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Abstrak: Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran yang sangat berarti untuk
siswa di Indonesia dari tingkatan sekolah bawah sampai perguruan tinggi. Riset ini bertujuan
untuk menguji pengaruh metode bermain kedudukan (role playing) terhadap keahlian
berdialog siswa di Sanggar Tutorial Kepong, Malaysia. Riset kuantitatif ini dilakakukan pada
siswa kelas 1 di sanggar tersebut selaku ilustrasi jenuh, dengan memakai pretest serta posttest
untuk mengukur keahlian berdialog siswa saat sebelum serta setelah pelaksanaan metode role
playing. Hasil riset menampilkan terdapatnya kenaikan signifikan pada nilai rata-rata siswa
dari pretest (68,33) ke posttest (81,95). Uji normalitas serta homogenitas menampilkan kalau
informasi terdistribusi wajar serta homogen, sehingga membolehkan pemakaian uji Paired
Sample T-Test. Hasil uji T menampilkan perbandingan signifikan antara nilai pretest serta
posttest (Sig. = 0,000 < 0,05), yang mengindikasikan kalau metode role playing efisien dalam
tingkatkan keahlian berdialog siswa. Dengan demikian, riset ini merumuskan kalau metode
role playing bisa dijadikan strategi pendidikan yang efisien buat tingkatkan keahlian berdialog
siswa.

Kata Kunci: Teknik Bermain; Role Playing; Keterampilan Berbicara Siswa

Abstract: Indonesian is one of the subjects that means a lot to students in Indonesia from
lower school to tertiary levels. This research aims to test the influence of role-playing method
on students' dialogue skills at the Kepong Tutorial Studio, Malaysia. This quantitative research
was carried out on grade 1 students in the studio as an illustration of saturation, using pretest
and posttest to measure students' dialogue skills before and after the implementation of the
role-playing method. The results of the research showed a significant increase in the average
score of students from the pretest (68.33) to the posttest (81.95). The normality and
homogeneity test shows that the information is distributed reasonably and homogeneously,
allowing the use of the Paired Sample T-Test. The results of the T test showed a significant
comparison between the pretest and posttest scores (Sig. = 0.000 < 0.05), which indicated that
role-playing method was efficient in improving students' dialogue skills. Thus, this research
formulates that role playing method can be used as an efficient educational strategy to improve
students' dialogue skills.

Keywords: Playing Techniques; Role Playing; Students' Speaking Skills

PENDAHULUAN

Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran yang sangat berarti untuk
siswa di Indonesia dari tingkatan sekolah bawah sampai perguruan tinggi. Pelajaran
bahasa Indonesia berfokus pada pengembangan 4 keahlian bawah bahasa, ialah
membaca, menulis mendengar, serta berdialog (Elviya & Sukartiningsih, 2023). Salah
satu tujuan pelajaran merupakan supaya siswa bisa memahami keahlian berbicara
secara aktif integatif dengan komponen bahasa yang cocok sehingga mereka bisa
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berdialog dengan baik serta benar (Ali, 2020). Komunikasi ialah pertukaran pesan
ataupun kabar antara dua ataupun lebih orang supaya lawan bicara bisa memahaminya.
(Pradhana & Wibowo, 2020). Dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan
bernegara, komunikasi sangat penting karena membantu menjalin hubungan dengan
orang lain. Kemampuan berbicara yang baik juga diperlukan untuk berkomunikasi
dengan baik (Dan et al., 2024).

Berdialog merupakan proses menghasilkan serta berbagi arti dengan memakai
simbol verbal serta nonverbal dalam bermacam suasana keadaan Diharapkan bisa
berbagi pengetahuan serta data dengan berdialog dengan orang lain. Banyak orang
tidak menyadari betapa sulitnya berdialog Banyak orang yang pandai menulis namun
kala dimohon buat menulis secara lisan, mereka kandas Kebalikannya banyak orang
yang bisa berdialog dengan baik, namun mereka tidak bisa menulis gagasan mereka
(Sirait, 2022). Hasilnya menunjukkan bahwa siswa di sanggar bimbingan kepong di
Malaysia sering menggunakan kosakata yang kurang baik.

Sebab tidak terdapat interaksi antara siswa serta guru dalam keadaan semacam
ini, kelas jadi pasif. Siswa cuma mencermati apa yang diajarkan oleh guru walaupun
mereka secara aktif membagikan uraian. Padahal, keaktifan siswa dalam pembelajaran
juga memengaruhi keberhasilan pembelajaran. Guru dapat menggunakan pendekatan
inovatif untuk mengajar siswa bahasa Indonesia, terutama keterampilan berbicara,
dengan menggunakan permainan peran.

Metode role-playing merupakan salah satu aspek yang memastikan keberhasilan
belajar siswa, namun terdapat banyak aspek lain yang pengaruhi keberhasilan siswa,
tercantum kemauan buat berdialog atensi buat belajar, area fasilitas serta prasarana,
pendidik, serta yang lain (Susanti et al., 2023). Teknik bermain peran role playing
sangat penting. dari keberhasilan siswa dalam kegiatan pembelajaran karena tata cara
bermain kedudukan role playing merupakan metode buat mengutarakan modul
pelajaran. Tanpa mengimplementasikan sesuatu bila tata cara bermain yang pas
digunakan, pelajaran tidak hendak diserap seluruhnya sebab metode bermain
kedudukan role playing merupakan salah satu aspek yang memastikan seberapa baik
siswa belajar yang berarti buat dikenal (Astiti, 2021). Salah satu cara terbaik untuk
membantu siswa belajar Bahasa Indonesia adalah dengan mendorong mereka untuk
berbicara di kelas. Semakin banyak siswa berbicara, semakin baik mereka belajar, kata
Seliger. Akibatnya, guru harus menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan
di mana siswa merasa nyaman belajar di kelas. Dalam hal ini, guru harus menyediakan
platform di mana siswa dapat berpraktek dan berinteraksi satu sama lain. Agar siswa
mendapatkan hasil yang lebih baik, guru harus memberikan perhatian khusus pada
penerapan metode pengajaran yang berbeda dalam pengajaran mereka (Bulantika et
al., 2020).

Bersumber pada pengamatan dilapangan yang dicoba periset sepanjang 28 hari
di sanggar tutorial kepong malaysia, periset menciptakan permasalahan kalau banyak
siswa susah memahami keahlian berdialog di dalam bahasa indonesia, namun keahlian
yang dipahami itu paling utama baru berbentuk keahlian berdialog dalam kondisi
bersemuka (satu lawan satu ) ataupun dalam kelompok kecil, itupun dalam suasana
keadaan yang tidak formal Siswa tidak mempunyai motivasi buat berdialog yang
ditunjukkan oleh atensi mereka yang rendah pada hal-hal yang berkaitan dengan
berdialog secara formal semacam pidato atau berdialog dalam kelas. Ketika guru
memberikan informasi, siswa menjadi tidak aktif. Tidak banyak siswa yang bertanya,
berpendapat, atau mencatat pendapat guru, menunjukkan sikap kurang aktif. Siswa
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mata pelajaran lain, daya serap siswa lebih rendah di Bahasa Indonesia. Siswa sebagian
besar tidak sangat tertarik buat menjajaki pelajaran Bahasa Indonesia, serta mereka
apalagi tidak ketahui apa yang hendak di informasikan oleh guru. Sebab siswa kurang
menguasai modul yang hendak di informasikan perihal ini menimbulkan atmosfer
belajar yang tidak efisien serta efektif Dampaknya tujuan pendidik selaku fasilitator
susah tercapai, serta tujuan pembelajaran nasional tidak cocok dengan apa yang kita
harapkan sepanjang ini.



Teknik bermain sangat penting dalam proses pendidikan karena memainkan
peran penting dalam pencapaian tujuan pembelajaran. Tanpa teknik atau penerapan
teknik pembelajaran yang tepat, modul pelajaran tidak hendak berjalan efisien serta
efektif Tanpa metode bermain yang efisien pesan ataupun data dari pelajaran yang
diajarkan oleh seseorang guru tidak hendak diserap oleh siswa

Teknik bermain peran yang dapat mengaktifkan siswa di kelas dan membantu
mereka mencapai kompetensi yang diajarkan diperlukan agar proses belajar mengajar
efektif dan menyenangkan. Teknik bermain peran ini harus membantu siswa berbicara
dan berinteraksi dengan orang lain. Game kedudukan merupakan tata cara pendidikan
yang membolehkan siswa berpartisipasi secara langsung dalam proses belajar. Metode
ini memungkinkan siswa untuk berekspresi secara kreatif dan menguasai materi
dengan cara yang memungkinkan mereka meluapkan ide-ide mereka tentang materi
yang telah mereka pelajari tanpa terbatas pada kosa kata dangerak, tetapi tidak keluar
dari topik (Elisabeth & Astitin, 2022). Diharapkan kalau metode bermain kedudukan
role playing hendak mendesak siswa buat berpartisipasi dalam dialog serta
berhubungan satu sama lain. Ini hendak tingkatkan keahlian berdialog siswa, paling
utama dalam pelajaran Bahasa Indonesia.

