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ABSTRAK

Adanya temuan rendahnya pemahaman Bahasa Inggris materi taking simple phone
message melalui metode Role Playing pada siswa kelas XI Perhotelan SMK Negeri 4 Bontang,
hal tersebut menjadi dasar bagi peneliti untuk melaksanakan Penelitian Tindakan Kelas.

Melalui hasil diskusi kami dengan guru Bahasa Inggris di SMK Negeri 4 Bontang untuk
menangani kesulitan siswa di atas, maka Penelitian Tindakan Kelas ini dilakukan dengan
menggunakan metode Role Playing.

Adapun yang menjadi tujuan penelitian ini adalah untuk: 1) Mengukur peningkatan pemahaman
Bahasa Inggris materi taking simple phone message siswa kelas XI Perhotelan SMK Negeri 4
Bontang dengan menggunakan metode role playing 2) Mengetahui proses peningkatan pemahaman
Bahasa Inggris materi taking simple phone message pada siswa kelas XI Perhotelan SMK Negeri 4
Bontang sebelum dan sesudah menggunakan metode Role Playing.

Penelitian ini juga menggunakan tindakan kelas (Classroom Action Research) dengan 2 siklus,
dan setiap siklusnya melalui empat tahapan yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan
refleksi. Data yang diperoleh berupa lembar kerja siswa, lembar observasi siswa dan guru, lembar
motivasi serta nilai hasil pembelajaran. Sasaran penelitian adalah kelas XI SMK Negeri 4 Bontang
tahun pelajaran 2019/2020. Hasil analisis menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar dan
aktivitas belajar siswa dengan hasil belajar (ketuntasan) siswa pada siklus 1 sebesar 79,17%
sedangkan pada siklus II mengalami peningkatan sebesar 100%. Berdasarkan data di atas dapat
disimpulkan bahwa metode Role Playing sangat tepat untuk meningkatkan hasil belajar siswa dalam
pembelajaran Bahasa Inggris materi taking simple phone message. Metode ini dapat diterapkan
selain untuk pembelajaran Bahasa Inggris, juga pada pembelajaran mata pelajaran lainnya.

Kata kunci: pemahaman siswa, metode pembelajaran role playing

PENDAHULUAN
Latar Belakang

Keberhasilan atau kegagalan siswa dalam memperoleh pengalaman belajar ditentukan oleh
metode pembelajaran yang tepat yang dilakukan oleh guru yang disesuaikandengan kondisi dan
kemampuan siswa di kelas, dengan demikian penelitian ini menyangkut latar belakang, proses
pembelajaran yang dapat mempengaruhi siswa dalam memperoleh pengalaman belajar. Ada
beberapa hal yang melatar belakangi dalam proses pembelajaran, dalam hal ini siswa dan yakni
hasil belajar siswa.
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Latar belakang siswa, proses pembelajaran dan hasil belajar, masalah besar bagi siswa
adalah mereka belum dapat berkomunikasi atau mengungkapkan pendapatnya yang sederhana
dalam Bahasa Inggris baik secara lisan maupun tulisan. Keadaan ini sebagaimana diungkapkan
oleh Swan (2013: 85) "The learner who has studied the language for seven years, but who
cannot ask, for a glass of water, a cab, or a light ,for a cigarette, is regularly brought on to the
stage to justify demand for a radical change in our to language teaching".

Pernyataan tersebut membuktikan bahwa ketika terjadi proses perbelajaran terdapat
kekurangan, sehingga sasaran yang dituju tidak tepat. Untuk mengatasi hal-hal seperti di atas,
perlu dicari pemecahan dengan mengembangkan model pembelajaran yang dapat menerapkan
kehidupan sehari-hari/kondisi nyata dalam proses belajar mengajar.

Peneliti mencoba memberi variasi lain untuk menumbuhkan ketertarikan siswa terhadap
Bahasa Inggris. Salah satu strategi yang telah peneliti lakukan adalah belajar sambil bermain,
yang dikemas dalam sebuah permainan peran atau yang dikenal dengan metode pembelajaran
role playing. Agar mereka merasa senang dengan pembelajaran Bahasa Inggris, tema permainan
didiskusikan bersama sesuai dengan keinginan mereka.

