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MOTTO 

 

“Hidup adalah seni menggambar tanpa menghapus.” 

 

 

(John W. Gardner) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



vii 

 

HALAMAN PERSEMBAHAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Skripsi ini saya persembahkan kepada: 

1. Bapak Kulyadi dan Ibu Isromiyah 

tercinta atas doa, kasih sayang dan 

dukungan yang selalu tercurahkan 

untukku. 

2. Almamaterku Program Studi Pendidikan 

Guru Sekolah Dasar Universitas 

Muhammadiyah Magelang 

 

 

 

 

 



viii 

 

PENERAPAN METODE ROLE PLAYING DENGAN BONEKA 

TANGAN UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN 
BERBICARA SISWA  

 (Penelitian pada Siswa Kelas IV SD Negeri Dlimas Kecamatan Tegalrejo 
Kabupaten Magelang) 

 

Ahmad Yusuf 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan metode role playing 

dengan boneka tangan dapat meningkatkan keterampilan berbicara siswa kelas IV 

SD Negeri Dlimas Tegalrejo Magelang. 

Desain penelitian menggunakan Penelitian Tindakan Kelas dengan 2 

siklus. Subjek penelitian adalah kelas IV  yang berjumlah 34 siswa. Variabel input 

dalam penelitian ini yaitu keterampilan berbicara yang masih rendah. Variabel 

proses dalam penelitian ini adalah metode role playing dengan boneka tangan. 

Variabel output dalam penelitian ini adalah keterampilan berbicara siswa 

mengalami peningkatan. Metode pengumpulan data menggunakan non tes dan 

observasi. Analisis data yang digunakan adalah statistic deskriptif. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa penerapan metode role playing 

dengan boneka tangan dapat meningkatkan keterampilan berbicara siswa pada 

kelas IV SD Negeri Dlimas Kecamatan Tegalrejo Kabupaten Magelang. 

Peningkatan keterampilan berbicara ini nampak pada pratindakan sebesar 8,82% 

mengalami peningkatan pada siklus I dimana nilai ketuntasan keterampilan 

berbicara menjadi 58,8% dan mengalami peningkatan lagi pada siklus II dimana 

ketuntasan keterampilan berbicara menjadi 94,1% Nilai rata-ratanya selama 

penerapan metode role playing dengan boneka tangan juga meningkat dimana 

pada pratindakan memiliki nilai rata-rata 57,2, kemudian pada siklus I meningkat 

menjadi 75,4 dan meningkat lagi pada siklus II menjadi 79,2. 

 

 

Kata kunci : Metode Role Playing dengan Boneka Tangan, Keterampilan 

Berbicara 
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APPLICATION OF ROLE PLAYING METHODS WITH HAND PUPPETS 

TO IMPROVE STUDENT SPEAK SKILLS 

(Research on Grade IV Students of Dlimas Public Elementary 
School, Tegalrejo District, Magelang District) 

 
Ahmad Yusuf 

 
ABSTRACT 

This study aim to determine the application of role playing method with 

puppets can improve the speaking skill of fourth grade students of SD Negeri 
Dlimas Tegalrejo Magelang . 

The study design uses Classroom Action Research with 2 cycles. The 
subjects of the study were class IV of 34 students. The input variables in this 
research are low speaking skill. Process variable in this research is role playing 

method with hand puppet. The output variable in this research is the students' 
speaking skill has improved. Methods of data collection using non-test and 

observation. Data analysis used is descriptive statistic. 
The results showed that the application of role playing method with puppets 

can improve students' speaking skills in the fourth grade of SD Negeri Dlimas 

Tegalrejo Subdistrict, Magelang District. This increase in speaking skill appears 
to be previewed at 8.82% with an increase in cycle I where the score of speech 

comprehension becomes 58.8% and increased again in cycle II where the mastery 
of speech skills becomes 94.1% average value during application method role 
playing with hand puppets also increased where the pre-action had an average 

value of 57.2, then in the first cycle it increased to 75.4 and increased again in the 
second cycle to 79.2. 

 
 
Keywords: Role Playing Method with Hand Puppets, Speech Skills  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Berbicara merupakan keterampilan berbahasa yang bertujuan untuk 

mengungkapkan ide, gagasan serta perasaan secara langsung sebagai proses 

komunikasi kepada orang lain. Pada proses berbicara siswa akan mengalami 

proses untuk berfikir dalam  mengungkapkan gagasan dan ide secara luas.  

Proses berbicara tidak lepas pengalaman siswa itu sendiri. Pengalaman tersebut 

dapat diperoleh dari membaca, mendengar maupun diskusi.  

Siswa dalam kehidupan sehari-hari akan membutuhkan banyak waktu 

untuk melakukan komunikasi. Bentuk komunikasi dalam kehidupan sehari-hari 

adalah komunikasi lisan. Siswa membutuhkan komunikasi dengan orang lain 

dalam memberikan informasi, mendapatkan informasi bahkan menghibur. 

Selain itu berkomunikasi sangat penting dimiliki seorang siswa untuk 

menyampaikan pendapat terhadap orang lain. 

Tujuan utama berbicara adalah berkomunikasi. Agar dapat 

menyampaikan informasi  secara efektif, sebaiknya siswa mengembangkan diri 

untuk berkomunikasi dengan orang lain. Pengembangan dalam komunikasi 

biasanya di mulai dari sekolah dasar. Pendidikan di sekolah dasar  sendiri 

merupakan upaya untuk mencerdaskan dan mencetak kehidupan bangsa yang 

bertaqwa, cinta dan bangga terhadap bangsa dan negara, terampil, kreatif, 

1 
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berbudi pekerti yang santun serta mampu menyelesaikan permasalahan di 

lingkungannya.  

Pendidikan di tingkat dasar yang dikembangkan sesuai dengan satuan 

pendidikan, potensi daerah/karakteristik daerah, sosial budaya masyarakat 

setempat bagi siswa, karena dengan pendidikan atau pembiasaan akan lebih 

meransang otak anak untuk menerima pendidikan-pendidikan selanjutnya. 

Setiap anak mempunyai karakter dan kemampan untuk menerima pelajaran. 

Salah satunya siswa yang memiliki kemampuan berbicara telah menunjukkan 

kematangan dan kesiapan dalam belajar, karena dengan berbicara siswa akan 

mengungkapkan keinginan, minat, perasaan, dan menyampaikan isi hati secara 

lisan kepada orang lain. 

Sebagaimana yang diungkapkan oleh Hendrikus dalam Sukatmi (2009: 

24) mengatakan berbicara adaah “titik tolak dan retorika, yang berarti  

mengucapkan  kata  atau  kalimat  kepada  seseorang atau  sekelompok  orang  

untuk  mencapai  suatu  tujuan  tertentu." Pendapat tersebut diperkuat oleh 

Endang dan Maliki (2009:36), yang mengatakan bahwa keterampilan verbal 

dalam berbicara lisan merupakan kemampuan mengekspresikan bahan 

pembicaraan dalam bahasa kata-kata yang dimengerti banyak orang dan mudah 

dicerna. Demikian juga, menurut Elizabeth Hurlock (2002:176), bahwa bicara 

adalah bentuk bahasa yang menggunakan artikulasi atau kata-kata yang 

digunakan untuk menyampaikan maksud. 

Begitu banyak peranan berbicara pada aspek perkembangan siswa. 

Selain berperan pada kemampuan individunya, siswa yang memiliki 
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kemampuan berbicara ini pun berpengaruh pada penyesuaian diri dengan 

lingkungan sebaya, agar dapat diterima sebagai anggota kelompok. 

Keterampilan berbicara siswa juga akan berdampak pula pada kecerdasan. 

Biasanya siswa yang memiliki kecerdasan yang tinggi akan belajar berbicara 

dengan mudah, cepat memahami pembicaraan orang lain dan mempunyai kosa 

kata yang lebih banyak. Namun, kemampuan untuk menguasai keterampilan 

berbicara ini tidak akan tumbuh dengan sendirinya, tetapi harus melalui proses 

pembelajaran dan stimulus dari lingkungan terdekat siswa. 

Berbicara erat kaitannya dengan lingkungan sekitar siswa, dimulai dari 

lingkungan keluarga terutama orang tua. Keluarga merupakan lingkungan 

pertama yang dapat menumbuhkan keterampilan berbicara dan merupakan 

pembelajaran berbicara yang alamiah serta model atau contoh yang pertama 

ditiru. 

