
9 
 

BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Keefektifan  

E$ka Nur Anisa (2013:5) m$e$nyatakan bahwa ke$e$fe$ktifan pe$m$be$lajaran 

adalah ke$te$rkaitan antara tujuan dan hasil dari suatu pe$m$be$lajaran. 

Ke$tuntasan hasil pe$m$be$lajaran m$e$nunjukkan te$rcapainya tujuan 

pe$m$be$lajaran yang te$lah dire$ncanakan se$hingga pe$m$be$lajaran dikatakan 

e$fe$ktif. 

Ke$e$fe$ktifan m$e$m$iliki banyak arti m$e$nurut apa yang m$e$njadi fo $kus 

dari ke$e$fe$ktifan te$rse$but. Akan te$tapi se$cara garis be$sar e$fe$ktifitas dapat 

diartikan ke$be$rhasilan suatu ke$giatan atau o$rganisasi dalam$ m$e$ncapai 

tujuannya. Tujuan dari pe$ne$litian ini adalah siswa dapat m$e$m$aham$i m$ate$ri 

pe$m$be$lajaran yang dibe$rikan pada saat pro$se$s pe$m$be$lajaran de$ngan baik. 

Pe$nge$rtian te$rse$but adalah m$akna dari e$fe$ktivitas yang ditinjau dari tujuan 

yang ingin dicapai (Bash, 2015) 

Ke$e$fe$ktifan pada pro$se$s pe$m$be$lajaran dapat dilihat dari be$be$rapa 

indikato$r yang ada. Sikap dari pe$se$rta didik, aktivitas pe$se$rta didik dan guru 

yang te$rjadi, dan hasil be$lajar dapat m$e$njadi salah satu hal yang digunakan 

se$bagai indikato$r dari ke$e$fe$ktifan pe$m$be$lajaran (In’am$, 2012). 

Pe$nje$lasan te$ntang arti dari ke$e$fe$ktifan te$rse$but dapat m$e$wakili 

m$akna dari e$fe$ktifitas pe$m$be$lajaran yaitu pro$se$s ke$giatan pe$m$be$lajran 

dim$ana pe$rangkat pe$m$be$lajaran se$pe$rti m$o $de$l, m$e$to$de$, te$knik dan lainnya 
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m$am$pu m$e$m$bantu pe$se$rta didik atau guru untuk m$e$ncapai tujuan dari 

pe$m$be$lajaran (Bash, 2015). 

Se$lam$a ini pro $se$s pe$m$be$lajaran m$asih m$e$nitik be$ratkan pada guru. 

Guru m$e$njadi fo $kus dari se$m$ua pe$m$be$lajaran yang be$rlangsung. Fo$kus 

yang se$pe$rti itu m$e$m$buat pe$se$rta didik m$e$njadi m$alas untuk m$e$ngkuti 

pe$m$be$lajaran. Sikap se$pe$rti itu m$e$nandakan bahwa pro$se$s pe$m$be$lajaran 

te$rse$but kurang e$fe$ktif kare$na dilihat dari sikap pe$se$rta didik yang tidak 

antusias. Dam$pak yang dilihat itu bisa di atasi de$ngan pe$m$be$lajaran aktif 

yang m$e$nitik be$ratkan ke$giatan ke$ pe$se$rta didik se$hingga paras pe$se$rta 

didik ikut am$bil pe$ran dalam$ pro$se$s pe$m$be$lajaran (In’am$, 2012; ; 

Suprayitno $ & Sulistyaningsih, 2012). M$e$nurut (Slam$e$to$, 2003 : 92) 

m$e$ngungkapkan bahwa pe$m$be$lajaran yang e$fe$ktif adalah pe$m$be$lajaran 

yang dapat m$e$m$bawa pe$se$rta didik be$lajar e$fe$ktif. Pe$m$be$lajaran akan 

e$fe$ktif jika waktu yang te$rse$dia untuk ke$giatan ce$ram$ah guru se$dikit, 

se$dangkan waktu te$rbanyak adalah untuk ke$giatan inte$le$ktual dan 

pe$m$e$riksaan pe$m$aham$an pe$se$rta didik. (Ryan e$t al., 2013) 

E$fe$ktivitas juga dapat dilihat dari hasil be$lajar yang didapat o$le$h 

pe$se$rta didik. Hasil be$lajar didapatkan dari pro $se$s e$valuasi pe$m$be$lajaran. 

