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ABSTRAK

EFEKTIVITAS MODEL BERMAIN PERAN (ROLE PLAYING) SEBAGAI STRATEGI PEMBELAJARAN DALAM MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERCERITA PADA SISWA 
KELAS V SD NEGERI 091 PANYABUNGAN 
KABUPATEN MANDAILING NATAL 
TAHUN PEMBELAJARAN 
2025-2026

OLEH:

PARIDA YULI YANTI
NPM. 247015065
Permasalahan yang melatarbelakangi penelitian ini adalah rendahnya keterampilan bercerita siswa, terlihat dari hasil ulangan harian yang menunjukkan bahwa hanya 5 dari 25 siswa (16,6%) yang mencapai nilai di atas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 70. Model pembelajaran yang digunakan sebelumnya cenderung bersifat konvensional dan kurang melibatkan siswa secara aktif. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap siklus terdiri dari tiga tahap yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, dan refleksi. Data dikumpulkan melalui observasi aktivitas guru dan siswa serta tes keterampilan bercerita (pretest dan posttest). Pada siklus I, nilai rata-rata pretest siswa adalah 64,8 dengan hanya 2 siswa (8%) yang tuntas. Setelah pembelajaran menggunakan model bermain peran, hasil posttest menunjukkan peningkatan: 12 siswa (48%) tuntas dan 13 siswa (52%) belum tuntas, yang berarti ada peningkatan ketuntasan sebesar 40% dibandingkan kondisi awal. Pada siklus II, terjadi peningkatan yang lebih signifikan. Dari 30 siswa, sebanyak 21 siswa (70%) mencapai ketuntasan, dan 9 siswa (30%) belum tuntas. Secara keseluruhan, peningkatan ketuntasan dari pra tindakan ke siklus II adalah sebesar 61,4% (dari 8% menjadi 70%). Sementara itu, rata-rata aktivitas guru meningkat dari 79% pada siklus I menjadi 84% pada siklus II, menunjukkan peningkatan sebesar 5%. Peningkatan ini dipengaruhi oleh upaya guru dalam memperbaiki strategi pembelajaran dengan mendorong siswa untuk aktif, percaya diri, dan kreatif dalam bercerita. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model bermain peran mampu meningkatkan keterampilan bercerita siswa secara signifikan. Metode ini memberikan pengalaman belajar yang aktif, menyenangkan, dan mendorong partisipasi siswa secara penuh, baik sebagai pemain maupun penonton yang aktif memberikan tanggapan. Dengan demikian, model bermain peran efektif digunakan sebagai strategi pembelajaran dalam meningkatkan keterampilan bercerita siswa sekolah dasar, khususnya dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.
Kata Kunci: model role playing, strategi pembelajaran, keterampilan bercerita.
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Artinya:“Hai orang-orang yang beriman, sukakah kamu Aku tunjukkan suatu perniagaan yang dapat menyelamatkan kamu dari azab yang pedih? (yaitu) kamu beriman kepada Allah dan Rasul-Nya dan berjihad di jalan-Nya dengan harta dan jiwamu, itulah yang lebih baik bagimu jika kamu mengetahuinya.”
(QS. ash-Shaff: 10-12).

Segala Puji dan Syukur penulis ucapkan kehadirat Allah SWT karena berkat rahmat dan hidayah-Nya penulis dapat menyelesaikan tesis yang berjudul: “Efektivitas Model Bermain Peran (Role Playing) sebagai Strategi Pembelajaran dalam Meningkatkan Keterampilan Bercerita pada Siswa Kelas V SD Negeri 091 Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026”.
Penulisan tesis ini bertujuan untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh gelar Magister Pendidikan (M.Pd) di Prodi Pendidikan Bahasa Indonesia Program Pascasarjana Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan. 
Penulis menyadari bahwa proses penyelesaian tesis ini tidak akan berjalan lancar tanpa bantuan dan bimbingan dari berbagai pihak. Berkat bantuan dan bimbingan serta perhatian yang telah diberikan. Penulis mengucapkan terima kasih kepada:
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2. Direktur Pascasarjana Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah, Bapak Prof. Sutikno, S.Pd.,M.Pd.,Ph.D.,CIQaR, beserta civitas akademika yang telah memberikan kemudahan dalam penyelesaian tesis ini.
3. Ketua Program Studi Pendidikan Bahasa Indonesia Bapak Assoc.Prof. Rahmat Kartolo, S.Pd.,M.Pd.,Ph.D yang telah banyak memberikan nasehat ide dan pandangan dalam penyempurnaan tesis ini.
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5. Seluruh civitas SD Negeri 091 Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal yang telah membantu peneliti dalam melakukan penelitian.
6. Teristimewa untuk keluarga besar yang saya sayangi yang telah memberikan doa dan dorongan moril dan materil kepada penulis sehingga penulis dapat menyelesaikan tesis ini, yang telah memberikan semangat dalam perkuliahan sampai penyusunan tesis ini.
7. Teman-teman seperjuangan Pascasarjana pada program studi magister pendidikan Bahasa Indonesia dan semua pihak yang telah membantu tidak dapat disebutkan namanya satu persatu.

Penulis sangat menyadari dengan segala kekurangan dan keterbatasan penulis sadari, tesis ini masih jauh dari kesempurnaan. Untuk itu penulis mengharapkan kritik dan sarannya demi kesempurnaan tesis ini. Atas kritik dan sarannya penulis ucapkan terima kasih. Harapan penulis semoga tesis ini bermanfaat bagi semua pihak umumnya dan penulis khususnya.

[image: ]Medan, Juni 2026
Penulis,


Parida Yuli Yanti
 





[bookmark: _Hlk188390820][bookmark: _Hlk189054217][bookmark: _Hlk200144830]DAFTAR ISI

Halaman
LEMBAR PERSETUJUAN
[bookmark: _Hlk200133942]SURAT PERNYATAAN KEASLIAN TESIS
ABSTRAK		i
ABSTRACT		ii
KATA PENGANTAR		iii
DAFTAR ISI		v
BAB I PENDAHULUAN		1
1.1 Latar Belakang Masalah		1
1.2 Identifikasi Masalah		5
1.3 Batasan Masalah		6
1.4 Rumusan Masalah		7
1.5 Tujuan Penelitian		7
1.6 Manfaat Penelitian		7
1.7 Definisi Istilah		9
1.8 Sistematika Penulisan		10

BAB II KAJIAN PUSTAKA		12
2.1 Deskripsi Teori		12
2.1.1 Hasil Belajar		12
2.1.2 Bermain Peran (Role Playing		12
2.1.3 Pembelajaran Tematik dalam Meningkatkan Keterampilan 
Bercerita		21
2.1.4 Tema 7: Peristiwa dalam Kehidupan		27
2.1.5 Bahasa Indonesia Fondasi Komunikasi dan Literasi		28
2.1.6 Teks Narasi		30
2.2 Hipotesis Penelitian		33
2.3 Penelitian yang Relevan		35

BAB III METODE  PENELITIAN		37
3.1 Definisi Operasional Variabel		37
3.2 Setting Penelitian		41
3.3 Subjek Penelitian		42
3.4 Prosedur Penelitian		45
3.5 Teknik Pengumpulan Data		55
3.6 Instrumen Pengumpulan Data		57
3.7 Teknik Analisis Data		61
3.8 Indikator Keberhasilan		63

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN		64
4.1 Deskripsi Hasil Penelitian		64
4.2 Hasil Penelitian		65
4.3 Pembahasan Hasil Penelitian		82

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN		84
5.1 Kesimpulan		84
5.2 Saran		85

DAFTAR PUSTAKA		87
LAMPIRAN







iv

BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Pendidikan merupakan kebutuhan hidup yang berlangsung sepanjang hayat. Setiap manusia membutuhkan pendidikan di mana dan kapan pun ia berada. Pendidikan sangat penting artinya, sebab tanpa pendidikan manusia akan sulit berkembang, bahkan akan tertinggal jauh dari perkembangan zaman. Oleh sebab itu, pendidikan harus diarahkan untuk menghasilkan manusia yang berkualitas, berkarakter, dan mampu bersaing di tengah arus globalisasi yang semakin kompleks. Selain berfungsi membentuk budi pekerti luhur dan moral yang baik, pendidikan juga menjadi sarana untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia (SDM) secara fisik, mental, maupun spiritual.
Salah satu faktor yang memegang peran penting dalam keberhasilan pendidikan adalah proses pelaksanaan pembelajaran di kelas. Pelaksanaan pembelajaran yang efektif sangat dipengaruhi oleh perencanaan yang matang, metode pembelajaran yang tepat, serta keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar mengajar. Menurut Hamalik (2011: 75), pembelajaran merupakan proses interaksi antara guru dan siswa yang berlangsung dalam situasi edukatif untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Dengan demikian, pelaksanaan pembelajaran harus mampu menciptakan suasana yang menyenangkan, aktif, dan memotivasi siswa untuk terlibat secara langsung.
Pembelajaran merupakan suatu sistem yang di dalamnya terdapat berbagai komponen penting seperti tujuan, materi pelajaran, metode atau strategi pembelajaran, media, evaluasi, guru, dan siswa. Komponen-komponen ini saling berkaitan dan berpengaruh terhadap keberhasilan pencapaian tujuan pembelajaran. Salah satu aspek yang sangat menentukan adalah metode pembelajaran yang digunakan oleh guru. Pemilihan metode yang tepat dapat meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, serta hasil belajar siswa. Sebaliknya, penggunaan metode yang monoton dan kurang variatif dapat membuat siswa jenuh, pasif, dan kurang termotivasi untuk belajar.
Persoalannya saat ini adalah bagaimana menentukan metode pembelajaran yang dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa dan mendorong mereka untuk belajar secara mandiri serta kreatif. Tidak dapat dipungkiri bahwa setiap metode pembelajaran memiliki implikasi strategi untuk pengembangan potensi siswa. Namun, masih banyak guru yang mengalami kesulitan dalam menentukan metode yang paling efektif dan sesuai dengan karakteristik siswa di kelasnya. Oleh karena itu, metode pembelajaran yang diterapkan harus benar-benar memperhatikan kebutuhan, minat, dan karakteristik siswa, sehingga mampu memancing emosi positif dan keaktifan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran.
Salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah model bermain peran (role playing). Model ini merupakan metode pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengekspresikan diri, melatih keberanian berbicara, serta mengembangkan keterampilan sosial dan komunikasi. Menurut Sanjaya (2013: 146), model role playing adalah metode pembelajaran di mana siswa diminta untuk memerankan suatu peran sesuai dengan skenario atau situasi tertentu yang berhubungan dengan materi pelajaran. Dengan demikian, model ini dapat meningkatkan keterampilan bercerita siswa melalui kegiatan bermain peran yang menyenangkan dan bermakna.
Bermain peran merupakan salah satu metode pembelajaran berbasis pengalaman (experiential learning) yang dapat memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara aktif dan langsung melalui keterlibatan emosional, verbal, maupun motorik. Melalui metode ini, siswa dapat lebih mudah memahami konsep pelajaran, mengembangkan imajinasi, serta menumbuhkan sikap percaya diri. Sejalan dengan pendapat Sukiman (2012: 93) yang menyatakan bahwa bermain peran dapat melatih keberanian siswa dalam mengemukakan pendapat, memperluas wawasan, dan meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal.
Dalam konteks Kurikulum Merdeka maupun Kurikulum 2013 yang berbasis tematik integratif, guru diharapkan mampu mengaitkan berbagai mata pelajaran melalui satu tema besar yang bermakna. Hal ini menjadi tantangan tersendiri, sebab tidak semua guru terbiasa menggunakan model pembelajaran yang bervariasi dan kreatif. Banyak guru yang masih cenderung menggunakan metode konvensional seperti ceramah, diskusi, dan tanya jawab, yang membuat siswa cepat bosan dan kurang aktif dalam pembelajaran.
Permasalahan serupa juga terjadi di SD Negeri 091 Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara awal dengan wali kelas V pada tanggal 20 Februari 2025, diketahui bahwa guru jarang menggunakan variasi metode pembelajaran yang menarik. Proses pembelajaran masih didominasi oleh ceramah dan tanya jawab, sehingga membuat suasana kelas menjadi monoton. Akibatnya, siswa menjadi jenuh, kurang termotivasi, dan cenderung pasif dalam mengikuti pelajaran, khususnya saat pembelajaran Bahasa Indonesia keterampilan bercerita. Guru juga belum pernah menerapkan model role playing dalam pembelajaran keterampilan berbicara.
Selain itu, hasil ulangan harian siswa kelas V pada mata pelajaran Bahasa Indonesia juga menunjukkan hasil yang kurang memuaskan. Dari 25 siswa, hanya 5 siswa (16,6%) yang mencapai nilai di atas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 70, sedangkan 20 siswa (83,3%) lainnya memperoleh nilai di bawah KKM. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan bercerita siswa masih rendah, dan pembelajaran yang selama ini diterapkan belum mampu mengembangkan keterampilan berbicara siswa secara optimal.
Berikut data hasil ulangan harian Bahasa Indonesia siswa kelas V SD Negeri 091 Panyabungan:
Tabel 1
Nilai Ulangan Harian Kelas V SD Negeri 091 Panyabungan
	No
	Nilai
	Kriteria
	Jumlah Siswa
	Persentase

	1
	≥ 70
	Tuntas
	5
	16,6%

	2
	< 70
	Belum Tuntas
	20
	83,3%

	
	
	Jumlah
	25
	100%


Sumber: Data ulangan harian semester ganjil tahun pelajaran 2024/2025
Berdasarkan data tersebut, dapat disimpulkan bahwa sebagian besar siswa belum mencapai ketuntasan belajar, khususnya dalam keterampilan bercerita. Padahal, keterampilan bercerita merupakan salah satu aspek penting dalam pembelajaran Bahasa Indonesia yang bertujuan untuk melatih kemampuan menyusun alur cerita, memperluas kosakata, melatih keberanian berbicara di depan umum, dan meningkatkan kreativitas siswa.
Melihat permasalahan tersebut, maka diperlukan suatu upaya inovatif dalam pembelajaran yang dapat meningkatkan keterampilan bercerita siswa. Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah dengan menggunakan model bermain peran (role playing). Diharapkan, melalui model ini siswa akan lebih aktif, percaya diri, dan mampu mengekspresikan ide serta gagasannya dalam bentuk cerita secara lisan. Selain itu, model ini juga dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, melatih kerja sama antarsiswa, serta membangun interaksi yang positif antara guru dan siswa.
Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul “Efektivitas Model Bermain Peran (Role Playing) sebagai Strategi Pembelajaran dalam Meningkatkan Keterampilan Bercerita Siswa Kelas V SD Negeri 091 Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026.”

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah di atas, dapat diidentifikasi beberapa permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas V SD Negeri 091 Panyabungan, Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026.
Pertama, guru cenderung kurang menggunakan variasi model pembelajaran yang menarik dan interaktif, sehingga suasana belajar menjadi monoton. Akibatnya, siswa merasa jenuh, bosan, bahkan lebih memilih mengobrol dengan teman sebangku daripada memperhatikan pelajaran.
Kedua, kreativitas guru dalam menyajikan pembelajaran dinilai kurang mampu menarik perhatian dan memotivasi siswa. Proses pembelajaran masih bersifat teacher centered, di mana guru lebih dominan menyampaikan materi secara satu arah, sementara siswa hanya sebagai pendengar pasif. Hal ini menyebabkan siswa menangkap materi dengan lambat, jarang berani menyampaikan ide atau gagasan baru, serta malu untuk bertanya maupun mengekspresikan diri. 
Ketiga, keterampilan bercerita siswa di kelas V masih tergolong rendah. Hal ini terlihat dari kemampuan siswa yang belum mampu menyampaikan isi cerita secara runtut, jelas, lancar, serta belum memenuhi kriteria ketuntasan minimal (KKM) yang ditetapkan di SD Negeri 091 Panyabungan. 

1.3 Batasan Masalah
Agar penelitian ini lebih terarah dan tidak meluas, peneliti membatasi ruang lingkup masalah yang diteliti. Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah difokuskan pada upaya meningkatkan keterampilan bercerita siswa melalui penerapan model bermain peran (role playing) pada materi Tema 7 Peristiwa dalam Kehidupan, Subtema 2 dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V SD Negeri 091 Panyabungan, Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026.
1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan batasan masalah yang telah diuraikan, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah, “Apakah penerapan model bermain peran (role playing) dapat meningkatkan keterampilan bercerita siswa kelas V SD Negeri 091 Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026?”

1.5 Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang dan permasalahan yang telah diuraikan, maka tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan keterampilan bercerita siswa dengan menerapkan model bermain peran (role playing) pada siswa kelas V SD Negeri 091 Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026.

1.6 Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoretis
Secara teoretis, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan bagi pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang pendidikan Bahasa Indonesia di sekolah dasar, terkait dengan penggunaan model bermain peran (role playing) dalam meningkatkan keterampilan bercerita siswa.
a. Menambah referensi ilmiah mengenai efektivitas model bermain peran sebagai salah satu strategi pembelajaran berbasis aktivitas siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.
b. Menguatkan teori-teori sebelumnya yang menyatakan bahwa model bermain peran dapat meningkatkan keberanian, kreativitas, keterampilan berbicara, dan kemampuan menyampaikan gagasan secara lisan.
c. Menjadi acuan bagi penelitian-penelitian berikutnya yang ingin mengembangkan model pembelajaran berbasis aktivitas dan keterampilan berbicara di sekolah dasar.

2. Manfaat Praktis
Secara praktis, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi berbagai pihak yang terlibat langsung dalam proses pembelajaran, yaitu:
a. Bagi Siswa
1) Memberikan pengalaman belajar yang aktif, menyenangkan, dan bermakna.
2) Meningkatkan keterampilan bercerita, keberanian tampil di depan umum, serta kemampuan berkomunikasi secara efektif.
3) Mendorong siswa untuk lebih percaya diri, kreatif, serta terbiasa bekerja sama dalam kelompok saat bermain peran.
b. Bagi Guru
1) Memberikan alternatif strategi pembelajaran yang kreatif dan inovatif untuk diterapkan di kelas.
2) Membantu guru dalam meningkatkan kualitas proses pembelajaran, khususnya dalam aspek keterampilan berbicara atau bercerita.
3) Menjadi bahan evaluasi dalam memilih metode pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan siswa.
c. Bagi Sekolah
1) Memberikan kontribusi dalam meningkatkan mutu pendidikan di sekolah, khususnya dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.
2) Menjadi acuan bagi sekolah dalam mengembangkan kegiatan pembelajaran berbasis aktivitas siswa untuk meningkatkan keterampilan berbicara.
3) Mendorong sekolah untuk menciptakan lingkungan belajar yang aktif, komunikatif, dan menyenangkan.
d. Bagi Peneliti
1) Menambah pengalaman dan keterampilan dalam menerapkan model bermain peran dalam kegiatan pembelajaran.
2) Menjadi bahan evaluasi dan referensi bagi peneliti dalam melaksanakan penelitian tindakan kelas (PTK) secara sistematis.
3) Memberikan data empiris mengenai efektivitas model bermain peran dalam meningkatkan keterampilan bercerita siswa kelas V SD.

1.7 Definisi Istilah
Untuk menghindari perbedaan penafsiran terhadap istilah yang digunakan dalam penelitian ini, berikut dijelaskan beberapa definisi istilah yang berkaitan dengan judul penelitian:
1. Model Bermain Peran (Role Playing)
Yang dimaksud dengan model bermain peran dalam penelitian ini adalah suatu model pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk memainkan peran tertentu dalam situasi atau cerita yang telah ditentukan, dengan tujuan meningkatkan keberanian, kreativitas, dan kemampuan berbicara siswa di depan umum. Menurut Trianto (2010:122), model bermain peran merupakan pembelajaran yang memungkinkan siswa mengekspresikan gagasan, perasaan, dan nilai melalui peran yang dimainkan.
2. Strategi Pembelajaran
Strategi pembelajaran dalam penelitian ini merujuk pada cara yang digunakan guru untuk mencapai tujuan pembelajaran, yaitu meningkatkan keterampilan bercerita siswa dengan menggunakan model bermain peran sebagai pendekatan yang aktif dan menyenangkan.
3. Keterampilan Bercerita
Keterampilan bercerita yang dimaksud adalah kemampuan siswa dalam menyampaikan isi cerita secara lisan dengan memperhatikan aspek keberanian, intonasi, kelancaran, penguasaan isi, ekspresi, dan penggunaan bahasa yang baik dan benar. Menurut Tarigan (2008:19), keterampilan bercerita merupakan bagian dari keterampilan berbicara yang bertujuan menyampaikan pesan secara lisan kepada pendengar.

