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TUTIK HARIYANTI,A54B090139 

Penelitian ini bertujuan untuk  meningkatkan keaktifan berbicara siswa dalam 
pembelajaran Bahasa Indonesia materi menyampaikan pesan lewat telepon 
dengan menggunakan strategi Role Playing. Subjek penelitiannya adalah  guru 
sebagai subjek yang mengenai tindakan dan siswa kelas IV SDN 1 Nangsri, 
Kecamatan Manisrenggo, Kabupaten Klaten yang dikenai tindakan . Metode yang 
digunakan adalah dengan menggunakan metode pengumpulan data ,observasi,  
catatan lapangan dan dokomentasi. Sedang validitas data menggunakan 
trianggulasidan teknik analisis data menggunakan teknik analisis komparatif. Dari 
penelitian menunjukkan adanya peningkatan keaktifan berbicara siswa kelas IV 
dalam pembelajaran bahasa Indonesia di SD N 1 Nangsri dengan menggunakan 
strategi Role Playing yang dilihat dari (1)aspek keaktifan siswa bertanya sebelum 
tindakan8,3% dan diakhir penelitiaan menjadi 66,6%.(2) Keaktifan siswa 
menjawab sebelum tindakan 12,5% diakhir penelitian menjadi 75%.dan (3) 
keaktifan siswa maju ke depan sebelum tindakan 4,2% meningkat menjadi 87,5%. 
Berdasarkan keseluruhan siklus yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan strategi pembelajaran Role Playing  telah mampu meningkatkan 
keaktifan siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di SDN 2 Nangsri. Setiap 
siklus yang dilalui membawa dampak positif kearah peningkatan keaktifan siswa 
kelas IV  SDN 1 Nangsri Tahun Pelajaran 2012 / 2013. 
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A.PENDAHULUAN 

   Bagi banyak siswa, kegiatan berbicara secara resmi di hadapan orang 

banyak (meskipun hanya berupa kegiatan mengajukan pertanyaan) dapat 

merupakan kegiatan yang sulit untuk dilakukan.Dalam pembelajaran seringkali 

terjadi dalam satu kelas hampir tidak ada siswa yang mau bertanya. Kalau tidak 

ditunjuk, tidak ada yang berani menjawab pertanyaan, baik pertanyaan guru 

maupun pertanyaan dari siswa lain. Kelas terkesan mati karena tidak terjadi 

interaksi seperti yang seharusnya. Guru aktif menjelaskan, dan siswa hanya 



mendengarkan bahan yang diajarkan. Padahal keberhasilan suatu pembelajaran 

dipengaruhi juga oleh keaktifan siswa dalam mengikuti pembelajaran tersebut. 

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan menunjukkan bahwa dalam 

proses pembelajaran Bahasa Indonesia di SDN 1 Nangsri masih terdapat 

beberapa permasalahan. Peneliti melihat siswa banyak yang melakukan kegiatan 

di luar konteks pelajaran seperti berbicara sendiri,  melamun, bahkan 

menggambar. Model pembelajaran yang diterapkan guru belum melibatkan 

siswa secara aktif . Hal ini dapat dilihat dari kegiatan guru pada saat guru 

menjelaskan materi di depan kelas . Guru masih menerapkan pembelajaran yang 

konvensional dengan metode ceramah dimana guru yang menjelaskan materi 

sedangkan siswa hanya memperhatikan saja. Berdasarkan pengamatan diperoleh 

beberapa penyebab antara lain sebagian besar siswa merasa bosan dengan 

pelajaran bahasa Indonesia yang hanya ceramah dan tanya jawab sehingga siswa 

mengalihkan perhatiaannya dengan cara bicara sendiri saat pembelajaran 

berlangsung . Pembelajaran dirasa membosankan hal ini dapat dilihat dari sikap 

siswa dalam menerima pembelajaran .Siswa kelas IV berjumlah 24 siswa yang 

terdiri dari 12 siswa perempuan dan 12 siswa laki-laki belum dapat 

memaksimalkan keaktifan berbicara mereka. Berdasarkan pengamatan yang 

telah dilakukan dari 24 siswa ditemukan hanya ada 2 siswa yang mau bertanya 

(8,3%) , 3 siswa yang mau menjawab (12,5%) , dan 1 siswa yang mau ke depan 

kelas (4,2%). 

Fenomena pelaksanaan pembelajaran Bahasa Indonesia tersebut di atas, 

merupakan gambaran yang terjadi di  kelas IV SDN 1 Nangsri, Manisrenggo. 

Berdasarkan refleksi awal dengan tim kolaborasi yang dilakukan pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia dinyatakan bahwa  kualitas pembelajaran 

Bahasa Indonesia masih belum optimal, karena guru kurang terampil dan kreatif 

dalam menyajikan materi, pelajaran bersifat hafalan semata sehingga siswa 

kurang aktif dan kurang bergairah mempelajarinya, serta cepat merasa bosan dan 

penggunaan alat peraga masih sangat kurang .Jika kondisi tersebut tidak segera 

diatasi maka pembelajaran Bahasa Indonesia menjadi tidak menarik.  