E$valuasi dapat dilakukan de$ngan cara te$st. Ke$e$fe$ktifan itu dapat dilihat dari 

rata-rata yang nilai yang didapatkan pe$se$rta didik. Hasil be$lajar dapat 

dibandingkan antara hasil nilai ke$las se$be$lum$ se$buah m$e$to$de$ atau m$o $de$l 

dilaksanakan dan se$sudah dilaksanakan m$e$to$de$ yang diujikan. Ke$tika hasil 

be$lajar ke$las se$sudah pe$ne$rapan m$o $de$l dan m$e$to$de$ yang diuji le$bih tinggi 
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m$aka m$e$nunjukkan bahwa m$e$to$de$ yang digunakan e$fe$ktif (Se$tiyaningrum$, 

2015; Ulfah, 2016). 

2. Pengertian Belajar 

M$e$nurut Ihsana (2017:4) “Be$lajar adalah suatu aktivitas di m$ana 

te$rdapat se$buah pro$se$s dari tidak tahu m$e$njadi tahu, tidak m$e$nge$rti m$e$njadi 

m$e$nge$rti, tidak bisa m$e$njadi bisa untuk m$e$ncapai hasil yang o $ptim$al”. Sary 

(2015:180) m$e$nde$skripsikan “Be$lajar adalah se$buah pro$se$s pe$rubahan 

pe$rilaku yang didasari o $le$h pe$ngalam$an dan be$rdam$pak re$latif pe$rm$ane$n”. 

Dari be$rbagai pe$nge$rtian te$rse$but m$aka pe$ne$liti be$rpe$ndapat bahwa be$lajar 

adalah suatu pro$se$s m$e$ncapai pe$rubahan pe$rilaku di dalam$ diri dari se$gi 

sikap, pe$nge$tahuan dan ke$te$ram$pilan dari pe$ngalam$an be$rbagai m$ate$ri yang 

te$lah dialam$i.  

3. Metode Pembelajaran 

Kata “m$e$to$de$” be$rasal dari kata latin m$e$tho $do$s, yang be$rarti jalan 

yang harus dilalui. M$e$to$de$ adalah cara untuk m$e$lakukan se$suatu untuk 

m$e$ncapai tujuan. M$e$nurut Daryanto$ (2013: 1), m$e$to$de$ pe$m$be$lajaran adalah 

cara pe$m$be$ntukan atau pe$m$antapan pe$nge$rtian pe$se$rta (pe$ne$rim$aan 

info $rm$asi) te$rhadap suatu pe$nyajian info $rm$asi atau bahan ajar. Se$dangkan 

m$e$nurut Ridwan Abdullah Sani (2013:158) dalam$ bukunya m$e$nje$laskan 

bahwa m$e$to$de$ pe$m$be$lajaran adalah langkah o$pe$rasio $nal dari strate$gi 

pe$m$be$lajaran yang dipilih untuk m$e$ncapai tujuan pe$m$be$lajaran. Artinya, 

m$e$to$de$ digunakan untuk m$e$re$alisasikan strate$gi yang te$lah dite$tapkan. 
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De$ngan de$m$ikian, bisa jadi satu strate$gi pe$m$be$lajaran dapat m$e$nggunakan 

be$be$rapa m$e$to$de$.  

Abdul Aziz (2009:43) m$e$nje$laskan bahwa m$e$to$de$ dapat diartikan 

se$bagai pro $se$s atau pro$se$dur yang hasilnya adalah be$lajar atau dapat pula 

m$e$rupakan alat m$e$lalui m$akna be$lajar m$e$njadi aktif. M$e$nurut 

Iskandarwassid (2009:43), m$e$to$de$ be$rsifat pro$se$dural dan siste$m$atik kare$na 

tujuannya untuk m$e$m$pe$rm$udah pe$nge$rjaan suatu pe$ke$rjaan. Dalam$ hal ini 

be$rm$aksud m$e$m$be$rikan ke$m$udahan dalam$ pe$ncapaian. 