1.8 Sistematika Penulisan
Untuk mempermudah pemahaman isi dan alur pembahasan, penulisan skripsi ini disusun dengan sistematika sebagai berikut:

BAB I : PENDAHULUAN
Bab ini berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, pembatasan masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, definisi istilah, dan sistematika penulisan.
BAB II : KAJIAN TEORI
Bab ini memuat landasan teori yang berkaitan dengan penelitian, hasil penelitian terdahulu yang relevan, kerangka berpikir, dan hipotesis tindakan.
BAB III : METODE PENELITIAN
Bab ini menjelaskan tentang jenis penelitian, subjek dan objek penelitian, waktu dan tempat penelitian, prosedur penelitian, teknik pengumpulan data, instrumen penelitian, teknik analisis data, dan indikator keberhasilan.
BAB IV : HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Bab ini menyajikan deskripsi hasil penelitian berdasarkan siklus yang dilaksanakan, analisis data, serta pembahasan hasil penelitian yang diperoleh.
BAB V : PENUTUP
Bab ini berisi kesimpulan penelitian, saran-saran yang berkaitan dengan hasil penelitian, dan keterbatasan penelitian.
DAFTAR PUSTAKA
Berisi daftar referensi yang digunakan dalam penyusunan skripsi.
LAMPIRAN
Berisi dokumen-dokumen pendukung yang berkaitan dengan pelaksanaan penelitian, seperti instrumen penelitian, lembar observasi, dokumentasi, dan lain-lain.
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BAB II
[bookmark: _Hlk189054334]KAJIAN PUSTAKA

[bookmark: _Hlk195706556]2.1 Deskripsi Teori 
2.1.1 Hasil Belajar
1. Pengertian Hasil Belajar
Hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang terjadi pada diri peserta didik setelah mengalami proses belajar, yang dapat diamati dan diukur dalam bentuk perubahan pengetahuan, sikap, dan keterampilan. Perubahan tersebut mencerminkan adanya peningkatan dan pengembangan diri yang lebih baik dibandingkan sebelumnya, misalnya dari tidak tahu menjadi tahu, dari sikap kurang sopan menjadi sopan.
Menurut Hamalik (2018:134), hasil belajar adalah perubahan tingkah laku yang terjadi setelah proses belajar mengajar, baik dalam ranah kognitif, afektif, maupun psikomotor. Hasil belajar menjadi indikator penting bagi guru dalam mengevaluasi keberhasilan pembelajaran yang telah dilaksanakan. Apabila hasil belajar siswa mengalami peningkatan, berarti tujuan pembelajaran telah tercapai, demikian pula sebaliknya.
Dalam konteks penelitian ini, hasil belajar yang dimaksud adalah keterampilan bercerita siswa setelah mengikuti proses pembelajaran menggunakan model role playing. Pengukuran hasil belajar dilakukan melalui penilaian formatif yang dinyatakan dalam bentuk angka 1 sampai 100. Siswa dinyatakan tuntas belajarnya apabila memperoleh nilai minimal 70. Pembelajaran dikatakan tuntas apabila 80% dari jumlah siswa telah mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada pembelajaran tema 7 Peristiwa dalam Kehidupan, subtema 2, mata pelajaran Bahasa Indonesia.

2. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Secara umum, faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar dibedakan menjadi dua jenis, yaitu:
a) Faktor Internal
Faktor yang berasal dari dalam diri siswa itu sendiri, meliputi:
1. Faktor jasmaniah, seperti kondisi kesehatan dan kelainan fisik.
2. Faktor psikologis, meliputi intelegensi, minat, bakat, motivasi, perhatian, kesiapan, dan kepercayaan diri dalam belajar.
b) Faktor Eksternal
Faktor yang berasal dari luar diri siswa, meliputi:
1. Cara orang tua mendidik.
2. Lingkungan rumah dan ekonomi keluarga.
3. Lingkungan sekolah, guru, kurikulum, sarana prasarana, dan lingkungan sebaya.
Menurut Dimyati & Mudjiono (2013:217), faktor-faktor yang memengaruhi hasil belajar terdiri atas faktor internal, seperti kondisi fisik dan psikologis peserta didik, serta faktor eksternal, seperti lingkungan keluarga, sekolah, dan masyarakat.
Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa dipengaruhi oleh berbagai faktor yang saling berkaitan, baik yang berasal dari dalam diri siswa maupun lingkungan sekitarnya.

3. Kriteria Hasil Belajar
Guru harus memahami kriteria hasil belajar untuk mengetahui sejauh mana tujuan pembelajaran tercapai. Menurut Sudjana (2016:22), kriteria hasil belajar meliputi:
1. Kemampuan siswa dalam mengingat fakta, prinsip, konsep yang telah dipelajari dalam waktu yang cukup lama.
2. Kemampuan siswa memberikan contoh dari konsep dan prinsip yang dipelajari.
3. Kemampuan siswa menerapkan konsep dan prinsip dalam berbagai situasi.
4. Dorongan siswa untuk belajar lebih lanjut secara mandiri.
5. Keterampilan siswa dalam menjalin hubungan sosial, seperti bekerja sama.
6. Kepercayaan diri siswa dalam menghadapi tugas-tugas belajar.

[bookmark: _Hlk195706633]2.1.2 Bermain Peran (Role Playing)
1. Pengertian Bermain Peran (Role Playing)
Model role playing adalah suatu strategi pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif dalam kegiatan bermain peran sesuai skenario yang berkaitan dengan materi pelajaran. Melalui model ini, siswa diharapkan dapat mengembangkan imajinasi, penghayatan, dan kemampuan berkomunikasi.
Menurut Sardiman (2017:139), role playing merupakan metode pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk memerankan suatu situasi tertentu sesuai dengan peran yang diberikan, dengan tujuan memahami peristiwa sosial atau materi pelajaran secara lebih bermakna.
Permainan peran biasanya dilakukan oleh lebih dari satu orang, tergantung pada jenis peran yang dimainkan. Dalam kegiatan ini, penguasaan bahan ajar didasarkan pada kreativitas serta ekspresi siswa dalam meluapkan imajinasi dan penghayatannya terhadap situasi atau tokoh yang diperankan. Meskipun demikian, siswa tetap harus mengikuti alur cerita dan batasan materi pelajaran yang telah ditentukan.
Dalam penelitian ini, model role playing diterapkan untuk meningkatkan keterampilan bercerita siswa kelas V SD Negeri 091 Panyabungan. Melalui kegiatan bermain peran, siswa diharapkan dapat mengekspresikan diri, meningkatkan keberanian, dan mengasah keterampilan bercerita secara lisan di hadapan orang lain.
Bermain peran adalah suatu jenis metode yang umum digunakan dalam pendidikan sosial dan hubungan antar manusia. Dalam hal ini, siswa berpartisipasi sebagai pemain dengan peran tertentu atau sebagai pengamat (observer), bergantung pada tujuan dari penerapan metode tersebut (Raharjo, 2014:35). Metode ini mengutamakan interaksi langsung antar siswa yang memungkinkan mereka untuk berlatih dan merasakan situasi nyata dalam suatu peran. Dengan demikian, siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi mereka aktif terlibat dalam pembelajaran yang mendorong kreativitas dan pemahaman lebih dalam tentang materi yang dipelajari.
Metode bermain peran (role playing) merupakan metode pembelajaran yang modern, yang bertujuan untuk melengkapi kekurangan-kekurangan dalam metode konvensional yang sering kali dianggap kurang efektif dalam proses pembelajaran. Metode konvensional cenderung bersifat monoton saat pembelajaran berlangsung. Oleh karena itu, metode ini sangat efektif untuk mengatasi rasa bosan yang sering muncul dalam proses pembelajaran yang berulang-ulang. Dalam konteks ini, bermain peran memberikan kesempatan bagi siswa untuk lebih aktif dan terlibat dalam pembelajaran, yang pada akhirnya dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan. Selain itu, metode ini juga memungkinkan siswa untuk belajar sambil bermain, yang memberikan pengalaman pembelajaran yang menyenangkan dan mendalam.
Berdasarkan uraian di atas, role playing merupakan suatu metode pembelajaran yang mengajarkan siswa untuk memerankan suatu peran tertentu, agar mereka dapat secara langsung memahami dan menghayati isi drama tersebut. Selain itu, siswa dilatih untuk lebih peka dalam menghayati drama yang dimainkan, dapat mencari unsur-unsur cerita yang ada di dalamnya, serta dilatih untuk memecahkan permasalahan yang sederhana jika terdapat masalah dalam cerita tersebut. Dengan begitu, metode ini tidak hanya mengembangkan keterampilan bercerita siswa, tetapi juga meningkatkan kemampuan mereka dalam menganalisis, memahami, dan menghayati materi pembelajaran.

2. Langkah-langkah Bermain Peran (Role Playing)
Langkah-langkah dalam penerapan metode bermain peran (role playing) adalah sebagai berikut:
1. Guru menyusun dan menyiapkan skenario yang akan ditampilkan. Skenario yang disiapkan harus sesuai dengan materi pembelajaran dan mampu menantang kreativitas siswa.
2. Guru menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario yang sudah disiapkan dalam waktu beberapa hari sebelum KBM. Hal ini memberikan waktu bagi siswa untuk mempersiapkan diri dan memahami peran yang akan dimainkan.
3. Guru membentuk kelompok siswa yang anggotanya lima orang. Pembentukan kelompok ini bertujuan untuk melatih siswa dalam bekerja sama, berkomunikasi, dan berinteraksi satu sama lain.
4. Guru memberikan penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai, sehingga siswa mengetahui tujuan dan harapan yang ingin dicapai dari kegiatan tersebut.
5. Guru memanggil para siswa yang sudah ditunjuk untuk melakonkan skenario yang sudah dipersiapkan. Proses ini memberikan kesempatan bagi siswa untuk mempraktikkan keterampilan berbicara dan berinteraksi secara langsung.
6. Masing-masing siswa berada dalam kelompoknya sambil mengamati skenario yang sedang diperagakan. Hal ini memberi siswa kesempatan untuk memberikan tanggapan terhadap apa yang sedang diperagakan.
7. Setelah selesai ditampilkan, setiap siswa diberi LKS untuk pembahasan. Lembar kerja siswa (LKS) ini berfungsi untuk membantu siswa merumuskan dan menganalisis apa yang telah mereka lakukan selama bermain peran.
8. Masing-masing kelompok menyampaikan hasil kesimpulannya. Presentasi ini menjadi bagian penting untuk mengukur pemahaman dan keterampilan komunikasi siswa.
9. Guru memberikan kesimpulan secara umum, sebagai refleksi dari seluruh kegiatan dan untuk menegaskan kembali pembelajaran yang sudah dicapai.
10. Evaluasi, untuk menilai hasil dan efektivitas pembelajaran yang telah dilakukan.
11. Penutup, untuk mengakhiri sesi pembelajaran dengan memberikan penghargaan atau umpan balik positif kepada siswa.
Dengan mengikuti langkah-langkah tersebut, penerapan metode bermain peran (role playing) akan terlaksana secara sistematis sehingga proses kegiatan belajar mengajar dapat berlangsung dengan baik. Setiap tahap dirancang untuk mengembangkan keterampilan bercerita siswa, mendorong mereka untuk lebih percaya diri dalam berbicara, serta memecahkan masalah secara kreatif.

3. Kelebihan dan Kekurangan Bermain Peran (Role Playing)
1) Kelebihan Metode Bermain Peran (Role Playing)
Metode bermain peran (role playing) memiliki berbagai kelebihan, di antaranya adalah:
a) Menarik perhatian siswa karena masalah-masalah sosial yang berguna bagi mereka. Melalui bermain peran, siswa dapat merasakan bagaimana menjadi seseorang dalam situasi tertentu, yang membuat mereka lebih peka terhadap masalah sosial yang terjadi.
b) Siswa dapat merasakan perasaan orang lain, mengakui pendapat orang lain, serta saling pengertian, tegang rasa, dan toleransi (Raharjo, 2014:45). Hal ini membentuk karakter sosial siswa, menjadikan mereka lebih empatik terhadap orang lain.
c) Melatih siswa untuk mendesain penemuan, berpikir dan bertindak kreatif, serta memecahkan masalah yang dihadapi secara realistis.
d) Mengidentifikasi dan melakukan penyelidikan, menafsirkan dan mengevaluasi hasil pengamatan. Pembelajaran ini mendorong siswa untuk berpikir kritis terhadap situasi yang ada dalam skenario yang mereka perankan.
e) Merangsang perkembangan kemauan berpikir siswa untuk menyelesaikan masalah yang dihadapi dengan tepat.
f) Membuat pendidikan lebih relevan dengan kehidupan nyata, khususnya dunia kerja, karena siswa terlibat dalam situasi yang mungkin mereka temui dalam kehidupan sehari-hari.
g) Siswa bebas mengambil keputusan dan berekspresi secara utuh, yang dapat menciptakan pengalaman pembelajaran yang menyenangkan dan mendalam.
Dengan penerapan metode bermain peran dalam pembelajaran, siswa dapat berperan aktif dan menciptakan diskusi yang hidup, karena mereka merasa menghayati sendiri permasalahan yang ada. Selain itu, penonton juga tidak pasif, tetapi aktif mengamati dan memberikan saran atau kritik.

2) Kekurangan Metode Bermain Peran (Role Playing)
a) Beberapa pokok bahasan sangat sulit untuk diterapkan dengan metode ini, terutama jika materi tersebut tidak dapat dengan mudah divisualisasikan atau dimainkan.
b) Guru harus memahami betul langkah-langkah pelaksanaannya, jika tidak, hal ini dapat mengacaukan pembelajaran dan mengurangi efektivitas metode ini.
c) Memerlukan alokasi waktu yang lebih lama untuk mempersiapkan dan melaksanakan kegiatan, sehingga bisa menjadi tantangan jika waktu terbatas.
d) Siswa yang ditunjuk sebagai pemeran sering merasa malu untuk melakukan adegan tertentu, terutama jika mereka tidak terbiasa tampil di depan umum.
Walaupun metode bermain peran memiliki kekurangan, hal tersebut dapat diantisipasi dengan memberikan cerita yang mudah dipahami oleh siswa, memberikan waktu yang cukup untuk mempelajari teks drama sebelum kegiatan belajar mengajar dimulai, dan memberikan penjelasan serta arahan yang jelas selama proses pembelajaran. Dengan cara ini, tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik.

[bookmark: _Hlk195706675]2.1.3 Pembelajaran Tematik dalam Meningkatkan Keterampilan Bercerita
Pembelajaran terpadu atau tematik merupakan salah satu bentuk model pembelajaran yang menekankan pada pengorganisasian materi yang dipadukan dalam sebuah tema. Model ini mengutamakan penghubungan berbagai mata pelajaran dalam satu tema sehingga siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih bermakna dan kontekstual. Hal ini sangat relevan untuk meningkatkan keterampilan bercerita siswa, terutama ketika dikombinasikan dengan model pembelajaran berbasis permainan peran (role playing), yang memfasilitasi siswa dalam memahami dan menghidupkan cerita yang mereka pelajari.
1. Prinsip Pembelajaran Tematik
Prinsip-prinsip dalam pembelajaran tematik sangat penting untuk diterapkan agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Berikut adalah beberapa prinsip utama dalam pembelajaran tematik yang dapat meningkatkan keterampilan bercerita siswa:
a) Berpusat pada siswa
Pembelajaran harus menempatkan siswa sebagai pusat dari kegiatan belajar. Guru bertugas untuk menciptakan kegiatan yang mendorong siswa untuk aktif berpartisipasi dan menggali pengalaman belajar mereka sendiri (Trianto, 2010:56). 
b) Pengalaman langsung
Agar pembelajaran lebih bermakna, siswa harus belajar melalui pengalaman langsung yang dapat menghubungkan teori dengan kenyataan di sekitar mereka. 
c) Pemisahan mata pelajaran tidak jelas
Dalam pembelajaran tematik, pembelajaran tidak dibatasi oleh pemisahan mata pelajaran yang kaku. Sebaliknya, tema yang sama dapat menghubungkan berbagai mata pelajaran, seperti Bahasa Indonesia, IPS, dan lainnya, yang semuanya berfokus pada satu tema tertentu. Hal ini memungkinkan siswa untuk memahami bahwa pengetahuan dan keterampilan yang mereka pelajari di berbagai mata pelajaran saling berhubungan dan berguna untuk meningkatkan kemampuan mereka dalam bercerita (Kemdikbud, 2013:120).
d) Fleksibel
Pembelajaran tematik bersifat fleksibel, artinya guru dapat menyesuaikan waktu dan metode pengajaran sesuai dengan kebutuhan dan minat siswa. Hal ini memungkinkan proses pembelajaran untuk berjalan dengan lebih alami dan sesuai dengan kecepatan belajar siswa (Natawijaya, 2012:88). 
e) Bermakna dan utuh
Pembelajaran tematik dirancang agar siswa mendapatkan pemahaman yang utuh dan mendalam tentang suatu topik. Hal ini sangat penting untuk keterampilan bercerita, karena semakin mendalam pemahaman siswa terhadap suatu topik, semakin kaya dan menarik pula cerita yang mereka buat. 

2. Ciri-Ciri Pembelajaran Tematik
Pembelajaran tematik memiliki beberapa ciri-ciri atau karakteristik yang membedakannya dari model pembelajaran lainnya. Berikut adalah ciri-ciri utama yang perlu dipahami dalam penerapan pembelajaran tematik untuk meningkatkan keterampilan bercerita siswa:
a) Berpusat pada siswa: Proses pembelajaran tematik menempatkan siswa sebagai pusat dari kegiatan belajar, di mana mereka terlibat aktif dalam menggali dan mengembangkan pengetahuan mereka melalui pengalaman langsung. Siswa diberi kesempatan untuk mengembangkan keterampilan bercerita mereka melalui observasi, interaksi, dan eksperimen langsung terhadap topik yang sedang dibahas (Trianto, 2010:56).
b) Memberikan pengalaman langsung: Pembelajaran yang memberi pengalaman langsung kepada siswa memungkinkan mereka untuk belajar dengan cara yang lebih mendalam. Misalnya, dalam pembelajaran berbasis role playing, siswa dapat berperan dalam situasi tertentu, yang akan memperkaya pemahaman mereka mengenai cerita dan membuat proses bercerita lebih hidup dan autentik (Sanjaya, 2011:70).
c) Pemisahan mata pelajaran tidak begitu jelas: Pembelajaran tematik menghilangkan batasan antara mata pelajaran yang berbeda dan mengintegrasikannya dalam satu proses belajar. Misalnya, dalam tema tertentu, siswa bisa belajar tentang teks narasi cerita pendek, bahasa, dan geografi secara bersamaan. Hal ini menciptakan hubungan yang lebih alami antar pengetahuan yang akan membantu siswa untuk mengaitkan cerita dengan dunia nyata mereka.
d) Menyajikan konsep-konsep dari berbagai mata pelajaran dalam satu proses pembelajaran: Pembelajaran tematik menggabungkan konsep dari berbagai mata pelajaran ke dalam satu tema yang dapat membantu siswa untuk memperoleh pemahaman yang lebih utuh dan terpadu. Misalnya, siswa dapat mempelajari teks narasi cerita pendek dan mempraktikkan keterampilan berbicara dan menulis melalui proyek pembuatan cerita mereka sendiri.
e) Bersifat fleksibel: Pembelajaran tematik tidak mengikuti jadwal yang terlalu ketat. Guru memiliki keleluasaan untuk merencanakan kegiatan yang dapat menyesuaikan dengan minat siswa atau perkembangan situasi yang ada. Fleksibilitas ini memungkinkan siswa untuk belajar dalam konteks yang lebih relevan dan menarik, yang akan meningkatkan minat mereka dalam membuat cerita.
f) Hasil pembelajaran dapat berkembang sesuai dengan minat dan kebutuhan siswa: Dengan pendekatan tematik, siswa dapat mengeksplorasi topik yang lebih mendalam sesuai dengan minat mereka, dan hasil pembelajaran akan lebih relevan dan bermakna. Ini memberi ruang bagi siswa untuk mengembangkan keterampilan bercerita yang lebih personal dan unik.

