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Abstrak

Berdasarkan hasil refleksi awal dapat dilihat kemampuan improvisasi untuk
memainkan peran siswa kelas VIII SMP Taruna Surabaya rendah. Skor kemampuan
siswa untuk berimprovisasi bermain peran di 54,62 dan mencapai 31,64 pencapaian
KKM%. Masalah yang diidentifikasi terkait dengan kemampuan siswa untuk
berimprovisasi adalah dalam hal pengucapan, intonasi, dan gerak ekspresi. Untuk
mengatasi masalah ini peneliti menerapkan model role play. Penelitian ini adalah
penelitian tindakan kelas. Subjek penelitian adalah siswa kelas VIII SMP Taruna
Surabaya semester ganjil tahun akademik 2018/2019, yang berlokasi di ]I joyo I
No.2, Surabaya. Data penelitian ini meliputi kegiatan siswa dan guru. Teknik
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi dan tes
kinerja yang selanjutnya dianalisis dengan teknik deskriptif dan statistik deskriptif.
Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran role
play dapat meningkatkan kemampuan bermain peran improvisasi siswa kelas VIII
SMP Taruna Surabaya. Hal ini dapat dilihat pada tiga aspek yaitul) pada siklus 1
aktivitas guru meningkat sebesar 60% menjadi 100% pada siklus 2) aktivitas pada
siklus 1 siswa masih belum berkinerja baik, persentase siklus 1 adalah 74,38%,
sedangkan pada siklus 2 mengalami peningkatan sebesar 94,38%,; 3) Hasil tes
kemampuan siswa untuk berimprovisasi bermain peran dengan menggunakan
model pembelajaran bermain peran pada siklus 1, 23 siswa dapat mencapai dengan
persentase ketuntasan klasikal 65,72%. Sedangkan pada siklus 2 meningkat menjadi
34 siswa mencapai penguasaan klasikal dengan persentase 97,14%.

Kata kunci: Kemampuan improvisasi, Model role play

y
keterampilan berbahasa. Keterampilan

PENDAHULUAN

Guru dituntut bersikap responsif berbahasa mencakup empat
terhadap persoalan yang dihadapi keterampilan  yaitu  keterampilan
dalam pembelajaran di kelas agar menyimak, Keterampilan membaca,
kegiatan  belajar mengajar  yang Keterampilan menulis dan
dilakukan dapat mencapai hasil yang Keterampilan  berbicara  (Tarigan,

maksimal. Salah satu tuntutan guru
dalam menghadapi kegiatan belajar
mengajar adalah pembelajaran dalam
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2008:1). Salah satu dari keterampilan
berbahasa yang akan dibahas peneliti
adalah keterampilan berbicara.




Menurut  Kulup

berbicara

(2009:12),
keterampilan merupakan
keterampilan menyampaikan pesan
bahasa untuk

mengekspresikan, menyatakan, serta

melalui lisan
menyampaikan pikiran, gagasan dan
perasaan. Nurgiyantoro ( 2001: 276 )
menjelaskan bahwa berbicara adalah
keterampilan berbahasa kedua setelah
menyimak. Seseorang dapat
mengucapkan bunyi- bunyi artikulasi
setelah mereka menyimak bunyi-
bunyi bahasa tersebut. Senada dengan
Douglas (2001: 253) menyatakan bahwa
berbicara sebagai salah satu aspek
kemampuan berbahasa yang berfungsi
untukgnenyampajkan informasi secara
lisan. Berdasarkan beberapa pengertian
yang dikemukakan di atas, dapat
disimpulkan bahwa berbicara adalah
suatu kemampuan seseorang untuk
bercakap-cakap dengan mengujarkan
bahasa untuk

menyampaikan pesan berupa ide,

bunyi-bunyi

gagasan, maksud atau perasaan untuk
melalakukan interaksi dengan orang
lain. Ini berarti bahwa berbicara
merupakan sebuah kegiatan/aktivitas
kebahasaan yang bertuyjuan sebagai
sarana komunikasi secara lisan.
Berdasarkan hasil pembicaraan
peneliti dengan guru mata pelajaran
Bahasa SMP

Surabaya, diperoleh informasi bahwa

Indonesia Taruna
di kelas masih banyak permasalahan
yang dihadapi
Bahasa

dalam pembelajaran

Indonesia. Salah satunya
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adalah berkaitan dengan kemampuan
siswa ketika mereka bermain peran,
(1988:7)
bahwa Bermain peran adalah salah
satu bentuk pembelajaran, dimana
didik ikut terlibat aktif
memainkan tertentu.