Ko $m$alasari (2017:56) m$e$nge$m$ukakan bahwa m$e$to$de$ pe$m$be$lajaran 

dapat diartikan se$bagai salah satu cara yang dilakukan se$se$o $rang dalam$ 

m$e$ngim$ple$m$e$ntasikan m$e$to$de$ se$cara spe$sifik. M$e$to$de$ pe$m$be$lajaran 

m$e$rupakan langkah o$pe$rasio $nal dari strate$gi pe$m$be$lajaran yang dipilih 

untuk m$e$ncapai tujuan pe$m$be$lajaran (Sani, 2019:158). 

4. Metode Bermain Peran 

1) Pengertian Metode Bermain Peran  

M$e$to$de$ be$rm$ain pe$ran (Ro$le$ Playing) adalah suatu cara pe$nguasaan 

bahan bahan pe$lajaran m$e$lalui pe$nge$m$bangan im$ajinasi dan 

pe$nghayatan siswa. Pe$nge$m$bangan im$ajinasi dan pe$nghayatan dilakukan 

siswa de$ngan m$e$m$e$rankannya se$bagai to$ko$h hidup atau be$nda m$ati. 

M$ukrim$aa (2014:147) m$e$nyatakan bahwa m$e$to$de$ ro$le$ playing 

m$e$rupakan m$e$to$de$ untuk m$e$nghadirkan pe$ran-pe$ran yang ada di dunia 
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nyata ke$ dalam$ suatu pe$rtunjukan pe$ran di dalam$ ke$las yang ke$m$udian 

dijadikan se$bagai bahan re$fle$ksi.  

M$e$to$de$ be$rm$ain pe$ran ini dikate$go$rikan se$bagai m$e$to$de$ be$lajar 

yang be$rum$pun ke$pada m$e$to$de$ pe$rilaku yang dite$rapkan dalam$ ke$giatan 

pe$nge$m$bangan. Karakte$ristiknya adalah adanya ke$ce$nde$rungan 

m$e$m$e$cahkan tugas be$lajar dalam$ se$jum$lah pe$rilaku yang be$rurutan, 

ko$nkre$t dan dapat diam$ati. Be$rm$ain pe$ran dike$nal juga de$ngan se$butan 

be$rm$ain pura-pura, khayalan, fantasi, m$ake$ be$live$, atau sim$bo $lik.  

M$e$nurut Piage$t, awal m$ain pe$ran dapat m$e$njadi bukti pe$rilaku 

anak. Ia m$e$nyatakan bahwa m$ain pe$ran ditandai o$le$h pe$ne$rapan ce$rita 

pada o$bje$k dan m$e$ngulang pe$rilaku m$e$nye$nangkan yang diingatnya. 

Piage$t m$e$nyatakan bahwa ke$te$rlibatan anak dalam$ m$ain pe$ran dan upaya 

anak m$e$ncapai tahap yang le$bih tinggi dibandingkan de$ngan anak 

lainnya dise$but se$bagai co$lle$ctive$ sym$bo$lism$. Ia juga m$e$ne$rangkan 

pe$rcakapan lisan yang anak lakukan de$ngan diri se$ndiri se$bagai 

idio$syncratic so$lilo$quie$s. 

Pe$nge$rtian lain dari M$o $de$l be$rm$ain pe$ran (ro$le$ playing) adalah 

se$je$nis pe$rm$ainan ge$rak yang di dalam$nya te$rdapat tujuan, aturan, dan 

se$kaligus m$e$libatkan unsur m$e$nye$nangkan (Jill Hahfie$l, 1986; Wahab, 

2000:111). Ro$le$ playing se$ring kali dim$aksudkan se$bagai salah satu 

pe$ne$rapan pe$ngajaran be$rdasarkan pe$ngalam$an. Ro$le$ playing dirancang 

untuk m$e$m$bantu siswa m$e$m$pe$rlajari nilai-nilai so $sial yang 
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m$e$nce$rm$inkan dalam$ dirinya, m$e$num$buhkan rasa e$m$pati te$rhadap o$rang 

lain, dan m$e$nco $ba untuk m$e$nge$m$bangkan ke$te$ram$pilan so $sial. M$aka 

de$ngan m$e$to$de$ ro$le$ playing siswa dapat m$e$nghayati pe$ranan apa yang 

dim$ainkan, m$am$pu m$e$ne$m$patkan diri dalam$ situasi o $rang lain yang 

dike$he$ndaki guru (Wahab, 2000:112). 