3. Kelebihan dan Kelemahan Pembelajaran Tematik
Pembelajaran tematik memiliki banyak kelebihan yang dapat meningkatkan keterampilan bercerita siswa, tetapi juga terdapat beberapa kelemahan yang perlu diperhatikan:
Kelebihan:
a) Menyenangkan: Pembelajaran tematik sangat menyenangkan karena berorientasi pada minat dan kebutuhan siswa. Dengan pendekatan ini, siswa merasa lebih terlibat dan tidak merasa terbebani dengan materi yang diajarkan.
b) Relevan dengan kehidupan sehari-hari: Pengalaman dan kegiatan belajar yang diberikan sangat relevan dengan tingkat perkembangan siswa, sehingga pembelajaran terasa lebih hidup dan menarik.
c) Hasil pembelajaran yang lebih berkesan: Karena pembelajaran lebih bermakna, siswa cenderung lebih mengingat dan menguasai materi yang mereka pelajari.
d) Menumbuhkan keterampilan sosial: Melalui pembelajaran tematik, siswa belajar untuk bekerja sama, berkomunikasi, dan menghargai gagasan orang lain, yang merupakan keterampilan penting dalam kehidupan sosial.
Kekurangan:
a) Guru dituntut memiliki keterampilan tinggi: Untuk menerapkan pembelajaran tematik dengan efektif, guru perlu memiliki keterampilan yang tinggi dalam merancang dan mengelola pembelajaran yang terintegrasi.
b) Kesulitan dalam integrasi kurikulum: Tidak semua guru mampu mengintegrasikan berbagai mata pelajaran dengan konsep-konsep yang ada secara tepat, yang dapat menyebabkan ketidaksesuaian dalam pembelajaran (Natawijaya, 2012:88).


[bookmark: _Hlk195706815]2.1.4 Tema 7: Peristiwa dalam Kehidupan
Dalam tema 7, subtema 2, yang berfokus pada peristiwa dalam kehidupan, beberapa kompetensi dasar yang dipelajari untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia adalah:
a) Kompetensi Dasar: 3.5 Menggali informasi penting dari teks narasi cerita pendek yang disajikan secara lisan dan tulisan menggunakan aspek, apa, di mana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana.
b) Indikator Pencapaian Kompetensi: 3.5.1 Mengidentifikasi informasi penting dari teks narasi cerita pendek yang disajikan secara lisan dan tulisan dengan menggunakan aspek, apa, di mana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana.
c) 4.5 Memaparkan informasi penting dari teks narasi cerita pendek menggunakan aspek, apa, di mana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana serta kosakata dan kalimat efektif.
d) Indikator Pencapaian Kompetensi: 4.5.1 Menguraikan informasi penting dari teks narasi cerita pendek menggunakan aspek, apa, di mana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana. 4.5.2 Menemukan kosakata dan kalimat efektif dari teks narasi cerita pendek.
Dengan mengintegrasikan model pembelajaran tematik ini dalam pembelajaran keterampilan bercerita, diharapkan siswa tidak hanya mampu memahami teks narasi cerita pendek, tetapi juga dapat menciptakan dan menyampaikan cerita mereka sendiri secara efektif. Hal ini akan meningkatkan keterampilan berbicara dan menulis siswa, yang sangat penting untuk perkembangan komunikasi mereka di masa depan.

2.1.5 Bahasa Indonesia Fondasi Komunikasi dan Literasi
Secara universal, bahasa didefinisikan sebagai sistem komunikasi yang fundamental bagi interaksi antar manusia. Bentuk dasar dari bahasa adalah ujaran, manifestasi bunyi yang dihasilkan oleh alat ucap manusia (Sapir, 1921). Lebih spesifik, Bahasa Indonesia, dalam konteks masyarakat Indonesia, berfungsi sebagai alat komunikasi utama yang mempersatukan keragaman etnis dan budaya. Sebagai sebuah sistem, Bahasa Indonesia tersusun atas lambang-lambang bunyi ujaran yang memiliki makna konvensional dan digunakan oleh anggota masyarakat untuk berinteraksi, menyampaikan gagasan, informasi, perasaan, dan membangun pemahaman bersama (Bloomfield, 1933).
Penting untuk ditekankan bahwa tidak setiap ujaran atau bunyi yang dihasilkan oleh alat ucap manusia dapat dikategorikan sebagai bahasa. Bahasa memiliki struktur yang sistematis, meliputi fonologi (sistem bunyi), morfologi (struktur kata), sintaksis (struktur kalimat), semantik (makna), dan pragmatik (penggunaan bahasa dalam konteks sosial) (Saussure, 1916). Sistem ini memungkinkan manusia untuk menghasilkan dan memahami rangkaian bunyi yang bermakna dan terstruktur, yang kemudian digunakan dalam berbagai konteks komunikasi. 
Ruang lingkup pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah, termasuk di SD kelas V, mencakup dua komponen utama: kemampuan berbahasa dan kemampuan bersastra (Kurikulum 2013). Kemampuan berbahasa melibatkan penguasaan dan penerapan aspek-aspek mendengarkan (menyimak), berbicara, membaca, dan menulis. Keempat keterampilan ini bersifat resiprokal dan saling mendukung dalam proses komunikasi. Menyimak merupakan kemampuan untuk memahami informasi yang disampaikan secara lisan, berbicara adalah kemampuan untuk menyampaikan gagasan secara lisan, membaca adalah kemampuan untuk memahami informasi yang tertulis, dan menulis adalah kemampuan untuk menyampaikan gagasan secara tertulis (Tarigan, 1986).
Kemampuan bersastra, di sisi lain, melibatkan apresiasi dan pemahaman terhadap berbagai jenis karya sastra Indonesia, seperti puisi, prosa (cerpen, novel), dan drama. Melalui pembelajaran sastra, siswa diharapkan dapat mengembangkan kepekaan estetis, kemampuan berpikir kritis, dan pemahaman yang lebih mendalam tentang nilai-nilai budaya dan kemanusiaan (Nurgiyantoro, 2010).
Dalam konteks pengembangan bahan ajar membaca untuk siswa Kelas V SD, pemahaman yang mendalam tentang hakikat Bahasa Indonesia sebagai alat komunikasi dan fondasi literasi menjadi sangat krusial. Bahan ajar yang efektif harus mampu mengembangkan kemampuan siswa dalam membaca secara aktif dan kritis, sehingga mereka tidak hanya mampu mendekode teks, tetapi juga memahami makna tersirat, menganalisis informasi, dan mengevaluasi teks secara keseluruhan (Anderson & Pearson, 1984). Selain itu, bahan ajar juga dapat mengintegrasikan aspek-aspek kebahasaan lainnya, seperti kosakata, tata bahasa, dan pemahaman wacana, untuk memperkaya pengalaman membaca siswa.

2.1.6 Teks Narasi
Teks narasi adalah jenis teks yang bertujuan untuk menceritakan atau menjelaskan rangkaian peristiwa secara kronologis berdasarkan urutan waktu (Keraf, 2010). Karangan naratif menyajikan alur cerita yang melibatkan tokoh, latar (tempat dan waktu), dan serangkaian kejadian yang saling berkaitan. Ciri khas teks narasi adalah adanya perkembangan peristiwa dari awal hingga akhir, yang seringkali melibatkan konflik atau permasalahan yang kemudian diselesaikan.
Dalam menyusun teks narasi, penulis umumnya menggunakan unsur-unsur intrinsik seperti tokoh (siapa yang terlibat dalam cerita), latar (di mana dan kapan peristiwa terjadi), alur atau plot (bagaimana urutan peristiwa berlangsung), konflik (permasalahan yang dihadapi tokoh), dan tema (gagasan pokok yang mendasari cerita) (Abrams, 1999). Selain itu, teks narasi seringkali menjawab pertanyaan-pertanyaan dasar seperti apa (peristiwa apa yang terjadi), di mana (lokasi kejadian), kapan (waktu kejadian), siapa (tokoh yang terlibat), mengapa (alasan terjadinya peristiwa), dan bagaimana (proses terjadinya peristiwa) untuk memberikan detail dan kejelasan kepada pembaca.
Terdapat beberapa jenis teks narasi yang dapat dibedakan berdasarkan tujuan dan penyajiannya (Semi, 1993):
1. Narasi Informatif (Ekspositorik)
Jenis narasi ini bertujuan untuk menyampaikan informasi atau pengetahuan tentang suatu peristiwa secara faktual dan objektif. Fokus utama adalah pada penyampaian fakta dan data yang akurat, tanpa adanya unsur fiksi atau imajinasi yang dominan. Contohnya adalah laporan berita, biografi, atau catatan sejarah.
2. Narasi Ekspositorik
Meskipun mirip dengan narasi informatif, narasi ekspositorik lebih menekankan pada penjelasan suatu proses atau peristiwa secara detail dan logis. Tujuannya adalah untuk memberikan pemahaman yang mendalam kepada pembaca tentang bagaimana suatu hal terjadi atau berkembang. Contohnya adalah penjelasan ilmiah tentang terjadinya fenomena alam atau proses pembuatan suatu produk.
3. Narasi Artistik (Imaginatif)
Jenis narasi ini bertujuan untuk menghibur pembaca atau menyampaikan pengalaman estetis melalui cerita fiksi yang dibangun berdasarkan imajinasi penulis. Unsur-unsur seperti tokoh, latar, dan alur dapat dikembangkan secara kreatif dan tidak terikat pada fakta atau kejadian nyata. Contohnya adalah cerpen, novel, dan dongeng.
Dalam konteks pembelajaran membaca, pemahaman tentang berbagai jenis teks narasi sangat penting. Siswa perlu mampu mengidentifikasi ciri-ciri khas setiap jenis narasi, memahami struktur teks narasi (orientasi, komplikasi, resolusi), dan menganalisis unsur-unsur intrinsik yang membangun cerita. Kemampuan ini akan membantu siswa dalam memahami berbagai jenis bacaan naratif yang mungkin mereka temui dalam kehidupan sehari-hari maupun dalam konteks pembelajaran mata pelajaran lain. Pengembangan bahan ajar membaca yang efektif dapat memanfaatkan berbagai jenis teks narasi untuk melatih kemampuan pemahaman siswa pada berbagai tingkatan kognitif.
Pengembangan kedua paragraf ini telah menambahkan detail, penjelasan, dan potensi relevansinya dengan topik skripsi Anda. Untuk mencapai 5000 kata, Anda perlu mengembangkan lebih lanjut setiap poin, menambahkan contoh-contoh spesifik yang relevan dengan pembelajaran membaca di Kelas V SD, mengintegrasikan lebih banyak teori dan pendapat ahli (dengan mencantumkan nama belakang, tahun, dan halaman jika ada), serta menghubungkan konsep-konsep ini secara eksplisit dengan pengembangan bahan ajar yang Anda lakukan.
Misalnya, pada bagian Bahasa Indonesia, Anda dapat memperdalam diskusi tentang:
a) Fungsi Bahasa Indonesia sebagai bahasa persatuan dan bahasa negara dalam konteks pendidikan.
b) Peran keempat keterampilan berbahasa (menyimak, berbicara, membaca, menulis) dalam proses pembelajaran dan bagaimana bahan ajar dapat mengintegrasikannya.
c) Teori-teori pemerolehan bahasa dan implikasinya terhadap desain bahan ajar.
d) Hubungan antara kemampuan berbahasa dan kemampuan kognitif siswa.
e) Standar kompetensi dan kompetensi dasar Bahasa Indonesia yang relevan dengan kemampuan membaca.
Pada bagian Teks Narasi, Anda dapat memperluas pembahasan tentang:
a) Struktur narasi yang lebih detail (misalnya, penambahan koda).
b) Unsur-unsur intrinsik narasi secara lebih mendalam dan bagaimana masing-masing unsur berkontribusi pada pemahaman cerita.
c) Strategi membaca efektif untuk memahami berbagai jenis teks narasi.
d) Pemanfaatan teks narasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia untuk mengembangkan berbagai aspek kemampuan membaca (misalnya, pemahaman literal, interpretatif, evaluatif).

2.2 Hipotesis Penelitian
Berdasarkan kajian teori yang telah diungkapkan dalam bab sebelumnya, hipotesis tindakan penelitian ini adalah sebagai berikut:
Pembelajaran yang menerapkan model bermain peran (role playing) sebagai strategi pembelajaran dapat meningkatkan keterampilan bercerita siswa pada tema 7, Peristiwa dalam Kehidupan Kita, subtema 2, pada mata pelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas V SD Negeri 091 Panyabungan, Kabupaten Mandailing Natal, Tahun Pembelajaran 2025-2026.
Model bermain peran (role playing) dianggap efektif karena melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran, memungkinkan mereka untuk mengembangkan keterampilan berbicara, berinteraksi, dan mengungkapkan cerita dengan cara yang lebih kreatif dan menyenangkan. Berdasarkan teori yang dikemukakan oleh Santosa (2017: 32), penggunaan role playing dapat meningkatkan keterampilan berbicara siswa karena memberikan kesempatan kepada mereka untuk berlatih berbicara dalam situasi yang lebih nyata dan penuh imajinasi. Dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia, keterampilan bercerita merupakan salah satu komponen penting yang harus dikuasai oleh siswa untuk mendukung kemampuan komunikasi lisan mereka.
Lebih lanjut, menurut Suprapto (2019: 78), pembelajaran berbasis permainan peran memungkinkan siswa untuk lebih terlibat secara emosional dalam pembelajaran, sehingga mereka lebih mudah memahami dan mengingat materi yang diajarkan. Dalam hal ini, tema "Peristiwa dalam Kehidupan Kita" yang ada pada mata pelajaran Bahasa Indonesia untuk kelas V SD dapat dijadikan konteks yang relevan dan menarik untuk diterapkan dalam kegiatan bermain peran, yang pada akhirnya dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam bercerita dengan jelas, terstruktur, dan menarik.
Dengan demikian, hipotesis penelitian ini berasumsi bahwa pembelajaran yang melibatkan model bermain peran akan membawa perubahan yang signifikan terhadap keterampilan bercerita siswa, serta meningkatkan hasil belajar mereka pada mata pelajaran Bahasa Indonesia.


2.3 Penelitian yang Relevan
1. Fauzatul Maru’fah Rohmanumeta dalam penelitiannya yang berjudul Peningkatan Hasil Belajar Bahasa Indonesia Melalui Metode Role Playing pada Siswa Sekolah Dasar menyimpulkan bahwa setelah penerapan metode role playing, hasil belajar siswa mengalami peningkatan pada setiap siklus. Pada siklus I, tingkat ketercapaian hasil belajar siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia mencapai 70% dari sebelumnya 60% pada pra tindakan, kemudian meningkat kembali pada siklus II sebesar 80%. Ketercapaian hasil tersebut dicapai berkat dorongan guru dan kemampuan siswa dalam berlatih memainkan peran, memahami isi cerita, dan membacakannya dengan baik dan benar. Hasil belajar mencapai ketuntasan dengan ketentuan nilai ≥75 sebanyak 80% siswa (Rohmanumeta, 2019:45).
Persamaan dari penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan terletak pada penggunaan model bermain peran (role playing) sebagai strategi pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat sekolah dasar.
Perbedaannya, penelitian Rohmanumeta lebih berfokus pada peningkatan hasil belajar secara umum, sedangkan penelitian ini akan lebih spesifik meneliti efektivitas model bermain peran dalam meningkatkan keterampilan bercerita siswa kelas V SD Negeri 091 Panyabungan.
2. Dedi Rizkia Saputra dalam penelitiannya yang berjudul Penerapan Metode Role Playing untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPS pada Siswa Kelas V SD Negeri 2 Kecemen, Manisrenggo, Klaten menemukan bahwa hasil belajar siswa meningkat setiap siklusnya. Pada pra tindakan, nilai rata-rata kelas sebesar 59,64 meningkat menjadi 67,86 pada siklus I, dan naik lagi menjadi 75 pada siklus II. Persentase ketuntasan belajar juga naik dari 57,14% menjadi 71,43% di siklus I, lalu mencapai 92,9% di akhir siklus II (Saputra, 2020:53).
Persamaan dari penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan terletak pada penggunaan model bermain peran (role playing) untuk meningkatkan hasil belajar di tingkat sekolah dasar.
Perbedaannya, penelitian Saputra diterapkan pada mata pelajaran IPS, sedangkan penelitian ini akan diterapkan pada mata pelajaran Bahasa Indonesia, khususnya pada keterampilan bercerita siswa kelas V SD Negeri 091 Panyabungan.
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[bookmark: _Hlk195707324]3.1 Definisi Operasional Variabel
Dalam konteks penelitian ilmiah, variabel memegang peranan sentral sebagai fokus studi yang memungkinkan peneliti untuk mengamati, mengukur, dan menganalisis fenomena tertentu. Sebagaimana dikemukakan oleh Sugiyono (2017:72), variabel didefinisikan sebagai segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan diobservasi, dengan tujuan untuk memperoleh informasi yang relevan dan menarik kesimpulan yang valid. Dengan kata lain, variabel adalah konstruk teoritis yang telah dioperasionalkan sehingga dapat diukur atau dikategorikan, memungkinkan peneliti untuk menguji hubungan antar konsep atau pengaruh suatu fenomena terhadap fenomena lainnya. Variabel dalam penelitian ini berfungsi sebagai konsep kunci yang menggambarkan fenomena yang diteliti, dan karakteristiknya dapat bervariasi atau memiliki berbagai nilai.
Berdasarkan pemahaman ini, penelitian ini mengidentifikasi dan mendefinisikan dua jenis variabel utama yang akan menjadi fokus investigasi, yaitu variabel bebas dan variabel terikat. Pemisahan ini penting untuk memahami hubungan sebab-akibat yang ingin diungkapkan dalam penelitian.
1. Variabel Bebas
Variabel bebas, sebagaimana dijelaskan oleh Arikunto (2010:102), adalah variabel yang diasumsikan oleh peneliti sebagai faktor yang mempengaruhi atau menjadi penyebab perubahan pada variabel lain. Dalam penelitian ini, variabel bebas yang menjadi fokus manipulasi atau observasi adalah "Penerapan Model Bermain Peran (Role Playing)". Model pembelajaran bermain peran dipilih sebagai intervensi atau perlakuan yang diharapkan dapat memberikan dampak positif terhadap kemampuan membaca siswa, khususnya dalam memahami teks narasi. Implementasi model ini secara spesifik akan mengikuti tahapan-tahapan berikut:
a) Penentuan Skenario Drama oleh Guru
Langkah awal dalam penerapan model bermain peran adalah guru secara cermat memilih atau menyusun skenario drama yang relevan dengan materi pembelajaran teks narasi cerita pendek. Skenario ini dirancang untuk merepresentasikan peristiwa sejarah tertentu, karakter-karakter yang terlibat, dan informasi penting yang terkandung dalam teks narasi sejarah yang menjadi fokus pembelajaran. Pemilihan skenario harus mempertimbangkan tingkat pemahaman siswa kelas V, relevansi dengan kurikulum, dan potensi untuk memfasilitasi pemahaman yang mendalam terhadap isi teks.
b) Pembagian Kelompok Siswa Secara Acak
Setelah skenario ditentukan, guru kemudian membagi siswa ke dalam beberapa kelompok secara acak. Pembagian secara acak bertujuan untuk meminimalkan bias dan memastikan bahwa setiap siswa memiliki kesempatan yang sama untuk berinteraksi dengan berbagai teman sekelas dalam konteks pembelajaran yang berbeda. Ukuran kelompok akan disesuaikan dengan kompleksitas skenario dan jumlah siswa dalam kelas, memastikan bahwa setiap anggota kelompok memiliki peran aktif dalam pementasan.
c) Penugasan Peran dan Pementasan Drama
Guru memberikan tugas kepada setiap kelompok untuk memainkan drama yang telah disiapkan. Setiap siswa dalam kelompok akan mendapatkan peran tertentu yang harus mereka interpretasikan dan perankan sesuai dengan pemahaman mereka terhadap skenario dan karakter yang diberikan. Proses ini mendorong siswa untuk aktif terlibat secara fisik, emosional, dan intelektual dengan materi pembelajaran. Mereka tidak hanya membaca atau mendengar tentang peristiwa sejarah, tetapi juga menghidupkannya melalui peran yang mereka mainkan.
d) Observasi dan Penilaian Pementasan Antar Kelompok
Setelah setiap kelompok selesai melakukan pementasan drama, siswa dari kelompok lain diminta untuk mengamati dan memberikan penilaian terhadap kelebihan dan kekurangan hasil pementasan. Proses observasi ini melatih kemampuan siswa dalam menganalisis, mengevaluasi, dan memberikan umpan balik yang konstruktif. Mereka perlu memperhatikan aspek-aspek seperti kejelasan penyampaian informasi sejarah, interpretasi karakter, kerjasama tim, dan kreativitas dalam pementasan.
e) Penyampaian Kesimpulan oleh Siswa
Setelah sesi observasi dan penilaian, setiap kelompok diminta untuk menyampaikan kesimpulan mereka mengenai pementasan yang telah dilakukan. Kesimpulan ini harus mencerminkan pemahaman mereka terhadap isi drama, identifikasi aspek-aspek yang berhasil dan kurang berhasil dalam pementasan, serta refleksi terhadap proses pembelajaran yang telah mereka alami melalui bermain peran.
f) Evaluasi dan Kesimpulan oleh Guru
Langkah terakhir dalam implementasi model bermain peran adalah guru memberikan evaluasi secara menyeluruh terhadap proses pembelajaran dan hasil pementasan setiap kelompok. Evaluasi ini bertujuan untuk menguji pemahaman siswa terhadap isi drama dan materi pelajaran teks narasi cerita pendek secara lebih formal. Guru dapat mengajukan pertanyaan-pertanyaan terkait fakta dalam teks narasi cerita pendek, interpretasi karakter, atau pesan moral yang terkandung dalam drama. Selain itu, guru juga memberikan kesimpulan yang merangkum poin-poin penting dari materi pelajaran dan menghubungkannya dengan pengalaman belajar siswa melalui bermain peran.
Melalui serangkaian tahapan ini, penerapan model bermain peran (role playing) dalam penelitian ini dioperasionalkan sebagai suatu pendekatan pembelajaran aktif yang melibatkan siswa secara langsung dalam proses memahami dan merepresentasikan informasi dari teks narasi cerita pendek. Diharapkan, keterlibatan aktif ini akan meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa.