Dengan metode pembelajaran role playing, siswa akan mempersiapkan terlebih dulu bentuk
percakapannya, kalimat-kalimat yang hendak disampaikan. Dan saat memproduksi kalimat
inilah banyak kendala yang mereka hadapi, antara lain: vocabulary, structure, pronunciation.
Masalah yang paling banyak dijumpai adalah proses menyusun kalimat sesuai dengan struktur
Bahasa Inggris.

Pendapat ini didukung oleh Maidar G. Arsjad (2013: 23) yang juga menyatakan bahwa
banyak ahli terampil menuangkan gagasannya dalam bentuk tulisan, namun mereka sering
kurang terampil menyajikannya secara lisan. Apalagi berbicara secara formal tidaklah semudah
yang dibayangkan orang. Walaupun secara alamiah setiap orang mampu berbicara, namun
berbicara secara formal atau dalam situasi resmi sering menimbulkan kegugupan, sehingga
gagasan yang dikemukakan menjadi tidak teratur. Bahkan yang lebih parah lagi ada orang yang
tidak berani berbicara sama sekali. Anggapan bahwa setiap orang dengan sendirinya dapat
berbicara, telah menyebabkan pembinaan kemampuan berbicara ini sering diabaikan. Bahasa
Inggris merupakan mata pelajaran bahasa asing yang diajarkan pada siswa X, XI, dan XII
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) di SMK Negeri 4 Bontang. Materi yang diberikan pada
kelas XI merupakan materi sederhana yang digunakan dalam percakapan sehari-hari seperti
taking simple phone message.

Berdasarkan Kurikulum 2013 terdapat 4 kompetensi yang harus dikuasai oleh para siswa
yaitu: listening, speaking, reading, writing. Sesuai dengan standar kompetensi lulusan (SKL)
yang ditetapkan berdasarkan Kurikulum 2013 maka keberhasilan pembelajaran ditetapkan
apabila siswa mampu mencapai angka kriteria ketuntasan minimal (KKM) 65 ke atas. Meskipun
di sekolah ini memiliki jumlah guru Bahasa Inggris yang cukup dan juga memiliki laboratorium
bahasa, namun kenyataannya tidak mudah bagi para siswa untuk mencapai standar nilai
KKM tersebut khususnya untuk kompetensi berbicara. Untuk lebih meningkatkan efektivitas
proses pembelajaran tersebut, peneliti mencoba memberi variasi lain untuk menumbuhkan
ketertarikan siswa terhadap Bahasa Inggris. Banyak teknik untuk meningkatkan kemampuan
berbicara, namun peneliti lebih cenderung memilih metode role playing karena memiliki daya
tarik tersendiri bagi siswa. Dengan metode ini siswa dapat belajar sambil bermain sehingga
memperoleh kesenangan dalam proses pembelajaran. Agar metode ini lebih menarik tema role
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playing biasanya didiskusikan bersama sesuai dengan keinginan mereka. Dalam memasuki
millenium ketiga yang bercirikan kompetensi global, menuntut individu untuk menguasai ilmu
pengetahuan dan teknologi yang semakin tinggi agar dapat tetap bertahan dalam persaingan
sebagian besar ilmu pengetahuan dan teknologi menggunakan bahasa asing sebagai referensi,
sehingga penguasaan bahasa asing mutlak diperlukan.

Dengan demikian penerapan metode role playing ini diharapkan dapat meningkatkan
efektivitas belajar dan berpengaruh terhadap pemahaman Bahasa Inggris siswa serta pencapaian
standar KKM yang harus dipenuhi oleh siswa didik.

KAJIAN PUSTAKA
Kajian Teori
1. Pengertian Belajar dan Pembelajaran

Belajar merupakan proses dimana suatu organisme mengubah perilakunya karena proses
pengalamannya (Gagne dan Berliner dalam Chatarina, 2007: 2). Belajar merupakan proses internal
yang kompleks, dimana yang terlibat dalam proses internal tersebut adalah seluruh mental yang
meliputi ranahranah kognitif, afektif dan psikomotor. Proses belajar yang mengaktualisasikan
ranahranah tersebut tertuju pada bahan pelajaran tertentu (Dimyanti, 2009: 18).