Melalui interaksi dalam kegiatan belajar maupun bermain, siswa secara 

tidak langsung belajar untuk mengembangkan kemampuan berbicaranya. Hal 

ini akan  terus berlangsung sesuai dengan kemampuan bicara anak seusianya. 

Sebagaimana yang dikemukakan oleh Isah Cahyani (2004:65), bahwa "Anak 

belajar berbicara dengan cara berinteraksi dengan lingkungannya, selain itu 

lingkungan memberikan pelajaran pula terhadap tingkah-laku, ekspresi, dan 

menambah perbendaharaan kata". 

Pendidik atau guru seyogyanya memfasilitasi dengan cara 

menggunakan metode kegiatan yang dapat merangsang minat anak untuk 

berperan aktif dalam kegiatan pembelajaran. Pendidik atau guru 
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mengidentifikasi dan mengeksplorasi sumber belajar untuk dijadikan media 

bagi peningkatan keterampilan berbicara siswa, dan menciptakan lingkungan 

belajar yang kondusif, karena guru yang kreatif akan senantiasa mencari 

pendekatan baru dalam memecahkan masalah, tidak terpaku pada media atau 

sumber belajar yang monoton, melainkan memilih media pembelajaran yang 

menarik, bermakna dan menyenangkan sesuai dengan kebutuhan anak. 

Sejak masih bayi, seorang manusia telah mulai belajar untuk 

berkomunikasi dengan orang sekelilingnya. Hal ini terlihat ketika bayi 

mengungkapkan keinginannya, bayi akan menangis. Ketika menangis, hal ini 

menunjukkan bahwa bayi tersebut lapar, haus, atau kedinginan. Kemudian 

bentuk komunikasi bayi diteruskan melalui bahasa isyarat, celotehan, dan 

ekspresi emosional. Sulit diketahui sejak kapan bayi memulai untuk belajar 

berbicara, namun berawal dari celotehan bayi memulai belajar berbicara.  

Seiring dengan bertambahnya usia siswa, dapat mengucapkan beberapa 

kata bahkan keterampilan berbicaranya akan berkembang pesat ketika anak 

memasuki kelas dasar, hasrat siswa untuk mempelajari kata-kata baru sangat 

kuat dan tentunya melalui stimulasi dari lingkungan sekitar. Lingkungan  

dianggap sebagai tempat yang tepat bagi anak untuk menumbuhkan 

keterampilan berbicara siswa. 

Perkembangan berbicara siswa terlihat dari minat yang tinggi pada 

huruf-huruf, angka-angka,dan dapat mengingat kembali pengertian berdasarkan 

kata-kata yang sudah dipahaminya. Program pengembangan keterampilan 

berbicara siswa banyak memberi kesempatan untuk berbicara, menceritakan 
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pengalamannya secara sederhana. Siswa dibiasakan untuk bertanya, menjawab 

pertanyaan, dan mengekspresikan keinginannya. 

Sesuai dengan tujuan pengembangan berbahasa siswa, menurut 

Soemantri (Hartini: 2005), yaitu agar anak mampu mengungkapkan melalui 

bahasa yang sederhana secara tepat, mampu berkomunikasi secara efektif 

dengan lingkungan dan membangkitkan minat untuk dapat berbahasa Indonesia 

dengan baik. 

Berdasarkan observasi di SD Negeri Dlimas pada hari Sabtu, tanggal 05 

Februari 2018 diperoleh informasi tentang pengembangan keterampilan 

berbicara siswa yang belum maksimal dan cenderung mendapat hambatan. 

Dari 34 siswa yang terdiri atas 13 siswa laki-laki dan 21 siswa perempuan 

hanya  30% yang mampu menguasai keterampilan berbicara. Artinya masih 

70% belum mampu menguasai keterampilan berbicara. Ketidakmampuan siswa 

berkomunikasi secara lisan ini dikarenakan beberapa alasan, salah satu alasan 

tersebut, yaitu guru lebih banyak menekankan teori dalam pembelajaran. Selain 

itu guru masih mendominasi dalam proses pembelajaran sehingga siswa hanya 

pasif dalam mengikuti pelajaran. Peran guru sangat penting dalam 

perkembangan siswa tetapi guru masih menggunakan metode yang 

konvensional. Hal ini dibuktikan dengan guru selalu menggunakan metode 

ceramah sehingga anak cepat merasa jenuh dalam mengikuti pelajaran. Pihak 

sekolah sudah mengupayakan dengan berbagai cara untuk meningkatkan 

keterampilan berbicara. Salah satunya mengikutkan guru dengan berbagai 

pelatihan bahasa. Pelatihan ini diharapkan mampu meningkatkan keterampilan 
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berbicara siswa, namun pada kenyataannya masih sangat rendah hal tersebut 

dapat dilihat dari tingkat keaktifan siswa dalam berbicara, baik dengan sesama 

teman maupun dengan guru. Permasalahan tersebut muncul kemungkinan 

pengetahuan guru dalam strategi pembelajaran masih lemah untuk 

meningkatkan keterampilan berbicara siswa, agar anak dapat terangsang untuk 

lebih meningkatkan keterampilannya. 

Suhartono (2005:143) mengatakan kegiatan pengembangan berbicara 

anak pada umumnya dilakukan dalam bentuk interaksi belajar mengajar. 

Kegiatan itu dapat berjalan dengan baik jika didukung oleh adanya media atau 

sarana prasarana. 

Media pembelajaran berfungsi sebagai alat yang menarik perhatian dan 

untuk menumbuhkan minat siswa berperan serta dalam proses pembelajaran 

dan media pembelajaran juga berfungsi sebagai alat untuk menghindari 

verbalisme. Salah satu media pembelajaran yang digunakan pada penelitian ini 

adalah menggunakan boneka tangan. Siswa pada umumnya  menyukai  boneka, 

boneka juga identik dengan dunia  anak-anak dan sering  digunakan  atau  

diamainkan secara kelompok maupun individu, sehingga cerita yang  

dituturkan  lewat karakter  boneka  jelas  akan  mengundang  minat  dan  

perhatiannya.  Anak-anak juga bisa terlibat dalam permaianan boneka dengan 

ikut memainkan boneka.  Boneka  menjadi  pengalih  perhatian siswa sekaligus  

media berekspresi atau menyatakan perasaannya.  

Boneka tangan diharapkan siswa akan lebih tertarik untuk mencoba 

menggunakan dan senang memainkannya secara langsung dengan jari-jari 
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tangannya. Penggunaan metode role playing dengan boneka tangan sangat 

membantu siswa lebih berperan aktif. Metode ini merupakan salah satu metode 

yang menerapakan penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui pengembangan 

imajinasi dan penghayatan siswa. Pengembangan imajinasi dan penghayatan 

dilakukan anak dengan memerankan tokoh hidup atau benda mati. Sehingga 

dengan adanya model pembelajaran dan media yang inovatif diharapkan akan 

meningkatkan minat siswa untuk berpartisipasi dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan uraian diatas, maka penulis tertarik melakukan penelitian 

dalam judul " Penerapan metode role playing dengan boneka tangan untuk 

meningkatkan keterampilan berbicara siswa  ".  

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang diatas dalam penelitian ini dapat 

diidentifikasi permasalahan sebagai berikut: 

1. Guru  lebih  banyak  menekankan  teori   

2. Proses  pembelajaran  lebih  banyak  didominasi  guru, sehingga guru 

kurang memberikan kesempatan untuk berperan aktif dalam berbicara. 

3. Keterampilan berbicara siswa yang masih rendah. 

C. Pembatasan Masalah  

Berdasarkan  permasalahan yang  diidentifikasi penelitian  ini memiliki  

ruang lingkup  yang  luas  dan  dengan  keterbatasan  waktu,  maka  peneliti  

membatasi permasalahan  dalam  penelitian  ini adalah pada keterampilan 

berbicara siswa yang masih rendah. 
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D. Rumusan Masalah 

      Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah diatas, rumusan masalahnya 

adalah apakah penerapan metode role playing dengan boneka tangan dapat 

meningkatkan keterampilan berbicara siswa kelas IV SD Negeri Dlimas ? 

E. Tujuan Penelitian 

Untuk mengetahui penerapan metode role playing dengan boneka tangan 

dapat meningkatkan keterampilan berbicara siswa kelas IV SD Negeri Dlimas 

Tegalrejo Magelang. 