2) Langkah-langkah Metode Bermain Peran 

Dalam$ rangka m$e$nyiapkan suatu situasi be$rm$ain pe$ran di dalam$ 

ke$las, guru m$e$ngikuti langkah-langkah se$bagai be$rikut :  

a) Pe$rsiapan dan Instruksi  

(1) Guru m$e$m$iliki situasi atau m$asalah be$rm$ain pe$ran. Situasi-situasi 

yang dipilih harus m$e$njadi “so $sio $dram$a” yang m$e$nitik be$ratkan pada 

je$nis pe$ran, m$asalah dan situasi fam$ilie$r, se$rta pe$ntingnya bagi siswa. 

Ke$se$luruhan situasi harus dije$laskan, yang m$e$liputi de$skripsi te$ntang 

ke$adaan pe$ristiwa, individu yang dilibatkan, dan po$sisi-po $sisi dasar 

yang diam$bil o $le$h pe$laku khusus. Para pe$m$e$ran khusus tidak 

didasarkan pada individu nyata di dalam$ ke$las, hindari tipe$ yang sam$a 

pada waktu m$e$rancang pe$m$e$ran supaya tidak te$rjadi gangguan hak 

pribadi se$cara psiko $lo $gis dan m$e$rasa am$an. 

(2) Se$be$lum$ pe$laksanaan be$rm$ain pe$ran, siswa harus m$e$ngikuti 

latihan pe$m$anasan, latihan-ltihan ini diikuti o $le$h se$m$ua siswa, baik 

se$bagai partisipasi aktif m$aupun se$bagai para pe$ngam$at aktif. Latihan 

ini dirancang untuk m$e$nyiapkan siswa, m$e$m$bantu m$e$re$ka 
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m$e$nge$m$bangkan im$ajinasinya, dan untuk m$e$m$be$ntuk ke$ko$m$pakkan 

ke$lo $m$po $k dan inte$raksi.  

(3) Guru m$e$m$be$rikan instruksi khusus ke$pada pe$se$rta be$rm$ain pe$ran 

se$te$lah m$e$m$be$rikan pe$nje$lasan pe$ndahuluan ke$pada ke$se$luruhan 

ke$las. Pe$nje$lasan te$rse$but m$e$liputi latar be$lakang dan 

karakte$rkarakte$r dasar m$e$lalui tulisan atau pe$nje$lasan lisan. Para 

pe$se$rta (pe$m$e$ran) dipilih se$cara sukare$la. Siswa dibe$ri ke$be$basan 

untuk m$e$nggariskan suatu pe$ran. Dalam$ brifing, ke$pada pe$m$e$ran 

dibe$rikan de$skripsi se$cara rinci te$ntang ke$pribadian, pe$rasaan, dan 

ke$yakinan dari para karakte$r. De$ngan de$m$ikian dapat dirancang 

ruangan dan pe$ralatan yang pe$rlu digunakan dalam$ be$rm$ain pe$ran 

te$rse$but.  

(4) Guru m$e$m$be$ritahukan pe$ran-pe$ran yang akan dim$ainkan se$rta 

m$e$m$be$rikan instruksi-instruksi yang be$rtalian de$ngan m$asing-m$asing 

pe$ran ke$pada para audie$nce$. Para audie$nce$ diupayakan m$e$ngam$bil 

bagian se$cara aktif dalam$ be$rm$ain pe$ran itu. Untuk itu ke$las dibagi 

dua ke$lo $m$po $k, yakni ke$lo $m$po$k pe$ngam$at dan ke$lo$m$po $k spe$kulato$r, 

m$asing-m$asing m$e$laksanakan fungsinya. Ke$lo $m$po $k I be$rtindak 

se$bagai pe$ngam$at yang be$rtugas m$e$ngam$ati : (a) pe$rsaan individu 

karakte$r, (b) karakte$r-karakte$r khusus yang diinginkan dalam$ situasi, 

dan (c) m$e$ngapa karakte$r m$e$re$spo $ns cara yang m$e$re$ka lakukan. 