Tujuan belajar adalah sejumlah hasil belajar yang menunjukan bahwa siswa telah
melakukan perbuatan belajar yang pada umumnya meliputi penetahuan, keterampilan,
dan sikapsikap yang baru yang diharapkan tercapai oleh siswa. Tujuan belajar adalah
suatu diskripsi mengenai tingkah laku yang diharapkan tercapai oleh siswa setelah
berlangsungnya proses belajar. Tujuan belajar merupakan cara yang akurat untuk menetukan
hasil pembelajaran. Tujuan pembelajaran dan tujuan belajar berbeda namun berhubungan
erat antara satu dengan yang lainnya (Hamalik, 2010: 73).

2. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Belajar
Berhasil atau tidaknya seseorang dalam proses pembelajaran di sebabkan oleh beberapa
faktor. menurut Chatarina, dkk (2006: 13) seperangkat faktor yang mempengaruhi belajar
adalah kondisi internal dan eksternal, kondisi internal meliputi: kondisi fisik dan kondisi
psikis sedangkan eksternal meliputi kondisi sosial seperti kemampuan bersosialisasi
dengan lingkungan.

B. Pemahaman Siswa
Pemahaman siswa yaitu kemampuan siswa dalam mengerti secara menyeluruh
maksud dan unsur-unsur yang terkait dengan materi penggolongan hewan berdasarkan
jenis makanannya.

4. Pembelajaran Bahas Inggris di SMK

Ruang lingkup mata pelajaran Bahasa Inggris di SMK meliputi:

Kemampuan berwacana, yakni kemampuan memahami dan/atau menghasilkan
teks lisan dan/atau tulis yang direalisasikan dalam empat keterampilan berbahasa, yakni
mendengarkan, berbicara, membaca dan menulis secara terpadu untuk mencapai tingkat
literasi informational;
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Kemampuan memahami dan menciptakan berbagai teks fungsional pendek dan
monolog serta esay berbentuk procedure, descriptive, recount, narrative, report, newsitem,
analytical exposition, hortatory exposition,spoof, explanation, discussion, review, public
speaking.

Gradasi bahan ajar tampak dalam penggunaan kosa kata, tata bahasa, dan langkah-
langkah retorika.

Kompetensi pendukung, yakni kompetensi linguistik (menggunakan tata bahasa dan
kosa kata, tata bunyi, tata tulis), kompetensi sosiokultural (menggunakan ungkapan dan
tindak bahasa secara berterima dalam berbagai konteks komunikasi), kompetensi strategi
(mengatasi masalah yang timbul dalam proses komunikasi dengan berbagai cara agar
komunikasi tetap berlangsung), dan kompetensi pembentuk wacana (menggunakan piranti
pembentuk wacana).

5. Tujuan Pembelajaran Bahasa Inggris

Mata Pelajaran Bahasa Inggris di SMK bertujuan agar peserta didik memiliki

kemampuan sebagai berikut:

a. Mengembangkan kompetensi berkomunikasi dalam bentuk lisan dan tulis untuk
mencapai tingkat literasi informational.

b. Memilikikesadaran tentang hakikat dan pentingnya Bahasa Inggris untuk meningkatkan
daya saing bangsa dalam masyarakat global.

c. Mengembangkan pemahaman peserta didik tentang keterkaitan antara bahasa dengan
budaya.

6. Metode Pembelajaran Role Playing

Menentukan strategi pembelajaran, menurut Fenton (dalam Isjoni, 2007: 108)
sebaliknya terlebih dahulu dipahami kemampuan kondisi awal siswa. Jika sebelumnnya
belum banyak memahami materi yang direncanakan guru karena relatif baru, pendekatan
yang digunakan lebih relevan seperti metode ceramah. Sebelum mengaktifkan metode
pembelajaran role playing ini guru terlebih dahulu menggunakan model belajar ceramah
guna mengaktifkan aspek kognitif siswa sebelum masuk dalam pembelajaran dengan
metode role playing yang cenderung lebih baru.

Kerangka Berpikir

Proses pembelajaran yang baik adalah proses pembelajaran yang terjadi dua arah dari guru
ke siswa dan dari siswa ke guru dengan mengutamakan keaktifan siswa, karena dengan begitu
maka hasil belajar siswa akan mengalami peningkatan. Namun dalam prakteknya, proses
pembelajaran yang terjadi di kelas masih didominasi guru sebagai satusatunya sumber materi.
Akibat dari kondisi belajar yang seperti itu akan membuat siswa semakin pasif yang pada
akhirnya pemahaman siswa dan hasil belajar akan menurun. Untuk mengatasi permasalahan
yang ada tersebut, dibutuhkan sebuah metode pembelajaran yang bisa membuat siswa aktif
dan merasa nyaman tanpa rasa tertekan atau takut selama proses pembelajaran, yaitu dengan
menggunakan metode pembelajaran role playing. Metode pembelajaran role playing ini akan
melatih siswa untuk lebih mengaktifkan aspek kognitif, afektif serta psikomotor. Sehingga
peserta didik akan terdorong untuk aktif berbicara, perpikir serta bertingkah laku dalam proses
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pembelajaran. Dengan penerapan metode pembelajaran role playing ini diharapkan dapat
meningkatkan hasil belajar Bahasa Inggris siswa pada materi taking simple phone message.

