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BAB II  

LANDASAN TEORI 

 

 

 

Pembahasan pada bab ini terkait dengan kajian teori dan penelitian yang relevan. 

Kajian teori yang dinyatakan di sini adalah teori-teori yang berkaitan dengan 

variabel-variabel dan indikator-indikator yang dibahas. Sementara itu, penelitian 

relevan memberikan temuan-temuan atas penelitian yang terkait yang pernah 

dilakukan sebelumnya. 

 

2.1.Teori Belajar dan Pembelajaran 

 

Kajian tentang teori belajar dan pembelajaran erat kaitannya dengan teknologi 

pendidikan. Teori-teori belajar dan pembelajaran harus dimiliki oleh bidang 

Teknologi Pendidikan untuk mendukung praktek, khususnya yang berhubungan 

dengan penelitian ini, mulai dari teori dan praktek desain, pengembangan, 

pemanfaatan, manajemen, dan evaluasi proses dan sumber daya belajar. 

 

2.1.1. Teori Belajar 

 

Teori belajar adalah teori yang berhubungan dengan bagaimana siswa belajar 

untuk mencapai suatu tujuan belajar. Belajar merupakan proses yang kompleks 

yang terjadi pada semua orang dan berlangsung seumur hidup. Banyak teori yang 
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dikemukakan oleh para ahli yang berusaha memberi penjelasan tentang belajar. 

Anderson (2001: 35) mengemukakan bahwa belajar adalah suatu proses 

perubahan yang relatif menetap terjadi dalam tingkah laku potensial sebagai hasil 

dari pengalaman. Selain itu, Sardiman (2004: 21) mengemukakan bahwa belajar 

adalah serangkaian kegiatan jiwa raga, psiko-fisik untuk menuju ke 

perkembangan pribadi manusia seutuhnya, yang berarti menyangkut unsur cipta, 

rasa dan karsa, ranah kognitif, afektif, dan psikomotor.  

 

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, siswa dikatakan belajar ketika terjadi 

perubahan dalam dirinya mencakup aspek kognitif, psikomotor, dan afektif 

sebagai hasil dari pengalaman belajarnya. Perubahan pada aspek kognitif, 

psikomotor, dan afektif tersebut dapat terjadi melalui pengalaman. Belajar 

merupakan pemerolehan ilmu atau keterampilan melalui belajar, pengalaman, atau 

pelatihan. Menurut Kimble dan Garmezy (1963: 133), “learning is relatively 

permanent change in a behavioral tendency and is the result of reinforced 

practice”. Artinya, belajar merupakan suatu perubahan yang relatif tetap dalam 

kecenderungan perilaku dan merupakan hasil penguatan latihan. Teori ini pun 

berlaku dalam belajar bahasa. Pemikiran para ahli tentang teori belajar bahasa ini 

begitu variatif dan menarik. Namun teori yang dipaparkan berikut adalah teori 

yang berkaitan dengan variabel-variabel yang dibahas. 
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2.1.1.1.Teori Belajar Konstruktivistik 

 

Piaget (1960: 96) menjelaskan tentang penerapan model belajar konstruktivis di 

mana siswa yang aktif menciptakan struktur kognitif dalam interaksinya dengan 

lingkungan belajar. Dengan bantuan struktur kognitif ini, siswa menyusun 

pengertian mengenai realitasnya. Siswa berpikir aktif serta mengambil tanggung 

jawab atas proses pembelajaran dirinya. Piaget juga menjelaskan bahwa 

pengetahuan diperoleh dari tindakan. Perkembangan kognitif sebagian besar 

bergantung pada seberapa aktif anak berinteraksi dengan lingkungannya.  

 

Berdasarkan penjelasan Piaget tersebut, pengetahuan diperoleh dari tindakan dan 

ditentukan dari keaktifan siswa dalam berinteraksi dengan lingkungan belajarnya.  

Siswa dapat memperoleh pengetahuan dari tindakan dan berinteraksi aktif dengan 

lingkungan belajarnya salah satunya dengan belajar yang ditunjang oleh interaksi 

dengan teman sebaya dan dibantu oleh pertanyaan tilikan dari guru. Guru 

hendaknya banyak memberikan rangsangan kepada siswa agar mau berinteraksi 

dengan lingkungan secara aktif, mencari dan menemukan berbagai hal dari 

lingkungan. 

 

Belajar, menurut teori belajar konstruktivistik bukanlah sekadar menghafal, akan 

tetapi proses mengkonstruksi pengetahuan melalui pengalaman. Pengetahuan 

bukanlah hasil “pemberian” dari orang lain seperti guru, namun hasil dari proses 

mengkonstruksi yang dilakukan setiap individu. Pengetahuan hasil dari 

”pemberian” tidak akan bermakna. Adapun pengetahuan yang diperoleh melalui 

proses mengkonstruksi pengetahuan oleh setiap individu akan memberikan makna 
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mendalam atau lebih dikuasai dan lebih lama tersimpan/diingat dalam setiap 

individu. 

 

Sehubungan dengan pembelajaran bahasa, ahli kontruktivisme menyatakan bahwa 

manusia membentuk versi mereka sendiri terhadap kenyataan, mereka 

menggandakan beragam cara untuk mengetahui dan menggambarkan sesuatu 

untuk mempelajari pemerolehan bahasa pertama dan kedua (bahasa Inggris). Hal 

ini mengandung makna bahwa proses belajar harus dibangun secara aktif oleh 

siswa itu sendiri dari pada dijelaskan secara rinci oleh orang lain sehingga 

pengetahuan yang diperoleh didapatkan dari pengalaman (Selvianti, 2013: 21-22).  

 

Lebih lanjut Sriwilani (2010: 7) menyatakan bahwa pendekatan komunikatif 

sangat penting dimasukkan dalam proses mempelajari dan menguasai 

keterampilan berbicara dalam bahasa Inggris. Intinya pendekatan ini menuntut 

agar: 

1. Siswa diberi kebebasan berbicara tanpa beban (wajib berbahasa yang baik dan 

benar);  

2. Siswa mampu mengomunikasikan gagasannya kepada orang lain dan mampu 

menangkap dan memahami gagasan orang lain; 

3. Siswa lebih banyak belajar berbahasa (empat keterampilan berbahasa) 

daripada belajar bahasa (teori, kaidah tata bahasa, struktur bahasa, dan lain 

sebagainya). 
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Dalam mengimplementasikan teori belajar ini, guru menggunakan strategi 

pendekatan diskusi dan praktik sehingga memungkinkan siswa untuk berinteraksi 

dengan lingkungannya baik dengan peralatan yang ada ataupun dengan teman 

sebaya untuk menemukan pengetahuan baru. Menurut Vygotsky siswa 

membangun pengetahuan melalui interaksi sosial. Siswa sebagai makhluk 

individu tentu memiliki pengetahuan yang tersimpan di dalam otaknya. Melalui 

praktik yang dilakukan berkelompok, setiap individu aktif mengolah, mencerna, 

dan memberi makna terhadap rangsangan dan pengalaman yang diperolehnya 

sehingga menjadi suatu pengetahuan. Pengetahuan yang dimiliki masing-masing 

individu tersebut kemudian dapat dikembangkan dan dibangun lagi bersama-sama 

dengan siswa lain dalam kelompoknya melalui serangkaian kegiatan 

berkomunikasi. Dalam hal ini peran guru hanya mendorong agar mereka saling 

memberi pengalaman ataupun pengetahuan sehingga proses pembelajaran menjadi 

menarik bagi mereka. Waktu untuk mempresentasikan di akhir pelajaran 

merupakan usaha untuk melibatkan sekelompok siswa di hadapan siswa yang lain 

sehingga diharapkan dapat memotivasi siswa lainnya untuk berusaha melakukan 

hal yang sama di lain kesempatan. Sementara itu, guru tidak perlu banyak 

menyalahkan ujaran siswa, apalagi menginterupsi ketika siswa sedang berbicara, 

karena hal itu dapat mematikan motivasi siswa untuk berbicara. Bahasa harus 

dipandang secara holistik (menyeluruh), bukan parsial (bagian demi bagian).  

 

 

 

 



21 

 

2.1.1.2.Teori Belajar Behavioristik 

 

Thorndike (2000: 153) menyatakan bahwa belajar merupakan peristiwa 

terbentuknya asosiasi-asosiasi antara peristiwa yang disebut stimulus dan respon. 

Teori belajar ini disebut dengan teori connectionism. Eksperimen yang 

dilakukannya menghasilkan teori trial dan error. Ciri-ciri belajarnya adalah 

adanya aktivitas, ada respon terhadap berbagai situasi, ada eliminasi terhadap 

berbagai respon yang salah, dan ada kemajuan reaksi-reaksi mencapai tujuan.  

 

Kemudian Thorndike  menyatakan beberapa hukum belajar yaitu : 

a. Hukum Kesiapan (Law of Readiness) 

Seseorang harus dalam keadaan siap dalam belajar. Artinya, seseorang yang 

belajar harus dalam keadaan yang baik dan siap. Jadi, seseorang yang hendak 

belajar agar dalam belajarnya menuai keberhasilan maka seseorang dituntut 

untuk memiliki kesiapan, baik fisik dan psikis, kematangan dalam 

penguasaan pengetahuan serta kecakapan-kecakapan yang mendasarinya. 

b. Hukum Latihan (Law of Exercise) 

Untuk menghasilkan tindakan yang cocok dan memuaskan untuk merespon 

suatu stimulus maka seseorang harus mengadakan percobaan dan latihan yang 

berulang-ulang. 

c. Hukum Akibat (Law of Effect) 

Setiap organisme memiliki respon sendiri-sendiri dalam menghadapi stimulus 

dan situasi yang baru. Apabila suatu organisme telah menentukan respon atau 

tindakan yang melahirkan kepuasan dan kecocokan dengan situasi maka hal 
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ini pasti akan dipegang dan dilakukan sewaktu-waktu ia dihadapkan dengan 

situasi yang sama. Sedangkan tingkah laku yang tidak melahirkan kepuasaan 

dalam menghadapi situasi dan stimulus maka respon yang seperti ini akan 

ditinggalkan selama-lamanya oleh pelaku. 

