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PENDAHULUAN

A.Latar Belakang Masalah

Perkembangan dan perubahan yang terjadi dalamugamdoermasyarakat,
berbangsa, dan bernegara di Indonesia tidak terldpa pengaruh perubahan
global, seperti perkembangan ilmu pengetahuan dlnologi, serta seni dan
budaya. Perubahan secara terus menerus ini meénpetbaikan sistem
pendidikan nasional untuk mewujudkan masyarakag yaampu bersaing dan
menyesuaikan diri dengan perubahan zaman. Untulipi@tya peningkatan mutu
pendidikan harus dilakukan secara menyeluruh yaegcakup pengembangan
dimensi manusia Indonesia seutuhnya, yakni aspsikamoral, akhlak, budi
pekerti, pengetahuan, keterampilan, seni, olah, rdga perilaku. Pengembangan
aspek-aspek tersebut bermuara pada peningkatapem@embangan kecakapan
hidup (ife skill) yang diwujudkan melalui pencapaian kompetensepasdidik
untuk bertahan hidup, menyesuaikan diri, dan bdrdasnasa datang. Dengan
demikian peserta didik memiliki ketangguhan, keniaaa, dan jati diri yang
dikembangkan melalui pembelajaran dan atau pefatj@ang dilakukan secara
bertahap dan berkesinambungan.

Salah satu instrumen yang berperan dalam pendidikatah kurikulum.
Menurut Dakir (2004: 3) bahwa kurikulum:

Merupakan suatu program pendidikan yang berisikenbdgai bahan ajar

dan pengalaman belajar yang diprogramkan, direfkeana@an dirancangkan

secara sistematik atas dasar norma-norma yangkbeylang dijadikan

pedoman dalam proses pembelajaran bagi tenagadidig@m dan peserta
didik untuk mencapai tujuan pendidikan.



Dari penjelasan di atas jelaslah bahwa kurikulumniterupakan program
pendidikan bukan program pengajaran, yaitu progrgamg direncanakan,
diprogramkan dan dirancangkan yang berisi berbagiaan ajar dan pengalaman
belajar baik yang berasal dari waktu yang lalu,asmkg maupun yang akan
datang. Dalam kurikulum terintegrasi filsafat, nitdai, pengetahuan, dan
perbuatan pendidikan. Kurikulum disusun oleh pdria lkurikulum, ahli bidang
ilmu, pendidik, pejabat pendidikan, pengusaha sertaur-unsur masyarakat
lainnya. Rancangan ini dimaksudkan untuk membedopean kepada para
pelaksana pendidikan, dalam proses bimbingan pdr&egan siswa, mencapai
tujuan yang dicita-citakan oleh siswa, keluarga pogumasyarakat.

Kurikulum sebagai rancangan pendidikan mempunyalu#tekan yang
sangat sentral dalam seluruh kegiatan pendidikenemtukan proses pelaksanaan
dan hasil pendidikan. Mengingat pentingnya perakankulum di dalam
pendidikan dan dalam perkembangan hidup manusiaka m@enyusunan
kurikulum tidak dapat disusun secara sembarangafanD menyusun sebuah
kurikulum dibutuhkan landasan-landasan yang kuagydidasarkan pada hasil-
hasil pemikiran dan penelitian yang mendalam. Laaddandasan tersebut
menurut Dakir (2004: 58) diantaranya adalah lanmuagsikologis, landasan
sosiologis atau keadaan bangsa Indonesia sendingasan perkembangan
IPTEKS di dunia, dan landasan filsafat bangsa segditu filsafat Pancasila.
Begitu juga dalam mengevaluasi kurikulum dibutuhk@takapan yang sama
sebagaimana kita menyusun kurikulum. Untuk dapatrenoanakan dan

mengembangkan kurikulum dengan baik harus didasangada evaluasi



kurikulum yang telah terlaksana, agar dalam mengmentasikan kurikulum
tersebut tidak terjadi lagi kesalahan atau kekatiryang sama.