Hipotesis Tindakan

Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan sebelumnya, peneliti memformulasikan
hipotesis sebagai berikut: “Dengan menggunakan metode role playing dalam proses
pembelajaran Bahasa Inggris materi taking simple phone message yang dilakukan oleh peneliti
adalah berkenaan dengan 3 aspek yaitu kognitif, psikomotorik dan afektif, maka pemahaman
Bahasa Inggris siswa kelas XI Perhotelan SMK Negeri 4 Bontang tahun pelajaran 2019/2020
diharapkan dapat meningkat.

METODE PENELITIAN
Setting Penelitian

Sehubungan dengan penelitian yang dilakukan adalah tentang perbaikan hasil belajar
Bahasa Inggris dengan judul “Upaya Meningkatkan Pemahaman Bahasa Inggris Materi Taking
Simple Phone Message melalui Metode Role Playing pada Siswa Kelas XI Perhotelan SMK
Negeri 4 Bontang Tahun Pelajaran 2019/2020”. Penelitian dilakukan di kelas XI Perhotelan
semester ganjil SMK Negeri 4 Bontang tahun pelajaran 2019/2020.

Penelitian dilaksanakan pada semester ganjil tahun pelajaran 2019/2020. Waktu penelitian
dilaksanakan selama 3 (tiga) bulan, yaitu dari minggu ke I bulan Agustus 2019 hingga minggu
ke empat bulan Oktober 2019.

Subjek dan Waktu Penelitian
PTK adalah penelitian yang dilakukan di dalam kelas, sehingga fokus penelitian ini adalah
kegiatan pembelajaran berupa perilaku guru dan siswa dalam melakukan interaksi. Karena siswa
terlibat dalam situasi penelitian, maka karakteristik siswa perlu dipahami agar PTK berjalan
lancar sesuai tujuan. PTK ini dilaksanakan di kelas XI PerhotelanSMK Negeri 4 Bontang, dengan
jumlah siswa sebanyak 24 siswa. Mayoritas dari siswa berasal dari keluarga petani, pedagang, dan
wiraswasta. Tentang keadaan fisik siswa kelas XI Perhotelan pada umumnya baik.
Penelitian Tindakan Kelas ini dilaksanakan di SMK Negeri 4 Bontang, yang berlokasi
di Jalan Karya Bhakti Kelurahan Bontang LestariKecamatan Bontang SelatanKota Bontang
Provinsi Kalimantan Timur Kode Pos 75325.
Penelitian ini memakan waktu selama tiga bulan, dimulai bulan Agustus sampai dengan
Oktober 2019, dengan perincian persiklus sebagai berikut:
1. Siklus pertama : Pertemuan I : 3 September 2019
Pertemuan II : 10 September 2019
2. Siklus Kedua : PertemuanI : 17 September 2019
Pertemuan II : 24 September 2019

Desain Penelitian

Langkah-langkah Penelitian Tindakan Kelas yang peneliti laksanakan mengacu pada
pendapat Wardani (2013: 24), yaitu (1) merencanakan (planning), (2) melakukan tindakan
(action), (3) observasi (observation), dan (4) refleksi (reflection).
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Langkah-Langkah Tindakan

1. Siklus pertama sebanyak 2x pertemuan dengan jumlah jam pelajaran 2 x 35 menit yang
terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi.

2. Siklus kedua sebanyak 2x pertemuan dengan jumlah jam pelajaran 2 x 35 menit yang
terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi.