2. Variabel Terikat
Variabel terikat, sebagaimana dijelaskan oleh Arikunto (2010:103), adalah variabel yang dipengaruhi atau menjadi akibat dari adanya perubahan pada variabel bebas. Dalam penelitian ini, variabel terikat yang menjadi fokus pengukuran dan analisis adalah "hasil belajar siswa". Hasil belajar dalam konteks ini merujuk pada tingkat penguasaan kompetensi dan pemahaman siswa terhadap materi teks narasi cerita pendek setelah mengikuti pembelajaran dengan penerapan model bermain peran.


[bookmark: _Hlk195707363]3.2 Setting Penelitian
Setting penelitian ini berlokasi di Sekolah Dasar Negeri 091 Panyabungan, sebuah institusi pendidikan formal tingkat dasar yang terletak di Kabupaten Mandailing Natal. Pemilihan lokasi ini didasarkan pada beberapa pertimbangan strategis yang relevan dengan fokus penelitian mengenai peningkatan keterampilan bercerita siswa kelas V melalui model bermain peran.
Pertama, konteks geografis dan sosial budaya Mandailing Natal memiliki kekayaan tradisi lisan dan cerita rakyat yang berpotensi menjadi sumber inspirasi dan materi yang kaya untuk kegiatan bercerita. Penelitian ini diharapkan dapat memanfaatkan kearifan lokal ini sebagai jembatan untuk meningkatkan minat dan kemampuan siswa dalam bercerita. Selain itu, pemahaman terhadap karakteristik sosio-ekonomi dan budaya siswa di lingkungan Panyabungan akan membantu dalam merancang kegiatan bermain peran yang relevan dan menarik bagi mereka.
Kedua, karakteristik SD Negeri 091 Panyabungan sebagai sebuah unit pendidikan formal memberikan struktur dan kerangka kerja yang jelas untuk pelaksanaan penelitian tindakan kelas (PTK). Keberadaan guru kelas V yang bersedia berkolaborasi merupakan faktor pendukung yang krusial bagi keberhasilan implementasi model bermain peran dan pengumpulan data yang akurat.

[bookmark: _Hlk195707383]3.3 Subjek Penelitian
Subjek utama dalam penelitian ini adalah siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 091 Panyabungan yang mengikuti pembelajaran Bahasa Indonesia, dengan penekanan khusus pada pengembangan keterampilan bercerita. Pemilihan siswa kelas V sebagai subjek penelitian didasarkan pada pertimbangan bahwa pada usia ini, siswa umumnya telah memiliki dasar-dasar kemampuan berbahasa dan mulai mengembangkan kemampuan berpikir abstrak serta kemampuan berinteraksi sosial yang lebih kompleks, yang menjadi modal penting dalam kegiatan bermain peran dan bercerita.
Jumlah subjek penelitian adalah 30 siswa, dengan komposisi yang seimbang antara laki-laki dan perempuan, yaitu 15 siswa laki-laki dan 15 siswa perempuan. Keseimbangan gender ini penting untuk memastikan bahwa hasil penelitian tidak bias terhadap salah satu jenis kelamin dan dapat memberikan gambaran yang lebih representatif mengenai efektivitas model bermain peran dalam meningkatkan keterampilan bercerita siswa secara keseluruhan.
Penelitian ini dilaksanakan secara kolaboratif antara peneliti dan guru kelas V. Keterlibatan aktif guru kelas sebagai kolaborator memiliki beberapa keuntungan signifikan:
a) Pemahaman Konteks Kelas
Guru kelas memiliki pemahaman yang mendalam mengenai karakteristik individual siswa, dinamika kelas, serta kurikulum dan materi pembelajaran Bahasa Indonesia yang sedang berjalan. Pengetahuan ini sangat berharga dalam merancang dan mengimplementasikan kegiatan bermain peran yang efektif dan relevan.
b) Implementasi di Kelas
Guru kelas akan berperan aktif dalam melaksanakan kegiatan bermain peran di dalam kelas, memberikan bimbingan kepada siswa, dan mengelola jalannya pembelajaran. Kolaborasi ini memastikan bahwa intervensi penelitian terintegrasi dengan baik dalam rutinitas pembelajaran sehari-hari.
c) Pengamatan dan Refleksi Bersama
Guru kelas akan turut serta dalam melakukan pengamatan terhadap perkembangan keterampilan bercerita siswa selama kegiatan bermain peran berlangsung. Diskusi dan refleksi bersama antara peneliti dan guru akan menghasilkan analisis yang lebih komprehensif dan mendalam mengenai efektivitas strategi yang diterapkan.
d) Keberlanjutan Program
Keterlibatan guru kelas sejak awal penelitian diharapkan dapat meningkatkan pemahaman dan keterampilan guru dalam menerapkan model bermain peran. Hal ini berpotensi untuk keberlanjutan penggunaan strategi ini di masa mendatang, bahkan setelah penelitian selesai.
Untuk memperkaya deskripsi subjek penelitian, informasi tambahan yang relevan dapat mencakup:
a) Tingkat Awal Keterampilan Bercerita Siswa
Gambaran mengenai tingkat kemampuan bercerita siswa kelas V sebelum implementasi model bermain peran. Data awal ini dapat diperoleh melalui observasi, tugas bercerita awal, atau instrumen penilaian lainnya. Informasi ini akan menjadi baseline untuk mengukur peningkatan keterampilan setelah intervensi.
b) Variasi Kemampuan Siswa
Informasi mengenai rentang variasi kemampuan berbahasa dan bercerita di antara siswa kelas V. Memahami perbedaan individual dalam hal minat, gaya belajar, dan tingkat penguasaan bahasa akan membantu dalam merancang kegiatan bermain peran yang dapat mengakomodasi kebutuhan semua siswa.
c) Pengalaman Siswa dengan Bermain Peran
Informasi mengenai apakah siswa sudah memiliki pengalaman sebelumnya dalam kegiatan bermain peran di kelas atau di luar sekolah. Pengalaman sebelumnya dapat memengaruhi respons dan partisipasi siswa dalam kegiatan penelitian.
Dengan memberikan deskripsi yang lebih rinci mengenai subjek penelitian dan peran kolaboratif guru, pembaca akan memiliki pemahaman yang lebih jelas mengenai siapa yang terlibat dalam penelitian, mengapa mereka dipilih, dan bagaimana kolaborasi antara peneliti dan guru akan berkontribusi pada keberhasilan penelitian.

[bookmark: _Hlk195707404]3.4 Prosedur Penelitian
Penelitian ini mengadopsi model Penelitian Tindakan Kelas (PTK), sebuah pendekatan penelitian yang bertujuan untuk memecahkan masalah praktis pembelajaran di kelas melalui tindakan reflektif kolaboratif (Kemmis & McTaggart, 1988). Pemilihan model PTK didasarkan pada kesesuaiannya dengan tujuan penelitian untuk meningkatkan keterampilan bercerita siswa kelas V melalui penerapan model bermain peran dalam konteks pembelajaran yang nyata.
Penelitian ini direncanakan untuk dilaksanakan dalam dua siklus. Penggunaan siklus dalam PTK memungkinkan peneliti dan guru untuk melakukan intervensi, mengamati dampaknya, merefleksikan hasil pengamatan, dan kemudian merencanakan perbaikan untuk siklus berikutnya. Proses siklus ini bersifat iteratif dan berkelanjutan, memungkinkan adanya penyempurnaan strategi pembelajaran berdasarkan hasil refleksi.
Model PTK yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada model yang dikembangkan oleh Suharsimi Arikunto (2010: 45), yang secara umum terdiri dari empat tahapan yang saling terkait dan berulang dalam setiap siklus: perencanaan (planning), pelaksanaan (acting), pengamatan (observing), dan refleksi (reflecting).
Siklus I
1. Perencanaan (Planning): Pada tahap ini, peneliti dan guru secara kolaboratif merancang serangkaian kegiatan pembelajaran yang mengintegrasikan model bermain peran untuk meningkatkan keterampilan bercerita siswa kelas V. Kegiatan perencanaan ini mencakup:
a) Pemilihan Materi Bercerita: Menentukan tema atau topik cerita yang relevan dengan kurikulum Bahasa Indonesia kelas V dan menarik bagi siswa (misalnya, cerita rakyat, pengalaman pribadi, atau cerita fiksi sederhana).
b) Pengembangan Skenario Bermain Peran: Menyusun alur atau kerangka bermain peran yang jelas, termasuk peran-peran yang akan dimainkan oleh siswa, dialog atau panduan interaksi (jika diperlukan), dan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai melalui kegiatan ini.
c) Persiapan Media dan Alat: Menyiapkan media pembelajaran yang mendukung kegiatan bermain peran, seperti properti sederhana, kostum (jika memungkinkan), lembar kerja, atau panduan penilaian.
d) Penyusunan Instrumen Pengamatan: Merancang lembar observasi atau instrumen penilaian yang akan digunakan untuk mengamati dan mengukur perkembangan keterampilan bercerita siswa selama kegiatan bermain peran. Instrumen ini dapat mencakup aspek-aspek seperti kelancaran bercerita, penggunaan kosakata, struktur cerita, ekspresi, dan interaksi antar pemain peran.
e) Pembagian Peran dan Kelompok: Merencanakan bagaimana siswa akan dibagi menjadi kelompok dan bagaimana peran akan didistribusikan dalam setiap kelompok.
2. Pelaksanaan (Acting): Tahap pelaksanaan merupakan implementasi dari rencana pembelajaran yang telah disusun. Pada tahap ini, guru akan memfasilitasi kegiatan bermain peran di dalam kelas. 
3. Pengamatan (Observing): Selama tahap pelaksanaan kegiatan bermain peran, peneliti dan guru melakukan pengamatan secara sistematis terhadap proses pembelajaran dan perkembangan keterampilan bercerita siswa. Pengamatan ini dapat dilakukan dengan menggunakan lembar observasi yang telah dirancang, catatan lapangan, atau bahkan perekaman video (jika memungkinkan dan disetujui). Aspek-aspek yang diamati meliputi:
4. Refleksi (Reflecting): Setelah kegiatan bermain peran pada Siklus I selesai dan data pengamatan terkumpul, peneliti dan guru melakukan refleksi bersama. Tahap refleksi ini bertujuan untuk menganalisis hasil pengamatan, mengidentifikasi keberhasilan dan kekurangan dari penerapan model bermain peran, serta memahami dampak strategi ini terhadap keterampilan bercerita siswa. Pertanyaan-pertanyaan yang mungkin diajukan dalam tahap refleksi meliputi:

Siklus II
Hasil refleksi dari Siklus I akan menjadi dasar untuk perencanaan Siklus II. Pada tahap perencanaan Siklus II, peneliti dan guru akan merancang kembali kegiatan pembelajaran bermain peran dengan melakukan perbaikan atau penyesuaian berdasarkan temuan pada Siklus I. Misalnya, jika pada Siklus I ditemukan bahwa siswa kesulitan dalam mengembangkan alur cerita, maka pada Siklus II, guru dapat memberikan panduan yang lebih terstruktur atau contoh alur cerita sebelum kegiatan bermain peran dimulai.
Tahapan pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi pada Siklus II akan dilakukan dengan cara yang serupa seperti pada Siklus I, namun dengan implementasi perbaikan atau penyesuaian yang telah direncanakan. Data yang terkumpul pada Siklus II kemudian akan dibandingkan dengan data dari Siklus I untuk melihat apakah terdapat peningkatan yang signifikan dalam keterampilan bercerita siswa setelah adanya perbaikan strategi.
Dengan menguraikan prosedur penelitian secara lebih rinci per siklus, pembaca akan memiliki pemahaman yang mendalam mengenai langkah-langkah konkret yang akan dilakukan dalam penelitian, bagaimana model bermain peran akan diimplementasikan, bagaimana data akan dikumpulkan, dan bagaimana refleksi akan digunakan untuk perbaikan berkelanjutan.




Gambar 1
Siklus Penelitian Tindakan Kelas
[image: ]

Siklus I
a. Tahap Perencanaan
1. Menetapkan Waktu Penelitian
Waktu pelaksanaan penelitian tindakan kelas ini dimulai pada semester genap tahun pembelajaran 2025-2026, mengingat pembelajaran pada semester ini memberikan kesempatan yang lebih baik untuk implementasi model bermain peran (role playing). Penentuan waktu ini disesuaikan dengan kalender akademik yang ada, serta mempertimbangkan kesiapan siswa dan guru.
2. Menetapkan Materi Pelajaran dan Cerita
Materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah keterampilan bercerita, yang melibatkan penggunaan teks drama atau cerita pendek yang relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa. Cerita yang dipilih akan melibatkan nilai-nilai karakter dan moral yang penting bagi perkembangan siswa. Sebagai contoh, cerita tentang kerja sama tim atau kejujuran yang dapat diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari.
3. Membuat Rencana Pembelajaran (RPP)
Rencana pembelajaran yang disusun akan mengintegrasikan model bermain peran (role playing) dalam setiap tahapan pembelajaran. Skenario pembelajaran disusun dengan memerhatikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, serta langkah-langkah yang sesuai untuk melatih keterampilan bercerita siswa. Sebagai tambahan, model bermain peran ini diterapkan dalam berbagai situasi dan karakter untuk memberikan variasi dalam pengalaman belajar siswa (Johnson, 2014).
4. Menyiapkan Media Pembelajaran
Media yang digunakan dalam pembelajaran ini adalah teks drama yang telah disesuaikan dengan materi pelajaran. Teks drama ini mengandung karakter yang jelas, alur cerita yang mudah dipahami, serta dialog yang dapat dihafalkan dan diperagakan oleh siswa. Selain itu, media lain yang dapat digunakan adalah papan tulis atau proyektor untuk mendukung penjelasan materi dan visualisasi dari pementasan drama.
5. Menetapkan Cara Pengamatan
Pengamatan dilakukan secara langsung terhadap siswa saat proses bermain peran. Pengamatan ini dilakukan oleh guru sebagai peneliti dan observer sebagai kolaborator. Pengamatan dilakukan pada saat siswa berlatih, mempersiapkan, dan memperagakan cerita yang telah dibagikan. Evaluasi keberhasilan dilaksanakan melalui instrumen seperti lembar observasi untuk mengukur aspek keterampilan berbicara, penggunaan bahasa yang tepat, serta ekspresi dan komunikasi non-verbal siswa.
6. Menyiapkan Lembar Observasi
Lembar observasi yang disiapkan mencakup aspek-aspek yang diamati selama kegiatan pembelajaran, seperti penggunaan bahasa, ekspresi wajah, intonasi suara, dan interaksi antar siswa. Lembar ini juga mencakup aspek pemahaman terhadap cerita yang dibawakan dan kemampuan siswa untuk bekerja sama dalam kelompok.
b. Tahap Pelaksanaan
Kegiatan pelaksanaan pada tahap ini mengacu pada rencana pembelajaran yang telah disusun pada tahap perencanaan. Prosedur pembelajaran yang dilaksanakan adalah sebagai berikut:
1. Kegiatan Awal
a) Guru membuka pembelajaran dengan mengucapkan salam dan menyapa siswa.
b) Guru bersama siswa berdoa sebagai awal pembelajaran untuk mendapatkan berkah dan kemudahan.
c) Guru menanyakan kabar siswa dan menciptakan suasana yang nyaman untuk belajar.
d) Guru mengecek kehadiran siswa dan memastikan mereka siap mengikuti pembelajaran.
e) Apersepsi dilakukan dengan mengulas materi pelajaran yang telah dibahas sebelumnya untuk mengingatkan siswa tentang pengetahuan dasar yang mereka miliki, serta menghubungkan materi yang akan diajarkan dengan pengalaman mereka (Merrill, 2002).
f) Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan apa yang diharapkan siswa pelajari pada akhir pembelajaran, termasuk mengembangkan keterampilan bercerita mereka.
2. Kegiatan Inti
a) Guru menjelaskan materi yang akan disampaikan mengenai keterampilan bercerita menggunakan model bermain peran (role playing). Penjelasan mencakup definisi, tujuan, serta cara-cara melakukan permainan peran dengan baik.
b) Guru membagi siswa ke dalam beberapa kelompok kecil dan memberikan mereka dialog drama yang sudah disiapkan. Setiap kelompok akan mempersiapkan dialog mereka, berlatih, dan memerankan karakter yang ada dalam skenario. Kelompok lainnya akan bertugas sebagai pengamat, memberikan umpan balik, dan mendiskusikan apa yang mereka lihat.
c) Setiap kelompok akan melakukan pementasan di depan kelas. Guru akan mengamati dan mencatat perkembangan keterampilan berbicara siswa selama pementasan.
d) Setelah pementasan selesai, guru meminta siswa untuk mengisi lembar kerja yang berisi pertanyaan tentang pengalaman mereka dalam bermain peran, termasuk tantangan yang mereka hadapi, serta apa yang mereka pelajari dari aktivitas tersebut.
e) Masing-masing kelompok menyampaikan kesimpulan dan hasil pembelajaran yang didapat dari pementasan drama mereka. Diskusi ini diharapkan dapat memperkuat pemahaman siswa tentang pentingnya keterampilan bercerita dalam kehidupan nyata.
f) Guru memberikan kesimpulan umum terkait dengan materi pembelajaran hari ini dan memberikan umpan balik terhadap pementasan yang telah dilakukan.
g) Guru memberikan tes formatif yang berisi soal terkait cerita yang telah dipelajari dan diterapkan dalam model bermain peran.
3. Kegiatan Penutup
a) Guru bersama siswa menyimpulkan materi yang telah dipelajari hari ini, mengulas kembali tujuan pembelajaran, dan memberi kesempatan bagi siswa untuk bertanya.
b) Guru memberikan motivasi untuk mendorong siswa terus berlatih bercerita dan meningkatkan kemampuan berbicara mereka.
c) Guru memberikan tugas rumah yang melibatkan siswa untuk mempelajari dan menghafal teks drama untuk dipentaskan pada pertemuan berikutnya.
d) Guru menutup pelajaran dengan mengucapkan salam dan memberikan harapan agar siswa dapat lebih percaya diri dalam berbicara di depan umum.
c. Tahap Observasi (Pengamatan) dan Evaluasi
Pelaksanaan observasi dilakukan secara langsung dengan menggunakan lembar observasi yang telah disiapkan sebelumnya. Guru sebagai peneliti bersama dengan observer (kolaborator) akan mencatat setiap perkembangan dan kesulitan yang dialami oleh siswa selama kegiatan bermain peran.

d. Analisis dan Refleksi
Pada tahap ini, guru melakukan analisis terhadap hasil observasi dan evaluasi yang telah dilakukan pada siklus I. Data yang terkumpul kemudian dianalisis untuk mengetahui sejauh mana model bermain peran dapat meningkatkan keterampilan bercerita siswa. Refleksi dilakukan untuk mengevaluasi keberhasilan tindakan yang telah diterapkan dan mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki pada siklus berikutnya. Diskusi dengan kolaborator juga akan memberikan wawasan mengenai aspek yang masih perlu diperbaiki.