F.     Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

 Sebagai salah satu masukan, pikiran dan pertimbangan bagi pihak 

sekolah dalam menggunakan metode role playing dengan boneka tangan 

untuk meningkatkan keterampilan bericara siswa. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Dari hasil penelitian ini dapat keterampilan berbicara anak sesuai 

dengan tahap perkembangannya sehingga anak mudah memahami 

pembelajaran yang disampaikan oleh guru. 

b. Bagi Guru  

Pendidik memperoleh pengalaman yang menarik dan gambaran umum 

mengenai penerapan metode role playing dengan boneka tangan untuk 

meningkatkan keterampilan bericara siswa. 
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c.   Bagi Sekolah 

Dapat meningkatkan mutu dan kualitas pendidikan dan menjadi data 

sekolah, memberikan pengetahuan baru tentang upaya dalam peningkatan 

keterampilan berbicara. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A.  Keterampilan Berbicara 

1. Pengertian Keterampilan Berbicara 

Keterampilan berasal dari kata terampil yang artinya cakap dalam 

menyelesaikan tugas, mampu dan cekatan. Menurut Kamus Besar 

Bahasa Indonesia (KBBI) Keterampilan adalah kecakapan dalam 

melaksanakan tugas, dalam arti bahasa  keterampilan merupakan 

kecakapan seseorang untuk memakai bahasa  dalam menulis,  

membaca, menyimak, atau berbicara. Sedangan dalam arti tematis 

merupakan  kesanggupan  pemakai bahasa untuk menanggapi secara 

betul stimulus lisan atau tulisan menggunakan pola gramatikal dan 

kosakata secara  tepat,  menerjemahkan dari satu bahasa ke bahasa 

lain, dan sebagainya. Selanjutnya menurut Yudha dan Rudyanto 

dalam (Yani  Zuhriyah, 12: 2012) keterampilan adalah  kemampuan 

anak dalam melakukan berbagai aktivitas seperti  motorik, berbahasa, 

sosial-emosional,  kognitif, dan efektif (nilai- nilai moral).  

Djago Tarigan (1997: 34) mengungkapkan berbicara merupakan 

keterampilan  menyampaikan pesan melalui bahasa lisan. Dalam 

penyampaian  pesan kepada  pendengar,  perlu  adanya  media  yang 

digunakan  agar  maksud  dapat  disampaikan  dengan  baik. Media 

10 



11 
 

 
 

yang  tepat  untuk  mengungkapkan  sesuatu,  pikiran  atau  pendapat 

adalah bahasa lisan (berbicara). 

Selanjutnya Henry Guntur Tarigan (2008: 16) menyampaikan 

bahwa berbicara adalah kemampuan mengucapkan bunyi-bunyi 

artikulasi atau kata-kata untuk  mengekspresikan, menyatakan atau 

menyampaikan pikiran, gagasan, dan perasaan. Berbicara  tidak hanya 

sekedar pengucapan bunyi-bunyi atau kata-kata,  namun  suatu  alat 

untuk mengkomunikasikan  gagasan-gagasan  yang  disusun  serta  

dikembangkan  sesuai  dengan kebutuhan-kebutuhan pendengar atau 

penyimak.  

Pendapat Soenardi Djiwandono (2011:118-119) bahwa 

berbicara berarti mengungkapkan pikiran secara lisan. Dengan 

menggunakan apa yang  dipikirkan, seseorang dapat membuat  orang  

lain  yang  diajak  bicara  mengerti apa  yang  ada dalam  pikiranya. 

Agar pesan, masalah, atau topik yang  ingin di ungkapkan  dapat  

mencapai orang yang  mendengarkan dan dapat memahaminya, maka 

isi pesan, masalah, atau topik itu perlu diatur susunannya sedemikian 

rupa sehingga memudahkan  pemahaman oleh orang yang 

mendengarkan. Disamping itu perlu juga isi pesan itu diungkapkan 

secara jelas berdasarkan pemilihan kata-kata yang tepat,  disusun  

menurut  susunan  dan  kaidah  gramatika,  serta dilafalkan dengan 

ucapan yang jelas dan intonasi yang sesuai.  
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Shaleh Abbas (2006: 83) mengatakan berbicara merupakan 

suatu  proses  berkomunikasi  dengan  mempergunakan  suara yang 

dihasilkan  oleh  alat  ucap  manusia  yang  di  dalamnya  terjadi 

pemindahan pesan dari suatu sumber ke tempat yang lain.  

St. Y. Slamet (2008: 35) mengatakan keterampilan berbicara 

merupakan keterampilan yang mekanistis. Dari pendapat ini dapat 

dijelaskan bahwa semakin banyak berlatih, semakin dikuasai dan 

terampil seseorang dalam berbicara. Tidak ada orang yang langsung 

terampil berbicara tanpa melalui proses berlatih.   

Beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa 

Keterampilan berbicara adalah keterampilan yang mekanistis 

mengungkapkan  apa  yang  dipikirkan untuk menyampaikan pesan, 

topik, dan  permasalahan dengan tepat, lancar dan jelas. Penyampaian 

pikiran harus secara jelas agar apa yang disampaikan bisa diterima 

dengan baik  oleh  pendengar  atau  orang  yang  diajak  berbicara.  

2. Karakteristik Keterampilan Berbicara  

Kegiatan berbicara dapat berlangsung jika setidak-tidaknya ada  

dua  orang  yang  berinteraksi,  atau  seorang  pembicara menghadapi  

seorang  lawan  bicara.  Kegiatan  berbicara  yang bermakna juga 

dapat terjadi jika salah satu pembicara memerlukan informasi baru 

atau ingin menyampaikan informasi penting kepada orang lain.  
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Berikut disajikan sejumlah karakteristik yang harus ada dalam 

kegiatan pembelajaran berbicara menurut Mudini & Salamat Purba 

(2009: 19-20) antara lain, hal di bawah ini:  

a. Harus ada lawan bicara.  

b. Penguasaan lafal, struktur, dan kosa kata.  

c. Ada tema/ topik yang dibicarakan.  

d. Ada informasi yang ingin disampaikan atau sebaliknya 

ditanyakan.  

e. Memperhatikan situasi dan kontek. 

Sebelum seseorang berbicara, terlebih dahulu harus ada lawan 

bicara untuk  menerima  informasi atau menanggapi pembicaraan, 

selanjutnya juga harus menguasai lafal, struktur dan kosa kata, baru 

orang bisa lancar dalam berbicara. Setelah itu harus ada  topik yang 

akan disampaikan atau ditanyakan, yang terakhir adalah  

memperhatikan  situasi  dan  kontek  pembicaraan  agar  tidak keluar 

jalur dari topik yang dibicarakan. Selanjutnya karakteristik menurut 

Tarigan (Isnainar, 2013:9) meliputi:  Pertama, kemampuan berbahasa 

bersifat mekanistis, sehingga memerlukan latihan  atau  praktik secara  

terus  menerus.  Kedua, pengalaman  berbahasa. Ketiga, pemberian-

pemberian pertanyaan yang bersifat  aplikasi sangat cocok dalam 

mengembangkan  kemampuan berbahasa. Seseorang  bisa  mahir 

dalam berbicara yaitu  dengan  latihan  dan praktik secara terus 

menerus. Latihan yang  tepat  akan memungkinkan  siswa  mampu  
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berkomunikasi secara efektif dan efisien  sesuai dengan etika yang  

berlaku,  baik secara lisan maupun  tulis. 

3. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Keterampilan Berbicara  

Pada dasarnya kesempatan berbicara itu merupakan  suatu giliran. 

Kesempatan  dalam  berbicara  mempengaruhi seseorang  untuk bisa  

mengungkapkan apa yang  ada dalam pikirannya. Jelas  hal tersebut 

akan mempengaruhi cara berbicara  mereka,  misalnya kecepatan, 

kejelasan dan ketepatan dalam penyampaian materi, karena mungkin 

waktu  yang  diberikan dirasa kurang. Untuk itu kesempatan bicara  

sangatlah  penting  seperti  yang  dipaparkan  oleh  Syamsuddin (1997: 

111) salah satu aspek analisis wacana dialog yang penting adalah  

kesempatan  berbicara atau dalam bahasa inggris disebut turn-talking 

atau dialog couplet. Istilah ini diartikan dengan hal-hal yang berkenaan 

dengan siapa, kapan, dan berapa lama seseorang atau suatu pihak 

memperoleh giliran berbicara didalam seluruh  rangkaian percakapan. 