Instrumen Penelitian

Untuk memperoleh informasi dalam penelitian ini, peneliti menggunakan instrumen
penelitian berupa rubrik penilaian yang meliputi: aspek kognitif terdiri dari: struktur dan
pelafalan. Aspek psikomotorik terdiri dari: kelancaran komunikasi dan intonasi. Aspek afektif
yaitu penilaian tentang sikap. Sedangkan jenis data yang dihimpun adalah data kualitatif karena
penelitian ini merupakan penelitian proses yang dilakukan selama tindakan berlangsung.

Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan deskriftif analitik. Adapun
deskripsi yang dipakai untuk mengetahui kemampuan mengungkapkan menggunakan Bahasa
Inggris dengan melalui metode role playing adalah sebagai berikut: aspek kognitif terdiri dari:
struktur dan pelafalan; aspek psikomotorik terdiri dari: kelancaran komunikasi dan intonasi; aspek
afektif yaitu penilaian tentang sikap. Teknik analisisnya menggunakan analisis kualitatif dan
kuantitatif. Analisis kualitatif dipergunakan untuk mengolah data hasil pengamatan selama proses
pembelajaran, sedangkan analisis kuantitatif dipergunakan untuk mengolah data hasil belajar.

Teknik Analisis Data
1. Analisis Ketuntasan Belajar Siswa
Ketuntasan belajar siswa kelas XI Perhotelan SMK Negeri 4 Bontang dilihat
berdasarkan perolehan nilai rata-rata dari hasil tes belajar siswa dan pesentase ketuntasan
yang telah disesuaikan dengan KKM mata pelajaran Bahasa Inggris yaitu 65.

2. Analisis Lembar Observasi
Observasi dilakukan dengan mengamati kegiatan dan perilaku siswa secara langsung.
Sebelum dilakukan observasi, penulis bersama observer mendiskusikan pedoman observasi
agar kegiatan observasi dapat dilakukan secara objektif dan diperoleh data yang sesuai
dengan yang diharapkan. Pengamatan dilakukan sejak awal kegiatan pembelajaran sampai
guru menutup pelajaran.

Indikator Keberhasilan

Pembelajaran Bahasa Inggris materi faking simple phone message dapat meningkatkan
pemahaman siswa kelas XI Perhotelan SMK Negeri 4 Bontang dengan indikator 85% siswa
mengalami ketuntasan secara klasikal, artinya 85% dari siswa mencapai nilai KKM yaitu 65.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
1. SiklusI
a. Paparan hasil belajar siswa
Berikut disajikan data hasil test awal yang telah dilakukan peneliti pada pra siklus.
Seluruh siswa tidak mencapai standar minimal ketuntasan (KKM) sesuai yang ditetapkan
yaitu 65.
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Rekapitulasi Nilai Tes Formatif Pelajaran Bahasa Inggris Siklus I

No Nama Siswa Nilai | T/BT | No Nama Siswa Nilai | T/BT
1. | Adam Ahmad D. 72 T 13. | Liganic Saprudin 72 T
2. | Adjie Dimas Nanda P. 60 BT | 14. | Maulida Astania S. 62 BT
3. | Adrenalin Tan C.M. 70 T 15. | Moch. Nor FadhillaA. | 60 BT
4. | Angelika Silalahi 75 T 16. | Moh. Chandra PM.R 80 T
5. | Aulia Minarni 80 T 17. | Nur Krisma Wati 72 T
6. | Dharma Yanti Ulandari 72 T 18. | Nur Maulinda 76 T
7. | Dian Erlin Eka Sari 75 T 19. | Octaviani Mutmainah 70 T
8. | Ega Lestari 84 T | 20. | Octharina 85 T
9. | Gregorius Dani 85 T | 21. | Reggie Aryananda G. 60 BT
10. | Hendra Aditya Gunawan | 56 BT | 22. | Rendy Satrio W. 70 T
11. | Kenya Asmara Bunga 80 T | 23. | Rexy Augush Danie 84 T
12. | Kheny Voice Memah 70 T | 24. | Reza Resita 65 T

Jumlah 1735

Rata-rata 72,29

Tuntas/Tidak Tuntas 19/5
Ketuntasan Klasikal 79,17%

Dari tabel di atas dapat diterangkan sebagai berikut: 1) Pada studi awal nilai rata-rata
kelas 63,79 naik pada siklus [ menjadi 72,29. 2) Jumlah siswa yang telah mencapai tingkat
ketuntasan belajar 19 siswa (79,17%) dan yang belum tuntas belajar sebanyak 5 siswa
(20,83%). Tingkat perbandingan prosentase ketuntasan siswa pra siklus dan siklus I
lebih jelasnya bisa dilihat dari diagram berikut.