Rendra, mengungkapkan

peserta
peran-peran
Kemudian menurut pendapat lain
Dhieni, (2007:70) bermain peran adalah
tokoh
disekitar siswa dengan tuwjuan untuk
khayal

Jadi
kesimpulan dari pengertian bermain

memerankan atau benda

mengembangkan daya
(imajinasi) dan penghayatan.
peran dari beberapa pendapat diatas
adalah mendramatisasikan cara
tingkah laku didalam hubungan social
dan melibatkan siswa dituntut sertakan
dalam mendramatisasikan masalah-

asalah hubungan sosial karena
melalui kegiatan bermain peran yang
menyenangkan, siswa berusaha untuk
dan mendapatkan
yang baik
pengalaman dengan dirinya sendiri,

menyelidiki
pengalaman kaya,
orang lain maupun dengan lingkungan
di sekitarnya.

Target Penelitian di sa%h

Kompetensi Dasarnya adalah bermain

satu

peran dengan cara improvisasi sesuai
dengan kerangka naskah yang ditulis
yang  dimaksud
Improvisasi disini adalah menciptakan
plot yang sangat singkat dan
mewujudkannya dengan dialog yang
tidak dan  dilatih
sebelumnya (2006:94.

siswa, dengan

direncanakan
Saptaria,




Pendapat lain dari Zaidan, (1991:54)
menyatakan bahwa Improvisasi adalah
gerakan, ucapan atau lakuan tanpa
perencanaan, latihan, atau pelajaran
lebih dahulu. Dari beberapa pengertian
dapat disimpulkan bahwa improvisasi
merupakan suatu aktivitas berperan
yang dihasilkan secara spontan dengan
menggunakan

daya imajinasi,

kreativitas dan inovasi seorang aktor
yang
diberikan oleh pasangan atau lawan

berdasarkan rangsangan
bermain.
KD tentang Eermain peran
dengan cara improvisasi sesuai dengan
kerangka naskah yang ditulis siswa

rsebut  belum seluruhnya mencapai
éKM (Kriteria Ketuntasan Minimal)
75. g Teridentifikasi
masalah yang berkaitan

yaitu beberapa
dengan
dalam

kemampuan siswa

mengimprovisasi ~ bermain  peran,
adalah
belum
dalam

merasa

masalah-masalah  tersebut
berikut. (1) Siswa
mengimprovisasi
(2) Siswa
mengimprovisasi

sebagai
mampu
bermain peran,
kesulitan
bermain

per
(@)

mengikuti

dalam
peran. Munculnya
salahan tersebut disebabkan oleh
ikap dan minat siswa dalam
pembelajaran  berbicara
rendah. Pada umumnya siswa merasa
takut dan malu saat ditugasi untuk
tampil berbicara di depan teman-
temannya. (b) Siswa kurang terampil
sebagai akibat dari kurangnya latihan

berbicara.
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Jadi berdasarkan hasil diskusi
peneliti dengan Abdul Halim S.Pd.
disepakati untuk mengatasi masalah
mengimprovisasi dalam bermain peran
dengan dilakukan penelitian tindakan
Strategi p
yang dipilih adalah model pembelajaran

kelas. ecahan masalah
Role play. Role play berarti suatu cara
penguasaan bahan-bahan pelajaran
melalui pengembangan imajinasi dan
penghayatan siswa (Suryanti, 2008:49).
Masalah
dirumuskan sebagai berikut. “Apakah

penelitian  ini dapat

penerapan model Role play
berpengaruh  dalam  peningkatan
kemampuan  improvisasi  bermain
siswa kelas VIII SMP Taruna
Surabaya?”. Tujuan dalam penelitian
ini adalah untuk meningkatkan
kemampuan  improvisasi  bermain

peran Siswa kelas VIII SMP Taruna
Surabaya dengan penerapan model
Role  play.
indikator  keberhasilan ~ pemecahan
masalah adalah:

siswa dalam terampil

pembelajaran Sebagai

1) Mempermudah
2)

siswa

berbicara,
Mempermudah
dalam

mengimprovisasi bermain

peran.