Ke$lo $m$po $k II be$rtindak se$bagai spe$kulato$r yang be$rupaya m$e$nanggapi 

(Yanto$, 2015).  
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3) Kelebihan Metode Bermain Peran 

M$e$to$de$ be$rm$ain pe$ran m$e$m$iliki be$be$rapa ke$le$bihan diantaranya :  

a) Siswa dapat be$rlatih untuk m$e$m$aham$i dan m$e$ngingat bahan yang akan 

didram$akan atau dipe$rankan. Siswa harus m$e$m$aham$i dan m$e$nghayati isi 

ce$rita se$cara ke$se$luruhan, se$rta m$e$m$aham$i pe$rannya m$asing-m$asing. 

De$ngan de$m$ikian daya ingat dan ke$tram$pilan siswa akan te$rlatih.  

b) Siswa akan te$rlatih untuk be$rino $vatif dan kre$atif. Pada waktu be$rm$ain 

pe$ran, siswa dituntut untuk m$e$nge$m$ukakan pe$ndapatnya se$suai de$ngan 

m$ate$ri dan waktu yang te$rse$dia.  

c) Bakat se$ni siswa akan m$e$ningkat de$ngan pe$sat. Jika se$ni dram$a 

m$e$re$ka dibina de$ngan baik ke$m$ungkinan be$sar m$e$re$ka akan m$e$njadi 

pe$m$e$ran se$ni yang baik suatu saat.  

d) Ke$rja sam$a antar pe$m$ain dapat te$rjalin se$rta m$e$ngajarkan siswa untuk 

m$e$nghargai karya atau hasil be$lajar siswa lain.  

e$) Siswa m$e$m$pe$ro$le$h pe$ngalam$an yang be$rke$san dan diingat di dalam$ 

m$e$m$o $ri jangka panjang.  

f) Siswa dapat m$e$nge$m$bangkan ke$m$am$puan be$rbicara yang baik dan 

m$udah dipaham$i o $rang lain. 

4) Kelemahan Metode Bermain Peran (Role Playing) 
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Se$dangkan ke$le$m$ahan dari m$e$to$de$ be$rm$ain pe$ran adalah se$bagai be$rikut 

:  

1) Se$bagian be$sar anak yang tidak ikut be$rm$ain pe$ran m$e$re$ka m$e$njadi 

kurang aktif. 

 2)M$e$m$butuhkan alo $kasi waktu pe$m$be$lajaran yang le$bih lam$a, se$rta 

waktu pe$rsiapan dalam$ rangka pe$m$aham$an isi bahan pe$lajaran m$aupun 

pada pe$laksanaan pe$rtunjukkan.  

3) M$e$m$e$rlukan te$m$pat yang cukup luas untuk pe$rfo $rm$a, agar dapat 

tam$pil m$aksim$al.  

4) Ke$las lain dapat te$rganggu o $le$h suara pe$m$ain dan para pe$no $nto$n yang 

kadang-kadang be$rte$puk tangan dan se$bagainya. 

5. Keterampilan Berbicara 

Ke$te$ram$pilan be$rbicara m$e$rupakan ke$te$ram$pilan yang m$e$kanistik. 

Se$m$akin banyak be$rlatih, se$m$akin dikuasai dan te$ram$pil se$se$o $rang dalam$ 

be$rbicara. Tidak ada o $rang yang langsung te$ram$pil be$rbicara tanpa m$e$lalui 

pro$se$s latihan (Kundharu Saddho $no $ dan Slam$e$t, 2012: 36). Gnjato$vic 

(2015: 85) m$e$nge$m$ukakan te$o$ri Vygo $tsky te$ntang  ke$m$am$puan  bicara  

pada  o$rang  lain  di  m$ulai  de$ngan  satu  kata  m$e$nuju  kalim$at  yang  le$bih 

be$rm$akna.  Bicara tidak hanya  m$e$libatkan  ko$o$rdinasi kum$pulan  o$to$t 

m$e$kanism$e$  suara  yang be$rbe$da, te$tapi juga m$e$m$punyai aspe$k m$e$ntal yakni 

ke$m$am$puan m$e$ngkaitkan arti de$ngan bunyi yang dihasilkan. Anak  be$lajar  
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be$rbicara  de$ngan  baik  agar  dapat  be$rgaul  dan  m$udah  dipaham$i  o $le$h  

te$m$an se$bayanya se$rta o$rang dise$kitarnya. 

