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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan 

Penelitian ini berusaha untuk mengkaji efektivitas model pembelajaran 

permainan role-playing berbasis pengalaman dalam meningkatkan keterampilan 

berbicara bahasa Inggris siswa Sekolah Dasar dilihat dari segi penguasaan 

kosakata (vocabulary), pronounciation, dan interactive communication.  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, diperoleh butir-butir 

simpulan sebagai berikut: 

1. Terdapat perbedaan yang signifikan dalam peningkatan keterampilan 

berbicara bahasa Inggris siswa di lihat dari segi penguasaan kosakata 

(vocabulary) setelah siswa diberikan perlakuan dengan menggunakan model 

pembelajaran permainan role-playing berbasis pengalaman jika 

dibandingkan dengan keterampilan berbicara bahasa Inggris siswa yang 

mendapatkan perlakuan dengan metode drill . Ini disebabkan karena dalam 

model pembelajaran permainan role-playing berbasis pengalaman, siswa 

memiliki kesempatan lebih banyak untuk berlatih berbicara di dalam kelas 

dengan proses belajar yang sangat menyenangkan. Model pembelajaran ini 

juga menghadirkan suatu pengalaman hidup yang pernah siswa alami  di 

kehidupan nyata  ke dalam kelas dengan memadukan unsur permainan ke 

dalam proses belajar mengajarnya, sehingga siswa akan lebih mudah 

mengingat materi yang telah dipelajari. Kosakata (vocabulary) yang 

digunakan dalam role-playing akan lebih mudah diingat karena dalam role-



120 

 

 

playing siswa tidak hanya mengucapkannya akan tetapi juga melakukan apa 

yang diucapkannya secara langsung dengan cara yang menyenangkan. 

2. Terdapat perbedaan yang signifikan dalam peningkatan keterampilan 

berbicara bahasa Inggris siswa di lihat dari segi pronounciation setelah 

siswa diberikan perlakuan dengan menggunakan model pembelajaran 

permainan role-playing berbasis pengalaman jika dibandingkan dengan 

keterampilan berbicara bahasa Inggris siswa yang mendapatkan perlakuan 

dengan metode drill . Ini disebabkan karena dalam model pembelajaran 

permainan role-playing berbasis pengalaman, siswa memiliki kesempatan 

lebih banyak untuk berlatih berbicara di dalam kelas dan terlibat aktif dalam 

proses belajar mengajar. Belajar bahasa Inggris pada dasarnya bertujuan 

agar bisa berkomunikasi dengan menggunakan bahasa Inggris, sehingga apa 

yang dikatakan bisa dimengerti oleh orang yang diajak berbicara. Karena 

bahasa Inggris merupakan bahasa asing, maka pengucapannya, baik intonasi, 

penekanan maupun ejaannya harus sesuai dengan penutur aslinya, dan ini 

membutuhkan banyak latihan agar pengucapannya sesuai dengan penutur 

aslinya.  Dalam hal ini, role-playing merupakan salah satu model 

pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk berlatih 

berbicara bahasa Inggris dari segi pronounciation, karena dalam role-

playing siswa tidak hanya berbicara untuk diri sendiri akan tetapi 

berkomunikasi dengan orang yang diajak berbicara sehingga 

pengucapannya harus benar supaya informasi yang ingin disampaikan oleh 

pembicara bisa tersampaikan pada orang yang diajak berbicara.  
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3. Terdapat perbedaan yang signifikan dalam peningkatan keterampilan 

berbicara bahasa Inggris siswa di lihat dari segi interactive communication 

setelah siswa diberikan perlakuan dengan menggunakan model 

pembelajaran permainan role-playing berbasis pengalaman jika 

dibandingkan dengan keterampilan berbicara bahasa Inggris siswa yang 

mendapatkan perlakuan dengan metode drill . Ini disebabkan karena dalam 

model pembelajaran permainan role-playing berbasis pengalaman, siswa 

memiliki kesempatan lebih banyak untuk berlatih berbicara di dalam kelas 

dan terlibat aktif dalam proses belajar mengajar. Belajar bahasa Inggris pada 

dasarnya bertujuan agar bisa berkomunikasi dengan menggunakan bahasa 

Inggris. Oleh karena itu, pembicara dituntut tidak hanya bisa bertanya akan 

tetapi juga harus bisa menjawab pertanyaan lawan bicara, sehingga adanya 

interaksi di antara keduanya. Kemampuan untuk bisa berinteraksi dengan 

orang lain menggunakan bahasa Inggris kurang efektif jika dilakukan hanya 

dengan berlatih sendiri tetapi memerlukan lawan bicara untuk saling 

berinteraksi. Dalam role-playing, siswa dihadapkan pada situasi di mana 

siswa harus saling berinteraksi dengan siswa lain yang menjadi partisipan 

dalam role-playing, sehingga role-playing bisa berjalan lancar. Inilah yang 

menjadikan role-playing menjadi salah satu model pembelajaran yang 

efektif dalam meningkatkan keterampilan berbicara bahasa Inggris dilihat 

dari segi interactive communication. 

