajar siswa
dalam dua pertemuan. Hasil observasi pada Pertemuan 1 dianalisis berdasarkan nilai aktivitas
belajar dari 9 siswa yang dijadikan subjek penelitian, dengan mempertimbangkan nilai tertinggi,
sedang, dan terendah. Data ini disajikan dalam Tabel 3.1 berikut:
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Tabel 3.1 Hasil Observasi Aktivitas Belajar Siswa pada Siklus I, Pertemuan 1

No. Inisial Siswa Skor Persentase (%) Kualifikasi
1 FSR 31 64,58% Baik
2 MUN 29 60,42% Baik
3 MN 29 60,42% Baik
4 w 29 60,42% Baik
5 MFAS 28 58,33% Baik
6 NH 28 58,33% Baik
7 KSP 27 56,25% Baik
8 MAR 26 54,17% Baik
9 KAY 26 54,17% Baik

Rata-rata 28,11 58,56% Baik

Berdasarkan hasil observasi, aktivitas belajar siswa pada Pertemuan 2 Siklus I mengalami
peningkatan, dengan nilai rata-rata 66,67% dalam kategori baik. Untuk mengukur keterampilan
berbicara siswa setelah diberikan tindakan, dilakukan tes akhir Siklus I yang menggunakan empat
aspek keterampilan berbicara, yaitu: Pengucapan, Tata Bahasa, Kosakata, Kelancaran. Hasil tes
akhir Siklus I disajikan dalam Tabel 3.2 berikut:

Tabel 3.2 Hasil Pencapaian Keterampilan Berbicara Siswa pada Tes Akhir Siklus I

No. II}lsml Pengucapan Tata Kosakata Kelancaran Nilai Kualifikasi KKM
Siswa Bahasa

1 FSR 5 4 4 4 85 Baik Tuntas

2 MN 5 4 4 4 85 Baik Tuntas

3 MUN 4 4 4 4 80 Baik Tuntas

4 w 4 3 4 4 75 Cukup Tuntas

5 MFAS 4 3 4 4 75 Cukup Tuntas

6 KAY 3 3 4 3 65 Cukup Tuntas

Tidak

7 KSp 3 3 3 3 60 Gagal Tuntas

8§  MAR 3 3 3 2 55 Gagal Tidak

Tuntas

Tidak

9 NH 3 3 3 2 55 Gagal Tuntas

Rata-rata 3,78 3,33 3,67 3,33 70,56 Baik Tuntas

Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai rata-rata keterampilan berbicara siswa pada Siklus I
adalah 70,56 (kategori baik). Namun, jumlah siswa yang mencapai KKM (> 64) hanya 6 siswa
(66,67%), sementara3 siswa (33,33%) belum tuntas. Karena pencapaian ini belum
memenuhi indikator keberhasilan penelitian, yaitu ketuntasan minimal 75% siswa, maka
penelitian dilanjutkan ke Siklus II.

2. Pelaksanaan Siklus 11

Pada Siklus II, tindakan dilakukan dengan perbaikan strategi pembelajaran, seperti meningkatkan
keterlibatan siswa dalam bermain peran, memberikan instruksi yang lebih jelas, dan membimbing
siswa yang mengalami kesulitan dalam berbicara. Setelah implementasi metode bermain peran,
dilakukan tes akhir untuk menilai keterampilan berbicara siswa. Hasilnya disajikan dalam Tabel
3.3 berikut:
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Tabel 3.3 Hasil Pencapaian Keterampilan Berbicara Siswa pada Tes Akhir Siklus II

No. IIPSMI Pengucapan Tata Kosakata Kelancaran Nilai  Kualifikasi KKM
Siswa Bahasa
I MN 5 5 4 4 90 Sangat Tuntas
Baik
2 FSR 5 4 4 4 85 Baik Tuntas
3 MFAS 5 4 4 4 85 Baik Tuntas
4 w 4 4 4 4 80 Baik Tuntas
5 MUN 4 4 4 4 80 Baik Tuntas
6 KAY 4 3 4 4 75 Cukup Tuntas
7 MAR 4 3 4 3 70 Baik Tuntas
8 NH 4 3 4 3 70 Baik Tuntas
Tidak
9 KSp 3 3 3 3 60 Gagal Tuntas
Rata-rata 4,22 3,67 3,89 3,67 77,22 Baik Tuntas