MODEL PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di
SMP Taruna Suarabaya. Subjek dalam
penelitian ini adalah siswa kelas VIII
dengan jumlah siswa sebanyak 35
siswa yang terdiri atas 14 laki-laki dan
21 perempuan.
dilaksanakan ~ mulai

ini
13

Penelitian
bulan




November s.d. 4 Desember 2018. Sesuai
dengan jadwal penelitian, pengambilan
data dilakukan pada bulan November
s.d. Desember. Kegiatan refleksi awal
dilaksanakan pada bulan November
2018. Siklus | dilaksanakan
pertengahan bulan November 2018,
tepatnya tanggal 13 dan 19 November.
Sedangkan siklus 2 dilaksanakan
tanggal 26 dan 27 November 2018.
ini direncanakan
Tindakan
Kelas model Spiral dari Kemmis dan
2005:66)

dengan dua siklus. Kegi@an masing-
1

Penelitian
menggunakan Penelitian

Taggart (Wiriaatmadja,
masing  mencakup  ( rencana
tindakan, (2) pelaksanaan tindakan, (3)
observasi-evaluasi, (4) refleksi.
1. Rencana Tindakan Siklus I

Adapun langkah-langkah perbaikan
pembelajaran dirancang sebagai
berikut.

a. Guru memberikan salam

b. Siswa dan guru bertanya jawab
tentang Bermain drama

c. Guru menjelaskan  tujuan
pembelajaran yang akan dicapai

d. Memotivasi siswa agar siswa
semangat menerima pelajaran

c. ru membentuk kelompok
siswa dalam bermain peran

f. Guru menguruh siswa untuk
membuat rﬁenario yang akan
ditampilkan.

g. Guru menyuruh siswa untuk

dalam

sebelum

mempelajari  skenario

waktu singkat
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pelaksanaan kegiatan belajar
mengajar dimulai.

h. Guru yang menentukan peran
pada siswa ketika siswa sudah

ulai tampil didepan kelas.

i Easing-masing kelompok maju
ke
memperagakan skenario sesuai
teknik

masing.

depan kelas sambil

improvisasi ~ masing-

J. Guru menyimpulkan
penampilan siswa.
2. Pelaksanaan Tindakan
Dalam

tahap pelaksanaan

tindakan, disepakati oleh peneliti
rencana tindakan yang telah disusun.
Selanjutnya pelaksana melaksanakan
tindakan dalam praktik pembelajaran
di

diharapkan benar-benar melaksanakan

nyata dalam kelas. Pelaksana
praktik pembelajaran seperti skenario
yang sudah disusun.

3. Observasi - Evaluasi

Kegiatan observasi-evaluasi
dilakukan oleh peneliti dan guru
bersamaan dengan pelaksanaan

tindakan yang telah direncanakan.
Observasi dilakukan terhadap aktivitas
siswa dan guru yang berkaitan dengan
aktivitas siswa dalam mengimprovisasi
bermain peran, menerapkan model role
dilakukan

lembar

play. Observasi tersebut

dengan menggunakan
observasi dan lembar penilaian untuk

pedoman penilaian.




4. Refleksi

Pada tahap refleksi, gata yang
diperoleh  dari hasil
tentang aktivitas guru dan kemampuan

pengamatan

siswa mengimprovisasi bermain peran
selama pelaksanaan tindakan diolah
dan dianalisis. Pada tahap refleksi, jika
pelaksanaan pada siklus I sudah tuntas
tidak akan dibutuhkan lagi
berikutnya. Sebaliknya jika pada siklus

siklus

I masih belum tuntas maka akan

dilanjutkan pada siklus berikutnya.
Data penelitian ini meliputi hasil

prestasi belajar siswa serta observasi

guru dan siswa. Teknik pengumpulan

data vyang digunakan adalah tes
performansi untuk mengetahui
keterampilan mengimprovisasi

bermain peran dan observasi untuk
mengetahui penerapan tindakan yang
dilakukan oleh guru, partisipasi, dan
keaktifan siswa selama pembelajaran
berlangsung.