Adapun Tujuan penelitian di atas mendesak diadakannya riset menimpa
pelaksanaan metode bermain kedudukan role playing pada mata pelajaran bahasa
indonesia modul menimpa drama di sanggar tutorial kepong malaysia. Riset terbuat
dengan judul “Pengaruh Metode Bermain Kedudukan Role Playing Terhadap
Keahlian Berdialog Siswa Di Sanggar Tutorial Kepong Malaysia”. Kelayakan metode
bermain kedudukan yang dibesarkan buat digunakan selaku metode dalam pendidikan
bahasa indonesia menimpa modul drama di sanggar tutorial kepong malaysia
dibuktikan dalam riset ini.

METODE PENELITIAN

Pendekatan riset yang dicoba merupakan pendekatan kuantitatif. Bagi
Berdasarkan Sugiyono (2021, hlm. 23) mengemukakan “pendekatan kuantitatif bisa
diartikaan selaku tata cara riset yang berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan
buat mempelajari pada populasi ataupun ilustrasi tertentu, Metode pengambilan
ilustrasi
pada umunya dicoba secara random, pengumpulan serta informasi mengguanakan
instrument riset analisis informasi bertabiat kuantitatif/statistik dengan tujuan buat
menguji hipotesis yang sudah diresmikan (Waruwu, 2024).

Tata cara ini digunakan buat mengenali pengaruh pelaksanaan metode bermain
kedudukan role playing terhadap keahlian berdialog siswa di sanggar tutorial kepong
malaysia. Riset ini dicoba di Sanggar Tutorial Kepong Malaysia, Pelangi Magna Blok
A 1/13, Jalur Prima 3, Metro Prima, 52100 Kuala lumpur.
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Metode sampling yang digunakan di dalam riset ini ialah metode sampling jenuh.
Metode sampling jenuh merupakan metode yang memakai segala populasi jadi ilustrasi
Hingga ilustrasi di dalam riset ini ialah segala siswa kelas 1 di sanggar tutorial kepong
malaysia (Mufidah & Mukhlisin, 2020).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Riset ini dilakukan di Sanggar Tutorial Kepong Malaysia yang berlokasi di
Pelangi Magna Blok A 1/13, Jalur Prima 3, Metro Prima, Kuala Lumpur, yang dicoba
2 kali test, Pretest serta Postest yang terdiri dari 12 siswa. Dalam riset ini, fokus utama
merupakan gimana pelaksanaan metode bermain kedudukan (role playing) bisa
tingkatkan keahlian berdialog siswa.

Table 1. Nilai rata-rata/ Mean, Median, Modus, Standar Deviasi (SD), dan Varians

Statistics

preetest postest

N Valid 12 12
Missing 0 0

Mean 68.3333  81.9583
Std. Error of Mean 1.13519 1.15702
Median 68.5000  82.0000
Mode 60.00? 75.00
Std. Deviation 556125  5.66821
Variance 30.928 32.129
Skewness -322 .039
Std. Error of Skewness 472 472
Kurtosis -1.273 -1.431
Std. Error of Kurtosis 918 918
Range 15.00 15.00
Minimum 60.00 75.00
Maximum 75.00 90.00
Sum 1640.00 1967.00

a. Multiple modes exist. The smallest value is shown

Tabel 1. di atas menampilkan perbandingan statistik deskriptif hasil pretest serta
posttest dalam riset yang mencakup nilai rata-rata (mean), median, modus, standar
deviasi, varians, skewness, kurtosis, serta sebagian parameter yang lain Bersumber
pada informasi nilai rata-rata pretest merupakan 68,3333, sebaliknya nilai rata-rata
posttest bertambah jadi 81,9583, yang menampilkan terdapatnya kenaikan keahlian
sehabis intervensi. Median pula hadapi kenaikan dari 68,5 pada pretest jadi 82 pada
posttest, menunjukkan kalau sebagian besar nilai dalam distribusi posttest lebih besar
dibanding pretest. Modus pada pretest merupakan 60, sedangkan pada posttest
bertambah jadi 75. Standar deviasi yang sedikit bertambah dari 5,56125 jadi 5,66821
menampilkan terdapatnya sedikit alterasi dalam hasil posttest dibanding pretest.
Varians pula hadapi kenaikan dari 30,928 jadi 32,129, yang berarti penyebaran
informasi sehabis perlakuan sedikit lebih besar dibanding lebih dahulu nilai skewness
pretest (-0,322) menampilkan distribusi sedikit condong ke Kiri, sebaliknya posttest
(0,039) lebih mendekati distribusi wajar Kurtosis pretest (-1,273) serta posttest (-
1,431) menampilkan kalau distribusi informasi lebih mendekati wujud platikurtik,
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Secara totalitas tabel ini menampilkan kalau ada kenaikan signifikan dalam keahlian
siswa sehabis perlakuan, yang nampak dari kenaikan nilai rata-rata, median, serta
modus pada posttest dibanding pretest.



Tabel 2. Uji Normalitas Sebelum dan Sesudah Menggunakan Metode Role Playing
Tests of Normality

Tes Kemampuan Siswa Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk

Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Hasil Belajar Siswa Preetest  .174 12 .057 .878 12 .007
Postest 174 12 .057 .878 12 .007

a. Lilliefors Significance Correction

Tabel 2. Hasil uji Kolmogorov-Smirnov menampilkan kalau nilai signifikansi
buat pretest serta posttest merupakan 0,057. Sebab nilai ini lebih besar dari 0,05,
hingga bisa disimpulkan kalau informasi berdistribusi wajar Perihal ini berarti
anggapan tanggapan normalitas terpenuhi, sehingga informasi pretest serta posttest
bisa dianalisis lebih lanjut memakai uji statistik parametrik.

Tabel 3. Uji Homogenitas Menggunakan Metode Role Playing
Test of Homogeneity of Variances
Hasil Belajar Siswa

Levene Statistic dfl df2 Sig.
000 1 12 1.000

Tabel 3. Hasil analisis menampilkan kalau nilai signifikansi yang diperoleh
merupakan 1,000, yang jauh lebih besar dari 0,05. Perihal ini menampilkan kalau
informasi pretest serta posttest mempunyai varians yang seragam ataupun homogen.
Homogenitas informasi ialah salah satu anggapan tanggapan yang wajib dipadati
dalam analisis statistik parametrik, semacam wuji t ataupun ANOVA, buat
membenarkan kalau hasil analisis lebih valid serta akurat. Dengan demikian,
bersumber pada hasil uji ini, bisa disimpulkan kalau variabilitas skor hasil belajar
siswa saat sebelum serta setelah pelaksanaan tata cara role playing relatif sama,
sehingga analisis lebih lanjut bisa dicoba dengan tata cara statistik parametrik.

Tabel 4. Hasil Uji Paired Sample Statistic
Paired Samples Statistics

Mean N Std. Std. Error
Deviation Mean
Pair 1  preetest 68.3333 12 5.56125 1.13519
postest 81.9583 12 5.66821 1.15702

Tabel 4. menampilkan hasil uji statistik deskriptif buat ilustrasi berpasangan,
ialah nilai pretest serta posttest siswa. Hasil menampilkan kalau nilai rata-rata pretest
merupakan 68,33, sebaliknya nilai rata-rata posttest bertambah jadi 81,95. Kenaikan
ini mengindikasikan terdapatnya perbandingan hasil belajar saat sebelum serta setelah
pelaksanaan tata cara role playing. Tidak hanya itu, standar deviasi buat pretest
merupakan 5,56125 serta buat posttest merupakan 5,66821, menampilkan terdapatnya
sedikit alterasi dalam informasi Dengan nilai rata-rata posttest yang lebih besar
dibanding pretest, bisa disimpulkan kalau tata cara role playing berkontribusi terhadap
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Tabel 5. Hasil Uji Paired Samples Correlation
Paired Samples Correlations

N Correlation Sig.
Pair 1 Preetest & 12 .824 .000

postest

Tabel 5. menampilkan hasil uji korelasi ilustrasi berpasangan antara nilai pretest
serta posttest siswa. Hasil menampilkan nilai korelasi sebesar 0,824 dengan tingkatan
signifikansi (Sig.) sebesar 0,000. Sebab nilai signifikansi lebih kecil dari 0,005, bisa
disimpulkan kalau ada ikatan yang signifikan antara hasil pretest serta posttest.
Korelasi yang besar ini mengindikasikan kalau kenaikan nilai sehabis perlakuan tata
cara role playing) mempunyai ikatan yang kokoh dengan nilai saat sebelum perlakuan,
yang berarti tata cara ini membagikan akibat positif terhadap kenaikan keahlian siswa.