Model pembelajaran permainan role-playing berbasis pengalaman memiliki 

beberapa keunggulan di antaranya yaitu: siswa memiliki kesempatan lebih banyak 

untuk berlatih dalam berbicara bahasa Inggris di dalam kelas; siswa lebih cepat 
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mengingat kosakata yang diajarkan karena kegiatan role-playing didasarkan pada 

pengalaman siswa dalam kehidupan nyata; siswa memiliki kebebasan untuk 

mengemukakan apa yang dirasakan dan dipikirkan saat itu tanpa harus 

bertanggung jawab atas perkataannya; dan meningkatkan keterampilan siswa 

dalam bersosialisasi. 

Selain memiliki keunggulan, role-playing juga memiliki kelemahan, yaitu: 

siswa tidak bisa melakukan role-playing tanpa pemanasan terlebih dahulu 

sehingga memerlukan waktu yang cukup banyak dalam proses pembelajaran; pada 

awal kegiatan role-playing, kebanyakan siswa belum berani melakukannya; dan 

untuk kelas dengan siswa yang lebih banyak membutuhkan waktu yang cukup 

banyak untuk dapat memberikan kesempatan kepada semua siswa melakukan 

kegiatan role-playing. 

 

B. Saran 

Hasil penelitian memberikan gambaran kepada semua pihak, baik sekolah, 

guru, siswa, maupun tenaga kependidikan dan pengembang kurikulum tentang 

manfaat model pembelajaran permainan role-playing berbasis pengalaman dalam 

meningkatkan keterampilan berbicara bahasa Inggris siswa Sekolah Dasar. 

Namun demikian dalam pelaksanaannya tidaklah mudah, masih terdapat kendala-

kendala yang dihadapi di antaranya kurangnya kesempatan siswa untuk berlatih 

berbicara bahasa Inggris pada proses pembelajaran. Untuk itu ada beberapa saran 

yang kiranya bermanfaat bagi semua pihak, di antaranya: 
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1. Bagi Penelitian Lebih Lanjut (Peneliti) 

a) Hasil penelitian ini dapat dijadikan pedoman atau setidaknya dapat 

dijadikan sebagai studi pendahuluan untuk memahami penggunaan model 

pembelajaran permainan role-playing berbasis pengalaman dalam 

pembelajaran bahasa Inggris.  

b) Menindaklanjuti hasil penelitian ini dengan mengkaji lebih jauh lagi 

penggunaan model pembelajaran permainan role-playing berbasis 

pengalaman dalam pembelajaran bahasa Inggris dengan melibatkan variabel 

lain atau variabel yang lebih spesifik.  

c) Menindaklanjuti hasil penelitian ini dengan mengkaji lebih jauh lagi 

penggunaan model pembelajaran permainan role-playing berbasis 

pengalaman dalam pembelajaran bahasa Inggris dengan skop yang lebih 

luas dalam konteks lain dan dengan siswa/populasi yang lebih besar. 

 

2. Bagi Pihak Sekolah dan Guru 

a) Penggunaan model pembelajaran permainan role-playing berbasis 

pengalaman untuk menjelaskan materi pelajaran dapat dipergunakan sebagai 

tambahan variasi mengajar bagi guru. 

b) Penggunaan model pembelajaran permainan role-playing berbasis 

pengalaman diharapkan dapat memberikan motivasi kepada guru dalam 

mengembangkan kreativitas mereka dalam menyusun dan merancang suatu 

metode pengajaran. 



124 

 

 

c) Penggunaan model pembelajaran permainan role-playing berbasis 

pengalaman diharapkan dapat menjadi inspirasi bagi guru untuk 

menggunakan metode-metode pengajaran lain yang efektif. 

 

3. Bagi Program Studi Pengembangan Kurikulum SPS UPI 

Program studi pengembangan kurikulum SPs UPI dapat memberikan 

seminar atau workshop tentang model pembelajaran role-playing, khususnya yang 

bebrbasis pengalaman sebagai salah satu upaya dalam meningkatkan 

profesionalisme guru. Pemahaman dan penguasaan metode-metode pengajaran 

yang efektif bagi guru-guru sudah menjadi tuntutan dalam pelaksanaan 

pembelajaran di sekolah-sekolah. 
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