80,00% -

70,00% -

60,00% -
50,00% -
40,00% -
30,00% -
20,00% -

10,00% -

0,00% T untas

Pra Siklus Siklus|1 B Belum Tuntas

Gambar Prosentase Ketuntasan Belajar Pra Siklus dan Siklus I
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b. Data hasil pengamatan

Hasil observasi pada siklus I diperoleh gambaran tentang keaktifan siswa selama
proses pembelajaran. Perhatian siswa tidak semuanya terpusat pada pelajaran,
keterlibatan siswa juga terlihat tidak begitu terasa, siswa terlihat pasif dan hanya
beberapa siswa yang terlihat mampu mengkomunikasikan materi yang diajarkan.

Hasil yang didapat bisa digambarkan pada nilai rata-rata siswa yang meningkat dari
63,79 menjadi 72,29. Angka tersebut menunjukkan adanya peningkatan pemahaman
materi siswa selama pembelajaran.

Data hasil refleksi

Meningkatnya hasil belajar siswa yang terlihat dari hasil tes formatif menunjukkan
tingkat ketuntasan siswa pada siklus I melalui metode role playing sebesar 79,17%
dan nilai rata-rata baru mencapai 72,29. Nilai tersebut belum mencapai tujuan yang
diharapkan guru sebagaimana tertuang dalam kriteria keberhasilan minimal 85% dari
jumlah siswa yang telah mencapai ketuntasan belajar, sehingga perlu dilaksanakan
siklus II.

Selain itu, prestasi belajar siswa dan guru juga diamati selama proses pembelajaran.
prestasi belajar siswa yang diamati meliputi tiga indikator, yaitu kognitif, afektif dan
psikomotor. Adapun prestasi belajar siswa selama kegiatan siklus I sebagai berikut:

Persentase Indikator Aktivitas Belajar Siswa pada Siklus I

Keterangan Jumlah SMI Persentase
Kognitif 62 96 65%
Afektif 61 96 64%

Psikomotor 64 96 67%

Tabel di atas menunjukan indikator aktivitas belajar siswa kelas XI Perhotelan SMK
Negeri 4 Bontang selama kegiatan siklus I ada pada kritesia baik dengan persentase
ketuntasan 65%. Persentase kognitif siswa mencapai 65%, afektif siswa mencapai
64% dan psiokomotor siswa mencapai 67%. Pada kegiatan siklus I, indikator aktivitas
belajar siswa perlu ditingkatkan.

2. Siklus IT

Paparan hasil belajar siswa

Berdasarkan data hasil penelitian siklus kedua mengenai kemampuan belajar siswa
pada pelajaran Bahasa Inggris melalui metode role playing diperoleh data ketuntasan
belajar, selengkapnya terlihat pada tabel di bawah ini:

Tabel Rekapitulasi Nilai Tes Formatif Pelajaran Bahasa Inggris Siklus I1

No Nama Siswa Nilai | T/BT | No Nama Siswa Nilai | T/
BT
1. | Adam Ahmad D. 80 T 13. | Liganic Saprudin 80 T
2. | Adjie Dimas Nanda P. 70 T 14. | Maulida Astania S. 75 T
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3. | Adrenalin Tan C.M. 75 T 15. | Moch. Nor FadhillaA. | 70 T
4. | Angelika Silalahi 85 T 16. | Moh. Chandra PM.R 86 T
5. | Aulia Minarni 85 T 17. | Nur Krisma Wati 80 T
6. | Dharma Yanti Ulandari 78 T 18. | Nur Maulinda 85 T
7. | Dian Erlin Eka Sari 84 T 19. | Octaviani Mutmainah 75 T
8. | Ega Lestari 90 T 20. | Octharina 92 T
9. | Gregorius Dani 96 T 21. | Reggie Aryananda G. 65 T
10. | Hendra Aditya Gunawan 65 T 22. | Rendy Satrio W. 76 T
11. | Kenya Asmara Bunga 88 T | 23. | Rexy Augush Danie 90 T
12. | Kheny Voice Memah 78 T | 24. | Reza Resita 70 T
Jumlah 1918
Rata-rata 79,92
Tuntas/Tidak Tuntas 24/0
Ketuntasan Klasikal 100%