Analisis data dilakukan dengan

menggunakan teknik deskriptif
kuantitatif. Untuk mendeskripsikan
peningkatan kemampuan
mengimprovisasi bermain peran dari
siklus I dan siklus selanjutnya
dilakukan dengan menghitung dengan

rumus sebagai berikut.
1. Analisis Data Hasil Observasi
a. Aktivitas Guru
Dari aktivitas guru yang muncul
dapat
sebagai berikut:

dihitung dengan rumus
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AG =
100%

Aktivitas yang muncul x

Aktivitas keseluruhan
b. Aktivitas Siswa
Aktivitas
dirumuskan sebagai berikut:
AS = Aktivitas yang muncul x 100%
Aktivitas keseluruhan
2. Analisis Data Hasil Tes
a. Untuk nilai KKM
yaitu siswa harus mendapatkan
nilai 75 ke atas.
Skor Individuwal—Nilai—yang
diperoleh 100%
Nilai seharusnya
a. Untuk KKM Klasikal yaitu 85%
siswa yang tuntas

siswa yang muncul

individual

Ketuntasan Klasikal =
Jumlah-siswa—tuntas x
100%

Jumlah siswa keseluruhan

HASIL PENELITIAN

Pada bab ini memaparkan hasil
penelitian yang telah dirumuskan pada
RPP

pembelajaran),

(rencana pelaksanaan

lembar pengamatan
kinerja guru dan siswa, hasil belajar
siswa.
Siklus I

Padg, siklus 1 diketahui

selama pelaksanaan tindakan siklus I

bahwa

dapat dikemukakan bahwa guru sudah
melaksanakan tindakan seperti yang
telah direncanakan dalam RPP. Guru
sudah
tentang menulis kreatif naskah drama

njelaskan materi yang terkait




satu babak. Selain itu pada tindakan
siklus I siswa juga sangat antusias
dalam mengikuti pelajaran ketika
membuat naskah drama.

Pada tindakan siklus I diketahui
siswa yang belum mencapai KKM
sebanyak 12 siswa. Sedangkan yang
sudah mencapai KKM sebanyak 23
siswa.

Siklus II

Pada siklus II dapat dikemukakan
bahwa guru sudah melaksanakan
tindakan seperti yang direncanakan
RPP. juga sudah

menjelaskan tujuan pembelajaran yang

dalam Guru
akan dicapai dan siswa juga antusias
dalam mengikuti pelajaran ketika
menyusun kerangka untuk dijadikan
sebuah naskah drama.

Pada siklus II diketahui siswa yang
belum mencapai KKM sebanyak 1
yang  sudah

mencapai KKM sebanyak 34 siswa.

siswa.  Sedangkan

Sehingga dari siklus [ ke siklus II

mengalami peningkatan sebesar.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian Pengaruh model
pembelajaran  role  play dalam
meningkatkan kemampuan

improvisasi bermairﬁ:eran siswa kelas
VIII dapat diperoleh sebagai berikut.
1. Observasi Aktivitas Guru

Hasil observasi aktivitas guru
pada siklus 1 yaitu 3 aktivitas sudah
dilaksanakan dengan persentase 60%.

Terdapat beberapa aktivitas guru yang
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belum dilaksanakan pada siklus I yaitu
a) guru tidak menyampaikan tujuan
pembelajaran pada siswa; b) guru tidak
memberikan evaluasi. Hasil observasi
pada siklus II mengalami peningkatan.
yang sudah
sentase 100%.

sil observasi

Terdapat 5 aktivitas
dilaksanakan dengan
Berikut

ini  grafik

aktivitas guru dalam pembelajaran
menulis laporan perjalanan  siklus I

dan siklus II.

100%
80%
B Siklus1
60% B Siklus2
40%
60% 100%

Grafik 4.1 Hasil Observasi Aktivitas Guru

2. Observasi Aktivitas Siswa

Hasil obseravsi aktivitas siswa
pada siklus I yaitu 74,38%. Terdapat
beberapa yang
dilakukan oleh siswa secara maksimal

aktivitas belum

yaitu a) siswa tidak merespon hasil

pekerjaan siswa lain dengan persentase
81%;?

jawab

siswa tidak melakukan tanya

tentang materi

yang
disampaikan guru dengan persentase

68%; c) siswa tidak merefleksi materi

perjalanan dengan persentase
65%.Hasil observasi aktivitas siswa
pada siklus II sudah mengalami

peningkatan. Hal ini dapat dilihat pada
a) aktiﬁ'tas siswa bertanya jawab
tentang materi yang disampaikan oleh
gurt; b) siswa merefleksi materi




pelajaran; dan c) siswa merespon hasil
Pada siklus II
meningkat

pekerjaan siswa lain.

aktivitas siswa dengan
persentase 94,38%. Berikut ini grafik
hasil observasi aktivitas guru dalam
pembelajaran mengimprovisasi

bermain peran siklus I & siklus II.

