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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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