Siklus II
Pelaksanaan siklus II dilakukan apabila refleksi terhadap siklus I menunjukkan bahwa hasil pembelajaran masih belum memadai. Siklus II berfokus pada perbaikan kelemahan yang terjadi pada siklus pertama, baik dari segi pendekatan pembelajaran, media yang digunakan, maupun cara pengajaran yang diterapkan. Pada siklus II ini, diharapkan ada peningkatan yang signifikan dalam keterampilan bercerita siswa.

[bookmark: _Hlk195707440]3.5 Teknik Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini, teknik pengumpulan data akan dilakukan untuk mengukur efektivitas model bermain peran (role playing) sebagai strategi pembelajaran dalam meningkatkan keterampilan bercerita siswa kelas V SD Negeri 091 Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal tahun pembelajaran 2025-2026. Data utama yang akan dikumpulkan adalah data mengenai keterampilan bercerita siswa setelah diterapkan model bermain peran. Selain itu, data mengenai implementasi model bermain peran oleh guru dan respons siswa terhadap model pembelajaran ini juga akan dikumpulkan untuk mendukung analisis efektivitas.
Untuk mengumpulkan data yang relevan dengan tujuan penelitian, maka akan digunakan beberapa teknik pengumpulan data, meliputi:
1. Tes Keterampilan Bercerita: Tes ini akan diberikan kepada siswa untuk mengukur kemampuan mereka dalam bercerita sebelum (pre-test) dan setelah (post-test) penerapan model bermain peran. Tes ini akan berupa tugas bercerita dengan tema tertentu yang telah disesuaikan dengan materi pembelajaran Bahasa Indonesia kelas V. Aspek-aspek yang akan dinilai dalam tes bercerita meliputi kelancaran, penggunaan kosakata, struktur cerita, kreativitas, dan penyampaian.
2. Observasi: Observasi akan dilakukan untuk mengamati secara langsung proses pembelajaran yang menggunakan model bermain peran. Observasi ini akan difokuskan pada aktivitas guru dalam mengimplementasikan model bermain peran dan partisipasi aktif siswa selama kegiatan pembelajaran. Observasi akan dilakukan selama siklus pembelajaran berlangsung. Menurut Mahmud dan Priatna (2008:60), observasi adalah teknik pengumpulan data dengan mengamati setiap kejadian yang berlangsung dan mencatatnya menggunakan alat observasi seperti daftar ceklis. Dalam konteks penelitian tindakan kelas, Mu’alimin (2014:31) menyatakan bahwa observasi merupakan instrumen yang cocok untuk memantau kegiatan pembelajaran, baik perilaku guru maupun siswa. Dalam penelitian ini, observasi bertujuan untuk memperoleh data mengenai implementasi model bermain peran oleh guru dan interaksi siswa selama proses pembelajaran bercerita.
3. Dokumentasi: Teknik dokumentasi akan digunakan untuk mengumpulkan data-data pendukung yang relevan dengan penelitian. Data ini dapat berupa rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang menggunakan model bermain peran, lembar kerja siswa (LKS), hasil tes keterampilan bercerita siswa (pre-test dan post-test), foto atau video kegiatan pembelajaran, serta catatan lapangan selama observasi. Dokumentasi bertujuan untuk memperkuat dan melengkapi data yang diperoleh melalui observasi dan tes.

[bookmark: _Hlk195707460]3.6 Instrumen Pengumpulan Data
Untuk mngumpulkan data yang dibutuhkan dalam penelitian ini, akan digunakan beberapa instrumen sebagai berikut:


1. Lembar Observasi
Lembar observasi akan digunakan untuk mencatat secara sistematis perilaku guru dalam mengelola pembelajaran menggunakan model bermain peran dan aktivitas siswa selama proses pembelajaran. Lembar observasi ini akan berisi indikator-indikator yang relevan dengan langkah-langkah model bermain peran dan aspek-aspek partisipasi siswa dalam kegiatan bercerita. Berikut adalah contoh kisi-kisi lembar observasi aktivitas guru (format ini perlu disesuaikan dengan sintaks model bermain peran yang relevan):
Tabel 2
Kisi-Kisi Lembar Observasi Aktivitas Guru dalam Pembelajaran Model Bermain Peran
	No 
	Kegiatan 
	Kriteria 
	
	Nilai 

	
	
	5 
	4 
	3 
	2 
	1 
	

	 1 
 
 
 
 
 
2 
	A. Awal 
1) Orientasi 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	2) Apersepsi 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	3) Motivasi 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	4) Pemberian Acuan 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	B. Inti 
1) Memberi rangsangan untuk memusatkan perhatian peserta didik. 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	2) Menjelaskan materi kepada siswa. 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	3) Membagi 5 kelompok, kelompok 1 mementaskan drama di depan kelas, dan 4 kelompok mengamati adegan drama 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	4) Pementasan drama berlangsung, setelah itu guru membagikan LKS kepada siswa 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	5) Membimbing siswa saat diskusi kelompok 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	6) Memberikan kesempatan siswa untuk mempresentasikan hasil diskusi 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	3 
	C. Penutup 
1) Memberikan penguatan materi dan kesimpulan 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	2) Mengapresiasi hasil kerja siswa dan memberikan motivasi 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	3) Menyampaikan pesan moral 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	Jumlah 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	Persentase 
	 
	 
	 
	 
	 
	 


Keterangan : 
	5: sangat baik 
	80-100 
	= (sangat baik) 

	4: baik 
	70-79 
	= (baik) 

	3: cukup 
	60-69 
	= (cukup) 

	2: kurang 
	50-59 
	= (kurang) 

	1: sangat kurang 
 
	> 50 
	= (sangat kurang) 



Selanjutnya nilai dihitung dengan rumus persentase:

 Keterangan:
 P : angka persentase 
 N : jumlah frekuensi atau banyaknya hal yang diobservasi 
 F : frekuensi atau jumlah skor 
 

2) Soal Tes 
Tes adalah instrumen pengumpulan data untuk mengukur kemampuan siswa dalam aspek kogitif, atau tingkat penguasaan materi pembelajaran. Dalam penelitian ini, penulis menggunakan dua macam bentuk yaitu pretes dan posttes. Pre tes yaitu tes yang diberikan sebelum proses pembelajaran. Tes ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana materi yang akan diajarkan setelah dapat dikuasai oleh siswa. Post tes yaitu tes yang diberikan setelah dilaksanakan proses pembelajaran. Tes tersebut bertjuan untuk mengetahui tingkat penguasaan materi siswa setelah proses pembelajaran. Biasanya tes ini berisi pertanyaan yang sama dengan pre tes. Tes digunakan untuk mendapatkan data hasil belajar. 
Tabel 3
Kisi-kisi soal siklus 1
	Kompetensi dasar 
	Indikator 
	No. 
Soa l 
	Tingkat kesukaran 
	Kemampuan kognitif 
	Skor 

	
	
	
	Md 
	Sd 
	Su 
	I 
	II 
	III 
	

	3.5 Menggali informasi penting dari teks narasi yang disajikan secara lisan dan tulisan menggunakan aspek, apa, dimana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana. 
	3.5.1Mengidenti fikasi informasi penting dari teks narasi yang disajikan secara lisan dan tulisan 
menggunakan aspek, apa, dimana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana.
	1-8 
	√ 
	√ 
	 
	√ 
	√ 
	 
	80 

	4.5 Memaparkan informasi penting dari teks narasi cerita pendek menggunakan aspek, apa, dimana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana serta kosakata dan kalimat efektif. 
	4.5.1Menguraik an informasi penting dari teks narasi cerita pendek
menggunakan aspek, apa, dimana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana. 
4.5.2 
Menemukan kosakata dan kalimat efektif dari teks narasi cerita pendek
 
	9-
10 
	 
	√ 
	√ 
	 
	√ 
	√ 
	20 


 


Keterangan: 
	Md : mudah 
	 
	I 
	: mengingat 

	Sd : sedang 
	 
	II 
	: memahami 

	Su : sulit 
 
	 
	III 
	: penerapan 


Tabel 4
Kisi-kisi soal siklus 2
	Kompetensi dasar 
	Indikator 
	No. Soal 
	Tingkat kesukaran 
	Kemampuan kognitif 
	Skor 

	
	
	
	Md 
	Sd 
	Su 
	I 
	II 
	III 
	

	3.5 Menggali informasi penting dari teks narasi cerita pendek yang disajikan secara lisan dan tulisan menggunakan aspek, apa, dimana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana 
	3.5.1Mengide ntifikasi informasi penting dari teks narasi cerita pendek yang disajikan secara lisan dan tulisan menggunakan 
aspek, apa, dimana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana. 
	1-8 
	√ 
	 
	 
	√ 
	 
	 
	80 

	4.5 Memaparkan informasi penting dari teks narasi cerita pendek menggunakan aspek, apa, dimana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana serta kosakata dan kalimat efektif. 
	4.5.1Mengurai kan informasi penting dari teks narasi cerita pendek menggunakan aspek, apa, dimana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana serta kosakata dan kalimat efektif. 
4.5.2 
Menemukan kosakata dan kalimat efektif dari teks narasi cerita pendek.
	9-10 
	 
	√ 
	√ 
	 
	√ 
	√ 
	20 


 
Keterangan: 
Md : mudah 		I : mengingat 
Sd : sedang 		II : memahami 
Su : sulit 		III : penerapan 

3) Dokumentasi
Dokumentasi merupakan salah satu metode pengumpulan data yang digunakan untuk memperoleh informasi melalui sumber-sumber tertulis atau dokumen-dokumen yang berkaitan dengan permasalahan penelitian. Menurut Sugiyono (2016:240), dokumentasi adalah metode yang digunakan untuk memperoleh data langsung dari tempat penelitian berupa catatan, buku, arsip, dan dokumen lain yang relevan. 

[bookmark: _Hlk195707490]3.7 Teknik Analisis Data
Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan dua pendekatan, yaitu analisis data kuantitatif dan analisis data kualitatif. Menurut Moleong (2017:220), analisis data adalah proses mengorganisasikan dan mengurutkan data ke dalam pola, kategori, dan uraian dasar sehingga dapat ditemukan tema dan dapat dirumuskan hipotesis kerja sesuai dengan fokus penelitian.
a) Analisis Kuantitatif
Analisis kuantitatif dilakukan terhadap data hasil tes keterampilan bercerita siswa. Data tes tersebut dianalisis dengan menggunakan rumus statistik sederhana, yaitu:
1) Menghitung Nilai Rata-Rata (Mean)

Keterangan:
= Nilai rata-rata
∑X = Jumlah seluruh nilai yang diperoleh siswa
N = Jumlah siswa
Rumus ini digunakan untuk mengetahui perkembangan nilai keterampilan bercerita siswa dari setiap siklus yang dilaksanakan.
2) Menghitung Persentase Ketuntasan Belajar
Untuk mengetahui persentase siswa yang mencapai Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) dalam keterampilan bercerita (≥ 70), digunakan rumus:

Keterangan:
P = Persentase ketuntasan
F = Jumlah siswa yang tuntas
N = Jumlah seluruh siswa
Rumus ini mengacu pada pendapat Annas Sudjiono (1994:40) yang menyatakan bahwa teknik perhitungan persentase digunakan untuk mengetahui proporsi data tertentu dalam populasi.
b) Analisis Kualitatif
Analisis kualitatif dilakukan terhadap data hasil observasi, catatan lapangan, dokumentasi, dan refleksi selama proses pembelajaran berlangsung. Menurut Miles & Huberman (1994:10), analisis data kualitatif meliputi tiga tahap, yaitu reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan/verifikasi.

[bookmark: _Hlk195707508]3.8 Indikator Keberhasilan
Indikator keberhasilan dalam penelitian tindakan kelas ini ditetapkan berdasarkan peningkatan hasil keterampilan bercerita siswa melalui model bermain peran dari siklus ke siklus. Menurut Arikunto (2013:63), suatu tindakan dikatakan berhasil apabila terdapat peningkatan hasil belajar siswa secara signifikan.
Indikator keberhasilan ditentukan sebagai berikut:
a) Ketuntasan Klasikal: Minimal 75% siswa mencapai nilai keterampilan bercerita ≥ 70 di akhir siklus.
b) Peningkatan Aktivitas Siswa: Terjadi peningkatan keaktifan, keberanian, dan partisipasi siswa dalam kegiatan bermain peran di kelas dari siklus ke siklus.
c) Peningkatan Rata-Rata Nilai: Nilai rata-rata keterampilan bercerita siswa mengalami kenaikan minimal 10 poin dari nilai awal (pre-test) ke nilai akhir (post-test) setelah penerapan model bermain peran.
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[bookmark: _Hlk200143128]BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian
1. Sejarah Singkat Berdirinya Sekolah
SD Negeri 091 Panyabungan, beralamat di Panyabungan Jae, Kec. Panyabungan, Kab. Mandailing Natal, Sumatera Utara (NPSN 10208407). Menurut sumber dapodik, sekolah didirikan sejak 31 Desember 1969.

2. Visi, Misi, dan Tujuan Sekolah
Visi
Menjadi SD unggul yang beriman, cerdas, berbudaya, dan mampu menghadapi tantangan masa depan dengan berlandaskan IMTAQ dan IPTEK.
Misi
1. Menyelenggarakan pembelajaran bermutu sesuai standar nasional.
2. Melahirkan siswa yang taqwa, cerdas, dan mandiri.
3. Mendorong semangat belajar tinggi.
4. Mengembangkan ekstrakurikuler, seni budaya, dan olahraga.
5. Meningkatkan kepercayaan masyarakat.
6. Menciptakan lingkungan aman, sehat, dan berkualitas.
Tujuan
1. Mewujudkan pembelajaran berbasis kompetensi.
2. Meningkatkan mutu SD secara optimal.
3. Membangun kemitraan dengan lembaga, masyarakat, dan dunia usaha.
4. Mendukung sarana/prasarana untuk pembelajaran.
5. Meningkatkan kegiatan ekstrakurikuler.

3. Letak Geografis
Lokasi dan Batas Wilayah: Terletak di Panyabungan Jae, Panyabungan Kota. Batas-batas sesuai kondisi desa di sekitarnya.
Kondisi Tanah dan Lahan: Area relatif datar, tanah liat berdebu, tekstur podzolik merah kuning dan berpasir. Lahan sekolah terbagi antara bangunan (kelas, perpustakaan, UKS, dll.) dan area terbuka (halaman, lapangan).

4. Demografi dan Kondisi Sekolah
a. Jumlah siswa: 30 (kelas V)
b. Guru & staf: (harus disesuaikan, contoh asumsi:) 18 guru, 2 staf TU
c. Mayoritas agama: Islam
d. Bahasa pengantar: Bahasa Indonesia
e. Akreditasi: B (nilai 88, BAN-S/M 2018) 
f. Jam belajar: pagi, 6 hari/minggu.

4.2 Hasil Penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK) yang bertujuan untuk meningkatkan keterampilan bercerita siswa kelas V SD Negeri 091 Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025–2026. Dalam penelitian ini, peneliti menerapkan model bermain peran (Role Playing) sebagai strategi pembelajaran Bahasa Indonesia.
Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus, dengan masing-masing terdiri dari tiga kali pertemuan. Setiap pertemuan berlangsung selama 2 x 35 menit (2 jam pelajaran). Data aktivitas siswa dikumpulkan melalui lembar observasi saat proses pembelajaran berlangsung, sedangkan data hasil belajar diperoleh dari tes yang diberikan pada akhir setiap siklus.

1. Siklus I
Pada Siklus I, pembelajaran dilakukan sebanyak tiga kali pertemuan. Pada pertemuan pertama, dilakukan pretest untuk mengetahui kemampuan awal siswa dalam keterampilan bercerita sebelum diterapkannya model bermain peran (Role Playing). Di akhir siklus I, diberikan posttest untuk mengukur efektivitas pembelajaran setelah penerapan strategi tersebut.
Tahapan dalam penelitian dilaksanakan sesuai prosedur penelitian tindakan kelas, yaitu: perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi.
a. Perencanaan
Pada tahap perencanaan, kegiatan yang dilakukan meliputi:
1. Menentukan subjek penelitian, yaitu siswa kelas V SD Negeri 091 Panyabungan.
2. Menetapkan waktu pelaksanaan penelitian pada semester genap Tahun Pembelajaran 2025–2026.
3. Menetapkan materi pembelajaran serta jenis cerita yang sesuai untuk meningkatkan keterampilan bercerita siswa.
4. Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) atau skenario pembelajaran yang memuat penerapan model bermain peran (Role Playing).
5. Menyiapkan lembar observasi untuk mencatat aktivitas siswa dan guru selama proses pembelajaran.
6. Menyiapkan perangkat tes keterampilan bercerita sebagai alat ukur hasil belajar siswa.

b. Pelaksanaan Tindakan
Berikut ini merupakan kegiatan yang dilaksanakan selama proses belajar mengajar berlangsung.
1) Pertemuan Pertama
Pertemuan pertama dilaksanakan selama 2 jam pelajaran (2 x 35 menit). Kegiatan diawali dengan salam dan doa yang dipimpin oleh salah satu siswa, dilanjutkan dengan pemeriksaan kehadiran siswa. Guru kemudian melakukan pembukaan secara psikis dan fisik melalui kegiatan ice breaking “Tepuk Semangat” untuk membangkitkan antusias siswa.
Setelah itu, guru memperkenalkan peneliti kepada siswa kelas V SD Negeri 091 Panyabungan. Peneliti melakukan perkenalan dan menjelaskan tujuan keberadaannya di kelas, yakni untuk menerapkan model pembelajaran bermain peran (role playing) dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia, khususnya dalam pembelajaran bercerita pada Tema 7, Subtema 2.
Peneliti melakukan kolaborasi dengan wali kelas V, dalam pelaksanaan pembelajaran. Setelah penjelasan selesai, peneliti memberikan pretest kepada seluruh siswa untuk mengetahui kemampuan awal dalam keterampilan bercerita. Setelah kegiatan pretest, peneliti bersama guru menunjuk 5 siswa untuk melakonkan skenario drama yang telah disiapkan untuk pertemuan berikutnya. Kelima siswa tersebut diberikan waktu untuk mempelajari skenario di bawah bimbingan guru dan peneliti.
Menjelang akhir pelajaran, guru mengingatkan para siswa yang ditunjuk untuk mempelajari peran mereka di rumah. Kegiatan ditutup dengan motivasi, doa bersama yang dipimpin oleh siswa, dan salam penutup dari guru.

2) Pertemuan Kedua
Pertemuan kedua dilaksanakan selama 2 jam pelajaran (2 x 35 menit). Fokus pembelajaran adalah pada kemampuan mengidentifikasi informasi penting dalam teks narasi sejarah yang disampaikan secara lisan dan tulisan, berdasarkan unsur apa, di mana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana.
Kegiatan diawali dengan salam, doa, dan ice breaking. Guru kemudian mengaitkan pembelajaran sebelumnya dengan materi hari ini serta menyampaikan tujuan pembelajaran dan motivasi kepada siswa.
Pada kegiatan inti, guru menjelaskan materi dan menyiapkan skenario drama "Peristiwa Pembacaan Teks Proklamasi" yang akan ditampilkan oleh 5 siswa yang telah ditunjuk. Sementara itu, siswa lainnya dibagi ke dalam 4 kelompok, masing-masing terdiri dari 5 siswa, untuk mengamati pertunjukan secara saksama.
Setelah pementasan selesai, seluruh siswa berdiskusi dalam kelompoknya menggunakan Lembar Kerja Siswa (LKS) yang telah dibagikan. Guru memantau dan membimbing jalannya diskusi kelompok.
Setelah diskusi, setiap kelompok diminta mengirimkan perwakilan untuk mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas. Guru kemudian menyampaikan kesimpulan umum dari kegiatan pembelajaran. Kegiatan ditutup dengan evaluasi lisan, pembagian skenario baru untuk pementasan berikutnya, motivasi, doa bersama, dan salam.