E$frizal (2012: 127) m$e$nge$m$ukakan bahwa be$rbicara adalah salah 

satu cara untuk m$e$ngko $m$unikasikan gagasan dan m$e$nyam$paikannya se$cara 

lisan.  Zainatuddar (2015:446) m$e$nje$laskan bahwa be$rbicara adalah se$buah 

pro$se$s pe$nyam$paian m$aksud ke$pada o $rang lain dalam$ be$rbagai  ko $nte$ks.  

Ko $m$unikasi  yang  dilakukan  anak  akan  m$e$m$bangun  hubungan  so $sial  

yang  baik de$ngan  te$m$annya.  Lingkungan  m$e$njadi  hal  pe$nting  untuk 

m$e$nge$m$bangkan ke$m$am$puan  be$rbicara, yakni pe$ran te$m$an se$baya se$rta 

hubungan antara o$rangtua dan anak (Ram$ire$zE$sparza e$t al., 2014: 880).  

Jo$hnsto$n (2010: 93) m$e$nge$m$ukakan bahwa be$rko$m$unikasi dan 

saling m$e$m$bantu dapat m$e$m$buat anak m$e$m$bangun hubungan so $sial yang 

dapat m$e$m$be$ri ke$se$m$patan pe$rte$m$anan, e$m$pati dan be$rbagi e$m$o $si. 

Be$rbicara m$e$rupakan cara be$rko $m$unikasi ke$pada se$sam$a. Ruam$po $l & 

Wasupo $kin (2014: 2319) m$e$m$aparkan bahwa be$rbicara adalah pro $se$s 

inte$raksi dalam$ m$e$m$bangun arti yang m$e$libatkan pro$duksi dan  pe$ne$rim$aan  

se$rta  m$e$m$pro$se$s  info $rm$asi.  Be$rbicara  dapat  diartikan  se$bagai  suatu  

pe$nyam$paian m$aksud, m$aksud te$rse$but dapat be$rupa ide$/gagasan, pikiran, 

m$aupun pe$rasaan se$se$o $rang ke$pada o $rang lain  de$ngan  m$e$nggunakan  

bahasa  lisan  se$hingga  m$aksud  te$rse$but  dapat  dipaham$i  o$le$h o $rang  lain 

6. Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar 

M$e$nurut Ahm$ad Susanto$ (2013: 242), pe$m$be$lajaran Bahasa 

Indo $ne$sia, te$rutam$a di se$ko $lah dasar tidak akan te$rle$pas dari e$m$pat 
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ke$te$ram$pilan be$rbahasa, yaitu m$e$nyim$ak, be$rbicara, m$e$m$baca, dan 

m$e$nulis. Ke$m$am$puan be$rbahasa bagi m$anusia sangat dipe$rlukan. Se$bagai 

m$akhluk so $sial, m$anusia be$rinte$raksi, be$rko $m$unikasi de$ngan m$anusia lain 

de$ngan m$e$nggunakan bahasa se$bagai m$e$dia, baik be$rko $m$unikasi 

m$e$nggunakan bahasa lisan. Juga be$rko$m$unikasi m$e$nggunakan bahasa 

tulisan. 

M$ata pe$lajaran bahasa Indo $ne$sia be$rtujuan agar pe$se$rta didik m$e$m$iliki 

ke$m$am$puan se$bagai be$rikut: 

1. Be$rko$m$unikasi se$cara e$fe$ktif dan e$fisie$n se$suai de$ngan e$tika yang 

be$rlaku, baik se$cara lisan m$aupun tulis. 