Implementasi kurikulum menurut Sanjaya (2008: 2@&da dasarnya
merupakan proses mengajar yang dilakukan guru daseg belajar yang
dilakukan siswa di dalam ataupun di luar kelasalmiyang dinamakan dengan
proses belajar mengajar. Di dalam proses belajagajar, terjadi interaksi antara
guru dan siswa yang memiliki tujuan. Interaksi yaegtujuan ini disebabkan oleh
guru yang memaknainya dengan menciptakan lingkuygag bernilai edukatif
demi kepentingan anak didik dalam belajar. Gurunimgemberikan layanan yang
terbaik bagi anak didik, dengan menyediakan linglmyang menyenangkan
dan menggairahkan. Guru berusaha menjadi pembinyang baik, arif, dan
bijaksana, sehingga tercipta hubungan dua arah jangonis antara guru dan
anak didik. Ketika kegiatan belajar mengajar itupbases, guru harus dengan
ikhlas dalam bersikap dan berbuat, serta mau memad@ak didiknya dengan
segala konsekuensinya. Perilaku guru ini akan merice melalui kegiatan
pembelajaran yang dilakukan. Berbagai model yangurdikan dalam
pembelajaran selayaknya membawa peserta didik rpantajuan sesuai yang
diharapkan. Demikian pula terjadi pada pembelajdranasa termasuk bahasa
Inggris.

Bahasa Inggris merupakan bahasa asing pertama dianggap penting
untuk tujuan pengaksesan informasi, penyerapan mgEmgembangan ilmu
pengetahuan, teknologi, seni budaya dan pembinabongan dengan bangsa-

bangsa lain. Menurut Depdiknas dalam Kepmendikr@a<2R Tahun 2006:



Bahasa Inggris merupakan alat untuk berkomunikesara: lisan dan
tulis. Berkomunikasi adalah memahami dan mengurigkapnformasi,
pikiran, perasaan, dan mengembangkan ilmu penggtaheknologi, dan
budaya dengan menggunakan bahasa tersebut. Kemaredkemunikasi
dalam pengertian yang utuh adalah kemampuan bemaacgakni
kemampuan memahami dan/atau menghasilkan teks daaratau tulis
yang direalisasikan dalam empat keterampilan bedehyaitu menyimak,
berbicara, membaca dan menulis. Keempat keterampidah yang
digunakan untuk menanggapi atau menciptakan wadalean kehidupan
bermasyarakat. Oleh karena itu, mata pelajaransbaheggris diarahkan
untuk mengembangkan keterampilan-keterampilan hatsagar lulusan
mampu berkomunikasi dan berwacana dalam bahasaidnggda tingkat
literasi tertentu.

Sejalan dengan penjelasan di atas, berdasarkan dfejtknas No. 23
Tahun 2006, tentang Standar Kelulusan, secara umuan pembelajaran bahasa
Inggris di Indonesia adalah bahwa siswa atau peseéidik harus mampu
“menunjukkan keterampilan menyimak, membaca, msndkn berbicara dalam
bahasa Inggris”.

Ditambahkan pula dalam Kepmendiknas No. 22 Tahu@6_2Qentang
Standar Isi, bahwa tujuan pembelajaran bahasa ignglir Indonesia adalah
diarahkan agar peserta didik:

1. Memiliki kemampuan mengembangkan kompetensi berkdkagi dalam
bentuk lisan secara terbatas untuk mengiringi kada (anguage
accompanying action) dalam konteks sekolah,

2. Memiliki kesadaran tentang hakikat dan pentingnghasa Inggris untuk
meningkatkan daya saing bangsa dalam masyarakstlglo

3. Mengembangkan pemahaman peserta didik tentang k&#ter antara
bahasa dengan budaya.

Dari penjelasan Kepmendiknas tersebut di atasatupembelajaran bahasa
Inggris di Indonesia secara umum juga sejalan derngag diungkapkan oleh

Alwasilah (2000: 28), yang mengatakan bahwa tujp@mbelajaran bahasa

Inggris di Indonesia adalah:



1. Mempersiapkan pelaku dan pelibat komunikasi aba@lksebagai abad
kesejagatan dan persaingan. Penguasaan bahasa kimiagsnya bahasa
Inggris adalah strategi kebudayaan agar merekat dagrgaing dengan
bangsa lain.