Kesempatan ini sangat banyak ragamnya karena berkaitan erat dengan 

aspek-aspek penting lain, seperti: (a)Topik pembicaraan, (b)Arah  

pembicaraan, (c) Maksud  percakapan, (d) Tanggapan peserta, (e) 

Jumlah peserta dalam percakapan, (f) Interprestasi isi dan arah 

percakapan, (g) Inisiatif memotong/mengambil peran.  

Berbicara  adalah  keterampilan  penyampaian  pesan melalui 

bahasa lisan kepada orang lain. Berbicara identik dengan penggunaan 

bahasa secara lisan. Penggunaan bahasa secara lisan dapat dipengaruhi 
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oleh berbagai faktor. Faktor-faktor  yang  mempengaruhi berbicara 

secara langsung menurut Djago Tarigan (1997: 13)  adalah : (a) 

Pelafalan, (b) Intonasi, (c) Pemilihan kata, (d) Struktur  kata dan 

kalimat, (e) Sistematika pembicaraan, (f) Isi  pembicaraan, (g) Cara 

memulai  dan  mengakhiri pembicaraan, serta, (h) Penampilan  (gerak-

gerik, penguasaan diri, dan lain lain). 

B. Metode Role Playing dengan Boneka Tangan 

1. Pengertian Role Playing (Bermain Peran) 

Miftahul Huda (2014: 209) mengungkapkan bahwa role  playing  

adalah suatu cara penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui 

pengembangan  imajinasi dan penghayatan siswa. Siswa dalam 

pembelajaran role  playing  berperan  sebagai subjek pembelajaran yang 

aktif. Pembelajaran dilakukan dengan memerankan suatu  tokoh  dalam  

drama  dengan  menitikberatkan  kepada  keterlibatan emosional dan 

kemampuan menghayati peran. 

Permainan ini pada umumnya dilakukan oleh lebih dari satu orang, 

hal itu bergantung kepada apa yang diperankan. Sedangkan Gowen 

dalam Mutiah (2012: 208) mendefinisikan main peran sebagai sebuah  

kekuatan  yang  menjadi  dasar perkembangan daya cipta, tahapan, 

ingatan, kerja sama  kelompok, penyerapan kosa kata, konsep hubungan 

kekeluargaan, pengendalian diri, keterampilan mengambil sudut  

pandang  spasial,  afeksi dan kognisi.  Sedangkan menurut Hamalik 
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(2003: 214) mengatakan “bermain peran memungkinkan  para  siswa 

mengidentifikasi  situasi-situasi  dunia  nyata dengan ide-ide orang lain.”  

Beberapa pendapat di atas dapat  disimpulkan  bahwa role  playing 

merupakan suatu pembelajaran yang memungkinkan siswa untuk 

berimajinasi dengan dengan pengetahuan yang telah dimiliki  

sebelumnya sehingga dapat melatih ingatan, penyerapan kosakata,  

pengendalian diri dan mengambil sudut pandang saat berhubungan 

dengan orang lain. 

Abdul Majid (2013: 205-206) menjelaskan terdapat 5 jenis  simulasi  

diantaranya sebagai berikut: 

a.  Sosiodrama  

Sosiodrama adalah metode pembelajaran bermain peran untuk 

memecahkan  masalah-masalah yang  berkaitan dengan fenomena  

sosial,  permasalahan  yang  menyangkut  hubungan antara manusia 

seperti masalah kenakalan remaja, narkoba, gambaran  keluarga yang 

otoriter, dan lain sebagainya.  

b.  Psikodrama  

Psikodrama adalah metode pembelajaran dengan bermain peran 

yang bertitik tolak dari permasalahan-permasalahan psikologis. 

c.  Role Playing  

Role Playing atau bermain peran adalah  metode  pembelajaran 

sebagai  bagian  dari  simulasi yang diarahkan untuk mengkreasi 
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peristiwa  sejarah, mengkreasi  peristiwa-peristiwa aktual, atau 

kejadian-kejadian yang mungkin muncul pada masa mendatang.  

d.  Peer Teaching  

Peer Teaching merupakan latihan mengajar yang dilakukan oleh 

siswa kepada teman-teman calon guru. 

e.  Simulasi Game  

Simulasi game merupakan bermain peranan, para siswa 

berkompetisi untuk  mencapai  tujuan  tertentu  melalui  permainan 

dengan mematuhi peraturan yang ditentukan. Dari lima jenis metode 

simulasi menurut Abdul Majid di atas, peneliti  menggunakan  metode 

role playing sebagai metode yang digunakan dalam melatih  

keterampilan berbicara siswa, selain itu dengan metode role playing 

siswa diharapkan bisa  berkreasi  sesuai dengan tokoh yang diperankan  

dan  mendalami karakter mereka masing-masing  dengan  peran  masa  

lalu  maupun  masa  yang  akan datang.  

2. Tujuan dan Manfaat Role Playing 

Pembelajaran harus memiliki tujuan dan manfaat yang jelas 

sebelum digunakan. Adapun tujuan metode role playing menurut Sudjana 

(2005:134)  adalah untuk mengenalkan peran-peran dalam dunia nyata  

kepada  peserta  didik. Peserta didik dilatih  untuk  bermain  peran  sesuai 

dengan tokoh yang  ada  guna memberikan pengalaman kepada siswa 

untuk memahami tokoh dalam kehidupan bermasyarakat.  
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Hamzah B.Uno (2007:  26)  mengungkapkan bermain  peran  

sebagai suatu model pembelajaran bertujuan untuk membantu siswa 

menemukan  makna  jati  diri  di  dunia  sosial  dan  memecahkan  dilema 

dengan bantuan kelompok. Selain tujuan role playing juga mempunyai 

manfaat. Hamzah B. Uno (2007:  28) menjelaskan melalui bermain  

peran, siswa dapat meningkatkan kemampuan untuk mengenal 

perasaannya sendiri dan perasaan orang lain. Mereka memperoleh cara 

berperilaku baru untuk mengatasi masalah seperti dalam dalam 

permainan perannya dan dapat meningkatkan keterampilan memecahkan 

masalah.  

Sudjana (2005: 134) mengungkapkan role  playing dapat  

merangsang pendapat peserta  didik dan menemukan kesepakatan  

bersama  tentang ketepatan, kekurangan, dan pengembangan peran-peran 

yang dialami dan diamatinya.Selain untuk mengenalkan peran kepada 

peserta didik, metode role playing juga dirasa  efektif untuk 

mengembangkan potensi siswa dalam mengembangkan bakat siswa 

dalam penghayatan dan penguasaan peran.  

Hamzah B. Uno (2007: 26) mengungkapkan proses bermain peran 

ini dapat  memberikan contoh  kehidupan perilaku manusia  yang  

berguna sebagai  sarana bagi siswa untuk: (1) menggali perasaannya, (2) 

memperoleh  inspirasi dan pemahaman yangberpengaruh terhadap sikap,  

nilai, dan persepsinya, (3) mengembangkan keterampilan dan sikap 
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dalam memecahkan masalah, dan (4) mendalami mata pelajaran dengan 

berbagai macam cara. 

3. Kelebihan dan Kelemahan Role Playing 

Metode pembelajaran tidak semuanya bagus, baik buruknya sebuah  

metode tergantung pada tujuan, siapadan kapan pelaksaan metode itu  

diterapkan. Adapun  kelebihan  dan  kelemahan metode role playing 

menurut  Miftahul Huda (2014: 210-211) sebagai berikut: 

1) Kelebihan  

a) Dapat memberikan kesan pembelajaran yang kuat dan tahan lama 

dalam ingatan siswa.  

b) Bisa menjadi pengalaman belajar menyenangkan yang sulit untuk 

dilupakan. 

c) Membuat suasana kelas menjadi lebih dinamis dan antusiastis.  

d) Membangkitkan gairah dan semangat optimisme dalam diri siswa 

serta menumbuhkan rasa kebersamaan.  

e) Memungkinkan siswa untuk terjun langsung memerankan sesuatu 

yang akan dibahas dalam proses belajar. 

2) Kelemahan  

a) Banyaknya waktu yang dibutuhkan.  

b) Kesulitan menugaskan peran tertentu kepada siswa jika tidak 

dilatih dengan baik.  

c) Ketidakmungkinan menerapkan RPP jika suasana kelas tidak 

kondusif.  
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d) Membutuhkan persiapan yang benar-benar matang yang akan 

menghabiskan waktu dan tenaga.  

e) Tidak semua materi pelajaran dapat  disajikan  melalui  strategi ini. 