Tabel 6. Hasil Uji Paired Sample T Test
Paired Differences

Std.  95% Confidence Intervall df  Sig. (2-
Mean Std. Error  of the talled)
Deviation Mean Difference
Lower Upper
Pair -13.62500 3.33379
preetest- ' . -15.03273 -12.21727 - 20.022 23 .000
68051
posttest

Tabel 6. menampilkan hasil uji Paired Sample T-Test yang digunakan buat
menyamakan rata-rata nilai pretest serta posttest. Hasil analisis menampilkan kalau
ada perbandingan rata-rata sebesar -13,625 dengan standar deviasi 3,33379 serta
standar error mean 0,68051. Interval keyakinan 95% buat selisih rata-rata terletak
dalam rentang -15,03273 sampai -12,21727. Nilai Sig. (2-tailed) = 0,000, yang lebih
kecil dari 0,05, sehingga Ho ditolak serta Ha diterima. Ini menampilkan kalau ada
perbandingan yang signifikan antara hasil pretest serta posttest. Dengan kata lain, tata
cara Role Playing mempunyai akibat yang nyata terhadap kenaikan keahlian berdialog
siswa sehabis diberikan perlakuan.

Pembahasan

Penelitian ini dilakukan di Sanggar Tutorial Kepong Malaysia, melibatkan 12
siswa yang mengikuti pretest dan posttest. Fokus utama penelitian ini adalah untuk
mengetahui pengaruh penerapan metode bermain peran (role playing) terhadap
keterampilan berbicara siswa. Nilai rata-rata siswa meningkat signifikan dari 68,33
(pretest) menjadi 81,95 (posttest). Uji normalitas dan homogenitas menunjukkan data
memenuhi syarat untuk uji parametrik. Uji Paired Sample T-Test menunjukkan
perbedaan signifikan (Sig. = 0,000 < 0,05) antara nilai pretest dan posttest. Korelasi
signifikan (0,824) antara pretest dan posttest mengindikasikan dampak positif metode
role playing.

Hasil riset ini menampilkan kalau pelaksanaan tata cara bermain kedudukan
(role playing) secara signifikan tingkatkan keahlian berdialog siswa di Sanggar
Tutorial Kepong Malaysia. Kenaikan ini nampak dari perbandingan skor pretest serta
posttest yang menampilkan peningkatan pada aspek kelancaran berdialog intonasi,
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pelafalan, mimik, penghayatan, serta improvisasi. Penemuan ini sejalan dengan riset
lebih dahulu yang menampilkan kalau tata cara bermain kedudukan efisien dalam
tingkatkan keahlian berdialog siswa. Tidak hanya itu, tata cara bermain kedudukan
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menghasilkan atmosfer belajar yang interaktif serta mengasyikkan sehingga siswa
lebih termotivasi buat berpartisipasi aktif dalam pendidikan.



Perihal ini sejalan dengan riset yang dicoba oleh Hafid et al., (2024) yang
menampilkan kalau pelaksanaan tata cara bermain kedudukan bisa tingkatkan
keterlibatan siswa dalam proses pendidikan, yang pada gilirannya tingkatkan keahlian
berdialog mereka. Setelah itu riset yang dicoba oleh Maharani et al., (2024) yang
menampilkan kalau metode bermain peran mempunyai pengaruh yang signifikan
terhadap keahlian berdialog siswa. Riset Rukmi & Siti (2024) menampilkan kalau
penerapan tata cara role playing pengaruhi keahlian berdialog siswa. Dengan
demikian, pelaksanaan tata cara bermain kedudukan tidak cuma tingkatkan keahlian
berdialog siswa namun pula aspek afektif semacam keyakinan diri serta motivasi
belajar. Oleh sebab itu, dianjurkan untuk pendidik buat mengintegrasikan tata cara ini
dalam pendidikan bahasa Indonesia ataupun mata pelajaran lain yang relevan buat
menggapai hasil belajar yang maksimal.

KESIMPULAN

Bersumber pada hasil riset, tata cara role playing teruji efisien dalam tingkatkan
keahlian berdialog siswa. Perihal ini nampak dari kenaikan signifikan skor posttest
dibanding dengan pretest, yang menampilkan kalau tata cara ini menolong siswa dalam
aspek kelancaran, intonasi, pelafalan, dan ekspresi berdialog. Uji normalitas serta
homogenitas membenarkan kalau informasi yang digunakan valid, sedangkan hasil
Paired Sample T- Test menampilkan kalau perbandingan antara saat sebelum serta
setelah pelaksanaan tata cara ini bertabiat signifikan. Dengan demikian, bisa
disimpulkan kalau role playing bisa dijadikan selaku strategi pendidikan yang efisien
dalam tingkatkan keahlian berdialog siswa. Selaku anjuran, guru bisa lebih kerap
mempraktikkan tata cara role playing dalam pendidikan buat menghasilkan atmosfer
yang lebih interaktif serta tingkatkan keyakinan diri siswa dalam berdialog. Tidak
hanya itu, riset lebih lanjut bisa dicoba dengan ilustrasi yang lebih luas serta alterasi
skenario role playing yang berbeda buat menguji daya gunanya dalam bermacam
konteks pendidikan. Dengan pelaksanaan yang lebih maksimal, tata cara ini berpotensi
jadi pendekatan inovatif dalam pendidikan bahasa serta komunikasi di sekolah.
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TEKNIK BERMAIN PERAN ROLE PLAYING TERHADAP KETERAMPILAN
BERBICARA SISWA DI SANGGAR BIMBINGAN KEPONG MALAYSIA

Dikirim: hh-bb-tttt; Direvisi: hh-bb-tttt; Diterima: hh-bb-tttt

Abstrak: Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran yang sangat berarti untuk
siswa di Indonesia dari tingkatan sekolah bawah sampai akademi besar Riset ini bertujuan buat
menguji pengaruh metode bermain kedudukan (role playing) terhadap keahlian berdialog
siswa di Sanggar Tutorial Kepong, Malaysia. Riset kuantitatif ini mengaitkan segala siswa
kelas 1 di sanggar tersebut selaku ilustrasi jenuh, dengan memakai pretest serta posttest buat
mengukur keahlian berdialog siswa saat sebelum serta setelah pelaksanaan metode role
playing. Hasil riset menampilkan terdapatnya kenaikan signifikan pada nilai rata-rata siswa
dari pretest (68,33) ke posttest (81,95). Uji normalitas serta homogenitas menampilkan kalau
informasi terdistribusi wajar serta homogen, sehingga membolehkan pemakaian uji Paired
Sample T-Test. Hasil uji T menampilkan perbandingan signifikan antara nilai pretest serta
posttest (Sig. = 0,000 < 0,05), yang mengindikasikan kalau metode role playing efisien dalam
tingkatkan keahlian berdialog siswa. Dengan demikian, riset ini merumuskan kalau metode
role playing bisa dijadikan strategi pendidikan yang efisien buat tingkatkan keahlian berdialog
siswa.

Kata Kunci: Teknik Bermain; Peran Role Playing; Keterampilan Berbicara Siswa

Abstract: Indonesian is one of the most meaningful subjects for students in Indonesia from
the lower school level to the large academy This research aims to test the influence of the role
playing method on students' dialogue skills at the Kepong Tutorial Studio, Malaysia. This
guantitative research relates all grade 1 students in the studio as an illustration of saturation,
by using pretest and posttest to measure students' dialogue skills before and after the
implementation of the role-playing method. The results of the research showed a significant
increase in the average score of students from the pretest (68.33) to the posttest (81.95). The
normality and homogeneity test shows that the information is distributed reasonably and
homogeneously, allowing the use of the Paired Sample T-Test. The results of the T test showed
a significant comparison between the pretest and posttest scores (Sig. = 0.000 < 0.05), which
indicated that the role-playing method was efficient in improving students' dialogue skills.
Thus, this research formulates that the role-playing method can be used as an efficient
educational strategy to improve students' dialogue skills.