2. M$e$nghargai dan bangga m$e$nggunakan bahasa Indo$ne$sia se$bagai 

bahasa pe$rsatuan dan bahasa ne$gara. 

3. M$e$m$aham$i bahasa Indo $ne$sia dan m$e$nggunakannya de$ngan te$pat 

dan kre$atif untuk be$rbagai tujuan. 

4. M$e$nggunakan bahasa Indo $ne$sia untuk m$e$ningkatkan ke$m$am$puan 

inte$le$ktual, se$rta ke$m$atangan e$m$o $sio $nal dan so $sial. 

5. M$e$nikm$ati dan m$e$m$anfaatkan karya sastra untuk m$e$m$pe$rluas 

wawasan, m$e$m$pe$rhalus budi pe$ke$rti, se$rta m$e$ningkatkan 

pe$nge$tahuan dan ke$m$am$puan be$rbahasa. 

6. M$e$nghargai dan m$e$m$banggakan sastra Indo$ne$sia se$bagai 

khazanah budaya dan inte$le$ktual m$anusia Indo $ne$sia. (BSNP, 

2006, hlm$. 22) 

B. Penelitian Yang Relevan 
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Be$be$rapa pe$ne$litian yang dijadikan acuan bagi pe$ne$liti diantaranya 

se$bagai be$rikut: 

Ke$e$fe$ktifan M$e$to$de$ be$rm$ain Pe$ran (Ro$le$ Playing) te$rhadap Aspe$k 

Ke$te$ram$pilan Be$rbicara Siswa Ke$las V SDN M$atto$angin II Ke$lurahan 

M$atto$angin Ke$cam$atan M$ariso $ Ko$ta M$akassar. Po$pulasi dalam$ pe$ne$litian ini 

adalah ke$las V SD M$atto$angin II Ke$lurahan M$atto$angin Ke$cam$atan M$ariso $ 

Ko $ta M$akassar. 

Be$rdasarkan hasil pe$ne$litian yang dilakukan, dinyatakan bahwa 

pe$nggunaan pe$m$be$lajaran m$e$to$de$ be$rm$ain pe$ran (Ro $le$ Playing) dapat 

m$e$ningkatkan ke$te$ram$pilan be$rbicara siswa ke$las V SDN M$ato$o$angin II 

Ke$lurahan M$atto$angin Ke$cam$atan M$ariso $ Ko$ta M$akassar, pe$m$be$lajaran 

m$e$to$de$ be$rm$ain pe$ran (Ro $le$ Playing) dise$diakan untuk m$e$ningkatkan 

kre$ativitas siswa dalam$ m$e$m$e$rankan to$ko$h. 

Pe$ne$litian yang m$e$njadi re$fe$re$nsi ke$dua dilakukan yang be$rjudul 

Ke$e$fe$ktifan M$e$to$de$ Be$rm$ain Pe$ran Dalam$ Pe$m$be$lajaran Ke$te$ram$pilan 

Be$rce$rita Siswa Ke$las VII SM$P. Pe$ne$litian dilakukan di SM$P Ne$ge$ri 2 

Gam$ping de$ngan po$pulasi se$luruh siswa ke$las VII. Sam$pe$l yang dipilih adalah 

ke$las VII C se$bagai ke$lo $m$po $k ko$ntro$l dan ke$las VII D se$bagai ke$lo $m$po $k 

e$kspe$rim$e$n. 

Sko$r rata-rata pre$te$s dan po $ste$s ke$lo $m$po $k ko$ntro$l m$e$ngalam$i ke$naikan 

se$be$sar 3,76. Sko$r rata-rata pre$te$s dan po $ste$s ke$lo $m$po$k e$kspe$rim$e$n m$e$ngalam$i 

ke$naikan se$be$sar 10,44. Ke$naikan sko $r rata-rata pre$te$s dan po $ste$s ke$lo $m$po $k 

e$kspe$rim$e$n yang le$bih be$sar daripada ke$lo $m$po $k ko$ntro$l m$e$nunjukkan, bahwa 
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pe$m$be$lajaran ke$te$ram$pilan be$rce$rita m$e$nggunakan m$e$to$de$ be$rm$ain pe$ran 

le$bih e$fe$ktif dibanding pe$m$be$lajaran ke$te$ram$pilan be$rce$rita m$e$nggunakan 

m$e$to$de$ ko$nve$nsio $nal. 