2. Menyiapkan warga negara yang profesional dan miankdisadaran kritis.
Manusia kritis mampu berbahasa dengan cermat.

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan &&edudukan bahasa
Inggris dalam konteks global adalah sebagai bapasgaulan antar bangsa baik
dalam politik, sosial, ekonomi maupun kebudayaadaRera globalisasi yang kita
rasakan saat ini, di mana dunia terasa semakiniseingwensi hubungan dan
tingkat persaingan antar bangsa semakin tinggs, i@formasi semakin deras dan
mudah diakses, peranan bahasa Inggris terasa sensibutuhkan. Pada
hakekatnya globalisasi adalah persaingan antar sreammtuk menguasai dunia.
Untuk memenangkan persaingan ini, manusia Indomesiss mengusai alat, satu
diantaranya adalah penguasaan bahasa Inggris. Dafgaikian penguasaan
bahasa Inggris merupakan kunci untuk memasuki damenangkan persaingan
global, di samping itu juga dengan menguasai bahaggis maka orang akan
dengan mudah masuk dan mengakses dunia informasekiaologi.

Mengingat penguasaan bahasa Inggris begitu pentiag memiliki
kedudukan yang sangat strategis di dalam era gdaisalini, khususnya dalam
upaya memenangkan persaingan global, bahasa Iriggtis diajarkan mulai dari
Sekolah Dasar (SD) sampai dengan Perguruan TiRggL ©engan pengenalan
bahasa Inggris dimulai dari Sekolah Dasar (SD) nsa&aa akan mengenal dan
menguasai bahasa tersebut lebih awal. Oleh karenmereka akan mempunyai

pengetahuan dasar yang lebih baik sebelum melamutk tingkat pendidikan

yang lebih tinggi. Dengan demikian secara umum @gngn bahasa Inggris



menjadi mata pelajaran wajib di sekolah-sekolah puaudi Perguruan Tinggi
(PT).

Pengajaran bahasa Inggris di Sekolah Dasar (SDiitsbdrbeda dengan
pengajaran bahasa Inggris di Sekolah Menengah madp®erguruan Tinggi
(PT). Pengajaran bahasa Inggris di Sekolah Dada)y 8kan merupakan mata
pelajaran wajib tetapi masuk dalam mata pelajaraatam lokal (Mulok).

Sasaran ataupun tujuan pembelajaran bahasa Irsgipégyai muatan lokal
(Mulok) tertuang dalam Kepmendiknas No. 22 Tahu@62@entang Standar Isi,
seperti yang telah dijelaskan di atas. Sementar&kenyataan yang terjadi di
lapangan bahwa kompetensi yang telah ditetapkaand&lepmendiknas No. 22
Tahun 2006, tentang Standar Isi belum bisa dicapeara optimal. Penguasaan
bahasa Inggris mereka (peserta didik mulai dagkan Sekolah Dasar sampai
dengan Perguruan Tinggi, khususnya siswa SekolaheMmh dan Perguruan
Tinggi) masih lemah, masih jauh dari yang diharapkadahal mereka sudah
mempelajari bahasa Inggris secara formal di seked&iblah selama beberapa
tahun. Kenyataan ini tentunya disebabkan oleh Barygmamasalah yang timbul
sehingga menghambat proses pengajaran bahasa singjgrsekolah-sekolah
ataupun di Perguruan Tinggi.