Keywords: Playing Techniques; Role Playing; Students' Speaking Skills

PENDAHULUAN

Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran yang sangat berarti untuk
siswa di Indonesia dari tingkatan sekolah bawah sampai akademi besar Pelajaran
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bahasa Indonesia berfokus pada pengembangan 4 keahlian bawah bahasa, ialah
membaca, menulis mendengar, serta berdialog (Elviya & Sukartiningsih, 2023). Salah
satu tujuan pelajaran merupakan supaya siswa bisa memahami keahlian berbicara
secara aktif integatif dengan komponen bahasa yang cocok sehingga mereka bisa
berdialog dengan baik serta benar (Ali, 2020). Komunikasi ialah pertukaran pesan
ataupun kabar antara dua ataupun lebih orang supaya lawan bicara bisa
memahaminya.. (Pradhana & Wibowo, 2020). Dalam kehidupan bermasyarakat,
berbangsa, dan bernegara, komunikasi sangat penting karena membantu menjalin
hubungan dengan orang lain. Kemampuan berbicara yang baik juga diperlukan untuk
berkomunikasi dengan baik.(Dan et al., 2024).

e

Berdialog merupakan proses menghasilkan serta berbagi arti dengan memakai

simbol verbal serta nonverbal dalam bermacam suasana keadaan Diharapkan bisa
berbagi pengetahuan serta data dengan berdialog dengan orang lain. Banyak orang
tidak menyadari betapa sulitnya berdialog Banyak orang yang pandai menulis namun
kala dimohon buat menulis secara lisan, mereka kandas Kebalikannya banyak orang
yang bisa berdialog dengan baik, namun mereka tidak bisa menulis gagasan mereka
(Diana Maulida Zakiah, Fithria Rizka Sirait, 2022). Hasilnya menunjukkan bahwa
siswa di sanggar bimbingan kepong di Malaysia sering menggunakan kosakata yang
kurang baik.
Sebab tidak terdapat interaksi antara siswa serta guru dalam keadaan semacam ini,
kelas jadi pasif. Siswa cuma mencermati apa yang diajarkan oleh guru walaupun
mereka secara aktif membagikan uraian. Padahal, keaktifan siswa dalam pembelajaran
juga memengaruhi keberhasilan pembelajaran. Guru dapat menggunakan pendekatan
inovatif untuk mengajar siswa bahasa Indonesia, terutama keterampilan berbicara,
dengan menggunakan permainan peran.

Metode bermain kedudukan merupakan salah satu aspek yang memastikan
keberhasilan belajar siswa, namun terdapat banyak aspek lain yang pengaruhi
keberhasilan siswa, tercantum kemauan buat berdialog atensi buat belajar, area
fasilitas serta prasarana, pendidik, serta yang lain (Susanti et al., 2023). Teknik
bermain peran role playingsangat penting. dari keberhasilan siswa dalam kegiatan
pembelajaran karena tata cara bermain kedudukan role playing merupakan metode
buat mengutarakan modul pelajaran. Tanpa mengimplementasikan sesuatu bila tata
cara bermain yang pas digunakan, pelajaran tidak hendak diserap seluruhnya sebab
metode bermain kedudukan role playing merupakan salah satu aspek yang memastikan
seberapa baik siswa belajar yang berarti buat dikenal (S.G.L.W.C. Astiti, 2021). Salah
satu cara terbaik untuk membantu siswa belajar Bahasa Indonesia adalah dengan
mendorong mereka untuk berbicara di kelas. Semakin banyak siswa berbicara,
semakin baik mereka belajar, kata Seliger. Akibatnya, guru harus menciptakan
lingkungan belajar yang menyenangkan di mana siswa merasa nyaman belajar di kelas.
Dalam hal ini, guru harus menyediakan platform di mana siswa dapat berpraktek dan
berinteraksi satu sama lain. Agar siswa mendapatkan hasil yang lebih baik, guru harus
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memberikan perhatian khusus pada penerapan metode pengajaran yang berbeda dalam
pengajaran mereka.(Bulantika et al., 2020).

Bersumber pada pengamatan dilapangan yang dicoba periset sepanjang 28 hari
di sanggar tutorial kepong malaysia, periset menciptakan permasalahan kalau banyak
siswa susah memahami keahlian berdialog di dalam bahasa indonesia, namun keahlian
yang dipahami itu paling utama baru berbentuk keahlian berdialog dalam kondisi
bersemuka (satu lawan satu ) ataupun dalam kelompok kecil, itupun dalam suasana
keadaan yang tidak formal Siswa tidak mempunyai motivasi buat berdialog yang
ditunjukkan oleh atensi mereka yang rendah pada hal-hal yang berkaitan dengan
berdialog secara formal semacam pidato atau berdialog dalam kelas. Ketika guru
memberikan informasi, siswa menjadi tidak aktif. Tidak banyak siswa yang bertanya,
berpendapat, atau mencatat pendapat guru, menunjukkan sikap kurang aktif. Siswa
yang tidak mengambil tindakan apa pun selama pembelajaran Dibandingkan dengan
mata pelajaran lain, daya serap siswa lebih rendah di Bahasa Indonesia. Siswa sebagian
besar tidak sangat tertarik buat menjajaki pelajaran Bahasa Indonesia, serta mereka
apalagi tidak ketahui apa yang hendak di informasikan oleh guru. Sebab siswa kurang
menguasai modul yang hendak di informasikan perihal ini menimbulkan atmosfer
belajar yang tidak efisien serta efektif Dampaknya tujuan pendidik selaku fasilitator
susah tercapai, serta tujuan pembelajaran nasional tidak cocok dengan apa yang kita
harapkan sepanjang ini.

Teknik bermain sangat penting dalam proses pendidikan karena memainkan
peran penting dalam pencapaian tujuan pembelajaran. Tanpa teknik atau penerapan
teknik pembelajaran yang tepat, modul pelajaran tidak hendak berjalan efisien serta
efektif Tanpa metode bermain yang efisien pesan ataupun data dari pelajaran yang
diajarkan oleh seseorang guru tidak hendak diserap oleh siswa

Teknik bermain peran yang dapat mengaktifkan siswa di kelas dan membantu
mereka mencapai kompetensi yang diajarkan diperlukan agar proses belajar mengajar
efektif dan menyenangkan. Teknik bermain peran ini harus membantu siswa berbicara
dan berinteraksi dengan orang lain. Game kedudukan merupakan tata cara pendidikan
yang membolehkan siswa berpartisipasi secara langsung dalam proses belajar. Metode
ini memungkinkan siswa untuk berekspresi secara kreatif dan menguasai materi
dengan cara yang memungkinkan mereka meluapkan ide-ide mereka tentang materi
yang telah mereka pelajari tanpa terbatas pada kosa kata dangerak, tetapi tidak keluar
dari topik.(Elisabeth & Astitin, 2022). Diharapkan kalau metode bermain kedudukan
role playing hendak mendesak siswa buat berpartisipasi dalam dialog serta
berhubungan satu sama lain. Ini hendak tingkatkan keahlian berdialog siswa, paling
utama dalam pelajaran Bahasa Indonesia.

Kasus di atas mendesak diadakannya riset menimpa pelaksanaan metode
bermain kedudukan role playing pada mata pelajaran bahasa indonesia modul
menimpa drama di sanggar tutorial kepong malaysia. Riset terbuat dengan judul
“Pengaruh Metode Bermain Kedudukan Role Playing Terhadap Keahlian Berdialog
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Siswa Di Sanggar Tutorial Kepong Malaysia”. Kelayakan metode bermain kedudukan
yang dibesarkan buat digunakan selaku metode dalam pendidikan bahasa indonesia
menimpa modul drama di sanggar tutorial kepong malaysia dibuktikan dalam riset ini.