Dari tabel di atas dapat diterangkan sebagai berikut: 1) Pada siklus I nilai rata-rata
kelas 72,29 setelah dilakukan perbaikan mengalami kenaikan menjadi 79,92. Rata-rata
kelas naik 7,63. 2) Jumlah siswa yang telah mencapai tingkat ketuntasan belajar 24
siswa (100%). Tingkat perbandingan prosentase ketuntasan siswa pra siklus, Siklus I
dan siklus II mengalami peningkatan yang cukup signifikan. lebih jelasnya bisa dilihat
dari diagram berikut:

100,00% 1
90,00%
80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%

10,00% -

0,00%

Pra Siklus

Siklus |1

I’Tﬁas
Siklus 11

W Belum Tuntas

Gambar Prosentase Ketuntasan Belajar Pra Siklus dan Siklus 1T

b. Data hasil pengamatan

Hasil observasi pada siklus kedua diperoleh gambaran tentang keaktifan siswa
selama proses pembelajaran. Perhatian siswa sudah terpusat pada pelajaran. Keterlibatan
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siswa baik secara individu maupun kelompok cukup terlihat baik, ada beberapa siswa
yang berani bertanya tanpa disuruh. Pembentukan kelompok belajar untuk melakukan
role playing cukup memberikan warna keaktifan dan keterlibatan bagi siswa selama
proses pembelajaran.

Hasil yang didapat bisa digambarkan pada nilai rata-rata siswa yang meningkat
mencapai 79,92. Angka tersebut menunjukkan peningkatan pemahaman siswa selama
pembelajaran.

Data hasil refleksi

Adapun tingkat ketuntasan siswa pada siklus kedua meningkat dan mencapai
ketuntasan siswa 100%. Artinya dengan penerapan metode role playing telah mampu
meningkatkan pemahaman siswa. Sedangkan hasil rata-rata juga meningkat mencapai
79,92. Melihat presentase ketuntasan yang 100% tersebut peneliti bersama observer
sepakat untuk mengakhiri perbaikan pembelajaran dan perbaikan pembelajaran
dinyatakan telah berhasil.

Pada siklus II indikator aktivitas belajar siswa juga diamati. Indikator aktivitas
belajar siswa yang diamati sama dengan indikator aktivitas belajar siswa pada siklus
I, yaitu kognitif, afektif dan psikomotor. Berikut indikator aktivitas belajar siswa pada
kegiatan siklus II.

Persentase Indikator Aktivitas Belajar Siswa pada Siklus II

Keterangan Jumlah SMI Persentase
Kognitif 84 96 88%
Afektif 84 96 88%

Psikomotor 86 96 90%

Berdasarkan tabel di atas, minat belajar siswa pada siklus II mengalami peningkatan
menjadi 88%. kognitif siswa mencapai 88%, afektif siswa meningkat menjadi 88%
dan psikomotor siswa menjadi 90%. Hal ini menunjukan bahwa adanya pengaruh baik
metode diskusi kelompok dan pemberian tugas terhadap indikator aktivitas belajar
siswa selama kegiatan pembelajaran.

Pembahasan

1.

Siklus I

Dari temuan dan refleksi selama perbaikan pembelajaran siklus pertama, pencapaian

hasil kurang memuaskan. Walaupun ada peningkatan tetapi belum memenuhi kriteria
ketuntasan belajar. Tindakan dan revisi perbaikan yang dilakukan memang belum
meyakinkan. Pendekatan melalui metode role playing masih dalam sebatas siswa mengikuti
belum bisa melakukan sendiri langkah-langkahnya.

Keaktifan siswa juga belum terlihat dengan sendirinya, karena siswa harus dibimbing

dan diarahkan serta peneliti lebih aktif dibanding siswa. Peningkatan memang ada tapi
karena adanya dorongan dan bantuan dari peneliti, tergambar dari nilai rata-rata di akhir
siklus pertama mencapai 72,29.
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Langkah-langkah tersebut di atas mungkin menjadi penyebab kurang maksimalnya
siswa dalam memahami penggunaan kalimat pernyataan dan pertanyaan tentang tindakan/
kejadian yang dilakukan/terjadi di waktu lampau dalam kehidupan sehari-hari, serta
kurangnya rangsangan dari luar menjadikan tidak aktifnya siswa dalam keterlibatan
pembelajaran.