Strategi pembelajaran Role Playing (Bermain Peran) sengaja dipilih 

supaya guru tidak hanya selalu menggunakan metode ceramah dalam setiap 

pembelajarannya akan tetapi siswa juga bisa berperan aktif  dalam menentukan 

konsep dari sebuah pembelajaran. Melalui pembelajaran ini siswa diharapkan   

mendapatkan pengetahuan secara aktif sehingga ilmu yang didapat menjadi lebih 

bermakna.                                                                                                                                              

Guru juga diharapkan bisa menggunakan berbagai metode supaya siswa merasa 

tertarik dan siswa juga bisa menyampaikan pendapat serta memperoleh 

kesimpulan sendiri .Berdasarkan uraian tersebut dapat dipastikan bahwa dengan 

strategi pembelajaran Role Playing diharapkan siswa akan lebih senang belajar 

Bahasa Indonesia dan mampu meningkatkan keaktifan berbicara siswa. 

Oleh karena itu berdasarkan uraian tersebut diatas tujuan dari   penelitian 

ini adalah untuk meningkatkan keaktifan berbicara siswa dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia kelas IV semester 2 di SDN 1 Nangsri, Manisrenggo  melalui 

strategi  pembelajaran  Role Playing. 

B.METODE PENELITIAN 

  Penelitian yang akan digunakan merupakan Penelitian Tindakan Kelas 

(PTK). Penelitian ini dilakukan di SDN 1 Nangsri Manisrenggo kelas IV dengan 

jumlah  24 siswa. Peneliti memilih SDN 1 Nangsri sebagai tempat penelitian 

karena berdasarkan informasi  bahwa pembelajaran Bahasa Indonesia kurang 

mendapat minat dari siswa. Penelitian dilaksanakan pada bulan Januari sampai 

Maret 2013 pada pembelajaran semester 2 ( genap) tahun pelajaran 2012/2013 

di SDN 1 Nangsri  Kecamatan Manisrenggo. Subyek dalam penelitian ini adalah 

siswa dan guru kelas IV SDN 1 Nangsri. Siswa yang menjadi subyek penerima 

tindakan ini yaitu siswa kelas IV sebanyak 24   siswa terdiri dari 12 siswa putra 

dan 12 siswa putri. Sementara itu guru yang menjadi subyek pelaku tindakan ini 

Adapun rincian kegiatan penelitian adalah persiapan penelitian ,pelaksanaan 

penelitian yang meliputi perencanaan,pelaksanaan tindakan , 

observasi/pengamatan, evaluasi dan refleksi. Teknik pengumpulan data meliputi 

observasi.Observasi merupakan alat penilaian yang banyak digunakan untuk 

mengukur tingkah laku individu/proses terjadinya suatu kegiatan yang dapat 



diamati. Catatan Lapangan.Catatan lapangan yang dipakai oleh peneliti adalah 

pengmatan berupa pernyataan tentang semua peristiwa yang dialami, dilihat, 

dan didengar.  Instrument penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

lembar Observasi, hasil observasi, catatan lapangan, RPP dan dokumentasi.

 Validitas data yang digunakan dalam penelitian ini adalah adalah validitas 

logis, instrument dikatakan sudah valid  apabila instrument yang digunakan 

telah sesuai dengan konsep teori yang digunakan. Untuk menguji validitas data 

peneliti menggunakan trianggulasi, yaitu pengecekan data dari berbagai sumber, 

cara, dan waktu. Hal tersebut dilakukan melalui wawancara dengan guru, 

wawancara dengan murid, angket, serta observasi di kelas. Setelah diperoleh 

data perlu dilakukan pengecekan data dari peneliti kepada pemberi data 

(member check).Teknik analisis data menggunakan teknik komparatif 

berdasarkan hasil observasi dan refleksi dari tiap-tiap siklus yaitu 

membandingkan keaktifan berbicara siklus I dan akhir keaktifan berbicara siklus 

II.  Penelitian ini nantinya dikatakan berhasil jika telah mencapai indikator 

keberhasilan sebagai berikut: banyaknya siswa yang bertanya di kelas tersebut 

mencapai 60 %. Siswa yang menjawab pertanyaan 75 %.Siswa yang berani 

maju 75 % 

 

C.PEMBAHASAN 

Berdasarkan  hasil penelitian tindakan yang dilakukan dalam 2 siklus 

dapat disajikan hasil observasi dan tabel berikut:  

 

No Keterangan 

Siklus 

Pra 

siklus 

Siklus 

I 

Siklus 

II 

1 Bertanya 8,3% 37,5% 66,6%

2 Menjawab Pertanyaan 12,5% 50% 75% 

3 Maju ke depan kelas 4,2% 50% 87,5%

 

 



Tabel 3 

Tingkat Keaktifan Siswa SDN 1 Nangsri  Tahun 2012/2013 pada Prasiklus, 

Siklus 1 dan Siklus II  

 

 
 

Gambar 3 

Grafik Tingkat Keaktifan Siswa SDN 1 Nangsri pada Prasiklus, Siklus I, dan 

Siklus II Tahun 2012/2013 

 

 

