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MOTTO

The biggest enemy in our life is emptiness,
                                          so go  stright   a head to fight !.

Setiap kesuksesan dimulai dari mimpi. Selalu ingat kita memiliki di dalam diri kita kekuatan,

kesabaran, dan semangat untuk meraih bintang bintang untuk mengubah dunia.

An intelligent man is sometimes forced to be drunk to spend time with his fools.
Ernest Hemingway

Glory is like a circle in the water,
Which never ceaseth to enlarge itself,

Till by broad spreading it disperses to naught.

                                             William Shakespeare
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ABSTRAK

 Permasalahan penelitian ini adalah apakah penggunaan strategi role playing dapat
meningkatkan keterampilan menyampaikan pesan pada siswa kelas VI SDN 03 Jatipurwo
Kecamatan Jatipuro Kabupaten Karanganyar tahun pelajaran 2012/2013. Tujuan penelitian ini
terdiri dari tujuan khusus dan tujuan umum. Tujuan khususnya adalah untuk meningkatkan
keterampilan menyampaikan pesan melalui strategi Role Playing pada siswa kelas VI SDN 03
Jatipuro Kecamatan Jatipuro tahun pelajaran 2012/2013. Sedangkan tujuan umumnya adalah
setelah keterampilan menyampaikan pesan  meningkat maka (1) perhatian siswa terhadap
pembelajaran meningkat, (2) keaktifan siswa dalam proses pembelajaran meningkat, (3)
ketertarikan siswa terhadap pembelajaran Bahasa Indonesia meningkat, (4) kreatifitas serta
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran bahasa Indonesia.
 Penelitian ini adalah penelitian tindakan  kelas. Subjek dalam penelitian ini adalah
siswa kelas VI SDN 03 Jutipurwo Jatipuro tahun pelajaran 2012/2013 yang jumlahnya 11 anak
(6 laki-lakidan 5 perempuan). Teknik pengumpulan data menggunakan tes, observasi, dan
dokumentasi. Teknik analisis data menggunakan model mengalir yaitu meliputi tahap reduksi
data, tahap penyajian data dan tahap verifikasi / penarikan kesimpulan.
 Hasil penelitian (1) Keterampilan siswa dalam menyampaikan pesan meningkat, siswa
mampu menyampaikan pesan secata runtut, baik dan benar. Aktivitas siswa dalam
peningkatan keterampilan menyampaikan pesan dalam pembelajaran bahasa Indonesia melalui
strategi Role Playing siswa lebih aktif,  bermotivasi dan antusias dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran. (2) Peningkatan   keterampilan menyampaikan pesan pada siswa kelas VI SDN
03 Jatpurwo setelah penerapan strategi pembelajaran Role Playing meningkat yang terlihat dari
jumlah siswa yang mampu menyampaikan pesan secara runtut, baik, dan benar yaitu sebelum
tindakan hanya 2 siswa itupun hanya memenuhi kriteria runtut dan baik saja serta hanya pada
taraf keterampilan sedang. Padasiklus I sebanyak tiga siswa(27,27%). Padasiklus II sebanyak
enam siswa  (54,45 %). Padasiklus III sebanyak delapan  siswa  (72,27 %).

Kata kunci: Keterampilan menyampaikan pesan dengan strategi Role Playing, meningkat.