Dari kelebihan di atas pembelajaran role playing dapat memberikan 

kesan pembelajaran yang kuat dan menyenangkan yang sulit untuk 

dilupakan, artinya siswa lebih berkesan dalam pembelajaran karena siswa 

berperan langsung  memainkan tokoh dalam  drama sehingga siswa  lebih  

mudah mengingatnya. Selain itu juga bisa menumbuhkan rasa  

kebersamaan dan antusiasme yang tinggi karena dalam suatu pementasan 

drama dibutuhkan latihan dan kerjasama yang baik untuk menciptakan 

kekompakan  suatu kelompok. 

Selain mempunyai kelebihan,  metode role playing  juga mempunyai  

kelemahan yaitu membutuhkan banyak waktu  dalam pementasan drama 

karena dibutuhkan latihan yang cukup sampai siswa benar-benar 

memahami isi,  jika waktu  dibatasi  hal  tersebut  akan berpengaruh pada 

hasil,  misalnya siswa kurang  memahami  isi materi serta  belum  hafal  

dengan naskah drama. Suasana  kelas  yang  tidak kondusif juga ikut 

berpengaruh terhadap proses pembelajaran 

4. Boneka Tangan 

Daryanto (2011:30) mengatakan bahwa boneka adalah  benda tiruan 

dari bentuk manusia atau binatang. Sementara itu Septiari (2012:84) 

menyatakan bahwa boneka tangan merupakan salah satu mainan yang 
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disukai anak karena beragam permainan bisa dilakukan dengan boneka  

tangan.   

Boneka tangan adalah boneka yang ukurannya  lebih  besar  dari  

boneka  jari  dan  bisa  dimasukan  ke  tangan.  Jari  tangan  bisa dijadikan  

pendukung  gerakan  tangan  dan  kepala  boneka (Gunarti, 2010).  

Pendapat diatas dapat disimpulkan boneka tangan merupakan salah 

satu benda tiruan yang berbentuk hewan maupun manusia untuk 

mendukung proses kegiatan belajar mengajar sehingga pembelajaran 

sanagat menarik dan disukai oleh anak-anak. Penggunaan boneka tangan 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran dengan cara dimainkan dalam 

sandiwara boneka tangan sejak tahun 1940-an. Boneka ini sebagai media 

pendidikan menjadi populer dan banyak digunakan di Sekolah Dasar dan 

Sekolah Lanjutan di Amerika. Di Eropa seni pembuatan boneka telah 

sangat tua dan sangat populer serta lebih tinggi tingkat keahliannya 

dibandingkan di Amerika. Sedangkan di Indonesia penggunaan boneka 

tangan sebagai media pendidikan bukan merupakan sesuatu yang asing. Di 

Jawa Barat dikenal boneka tangan tongkat yang disebut “Wayang Golek” 

dipakai untuk memainkan cerita-cerita Mahabarata dan Ramayana. Di 

Jawa Timur dan di Jawa Tengah dibuat pula boneka tangan tongkat dalam 

dua dimensi yang dibuat dari kayu dan disebut dengan nama “Wayang 

Krucil”.  

Di Jawa Tengah dan Jawa Timur pula dikenal dengan Boneka 

Tangan bayang-bayang yang disebut “Wayang Kulit”. Boneka adalah 
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media yang sangat akrab dengan dunia bermain anak. Gallahue (Cahaya, 

S.I : 2007), mengatakan bermain adalah suatu aktivitas langsung dan 

spontan di mana seorang anak menggunakan orang lain atau benda-benda 

di sekitarnya dengan senang, sukarela, dan dengan imajinatif, 

menggunakan perasaannya, tangannya, atau seluruh anggota tubuhnya. 

Dengan melalui penggunakan media boneka tangan secara tidak langsung 

anak akan belajar mengenai keterampilan berbicara tanpa disadari. 

Melalui boneka tangan diharapkan anak akan lebih tertarik untuk 

mencoba menggunakan dan senang memainkannya secara langsung 

dengan jari-jari tangannya. Boneka tangan sangat populer bagi dunia 

bermain anak, seperti yang ditampilkan di media elektronik, yaitu boneka 

si unyil pada acara "Laptop si Unyil". Untuk keperluan sekolah dapat 

dibuat boneka tangan yang disesuaikan dengan cerita-cerita jaman 

sekarang. Setiap daerah pembuatan boneka tangan ini disesuaikan dengan 

keadaan lingkungan dan di sesuakan dengan daerahnya masing-masing. 

a. Macam-macam Boneka 

Dilihat dari bentuk dan cara memainkannya dikenal beberapa 

jenis Boneka, antara lain: Boneka jari, Boneka Tangan, Boneka 

tongkat, Boneka tali (marionette), Boneka bayang-bayang (sadhow 

puppet). 

b.  Keuntungan penggunaan boneka tangan 

Beberapa keuntungan penggunaan Boneka tangan untuk sandiwara 

adalah: 
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1) Tidak memerlukan waktu yang banyak, biaya dan persiapan 

yang terlalu rumit. 

2)  Tidak banyak memakan tempat, panggung sandiwara Boneka 

interaktif dapat dibuat cukup kecil dan sederhana. 

3) Tidak menuntut keterampilan yang rumit bagi yang akan 

memainkannya. 

4) Dapat mengembangkan imajinasi anak, mempertinggi keaktifan 

dan menambah suasana gembira. 

Metode role playing memiliki beberapa langkah. Menurut Mulyadi 

(2011: 136) langkah- langkahnya sebagai berikut: 

Tabel 1 

Role playing dengan boneka tangan 

Role Playing Role playing dengan boneka 

tangan 

1. Guru menyiapkan skenario 

yang akan ditampilkan. 

2. Menunjuk beberapa siswa 

untuk mempelajari skenario 

dalam waktu beberapa hari 

sebelum Kegiatan Belajar 

Mengajar. 

3. Guru membentuk kelompok 

yang anggotanya lima orang 

(menyesuaikan jumlah siswa). 

1. Guru menyiapkan skenario 

dan boneka tangan. 

2. Menunjuk beberapa siswa 

untuk mempelajari skenario 

dalam waktu beberapa hari 

sebelum KBM dengan 

menggunakan boneka tangan. 

3. Guru membentuk kelompok 

yang beranggotakan 5 orang 

(menyesuaikan jumlah siswa) 
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Role Playing Role playing dengan boneka 

tangan 

4. Memberikan penjelasan 

tentang kompetensi yang ingin 

dicapai. 

5. Memanggil para siswa yang 

sudah ditunjuk untuk 

melakukan skenario yang 

sudah dipersiapakan. 

6. Masing-masing siswa berada 

di kelompoknya sambil 

mengamati skenario  yang 

sudah diperagakan. 

7. Setelah selesai ditampilkan, 

masing masing siswa diberi 

lembar kerja untuk membahas 

penampilan yang selesai 

diperagakan. 

8. Masing-masing kelompok 

menyampaikan hasil 

kesimpulannya. 

9. Guru memberikan kesimpulan 

secara umum. 

4. Memberikan penjelasan 

tentang kompetensi yang ingin 

dicapai. 

5. Memanggil para siswa yang 

sudah ditunjuk untuk 

melakukan skenario yang 

sudah dipersiapakan. 

6. Masing-masing siswa berada 

di kelompoknya sambil 

mengamati skenario  yang 

sudah diperagakan 

7. Setelah selesai ditampilkan, 

masing masing siswa diberi 

lembar kerja untuk membahas 

penampilan yang selesai 

diperagakan. 

8. Masing-masing kelompok 

menyampaikan hasil 

kesimpulannya. 

9. Guru memberikan kesimpulan 

secara umum. 
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Role Playing Role playing dengan boneka 

tangan 

10. Evaluasi. 

11. Penutup. 

10. Evaluasi. 

11. Penutup. 

 

 

Metode role playing dengan boneka tangan ini  merupakan suatu 

cara penguasaan bahan-bahan pelajaran dengan pengembangan 

imajinasi dan penghayatan melalui boneka tangan. Sehingga 

pengalaman anak melalui pengamatan pada waktu melakukan 

permainan dapat terkesan dengan kuat dan tahan lama dalam ingatan 

anak. 