METODE PENELITIAN

Pendekatan riset yang dicoba merupakan pendekatan kuantitatif. Bagi
Berdasarkan Sugiyono (2021, hlm. 23) mengemukakan “pendekatan kuantitatif bisa
diartikaan selaku tata cara riset yang berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan
buat mempelajari pada populasi ataupun ilustrasi tertentu, Metode pengambilan
ilustrasi
pada umunya dicoba secara random, pengumpulan serta informasi mengguanakan
instrument riset analisis informasi bertabiat kuantitatif/statistik dengan tujuan buat
menguji hipotesis yang sudah diresmikan (Waruwu, 2024). Tata cara ini digunakan
buat
mengenali pengaruh pelaksanaan metode bermain kedudukan role playing terhadap
keahlian berdialog siswa di sanggar tutorial kepong malaysia. Riset ini dicoba di
Sanggar Tutorial Kepong Malaysia, Pelangi Magna Blok A 1/13, Jalur Prima 3, Metro
Prima, 52100 Kuala lumpur. Metode sampling yang digunakan di dalam riset ini ialah
metode sampling jenuh. Metode sampling jenuh merupakan metode yang memakai
segala populasi jadi ilustrasi Hingga ilustrasi di dalam riset ini ialah segala siswa kelas
1 di sanggar tutorial kepong malaysia. (Mufidah & Mukhlisin, 2020).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Riset ini dicoba di Sanggar Tutorial Kepong Malaysia yang berlokasi di
Pelangi Magna Blok A 1/13, Jalur Prima 3, Metro Prima, Kuala Lumpur, yang dicoba
2 kali test, Pretest serta Postest yang terdiri dari 12 siswa. Dalam riset ini, fokus utama
merupakan gimana pelaksanaan metode bermain kedudukan (role playing) bisa
tingkatkan keahlian berdialog siswa.

Table 1. Nilai rata-rata/ Mean, Median, Modus, Standar Deviasi (SD), dan

Varians
Statistics
preetest  postest
N Valid 12 12
Missing 0O 0

Mean 68.3333  81.9583
Std. Error of Mean 1.13519 1.15702
Median 68.5000 82.0000
Mode 60.002 75.00
Std. Deviation 5.56125 5.66821
Variance 30.928 32.129
Skewness -.322 .039
Std. Error of Skewness AT2 A72
Kurtosis -1.273 -1.431
Std. Error of Kurtosis 918 .918
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Range 15.00 15.00

Minimum 60.00 75.00

Maximum 75.00 90.00

Sum 1640.00 1967.00
a. Multiple modes exist. The smallest value is
shown

Tabel 1. di atas menampilkan perbandingan statistik deskriptif hasil pretest
serta posttest dalam riset yang mencakup nilai rata-rata (mean), median, modus,
standar deviasi, varians, skewness, kurtosis, serta sebagian parameter yang lain
Bersumber pada informasi nilai rata-rata pretest merupakan 68,3333, sebaliknya nilai
rata-rata posttest bertambah jadi 81,9583, yang menampilkan terdapatnya kenaikan
keahlian sehabis intervensi. Median pula hadapi kenaikan dari 68,5 pada pretest jadi
82 pada posttest, menunjukkan kalau sebagian besar nilai dalam distribusi posttest
lebih besar dibanding pretest. Modus pada pretest merupakan 60, sedangkan pada
posttest bertambah jadi 75. Standar deviasi yang sedikit bertambah dari 5,56125 jadi
5,66821 menampilkan terdapatnya sedikit alterasi dalam hasil posttest dibanding
pretest. Varians pula hadapi kenaikan dari 30,928 jadi 32,129, yang berarti penyebaran
informasi sehabis perlakuan sedikit lebih besar dibanding lebih dahulu Nilai skewness
pretest (-0,322) menampilkan distribusi sedikit condong ke kiri, sebaliknya posttest
(0,039) lebih mendekati distribusi wajar Kurtosis pretest (-1,273) serta posttest (-
1,431) menampilkan kalau distribusi informasi lebih mendekati wujud platikurtik,
maksudnya tidak sangat mencuat ataupun menyebar dengan ekor yang lebih rata.
Secara totalitas tabel ini menampilkan kalau ada kenaikan signifikan dalam keahlian
siswa sehabis perlakuan, yang nampak dari kenaikan nilai rata-rata, median, serta
modus pada posttest dibanding pretest.

Tabel 2. Uji Normalitas Sebelum dan Sesudah Menggunakan Metode Role
Playing
Tests of Normality

Tes Kemampuan Siswa  Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk

Statistic  df Sig. Statistic  df Sig.
Hasil  Belajar  Siswa.174 12 057 878 12 .007
Postest

a. Lilliefors Significance Correction

Tabel 2. Hasil uji Kolmogorov-Smirnov menampilkan kalau nilai signifikansi
buat pretest serta posttest merupakan 0,057. Sebab nilai ini lebih besar dari 0,05,
hingga bisa disimpulkan kalau informasi berdistribusi wajar Perihal ini berarti
anggapan tanggapan normalitas terpenuhi, sehingga informasi pretest serta posttest
bisa dianalisis lebih lanjut memakai uji statistik parametrik.

Tabel 3. Uji Homogenitas Menggunakan Metode Role Playing
Test of Homogeneity of VVariances
Hasil Belajar Siswa
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Levene Statistic dfl df2 Siq.

000 1 12 1.000

Tabel 3. Hasil analisis menampilkan kalau nilai signifikansi yang diperoleh
merupakan 1,000, yang jauh lebih besar dari 0,05. Perihal ini menampilkan kalau
informasi pretest serta posttest mempunyai varians yang seragam ataupun homogen.
Homogenitas informasi ialah salah satu anggapan tanggapan yang wajib dipadati
dalam analisis statistik parametrik, semacam uji t ataupun ANOVA, buat
membenarkan kalau hasil analisis lebih valid serta akurat. Dengan demikian,
bersumber pada hasil uji ini, bisa disimpulkan kalau variabilitas skor hasil belajar
siswa saat sebelum serta setelah pelaksanaan tata cara role playing relatif sama,
sehingga analisis lebih lanjut bisa dicoba dengan tata cara statistik parametrik.

Tabel 4. Hasil Uji Paired Sample Statistic

Paired Samples Statistics

Mean N Std. Std. Error

Deviation Mean
Pair 1 preetest 68.3333 12 5.56125 1.13519
postest 81.9583 12 5.66821 1.15702

Tabel 4. menampilkan hasil uji statistik deskriptif buat ilustrasi berpasangan, ialah
nilai pretest serta posttest siswa. Hasil menampilkan kalau nilai rata-rata pretest
merupakan 68,33, sebaliknya nilai rata-rata posttest bertambah jadi 81,95. Kenaikan
ini mengindikasikan terdapatnya perbandingan hasil belajar saat sebelum serta setelah
pelaksanaan tata cara role playing. Tidak hanya itu, standar deviasi buat pretest
merupakan 5,56125 serta buat posttest merupakan 5,66821, menampilkan terdapatnya
sedikit alterasi dalam informasi Dengan nilai rata-rata posttest yang lebih besar
dibanding pretest, bisa disimpulkan kalau tata cara role playing berkontribusi terhadap
kenaikan keahlian berdialog siswa. Nilai Sig. 0,000 < 0,005 (Propabilitas Taraf
Keyakinan hingga bisa dikatakan kalau terdapat ikatan antara Pretest serta Postest
Tabel 5. Hasil Uji Paired Samples Correlation

Paired Samples Correlations

N Correlation Sig.
Pair1  Preetest & 12 824 .000
postest

Tabel 5. menampilkan hasil uji korelasi ilustrasi berpasangan antara nilai
pretest serta posttest siswa. Hasil menampilkan nilai korelasi sebesar 0,824 dengan
tingkatan signifikansi (Sig.) sebesar 0,000. Sebab nilai signifikansi lebih kecil dari
0,005, bisa disimpulkan kalau ada ikatan yang signifikan antara hasil pretest serta
posttest. Korelasi yang besar ini mengindikasikan kalau kenaikan nilai sehabis
perlakuan tata cara role playing) mempunyai ikatan yang kokoh dengan nilai saat
sebelum perlakuan, yang berarti tata cara ini membagikan akibat positif terhadap
kenaikan keahlian siswa.
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Tabel 6. Hasil Uji Paired Sample T Test
Paired Differences

Std. 95% Confidencel df Sig. (2-
Std. Error Interval of the talled)
Mean DeviationMean Difference

Lower Upper

Pair
preetest- -13.62500 3.33379 .68051 -15.03273 -12.21727 - 23 .000
posttest 20.022

Tabel 6. menampilkan hasil uji Paired Sample T-Test yang digunakan buat
menyamakan rata-rata nilai pretest serta posttest. Hasil analisis menampilkan kalau
ada perbandingan rata-rata sebesar -13,625 dengan standar deviasi 3,33379 serta
standar error mean 0,68051. Interval keyakinan 95% buat selisih rata-rata terletak
dalam rentang -15,03273 sampai -12,21727. Nilai Sig. (2-tailed) = 0,000, yang lebih
kecil dari 0,05, sehingga Ho ditolak serta Ha diterima. Ini menampilkan kalau ada
perbandingan yang signifikan antara hasil pretest serta posttest. Dengan kata lain, tata
cara Role Playing mempunyai akibat yang nyata terhadap kenaikan keahlian berdialog
siswa sehabis diberikan perlakuan.