Ada beberapa masalah yang menghambat pengajarasabaiggris pada
lembaga-lembaga pendidikan formal (sekolah/unites¥iyang teridentifikasi di
antaranya yaitu bahwa pembelajaran bahasa Ingaples pmumnya masih bersifat
konvensional, artinya para guru belum sepenuhnyaksenakan pembelajaran
secara kreatif dan inovatif. Biasanya guru melaikan pengajaran hanya dengan

menggunakan metode ceramah dan secara umum mebrigi kdentang



penguasaan gramatikal, sehingga keterampilan sisw# bisa berkomunikasi
dengan bahasa Inggris sangat kurang, padahal paidkatmya pembelajaran
bahasa adalah belajar berkomunikasi, dan tujuanautiari pembelajaran bahasa
Inggris sendiri diarahkan untuk meningkatkan kemaamp siswa dalam
berkomunikasi dengan bahasa Inggris baik secana fisaupun tulisan.

Masalah lainnya yaitu kurangnya motivasi dari sisw#uk mengikuti
pembelajaran di kelas, siswa cenderung kurang aktifingga menyebabkan
pembelajaran bersifatteacher-centered. Ini disebabkan karena kurangnya
kemampuan guru untuk menciptakan metode pembefajmag menarik yang
melibatkan peran serta siswa secara aktif dalasegrpembelajaran.

Banyak usaha yang dilakukan untuk membuat paraasisampu berbahasa
Inggris dengan baik. Salah satunya adalah konsepledajar siswa aktif yang
sudah lama diperkenalkan, tapi kenyataannya taopa giswa tidak memiliki
minat yang tinggi untuk belajar menggunakan bahbemris sebagai alat
komunikasi. Hal ini terlihat pada kegiatan pembsetap, di mana ada siswa yang
tidak mampu bertanya, menjawab, ataupun mengungkakdinginannnya dalam
bahasa Inggris.

Permasalahan yang ada yaitu kurangnya kemampuama stalam
berkomunikasi menggunakan bahasa Inggris diperiudk#rmungan yang saling
mendorong antara guru, siswa, metode, dan mediadwgan pembelajaran dapat
dicapai. Oleh karena itu guru sebagai tenaga pangang profesional harus
mempunyai kemampuan untuk dapat menciptakan suatobglajaran yang
efektif dan efisien menuju tercapainya hasil belggng maksimal. Guru sebagai

tenaga pengajar harus mempunyai wawasan tentangilinaem metode



pembelajaran dan dapat memilih metode dan medig yasuai dengan materi,
situasi dan kondisi sehingga lebih mudah dalam agictujuan pembelajaran
yang maksimal.

Ada banyak metode pembelajaran menarik yang bpandkan oleh para
guru untuk meningkatkan motivasi belajar siswa.uldnsiswa Sekolah Dasar,
metode pembelajaran yang - digunakan haruslah seslemigan tahap
perkembangan siswa itu sendiri. Seperti diketahhina dunia anak adalah dunia
bermain, oleh karena itu pembelajaran untuk sisewolah Dasar seharusnya
memperhatikan hal tersebut. Permainan yang digunaklalam proses
pembelajaran harus sesuai dengan tingkat perkerabasigwa dan tentunya
permainan tersebut adalah permainan yang bersifixagf.

Permainan edukatif sangatlah penting bagi pendiddaak usia Sekolah
Dasar (SD). Dengan permainan edukatif, hakikatmeak ssedang dibentuk dan
dikembangkan segi fisik-motorik, sosial-emosiortiEn kecerdasan berpikirnya.
Oleh karena itu, para guru sebaiknya menjadikamaiman edukatif sebagai
proses yang dapat meningkatkan minat, pengetadaarpengalaman anak untuk
mempelajari sesuatu. Begitu juga dalam pembelajaedrasa Ingris di Sekolah
Dasar (SD), pendekatan dengan menggunakan permaeragat baik untuk
digunakan. Beberapa metode pembelajaran denganduakaraunsur permainan
ke dalam proses pembelajaran bahasa Inggris, dipnggpat meningkatkan
keterampilan berbahasa Inggris siswa yang melipripat keterampilan
berbahasa yakni menyimak, berbicara, membaca, éanlms.