C. Penerapan Metode Role Playing dengan Boneka Tangan untuk 

Meningkatkan Keterampilan Berbicara  

Berbicara  merupakan salah satu aspek keterampilan berbahasa 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. Berbicara  

berarti mengemukakan ide atau  pesan  lisan  secara  aktif  melalui 

lambang-lambang bunyi agar terjadi kegiatan komunikasi antara penutur 

dan rekan tutur.Untuk  menyampaikan hal-hal yang sederhana mungkin 

bukanlah suatu masalah, akan tetapi  untuk  menyampaikan  suatu  

ide/gagasan, pendapat,  penjelasan  terhadap  suatu  permasalahan, atau 
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menjabarkan suatu tema sentral,  biasanya  memiliki tingkat  kesulitan  

yang  cukup  tinggi  bagi  seorang pembicara  yang  belum  terbiasa,  

bahkan  tidak  semua orang  mampu  melakukannya  dengan  baik. 

Dibutuhkan keterampilan atau kecakapan dengan  proses latihan yang 

secukupnya untuk  dapat tampil dengan baik  menjadi seorang  pembicara 

yang baik. Kemampuan berbicara  merupakan suatu kemampuan kompleks 

yang melibatkan beberapa faktor, yaitu kesiapan belajar, kesiapan berpikir,  

kesiapan  mempraktikkan,  motivasi, dan bimbingan Apabila salah satu 

faktor tidak dapat dikuasai  dengan  baik, akan terjadi  kelambatan pada 

saat dikuasai dan  mutu berbicara  akan menurun. Oleh karena itu, 

pelajaran  berbicara  seharusnya  mendapat  perhatian dalam  pengajaran  

keterampilan  berbahasa  di  sekolah dasar.  

Sebagai  salah  satu  aspek  kompetensi  berbahasa, berbicara  merupakan  

kompetensi yang penting. Tujuan utama dari berbicara adalah  

berkomunikasi. Agar dapat menyampaikan  pikiran  secara  efektif,  maka  

seyogyanya sang pembicara  memahami makna  segala  sesuatu  yang 

ingin dikomunikasikan. Dengan  kata  lain,  dalam  kehidupan  sehari-hari  

siswa selalu melakukan kegiatan berbicara.  

Ketergantungan siswa terhadap guru dengan menerapkan metode  

pembelajaran yang konvensional membuat  proses  pembelajaran  menjadi 

membosankan, monoton dan kurang  kreatif. Akibatnya kemampuan 

berbicara siswa dalam  pembelajaran Bahasa Indonesia sangat  rendah  dan  

berimbas ada hasil belajar siswa menjadi rendah pula.Untuk  
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mengoptimalkan  kemampuan berbicara, diperlukan  metode pembelajaran 

yang lebih menekankan pada aktivitas dan kreativitas belajar siswa selama 

proses pembelajaran berlangsung. Keterlibatan  siswa  dalam pembelajaran 

harus lebih banyak dibanding dengan guru.  

Untuk itu guru menggunakan metode pembelajaran  yang 

melibatkan  aktivitas  dan  kreatifitas  siswa  selama  proses pembelajaran. 

Metode  pembelajaran  yang  akan  digunakan adalah metode role playing 

(bermain peran) dengan boneka tangan. Adapun alasan pemilihan metode 

adalah  dengan  pertimbangan  bahwa metode  ini  lebih  efektif dan lebih  

efisien  untuk diterapkan dalam pembelajaran berbicara lebih efektif 

bahkan dengan ditambahkannya boneka tangan, siswa lebih antusias dalam 

mengikuti pelajaran. Penerapan metode role playing dengan  boneka 

tangan lebih menghemat waktu, hal ini disebabkan siswa akan terlibat 

praktik berbicara secara kelompok. Dikatakan efisien  karena 

dimungkinkan proses pembelajaran lebih banyak dilakukan dengan 

bermain sambil belajar karena bermain bagi anak-anak usia  sekolah dasar 

adalah suatu hal yang paling menarik.  

D.  Kerangka Pemikiran 

Pada kondisi awal, keterampilan berbicara siswa yang masih rendah. 

Dibuktikan siswa kesulitan dalam menyampaikan gagasan, pikiran, 

kehendak kepada guru dan teman-temannya. Siswa masih ragu-ragu dalam 

berbicara di depan kelas maupun saat diskusi. Sehingga siswa hanya 

terpaku mendengarkan pelajaran guru. Untuk meningkatkan keterampilan 
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berbicara siswa, guru memberikan tindakan berupa Penerapan metode role 

playing dengan boneka tangan untuk meningkatkan keterampilan berbicara 

siswa. Sehingga kondisi akhir keterampilan berbicara siswa meningkat. 

Seperti tabel dibawah berikut ini:  

Tabel 2 
Kerangka Pemikiran 

Kondisi awal  
Keterampilan berbicara siswa yang masih rendah 

 

 

 

 

Tindakan   

Guru menerapkan metode role playing dengan boneka tangan untuk 

meningkatkan keterampilan berbicara siswa 

 

 

 

 

Kondisi Akhir 
Keterampilan berbicara siswa meningkat. 

 

 

 

E. Hipotesis Tindakan 

 Berdasarkan landasan teori di atas, maka dapat dirumuskan hipotesis 

penelitian tindakan kelas sebagai berikut: Penerapan metode role playing 

dengan boneka tangan dapat meningkatkan keterampilan berbicara siswa 

kelas IV SD Negeri DlimasTegalrejo Magelang 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Rancangan Penelitian 

         Penelitian yang akan digunakan adalah PTK (Penelitian Tindakan 

kelas). Jenis penelitian  ini yaitu  Penelitian  Tindakan  Kelas  (PTK). 

Penelitian tindakan kelas merupakan suatu pencermatan terhadap kegiatan 

belajar berupa  sebuah  tindakan,  yang  sengaja  dimunculkan  dan  terjadi  

dalam  sebuah kelas  secara  bersama (Suharsimi  Arikunto, dkk.  2009:  3).  

Mulyasa (2012:11) mendefinisikan penelitian tindakan kelas merupakan 

upaya  untuk  mencermati  kegiatan  belaja  sekelompok peserta  didik dengan  

memberikan sebuah  tindakan yang  sengaja dimunculkan.  Tindakan  

tersebut  dilakukan  oleh  guru,  oleh  guru  bersama-sama  peserta  didik  atau  

peserta  didik  di  bawah  bimbingan  dan  arahan guru,  dengan  maksud  

untuk  memperbaiki  dan  meningkatkan  kualitas pendidikan. Penelitian 

tindakan kelas dilakukan mengikuti jadwal pembelajaran yang sudah biasa, 

yang telah diatur dalam kurikulum dan silabus. Dalam penelitian ini peneliti 

menggunakan Metode Penelitian Tindakan kelas untuk memecahkan 

masalah-masalah yang ditemukan dalam penerapan metode role playing 

dengan boneka tangan untuk meningkatakan keterampilan berbicara siswa. 

B. Identifikasi Variabel Penelitian 

Variabel Input  :  Keterampilan berbicara siswa rendah 

Variabel Proses:  Metode role playing dengan boneka tangan 

Variabel Output: Keterampilan berbicara siswa meningkat 

29 



30 
 

 
 

C. Definisi Operasional Variabel Penelitian 

1. Metode role playing dengan boneka tangan 

suatu pembelajaran yang memungkinkan siswa untuk berimajinasi 

dengan dengan pengetahuan yang telah dimiliki  sebelumnya sehingga 

dapat melatih ingatan, penyerapan kosakata,  pengendalian diri dan 

mengambil sudut pandang saat berhubungan dengan orang lain..  

2. Keterampilan Berbicara 

Keterampilan yang mekanistis mengungkapkan  apa  yang  

dipikirkan untuk menyampaikan pesan, topik, dan  permasalahan dengan 

tepat, lancar dan jelas 

D. Subjek Penelitian 

Subyek penelitian tindakan kelas ini adalah Siswa kelas IV yang 

berjumlah 34 anak terdiri dari 13 laki-laki dan 21 perempuan. 

E. Setting Penelitian 

1.    Lokasi Penelitian 

Penelitian tindakan kelas ini dilakukan di SD Negeri Dlimas Jl. Kiai 

Abdurrohman No.1 Dlimas Kec. Tegalrejo Kab. Magelang Tahun Ajaran 

2018/2019. 

2.    Waktu Penelitian 

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan pada semester II. Peneliti 

akan melaksanakan penelitian kurang lebih selama 3 bulan pada bulan 

April- Juni 2018.  
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F. Indikator Keberhasilan 

Indikator keberhasilan tindakan dalam penelitian ini dapat diamati 

apabila terjadi peningkatan keterampilan berbicara yang ditandai dengan nilai 

rata-rata mencapai KKM dan persentase banyaknya siswa yang tuntas 

minimal 75% dengan nilai KKM 75, maka tindakan dinyatakan berhasil. 

G. Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data merupakan cara-cara yang dilakukan peneliti 

untuk memperoleh data. Sejalan dengan Sugiyono (2010: 193), pengumpulan 

data dapat dilakukan dalam berbagai setting, sumber, dan berbagai cara. 

Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah 

observasi dan unjuk kerja 

1. Observasi 

Observasi untuk  mendapatkan  data  proses  pembelajaran  di  kelas 

yang sumber datanya adalah guru dan siswa. Observasi atau disebut juga  

pengamatan  adalah  kegiatan  pemusatan  perhatian  pada  suatu obyek  

dengan menggunakan seluruh  alat indra  (Suharsimi Arikunto,  2002:133).  

Observasi  merupakan  teknik pengumpulan data  dengan  cara  mengamati  

setiap  kejadian  yang  sedang berlangsung  dan  mencatatnya  dengan  alat  

observasi  tentang  hal yang  akan  diamati  atau  diteliti.  Penelitian  ini  

menggunakan  teknik pengumpulan  data  observasi  untuk  mengamati  

perilaku  siswa  dan guru pada saat pembelajaran berlangsung. 
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2. Unjuk kerja 

Peneliti menyusun penilaian dalam bentuk unjuk kerja (praktik). 

Penilaian digunakan untuk mengungkapkan keterampilan berbicara 

sebelum dan sesudah pemberian perlakuan. Pengumpulan data dengan 

menggunakan unjuk kerja dilakukan sesuai dengan variabel terikat dari 

penelitian yaitu keterampilan berbicara. 

H. Instrumen Penelitian 

Instrumen pada penelitian ini digunakan untuk mengukur sejauh mana 

peran metode role playing dengan boneka tangan dalam meningkatkan 

keterampilan berbicara siswa. Instrumen yang digunakan terdiri dari lembar 

observasi dan tes unjuk kerja. 

1. Lembar Observasi 

Pengamatan dengan menggunakan skala biasa disebut pengamatan 

kelas secara sistematik (Hopkins dalam Rochiati W, 2008: 115). Untuk 

itu, pada penelitian ini peneliti menggunakan observasi sistematik untuk 

mengumpulkan data. 

Tabel 3 

Kisi-kisi Pedoman Observasi Siswa 

Variabel                 Sub Variabel                                Indikator 

Keterampilan    Keaktifan Siswa  a. Keikutsertaan siswa dalam 

pembelajaran keterampilan 

berbicara 

b. Menyampaikan pendapat. 

c. Mengadakan interaksi dengan 
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Variabel                 Sub Variabel                                Indikator 

guru dan siswa lain dalam 

pembelajaran berbicara. 

d. Mengembangkan cerita sesuai 

pembelajaran role playing 

dengan menggunakan boneka 

tangan 

                                Perhatian Siswa       a. Memperhatikan penjelasan guru 

b. Melaksanakan tugas yang  

diberikan guru. 

                         Antusias siswa     a. Senang terhadap metode role 

playing dengan menggunakan 

boneka tangan 

b. Bercerita dengan metode role 

playing dengan menggunakan 

boneka tangan 

 

2. Tes unjuk kerja  

Burhan Nurgiyantoro (2010: 406) mengungkapkan salah satu tes 

yang dapat digunakan untuk menilai kemampuan berbicara siswa ialah 

melalui bercerita. Pada penelitian ini siswa bercerita berdasarkan 

metode role playing dengan menggunakan boneka tangan.  
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Sementara mAhmad Rofi’udin dan Darmiati Zuchdi (2001: 170) n 

secara khusus mengemukakan beberapa tes yang dapat digunakan untuk 

mengukur keterampilan berbicara. Tes-tes tersebut diantaranya: (1) tes 

bercerita, dilakukan dengan cara meminta siswa untuk 

mengungkapakan sesuatu (pengalaman atau topik tertentu). Sasaran 

uatamanya pada pengguanaan bahasa dan cara bercerita, serta hal yang 

diceritakan, ketepatan, kelancaran dan kejelasannya. (2) Tes diskusi, 

dilakukan dengan cara disajikan suatu topik dan pembicara diminta 

untuk mendiskusikannya. Untuk itu, aspek penilaian sesuai dengan 

Ahmad Rofi’udin dan Darmiati Zuchdi (2001: 170) sebagai berikut. 

Tabel 4 

Rubrik Penilaian Berbicara 

No       Aspek yang Dinilai       Tingkat Capaian Kinerja 

1         2             3           4              5 

1            Ketepatan  

2            Kelancaran 

3            Kejelasan 

            Jumlah skor 

 

Dari penilaian tersebut dapat dijabarkan tingkat capaian kinerja 

dalam  penerapan metode role playing dengan boneka tangan untuk 

meningkatkan keterampilan berbicara siswa sebagai berikut. 
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Tabel 5 

Keterangan Pemberian Skor Tingkat Capaian Kinerja 

Aspek yang dinilai Keterangan Skor 

Ketepatan  Sangat Baik, Siswa berbicara dengan kata dan 

kalimat secara sangat jelas. 

5 

Baik, Siswa berbicara dengan kata dan kalimat 

secara jelas. 

4 

Cukup, Siswa berbicara dengan kata dan 

kalimat secara cukup jelas. 

3 

Kurang, Siswa berbicara dengan kata dan 

kalimat seacara kurang jelas. 

2 

Sangat Kurang, Siswa berbicara denagan kata 

dan kalimat secara tidak jelas. 

1 

Kelancaran Sangat Baik, Siswa dapat berbicara dengan 

sangat lancar. 

5 

Baik,Siswa dapat berbicara dengan lancar. 4 

Cukup, Siswa dapat berbicara dengan cukup 

lancar 

3 

Kurang, Siswa dapat berbicara dengan kurang 

lancar. 

2 

Sangat Kurang, Siswa dapat berbicara dengan 

tidak lancar. 

1 
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Aspek yang dinilai Keterangan Skor 

Sangat Baik, Siswa dapat berbicara dengan 

suara nyaring sehingga dapat didengar oleh 

siswa lain dengan sangat jelas 

5 

Baik, Siswa dapat berbicara dengan suara 

nyaring sehingga dapat didengar oleh siswa lain 

dengan jelas 

4 

Cukup, Siswa dapat berbicara dengan suara 

cukup nyaring dan dapat didengar oleh siswa 

lain dengan cukup jelas 

3 

Kurang, Siswa dapat berbicara dengan suara 

kurang nyaring sehingga kurang dapat didengar 

oleh siswa lain 

2 

Sangat Kurang, Siswa dapat berbicara dengan 

suara kurang nyaring sehingga tidak dapat 

didengar oleh siswa lain. 

1 

  

I. Prosedur Penelitian 

         

 

 

 

 

 

Gambar 1  

 Proses Penelitian Tindakan Menurut Kemmis dan Mc Taggart (Wijaya & 

Dedi, 2010:21) 

Kejelasan  
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Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan desain tindakan kelas 

(PTK). Desain penelitian  yang dikembangkan  oleh  Kemmis  dan  Mc  

Taggart,  seperti  yang  tampak  pada gambar dibawah ini yaitu : 

 Siklus I      Siklus II  

1. Perencanaan     1. Perencanaan  

2.Tindakan dan Observasi   2.Tindakan dan Observasi  

3. Refleksi    3. Refleksi  

1. Perencanaan (Planning) 

Perencanaan merupakan bagian awal dari rancangan penelitian, 

tindakan berisi rencana tindakan yang akan dilaksanakan untuk 

memecahkan masalah yang ditetapkan. Rencana penelitian tindakan 

kelas merupakan tindakan yang tersusun dan harus memiliki pandangan 

jauh kedepan, yakni untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas 

pembelajaran serta hasil belajar anak. 

2.  Pelaksanaan Tindakan (Acting) 

Tindakan guru sebagai peneliti yang dilakukan secara sadar dan 

terkendali dan merupakan variasi praktik yang cermat dan bijaksana 

untuk mengembangkan tindakan-tindakan selanjutnya. 

 Pelaksanaan tindakan pada prinsipnya merupakan realisasi dari 

suatu tindakan yang sudah direncanakan sebelumnya. Menyangkut 

strategi apa yang digunakan, materi apa yang diajarkan atau dibahas dan 

sebagainya.  
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3.  Pengamatan (Observasi) 

Tahap ketiga yaitu kegiatan pengamatan yang dilakukan oleh 

pengamat. Pada bagian pengamatan, dilakukan perekaman data yang 

meliputi proses dan hasil dari pelaksanaan kegiatan. Pengamatan 

dilakukan pada waktu tindakan sedang berjalan, keduanya berlangsung 

dalam waktu bersamaan. Tujuan dilakukannya pengamatan adalah untuk 

mengumpulkan bukti hasil tindakan yang sudah dilakukan agar dapat 

dievaluasi dan dijadikan landasan bagi pengamat dalam melakukan 

refleksi. 