Pembahasan

Hasil riset ini menampilkan kalau pelaksanaan tata cara bermain kedudukan
(role playing) secara signifikan tingkatkan keahlian berdialog siswa di Sanggar
Tutorial Kepong Malaysia. Kenaikan ini nampak dari perbandingan skor pretest serta
posttest yang menampilkan peningkatan pada aspek kelancaran berdialog intonasi,
pelafalan, mimik, penghayatan, serta improvisasi. Penemuan ini sejalan dengan riset
lebih dahulu yang menampilkan kalau tata cara bermain kedudukan efisien dalam
tingkatkan keahlian berdialog siswa. Tidak hanya itu, tata cara bermain kedudukan
menghasilkan atmosfer belajar yang interaktif serta mengasyikkan sehingga siswa
lebih termotivasi buat berpartisipasi aktif dalam pendidikan. Perihal ini sejalan
dengan
riset yang dicoba oleh Hafid et al., (2024) yang menampilkan kalau pelaksanaan tata
cara bermain kedudukan bisa tingkatkan keterlibatan siswa dalam proses pendidikan,
yang pada gilirannya tingkatkan keahlian berdialog mereka. Setelah itu riset yang
dicoba oleh Maharani et al., (2024) yang menampilkan kalau metode bermain peran
mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap keahlian berdialog siswa. Riset Rukmi
& Siti (2024) menampilkan kalau penerapan tata cara role playing pengaruhi keahlian
berdialog siswa. Dengan demikian, pelaksanaan tata cara bermain kedudukan tidak
cuma tingkatkan keahlian berdialog siswa namun pula aspek afektif semacam
keyakinan diri serta motivasi belajar. Oleh sebab itu, dianjurkan untuk pendidik buat
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mengintegrasikan tata cara ini dalam pendidikan bahasa Indonesia ataupun mata
pelajaran lain yang relevan buat menggapai hasil belajar yang maksimal.

KESIMPULAN

Bersumber pada hasil riset, tata cara role playing teruji efisien dalam
tingkatkan keahlian berdialog siswa. Perihal ini nampak dari kenaikan signifikan skor
posttest dibanding dengan pretest, yang menampilkan kalau tata cara ini menolong
siswa dalam aspek kelancaran, intonasi, pelafalan, dan ekspresi berdialog. Uji
normalitas serta homogenitas membenarkan kalau informasi yang digunakan valid,
sedangkan hasil Paired Sample T- Test menampilkan kalau perbandingan antara saat
sebelum serta setelah pelaksanaan tata cara ini bertabiat signifikan. Dengan demikian,
bisa disimpulkan kalau role playing bisa dijadikan selaku strategi pendidikan yang
efisien dalam tingkatkan keahlian berdialog siswa.

Selaku anjuran, guru bisa lebih kerap mempraktikkan tata cara role playing
dalam pendidikan buat menghasilkan atmosfer yang lebih interaktif serta tingkatkan
keyakinan diri siswa dalam berdialog. Tidak hanya itu, riset lebih lanjut bisa dicoba
dengan ilustrasi yang lebih luas serta alterasi skenario role playing yang berbeda buat
menguji daya gunanya dalam bermacam konteks pendidikan. Dengan pelaksanaan
yang lebih maksimal, tata cara ini berpotensi jadi pendekatan inovatif dalam
pendidikan bahasa serta komunikasi di sekolah.
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TEKNIK BERMAIN PERAN ROLE PLAYING TERHADAP KETERAMPILAN
BERBICARA SISWA DI SANGGAR BIMBINGAN KEPONG MALAYSIA

Maghfiroh Rahmadani

ABSTRAK

Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran yang sangat berarti untuk siswa di
Indonesia dari tingkatan sekolah bawah sampai akademi besar Riset ini bertujuan buat menguji
pengaruh metode bermain kedudukan (roteplaying) terhadap keahlian berdialog siswa di Sanggar
Tutorial Kepong, Malaysia. Riset kuantitatif ini mengaitkan segala siswa kelas 1 di sanggar
tersebut selaku ilustrasi jenuh, dengan memakai pretest serta posttest buat mengukur keahlian
berdialog siswa saat sebelum serta setelah pelaksanaan metode role playing. Hasil riset
menampilkan terdapatnya kenaikan signifikan pada nilai rata-rata siswa dari pretest (68,33) ke
posttest (81,95)- Uji normalitas serta homogenitas menampilkan kalau informasi terdistribusi
wajar serta homogen, sehingga membolehkan pemakaian uji Paired Sample T-Test. Hasil uji T
menampilkan perbandingan signifikan antara nilai pretest serta posttest (Sig. =0,000 <0,05), yang
mengindikasikan kalau metode role playing efisien dalam tingkatkan keahlian berdialog siswa.
Dengan demikian, riset ini merumuskan kalau metode role playing bisa dijadikan strategi
pendidikan yang efisien buat tingkatkan keahlian berdialog siswa.

Kata Kunci: Teknik Bermain; Peran Role Playing; Keterampilan Berbicara Siswa

Latar Belakang

Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran yang sangat berarti untuk siswa di
Indonesia dari tingkatan sekolah bawah sampai akademi besar Pelajaran bahasa Indonesia
berfokus pada pengembangan 4 keahlian bawah bahasa, ialah membaca, menulis mendengar, serta
berdialog (Elviya & Sukartiningsih, 2023). Salah satu tujuan pelajaran merupakan supaya siswa
bisa memahami keahlian berbicara secara aktif integatif dengan komponen bahasa yang cocok
sehingga mereka bisa berdialog dengan baik serta benar (Ali, 2020). Komunikasi ialah pertukaran
pesan ataupun kabar antara dua ataupun lebih orang supaya lawan bicara bisa memahaminya..
(Pradhana & Wibowo, 2020). Dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara,
komunikasi sangat penting karena membantu menjalin hubungan dengan orang lain. Kemampuan
berbicara yang baik juga diperlukan untuk berkomunikasi dengan baik.(Dan et al,, 2024).

Berdialog merupakan proses menghasilkan serta berbagi arti dengan memakai simbol verbal
serta nonverbal dalam bermacam suasana keadaan Diharapkan bisa berbagi pengetahuan serta data



dengan berdialog dengan orang lain. Banyak orang tidak menyadari betapa sulitnya berdialog
Banyak orang yang pandai menulis namun kala dimohon buat menulis secara lisan, mereka kandas
Kebalikannya banyak orang yang bisa berdialog dengan baik, namun mereka tidak bisa menulis
gagasan mereka (Diana MaulidaZakiah, Fithria Rizka Sirait, 2022). Hasilnya menunjukkan bahwa
siswa di sanggar bimbingan kepong di Malaysia sering menggunakan kosakata yang kurang baik.
Sebab tidak terdapat interaksi antara siswa serta guru dalam keadaan semacam ini, kelas jadi pasif.
Siswa cuma mencermati apa yang diajarkan oleh guru walaupun mereka secara aktif membagikan
uraian. Padahal, keaktifan siswa dalam pembelajaran juga memengaruhi keberhasilan
pembelajaran. Guru dapat menggunakan pendekatan inovatif untuk mengajar siswa bahasa
Indonesia, terutama keterampilan berbicara, dengan menggunakan permainan peran.

Metode bermain kedudukan merupakan salah satu aspek yang memastikan keberhasilan
belajar siswa, namun terdapat banyak aspek lain yang pengaruhi keberhasilan siswa, tercantum
kemauan buat berdialog atensi buat belajar, area fasilitas serta prasarana, pendidik, serta yang lain
(Susanti et al., 2023). Teknik bermain peran role playingsangat penting, dari keberhasilan siswa
dalam kegiatan pembelajaran karena tata cara bermain kedudukan role playing merupakan metode
buat mengutarakan modul pelajaran. Tanpa mengimplementasikan sesuatu bila tata cara bermain
y ng pas digunakan, pelajaran tidak hendak diserap seluruhnya sebab metode bermain kedudukan
role playing merupakan salah satu aspek yang memastikan seberapa baik siswa belajar yang berarti
buat dikenal (S.G.L.W.C. Astiti, 2021). Salah satu cara terbaik untuk membantu siswa belajar
Bahasa Indonesia adalah dengan mendorong mereka untuk berbicara di kelas. Sem kin banyak
siswa berbicara, semakin baik mereka belajar, kata Seliger. Akibatnya, guru harus menciptakan
lingkungan belajar yang menyenangkan di mana siswa merasa nyaman belajar di kelas. Dalam hal
ini, guru harus menyediakan platform di mana siswa dapat berpraktek dan berinteraksi satu sama
lain. Agar siswa mendapatkan hasil yang lebih baik, guru harus memberikan perhatian khusus pada
penerapan metode pengajaran yang berbeda dalam pengajaran mereka.(Bulantika et al., 2020).