 

Terkait dengan penjelasan di atas, dalam pembelajaran bahasa, muncullah yang 

disebut dengan teori drill and practice. Teori drill and practice yang 

berkembangkan berdasarkan teori behaviorisme ini merupakan teori yang masih 

digunakan dalam pembelajaran bahasa. Hal ini didasari pemikiran bahwa 

language is a habit, bahasa adalah kebiasaan. Bahasa yang dipelajari lama-lama 

akan hilang apabila tidak pernah digunakan. Demikian juga, belajar bahasa tidak 

mungkin tidak menggunakan latihan yang berulang-ulang, apalagi belajar bahasa 

asing, yang tentu saja tidak digunakan dalam kehidupan sehari-hari (Selvianti, 

2013: 26). 

 

2.1.1.3.Teori Belajar Bermakna 

 

Menurut Ausubel dalam Moreira (2010: 12) belajar bermakna terjadi jika suatu 

proses dikaitkannya informasi baru pada konsep-konsep yang relevan yang 

terdapat dalam struktur kognitif seseorang, selanjutnya bila tidak ada usaha yang 

dilakukan untuk mengasimilasikan pengertian baru pada konsep-konsep yang 

relevan yang sudah ada dalam struktur kognitif, maka akan terjadi belajar hafalan. 

Lebih lanjut disebutkan juga bahwa proses belajar tersebut terdiri dari dua proses 

yaitu proses penerimaan dan proses penemuan. Inti dari teori belajar bermakna 
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Ausubel adalah proses belajar akan mendatangkan hasil atau bermakna kalau guru 

dalam menyajikan materi pelajaran yang baru dapat menghubungkannya dengan 

konsep yang relevan yang sudah ada dalam struktur kognisi siswa. 

 

Menurut Ausubel dalam Moreira (2010: 12), terdapat empat prinsip dalam 

menerapkan teori belajar bermakna yaitu: 

a. Pengaturan Awal, dalam hal ini yang perlu dilakukan adalah mengarahkan 

dan membantu mengingat kembali. 

b. Deferensiasi Progresif, dalam hal ini yang perlu dilakukan adalah menyusun 

konsep dengan mengajarkan konsep-konsep tersebut dari inklusif kemudian 

kurang inklusif dan yang paling inklusif. 

c. Belajar Subordinat, dalam hal ini terjadi bila konsep-konsep tersebut telah 

dipelajari sebelumnya. 

d. Penyesuaian Integratif, dalam hal ini materi disusun sedemikian rupa hingga 

menggerakkan hirarki konseptual yaitu ke atas dan ke bawah. 

 

Terkait dengan penjelasan di atas, dalam pembelajaran bahasa, bila siswa 

mengasosiasikan materi pelajaran yang akan dipelajari dengan konsep atau 

background knowledge yang sudah ia miliki sebelumnya, maka pembelajaran 

akan terjadi secara lebih bermakna dan bukanlah merupakan suatu bentuk hapalan 

tanpa makna.  
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2.1.2. Teori Pembelajaran 

 

Pembelajaran adalah upaya membelajarkan siswa. Waterworct dalam Suparno 

(2001: 3) mengemukakan bahwa pembelajaran sebagai suatu proses transaksional 

akademis bertujuan bagaimana peserta didik mengerti dan paham tentang apa 

yang mereka pelajari. Dalam Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 

Tahun 2003 tertulis bahwa pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik 

dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Berkaitan 

dengan dua definisi tersebut, pembelajaran adalah proses interaksi antara siswa, 

guru, dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Kegiatan pembelajaran 

yang dirancang oleh guru harus dikondisikan secara tepat dengan memanfaatkan 

sumber-sumber belajar sehingga tercipta lingkungan belajar yang mendukung 

untuk membantu siswa mengeti dan memahami apa yang mereka pelajari. 

 

Sutikno (2007: 50) mengemukakan 

Pembelajaran adalah segala upaya yang dilakukan oleh pendidik agar 

terjadi proses belajar pada diri siswa. Pembelajaran lebih menekankan 

pada cara-cara untuk mencapai tujuan dan berkaitan dengan bagaimana 

cara mengorganisasikan isi pembelajaran, menyampaikan isi 

pembelajaran, dan mengelola pembelajaran. 

 

Berkaitan dengan pendapat Sutikno tersebut, Miarso (2011: 1) menjelaskan ada 3 

variabel pembelajaran yaitu (1) kondisi pembelajaran, (2) metode pembelajaran, 

dan (3) hasil pembelajaran. Suatu pembelajaran akan berjalan dengan baik jika 

guru mampu mengidentifikasi kondisi pembelajaran, menentukan metode 

pembelajaran yang sesuai, dan mengevaluasi hasil pembelajaran dengan tepat. 
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Kemampuan guru mengidentifikasi kondisi pembelajaran bergantung pula dari 

kemampuan guru mengelompokkan kondisi pembelajaran. Metode pembelajaran 

dapat dibedakan menjadi tiga kategori, yaitu (1) strategi pengelolaan kegiatan 

pembelajaran, (2) strategi pengorganisasian pelajaran, dan (3) strategi penyajian 

pembelajaran. Sedangkan hasil pembelajaran meliputi (1) efektivitas, (2) efisiensi, 

dan (3) daya tarik. 

 

Woolfolk (2003: 323) mengemukakan bahwa pembelajaran menurut aliran 

konstruktivistik menekankan pada peran aktif siswa dalam membangun 

pemahaman, mengelola, dan memberi makna terhadap informasi dan peristiwa 

yang dialaminya. Pengetahuan yang dimiliki siswa merupakan hasil konstruksi 

diri siswa itu sendiri.  Implementasi aliran konstruktivistik dalam pembelajaran 

perlu memperhatikan beberapa komponen penting. Pribadi, (2009: 132) 

menjelaskan tujuh komponen penting yang perlu diperhatikan dalam 

implementasi konstruktivisme dalam kegiatan pembelajaran, yaitu (1) belajar 

aktif, (2) siswa terlibat dalam aktivitas pembelajaran yang bersifat otentik dan 

situasional, (3) aktivitas belajar harus menarik dan menantang, (4) siswa harus 

dapat mengaitkan informasi baru dengan informasi yang telah dimiliki 

sebelumnya dalam sebuah proses yang disebut bridging, (5) siswa harus mampu 

merefleksikan pengetahuan yang sedang dipelajari, (6) guru harus lebih banyak 

berperan sebagai fasilitator yang dapat membantu siswa dalam melakukan 

konstruksi pengetahuan, (7) guru harus dapat memberi bantuan berupa scaffolding 

yang diperlukan oleh siswa dalam menempuh proses belajar. 
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Berdasarkan pemaparan di atas, pembelajaran aliran konstruktivistik menghendaki 

peran guru yang berbeda dengan peran guru yang selama ini. Guru tidak lagi 

berperan sebagai seorang yang melakukan presentasi pengetahuan di depan kelas, 

tetapi sebagai perancang dan pencipta pengalaman-pengalaman belajar yang dapat 

membantu siswa memberi makna terhadap konsep-konsep dan ilmu pengetahuan 

yang sedang dipelajari.  

 

Dalam kaitannya dengan pembelajaran bahasa, perlu diingat bahwa sebelum 

belajar bahasa Inggris, siswa sudah mempunyai bahasa ibu (bahasa daerah 

maupun Bahasa Indonesia) sebagai pengetahuan awal mereka. Pengetahuan, 

pengalaman, dan keterampilannya dalam bahasa ibunya itu harus dimanfaatkan 

oleh guru untuk belajar berbahasa Inggris dengan lebih baik. 

 

2.2.Teori Komunikasi dalam Pembelajaran Bahasa Inggris 

 

Everett M. Rogers dan D. Lawrence dalam Cangara (2007: 20) menyatakan 

bahwa komunikasi adalah suatu proses di mana dua orang atau lebih membentuk 

atau melakukan pertukaran informasi dengan satu sama lainnya, yang pada 

gilirannya akan tiba pada saling pengertian yang mendalam.  

 

Nasution (2008: 194) menjelaskan bahwa, dalam situasi belajar komunikasi 

diperlukan untuk (1) membangkitkan dan memelihara perhatian murid, (2) 

memberitahukan dan memperlihatkan hasil belajar yang diharapkan, (3) 

menyajikan stimulus untuk mempelajari suatu konsep, prinsip dan masalah, (4) 
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merangsang murid untuk mengingat kembali hal-hal yang bertalian dengan topik 

tertentu, (5) memberi bimbingan kepada murid dalam belajar, dan (6) menilai 

hasil belajar murid. 

 

Teori komunikasi Berlo SMCR merupakan model komunikasi yang dinamis 

dalam proses komunikasi yang mencakup unsur-unsur yang lebih dari sekedar 

bahan saja dalam rangka mentransmisikan pesan dari sumber ke penerima. Model 

Komunikasi SMCR (Berlo, 1960: 30) terdiri dari komponen dasar: 

1. S = Source artinya sumber atau bahan. Sumber adalah orang atau bahan 

yang mengandung pesan. 

2. M = Message artinya pesan. Pesan adalah semua informasi yang akan 

disampaikan oleh sumber kepada penerima. 

3. C = Channel artinya saluran. Saluran adalah semua indra (mata, telinga, 

hidung, kulit, dan lidah) yang dapat digunakan oleh penerima di dalam 

menerima pesan dari sumber. 

4. R = Receiver artinya penerima. Penerima adalah orang yang menerima 

pesan dari sumber. 

 

Sumber: http://www.managementstudyguide.com/berlo-model-of-

communication.htm 

http://www.managementstudyguide.com/berlo-model-of-communication.htm
http://www.managementstudyguide.com/berlo-model-of-communication.htm
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Proses komunikasi hanya akan terjadi apabila ada empat komponen dasar tersebut 

di atas. Secara deskriptif dapat dirumuskan terjadinya proses komunikasi sebagai 

berikut: Apabila ada sumber (S) membawa pesan (M) disampaikan melalui 

saluran (C) kepada penerima (R). Deskripsi tersebut dapat diperjelas lagi : proses 

komunikasi akan terjadi apabila ada seseorang menyampaikan pesan melalui 

saluran kepada penerima. 