Pada Siklus II, nilai rata-rata keterampilan berbicara meningkat menjadi 77,22, dengan 88,89%
siswa mencapai KKM, sehingga penelitian dinyatakan berhasil dan dihentikan pada Siklus II.
Berikut Gambar 3.1 Peningkatan Aktivitas Belajar Siswa dan Gambar 3.2 Peningkatan Tes Akhir
dan Ketuntasan Siswa.

100 75 80,33 Peningkatan Tes Akhir dan Ketuntasan
58,56 00:07 Siswa
50 100 70,56 77,22
6 8
0 0
Siklus I Siklus 11 Tes akhir Ketuntasan Siswa
m Pertemuan 1 m Pertemuan 2 Siklus I Siklus 11

Gambar 3.1 Peningkatan Hasil Belajar Gambar 3.2 Tes Akhir dan Ketuntasan Siswa.

Hasil ini membuktikan bahwa metode bermain peran efektif dalam meningkatkan keterampilan
berbicara siswa. Temuan ini sejalan dengan penelitian Trisda (2022: 59), yang menunjukkan
bahwa aktivitas belajar siswa pada Siklus I1 (92,64%) lebih tinggi dibandingkan Siklus I (61,76%).
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa metode bermain peran berkontribusi positif
dalam meningkatkan keterampilan berbicara dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

3.2 Pembahasan

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan metode bermain peran (role playing) dapat
meningkatkan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPS, khususnya pada materi "Indahnya
Keberagaman Suku Bangsa di Indonesia". Peningkatan hasil belajar terlihat dari persentase
ketuntasan siswa yang meningkat dari 42,85% pada Siklus I menjadi 85,67% pada Siklus II. Hasil
ini menunjukkan bahwa metode bermain peran dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran dan membantu mereka memahami materi dengan lebih baik.
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1. Peningkatan Hasil Belajar Siswa

Berdasarkan hasil analisis, penggunaan metode bermain peran memungkinkan siswa untuk belajar
secara aktif melalui simulasi dan interaksi sosial. Menurut Uno (2009), metode bermain peran
memiliki beberapa manfaat dalam pembelajaran, antara lain:
a. Menggali perasaan siswa, sehingga mereka lebih memahami konsep yang diajarkan.
b. Mendorong pemahaman yang lebih dalam, karena siswa mengalami sendiri situasi yang
disimulasikan.
c. Mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah dalam situasi sosial.
d. Meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran, sehingga mereka lebih termotivasi
untuk belajar.
Temuan ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Wahab (2009), yang menyatakan
bahwa pendekatan bermain peran dapat meningkatkan pemahaman konsep karena siswa secara
langsung mengalami dan mempraktikkan materi yang dipelajari. Hal ini menjelaskan mengapa
dalam penelitian ini, hasil belajar siswa meningkat secara signifikan setelah penerapan metode
bermain peran.
2. Peran Guru dalam Pembelajaran Bermain Peran
Dalam penelitian ini, peran guru sangat menentukan keberhasilan penerapan metode bermain
peran. Pada Siklus I, ditemukan bahwa masih terdapat beberapa kendala, seperti kurangnya
partisipasi siswa dan kesulitan dalam menjawab pertanyaan diskusi. Namun, pada Siklus II, guru
telah melakukan perbaikan, antara lain dengan:
a. Memandu diskusi kelompok secara lebih efektif, sehingga siswa lebih aktif dalam berbagi
pendapat.
b. Memberikan bimbingan yang lebih intensif kepada siswa yang mengalami kesulitan dalam
memahami materi.
c. Mengontrol jalannya bermain peran agar setiap siswa memiliki kesempatan untuk
berpartisipasi.
Menurut Arends (2012), peran guru dalam metode bermain peran tidak hanya sebagai fasilitator,
tetapi juga sebagai pengarah dalam proses pembelajaran. Guru harus mampu membimbing siswa
dalam memahami karakter yang diperankan serta menghubungkannya dengan materi
pembelajaran yang sedang dipelajari. Dengan demikian, peningkatan hasil belajar dalam penelitian
ini dapat dikaitkan dengan perbaikan strategi pengajaran yang dilakukan oleh guru.
3. Motivasi dan Partisipasi Siswa
Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa motivasi dan partisipasi siswa meningkat setelah
diterapkannya metode bermain peran. Hal ini terlihat dari peningkatan keaktifan siswa dalam
diskusi serta keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran.
Menurut Slavin (2009), pembelajaran yang melibatkan siswa secara langsung cenderung
meningkatkan motivasi belajar karena siswa merasa memiliki peran dalam proses pembelajaran.
Selain itu, menurut Hamruni (2012), metode yang berbasis interaksi sosial, seperti bermain peran,
dapat membantu siswa dalam mengembangkan keterampilan sosial, termasuk komunikasi dan
kerja sama dalam kelompok.
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Dalam penelitian ini, peningkatan partisipasi siswa juga berkontribusi pada peningkatan hasil
belajar mereka. Hal ini menunjukkan bahwa metode bermain peran tidak hanya meningkatkan
pemahaman kognitif siswa, tetapi juga mendorong mereka untuk lebih percaya diri dalam
mengungkapkan pendapat dan bekerja sama dengan teman-temannya.