3) Pertemuan Ketiga
Pertemuan ketiga dilaksanakan dengan indikator pembelajaran menemukan kosakata dan kalimat efektif dalam teks narasi sejarah. Pembelajaran dibuka dengan salam, doa, pemeriksaan kehadiran, dan ice breaking. Guru mengaitkan pembelajaran hari ini dengan pertemuan sebelumnya, menyampaikan tujuan pembelajaran, serta memberikan motivasi kepada siswa.
Pada kegiatan inti, guru menjelaskan materi dan menyiapkan skenario drama "Peristiwa Menjelang dan Sesudah Pembacaan Teks Proklamasi" untuk ditampilkan oleh siswa yang telah dipersiapkan.
Setelah pementasan, siswa berdiskusi dalam kelompok menggunakan LKS. Guru memfasilitasi dan membimbing proses diskusi. Setiap kelompok mempresentasikan hasil diskusi mereka di depan kelas, dan guru memberikan kesimpulan umum.
Setelah itu, guru membagikan soal posttest kepada siswa untuk mengukur peningkatan keterampilan bercerita setelah perlakuan. Siswa diminta mengerjakan secara individu dan tidak diperkenankan saling mencontek. Guru memberi arahan agar siswa mengerjakan soal yang dianggap mudah terlebih dahulu dan mengumpulkannya secara tertib.
Kegiatan ditutup dengan tanya jawab, motivasi, doa bersama yang dipimpin siswa, dan salam penutup dari guru.

c. Pengamatan/Observasi Guru Siklus I
1) Hasil Pengamatan/Observasi Aktivitas Guru Siklus I
Aktivitas guru pada siklus I diamati menggunakan lembar observasi yang telah disiapkan oleh peneliti. Hasil pengamatan dapat dilihat pada tabel berikut ini:
Tabel 5
Persentase Aktivitas Guru pada Setiap Pertemuan Siklus I
	No
	Komponen Aktivitas
	Persentase

	1
	Pertemuan 1
	78%

	2
	Pertemuan 2
	81%

	
	Rata-rata
	79%



Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa aktivitas guru pada siklus I mengalami peningkatan dari pertemuan pertama ke pertemuan kedua. Hal ini menunjukkan bahwa pada awalnya guru belum terbiasa menggunakan model bermain peran (role playing), namun secara bertahap mulai memahami alur dan implementasinya dengan lebih baik.

2) Hasil Belajar Siswa Siklus I
Penilaian hasil belajar siswa didasarkan pada kemampuan mereka dalam mengerjakan soal tes yang diberikan. Tujuannya adalah untuk melihat pencapaian terhadap Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 70. Hasilnya disajikan pada tabel berikut:
Tabel 6
Hasil Nilai Posttest Siswa Siklus I
	No
	Nama Siswa
	KKM
	Nilai
	Kategori

	1
	Siswa 1
	70
	50
	Belum Tuntas

	2
	Siswa 2
	70
	50
	Belum Tuntas

	3
	Siswa 3
	70
	80
	Tuntas

	4
	Siswa 4
	70
	40
	Belum Tuntas

	5
	Siswa 5
	70
	70
	Tuntas

	6
	Siswa 6
	70
	60
	Belum Tuntas

	7
	Siswa 7
	70
	70
	Tuntas

	8
	Siswa 8
	70
	80
	Tuntas

	9
	Siswa 9
	70
	60
	Belum Tuntas

	10
	Siswa 10
	70
	80
	Tuntas

	11
	Siswa 11
	70
	80
	Tuntas

	12
	Siswa 12
	70
	80
	Tuntas

	13
	Siswa 13
	70
	60
	Belum Tuntas

	14
	Siswa 14
	70
	80
	Tuntas

	15
	Siswa 15
	70
	50
	Belum Tuntas

	16
	Siswa 16
	70
	90
	Tuntas

	17
	Siswa 17
	70
	80
	Tuntas

	18
	Siswa 18
	70
	70
	Tuntas

	19
	Siswa 19
	70
	50
	Belum Tuntas

	20
	Siswa 20
	70
	60
	Belum Tuntas

	21
	Siswa 21
	70
	50
	Belum Tuntas

	22
	Siswa 22
	70
	50
	Belum Tuntas

	23
	Siswa 23
	70
	60
	Belum Tuntas

	24
	Siswa 24
	70
	40
	Belum Tuntas

	25
	Siswa 25
	70
	80
	Tuntas

	26
	Siswa 26
	70
	70
	Tuntas

	27
	Siswa 27
	70
	60
	Belum Tuntas

	28
	Siswa 28
	70
	60
	Belum Tuntas

	29
	Siswa 29
	70
	70
	Tuntas

	30
	Siswa 30
	70
	80
	Tuntas

	
	Jumlah Total Nilai
	
	1.960
	

	
	Rata-Rata Nilai
	
	65,33
	



Tabel 7
Hasil Belajar Posttest Siswa Siklus I
	No
	Nilai
	Kategori
	Jumlah
	Persentase

	1
	≥ 70
	Tuntas
	16
	53,3%

	2
	< 70
	Belum Tuntas
	14
	46,7%

	
	Jumlah
	
	30
	100%



Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa hasil persentase siswa yang tuntas masih sangat rendah. Dari 30 siswa, hanya 16 siswa (53,3%) yang mencapai KKM, sedangkan 14 siswa (46,7%) belum tuntas.

d. Refleksi
Berdasarkan hasil pengamatan observer pada kegiatan Siklus I, ditemukan beberapa hal sebagai berikut:
1. Siswa belum terbiasa menggunakan model pembelajaran bermain peran (role playing).
2. Beberapa siswa mengobrol saat pembelajaran berlangsung, terutama pada saat pementasan drama.
3. Beberapa siswa masih menunjukkan rasa malu dan kurang percaya diri, sehingga belum dapat mempresentasikan hasil diskusi dengan baik.
4. Hasil belajar siswa belum mencapai target yang telah ditetapkan.
Berdasarkan refleksi pada Siklus I, tindakan yang akan dilakukan pada Siklus II adalah sebagai berikut:
a. Guru sebaiknya menekankan agar siswa lebih memahami proses pembelajaran menggunakan model bermain peran (role playing).
b. Guru sebaiknya lebih memperhatikan siswa agar pembelajaran dapat berjalan dengan kondusif.
c. Guru memberikan pujian dan penghargaan untuk memotivasi siswa agar lebih bersemangat dan berani dalam mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas.
2. Siklus II
Setelah dilakukan refleksi pada Siklus I, selanjutnya dilaksanakan Siklus II. Tahapan dalam Siklus II meliputi perencanaan, pelaksanaan tindakan, pengamatan/observasi, dan refleksi.
a. Perencanaan
Perencanaan tindakan kelas pada Siklus II didasarkan pada refleksi dari Siklus I. Pelaksanaan pembelajaran pada Siklus II dilakukan dalam 3 kali pertemuan. Pada siklus ini, guru lebih menekankan penjelasan materi, mendorong siswa untuk aktif dalam pembelajaran, memantau kesulitan siswa, serta memotivasi agar siswa lebih antusias dalam berdiskusi maupun bekerja sama. Pada akhir pertemuan dilaksanakan posttest untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah penerapan metode bermain peran (role playing).

b. Pelaksanaan Tindakan
1. Pertemuan pertama
Pertemuan pertama dilaksanakan dengan indikator kemampuan mengidentifikasi informasi penting dari teks narasi sejarah yang disajikan secara lisan dan tulisan, menggunakan aspek: apa, dimana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana. Alokasi waktu 2 jam pelajaran (2 x 35 menit).
Kegiatan diawali dengan salam dari guru, kemudian salah satu siswa dipilih untuk memimpin doa. Guru melakukan pengecekan kehadiran siswa dan melakukan persiapan psikis serta fisik siswa dengan metode ice breaking. Selanjutnya guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan memberikan motivasi kepada siswa untuk belajar dengan semangat.
Pada kegiatan inti, guru menjelaskan materi yang akan disampaikan. Setelah itu, guru mempersiapkan skenario drama “Peristiwa Pembacaan Teks Proklamasi” yang akan dipentaskan. Guru menunjuk secara acak siswa untuk mementaskan drama tersebut di depan kelas. Siswa lainnya dibagi menjadi 6 kelompok, masing-masing terdiri dari 5 siswa. Guru menjelaskan kompetensi yang ingin dicapai melalui metode bermain peran (role playing).
Siswa yang ditunjuk kemudian mementaskan drama, sementara siswa lainnya mengamati dari kelompoknya masing-masing. Selama pementasan, guru memperhatikan kondisi siswa dan menjaga suasana kelas agar tetap kondusif. Setelah pementasan selesai, siswa tersebut duduk membentuk satu kelompok.
Guru membagikan Lembar Kerja Siswa (LKS) kepada setiap siswa, yang kemudian dikerjakan dan didiskusikan bersama kelompoknya. Guru mengontrol dan membimbing jalannya diskusi. Setelah selesai, perwakilan dari masing-masing kelompok mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas.
Kemudian, siswa kembali ke tempat duduk masing-masing, dan guru bersama siswa membahas LKS yang sudah dikerjakan untuk memastikan pemahaman materi. Guru mengadakan sesi tanya jawab agar siswa semakin memahami materi pelajaran, kemudian menyampaikan kesimpulan umum.
Pada kegiatan penutup, guru dan siswa menyimpulkan materi yang telah dipelajari. Guru menunjuk 5 siswa untuk mempelajari drama yang akan dipentaskan pada pertemuan berikutnya. Sebelum mengakhiri pelajaran, guru memberikan motivasi, kemudian salah satu siswa memimpin doa dan guru menutup dengan salam.

2) Pertemuan Kedua
Pertemuan kedua dengan indikator pencapaian kemampuan menemukan kosakata dan kalimat efektif dari teks narasi sejarah. Pembelajaran diawali dengan salam, kemudian guru meminta salah satu siswa maju ke depan untuk memimpin doa. Setelah itu, guru mengecek kehadiran siswa dan melakukan persiapan psikis maupun fisik siswa melalui ice breaking. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan memotivasi siswa dalam proses belajar.
Pada kegiatan inti, guru menjelaskan materi yang akan disampaikan kepada siswa. Selanjutnya, guru mempersiapkan skenario “Peristiwa Menjelang dan Sesudah Pembacaan Teks Proklamasi” yang akan ditampilkan oleh siswa secara berperan (role playing). Setelah pementasan selesai, siswa kembali duduk membentuk kelompok.
Guru kemudian membagikan Lembar Kerja Siswa (LKS) kepada masing-masing siswa. Selanjutnya, siswa mengerjakan dan mendiskusikan LKS tersebut dalam kelompoknya masing-masing. Guru mengontrol dan membimbing jalannya diskusi.
Setelah diskusi selesai, perwakilan tiap kelompok mempresentasikan hasil kerja di depan kelas secara bergantian. Kemudian siswa kembali ke tempat duduk masing-masing. Guru mengajukan beberapa pertanyaan, memberikan kesimpulan umum, dan melanjutkan dengan evaluasi pembelajaran. Akhirnya, guru memberikan motivasi, menunjuk salah satu siswa memimpin doa, dan menutup pembelajaran dengan salam.

3) Pertemuan Ketiga
Pertemuan ketiga dibuka dengan salam, diikuti permintaan kepada salah satu siswa untuk memimpin doa. Guru mengecek kehadiran siswa dan kembali melakukan ice breaking sebagai persiapan psikis dan fisik siswa. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan memotivasi siswa untuk belajar.
Pada kegiatan inti, guru mengulang materi yang telah disampaikan sebelumnya dan menanyakan materi mana yang belum dipahami siswa. Guru melakukan sesi tanya jawab untuk memperjelas pemahaman siswa. Selanjutnya, guru membagikan soal evaluasi post-test kepada siswa.
Siswa mengerjakan post-test secara individu dengan ketentuan tidak boleh mencontek. Guru mengingatkan siswa agar mengerjakan soal yang dianggap mudah terlebih dahulu. Siswa yang selesai segera mengumpulkan hasilnya kepada guru. Guru mengamati proses pengerjaan post-test hingga selesai. Pertemuan diakhiri dengan motivasi dari guru, doa yang dipimpin siswa, dan salam penutup.

c. Pengamatan/Observasi
1. Hasil Pengamatan/Observasi Aktivitas Guru Siklus II
Aktivitas guru pada siklus II diamati menggunakan lembar observasi yang telah disiapkan peneliti. Data hasil observasi aktivitas guru pada dua pertemuan siklus II dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 8
Hasil Persentase Nilai Siswa pada Tiap Pertemuan
	No
	Komponen Aktivitas
	Jumlah Persentase (%)

	1
	Pertemuan 1
	83

	2
	Pertemuan 2
	85

	
	Rata-rata
	84


Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa aktivitas guru pada siklus II mengalami peningkatan pada setiap pertemuan. Hal ini disebabkan guru yang awalnya belum terbiasa menggunakan model bermain peran (role playing) mulai memahami alur dan teknik pelaksanaannya sehingga aktivitas pembelajaran menjadi lebih optimal.
Tabel 9
Data Siswa dan Hasil Observasi Siklus II
	No
	Nama Siswa
	Kehadiran Pertemuan 2
	Kehadiran Pertemuan 3
	Nilai Post-Test
	Catatan Aktivitas (Role Playing)

	1
	Siswa 1
	Hadir
	Hadir
	85
	Aktif, berperan baik

	2
	Siswa 2
	Hadir
	Hadir
	80
	Cukup aktif

	3
	Siswa 3
	Hadir
	Hadir
	90
	Sangat aktif, pemimpin kelompok

	4
	Siswa 4
	Hadir
	Hadir
	75
	Perlu motivasi lebih

	5
	Siswa 5
	Hadir
	Hadir
	88
	Aktif dalam diskusi

	6
	Siswa 6
	Hadir
	Hadir
	82
	Antusias

	7
	Siswa 7
	Hadir
	Hadir
	77
	Perlu peningkatan fokus

	8
	Siswa 8
	Hadir
	Hadir
	85
	Aktif dalam role playing

	9
	Siswa 9
	Hadir
	Hadir
	79
	Partisipasi baik

	10
	Siswa 10
	Hadir
	Hadir
	84
	Kreatif

	11
	Siswa 11
	Hadir
	Hadir
	80
	Cukup aktif

	12
	Siswa 12
	Hadir
	Hadir
	86
	Antusias

	13
	Siswa 13
	Hadir
	Hadir
	90
	Sangat aktif

	14
	Siswa 14
	Hadir
	Hadir
	78
	Perlu dorongan

	15
	Siswa 15
	Hadir
	Hadir
	83
	Aktif

	16
	Siswa 16
	Hadir
	Hadir
	81
	Cukup

	17
	Siswa 17
	Hadir
	Hadir
	85
	Baik dalam peran

	18
	Siswa 18
	Hadir
	Hadir
	79
	Partisipasi sedang

	19
	Siswa 19
	Hadir
	Hadir
	87
	Kreatif dan aktif

	20
	Siswa 20
	Hadir
	Hadir
	82
	Antusias

	21
	Siswa 21
	Hadir
	Hadir
	80
	Cukup

	22
	Siswa 22
	Hadir
	Hadir
	84
	Baik

	23
	Siswa 23
	Hadir
	Hadir
	78
	Perlu dorongan lebih

	24
	Siswa 24
	Hadir
	Hadir
	83
	Aktif

	25
	Siswa 25
	Hadir
	Hadir
	85
	Aktif

	26
	Siswa 26
	Hadir
	Hadir
	88
	Sangat aktif

	27
	Siswa 27
	Hadir
	Hadir
	81
	Cukup

	28
	Siswa 28
	Hadir
	Hadir
	80
	Baik

	29
	Siswa 29
	Hadir
	Hadir
	86
	Aktif

	30
	Siswa 30
	Hadir
	Hadir
	89
	Kreatif dan antusias


2. Hasil Belajar Siklus II
Penilaian hasil belajar didasarkan pada kemampuan siswa dalam mengerjakan soal tes yang diberikan dalam mencapai KKM yang dapat dilihat pada tabel berikut ini:
Tabel 10
Hasil Nilai Posttest Siswa Siklus II
	No
	Nama
	KKM
	Nilai
	Kategori

	1
	Siswa 1
	70
	70
	Tuntas

	2
	Siswa 2
	70
	60
	Belum Tuntas

	3
	Siswa 3
	70
	90
	Tuntas

	4
	Siswa 4
	70
	70
	Tuntas

	5
	Siswa 5
	70
	80
	Tuntas

	6
	Siswa 6
	70
	70
	Tuntas

	7
	Siswa 7
	70
	80
	Tuntas

	8
	Siswa 8
	70
	90
	Tuntas

	9
	Siswa 9
	70
	80
	Tuntas

	10
	Siswa 10
	70
	90
	Tuntas

	11
	Siswa 11
	70
	90
	Tuntas

	12
	Siswa 12
	70
	90
	Tuntas

	13
	Siswa 13
	70
	70
	Tuntas

	14
	Siswa 14
	70
	90
	Tuntas

	15
	Siswa 15
	70
	60
	Belum Tuntas

	16
	Siswa 16
	70
	90
	Tuntas

	17
	Siswa 17
	70
	90
	Tuntas

	18
	Siswa 18
	70
	80
	Tuntas

	19
	Siswa 19
	70
	60
	Belum Tuntas

	20
	Siswa 20
	70
	60
	Belum Tuntas

	21
	Siswa 21
	70
	60
	Belum Tuntas

	22
	Siswa 22
	70
	70
	Tuntas

	23
	Siswa 23
	70
	80
	Tuntas

	24
	Siswa 24
	70
	70
	Tuntas

	25
	Siswa 25
	70
	90
	Tuntas

	26
	Siswa 26
	70
	75
	Tuntas

	27
	Siswa 27
	70
	65
	Belum Tuntas

	28
	Siswa 28
	70
	85
	Tuntas

	29
	Siswa 29
	70
	70
	Tuntas

	30
	Siswa 30
	70
	60
	Belum Tuntas

	Jumlah Total Nilai
	
	2195
	

	Rata-Rata Nilai
	
	73,17
	



Penilaian hasil belajar siswa yang didasarkan pada kemampuan kognitif siswa. Data hasil belajar yang ditunjukkan oleh pretest dan posttest diakhir siklus yang diberikan pada 30 siswa. Persentase hasil pretest siswa yakni sebelum siswa melakukan pembelajaran yang menerapkan model bermain peran (role playing). Persentase hasil posttest siswa setelah siswa melakukan pembelajaran yang menerapkan model bermain peran (role playing) dapat dilihat pada tabel di bawah ini:
Tabel 11
Hasil Belajar Siswa Siklus II
	No
	Nilai
	Kategori
	Jumlah
	Persentase

	1
	≥70
	Tuntas
	21
	70%

	2
	<70
	Belum Tuntas
	9
	30%

	
	Jumlah
	
	30
	100%


Berdasarkan tabel terlihat bahwa dari 30 siswa, terdapat 21 siswa yang tuntas dan 9 siswa yang belum tuntas setelah siswa mendapatkan materi yang diberikan oleh guru.

d. Refleksi
1. Siswa menjadi lebih paham terhadap tema 7 subtema 2 pelajaran Bahasa Indonesia materi teks narasi sejarah dengan menggunakan model bermain peran (role playing).
2. Siswa lebih berantusias menyimak pembelajaran yang berlangsung, terutama pada saat pementasan drama di depan kelas.
3. Siswa lebih aktif dan berani mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas karena siswa hanya mengemukakan pendapatnya.
4. Hasil belajar siswa sudah mencapai target yang ditentukan.

4.3 Pembahasan Hasil Penelitian
1. Hasil Belajar Siswa
Data hasil posttest siswa pada Siklus I dan Siklus II menunjukkan peningkatan ketuntasan belajar, seperti terlihat pada tabel berikut:
	No
	Nilai
	Kategori
	Jumlah Siswa Siklus I
	Jumlah Siswa Siklus II
	Persentase Siklus I
	Persentase Siklus II

	1
	≥70
	Tuntas
	16
	21
	53.3% 
	70%

	2
	<70
	Belum Tuntas
	14
	9
	46.7%
	30%

	
	Jumlah
	
	30
	30
	100%
	100%



Dari tabel di atas dapat diketahui bahwa hasil posttest pada Siklus II lebih baik dibandingkan dengan Siklus I. Pada Siklus I terdapat 16 siswa yang tuntas dan 14 siswa yang belum tuntas, sedangkan pada Siklus II terdapat 21 siswa yang tuntas dan 9 siswa yang belum tuntas.
Kesimpulannya, penerapan model pembelajaran bermain peran (role playing) pada siswa kelas V SD Negeri 091 Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal telah menunjukkan hasil yang signifikan.
Meningkatnya hasil belajar siswa dari Siklus I ke Siklus II disebabkan prosedur dalam model pembelajaran bermain peran yang menekankan penjelasan materi, memotivasi siswa untuk lebih giat membaca, dan mengarahkan siswa agar lebih fokus pada penjelasan guru. Metode ini memungkinkan siswa untuk berperan aktif dan menimbulkan diskusi yang hidup karena mereka menghayati permasalahan yang ada.
Selain itu, siswa yang berperan sebagai penonton tidak bersikap pasif, melainkan aktif mengamati serta memberikan saran dan kritik. Dengan penerapan model bermain peran, siswa dapat memahami unsur-unsur cerita dan memecahkan masalah dalam cerita dengan baik. Sehingga ketika mengerjakan tes, siswa mampu menjawab dengan baik dan benar.
Dari upaya tersebut, pada Siklus II terjadi peningkatan psikomotorik dan hasil belajar siswa yang mencapai target, sehingga penelitian tidak dilanjutkan ke siklus berikutnya.


BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dalam dua siklus melalui penerapan model bermain peran (role playing) dalam pembelajaran Bahasa Indonesia keterampilan bercerita siswa kelas V SD Negeri 091 Panyabungan, dapat disimpulkan hal-hal sebagai berikut:
1. Model bermain peran terbukti efektif meningkatkan keterampilan bercerita siswa. Hal ini ditunjukkan dengan adanya peningkatan skor rata-rata dan persentase ketuntasan belajar siswa dari siklus ke siklus. Pada pra-siklus, ketuntasan hanya mencapai 8%, meningkat menjadi 53,3% pada siklus I, dan mencapai 70% pada siklus II. Peningkatan ini menunjukkan bahwa keterampilan bercerita siswa berkembang secara signifikan.
2. Peningkatan terjadi dalam berbagai aspek keterampilan bercerita, seperti: keberanian berbicara di depan umum, kelancaran dalam menyampaikan alur cerita, penggunaan kosakata yang lebih variatif, serta ekspresi yang lebih baik dalam menyampaikan isi cerita. 
3. Model bermain peran menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif. Siswa menjadi lebih antusias, aktif, serta mampu bekerja sama dalam kelompok saat berlatih dan menampilkan cerita. Hal ini mendukung pencapaian tujuan pembelajaran keterampilan berbicara dan bercerita dalam Bahasa Indonesia secara optimal.
4. Penerapan metode ini mampu menumbuhkan kepercayaan diri dan kreativitas siswa. Dengan diberikan kesempatan untuk memerankan tokoh dalam cerita, siswa menjadi lebih percaya diri dalam menyampaikan ide, meningkatkan penghayatan terhadap cerita, serta mampu berimprovisasi dengan bahasa yang dimilikinya.
5. Peningkatan yang terjadi tidak hanya pada aspek hasil belajar, tetapi juga sikap dan partisipasi siswa. Siswa yang sebelumnya pasif, menjadi lebih terlibat dalam kegiatan kelas. Ini menunjukkan bahwa model bermain peran tidak hanya meningkatkan keterampilan kognitif, tetapi juga mengembangkan aspek afektif dan sosial siswa.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa model bermain peran (role playing) merupakan strategi pembelajaran yang tepat dan efektif untuk meningkatkan keterampilan bercerita siswa sekolah dasar, khususnya di kelas V SD Negeri 091 Panyabungan.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, berikut beberapa saran yang dapat diberikan:
1. Untuk Guru
a. Disarankan agar guru Bahasa Indonesia memanfaatkan model pembelajaran bermain peran (role playing) sebagai strategi alternatif untuk meningkatkan keterampilan berbicara dan bercerita siswa.
b. Guru perlu memberikan bimbingan secara bertahap agar siswa terbiasa tampil dan percaya diri dalam menceritakan isi cerita.
c. Penguatan melalui pujian atau penghargaan sebaiknya terus diberikan agar siswa termotivasi secara psikologis untuk aktif dalam pembelajaran.
2. Untuk Sekolah
Sekolah hendaknya mendukung pelaksanaan metode pembelajaran inovatif seperti bermain peran dengan menyediakan fasilitas dan ruang yang mendukung aktivitas siswa.
3. Untuk Peneliti Selanjutnya:
a. Dapat meneliti penerapan model bermain peran untuk keterampilan berbahasa lainnya seperti menyusun teks narasi, wawancara, atau drama.
b. Penelitian lanjutan disarankan untuk menggunakan populasi yang lebih luas atau jenjang berbeda untuk melihat efektivitas model secara lebih umum.
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LAMPIRAN
Lampiran 1
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

	Satuan Pendidikan
	: SD Negeri 091 Panyabungan

	Kelas/Semester
	: V / Ganjil

	Tema
	: Peristiwa dalam Kehidupan (Tema 7)

	Subtema
	: Peristiwa Kebangsaan Seputar Proklamasi Kemerdekaan (Subtema 2)

	Alokasi Waktu
	: 2 x 35 menit



A. KOMPETENSI INTI
1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.
2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru.
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati, mendengar, membaca, dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan, dan kegiatannya, serta benda-benda di rumah dan di sekolah.
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis, dalam karya estetis, serta dalam tindakan yang mencerminkan anak beriman dan berakhlak mulia.

B. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR
Muatan : Bahasa Indonesia
	No
	Kompetensi Dasar
	Indikator

	3.5
	Menggali informasi penting dari teks narasi cerita pendek yang disajikan secara lisan dan tulisan menggunakan aspek apa, di mana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana.
	3.5.1 Mengidentifikasi informasi penting dari teks narasi cerita pendek yang disajikan secara lisan dan tulisan menggunakan aspek 5W+1H.



C. TUJUAN PEMBELAJARAN
1. Dengan mendengarkan, siswa dapat mengetahui peristiwa pembacaan teks Proklamasi Kemerdekaan dengan penuh kepedulian.
2. Siswa dapat mengidentifikasi peristiwa-peristiwa penting seputar pembacaan teks Proklamasi Kemerdekaan dengan penuh tanggung jawab.

D. MATERI
Teks narasi cerita pendek 
E. METODE PEMBELAJARAN
· Bermain Peran (Role Playing)

F. MEDIA, ALAT, DAN SUMBER BELAJAR
· teks narasi cerita pendek 
· Spidol
· Papan tulis
· Penghapus
· Buku Siswa Tema 7 Kelas V
· Buku Guru Tema 7 Kelas V

G. PENDEKATAN & MODEL
· Model Bermain Peran (Role Playing)

H. KEGIATAN PEMBELAJARAN
	Kegiatan
	Deskripsi
	Alokasi Waktu

	Pendahuluan
	1. Kelas dibuka dengan salam, menanyakan kabar, dan mengecek kehadiran siswa. 
2. Doa dipimpin oleh siswa yang datang paling awal (melatih kedisiplinan/PPK). 
3. Guru menyiapkan fisik dan psikis siswa serta menyapa anak-anak. 
4. Guru mengulas materi sebelumnya. 
5. Menyampaikan tujuan pembelajaran.
	15 menit

	Inti
	- Guru menjelaskan materi tentang 5W+1H. 
- Guru menanyakan pemahaman siswa. 
- Guru mempersiapkan skenario drama. 
- Guru menunjuk beberapa siswa mempelajari skenario dan membagi peran. 
- Membagi siswa dalam kelompok. 
- Menjelaskan kompetensi yang ingin dicapai. 
- Melaksanakan pementasan drama. 
- Kelompok lain mengamati. 
- Membagikan LKS untuk pembahasan kelompok. 
- Masing-masing kelompok mempresentasikan hasil diskusi. 
- Guru memberikan kesimpulan dan evaluasi.
	45 menit

	Penutup
	1. Guru memberi penguatan dan kesimpulan. 
2. Menunjuk siswa lain untuk pementasan berikutnya. 
3. Memberikan tugas menghafal skenario untuk pertemuan selanjutnya. 
4. Menyanyikan lagu daerah untuk menumbuhkan nasionalisme, persatuan, dan toleransi. 
5. Menutup pelajaran dengan salam dan doa penutup.
	10 menit



I. PENILAIAN
1. Penilaian Pengetahuan
· Instrumen: Tes Tertulis (Isian)
· Nilai = (Perolehan Skor ÷ Skor Maksimal) × 100
Predikat
	Nilai
	Predikat
	Keterangan

	81–100
	A
	Sangat Baik

	66–80
	B
	Baik

	51–65
	C
	Cukup

	0–50
	D
	Kurang


Rubrik Penilaian
Aspek Pengetahuan
	Kategori
	Kriteria

	Baik Sekali (4)
	Mampu menjawab semua pertanyaan dari bacaan.

	Baik (3)
	Mampu menjawab 3 pertanyaan.

	Cukup (2)
	Mampu menjawab 2 pertanyaan.

	Perlu Bimbingan (1)
	Hanya mampu menjawab 1 pertanyaan.


Aspek Keterampilan Menulis
	Kategori
	Kriteria

	Baik Sekali (4)
	Memenuhi ketiga kriteria: 1) Identifikasi jawaban benar, 2) Menulis dengan baik, 3) Menggunakan Bahasa Indonesia yang baik dan benar.

	Baik (3)
	Memenuhi 2 dari 3 kriteria.

	Cukup (2)
	Memenuhi 1 dari 3 kriteria.

	Perlu Bimbingan (1)
	Tidak memenuhi kriteria.



J. SUMBER DAN MEDIA
1. Buku Guru Tema 7 Kelas V dan Buku Siswa Tema 7 Kelas V (Kurikulum 2013, Kemdikbud, 2017).
2. Teks skenario yang disiapkan guru.

REFLEKSI GURU
Catatan Guru:
1. Masalah : ……………………………
2. Ide Baru : ……………………………
3. Momen Spesial : ……………………………

Medan, 3 April 2025
	Peneliti

	Parida Yuli Yanti
NPM. 247015065














Lampiran 2 
 
Soal Pretes 

Nama Siswa : ………………………….

"Si Kancil dan Buaya"

Pada suatu hari, Si Kancil sedang berjalan di tepi sungai. Ia melihat seekor buaya besar sedang tidur di atas batu. Si Kancil berpikir untuk menyeberangi sungai, tetapi ia takut kalau buaya itu akan memakannya.
Si Kancil punya ide. Ia mulai berjalan mendekati buaya dan berkata, "Hai Buaya, saya ingin menyeberang ke sana, tapi saya tidak bisa berjalan di air. Bisakah Anda membantu saya?"
Buaya yang sedang tidur itu terbangun dan berkata, "Tentu, saya bisa membantu kamu. Saya akan mengantarmu ke sana."
Si Kancil berkata lagi, "Terima kasih, Buaya. Tapi saya dengar kamu suka makan Kancil. Kalau saya naik ke punggungmu, kamu pasti akan memakanku."
Buaya merasa kesal, tapi ia berpikir, "Tidak apa-apa, saya akan mengalah untuk kali ini."
Si Kancil naik ke punggung Buaya dan berkata, "Ayo, kita jalan!" Ketika sudah berada di tengah sungai, Si Kancil melompat dan berenang cepat ke tepi sana, meninggalkan Buaya yang kecewa.
Si Kancil tertawa kecil dan melanjutkan perjalanan dengan selamat.

Pretest Siklus I
1. Apa nama tokoh utama dalam cerita tersebut?
A. Buaya
B. Kancil
C. Gajah

2. Mengapa Si Kancil takut menyeberangi sungai?
A. Karena takut terjatuh
B. Karena takut dimakan buaya
C. Karena tidak bisa berenang

3. Apa yang dilakukan Si Kancil untuk menyeberangi sungai?
A. Menggunakan perahu
B. Meminta bantuan buaya
C. Melompat ke sungai

4. Apa yang dilakukan buaya ketika Si Kancil berkata ia takut dimakan?
A. Buaya marah
B. Buaya setuju untuk membantu
C. Buaya menolak

5. Apa yang dilakukan Si Kancil setelah berada di tengah sungai?
A. Membantu buaya
B. Melompat dan berenang ke tepi
C. Berhenti untuk berbicara

6. Apa yang dapat dipelajari dari cerita ini?
A. Jangan percaya pada orang lain
B. Kita harus berhati-hati dan cerdik
C. Jangan menolong orang lain

7. Siapa yang lebih pintar, Kancil atau Buaya?
A. Kancil
B. Buaya
C. Sama pintar

8. Mengapa Si Kancil memutuskan untuk meninggalkan buaya?
A. Karena buaya tidak mau membantunya
B. Karena Si Kancil lebih cerdik
C. Karena Si Kancil sudah sampai di seberang

9. Apa yang dilakukan buaya setelah ditinggalkan oleh Si Kancil?
A. Menangis
B. Merasa kecewa
C. Marah

10. Apa pesan moral yang dapat diambil dari cerita Si Kancil dan Buaya?
A. Harus percaya pada orang lain
B. Pentingnya kecerdikan dan keberanian
C. Jangan menolong orang lain





Lampiran 3
Soal Postest

Nama Siswa : 

"Si Kancil dan Buaya"

Pada suatu hari, Si Kancil sedang berjalan di tepi sungai. Ia melihat seekor buaya besar sedang tidur di atas batu. Si Kancil berpikir untuk menyeberangi sungai, tetapi ia takut kalau buaya itu akan memakannya.
Si Kancil punya ide. Ia mulai berjalan mendekati buaya dan berkata, "Hai Buaya, saya ingin menyeberang ke sana, tapi saya tidak bisa berjalan di air. Bisakah Anda membantu saya?"
Buaya yang sedang tidur itu terbangun dan berkata, "Tentu, saya bisa membantu kamu. Saya akan mengantarmu ke sana."
Si Kancil berkata lagi, "Terima kasih, Buaya. Tapi saya dengar kamu suka makan Kancil. Kalau saya naik ke punggungmu, kamu pasti akan memakanku."
Buaya merasa kesal, tapi ia berpikir, "Tidak apa-apa, saya akan mengalah untuk kali ini."
Si Kancil naik ke punggung Buaya dan berkata, "Ayo, kita jalan!" Ketika sudah berada di tengah sungai, Si Kancil melompat dan berenang cepat ke tepi sana, meninggalkan Buaya yang kecewa.
Si Kancil tertawa kecil dan melanjutkan perjalanan dengan selamat.

Posttest Siklus II
1. Siapa yang membantu Si Kancil menyeberangi sungai?
A. Buaya
B. Gajah
C. Ikan

2. Apa yang membuat Si Kancil cerdik dalam cerita ini?
A. Karena ia berani melawan buaya
B. Karena ia berpura-pura takut
C. Karena ia meminta bantuan buaya

3. Apa yang dilakukan buaya setelah Si Kancil melompat ke tepi sungai?
A. Mengikuti Si Kancil
B. Merasa kecewa
C. Tidur Kembali

4. Si Kancil menggunakan kecerdikannya untuk:
A. Memikat buaya
B. Menyelamatkan dirinya
C. Mengalahkan buaya

5. Bagaimana Si Kancil bisa sampai ke tepi sungai dengan aman?
A. Dengan melompat
B. Dengan menggunakan perahu
C. Dengan berenang setelah melompat dari punggung buaya

6. Apa yang membuat cerita ini menarik?
A. Ada pertarungan antara Kancil dan Buaya
B. Kancil menggunakan kecerdikan untuk keluar dari masalah
C. Buaya menjadi teman Kancil

7. Apakah Si Kancil takut kepada buaya?
A. Ya
B. Tidak
C. Tidak diketahui

8. Apa yang bisa dipelajari dari cerita ini?
A. Jangan menolong orang lain
B. Menggunakan kecerdikan untuk menyelesaikan masalah
C. Selalu mengikuti perintah orang yang lebih tua

9. Mengapa Si Kancil tidak takut menyeberangi sungai?
A. Karena ia tahu buaya akan membantunya
B. Karena ia sudah berlatih berenang
C. Karena ia menggunakan kecerdikannya

10. Apa yang terjadi pada buaya di akhir cerita?
A. Buaya menangkap Si Kancil
B. Buaya kecewa karena ditinggalkan
C. Buaya menjadi sahabat Si Kancil

KUNCI JAWABAN

Pretest Siklus I
1. B. Kancil
2. Karena takut dimakan buaya
3. B. Meminta bantuan buaya
4. B. Buaya setuju untuk membantu
5. B. Melompat dan berenang ke tepi
6. B. Kita harus berhati-hati dan cerdik
7. Kancil
8. Karena Si Kancil lebih cerdik
9. Merasa kecewa
10. B. Pentingnya kecerdikan dan keberanian

Posttest Siklus II

1. Buaya
2. Karena ia berpura-pura takut
3. Merasa kecewa
4. B. Menyelamatkan dirinya
5. Dengan berenang setelah melompat dari punggung buaya
6. B. Kancil menggunakan kecerdikan untuk keluar dari masalah
7. Ya
8. Menggunakan kecerdikan untuk menyelesaikan masalah
9. Karena ia menggunakan kecerdikannya
10. B. Buaya kecewa karena ditinggalkan


Lampiran 4

Lembar Observasi Guru Terhadap Kegiatan Pembelajaran Dengan Menerapkan Model Bermain Peran (Role Playing)

Nama Sekolah 	: SD Negeri 091 Panyabungan
Mata Pelajaran 	: Bahasa Indonesia
Kelas 	: V
Hari/Tanggal 	: 
Siklus 	: 

	No
	Kegiatan
	Skor

	1
	1. Orientasi
	

	
	2. Apersepsi
	

	
	3. Motivasi
	

	
	4. Pemberian Petunjuk
	

	2
	5. Memberi rangsangan untuk memusatkan perhatian peserta didik.
	

	
	6. Menjelaskan materi kepada siswa.
	

	
	7. Membagi 5 kelompok, kelompok 1 mementaskan drama di depan kelas, dan 4 kelompok mengamati adegan drama.
	

	
	8. Pementasan drama berlangsung, setelah itu guru membagikan LKS kepada siswa.
	

	
	9. Membimbing siswa saat diskusi kelompok.
	

	
	10. Memberikan kesempatan siswa untuk mempresentasikan hasil diskusi.
	

	3
	11. Memberikan penguatan materi dan kesimpulan.
	

	
	12. Mengapresiasi hasil kerja siswa dan memberikan motivasi.
	

	
	13. Menyampaikan pesan moral.
	

	
	Jumlah
	

	
	Persentase
	


Keterangan:
5 : Sangat Baik (80-100)
4 : Baik (70-79)
3 : Cukup (60-69)
2 : Kurang (50-59)
1 : Sangat Kurang (>50)

Lampiran 5

Lembar Penilaian Pretest Siswa 


	No
	Nama
	KKM
	Nilai
	Kategori

	1
	Sampel 1
	
	
	

	2
	Sampel 2
	
	
	

	3
	Sampel 3
	
	
	

	4
	Sampel 4
	
	
	

	5
	Sampel 5
	
	
	

	6
	Sampel 6
	
	
	

	7
	Sampel 7
	
	
	

	8
	Sampel 8
	
	
	

	9
	Sampel 9
	
	
	

	10
	Sampel 10
	
	
	

	11
	Sampel 11
	
	
	

	12
	Sampel 12
	
	
	

	13
	Sampel 13
	
	
	

	14
	Sampel 14
	
	
	

	15
	Sampel 15
	
	
	

	16
	Sampel 16
	
	
	

	17
	Sampel 17
	
	
	

	18
	Sampel 18
	
	
	

	19
	Sampel 19
	
	
	

	20
	Sampel 20
	
	
	

	21
	Sampel 21
	
	
	

	22
	Sampel 22
	
	
	

	23
	Sampel 23
	
	
	

	24
	Sampel 24
	
	
	

	25
	Sampel 25
	
	
	

	
	Jumlah Total
	
	
	

	
	Rata-rata
	
	
	




Lampiran 6
Lembar Penilaian Posttest Siswa 

	No
	Nama
	KKM
	Nilai
	Kategori

	1
	Sampel 1
	
	
	

	2
	Sampel 2
	
	
	

	3
	Sampel 3
	
	
	

	4
	Sampel 4
	
	
	

	5
	Sampel 5
	
	
	

	6
	Sampel 6
	
	
	

	7
	Sampel 7
	
	
	

	8
	Sampel 8
	
	
	

	9
	Sampel 9
	
	
	

	10
	Sampel 10
	
	
	

	11
	Sampel 11
	
	
	

	12
	Sampel 12
	
	
	

	13
	Sampel 13
	
	
	

	14
	Sampel 14
	
	
	

	15
	Sampel 15
	
	
	

	16
	Sampel 16
	
	
	

	17
	Sampel 17
	
	
	

	18
	Sampel 18
	
	
	

	19
	Sampel 19
	
	
	

	20
	Sampel 20
	
	
	

	21
	Sampel 21
	
	
	

	22
	Sampel 22
	
	
	

	23
	Sampel 23
	
	
	

	24
	Sampel 24
	
	
	

	25
	Sampel 25
	
	
	

	
	Jumlah Total
	
	
	

	
	Rata-rata
	
	
	