Dari keempat keterampilan berbahasa Ingris tersehat ini keterampilan

berbicara menjadi sorotan utama. Kurangnya kesempaggi anak untuk



berbicara dengan menggunakan bahasa Inggris baikdlah maupun di rumah
disinyalir menjadi salah satu penyebabnya. Sejalangan hal tersebut, Paul
(2007: 76) mengatakan:

The children can listen to English at home, read English at home and even

write English at home, but most of them have few opportunities to speak

English at home. If we want children to learn to speak English, each of them

must have many opportunities to speak during our lessons. They need to

practice, practice and practice.

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan dabmiuk dapat
meningkatkan keterampilan berbicara, siswa harbsritian kesempatan untuk
berbicara dengan menggunakan bahasa Inggris dahgssa. Oleh karena itu
metode pembelajaran yang digunakan haruslah miaibaperan aktif siswa
terutama dalam berbicara, artinya memberikan kea@mpkepada siswa untuk
berbicara dengan menggunakan bahasa Inggris padasppembelajaran. Untuk
siswa Sekolah Dasar (SD), keterlibatan siswa dglamses pembelajaran akan
sangat menarik jika metode pembelajaran menggunaéamainan karena sesuai
dengan tahap perkembangan siswa, sehingga siswasantgrtarik dan proses
pembelajaran tidak terasa membosankan.

Memasukkan unsur permainan pada proses pembelagsiam untuk
menarik ketertarikan siswa dalam belajar, juga abnbgermanfaat bagi
perkembangan anak itu sendiri. Karena pada dasabeymain merupakan
pengalaman belajar yang sangat berguna bagi anaklnyla, untuk memperoleh
pengalaman dalam membina hubungan dengan sesaman,tamenambah
perbendaharaan kata, dan menyalurkan perasaarapertstekan. Sebenarnya,

masih banyak manfaat yang dapat dipetik dari kagiabermain. Dengan

mengetahui manfaat bermain menurut Mayke (dalamailsn2006: 120),
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diharapkan bisa memunculkan gagasan seseoranqidentaa memanfaatkan
kegiatan bermain untuk mengembangkan bermacam-maspek perkembangan
anak, seperti: mengembangkan konsep diri, komuinikesativitas, aspek fisik,
motorik, sosial, emosi, kepribadian, kognisi, katagn penginderaan,
keterampilan olah raga, dan menari. Sehingga kegibermain bisa digunakan
sebagai sebuah metode atau cara mendidik yang meamylean.

Jika permainan ditinjau sebagai sebuah kegiatag yandidik, permainan
harus dapat diarahkan untuk dapat menghasilkan peaibahan sikap, misalnya:
perubahan daya pikir, cipta, bahasa, keterampdan,jasmani anak-anak dapat
berkembang secara maksimal (Ismail, 2006: 121)i pamjelasan di atas, tidak
berlebihan jika permainan dalam proses pembelaja@mgat sesuai untuk
diterapkan pada proses pembelajaran di SekolahrDasngan permainan, siswa
dituntut untuk terlibat secara aktif dalam prosespelajaran.

Salah satu model pembelajaran yang melibatkan pektihsiswa dalam
proses pembelajaran adalabdel pembelajaran permainan role-playing berbasis
pengalaman. Model pembelajaran bermain peraalé¢-playing) ini, menurut Uno
(2008: 25) pertama, dibuat berdasarkan asumsi basavegatiah mungkin
menciptakan analogi otentik ke dalam suatu sitpasnasalahan kehidupan nyata.
Kedua, bahwa bermain peranrole-playing) dapat mendorong siswa
mengekspresikan perasaannya dan bahkan melepaakadfetiga, bahwa proses
psikologis melibatkan sikap, nilai, dan keyakinadli€f) kita serta mengarahkan
pada kesadaran melalui keterlibatan spontan yasertdi analisis. Sedangkan
pendekatan berbasis pengalandatam pembelajaraadalah suatu pendekatan di