 

Dengan demikian proses komunikasi dapat terjadi apabila empat komponen 

tersebut terdapat saling hubungan, saling berproses dalam mewujudkan 

komunikasi yang dikehendaki. Teori dasar komunikasi inilah yang melandasi 

munculnya Media Komunikasi. Media Komunikasi menjadi dasar munculnya 

Media Belajar atau Media Pembelajaran. Karena pada dasarnya proses 

pembelajaran adalah proses komunikasi yang terjadi antara Sumber dan Penerima 

atau antara Guru dengan Siswa. 

 

Teori komunikasi Berlo mengembangkan wawasan proses pembelajaran pada 

kelas konvensional sebagai suatu komunikasi, guru merupakan pengirim pesan 

materi/pembelajaran (sender). Pada proses pengiriman dibutuhkan suatu bentuk 

berupa saluran (potensi guru, media, indera penerima/siswa), diteruskan dengan 

proses peneriman pesan/materi pembelajaran oleh siswa sebagai penerima pesan 

(receiver). Gangguan dapat terjadi pada proses penyampaian pesan (saluran) 

seperti keadaan lingkungan belajar, suasana psikologis guru maupun siswa, dan 

sejenisnya yang pada dasarnya akan mengganggu proses pembelajaran yang 

berlangsung. Untuk mengatasi hal-hal tersebut dapat dilakukan umpan balik dari 
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penerima pesan/siswa pada pengirim pesan/guru seperti dengan metode-metode 

seperti tanya jawab tentang materi pembelajaran terkait. 

 

Berdasarkan pemaparan di atas, komunikasi menjadi bagian penting dalam 

pembelajaran di kelas. Melalui komunikasi, materi pelajaran yang akan 

disampaikan oleh guru dapat sampai kepada siswa baik secara langsung maupun 

dengan bantuan bahan ajar atau media pembelajaran. Potensi guru dan kepekaan 

indera siswa dalam menerima materi pelajaran merupakan salah satu hal penting 

dalam ketercapaian komunikasi dalam pembelajaran. Dengan adanya komunikasi 

yang baik antara guru sebagai pengirim pesan dan siswa sebagai penerima pesan, 

maka pesan yang berupa pengetahuan akan materi pelajaran dapat dipahami 

secara mendalam. 

 

2.3.Karakteristik Pembelajaran Bahasa Inggris 

 

Bahasa Inggris, selain digunakan sebgai bahasa internasiona juga berperan 

sebagai bahasa ilmu pengetahuan, teknologi dan seni.  Bahasa Inggris juga 

digunakan dalam dunia ekonomi dan perdagangan, hubungan antar bangsa, sosial-

budaya dan pendidikan serta pengembangan karier. 

 

Untuk keperluan tersebut di atas, penguasaan Bahasa Inggris merupakan 

persyaratan penting bagi keberhasilan individu, masyarakat dan bangsa Indonesia 

dalam menjawab tantangan global. Penguasaan bahasa Inggris dapat diperoleh 
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melalui berbagai program dan program pembelajaran di sekolah masih merupakan 

sarana utama bagi sebagian besar penduduk Indonesia. 

 

Tantangan yang dihadapi oleh Indonesia dalam mencerdaskan kehidupan bangsa 

memiliki tantangan baik internal maupun eksternal. Tantangan internal terkait 

dengan kondisi pendidikan dan perkembangan penduduk Indonesia. Sedangkan 

tantangan eksternal antara lain terkait dengan arus globalisasi dan berbagai isu 

yang berhubungan dengan masalah lingkungan hidup, kemajuan teknologi dan 

informasi, kebangkitan industri kreatif dan budaya, dan perkembangan pendidikan 

di tingkat internasional. Bangsa Indonesia pun dipengaruhi oleh perniagaan 

tradisional menjadi masyarakat industri dan perdagangan modern seperti World 

Trade Organization (WTO), Association of Southeast Asian Nations (ASEAN) 

Community, Asia-Pacific Economic Cooperation (APEC), dan ASEAN Free Trade 

Area (AFTA).  

 

Tantangan eksternal juga terkait dengan pergeseran kekuatan ekonomi dunia, 

pengaruh dan imbas teknosains serta mutu, investasi, dan transformasi bidang 

pendidikan. Keikutsertaan Indonesia di dalam studi International Trends in 

International Mathematics and Science Study (TIMSS) dan Program for 

International Student Assessment (PISA) sejak tahun 1999 juga menunjukkan 

bahwa capaian peserta didik Indonesia tidak menggembirakan dalam beberapa 

kali laporan yang dikeluarkan TIMSS dan PISA. Hal ini disebabkan antara lain 

banyaknya materi uji yang ditanyakan di TIMSS dan PISA tidak terdapat dalam 

kurikulum Indonesia. 
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Mata pelajaran Bahasa Inggris mempunyai karakteristik yang berbeda dengan 

mata pelajaran eksakta atau mata pelajaran ilmu sosial yang lain. Perbedaan ini 

terletak pada fungsi bahasa sebagai alat komunikasi. Hal ini mengindikasikan 

bahwa belajar Bahasa Inggris bukan saja belajar kosakata dan tatabahasa dalam 

arti pengetahuannya, tetapi harus berupaya menggunakan atau mengaplikasikan 

pengetahuan tersebut dalam kegiatan komunikasi. Seorang peserta didik belum 

dapat dikatakan menguasai Bahasa Inggris jika dia belum dapat menggunakan 

Bahasa Inggris untuk keperluan komunikasi, meskipun dia mendapat nilai yang 

bagus pada penguasaan kosakata dan tata bahasanya. Memang diakui bahwa 

seseorang tidak mungkin dapat berkomunikasi dengan baik kalau pengetahuan 

kosakatanya rendah. Oleh karena itu, penguasaan kosakata memang tetap 

diperlukan tetapi yang lebih penting bukan semata-mata pada penguasaan 

kosakata tersebut tetapi memanfaatkan pengetahuan kosakata tersebut dalam 

kegiatan komunikasi dengan Bahasa Inggris. 

 

Dalam belajar bahasa, orang mengenal keterampilan reseptif dan keterampilan 

produktif. Keterampilan reseptif meliputi keterampilan menyimak (listening) dan 

keterampilan membaca (reading), di mana siswa tidak memproduksi keterampilan 

baik secara lisan maupun tertulis, namun ia hanya menerima stimulus sementara 

proses berpikir sedang terjadi. Sedangkan keterampilan produktif meliputi 

keterampilan berbicara (speaking) dan keterampilan menulis (writing), di mana 

siswa mulai memberikan respon atas apa yang ia dengar dan baca sebelumnya. 

Baik keterampilan reseptif maupun keterampilan produktif perlu dikembangkan 



32 

 

dalam proses pembelajaran Bahasa Inggris. Keempat keterampilan berbahasa 

tersebut disajikan secara terpadu. 

 

Agar dapat menguasai keterampilan tersebut di atas dengan baik, peserta didik 

perlu dibekali dengan unsur-unsur bahasa yaitu kosakata, lafal, ejaan serta tata 

bahasa. Tatabahasa membantu seseorang untuk mengungkapkan gagasannya dan 

membantu si pendengar untuk memahami gagasan yang diungkapkan oleh orang 

lain. Namun, tata bahasa hanyalah sebagai unsur pembantu dalam penguasaan 

keterampilan berbahasa. Oleh karenanya, pengajaran yang menekankan semata-

mata pada pengetahuan tatabahasa hendaknya ditinggalkan. Tatabahasa 

hendaknya diajarkan dalam rangka memfasilitasi penguasaan keempat 

keterampilan yang telah disebutkan di muka.  

 

Kemampuan seseorang dalam berkomunikasi dapat ditunjukkan dalam dua cara, 

yaitu komunikasi lisan dan komunikasi tertulis. Dalam komunikasi lisan, unsur 

yang perlu diperhatikan adalah ucapan/lafal atau pronunciation. Kesalahan dalam 

ucapan menyebabkan seseorang tidak dapat mengemukakan gagasannya dengan 

tepat. Atau, kalau dia dalam posisi mendengarkan pembicaraan orang lain, maka 

kesalahan dalam ucapannya juga berpengaruh terhadap kemampuannya untuk 

memahami apa yang dia dengar. Demikian pula kalau orang tersebut 

mendengarkan pembicaraan orang lain yang mengucapkan dengan benar, tentu 

kata yang dia tangkap bukan kata yang dimaksud.  
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Untuk menunjang keberhasilan pembelajaran bahasa Inggris yang optimal dan 

menarik perhatian peserta didik dapat digunakan perangkat teknologi seperti CD, 

VCD, DVD, radio, tayangan televisi, internet. Melalui internet dapat diperoleh 

berbagai informasi dalam Bahasa Inggris sehingga dapat meningkatkan 

kemampuan menyimak dan melalui komputer peserta didik dapat 

mengembangkan kemampuan membaca dan menulis.  Selain itu dapat digunakan 

juga media cetakyang meliputi surat kabar, majalah, buku, brosur, dan lain-lain.  

 

Kegiatan pembelajaran yang dilakukan melalui proses mengamati, menanya, 

mengeksplorasi, mengasosiasi, dan mengomunikasikan. 

(1) Kegiatan mengamati bertujuan agar pembelajaran berkaitan erat dengan 

konteks situasi nyata yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari. Proses 

mengamati fakta atau fenomena mencakup kegiatan mendengarkan paparan, 

membaca teks,memperhatikan fungsi sosial, struktur teks, unsur kebahasaan, 

dan format penyampaian atau penulisannya. 

(2) Kegiatan menanya dilakukan sebagai salah satu proses membangun 

pengetahuan peserta didik dalam bentuk konsep, prinsip, prosedur, hukum 

dan teori, hingga berpikir metakognitif. Tujuannnya agar peserta 

didikberpikir secara kritis, logis, dan sistematis. Proses menanya dilakukan 

melalui kegiatan diskusi dan kerja kelompok serta diskusi kelas. Kegiatan 

menanya dapat dilakukan di antaranya mempertanyakan perbedaan bentuk 

paparan baik secara lisan maupun tertulis dalam bahasa Inggris dan bahasa 

Indonesia termasuk perbedaan penggunaannya, perbedaan pola-pola kalimat, 
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dan isi wacana seperti gagasan pokok, informasi tertentu, informasi rinci, 

rujukan kata, dsb.  