Siklus II

Penerapan metode role playing yang dilakukan penaliti dengan dibentuknya kelompok
belajar, telah menunjukkan hasil belajar siswa dalam menerima materi lebih baik, keaktifan
dan keterlibatan dalam melakukan role playing atau bermain peran dengan belajar kelompok
memberikan hasil tes formatif yang meningkat. Ketuntasan belajar telah menunjukkan
peningkatan maksimal 100% di akhir siklus kedua. Walaupun nilai rata-rata siswa masih
bisa lebih tinggi, akan tetapi seluruh siswa telah mendapatkan hasil di atas 65. kondisi
ini setidaknya telah memberikan gambaran bahwa penerapan metode role playing secara
langsung telah memberikan rangsangan kepada siswa dalam meningkatkan pemahamannya
terhadap kompetensi dasar fungsi sosial, struktur teks dan unsur kebahasaan teks
interaksi transaksional yang melibatkan tindakan memberi dan meminta informasi terkait
pesan sederhana lewat telephone (taking simple phone message) sesuai dengan konteks
penggunaannya di dunia kerja.

Tidak dipungkiri bahwa role playing mampu memberikan andil dalam proses
pembelajaran yang sedang berlangsung, apalagi pembelajaran secara kelompok terlihat
cukup nyata, siswa saling memberikan gagasan dan idenya. Melihat kenyataan ini maka
perlulah peneliti selalu membuat ide-ide segar dan pelajaran akan lebih cepat dipahami.

Keberanian siswa dalam bertanya dan berinteraksinya siswa dalam melakukan role
playing telah memberikan tingkat keaktifan siswa bertambah. Hal ini digambarkan dalam
kenaikan nilai rata-rata siswa yang mencapai 79,92.

Melihat hasil yang dicapai pada siklus kedua ini, membuktikan bahwa belajar akan
lebih bermakna jika siswa “mengalami” secara langsung apa yang dipelajarinya bukan
hanya mengetahuinya. Pembelajaran dengan pendekatan kontekstual untuk menghindari
verbalisme siswa diharapkan belajar melalui “mengalami” bukan “menghafal”.

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data dan temuan yang diperoleh pada siklus I, 11, dapat ditarik

kesimpulan sebagai berikut:

1.

Penggunaan metode role playing dapat meningkatkan pemahaman Bahasa Inggris materi
taking simple phone message siswa kelas XI Perhotelan SMK Negeri 4 Bontang Tahun
Pelajaran 2019/2020. Dengan ketuntasan sebesar 100% (24 siswa) dan rata-rata kelas
79,92.

Penggunaan metode role playing dalam pembelajaran Bahasa Inggris materi taking simple
phone message dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam belajar. Dengan keaktifan
belajar siswa mencapai 88%.
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Saran

Pada kesempatan ini ada beberapa saran yang ingin peneliti sampaikan sebagai masukan
tindak lanjut kegiatan perbaikan pembelajaran selanjutnya:
1. Saran

a. Guru sebagai pengelola kegiatan pembelajaran diharapkan dapat menggunakan
metode yang bervariasi menyesuaikan dengan materi pelajaran. Metode pokok yang
digunakan diharapkan menarik minat siswa untuk belajar dan mampu menumbuhkan
daya kreatifitas siswa, sehingga selama kegiatan pembelajaran siswa terlibat aktif.

b. Guru harus mampu menciptakan kegiatan pembelajaran yang menyenangkan (enjoy
learning) sehingga selama kegiatan pembelajaran berlangsung siswa dalam suasana
gembira. Hal ini penting karena secara alami siswa yang melakukan aktifitas dalam
suasana gembira akan lebih menghayati aktifitas tersebut dan akan lebih bermakna
bagi siswa. Pembelajaran yang bermakna akan mapu memperkuat retensi (daya ingat)
siswa.

c. Guru juga harus mampu mendiagnosis kesulitan belajar yang dialami siswa-siswanya,
sehingga dapat membantu mengatasi kesulitan belajarnya tersebut melalui kegiatan
layanan bimbingan dan konseling.

2. Tindak Lanjut
Kegiatan perbaikan pembelajaran mata pelajaran Bahasa Inggris menggunakan metode
role playing yang telah terbukti secara meyakinkan dapat meningkatkan keaktifan dan hasil
belajar siswa ini dapat ditindak lanjuti dengan lebih sempurna lagi pada mata pelajaran lain
atau pada kompetensi dasar yang lain.
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