Berdasarkan hasil diagram garis diatas dapat diuraikan  bahwa  tingkat keaktifan 

siswa meningkat dari prasiklus ditemukan hanya ada 2 siswa yang mau 

bertanya(8,3%),3 siswa yang mau menjawab (12,5%) dan 1 siswa yang mau ke 

depan kelas mempresentasikan ide atau gagasan(4,2%), setelah dilakukan 

tindakan  siklus I terjadi peningkatan untuk setiap indikator namun belum 

signifikan yaitu jumlah siswa  yang bertanya 9  (37,5%),siswa yang menjawab 

12  (50%) dan siswa yang mau maju 12  (50%) .Hal ini disebabkan pada 

pelaksanaan siklus siswa masih merasa malu dalam menerapkan strategi 

pembelajaran role pleying  sehimgga belum semua siswa menunjukkan 

keaktifannya .Siswa masih malu mengungkapkan pendapat di depan kelas 
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maupun di dalam kelompoknya ,siswa masih terlihat indifidualnya hanya siswa 

tertentu saja yang aktif.Sehingga diperbaiki pada siklus II . Pada pelaksanaan 

siklus II siswa sudah mampu menerapkan strategi pembelajaran role playing 

sehingga suasana pembelajaran lebih menyenangkan dan tampak antusias ketika 

memperagakan dialog yang mereka buat sendiri,sehingga terjadi peningkatan 

keaktifan berbicara siswa kelas IV dalam pembelajaran bahasa Indonesia di 

SDN 1 Nangsri yang dilihat dari aspek keaktifan siswa bertanya sebelum 

tindakan8,3% dan diakhir tindakan siklusII menjadi 66,6%.(2) Keaktifan siswa 

menjawab sebelum tindakan 12,5% diakhir tindakan siklus II menjadi 75%.dan 

(3) keaktifan siswa maju ke depan sebelum tindakan 4,2% meningkat menjadi 

87,5%.  

Berdasarkan data di atas dapat ditarik sebuah kesimpulan bahwa 

penerapan strategi pembelajaran Role Playing mampu meningkatkan keaktifan 

belajar siswa pada pembelajaran Bahasa Indonesia di SDN 1 Nangsri, 

Kecamatan Manisrenggo.  

  Hal ini sejalan dengan pendapat Soeparno (1988: 101) bahwa Role 

Playing yang digunakan sebagai media pengajaran bahasa mempunyai tujuan  

a. memberikan kesempatan kepada siswa untuk berlatih berbicara dengan kalimat-

kalimat yang sesuai dengan pola yang telah diajarkan. 

b. memberikan kesempatan kepada siswa untuk berlatih memahami kalimat-kalimat 

yang  diucapkan orang lain secara tepat sesuai dengan apa yang dimaksudkan. 

c. melatih siswa menghadapi situasi yang terjadi dalam masyarakat yang sebenarnya. 

 

D.SIMPULAN  DAN SARAN 

1. Simpulan 

Berdasarkan penelitian dan pembahasan ,maka dapat diambil kesimpulan 

sebagai berikut  : Strategi pembelajaran Role Playing yang diterapkan terbukti 

dapat meningkatkan keaktifan berbicara siswa dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia pada siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 1 Nangsri tahun ajaran 

2012/2013 pada materi menyampaikan pesan lewat telepon .Hal ini dapat dilihat 

dari: 



1. Keaktifan bertanya  siswa meningkat  sebelun  tindakan  8,3%  diakhir   

penelitian menjadi 66,6%  

2. Keaktifan menjawab  siswa meningkat  sebelum tiidakan 12,5 diakhir         

penelitian menjadi 75% 

3. Keaktifan siswa untuk maju ke depan  meningkat sebelum tindakan 4,2% 

diakhir penelitian menjadi 87,5% 

2.  Implikasi danSaran 

     Hasil penelitian ini memberikan sumbangan terhadap mutu pendidikan 

melalui proses pembelajaran di sekolah untuk menyiapkan sumber daya 

manusia yang berkualitas. 

Implikasi  praktis 

Penelitian ini memberikan gambaran secara jelas bahwa melalui pembelajaran 

dengan strategi role playing dapat meningkatkan keaktifan berbicara siswa . 

Hasil enelitian ini dapat dijadikan guru sebagai pertimbangan. 

3. Saran 

Berdasarkan kesimpulan di atas, beberapa hal yang sebaiknya dilakukan dalam 

meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran antara  lain: 

1. Sekolah sebagai wadah pendidikan hendaknya  memberikan sarana 

penunjang dalam kegiatan pembelajaran, sehingga guru bersemangat 

dalam membuat strategi pembelajaran yang menarik bagi siswa. 

2. Guru harus pandai mengemas kegiatan pembelajaran yang mampu 

menumbuhkan daya tarik dan keaktifan siswa terhadap mata pelajaran 

Bahasa Indonesia, seperti  menggunakan strategi pembelajaran Role 

Playing  dalam kegiatan pembelajaran dan  memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk berperan aktif dalam proses pembelajaran. 



3.  Dengan penggunaan strategi pembelajaran Role Playing  siswa dapat 

berperan aktif dalam proses pembelajaran . 
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