(3) Kegiatan mengeksplorasi dilakukan untuk melatih kemampuan berbahasa 

peserta didik melalui kegiatan simulasi, bermain peran dan kegiatan lain yang 

terstruktur. 

(4) Kegiatan mengasosiasi bertujuan untuk membangun kemampuan berpikir dan 

bersikap ilmiah. Kegiatan dapat dirancang oleh pendidik melalui situasi yang 

direkayasa dalam kegiatan berkelompok sehingga peserta didik melakukan 

aktifitas antara lain menganalisis teks, mengelompokkan, membuat kategori, 

menyimpulkan, membandingkan berbagai ungkapan, struktur teks, unsur 

kebahasaan, mendiskusikan isi wacana, serta memperoleh balikan dari 

pendidik. 

(5) Kegiatan mengomunikasikan adalah kegiatan untuk menyampaikan hasil 

konseptualisasi dalam bentuk lisan maupun tulis seperti mendemonstrasikan, 

menuliskan, memaparkan, menyunting hasil karya teman, mempublikasikan 

hasil karya pada majalah dinding, buletin sekolah, learning journal, blog 

sekolah, dan sebagainya. 

 

2.4.Teori Desain ASSURE 

 

Model ASSURE disebut juga model berorientasi kelas. Heinich et al (2005: 56) 

menyatakan bahwa perencanaan pembelajaran model ASSURE ini terdiri atas 

enam langkah kegiatan sebagai berikut: 
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1. Analyze Learners 

Tahap pertama adalah menganalisis siswa. Pembelajaran biasanya ditujukan 

untuk sekelompok siswa yang mempunyai karakteristik tertentu. Ada 3 

karakteristik yang sebaiknya diperhatikan pada diri siswa, yakni: 

a. Karakteristik Umum 

Karakteristik umum terdiri dari usia, jenis kelamin, tingkat pendidikan, 

pekerjaan, etnis, kebudayaan, dan faktor sosial ekonomi. Karakteristik 

umum ini dapat digunakan untuk menuntun guru dalam memilih metode, 

strategi dan media untuk pembelajaran.  

 

b. Spesifikasi Kemampuan Awal 

Spesifikasi kemampuan awal berkenaan dengan pengetahuan dan 

kemampuan yang sudah dimiliki siswa sebelumnya. Informasi ini dapat 

diperoleh dengan memberikan entry test/entry behavior kepada siswa 

sebelum kita melaksanakan pembelajaran. Hasil dari entry test ini dapat 

dijadikan acuan tentang hal-hal apa saja yang perlu dan tidak perlu lagi 

disampaikan kepada siswa. 

 

c. Gaya Belajar 

Gaya belajar timbul dari kenyamanan yang dirasakan secara psikologis 

dan emosional saat berinteraksi dengan lingkungan belajar, karena itu 

gaya belajar siswa ada yang cenderung dengan audio, visual, atau 

kinestetik. Berkenaan gaya belajar ini, guru sebaiknya menyesuaikan 

metode dan media pembelajaran yang akan digunakan. 
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2. State Standards and Objectives 

Tahap kedua adalah merumuskan standar dan tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai. Standar diambil dari Standar Kompetensi yang sudah ditetapkan. 

Dalam merumuskan tujuan pembelajaran, hal-hal yang perlu diperhatikan 

adalah : 

a. Gunakan format ABCD 

A (audiens), adalah siswa yang menjadi siswa. Instruksi yang diajukan 

harus fokus kepada apa yang harus dilakukan siswa bukan pada apa yang 

harus dilakukan guru. B (behavior), adalah kata kerja yang 

mendeskripsikan kemampuan baru yang harus dimiliki siswa setelah 

melalui proses pembelajaran dan harus dapat diukur. C (conditions), 

adalah kondisi pada saat performa siswa sedang diukur. D (degree), 

adalah kriteria yang menjadi dasar pengukuran tingkat keberhasilan 

siswa. 

b. Mengklasifikasikan Tujuan 

Menentukan tujuan pembelajaran yang akan dilakukan yang mengacu ke 

domain kognitif, afektif, psikomotor, atau interpersonal. Dengan 

memahami hal itu guru dapat merumuskan tujuan pembelajaran dengan 

lebih tepat, dan tentu saja akan menuntun penggunaan metode, strategi 

dan media pembelajaran yang akan digunakan. 

c. Perbedaan Individu 

Perbedaan individu ini berkaitan dengan kemampuan individu dalam 

menuntaskan atau memahami sebuah materi yang diberikan/dipelajari. 

Individu yang tidak memiliki kesulitan belajar dengan yang memiliki 



37 

 

kesulitan belajar pasti memiliki waktu ketuntasan belajar (mastery 

learning) yang berbeda. Kondisi ini dapat menuntun guru merumuskan 

tujuan pembelajaran dan pelaksanaannya dengan lebih tepat. 

 

3. Select Strategies, Technology, Media, and Materials 

Tahap ketiga dalam merencanakan pembelajaran yang efektif adalah memilih 

strategi, teknologi, media dan materi pembelajaran yang sesuai. Strategi 

pembelajaran harus dipilih apakah yang berpusat pada siswa atau berpusat 

pada guru sekaligus menentukan metode yang akan digunakan. Yang perlu 

digarisbawahi dalam point ini adalah bahwa tidak ada satu metode yang 

paling baik dari metode yang lain dan tidak ada satu metode yang dapat 

menyenangkan/menjawab kebutuhan siswa secara seimbang dan menyeluruh 

sehingga harus dipertimbangkan mensinergikan beberapa metode. 

 

Memilih teknologi dan media yang akan digunakan tidak harus diidentikkan 

dengan barang yang mahal. Sebelum memilih teknologi dan media, guru 

harus mempertimbangkan terlebih dahulu kelebihan dan kekurangannya. 

Jangan sampai media yang digunakan menjadi bumerang atau mempersulit 

guru dalam mentransfer pengetahuan kepada siswa. 

 

Ketika guru telah memilih strategi, teknologi dan media yang akan 

digunakan, selanjutnya menentukan materi pembelajaran yang akan 

digunakan. Langkah ini melibatkan tiga pilihan: (1) memilih materi yang 

sudah tersedia dan siap pakai, (2) mengubah/ modifikasi materi yang ada, 
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atau (3) merancang materi dengan desain baru. Bagaimanapun cara 

mengembangkan materi, yang terpenting materi tersebut sesuai dengan tujuan 

dan karakteristik siswa. 

 

4. Utilize Technology, Media and Materials 

Tahap keempat adalah menggunakan teknologi, media dan material. Pada 

tahap ini melibatkan perencanaan peran guru dalam menggunakan teknologi, 

media dan materi. Untuk melakukan tahap ini, guru perlu mengikuti proses 

“5P”, yaitu: 

1) Pratinjau (preview), adalah proses mengecek teknologi, media dan bahan 

yang akan digunakan untuk pembelajaran sesuai dengan tujuannya dan 

masih layak pakai atau tidak. 

2) Menyiapkan (prepare) teknologi, media dan materi yang mendukung 

pembelajaran. 

3) Mempersiapkan (prepare) lingkungan belajar sehingga mendukung 

penggunaan teknologi, media dan materi dalam proses pembelajaran. 

4) Mempersiapkan (prepare) siswa sehingga mereka siap belajar dan tentu 

saja diharapkan akan diperoleh hasil belajar yang maksimal. 

5) Menyediakan (provide) pengalaman belajar (terpusat pada guru atau 

siswa) sehingga siswa memperoleh pengalaman belajar dengan 

maksimal. 
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5.   Require Learner Participation 

Tahap kelima adalah mengaktifkan partisipasi siswa. Belajar tidak cukup 

hanya mengetahui, tetapi harus bisa merasakan dan melaksanakan serta 

mengevaluasi hal-hal yang dipelajari sebagai hasil belajar. Dalam 

mengaktifkan siswa di dalam proses pembelajaran yang menggunakan 

teknologi, media dan materi, alangkah baiknya kalau ada sentuhan 

psikologisnya, karena akan sangat menentukan proses dan keberhasilan 

belajar. Psikologi belajar dalam proses pembelajaran yang perlu diperhatikan 

adalah: 

1) Behavioris, karena tanggapan/respon yang sesuai dari guru dapat 

menguatkan stimulus yang ditampakkan siswa. 

2) Kognitifis, karena informasi yang diterima siswa dapat memperkaya 

skema mentalnya. 

3) Konstruktivis, karena pengetahuan dan keterampilan yang diterima siswa 

akan lebih berarti dan bertahan lama di kepala jika mereka mengalami 

langsung setiap aktivitas dalam proses pembelajaran. 

4) Sosial, karena feedback atau tanggapan yang diberikan guru atau teman 

dalam proses pembelajaran dapat dijadikan sebagai ajang untuk 

mengoreksi segala informasi yang telah diterima dan juga sebagai 

support secara emosional. 

 

6.   Evaluate and Revise 

Tahap keenam adalah mengevaluasi dan merevisi perencanaan pembelajaran 

serta pelaksanaannya. Evaluasi dan revisi dilakukan untuk melihat seberapa 
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jauh teknologi, media dan materi yang guru pilih/gunakan dapat mencapai 

tujuan yang telah ditetapkan sebelumnya. Dari hasil evaluasi akan diperoleh 

kesimpulan: apakah teknologi, media dan materi yang kita pilih sudah baik, 

atau harus diperbaiki lagi. 

 

2.5.Metode Pembelajaran Role Play 

 

Menurut Ladousse (1987:5), role play berasal dari kata role yang artinya ambil 

bagian dalam sebuah kegiatan khusus dan play yang artinya peranan itu 

diambil/dipakai dalam sebuah lingkungan di mana siswa dapat mengembangkan 

sepenuhnya daya cipta dan bermain. Sekelompok siswa bermain peran di dalam 

kelas dengan baik sama halnya dengan sekolompok anak yang sedang bermain 

sekolah-sekolahan, perawat dan dokter, atau Star Wars. Keduanya secara tidak 

sadar mengaktualisasikan diri dan dengan bermain peran mereka mengujicobakan 

pengetahuan dunia nyatanya dan mengembangkan kemampuannya untuk 

berinteraksi dengan masyarakat. Kegiatan ini sangat menyenangkan dan tidak 

merusak pribadi siswa atau anak tersebut. Bermain peran ini akan dapat 

menumbuhkan kepercayaan diri daripada merusaknya.  