4. Efektivitas Metode Bermain Peran dalam Pembelajaran IPS

Metode bermain peran terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa, terutama dalam
mata pelajaran IPS. Menurut Depdiknas (2008), IPS bertujuan untuk membentuk warga negara
yang aktif, kritis, dan memiliki kepedulian sosial. Oleh karena itu, metode pembelajaran yang
berbasis interaksi sosial, seperti bermain peran, sangat sesuai untuk mata pelajaran ini.

Studi sebelumnya juga menunjukkan bahwa metode bermain peran dapat meningkatkan hasil
belajar siswa dalam IPS karena melibatkan mereka dalam pengalaman belajar yang lebih
nyata (Sardiman, 2011). Dalam penelitian ini, siswa tidak hanya memperoleh pemahaman tentang
keberagaman suku bangsa di Indonesia, tetapi juga merasakan bagaimana interaksi sosial terjadi
dalam kehidupan sehari-hari.

Selain itu, metode bermain peran juga mengurangi kebosanan dalam pembelajaran. Seperti yang
diungkapkan oleh Djamarah (2010), pembelajaran yang monoton dan hanya berpusat pada guru
cenderung membuat siswa cepat merasa bosan dan kurang fokus. Dengan adanya variasi
pembelajaran, seperti bermain peran, siswa menjadi lebih aktif dan antusias dalam belajar.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis pembahasan, dapat disimpulkan bahwa metode bermain
peran efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SD Kristen Dobo. Hal ini
ditunjukkan dengan peningkatan ketuntasan siswa dari 42,85% pada Siklus I menjadi 85,67% pada
Siklus II. Keberhasilan metode ini didukung oleh beberapa faktor, di antaranya; (1) Peningkatan
keterlibatan dan partisipasi siswa dalam pembelajaran, (2) Peran guru yang lebih aktif dalam
membimbing dan memfasilitasi pembelajaran, (3) Motivasi siswa yang meningkat karena suasana
pembelajaran lebih menarik dan interaktif, (4) Kesesuaian metode bermain peran dengan
karakteristik pembelajaran IPS, yang menekankan pada interaksi sosial dan pemecahan masalah.
Dengan demikian, metode bermain peran dapat dijadikan sebagai alternatif strategi pembelajaran
dalam mata pelajaran IPS, terutama untuk meningkatkan pemahaman konsep dan keterampilan
sosial siswa.
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