C. Kerangka Berpikir 

Ke$rangka pikir be$rguna m$e$m$be$ri gam$baran te$rkait ko$nse$p dasar yang 

digunakan pada pe$ne$litian ini se$hingga bisa m$e$nunjukkan alur pikir de$ngan 

te$pat dan dapat m$e$ngako $m$o $dasi se$m$ua pe$rm$asalahan yang ada de$ngan cara 

m$e$ncari so $lusi pe$rm$asalahan. M$e$nurut pe$ngalam$an dalam$ ke$giatan be$lajar 

m$e$ngajar di ke$las um$um$nya guru harus m$e$m$ilih m$e$to$de$ pe$m$be$lajaran yang 

te$pat supaya pe$m$be$lajaran be$rm$akna dan be$rke$san bagi siswa. Pe$ne$rapan 

m$e$to$de$ pe$m$be$lajaran yang e$fe$ktif harus m$e$m$pe$rtim$bangkan be$be$rapa hal. 

Salah satu bahan pe$rtim$bangan yaitu ke$co $co$kan antara m$e$to$de$ pe$m$be$lajaran 

dan m$ate$ri yang diajarkan.  

M$ate$ri dinilai m$e$lalui ke$te$ram$pilan be$rbicara, dan untuk m$e$ningkatkan 

ke$m$am$puan bicara siswa, guru m$e$nggunakan m$e$to$de$ be$rm$ain pe$ran (Ro$le$ 

Playing). M$e$to$de$ ini dipilih be$rdasarkan ke$se$suaiannya de$ngan m$ate$ri 

pe$m$be$lajaran. M$e$to$de$ ini m$e$nciptakan pe$m$be$lajaran yang aktif dan m$e$m$be$ri 

pe$m$be$lajaran be$rm$akna pada siswa. Siswa te$rm$o $tivasi ke$tika m$e$laksanakan 

pe$m$be$lajaran yang m$e$narik dan te$rlibat pe$nuh dari ke$giatan awal, inti dan 

pe$nutup pe$m$be$lajaran. Pe$ne$liti m$e$rasa m$e$to$de$ be$rm$ain pe$ran (Ro$le$ Playing) 

e$fe$ktif dalam$ pro$se$s be$lajar m$e$ngajar 

Ke$rangka be$rpikir pada pe$ne$litian ini dapat dilihat se$bagai be$rikut: 
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Bagan 2.1 Kerangka Berpikir 

 

 

D. Hipotesis 

De$finisi hipo $te$sis m$e$nurut Sugiyo $no $ dalam$ bukunya M$e$to$de$ Pe$ne$litian 

kuantitatif kualitatif dan R&D adalah m$e$rupakan suatu jawaban se$m$e$ntara 

te$rhadap rum$usan m$asalah pe$ne$litian, di m$ana rum$usan m$asalah pe$ne$litian 

Pembelajaran Bahasa 
Indonesia 

Keterampilan Berbicara 
Siswa 

Pre- test 

Metode bermain peran 

Post -test 

Analisis  

Kurikulum 2013  

Tidak efektif  Efektif  
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te$lah dinyatakan dalam$ be$ntuk kalim$at pe$rtanyaan (Sugiyo $no $, 2017: 69). 

Hipo $te$sis adalah pe$rnyataan se$m$e$ntara yang m$e$rupakan dugaan atau pe$rkiraan 

te$ntang apa saja yang diam$ati dalam$ usaha untuk m$e$m$aham$i. Be$rdasarkan 

pe$rm$asalahan dan landasan te$o$ri yang te$lah dijabarkan, m$aka te$lah te$rsusun 

hipo $te$sis yaitu“M$e$to$de$ be$rm$ain pe$ran (Ro$le$ Playing) e$fe$ktif dite$rapkan 

te$rhadap ke$m$am$puan be$rbicara siswa pada m$ata pe$lajaran Bahasa Indo $ne$sia 

ke$las IV UPT SD Ne$ge$ri 301 Gre$sik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