 

Sedangkan menurut Sudjana (2009:89) metode simulasi role play adalah suatu 

cara mengajar dengan jalan mendramatisasikan bentuk tingkah laku dalam 

hubungan sosial. Pada metode role play ini, proses pembelajaran ditekankan pada 

keterlibatan emosional dan pengamatan indera ke dalam suatu situasi masalah 
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yang secara nyata dihadapi, baik guru maupun siswa. Kedua istilah ini (role play 

dan bermain peran), kadang-kadang juga disebut metode dramatisasi. 

 

Metode pembelajaran role play juga dikenal dengan nama metode pembelajaran 

bermain peran. Pengorganisasian kelas secara berkelompok, masing-masing 

kelompok memperagakan/menampilkan skenario yang telah disiapkan guru. 

Siswa diberi kebebasan berimprovisasi namun masih dalam batas-batas skenario 

dari guru. 

 

Berdasarkan pengertian diatas, dapat dikatakan bahwa metode role play adalah 

suatu cara penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui pengembangan imajinasi 

dan penghayatan siswa. Pengembangan imajinasi dan penghayatan dilakukan 

siswa dengan memerankannya sebagai tokoh hidup atau benda mati. Permainan 

ini pada umumnya dilakukan lebih dari satu orang, hal itu bergantung kepada apa 

yang diperankan. Metode pembelajaran ini merupakan bagian dari simulasi yang 

diarahkan untk mengkreasi peristiwa sejarah, mengkreasi peristiwa-peristiwa 

aktual, atau kejadian-kejadian yang mungkin muncul pada masa mendatang.  

 

Bermain peran merupakan salah satu metode pembelajaran yang diarahkan pada 

upaya pemecahan masalah-masalah yang berkaitan dengan hubungan 

antarmanusia (interpersonal relationship), terutama yang menyangkut kehidupan 

peserta didik. Pengalaman belajar yang diperoleh dari metode ini meliputi, 

kemampuan kerjasama, komunikatif, dan menginterprestasikan suatu kejadian. 

Melalui bermain peran, peserta didik mencoba mengeksplorasi hubungan-
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hubungan antarmanusia dengan cara memperagakan dan mendiskusikannya, 

sehingga secara bersama-sama para peserta didik dapat mengeksplorasi parasaan-

perasaan, sikap-sikap, nilai-nilai, dan berbagai strategi pemecahan masalah. 

 

Harmer dalam Ladousse (1987: 6) menegaskan, role play digunakan dengan 

alasan sebagai berikut: a) menyenangkan dan memotivasi, b) siswa yang diam 

mendapat kesempatan untuk mengekspresikan diri mereka ke arah kemajuan, c) 

lingkungan di dalam kelas dan di luar kelas menjadi tak terbatas, dan d) 

menawarkan kesempatan penggunaan bahasa secara luas. Situasi nyata dapat 

tercipta dan para siswa mendapatkan keuntungan dari latihan. Kesalahan apapun 

yang mereka buat tidak membebani. 

 

Lebih lanjut Ladousse menyatakan bahwa role play merupakan salah satu dari 

seluruh metode komunikasi yang dapat mengembangkan siswa lancar berbahasa, 

yang memajukan interaksi di dalam kelas, dan yang meningkatkan motivasi. Role 

play juga tidak hanya mendorong siswa belajar bersama rekan seusianya, tetapi 

juga meningkatkan kebersamaan guru dan siswa untuk bertanggung jawab 

terhadap proses belajar. Role play mungkin merupakan metode yang paling 

fleksibel dan guru-guru yang segera mengunakan role play dapat mempertemukan 

kebutuhan–kebutuhan yang tak terbatas dengan latihan bermain peran secara 

efektif dan tepat. 

 

Hal – hal yang perlu diperhatikan dalam role play, antara lain:  

1) Peranan Guru, yakni: 
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a) Fasilitator, siswa mungkin membutuhkan kosakata baru dari guru,  

b) Penonton: guru mengamati, memberi komentar dan nasehat pada akhirnya, 

c) Partisipan: kadang-kadang ikut ambil peranan pada permainan tersebut. 

2) Feed in language, guru memberikan bantuan berperan seolah-olah sebagai 

kamus berjalan. Jika tidak guru bisa mengijinkan siswa untk minta time out 

guna mencari arti kata di kamus. 

3) Pembetulan kesalahan. Ada 3 cara dalam pembetulan kesalahan, yakni:  

a) Self Correction. Jika alat perekaman seperti video atau audiocasette ada, 

siswa diberi kesempatan mendengarkan hasil tampilannya dan 

merenungkan bahasa yang telah digunakan.  

b) Peer – correction. Teman sekelasnya bisa mengoreksi kesalahan 

temannya. Hati-hati untuk tetap menjaga bahwa koreksi teman sebaya 

merupakan pengalaman positif dan menguntungkan untuk keterlibatan 

semua siswa. 

c) Buat catatan kesalahan-kesalahan yang umum demi keberhasilan pelajaran 

berikutnya agar siswa tidak kehilangan motivasi setelah dibetulkan. 

Negosiasi dengan siswa terlebih dulu bagaimana mereka ingin dikoreksi. 

 

Dengan mengutip Shaftel dan Shaftel (1982: 135) mengemukakan tahapan 

pembelajaran bermain peran meliputi: (1) menghangatkan suasana dan 

memotivasi peserta didik; (2) memilih peran; (3) menyusun tahap-tahap peran; (4) 

menyiapkan pengamat; (5) tahap pemeranan; (6) diskusi dan evaluasi tahap 

diskusi dan evaluasi tahap I; (7) pemeranan ulang; dan (8) diskusi dan evaluasi 

tahap II; dan (9) membagi pengalaman dan pengambilan keputusan. 
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Sebagaimana dengan metode-metode pembelajaran yang lain, metode role play 

memiliki kelebihan dan kelemahan, karena secara prinsip tidak ada satupun 

metode pembelajaran yang sempurna. Semua metode pembelajaran saling 

melengkapi satu sama lain. Penggunaannya di dalam proses pembelajaran dapat 

dikolaborasikan, bergantung dari karakteristik materi pokok pelajaran yang 

diajarkan kepada siswa. 

 

Kelebihan maupun kelemahan metode role playing sebagaimana 

dijelaskan Makhrufi (2009: 3) adalah: 

a) Kelebihan 

1. Dapat berkesan dengan kuat dan tahan lama dalam ingatan siswa karena 

merupakan pengaman yang menyenangkan yang sulit untuk dilupakan. 

2. Sangat menarik bagi siswa, sehingga memungkinkan kelas menjadi 

dinamis dan penuh antusias. 

3. Membangkitkan gairah dan semangat optimisme dalam diri siswa serta 

menumbuhkan rasa kebersamaan dan kesetiakawanan sosial yang tinggi. 

4. Dapat menghayati peristiwa yang berlangsung dengan mudah, dan dapat 

memetik butir-butir hikmah yang terkandung di dalamnya dengan 

penghayatan siswa sendiri. 

5. Dimungkinkan dapat meningkatkan kemampuan profesional siswa, dan 

dapat menumbuhkan / membuka kesempatan bagi lapangan kerja. 

 

b) Kelemahan 

Menurut Wahab (2007: 109) kelemahan metote role play antara lain: 
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1. Jika siswa tidak dipersiapkan secara baik ada kemungkinan tidak akan 

melakukan secara sungguh-sungguh. 

2. Bermain peran mungkin tidak akan berjalan dengan baik jika suasana kelas 

tidak mendukung. 

3. Bermain peran tidak selamanya menuju arah yang diharapkan seseorang 

yang memainkannya. Bahkan juga mungkin akan berlawanan dengan apa 

yang diharapkan. 

4. Siswa sering mengalami kesulitan untuk memerankan peran secara baik, 

khususnya jika mereka tidak diarahkan atau tidak ditugasi dengan baik. 

Siswa perlu mengenal dengan baik apa yang diperankannya. 

5. Bermain membutuhkan waktu yang banyak/lama. 

6. Untuk lancarnya bermain peran, diperlukan kelompok yang sensitif, 

imajinatif, terbuka, saling mengenal hingga bekerjasama dengan baik. 

 

Senada dengan Wahab, Mujiman (2007: 86) mengemukakan kelemahan metode 

role play ini terletak pada: 

1. Role play memerlukan waktu yang relatif panjang/banyak. 

2. Memerlukan kreativitas dan daya kreasi yang tinggi dari pihak guru maupun 

murid, dan ini tidak semua guru memilikinya. 

3. Kebanyakan siswa yang ditunjuk sebagai pemeran merasa malu untuk 

memerlukan suatu adegan tertentu. 

4. Apabila pelaksanaan role play mengalami kegagalan, bukan saja dapat 

memberi kesan kurang baik, tetapi sekaligus berarti tujuan pengajaran tidak 

tercapai. 
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5. Tidak semua materi pelajaran dapat disajikan melalui metode ini. 

6. Pada pelajaran agama masalah keimanan, sulit disajikan melalui metode role 

play ini. 

 

Menurut Wahab (2007: 114), dalam bermain peran, ada tiga tahap yang harus 

dilaksanakan guru, yaitu tahap persiapan, pelaksanaan dan tindak lanjut. Ketiga 

tahap tersebut dapat diuraikan sebagai berikut: 

I. Tahap persiapan 

1) Persiapan untuk bermain peran: 

a) Memilih permasalahan yang mengandung pendangan-pandangan yang 

berbeda dan kemungkinan pemecahannya. 

b) Mengarahkan siswa pada situasi dan masalah yang akan dihadapi. 

2) Memilih pemain 

a) Pilih secara sukarela, jangan dipaksa. 

b) Sebisa mungkin pilih pemain yang dapat mengenali peran yang akan 

dibawakannya. 

c) Hindari pemain yang ditunjuk sendiri oleh siswa. 

d) Beberapa siswa akan memerankan sebagai penjual dan pembeli. 

e) Pilih beberapa pemain agar seorang tidak memainkan dua peran 

sekaligus. 