mana proses belajar mengajar mengaktitkan pembelajguk membangun
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pengetahuan dan keterampilan serta nilai-nilai gigap melalui pengalamannya
secara langsung. Oleh karena itu, pendekatan iain aBermakna tatkala
pembelajar berperan serta dalam melakukan kegiat&etelah itu, mereka
memandang kritis kegiatan tersebut. Kemudian, kaerenendapatkan
pemahaman serta menuangkannya dalam bentuk ligartudisan sesuai dengan
tujuan pembelajaran. Dalam hal ini, pendekatan dsendkan pengalaman
menggunakan pengalaman sebagai katalisator untukolomg pembelajar
mengembangkan kapasitas dan kemampuannya dalanesppeEmbelajaran,
termasuk kemampuan berbicara bahasa Inggris (tersemhline pada
http://www.ialf.edu/kipbipa/papers/Cahyanilsah.doc)

Penggunaan model pembelajaran permainesie-playing berbasis
pengalaman pada pembelajaran bahasa Inggris didaaragapat meningkatkan
kemampuan berbicara bahasa Inggris siswa. Modebg@lamran ini memberi
para siswa serangkaian situasi-situasi belajar ndalentuk keterlibatan
pengalaman sesungguhnya yang dirancang oleh gurg g@uangkan dalam
bentuk lisan dengan menggunakan bahasa Inggrisgadbememikian siswa
memilki kesempatan untuk berlatih berbicara dengaenggunakan bahasa
Inggris lebih banyak.

Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti tertanitiku meneliti mengenai
cara meningkatkan kemampuan siswa dalam berbicangath menggunakan
bahasa Inggris dengan mengambil judul penelitiafeKvitas Pembelajaran
PermainarRole-playing Berbasis Pengalaman untuk Meningkatkan Keterampilan

Berbicara Bahasa Inggris Siswa Sekolah Dasar.”
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B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, makaapalahan dalam
penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:

"Bagaimana efektivitas model pembelajaran permainahe-playing
berbasis pengalaman dibandingkan dengan metode sgama ini digunakan
oleh guru (metodelrill) untuk meningkatkan keterampilan berbicara bahasa

Inggris siswa kelas V Sekolah Dasar?”

C. Pertanyaan Penelitian
Selanjutnya rumusan masalah tersebut dijabarkeamdéleberapa bentuk
pertanyaan penelitian yaitu:

1. Bagaimana efektivitas penggunaan model pembelajpeamainanrole-
playing berbasis pengalamadibandingkan dengan pembelajaran yang
selama ini digunakan oleh guru (metodeill) untuk meningkatkan
keterampilan berbicara bahasa Inggris siswa dari nguasaan kosakata
(vocabulary)?

2. Bagaimana efektivitas penggunaan model pembelajpeaimainanrole-
playing berbasis pengalamadibandingkan dengan pembelajaran yang
selama ini digunakan oleh guru (metodeill) untuk meningkatkan
keterampilan berbicara bahasa Inggris siswa dgripsenunciation?

3. Bagaimana efektivitas penggunaan model pembelajpeamainanrole-
playing berbasis pengalamadibandingkan dengan pembelajaran yang

selama ini digunakan oleh guru (metodeill) untuk meningkatkan
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keterampilan berbicara bahasa Inggris siswa dagi deteractive

communication?

D. Tujuan Pendlitian
1. Tujuan Umum Penelitian
Penelitian ini secara umum bertujuan untuk memparalata empirik
tentang perbandingan efektivitas antara model pkjalban permainarmrole-
playing berbasis pengalamasiengan pembelajaran yang selama ini digunakan
oleh guru (metodedrill) dalam meningkatkan keterampilan siswa berbicara

bahasa Inggris.