4. Refleksi (Reflekting) 

Tahap terakhir dalam penelitian tindakan kelas adalah refleksi. 

Refleksi adalah perbuatan memikirkan sesuatu. Refleksi yaitu kegiatan 

untuk mengemukakan kembali apa yang sudah terjadi.  

Penelitian ini dirancang sebagai suatu penelitian tindakan kelas yang 

berkolaborasi dengan melibatkan guru kelas untuk bersama-sama 

melaksanakan penelitian. Dalam penelitian ini peneliti bertindak sebagai 

pengajar, sedangkan guru bertindak sebagai pengamat. Proses penelitian 

tindakan kelas direncanakan terdiri dari dua siklus: 

Tabel 6 

Aktivitas Penelitian Siklus I dan Siklus II 

AKTIVITAS SIKLUS I SIKLUS II 

Perencanaan a. Guru menyusun RPP a. Guru menyusun RPP 

 b. Guru mengidentifikasi 

masalah 

b. Guru mengidentifikasi 

masalah 
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AKTIVITAS SIKLUS I SIKLUS II 

 c. Guru menyusun rencana 

penerapan metode role 

playing dengan boneka 

tangan 

c. Guru menyusun 

kembali rencana 

pembelajaran sesuai 

siklus I 

Pelaksanaan a. Guru mengkondisikan 

anak untuk menilai 

pembelajaran 

a. Guru mengkondisikan 

anak untuk menilai 

pembelajaran 

 b. Guru menyampaikan 

materi dengan metode role 

playing dengan boneka 

tangan 

b. Guru menyampaikan 

materi   Guru 

membentuk beberapa 

kelompok 

 c. Guru membentuk beberapa 

kelompok 

 

 

c. Guru menerapkan 

metode role playing 

dengan boneka tangan 

pada meteri pelajaran. 

 

 

 

d. Guru menerapkan 

pembelajaran role playing 

melalui media boneka 

interaktif 

 

d. Memberikan hadiah, 

berupa pujian, acungan 

jempol, bagi kelompok 

yang berani maju 

kedepan kelas. 
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AKTIVITAS SIKLUS I SIKLUS II 

 e. Memberikan hadiah, 

berupa pujian, tepuk 

tangan, acungan jempol, 

bagi kelompok yang berani 

maju kedepan kelas. 

e. Memberi  motivasi dan 

semangat kepada anak 

agar mampu 

menemukan ide-ide 

baru. 

 f. tindakan kelas 

berdasarkan ketercapaian 

indikator kinerja. Apabila 

belum tercapai maka 

dilakukan siklus 

selanjutnya. 

f.  tindakan kelas 

berdasarkan 

ketercapaian indikator 

kinerja. Apabila 

tercapai maka 

penelitian dinyatakan 

berhasil. 

Observasi a. Melakukan pengamatan 

dengan melibatkan teman 

sejawat untuk mengamati 

bagaimana keaktifan anak 

dengan menggunakan 

lembar observasi. 

a. Melakukan 

pengamatan dengan 

melibatkan teman 

sejawat untuk 

mengamati bagaimana 

keaktifan anak dengan 

menggunakan lembar 

observasi. 

Refleksi a. Peneliti mengoreksi 

keberhasilan penelitian  

a. Peneliti mengoreksi 

keberhasilan penelitian 
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J. Metode Analisis Data 

Pada penelitian ini analisis data dilakukan untuk mengetahui 

keterampilan siswa dalam berbicara. Data pada penelitian ini diperoleh dari 

hasil observasi terhadap kegiatan guru dan unjuk kerja. Analisis data pada 

penelitian ini menggunakan statistic deskriptif. 

 Pada tes keterampilan berbicara, nilai diperoleh dari perhitungan sebagai 

berikut. 

Nilai siswa =  skor yang diperoleh siswa × 100 

   Skor maksimum 

Nilai yang diperoleh dikategorikan ke dalam empat kriteria yaitu sesuai 

dengan kriteria di bawah ini. 

Tabel 7 

Kategori Hasi keterampilan Berbicara Siswa 

No Angka  Kriteria 

1. 80-100  Sangat Baik 

2. 66-79  Baik 

3. 56-65  Cukup 

4. 40-55  Kurang 

       (Suharsimi Arikunto, 2007:245) 

 Untuk mengetahui pencapaian ketuntasan siswa nilai yang diperoleh 

diklasifikasikan sesuai dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) siswa SD 

Negeri Dlimas dengan kriteria sebagai berikut. 
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Tabel 8 

Kriteria Ketuntasan Minimal 

Kriteria Ketuntasan Minimal Kriteria 

≥75 Tuntas 

<75 Belum Tuntas 

  Sedangkan untuk persentase penerapan metode role playing dengan 

boneka tangan untuk meningkatkan keterampilan berbicara siswa dihitung 

menggunakan rumus sebagai berikut. 

 jumlah siswa yang mendapat nilai x  
            persentase =                                                                  x 100% 

                           Jumlah seluruh siswa 

 
Selanjutnya pada akhir siklus, hasil perolehan nilai tes dihitung nilai rata-rata. 

Adapun rumus rata-rata sebagai berikut.  

  ∑ x 

        Mean =   
   N 
 Keterangan: 

Mean = Rata-rata 
∑x=Jumlah dari nilai siswa 

N = Banyak Siswa 
 

Data yang terkumpul melalui observasi data tersebut diolah dengan 

menggunakan rumus Anas Sudijono (2010: 43) adalah sebagai berikut. 

   f 
                P =           x 100% 

   N 
 Keterangan : 

P= angka persentase 
 F= Jumlah skor yang diperoleh 
 N= Jumlah skor maksimal 

 
Dalam penentuan kriteria penilaian tentang hasil observasi, maka 

dikelompokkan menjadi 4 kriteria persentase menurut Suharsimi Arikunto 

(2013: 269) adalah sebagai berikut. 

a. Apabila persentase antara 76% - 100% dikatakan “baik sekali”. 
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b. Apabila persentase antara 51% - 75% dikatakan “baik”. 

c. Apabila persentase antara 26% - 50% dikatakan “cukup”. 

d. Apabila persentase antara ≤ 25% dikatakan “kurang”   

Apabila persentase siklus I meningkat tetapi belum memenuhi target, maka 

perlu diadakan tindakan lanjutan pada siklus II. Sementara Apabila angka 

persentase yang diharapkan adalah sama dengan atau lebih besar dari jumlah 

siswa dan target itu sudah tercapai maka penelitian terhenti pada siklus II. 

Dalam hal tersebut diasumsikan bahwa penerapan metode role playing dengan 

boneka tangan dapat meningkatkan keterampilan berbicara siswa. 
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BAB IV 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan diatas dapat 

disimpulkan bahwa penerapan metode role playing dengan boneka tangan 

dapat meningkatkan keterampilan berbicara siswa kelas IV SD Dlimas. 

Peningkatan tersebut dibuktikan dengan rata-rata kelas yang diperoleh 

pada saat pratindakan 57,2, setelah dilaksanakan tindakan pada siklus I 

rata-rata kelas 75,4. Pada siklus II nila rata-rata kelas naik menjadi 79,2. 

Selain itu, nilai KKM juga naik. Pada pratindakan pencapaian KKM 

8,82%, pada siklus I KKM sebesar 58,8% dan siklus II nilai KKM 

mencapai 94,1%. Hal ini berarti penerapan metode role playing dengan 

boneka tangan dapat meningkatkan keterampilan berbicara siswa. 

B. Saran  

Berdasarkan penelitian diatas peneliti memberikan saran-saran 

sebagai berikut. 

1. Seorang guru dapat menggunakan metode role playing dengan boneka 

tangan untuk meningkatkan keterampilan berbicara siswa. 

2. Guru harus memeperhatikan aspek-aspek keterampilan berbicara guna 

menunjang kelancaran penerapan metode role playing dengan boneka 

tangan. 
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3. Penelitian ini dapat dikembangan pada penelitian selanjutnya dan 

memberikan inovasi dalam keterampilan berbicara siswa. 
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