3) Mempersiapkan penonton 

a) Harus yakin bahwa pemirsa megetahui keadaan dari tujuan bermain 

peran. 

b) Arahkan mereka bagaimana seharusnya berperilaku. 
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4) Persiapan para pemain 

a) Biarkan siswa agar mempersiapkannya dengan sedikit mungkin campur 

tangan guru. 

b) Sebelum bermain setiap pemain harus memahami betul apa yang 

dilakukannya. 

c) Permainan harus lancar, dan sebaiknya ada kata pembukaan, tetapi 

hindari melatih kembali saat sudah siap bermain. 

d) Siapkan tempat dengan baik. 

 

II. Tahap Pelaksanaan 

1) Upayakan agar singkat, bagi pemula lima menit sudah cukup dan bermain 

sampai habis, jangan diinterupsi. 

2) Biarkan agar spontanitas menjadi kunci utamanya. 

3) Jangan menilai aktingnya, bahasanya dan lain-lain. 

4) Biarkan siswa bermain bebas dari tingkatan. 

5) Jika terjadi kemacetan hal yang dapat dilakukan misalnya: 

a) Dibimbing dengan pertanyaan. 

b) Mencari orang lain untuk peran tersebut. 

c) Menghentikan dan melangkah ke tindak lanjut. 

6) Jika pemain tersesat lakukan: 

a) Rumuskan kembali keadaan dan masalah. 

b) Simpulkan apa yang sudah dilakukan. 

c) Hentikan dan arahkan kembali. 

d) Mulai kembali dengan penjelasan singkat. 
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III. Tahap Tindak Lanjut 

1) Diskusi 

Diskusi tindak lanjut dapat memberi pengaruh yang besar terhadap sikap 

dan pengetahuan siswa. Diskusi juga dapat menganalisi, menafsirkan, 

memberi jalan keluar atau merekreasi. Di dalam diskusi sebaiknya dinilai 

apa yang telah dilaksanakan. 

2) Melakukan bermain peran kembali 

Kadang-kadang memainkan kembali dapat memberi pemahaman yang 

lebih baik. 

 

Berdasarkan penjelasan di atas, maka langkah-langkah pembelajaran dengan 

menerapkan metode role play yang akan dilaksanakan pada penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

I. Tahap Persiapan 

1. Guru menyusun salah satu cerita dalam bentuk teks bacaan sehingga dapat 

dibaca dan dihafalkan para siswa. 

2. Guru menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario dalam waktu 

beberapa hari sebelum pelaksanaan kegiatan pembelajaran. 

II. Tahap Pelaksanaan 

a. Kegiatan Awal 

1. Guru memberikan motivasi dan apersepsi kepada siswa. 

2. Guru menjelaskan tujuan dan metode bermain peran dalam 

pembelajaran role playing. 

3. Guru memberikan penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai. 



49 

 

b. Kegiatan Inti 

1. Guru membagi siswa ke dalam kelompok. 

2. Guru memanggil para siswa yang sudah ditunjuk untuk melakonkan 

skenario yang sudah dipersiapkan. 

3. Masing-masing siswa berada di kelompoknya sambil mengamati 

skenario yang sedang diperagakan. 

4. Setelah selesai ditampilkan, masing-masing siswa diberikan lembar 

kerja untuk membahas/memberi penilaian atas penampilan masing-

masing kelompok. 

5. Guru dan siswa melakukan diskusi untuk membicarakan hasil kegiatan 

yang sudah terlaksana, berikut penilaian-penilaian yang sudah 

dilakukan. 

6. Masing-masing kelompok menyampaikan hasil kesimpulannya. 

7. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya. 

c. Kegiatan Akhir 

1. Guru memberikan kesimpulan secara keseluruhan. 

2. Guru meminta siswa untuk memberikan masukan mengenai penampilan 

masing-masing kelompok. 

3. Evaluasi. 

4. Penutup. 

 

2.6.Konsep Pembelajaran Keterampilan Berbicara Bahasa Inggris 

 

Berbicara adalah keterampilan lisan yang menghasilkan ungkapan-ungkapan 

kebahasaan yang sistematis untuk menyampaikan makna (Selvianti, 2013: 72). 
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Brown dan Yule dalam Nunan (1989: 26) berpendapat bahwa berbicara adalah 

menggunakan bahasa lisan yang terdiri dari ucapan yang pendek, tidak utuh atau 

terpisah-pisah dalam lingkup pengucapan. Pengucapan tersebut sangat erat 

berhubungan dengan hubungan timbal balik yang dilakukan antara pembicara satu 

dengan pendengar.  

 

Salah satu tujuan pembelajaran bahasa adalah untuk keterampilan berbicara. 

Bahasa yang dipelajari termasuk kemampuan reseptif atau produktif karena 

pembelajaran bahasa didapat melalui visual (membaca dan menulis) dan audio 

(menyimak dan berbicara). Richards (2002: 206) berpendapat bahwa terdapat 

beberapa komponen yang mendasari keberhasilan pengajaran berbicara 

(speaking), yaitu: kompetensi gramatikal, kompetensi discourse, kompetensi 

sosiolinguistik, dan kompetensi strategi.  

 

Kompetensi gramatikal merupakan kompetensi tata bahasa (morfologi dan 

sintaksis), dan kosakata, termasuk di dalamnya English sounds dan spelling, 

pronunciation, intonation, stressing, dll. Kompetensi discourse (wacana) 

berhubungan dengan jenis-jenis teks yang dipakai sesuai konteks atau diterapkan 

dengan penuh kebermaknaan secara fungsional. Kompetensi sosiolinguistik 

mengacu pada pengetahuan terhadap apa yang diharapkan oleh pengguna bahasa 

target secara sosial dan budaya, termasuk bagaimana bahasa itu dipakai sesuai 

dengan situasi sosial budaya masyarakat setempat yang ada. Yang dimaksud 

dengan kompetensi strategi adalah cara menggunakan bahasa untuk mencapai 
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tujuan berkomunikasi secara tepat, baik, dan benar. Kompetensi tersebut di atas 

dapat digambarkan dengan bagan sebagai berikut (Richards, 2002: 255). 

 

Bagan 2.1.  Bagan Keberhasilan Pengajaran Keterampilan Berbicara 

 

k 

 

         

 

 

 

 

Dari berbagai pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa keterampilan berbicara 

adalah keterampilan yang mencakup kemampuan gramatikal/linguistik, wacana, 

sosiolonguistik, dan strategi penyampaian dalam menyampaikan pesan agar dapat 

dimengerti oleh lawan bicara. 

 

2.7.Penilaian Hasil Pembelajaran Keterampilan Berbicara 

 

Penilaian autentik adalah penilaian dan instrumen asesmen yang memberikan 

kesempatan luas kepada peserta didik untuk menerapkan pengetahuan, 

ketrampilan, dan sikap yang sudah dimilikinya dalam bentuk tugas seperti 

membaca dan menulis dalam dunia nyata dan di sekolah, presentasi, mengamati, 

survey, project, makalah, membuat multi media, membuat karangan atau diskusi 

kelas. Tujuannya adalah untuk menilai berbagai jenis kemampuan berbahasa 

dalam konteks yang hampir mendekati situasi nyata. Sebagai contoh, penilaian 

Kompetensi Gramatikal/Linguistik 

Kompetensi 

Strategi 
Profisiensi 

Komunikatif 
Kompetensi 

Sosiolinguistik 

Kompetensi Wacana 
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autentik meminta peserta didik untuk membaca teks autentik, menulis untuk 

tujuan autentik tentang topik-topik yang bermakna, dan terlibat dalam tugas-tugas 

literasi yang autentik seperti mendiskusikan buku cerita pendek, membuat jurnal, 

menulis surat, dan menyunting teks sesuai dengan struktur dan fungsi sosialnya. 

Materi maupun tugas penilaian harus dibuat senatural mungkin. Selain itu 

penilaian autentik menghargai kemampuan berfikir dan proses pembelajaranserta 

hasil akhir dari proses pembelajaran itu. 

 

Berdasarkan tugas yang telah ditentukan tersebut, guru perlu menyusun rubrik 

penskoran dan daftar cek pengamatan untuk mengetahui aspek apa saja yang perlu 

dilakukan oleh peserta didik dan apakah peserta didik telah melakukan pekerjaan 

dengan baik.  

 

Berikut ini lima dimensi dari penilaian autentik menurut Gulikers, Bastiaens, & 

Kirschner (2004). 

(1) Bentuk penilaian harus relevan dan mempresentasikan pengetahuan dan 

keterampilan yang peserta didik harus pelajari. 

(2) Lingkungan fisik harus mempresentasikan bagaimana keterampilan berbahasa 

betul-betul digunakan.  

(3) Konteks sosial harus mempresentasikan bagaimana keterampilan berbahasa 

akan digunakan. 

(4) Hasil penilaian harus termasuk unjuk kerja yang dibutuhkan dari peserta 

didik.  
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(5) Kreteria penilaian harus didasarkan pada level unjuk kerja yang ditentukan 

dalam kompetensi dasar. 

 

Berikut ini beberapa alternatif penilaian autentik dalam pembelajaran bahasa 

Inggris. 

(1) Kinerja: melakukan role play, bermain peran, simulasi, dan presentasi. 

(2) Observasi: sasaran penilaian sikap, sasaran penilaian pengetahuan, dan sasaran 

penilaian keterampilan. 

(3) Portofolio: kumpulan karya peserta didik yang mencerminkan hasil atau 

capaian belajar berupa rekaman penggunaan ungkapan dan skrip percakapan, 

kumpulan hasil tes dan latihan, dan catatan penilaian diri dan penilaian 

sejawat, berupa komentar atau cara penilaian lainnya. 

(4) Penilaian Diri:berbentuk diary, jurnal, dan format khusus. 

(5) Penilaian Sejawat: berbentuk format khusus, komentar, atau bentuk penilaian 

lain. 

 

Richards (2002: 206) berpendapat bahwa terdapat beberapa komponen yang 

mendasari keberhasilan pembelajaran berbicara (speaking), yaitu:  

1) Kompetensi gramatikal: kompetensi tata bahasa (morfologi dan sintaksis), 

dan kosakata, termasuk di dalamnya English sounds dan spelling, 

pronunciation, intonation, stressing, dll. 