2. Tujuan Khusus Penelitian
Secara khusus tujuan yang ingin dicapai dari peaelini adalah sebagai

berikut:

a. Untuk memperoleh data empirik tentang efektivitaggunaan model
pembelajaran permainarole-playing berbasis pengalamagibandingkan
dengan pembelajaran yang selama ini digunakan guetn (metodedrill)
untuk meningkatkan keterampilan berbicara bahaggris siswa dari segi
penguasaan kosakatag¢abulary).

b. Untuk memperoleh data empirik tentang efektivitasggunaan model
pembelajaran permainarole-playing berbasis pengalamagibandingkan
dengan pembelajaran yang selama ini digunakan guietn (metodedrill)
untuk meningkatkan keterampilan berbicara bahaggris siswa dari segi

pronunciation.
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c. Untuk memperoleh data empirik tentang efektivitasggunaan model
pembelajaran permainarole-playing berbasis pengalamagibandingkan
dengan pembelajaran yang selama ini digunakan guietn (metodedrill)
untuk meningkatkan keterampilan berbicara bahaggris siswa dari segi

i nter active communi cation.

E. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan mankeak secara teoritis
maupun secara praktis. Adapun manfaatnya sebagiaite
1. Manfaat Teoritis
Memperkaya teori pembelajaran berbasis pengalarada mata pelajaran
bahasa Inggris siswa Sekolah Dasar (SD) yakni:
a. Landasan dan konsep model pembelajaran permathesplaying berbasis
pengalamapada mata pelajaran bahasa Inggris.
b. Prinsip-prinsip model pembelajaran permainaole-playing berbasis

pengalaman.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi para guru bahasa Inggris sebagai penceraHam daengajar sebab
selama ini model pembelajaran permainawle-playing berbasis
pengalamamasih jarang digunakan pada pembelajaran bahagedng
b. Bagi para pengembang kurikulum, sebagai salahbsdtan masukan untuk
meningkatkan kemampuan guru dalam mengimplemeatasiknodel

pembelajaran permainanrole-playing berbasis pengalamanuntuk
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meningkatkan keterampilan berbicara bahasa Ingmda siswa Sekolah

Dasar (SD).

F. Definisi Operasional

Berdasarkan rumusan masalah, pertanyaan dan Japabelitian yang
telah dikemukakan sebelumnya, beberapa istilah ydipgrgunakan dalam
penelitian ini didefinisikan secara operasionabggi berikut:

1. Pembelajaran permainarole-playing berbasis pengalamaadalah suatu
aktivitas pembelajaran terencana yang dirancangkumtencapai tujuan-
tujuan pendidikan yang spesifik, di mana siswa tapertindak dan
mengekspresikan perasaan dan pendapatnya tanpawetkhn mendapat
sanksi dengan menggunakan bahasa Inggris dan demgaadukan unsur
permainan ke dalamnya untuk membangun suasanabghag dinamis,
penuh semangat dan menyenangkan. Metode ini demakigar tujuan
belajar dapat dicapai secara efektif dalam suaggemabira meskipun
membahas hal-hal yang sulit atau berat, di mangietas pembelajaran
diukur berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKMetiap indikator
yang ditetapkan satuan pendidikan berdasarkanmasyawarah guru mata
pelajaran (MGMP) di satuan pendidikan atau bebesgtaan pendidikan
yang memiliki karakteristik yang sama. Untuk melitefektivitas dari
model pembelajaran tersebut, skor yang diperoleh kidompok kontrol
dan eksperimen dibandingkan rata-rata pencapaiarteyl@aadap skor

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditplkean. Metode



16

pembelajaran ini dapat dikatakan efektif bila nat&® skor yang
diperolehnya telah mencapai atau melebihi KKM.