Bersumber pada pengamatan dilapangan yang dicoba periset sepanjang 28 hari di sanggar
tutorial kepong malaysia, periset menciptakan permasalahan kalau banyak siswa susah memahami
keahlian berdialog di dalam bahasa Indonesia, namun keahlian yang dipahami itu paling utama
baru berbentuk keahlian berdialog dalam kondisi bersemuka (satu lawan satu ) ataupun dalam
kelompok kecil, itu pun dalam suasana keadaan yang tidak formal Siswa tidak mempunyai motivasi
buat berdialog yang ditunjukkan oleh atensi mereka yang rendah pada hal-hal yang berkaitan
dengan berdialog secara formal semacam pidato atau berdialog dalam kelas. Ketika guru
memberikan informasi, siswa menjadi tidak aktif. Tidak banyak siswa yang bertanya, berpendapat,
atau mencatat pendapat guru, menunjukkan sikap kurang aktif. Siswa yang tidak mengambil
tindakan apa pun selama pembelajaran Dibandingkan dengan mata pelajaran lain, daya serap siswa
lebih rendah di Bahasa Indonesia. Siswa sebagian besar tidak sangat tertarik buat menjajaki
pelajaran Bahasa Indonesia, serta mereka apalagi tidak ketahui apa yang hendak di informasikan
oleh guru. Sebab siswa kurang menguasai modul yang hendak di informasikan perihal ini
menimbulkan atmosfer belajar yang tidak efisien serta efektif Dampaknya tujuan pendidik selaku



fasilitator susah tercapai, serta tujuan pembelajaran nasional tidak cocok dengan apa yang kita
harapkan sepanjang ini.

Teknik bermain sangat penting dalam proses pendidikan karena memainkan peran penting
dalam pencapaian tujuan pembelajaran. Tanpa teknik atau penerapan teknik pembelajaran yang
tepat, modul pelajaran tidak hendak berjalan efisien serta efektif Tanpa metode bermain yang
efisien pesan ataupun data dari pelajaran yang diajarkan oleh seseorang guru tidak hendak diserap
oleh siswa

Teknik bermain peran yang dapat mengaktifkan siswa di kelas dan membantu mereka
mencapai kompetensi yang diajarkan diperlukan agar proses belajar mengajar efektif dan
menyenangkan. Teknik bermain peran ini harus membantu siswa berbicara dan berinteraksi
dengan orang lain. Game kedudukan merupakan tata cara pendidikan yang membolehkan siswa
berpartisipasi secara langsung dalam proses belajar. Metode ini memungkinkan siswa untuk
berekspresi secara kreatif dan menguasai materi dengan cara yang memungkinkan mereka
meluapkan ide-ide mereka tentang materi yang telah mereka pelajari tanpa terbatas pada kosa kata
dangerak, tetapi tidak keluar dari topik.(Elisabeth & Astitin, 2022). Diharapkan kalau metode
bermain kedudukan role playing hendak mendesak siswa buat berpartisipasi dalam dialog serta
berhubungan satu sama lain. Ini hendak tingkatkan keahlian berdialog siswa, paling utama dalam
pelajaran Bahasa Indonesia.

Kasus di atas mendesak diadakannya riset menimpa pelaksanaan metode bermain
kedudukan role playing pada mata pelajaran bahasa Indonesia modul menimpa drama di sanggar
tutorial kepong malaysia. Riset terbuat dengan judul “Pengaruh Metode Bermain Kedudukan Role
Playing Terhadap Keahlian Berdialog Siswa Di Sanggar Tutorial Kepong Malaysia”. Kelayakan
metode bermain kedudukan yang dibesarkan buat digunakan selaku metode dalam pendidikan
bahasa Indonesia menimpa modul drama di sanggar tutorial kepong malaysia dibuktikan dalam
riset ini.

METODE

Pendekatan riset sang dicoba i lie rupa kau |X Jekalan kuanlilali I'. Bagi Be rdasarkan
Sugiyono (202 1, him. 23) mengemukakan “pendekatan kuantitatif bisa diartikaan selaku tata cara
riset yang berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan buat mempelajari pada populasi
ataupun ilustrasi tertentu, Metode pengambilan ilustrasi pada umunya dicoba secara random,
pengumpulan serta informasi mengguanakan instrument riset analisis informasi bertabiat
kuantitatif/statistik dengan tujuan buat menguji hipotesis yang sudah diresmikan (Waruwu, 2024).
Tata cara ini digunakan buat mengenali pengaruh pelaksanaan metode bermain kedudukan role
playing terhadap keahlian berdialog si wa di sanggar tutorial kepong malaysia. Riset ini dicoba di
Sanggar Tutorial Kepong Malas sia. IV .lahir 3. .
52100 Kuala lumpur. Metode sampling yang digunakan di dalam riset ini ialah metode sampling
jenuh. Metode sampling jenuh merupakan metode yang memakai segala populasi jadi ilustrasi
Hingga ilustrasi di dalam riset ini ialah segala siswa kelas | di sanggar tutorial kepong malaysia.
(Mufidah & Mukhlisin, 2020).



HASIL DAS PEMBAHASAN
Riset ini dicoba di Sanggar Tutorial Kepong Malaysia yang berlok si di Pelangi Magna
Blok A 1/13, Jalur Prima 3, Metro Prima, Kuala Lumpur, yang dicoba 2 kali test, Pretest serta
Postest yang terdiri dari 12 siswa. Dalam riset ini, fokus utama merupakan gimana pelaksanaan
meto e bermain kedudukan (role playing) bisa tingkatkan keahlian berdialog siswa.
Table 1. Nilai rata-rata/ Mean, Median,Modus, Standar Deviasi (SD), dan Varians

Statist cs

preetest postest

N Valid 12 12
Missing 0 0
Mean 68.3333 81.9583
Std. Error of Mean 1.13519 1.15702
Median 68.5000 82.0000
Mode 60.00° 75.00
Std. Deviation 5.56125 5.66821
Variance 30.928 32.129
Skewness -.322 .039
Std. Error of Skewness AT2 AT2
Kurtosis -1.273 -1.431
Std. Error of Kurtosis 918 918
Range 15.00 15.00
Minimum 60.00 75.00
Maximum 75.00 90.00
Sum 1640.00 1967.00
a. Multiple modes exist. The smallest value is

shown

Tabel 1. di atas menampilkan perbandingan statistik deskriptif hasil pretest serta posttest
dalam riset yang mencakup nilai rata-rata (mean), median, modus, standar deviasi, varians,
skewness, kurtosis, serta sebagian parameter yang lain Bersumber pada informasi nilai rata-rata
pretest merupakan 68,3333, sebaliknya nilai rata-rata posttest bertambah jadi 81,9583, yang
menampilkan terdapatnya kenaikan keahlian sehabis intervensi. Median pula hadapi kenaikan dari
68,5 pada pretest jadi 82 pada posttest, menunjukkan kalau sebagian besar nilai dalam distribusi
posttest lebih besar dibanding pretest. Modus pada pretest merupakan 60, sedangkan pada posttest
bertambah jadi 75. Standar deviasi yang sedikit bertambah dari 5,56125 jadi 5,66821 menampilkan
terdapatnya sedikit alterasi dalam hasil posttest dibanding pretest. Varians pula hadapi kenaikan
dari 30,928 jadi 32,129, yang berarti penyebaran informasi sehabis perlakuan sedikit lebih besar
dibanding lebih dahulu Nilai skewness pretest (-0,322) menampilkan distribusi sedikit condong ke
kiri, sebaliknya posttest (0,039) lebih mendekati distribusi wajar Kurtosis pretest (-1,273) serta
posttest (-1,431) menampilkan kalau distribusi informasi lebih mendekati wujud platikurtik,
maksudnya tidak sangat mencuat ataupun menyebar dengan ekor yang lebih rata. Secara totalitas



tabel ini menampilkan kalau ada kenaikan signifikan dalam keahlian siswa sehabis perlakuan, yang
nampak dari kenaikan nilai rata-rata, median, serta modus pada posttest dibanding pretest.
Tabel 2. Uji Normalitas Sebelum dan Sesudah Menggunakan Metode Role Playing
Tests «f Normality

Tes Kemampuan Siswa Kolmogoro v-Smi rnov Shapiro-Wilk

Statistic df Sig- Statistic df Sig-
Hasil Belajar Siswa Preetest .174 12 .057 .878 12 .007
Iv-lc 174 12 .057 .878 12 .007

a. Lilliefors Significance Correction

Tabei 2. Hasil uji Kolmogorov-Smirnov menampilkan kalau nilai signifikansi buat pretest
serta posttest merupakan 0,057. Sebab nilai ini lebih besar dari 0,05, hingga bisa disimpulkan kalau
informasi berdistribusi wajar Perihal ini berarti anggapan tanggapan normalitas terpenuhi,
sehingga informasi pretest serta posttest bisa dianalisis lebih lanjut memakai uji statistik
pmmnetrik.