2) Kompetensi discourse (wacana): berhubungan dengan jenis-jenis teks yang 

dipakai sesuai konteks atau diterapkan dengan penuh kebermaknaan secara 

fungsional. 
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3) Kompetensi sosiolinguistik: mengacu pada pengetahuan terhadap apa yang 

diharapkan oleh pengguna bahasa target secara sosial dan budaya, termasuk 

bagaimana bahasa itu dipakai sesuai dengan situasi sosial budaya masyarakat 

setempat yang ada. 

4) Kompetensi strategi: cara bagaimana menggunakan bahasa untuk mencapai 

tujuan berkomunikasi secara tepat, baik, dan benar. 

Hal tersebut diatas mendukung pendapat Harris (1996: 20) bahwa indikator 

yang digunakan untuk mengukur keterampilan siswa dalam berbicara adalah: 

pronunciation, grammar, vocabulary, fluency and comprehension.  

 

2.8.Pembelajaran Speaking dalam Narrative Text 

 

Pembelajaran Bahasa Inggris pada masa kini menerapkan Text-Based Learning 

Approach (Pendekatan Pembelajaran Berbasis Teks). Terdapat 13 jenis teks dalam 

bahasa Inggris yaitu dimulai dari Narrative Text, Recount Text, Procedure Text, 

Report Text, Analyticl Exposition Text, Hortatory Exposition Text, Explanation 

Text, Descriptive Text, Discussion Text, News Item Text, Review Text, Anecdote 

Text, Spoof Text. Tetapi pada dasarnya teks dalam bahasa Inggris dibagi menjadi 3 

jenis teks utama, yaitu: 

a. Narration 

Jenis teks yang termasuk kedalam kelompok Narrative Text adalah Narrative 

Text, Recount Text, Anecdote Text dan News Items Text. Semua jenis tersebut 

di atas tergolong ke dalam narrative text yang mana berfungsi untuk 
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menceritakan sebuah peristiwa dan menginformasikan kepada pembaca 

tentang suatu peristiwa. 

b. Description 

Jenis teks yang termasuk ke dalam kelompok Descriptive Text adalah Report 

Text, Descriptive Text dan Explanation Text. Jenis teks ini lebih menekankan 

pada penggambaran sesuatu dan cenderung menggunakan kata-kata yang 

mengandung arti mendeskripsikan. 

c. Argumentation 

Jenis teks yang termasuk ke dalam kelompok Argumentative Text adalah 

Analytical Exposition Text, Hortatory Exposition Text, dan Discussion Text. 

Jenis teks ini lebih menekankan kepada alasan untuk mendukung atau 

mematahkan suatu anggapan atau fenomena yang terjadi. 

 

Rumusan Standar Kompetensi (SK) dalam Kurikulum Mata Pelajaran bahasa 

Inggris untuk SMA dan MA adalah: Berkomunikasi secara lisan dan tulis dengan 

menggunakan ragam bahasa yang sesuai secara lancar dan akurat yang 

diwujudkan dalam tiap keterampilan berbahasa berikut:  

SK. Mendengarkan:  

1. Memahami makna dalam percakapan transaksional dan interpersonal 

dalam konteks kehidupan sehari-hari. 

2. Memahami makna teks fungsional pendek dan teks monolog sederhana 

berbentuk deskriptif, naratif, spoof, recount, prosedur, report, news item, 

anekdot, eksposisi, explanation, discussion, commentary, dan review 

dalam konteks kehidupan sehari-hari. 
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SK. Berbicara 

3. Mengungkapkan makna dalam percakapan transaksional dan interpersonal 

dalam konteks kehidupan sehari-hari. 

4. Mengungkapkan makna teks fungsional pendek dan teks monolog 

sederhana berbentuk deskriptif, naratif, spoof, recount, prosedur, report, 

news item, anekdot, eksposisi, explanation, discussion, commentary, dan 

review dalam konteks kehidupan sehari-hari. 

SK. Membaca 

5. Memahami makna teks tulis fungsional pendek dan esei sederhana 

berbentuk deskriptif, naratif, spoof, recount, prosedur, report, news item, 

anekdot, eksposisi, explanation, discussion, commentary, dan review 

dalam konteks kehidupan sehari-hari dan untuk mengakses ilmu 

pengetahuan. 

SK. Menulis 

6. Mengungkapkan makna teks tulis fungsional pendek dan esei sederhana 

berbentuk deskriptif, naratif, spoof, recount, prosedur, report, news item, 

anekdot, eksposisi, explanation, discussion, commentary, dan review 

dalam konteks kehidupan sehari-hari. 

 

Seperti yang telah disebutkan di atas, narrative text adalah salah satu dari 13 jenis 

teks bahasa Inggris (genre). Pada SK Berbicara poin 4, teks ini merupakan salah 

satu teks yang digunakan untuk mengungkapkan makna teks fungsional pendek 

dan teks monolog sederhana dalam konteks kehidupan sehari-hari. 
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Disebutkan bahwa A narrative text is an imaginative story to entertain people 

(teks narasi adalah cerita imaginatif yang bertujuan menghibur orang). Jika 

melihat pada kamus bahasa Inggris, secara harfiah narrative bermakna (1) a 

spoken or written account of connected events; a story, (2) the narrated part of a 

literary work, as distinct from dialogue, and (3) the practice or art of narration. 

Dengan kata lain, narrative bermakna: 1. sebuah cerita baik terucap atau tertulis 

tentang peristiwa-peristiwa yang berhubungan, 2. bagian yang diceritakan dalam 

sebuah karya sastra, berbeda dengan dialog, dan 3. Praktik atau seni bercerita. 

 

Jika disimpulkan, maka sebuah narrative text adalah teks yang berisi sebuah cerita 

baik tertulis ataupun tidak tertulis dan terdapat rangkaian peristiwa yang saling 

terhubung. 

 

Narrative text mempunyai struktur/susunan seperti di bawah ini: 

 Orientation. It is about the opening paragraph where the characters of the 

story are introduced, (Berisi pengenalan tokoh, tempat dan waktu terjadinya 

cerita (siapa atau apa, kapan dan dimana). 

 Complication. Where the problems in the story developed. (Permasalahan 

muncul/mulai terjadi dan berkembang). 

 Resolution. Where the problems in the story is solved. Masalah selesai, secara 

baik (happy ending) ataupun buruk (bad ending). 

 

Kadangkala susunan (generic structure) narrative text bisa berisi: Orientation, 

Complication, Evaluation, Resolution dan Reorientation. Meski Evaluation 
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dan Reorientation merupakan optional; bisa ditambahkan dan bisa tidak. 

Evaluation berisi penilaian/evaluasi terhadap jalannya cerita atau konflik. 

Sedangkan Reorientation berisi penyimpulan isi akhir cerita. 

 

Grammar (tata bahasa) yang sering muncul dalam membuat narrative text adalah 

menggunakan tenses "Past", baik simple, past perfect, past continuous, past 

perfect continuous, atau bisa saja past future continuous. Berikut adalah contoh 

dari narrative text.  

Sincere Will Get a Great Return 
 

Once upon a time, there was a kingdom named Auretto, all people lived 

peacefully there. One of them was Charlita, the king’s daughter who was assumed 

as the most beautiful and kindest Princess of Auretto. 

 

One day, Charlita looked blue. Because of that her father got confused. “What’s 

the matter my beautiful daughter? Why are you so sad?” asked King Fernando. 

Charlita was just silent. She did not say anything. 

 

Then, King Fernando decided to make a competition to cheer Charlita again. 

After that, the palace representative announce: “I will make a competition. The 

aim is to make my daughter, Princess Charlita happy and laugh again. Everyone 

who can do it, will get a prize. It will be held tomorrow when the sun rises. Sign: 

King Fernando.” 

The following morning, everybody came to the palace, tried to give their best 

performance. They seemed happy and laugh, but not for Princess Charlita. She 

was just silent and still looked sad. 

 

King Fernando started to give up. No one amused his daughter. Then, there came 

a young handsome man. “Excuse me King Fernando. I would like to join your 

competition. But, would you mind if I took Princess Charlita for a walk?” said the 

young man gently. “As long as you make my daughter happy again, it will totally 

alright.” said King Fernando. The young handsome man took Princess Charlita 

for a walk in a beautiful blue lake with a green forest around it. Princess Charlita 

smiled and looked happy after that. Every body looked happy, too. “I know why 

are you so sad, my beautiful daughter? Now, I promise I will make environment 

green. I regret for always destroying it. Finally, the environment around the 

kingdom became so beautiful and green, full of plants. Then, the young handsome 

man got a prize from the king. “I will marry you off my daughter.” said him. 

“That is the prize I promise for you. Thanks for keeping our environment well. 

Thanks for making my daughter happy again.” 



59 

 

Dengan menggunakan narrative text, guru bisa menugaskan siswa untuk bekerja 

dalam kelompok guna memerankan tokoh-tokoh yang terdapat dalam cerita. 

Dengan cara seperti ini, maka guru tidak hanya membelajarkan tentang fungsi 

teks, tetapi juga tentang keterampilan berbicara siswa. Dari pemaparan di atas, 

terlihat jelas bahwa pembelajaran teks narrative memang amat sesuai bila 

dilakukan dengan metode role play, bukan hanya melalui metode ceramah seperti 

biasanya. Hal ini sejalan dengan pendapat Brown dan Yule seperti yang dikutip 

oleh Nunan (1989: 27) bahwa fungsi bahasa dibagi dalam dua katagori, yaitu: 

1) fungsi transaksional, yang mementingkan transfer informasi, 

2) fungsi interaksional, yang mementingkan fakta bahwa kegunaan utama bahasa 

adalah mempertahankan hubungan sosial.  

 

Pada akhir dari pembelajaran narrative text melalui metode demonstrasi ini, siswa 

diharapkan mampu berkomunikasi secara lisan agar dapat meyampaikan pikiran 

secara lebih efektif, komunikatif, dan menyenangkan.  

 

2.9.Penelitian yang Relevan 

 

Penelitian yang terkait dengan metode role play dalam pembelajaran speaking 

dapat dilihat pada penelitian yang dilakukan baik dari dalam maupun luar negeri. 

Dari dalam negeri, penelitian yang relevan telah dilakukan oleh Susanti (2007). 