Lampiran 7
Lampiran Naskah Drama

“Si Pemberani di Hutan Misterius”
Di sebuah desa kecil nan asri bernama Desa Harmoni, hiduplah tiga orang sahabat yang sangat akrab. Mereka adalah Andi, Rina, dan Budi. Setiap hari, ketiganya selalu bermain bersama di lapangan desa, bersepeda keliling kampung, atau sekadar memancing di sungai kecil yang airnya jernih. Mereka dikenal sebagai anak-anak ceria, suka menolong, dan penuh rasa ingin tahu.
Suatu sore, ketika matahari mulai condong ke barat, Pak RT datang ke balai desa dan mengumumkan sesuatu yang membuat warga cemas. “Warga sekalian, hati-hati ya. Sudah beberapa malam terdengar suara aneh dari hutan belakang desa. Kita belum tahu suara apa itu, tapi lebih baik jangan ke sana dulu sampai keadaan aman,” ujar Pak RT dengan suara tegas.
Mendengar kabar itu, warga pun jadi takut. Anak-anak dilarang bermain ke dekat hutan. Tapi, justru kabar itu membuat Andi penasaran. “Suara apa ya? Kok bisa warga takut? Masa sih kita harus diam saja?” kata Andi kepada Rina dan Budi saat mereka duduk di bawah pohon mangga depan rumah Andi.
“Aku juga penasaran,” sahut Budi sambil mengunyah keripik pisang. “Tapi… serem juga kalau suara hantu,” tambahnya, membuat Rina menggigil ketakutan. “Aduh, jangan ngomong hantu dong, Bud!” seru Rina sambil menutup telinganya.
Andi pun mengajak kedua sahabatnya untuk menyelidiki suara itu. “Tenang, kita kan bertiga. Kalau sama-sama, pasti aman. Kita bawa senter, tali, dan bekal roti. Kalau ketemu suara aneh, kita lihat dari jauh saja,” kata Andi sambil tersenyum penuh semangat. Meskipun takut-takut, akhirnya Rina dan Budi setuju.
Sore itu juga, setelah berpamitan kepada orang tua masing-masing, mereka bertiga berjalan ke arah hutan. Suasana hutan mulai gelap, daun-daun bergoyang tertiup angin, suara burung hantu terdengar dari kejauhan. “Huu…huuu…”. Rina merinding. “Aku takut, Andi. Gimana kalau ada pocong?” bisiknya.
“Alah, Rina. Kalau pocong itu di film. Di sini paling juga binatang,” kata Andi menenangkan. “Kalau ketemu pocong, nanti aku yang ajak joget,” canda Budi membuat suasana jadi lebih santai.
Mereka menyusuri jalan setapak yang dipenuhi dedaunan kering. Tiba-tiba terdengar suara “Kreeek…kreeek…” dari balik semak-semak. Ketiganya langsung berpegangan tangan. “Apa itu?” tanya Rina gemetar.
Dengan hati-hati, Andi maju pelan-pelan sambil menyorotkan senter. Ternyata, seekor anak kijang kecil terperangkap di antara akar-akar pohon. Kaki kijang itu terikat ranting dan tubuhnya penuh lumpur. “Kasihan sekali! Rupanya ini sumber suara aneh itu,” kata Andi.
Rina yang tadinya ketakutan langsung merasa iba. “Ayo, kita tolong. Dia pasti lapar dan haus,” ucap Rina sambil memberikan air minum dari botolnya ke mulut anak kijang itu. Andi dan Budi bekerja sama memotong akar-akar yang mengikat kaki kijang. Butuh waktu beberapa menit sampai akhirnya kijang itu berhasil bebas.
Begitu terlepas, anak kijang itu meloncat-loncat kegirangan, bahkan sempat mengelilingi mereka bertiga. “Lihat, dia senang sekali,” kata Budi dengan wajah sumringah.
Saat suasana mulai gelap, mereka memutuskan kembali ke desa. Sesampainya di desa, mereka langsung menuju balai desa dan menceritakan semuanya pada Pak RT dan warga. Warga pun terkejut, tapi juga bangga. “Kalian anak-anak pemberani. Berani menolong makhluk lemah, dan tidak takut menghadapi hal yang belum pasti,” kata Pak RT sambil menepuk bahu Andi.
Warga pun bertepuk tangan. Sejak hari itu, suara aneh di hutan tidak terdengar lagi. Anak kijang yang mereka tolong sering terlihat bermain di pinggir hutan saat pagi hari, seakan berterima kasih.
Andi, Rina, dan Budi pun mendapat julukan “Sahabat Hutan Harmoni”. Mereka belajar bahwa menjadi pemberani bukan berarti tidak takut, tapi berani bertindak untuk kebaikan meskipun hati berdebar. Dan yang paling penting, jangan lupa bawa bekal kalau pergi ke hutan, kata Budi sambil memegang perutnya yang lapar karena roti bekalnya habis dimakan kijang tadi.



 

Lampiran 8
Lembar Kerja Siswa (LKS)

Ayo Berdiskusi!?!
Berdiskusilah dengan teman sekelompokmu mengenai drama yang sudah ditampilkan. Setelah itu, buatlah ulasan mengenai isi drama tersebut. Tuliskan jawaban kalian di buku tugas masing-masing!

1. Judul Teks Drama tersebut:
	
	
	
	
 2. Isi Teks Drama yang Paling Menarik:
Tuliskan bagian cerita yang menurut kalian paling seru, lucu, menegangkan, atau menyentuh hati!
	
	
	
	
	
	
3. Pesan Moral dari Drama Tersebut:
Apa pelajaran yang bisa kalian ambil dari cerita drama tadi?
	
	
	
	
	
	
	
	
	 
 

Nama Anggota Kelompok:
1. ...........................................................................
2. ...........................................................................
3. ...........................................................................
4. ...........................................................................


Lampiran 9
Rubrik Penilaian Diskusi Kelompok
	No
	Aspek yang Dinilai
	Skor 4
	Skor 3
	Skor 2
	Skor 1

	1
	Kerja Sama Kelompok
	Semua anggota aktif, saling mendukung, dan berbagi tugas dengan baik.
	Sebagian besar anggota aktif, tugas cukup terbagi.
	Hanya sebagian kecil anggota yang aktif.
	Hampir semua pasif, kerja sama buruk.

	2
	Isi Ulasan Drama
	Ulasan sangat lengkap, sesuai isi drama, serta disertai bagian cerita yang menarik.
	Ulasan cukup lengkap dan sesuai isi drama.
	Ulasan kurang lengkap, ada yang tidak sesuai isi drama.
	Ulasan tidak lengkap dan tidak sesuai isi drama.

	3
	Pesan Moral yang Ditulis
	Pesan moral jelas, sesuai isi drama, dan disampaikan dengan kalimat yang baik.
	Pesan moral sesuai isi drama.
	Pesan moral kurang sesuai, atau penulisannya kurang jelas.
	Tidak menulis pesan moral, atau pesan moral tidak relevan.

	4
	Kemampuan Menyampaikan Hasil Diskusi
	Menyampaikan hasil diskusi dengan jelas, lancar, percaya diri, dan didukung data dari diskusi.
	Menyampaikan hasil diskusi dengan cukup lancar dan percaya diri.
	Menyampaikan hasil diskusi dengan kurang lancar dan kurang percaya diri.
	Tidak mampu menyampaikan hasil diskusi atau sangat terbata-bata.


Keterangan Skor:
✔️ 4 = Sangat Baik
✔️ 3 = Baik
✔️ 2 = Cukup
✔️ 1 = Kurang



107



[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]

image1.png
AL WASHLIYAH





image2.jpeg
MAGISTER PENDIDIKAN BAHASA INDONESIA
PROGRAM PASCASARJANA
UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

TANDA PERSETUJUAN TESIS
Nama : Parida Yuli Yanti
NPM : 247015065
Program Studi : Magister Pendidikan Bahasa Indonesia
Program : Pascasarjana
Judul Tesis :  Efektivitas Model Bermain Peran (Role Playing) Sebagai Strategi

Pembelajaran Dalam Meningkatkan Keterampilan Bercerita Pada
Siswa Kelas V SD Negeri 091 Panyabungan Kabupaten Mandailing
Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026.

Disetujui untuk disidangkan
Pembimbing

’

Rahmat Kartolo /3.Pd., M.Pd., Ph.D.

Diuji pada Tanggal  : U g JUN 2028
Yudisium
Panitia Ujian

Ketua

R

Prof. Dr. H. Firmansyah, M.Si Prof. Sutikno, S'Pd.,M.Pd., Ph.D., CIQaR





image3.jpeg
SURAT PERNYATAAN

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Parida Yuli Yanti

NPM : 247015065

Tempat / Tanggal Lahir : Kayu Jati, 3 Juli 1985

Program Studi : Magister Pendidikan Bahasa Indonesia

Alamat : J1. H. Abdul Manaf Lubis, Kec. Panyabungan Kota

No HP/ Telp :

Judul Tesis : Efektivitas Model Bermain Peran (Role Playing) sebagai

Strategi Pembelajaran dalam Meningkatkan Keterampilan
Bercerita pada Siswa Kelas V SD Negeri 091 Panyabungan
Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-
2026

Dengan ini menyatakan sesungguhnya bahwa:

1. Tesis saya ini, adalah asli dan belum pernah diajukan untuk memperoleh gelar
akademik (Magister Pendidikan Bahasa Indonesia S-2), baik di UMN Al-Washliyah
maupun di Perguruan Tinggi Lainnya.

2. Tesis saya ini, adalah murni gagasan, rumusan, penelitian dan pemikiran saya sendiri,
tanpa bantuan pihak lain, kecuali arahan dari Tim Pembimbing.

3. Dalam Tesis saya ini tidak terdapat karya atau pendapat orang lain yang telah ditulis
atau diplublikasikan kecuali secara eksplisit dicantumkan sebagai acuan dalam
naskah dengan cara menyebutkan nama pengarang dan dicantumkan dalam daftar
pustaka.

4. Apabila salah satu poin di atas saya langgar, maka saya bersedia menerima Sanksi
Akademik berupa pencabutan gelar akademik yang telah diperoleh karena tesis saya
ini, serta sanki lainnya sesuai dengan norma yang berlaku di Perguruan Tinggi.

Demikianlah surat pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya dalam keadaan sadar,
dan dapat dipergunakan seperlunya.

Medan, Juni2026

% w} Saya y erfyatakan,

3 1 3 2
ﬁnmoxmsz,ug@ ;
-~ Parida





image4.jpeg
THE EFFECTIVENESS OF THE ROLE PLAYING MODEL AS A
LEARNING STRATEGY IN IMPROVING STORYTELLING
SKILLS IN GRADE V STUDENTS OF SD NEGERI 091
PANYABUNGAN, MANDAILING NATAL REGENCY,

IN THE ACADEMIC YEAR 2025-2026

PARIDA YULI YANTI
NPM. 247015065

ABSTRACT

The problem underlying this research is students’ low storytelling skills, as
evidenced by daily test results showing that only 5 out of 25 students (16.6%)
achieved scores above the Minimum Completion Criteria (KKM), which is 70.
The previously used learning model tended to be conventional and lacked active
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Nomor
Lam
Hal

Rangkap 2

/PPsS/UMNAW/A.31/2025
. Satu set proposal
: Penghunjukan Pembimbing

Kepada Yth.
Saudara :

Assoc.Prof. Rahmat Kartolo, S.Pd.,M.Pd.,Ph.D

di.-
Medan

Assalamu’alaikum Wr.Wb.
Dengan ini saudara ditugaskan sebagai pembimbing dalam penyelesaian Proposal dan Tesis
Saudara :

Nama : Parida Yuli Yanti

NPM : 247015065

Program Studi : Magister Pendidikan Bahasa Indonesia
Dengan Judul:

“Efektivitas Model Bermain Peran (Role Playing) sebagai Strategi Pembelajaran dalam
Meningkatkan Keterampilan Bercerita pada Siswa Kelas V SD Negeri 091 Panyabungan
Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026™

Selanjutnya dipersilahkan Saudara menelaah dan menyempurnakan isi Proposal dan Tesis
tersebut. Khusus mengenai judul/topik Proposal dan Tesis dapat disempurnakan selama
tidak keluar dari substansi. Bimbingan dilakukan bab per bab dan draf ditulis oleh
mahasiswa.

Atas kesediaan Saudara membimbing mahasiswa kita tersebut diucapkan terima kasih.

Medan, Mei 2025
Direktur,

Sutikno, S.Pd..M.Pd..Ph.D.
NIDN. 0110098104

Tembusan :
1. Mahasiwa ybs.
2. Arsip PPs.

Rangkap 2
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FORM.F. 4
BERITA ACARA BIMBINGAN TESIS
1. Nama : Parida Yuli Yanti
2. NPM : 247015065
3. Program Studi . Pendidikan Bahasa Indonesia
4. Judul Tesis . Efektivitas model bermain peran atau Role Playing sebagai strategi
pembelajaran dalam meningkatkan keterampilan bercerita pada siswa
kelas 5 SD Negeri 091 Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal Tahun
Pembelajaran 2025-2026
5. Pembimbing :  Assoc. Prof. Rahmat Kartolo, S.Pd.,M.Pd.,Ph.D.
6. Jabatan Akademik . Lektor Kepala
Tanggal Materi Paraf Keterangan
Bab 1 latar belakang masalah, identifikasi
masalah, dan batasan masalah. Zt[
Bab 2 penambahan teori, pembuatan kerangka r_
penelitian.
Bab 3 teknik pengumpulan data, teknik analisis lt.
data.
Seminar proposal. ?“
Bab 4 hasil penelitian. q'
Bab 4 Uji validasi. {‘
Bab 5 Kesimpulan, saran dan referensi. DQ
ACC Thesis. ?‘
Medans,.oss s s 2026
i 0, S.Pd_M.Pd..Ph.D.
NIDN. 01710098104
Catatan :

1. Berita acara bimbingan tesis ini ditandatangani Direktur pada saat pengajuan
Berkas ujian meja hijau.
2. Penyerahan tesis dan atau abstrak kepada panitia untuk ditandatangani
Rektor paling lambat 14 hari setelah ujian meja hijau.
Rangkap 2
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SK. Ne. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 181/DIKTI/Kep/2002  FORM. FU. 4

ess——

/

PERSETUJUAN MENGIKUTI UJIAN
Nomor : 949 /PAN/UMNAW/J.15/203%

Setelah mempelajari kelengkapan berkas Saudara :

1. Nama : Parida Yuli Yanti

2. Tempat, Tanggal Lahir : Kayujati, 03 Juli 1985

3. NPM : 247015065

4. Program : Pascasarjana

5. Program Studif : Pendidikan Bahasa Indonesia
6. Agama : Islam

Dinyatakan dapat mengikuti ujian pada :

Hari/tanggal gesa, 9 Jur o e
Tam : 02.00 WIB /s.d selesai
Dosen Penguji : 1. Assoc. Prof. Rahmat Kartolo, M.Pd.,Ph.D.

2. Prof. Dr. Khairil Ansari, M.Pd
3. Prof. Dr. Samsul Bahri, M.Si.

Dosen Suisi / Pencetat : iieiua Program Studi

Demikian persetujuan ini diberikan agar dapat dilaksanakan sebaik-baiknya.

or Medan. 2026

sm@M&' )

N

5 Z \Zr Sadat, S.Ag..M.Hum. Prof. no, S.Pd.,M.Pd:,Ph.D.
NIDN. 0107107101 NIDNN 10098104

\

Rangkap 2
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FORM. FU. 5

UNDANGAN
Nomor : 249 /PAN/UMNAW/U.15/2026

Kepada Yth.
Bapal/Ibu: ...
Dosen Penguji
di
Tempat.

Assalamualaikum Wr.Wb.
Dengan hormat, kami mengundang Rapak/Ibu untuk menguji mahasiswa :

Nama : Parida Yuli Yanti

Tempat, tanggal Lahir : Kayujati, 03 Juli 1985

NPM : 247015065

Program : Pascasarjana

Program Studi : Pendidikan Bahasa Indonesia
Agama : Islam

. Yang Insya Allah, akan diselenggarakan pada :

¢ -
i1/ Tanggal . Siasa, 9 Juni s
Jain : §9.0C WiB/s.d selesai

Judul Tesis :

Efektivitas medel bermain peran atau Role Playing sebagai strategi pembelajaran dalam meningkatkan
keterampilan bercerita pada siswza kelas 5 SD Megeri 091 Panyubungan Kabupaten Mandailing Natal
Tahun Pembelajaran 2025-2026.

g
T

% nwar Sadat, S.Ag..M.Hum. Prof.\putikno, S.Pd..M.Pd.,Ph.D.
NIDN. 0107107101 NIDN. 0110098104
Tembusan :
1. Rektor 5. Ketua Program Studi
2. Wakil Rektor [ 6. Ka. BAU
3. Wakil Rektor II 7.Ka. BAA
4. Wakil Rektor III 8. TU. PPs Rangkap 2
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FORM. FU. 6
Nama s Parida Yuli Yanti Program Studi : Pendidikan Bahasa Indonesia
NPM £ 247015008 Hari : {eosa
Program : Pascasarjung Tanggal ) \‘(x\i 2026
. Tanggal Tanda Tangan Ketorangan
No. Disampaikan Kepada Diterima_|_ Wenerbna .

ol Rahmm I\urlolo M.Pd..Ph, l)

02 Pml Dr. Khairil Ale. M.Pd

03 | Prof. Dr. \umsul llnhrl.M\l

04 l)mkmr

05 | Ka. Prngrum ‘slud:

06 KIU

s (l; I\upala Bm\ Adm Al\a\dcmlk Biodata Wisuda terlampit

08 | Kepala Biro Adm.llmum $i-vone % BN NS DO!
09 I\cpnln Biro Adm kcmuhu\m\uun H ' Biodata Wisuda terlampir
10 | PKSI 3{'\
11
12
13
14
15 R B T 2026
a.n. Panitia
Kabag. Ujian
Nely Tridawati Pokan, S.Kom
Catatan :

1. Dibuat rangkap 2 masing-masing untuk :
1. Kabag. Ujian BAA
2. TU. PPs.
2. Penyampaian undangan menjadi tanggung jawab mhs yang besanghutan.

Ranghap 2
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FORMuEW 9

BERITA ACARA UJIAN
Nomor : 2y¢/PAN/UMNAW/A 11/2026

Pada hari ini 30Y80 tanggal 09 bulan  Quni  tahun 2026

Bertempat di ruang yudisium Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah, panitia ujian Pascasarjana
Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah setelah :

Membaca - dsb.
Mendengarkan - dsb.
Memperhatikan - dsb.
Menimbang - dsb.
Memutuskan bahwa, Saudara :
Nama : Parida Yuli Yanti
Tempat, tanggal Lahir : Kayujati, 03 Juli 1985
NPM © 247015065
Program : Pascasarjana
Program Studi : Pendidikan Bahasa Indonesia

Dinyatakan : LULUS / FBAdEHETS

Dengan skor / nilai 274 ... Dan yudisium

Penguji : 0\

1. Assoc. Prof. Rahmat Kartolo, M.Pd., e
2. Prof. Dr. Khairil Ansari, M.Pd.
3. Prof. Dr. Samsul Bahri, M.Si

n Saksi / Pencatat

Rahmat Kartolo, M.Pd..Ph.D.
Ketua Program Studi

Ketua/a.n. Rektor
Wakil Rektor 1

"Pmar Sadat, S.Ag.M.Hum.

NIDN. 0107107101

Rangkap 3
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BIODATA MAHASISWA

I. IDENTITAS DIRI
Nama : Parida Yuli Yanti
NPM : 247015065
Tempat dan Tanggal Lahir : Kayujati,3 Juli 1985
Jenis Kelamin : Perempuan
Agama : Islam
Pekerjaan : PNS
Alamat : Desa Parbangunan,Kec.Panyabungan
No. Hp : 0812-6397-1465
11. PENDIDIKAN
SD : SD Negeri 142571 Panyabungan
SMP : SMP Negeri 1 Panyabungan
SMA : SMA Negeri 1 Panyabungan
D2 : Universitas Negeri Medan
S1 : Universitas Graha Nusantara Padang Sidimpuan
S2 : Universitas Muslim Nusantara Medan
Judul Tesis . Efektivitas Model Bermain Peran ( Role Playing ) Sebagai Startegi

Pembelajaran Dalam Meningkatkan Keterampilan Bercerita Pada Siswa
Kelas V SD Negeri 091 Panyabungan Kab.Mandailing Natal Tahun
Pembelajaran 2025-2026

Dosen Pembimbing : Assoc. Prof. Rahmat Kartolo, S.Pd., M.Pd., Ph.D

III. ORANG TUA

Nama Ayah : Palit Nasution
Nama Ibu : Yusnani Lubis
Nama Anak : Nanditha Putri Rolina & Mhd.Roli Afriansah

Panyabungan, 28 Juli 2026

Hormgpt Saya,