2. Keterampilan berbicara bahasa Inggris diartikanagab kemampuan
mengungkapkan instruksi dan informasi yang sang@érhana secara lisan
dengan menggunakan bahasa Inggris untuk mengirmipkan(language
accompanying action) dalam konteks sekolah, baik kemampuan dalam
menggunakan kosakatavo€abulary) yang akurat dan sesuai dalam
berbicara, kemampuan untuk menghasilkan ucaparancagngan tekanan
dan intonasi yang dapat dimengeptignhunciation), juga kemampuan untuk

berinteraksi dengan teman bicairatdr active communication).

G.Asumsi

Asumsi dari penelitian ini adalah bahwa model pdajaean permainan
role-playing berbasis pengalamamerupakan model pembelajaran yang dapat
meningkatkan keterampilan berbicara bahasa Ingges/a dilihat dari segi
penguasaan kosa katavogabulary), pronunciation, dan interactive

communication.

H.Hipotesis
Rumusan hipotesis dalam penelitian ini adalah:
1. Hipotesis Nol
a. Tidak terdapat perbedaan efektivitas antara moellbglajaran permainan

role-playing berbasis pengalamatiengan pembelajaran yang selama ini
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digunakan oleh guru (metoderill) untuk meningkatkan keterampilan

berbicara bahasa Inggris siswa dari segi pengu&ssakata\ocabulary).

. Tidak terdapat perbedaan efektivitas antara moeelbglajaran permainan

role-playing berbasis pengalamatiengan pembelajaran yang selama ini
digunakan oleh guru (metoderill) untuk meningkatkan keterampilan

berbicara bahasa Inggris siswa dari gegnunciation.

Tidak terdapat perbedaan efektivitas antara moeelbglajaran permainan

role-playing berbasis pengalamatiengan pembelajaran yang selama ini
digunakan oleh guru (metoderill) untuk meningkatkan keterampilan

berbicara bahasa Inggris siswa dari $efgractive communication.

2. Hipotesis Kerja

a.

Terdapat perbedaan efektivitas antara model pefab@tapermainamole-
playing berbasis pengalamamlengan pembelajaran yang selama ini
digunakan oleh guru (metoderill) untuk meningkatkan keterampilan

berbicara bahasa Inggris siswa dari segi pengu&ssakata\ocabulary).

. Terdapat perbedaan efektivitas antara model pefmab@tapermainamole-

playing berbasis pengalamamlengan pembelajaran yang selama ini
digunakan oleh guru (metodeérill) untuk meningkatkan keterampilan
berbicara bahasa Inggris siswa dari gegnunciation.

Terdapat perbedaan efektivitas antara model pefab@tapermainamole-

playing berbasis pengalamamlengan pembelajaran yang selama ini
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digunakan oleh guru (metoderill) untuk meningkatkan keterampilan

berbicara bahasa Inggris siswa dari $efgractive communication.

I. Variabel Penelitian
Ada dua variabel yang ditetapkan oleh peneliti kitipelajari dan ditarik
kesimpulannya dalam penelitian ini adalah:

1. Variabel Independen atau variabel bebas yakni varigang mempengaruhi
atau menjadi sebab perubahannya atau timbulnysabedridependen.
Variabel independen atau variabel bebas dalam iganelini adalah
pembelajaran permainaole-playing berbasis pengalaman.

2. Variabel Dependen atau variabel terikat yakni \weiayang dipengaruhi
atau yang menjadi akibat, karena adanya varialiEldbé/ariabel dependen
dalam penelitian ini adalah keterampilan berbiteataasa Inggris.

Variabel independen dapat disimbolkan dengan X \darabel dependen
disimbolkan dengan Y, sehingga dapat digambarklaagse berikut:

1. X : Pembelajaran permainaole-playing berbasis pengalaman.

2. Y, . Keterampilan berbicara bahasa Inggris diliteat geqgi

penguasaan kosakatedabulary).

3. Y2 . Keterampilan berbicara bahasa Inggris diliteat deqgi

pronunciation.

4. Y3 . Keterampilan berbicara bahasa Inggris dilihai skegi

i nter active communication.