Tabel 3. Uji Homogenitas Menggunakan Metode Role Playing
Test of Homogeneity of Variances
Hasil Belajar Siswa

Levene Statistic dfl df2 Sig.

000 1 12 1.000

Tabei 3. Hasil analisis menampilkan kalau nilai signifikansi yang diperoleh merupakan
1,000, yang jauh lebih besar dari 0,05. Perihal ini menampilkan kalau informasi pretest serta
posttest mempunyai varians yang seragam ataupun homogen. Homogenitas informasi ialah salah
satu anggapan tanggapan yang wajib dipadati dalam analisis statistik parametrik, semacam uji t
ataupun ANOVA, buat membenarkan kalau hasil analisis lebih valid serta akurat. Dengan
demikian, bersumber pada hasil uji ini, bisa disimpulkan kalau variabilitas skor hasil belajar siswa
saat sebelum serta setelah pelaksanaan tata cara role playing relatif sama, sehingga analisis lebih
kmjtil bisa Jicobtt dengan t.. la cam statistik parametrik.

Tabel 4. Hasil Uji Paired Sample Statistic
Paired Samples Statistics

Mean N Std. Std. Error
Deviation Mean
Pair 1 preetest 68.3333 12 5.56125 1.13519
postest 81.9583 12 5.66821 1.15702

Tabei 4. menampilkan hasil uji statistik deskriptif buat ilustrasi berpasangan, ialah nilai pretest
serta posttest siswa. Hasil menampilkan kalau nilai rata-rata pretest merupakan 68,33, sebaliknya
nilai rata-rata posttest bertambah jadi 81,95. Kenaikan ini mengindikasikan terdapatnya
perbandingan hasil belajar saat sebelum serta setelah pelaksanaan tata cara role playing. Tidak
hanya itu, standar deviasi buat pretest merupakan 5,56125 serta buat posttest merupakan 5,66821,
menampilkan terdapatnya sedikit alterasi dalam informasi Dengan nilai rata-rata posttest yang



lebih besar dibanding pretest, bisa d simpulkan kalau tata cara role playing berkontribusi terhadap
kenaikan keahlian berdialog siswa. Nilai Sig. 0,000 < 0,005 (Propabilitas Taraf Keyakinan hingga
kt.iau teo ,v >um,. t.ilt.rt. I'releM e. latest
Tabel 5. Hasil Uji Paired Samples Correlation
Paired Samples Correlations
N Correlation Sig.
Pair 1 Preetest & 12 .824 .000
postest
Tabei 5. menampilkan has uji korelasi ilustrasi berpasangan antara nilai pretest serta
p sttest siswa. Hasil menampilkan nilai korelasi sebesar0,824 dengan tingkatan signifikansi (Sig.)
sebesar 0,000. Sebab nilai signifikansi lebih kecil dari 0,005, bisa disimpulkan kalau ada ikatan
yang signifikan antara hasil pretest serta posttest. Korelasi yang besar ini mengindikasikan kalau
kenaikan nilai sehabis perlakuan tata cara role playing) mempunyai ikatan yang kokoh dengan
nilai saat sebelum perlakuan, yang berarti tata cara ini membagikan akibat positif terhadap
kenaikan keahlian siswa.

Tabel 6. Hasil Uji Paired Sample T Test

Paired Differences

Std.  95% Confidence Interval 1 df Sig. (2-
Mean Std. Error of the tailed)
Deviation Mean Difference

Lower Upper

Pair
preetest- -13.62500 3.33379 .68051 -15.03273 -12.21727 -20.022 23 .000
posttest

Tabei 6. menampilkan hasil uji Paired Sample T-Test yang digunakan buat menyamakan
rata-rata nilai pretest serta posttest. Hasil analisis menampilkan kalau ada perbandingan rata-rata
sebesar -13,625 dengan standar deviasi 3,33379 serta standar error mean 0,68051. Interval
keyakinan 95% buat selisih rata-rata terletak dalam rentang -15,03273 sampai -12,21727. Nilai
Sig. (2-tailed) = 0,000, yang lebih kecil dari 0,05, sehingga Ho ditolak serta Ha diterima. Ini
menampilkan kalau ada perbandingan yang signifikan antara hasil pretest serta posttest. Dengan
kata lain, tata cara Role Playing mempunyai akibat yang nyata terhadap kenaikan keahlian
berdialog siswa sehabis diberikan perlakuan.

Pembahasan

Hasil riset ini menampilkan kalau pelaksanaan tata cara bermain kedudukan (role playing)
secara signifikan tingkatkan keahlian berdialog siswa di Sanggar Tutorial Kepong Malaysia.
Kenaikan ini nampak dari perbandingan skor pretest serta posttest yang menampilkan peningkatan
pada aspek kelancaran berdialog intonasi, pelafalan, mimik, penghayatan, serta improvisasi.



Penemuan ini sejalan dengan riset lebih dahulu yang menampilkan kalau tata cara bermain
kedudukan efisien dalam tingkatkan keahlian berdialog siswa. Tidak hanya itu, tata cara bermain
kedudukan menghasilkan atmosfer belajar yang interaktif serta mengasyikkan sehingga siswa
lebih termotivasi buat berpartisipasi aktif dalam pendidikan. Perihal ini sejalan dengan riset yang
dicoba oleh Hafid etal., (2024) yang menampilkan kalau pelaksanaan tata cara bermain kedudukan
bisa tingkatkan keterlibatan siswa dalam proses pendidikan, yang pada gilirannya tingkatkan
keahlian berdialog m eka. Setelah itu riset yang dicoba oleh Maharani et al.. (2024) yang
menampilkan kalau metode bermain peran mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap
keahlian berdialog siswa. Riset Rukmi & Siti (2024) menampilkan kalau penerapan tata cara role
playing pengaruhi keahlian berdialog siswa. Dengan demikian, pelaksanaan tata cara bermain
kedudukan tidak cuma tingkatkan keahlian berdialog siswa namun pula aspek afektif semacam
keyakinan diri serta motivasi belajar. Oleh sebab itu, dianjurkan untuk pendidik buat
mengintegrasikan tata cara ini dalam pendidikan bahasa Indonesia ataupun mata pelajaran lain
yang relevan buat menggapai hasil belajar yang maksimal.

Kesimpulan dan Saran

Bersumber pada hasil riset, tata cara role playing teruji efisien dalam tingkatkan keahlian
berdialog siswa. Perihal ini nampak dari kenaikan signifikan skor posttest dibanding dengan
pretest, yang menampilkan kalau tata cara ini menolong siswa dalam aspek kelancaran, intonasi,
pelafalan, dan ekspresi berdialog. Uji normalitas serta homogenitas membenarkan kalau informasi
yang digunakan valid, sedangkan hasil Paired Sample T- Test menampilkan kalau perbandingan
antara saat sebelum serta setelah pelaksanaan tata cara ini bertabiat signifikan. Dengan demikian,
bisa disimpulkan kalau role playing bisa dijadikan selaku strategi pendidikan yang efisien dalam
tingkatkan keahlian berdialog siswa.

Selaku anjuran, guru bisa lebih kerap mempraktikkan tata cara role playing dalam
pendidikan buat menghasilkan atmosfer yang lebih interaktif serta tingkatkan keyakinan diri siswa
dalam berdialog. Tidak hanya itu, riset lebih lanjut bisa dicoba dengan ilustrasi yang lebih luas
serta alterasi skenario role playing yang berbeda buat menguji daya gunanya dalam bermacam
konteks pendidikan. Dengan pelaksanaan yang lebih maksimal, tata cara ini berpotensi jadi
pendekatan inovatif dalam pendidikan bahasa serta komunikasi di sekolah.
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