100%
Bl Siklus1
80%
B Siklus2
60%
40%
74,38% 94,38%

Grafik 4.2 Hasil Observasi Aktivitas Siswa

3. Hasil Tes Kemampuan Siswa
etelah  diberi
penerapan model role play pada siklus I

tindakan  berupa

menunjukkan adanya peningkatan
kemampuan mengimprovisasi bermain
peran. Dari hasil siklus 1 dapat
diketahui: a) Presentase kemampuan
siswa dalam mengimprovisasi bermain
peran dari segi lafal sebesar 17,57%
dengan kriteria baik, b) Presentase
kemampuan siswa dalam kemampuan
mengimprovisasi bermain peran dari
segi intonasi sebesar 19,65% dengan
kriteria baik, c) Presentase kemampuan
dalam

siswa kemampuan

mengimprovisasi bermain peran dari

segi gerak sebesar 19,11% dengan
kriteria baik, d) Presentase
kemampuan siswa dalam

mengimprovisasi bermain peran dari
segi ekspresi sebesar 17,14% dengan
Presentase skor

kriteria cukup, e)
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komulatif  sel aspek/indikator

mencapai 73,48‘:)Ig:ngan kriteria baik.
Hasil siklus 11 juga

menunjukkan adanya peningkatan

baik per aspek indikatornya maupun
secara kumulatif. Dilihat dari hasil per
aspek indikatornya dapat diketahui: a)
presentase kemampuan siswa dalam
mengimprovisasi bermain peran dari
segi lafal sebesar 17,4% dengan kriteria
baik, b) presentase kemampuan siswa
mengimprovisasi bermain peran dari
segi intonasi sebesar 20,57% dengan
baik, c)
mengimprovisasi bermain peran dari
gerak sebesar 20,62%
baik, d)

mengimprovisasi bermain peran dari

kriteria presentase

segi dengan
kriteria presentase
segi ekspresi sebesar 17,6% dengan
baik, e)
kumulatif seluruh aspek atau indikator

kriteria presentase  skor
mencapai 79,48% dengan kriteria baik.
Jadi hasil tes kemampuan siswa
pada siklus I yaitu 65,72% ke siklus II
mengalamj, peningkatan. Kesulitan-

kesulitan siswa pada siklus I dapat

diatasi pada siklus 2. Hal ini
dibuktikan dengan presentase
ketuntasan siklus 1 yaitu 97,14 %dan

ketuntasan siswa meningkat menjadi
97,14 %pada siklus II. Berdasarkan data

tersebut, menunjukkan bahwa
mengimprovisasi bermain peran siswa
kelas VIII SMP Taruna Surabaya
dengan menggunakan model
pembelajaran role  play dapat
meningkat. Berdasarkan penjelasan




tersebut, dapat dibuat grafik seperti
berikut.

100%
=] Siklus 1
80%
=] Siklus 2
60%
40%i
6572%  97,14%

Grafik 4.3 Hasil Tes Kemampuan Siswa

SARAN
Berdasarkan hasil

dikemukakan saran sebagai berikut.

penelitian, dapat

1. Kepada guru mata pelajaran bahasa
Indonesia, model pembelajaran role
play terbukti dapat meningkatkan
kemampuan siswa terutama pada
kompetensi dasar mengimprovisasi
bermain peran.

Dengan adanya

penelitian ini, guru diharapkan

menggunakan model pembelajaran
role play pada kompetensi dasar
yang lain.

2. Kepada guru mata pelajaran lain,

dijadikan ide

menggunakan model pembelajaran

hendaknya untuk

yang sesuai dengan materi yang
akan diajarkan.

3. Kepada
memberi fasilitas kepada guru mata

yg-lg melakukan
i

kelas
menggunakan model pembelajaran

sekolah, hendaknya

pelajaran

pembelajaran dengan

inovatif.
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