Dari hasil analisis penelitiannya, terbukti bahwa skor berbicara siswa 

yangdiajarkan dengan menggunakan role play lebih baik. Hasil ini telah 

menjawab pertanyaan penelitian bahwa penggunaan role play dalam mengajar 
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berbicara cukup efektif. Penggunaan role play membuat aktivitas berbicara dan 

belajar lebih menyenangkan dan menarik. Hal ini dikarenakan role play 

membantu siswa pemalu dengan menyediakan topeng, di mana siswa kesulitan 

dalam percakapan. Selain itu, metode menyenangkan dan sebagian besar siswa 

setuju bahwa pembelajaran mereka mengarah ke pembelajaran yang lebih baik . 

Dalam bermain peran, dunia kelas diperluas untuk mencakup dunia luar. Ini 

menawarkan lebih luas peluang bahasa. Jadi, siswa bisa menjadi siapa saja dan 

dalam situasi apa pun yang mereka inginkan. Penggunaan role play membuat 

kelas lebih aktif dan hidup. Siswa bersedia untuk berpartisipasi tanpa dipaksa oleh 

guru. Penggunaan role play membuat siswa lebih termotivasi dalam belajar dan 

lebih mudah untuk memahami pelajaran. Masalah yang dihadapi para siswa 

terutama di role play adalah kurangnya rasa percaya diri dan kurangnya kosa kata. 

 

Sementara itu, penelitian relevan lainnya yang berasal dari luar negeri adalah 

penelitian yang dilakukan oleh Islam (2012). Penelitian ini melihat peningkatan 

dalam keterampilan berbicara peserta didik melalui bermain peran dalam 

kelompok di kelas besar dan penelitian ini juga meneliti penilaian guru terhadap 

siswa untuk pengembangan lebih lanjut dari keterampilan berbicara mereka. 

Sekitar seratus dua puluh mahasiswa jurusan bahasa Inggris, Stamford Universitas 

Bangladesh terlibat dalam proses penelitian ini dari Januari 2012 sampai April 

2012 di kelas berbicara. Untuk penelitian ini, data kualitatif dikumpulkan dalam 

bentuk kuesioner, wawancara kelompok, observasi kelas, dan hasil evaluasi 

kinerja siswa.  
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Hasil dari pengamatan ruang kelas, kinerja siswa telah disajikan dalam bentuk 

analisis grafis. Hasilnya menunjukkan peningkatan peserta didik dalam 

keterampilan berbicara melalui bermain peran dan bagaimana sikap positif guru 

lebih membantu untuk keterampilan berbicara mereka. Dari respon kuesioner 

siswa telah menjadi jelas bahwa role play telah secara antusias diterima oleh 

siswa karena menantang kreativitas dan kemampuan mereka untuk berpikir kritis, 

yang memungkinkan mereka untuk berbicara lebih logis dan percaya diri dalam 

kelas.  

 

Hasil wawancara kelompok menunjukkan kelebihan dan kekurangan kinerja siswa 

saat melakukan permainan peran dalam kelompok-kelompok di dalam kelas dan 

juga membantu siswa untuk mengatasi hambatan ketika datang untuk berbicara di 

depan orang lain. Melalui observasi kelas, guru mengidentifikasi kemampuan 

siswa untuk beradaptasi dengan faktor-faktor situasional dan juga mengukur 

kelancaran dan penggunaan bahasa yang akurat dengan merekam penampilan 

mereka mereka . Guru juga mencatat kemajuan bertahap siswa untuk 

pengembangan lebih lanjut dari keterampilan berbicara dan mengetengahkan 

bagaimana menguntungkannya bila melakukan role play di kelas besar. 

 

Penelitian serupa juga telah dilakukan oleh Liu (2010). Menurutnya, bahasa 

Inggris sebagai alat komunikasi telah memainkan bagian penting dalam 

memperoleh budaya , ilmiah dan teknis pengetahuan, untuk mengumpulkan 

informasi di seluruh dunia dan melakukan pertukaran dan kerja sama 
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internasional,  meningkatkan tingkat bahasa Inggris lisan mahasiswa ' telah 

menjadi lebih dan lebih penting.  

 

Berdasarkan teori motivasi Mayer dan keuntungan dari bermain peran pada aspek 

membangkitkan motivasi belajar, penelitiannya tidak hanya mengeksplorasi 

beberapa teori metode pengajaran komunikatif, tetapi juga membuktikan 

pentingnya motivasi belajar. Dua jenis kegiatan pengajaran bahasa Inggris untuk 

kelas bahasa Inggris lisan dirancang yang merupakan tes bahasa Inggris lisan dan 

kegiatan bermain peran. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membangkitkan 

motivasi mahasiswa dalam berbahasa Inggris dan hipotesis proyek ini adalah 

bahwa dengan menggunakan aktivitas bermain peran lebih efektif dalam 

membangkitkan motivasi mahasiswa dalam berbicara bahasa Inggris daripada 

menggunakan tes bahasa Inggris lisan.  

 

Peneliti membagi siswa yang merupakan mahasiswa dari Beijing City University 

menjadi dua kelompok: kelompok sasaran dan kelompok kontrol. Dan peneliti 

melakukan penelitian dengan menggunakan catatan observasi, kuesioner dan 

metode pengumpulan data wawancara. Melalui penelitian empat minggu , itu 

adalah membuktikan bahwa siswa di Kelompok Sasaran yang menggunakan 

aktivitas bermain peran menjadi lebih tertarik dalam berbicara bahasa Inggris 

daripada siswa di Kelompok Kontrol yang menggunakan tes bahasa Inggris lisan . 

Jadi dari hasil penelitian ini, diketahui bahwa di universitas Cina ini, para guru 

dapat menggunakan beberapa kegiatan kelas komunikatif seperti bermain peran 

untuk membangkitkan motivasi berbicara bahasa Inggris siswa. Ada juga 
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beberapa keterbatasan dari penelitian ini misalnya, karena ukuran sampel kecil, 

hasilnya mungkin tidak khas, dan saat penelitian itu terlalu pendek , jadi mungkin 

ada beberapa data yang tidak stabil 

 

Penelitian lainnya dilakukan oleh Rahimy dan Safarpour (2012). Penelitian ini 

meneliti efek dari bermain peran sebagai kegiatan kelas pada keterampilan 

berbicara siswa EFL di Iran . Penelitian ini mencoba untuk menentukan apakah 

ada atau tidaknya peningkatan keterampilan berbicara siswa dengan menggunakan 

aktivitas bermain peran di kelas berbicara dan apakah lebih dapat diterima pada 

siswa EFL Iran pada tingkat menengah. Untuk menjawab pertanyaan ini, 60 

pelajar bahasa intermediate di Institut Bahasa Shokouh di Bandar Anzali dipilih 

secara acak melalui pemberian sebuah OPT pada 100 pelajar bahasa. Kemudian, 

mereka dibagi menjadi kelompok eksperimen dan kontrol. Sebuah pre-test 

berbicara terdiri dari 10 pertanyaan diberikan kepada kedua kelompok, dan 

peserta diminta untuk menjawab secara lisan. Kelompok eksperimen diajarkan 

berbicara sebagai pengganti kegiatan bermain peran yang ditargetkan sedangkan 

kelompok kontrol diajarkan berbicara dengan metode yang ada . Setelah lima sesi 

perlakuan, post-test berbicara diberikan di mana peserta di kedua kelompok 

diminta untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan posttest.  

 

Hasil dari penelitian ini menyatakan bahwa role-playing tampaknya memberikan 

semacam lingkungan yang menyenangkan bagi peserta didik untuk berkembang 

masuk. Alasan ini menyebabkan perhatian yang lebih baik dalam belajar dan 

mendorong mereka untuk berpartisipasi dalam kegiatan bermain peran. Dalam 
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kegiatan bermain peran, siswa mengambil identitas baru dan belajar menggunakan 

bahasa asing untuk setiap komunikasi. Sebagai perspektif masa depan tentang 

penelitian ini, peneliti menyarankan untuk memperluas ruang lingkup penelitian 

ini dari tiga kelas peserta menengah terbatas pada kelas yang lebih tinggi dengan 

berbagai tingkat kemahiran bahasa. Selain itu , percobaan dapat direplikasi ke 

wilayah geografis yang berbeda, lembaga dan situasi linguistik. Bahasa Inggris 

bukan satu-satunya bahasa yang bisa diteliti dan penelitian ini bisa juga 

diimplementasikan. Penelitian ini dapat diulang di seluruh jenis kelamin (pria dan 

wanita ) dalam hal peserta siswa dan guru peserta. Selain itu, ukuran sampel 

dalam penelitian ini (n = 60) dapat diubah menjadi ukuran yang lebih besar dari 

peserta EFL Iran (no-Iran) untuk mengetahui apakah hasilnya bisa sama atau 

tidak. Akhirnya, peneliti menyatakan bahwa akan sangat membantu jika guru , 

saat melakukan tugas role-play dalam mengajar berbicara, berbicara tentang 

berbagai topik termasuk karakteristik manusia. 

 

Dari penelitian-penelitian yang sudah dipaparkan di atas, jelas sekali bahwa 

penerapan metode role play menghasilkan tidak hanya peningkatan hasil belajar 

siswa tetapi juga keaktifan dan juga motivasi siswa dalam proses kegiatan 

pembelajaran. Penelitian ini menjadi sangat penting karena mengembangkan 

kemampuan speaking siswa dengan menggunakan tekx berbentuk narrative 

sebagai media utama untuk meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam belajar 

bahasa yang langsung dipraktikan dalam kegiatan nyata berupa bermain peran 

yang cuplikan naskah dramanya langsung diambil dari cuplikan-cuplikan dialog 

cerita naratif yang sebelumnya jarang dilakukan oleh para peneliti lainnya. Peniliti 
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berharap dari PTK yang akan dilaksanakan ini, tidak hanya hasil akhir yang baik 

yang ingin diperoleh, namun juga proses yang baik, aktif dan kreatif. Perbedaan 

penelitian ini dengan penelitian yang sudah disebutkan sebelumnya adalah 

penggunaan metode role play dalam proses pembelajaran guna meningkatkan 

kemampuan speaking siswa pada narrative text. 

 

 

 

 

 

  

 


