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ABSTRACT 

This study aims to improve students' learning outcomes in understanding invitation 

sentences through the implementation of the role-playing method assisted by 

picture media. The background of this research is based on the low learning 

outcomes of students in Indonesian language subjects, particularly in the topic of 

invitation sentences, which is caused by the use of conventional teaching methods 

without adequate media support. This study employs a classroom action research 

(CAR) method using the McTaggart model by Kemmis & Nixon, consisting of two 

cycles. Data were collected through observation, tests, and documentation. The 

results of the study indicate an improvement in student learning outcomes after the 

implementation of role-playing assisted by picture media. In the pre-cycle, the 

percentage of student mastery was only 45.83%, which increased to 62.5% in the 

first cycle and reached 87.49% in the second cycle. Thus, the role-playing method 

assisted by picture media is proven to be effective in enhancing students' 

understanding and learning outcomes in the topic of invitation sentences in Grade 

II of SDIT Al-Hikmah Pontianak. 

Keywords: Role Playing, Picture Media, Learning Outcomes, Persuasive Sentence 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam 

memahami materi kalimat ajakan melalui penerapan metode role playing yang 

dibantu dengan media gambar. Latar belakang penelitian ini didasarkan pada 

rendahnya hasil belajar siswa dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia, khususnya 

pada materi kalimat ajakan, yang disebabkan oleh penggunaan metode 

pembelajaran konvensional tanpa dukungan media yang memadai. Penelitian ini 

menggunakan metode penelitian tindakan kelas (PTK) dengan model McTaggart 

Kemmis & Nixon yang terdiri dari dua siklus. Data dikumpulkan melalui observasi, 

tes, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil 

belajar siswa setelah penerapan metode role playing dengan media gambar. Pada 
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pra-siklus, persentase ketuntasan siswa hanya 45,83%, meningkat menjadi 62,5% 

pada siklus I, dan mencapai 87,49% pada siklus II. Dengan demikian, metode role 

playing berbantuan media gambar terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman 

dan hasil belajar peserta didik terhadap materi kalimat ajakan di kelas II SDIT Al-

Hikmah Pontianak. 

Kata Kunci: Bemain Peran, Media Gambar, Hasil Belajar, Kalimat Ajakan 

A. Pendahuluan  

Bahasa memiliki peran yang 

signifikan dalam kehidupan manusia, 

baik dalam konteks individu maupun 

di kehidupan bermasyarakat sebagai 

alat komunikasi (Mailani et al., 2022; 

Purba & Saragih, 2023; Wijayanti & 

Suparta, 2021). Pembelajaran Bahasa 

Indonesia memegang peran penting 

tidak hanya dalam mengembangkan 

keterampilan berkomunikasi, tetapi 

juga dalam menunjang penguasaan 

berbagai bidang ilmu pengetahuan 

(Agwianto & Manik, 2023; Khair, 

2018). Pembelajaran bahasa di kelas 

rendah menjadi satu diantara sarana 

pembentukan karakter anak, seperti 

karakter sopan, ramah, percaya diri, 

nasionalisme, menghargai orang lain, 

juga saling menghormati (Ali, 2020; 

Harlina, 2020).  

Tetapi, banyak siswa yang 

masih mengalami kesulitan dalam 

mempelajari Bahasa Indonesia yang 

berdampak pada rendahnya hasil 

belajar (Indrawan & Dibia, 2021; Nani 

& Hendriana, 2019). Pembelajaran 

bahasa Indonesia cenderung masih 

didominasi oleh guru yang 

menggunakan pendekatan verbal 

melalui metode ceramah tanpa 

melibatkan media pendukung, 

sehingga proses belajar menjadi 

monoton dan kurang menarik bagi 

siswa (T. K. Dewi & Yuliana, 2018). 

Beberapa penyebab kesulitan dalam 

belajar Bahasa Indonesia di kelas 

rendah mencakup faktor internal yaitu 

minat, motivasi juga intelegensi pada 

kategori berpengaruh dan faktor 

eksternal mencakup faktor guru dan 

buku siswa dengan kategori cukup 

berpengaruh (Damayanti et al., 2022; 

Hijjayati et al., 2022; Sari et al., 2022). 

Mengatasi permasalahan pada 

rendahnya hasil belajar siswa 

merupakan hal yang esensial bagi 

pendidik untuk siswa memperoleh 

hasil belajar yang baik (Azkiya & 

Ridhuan, 2023; Syahputra et al., 

2021). Beberapa hal penting yang ada 

di dunia Pendidikan seperti metode, 

model, strategi, media dan teknik 

pembelajaran (Puspita et al., 2023). 
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Dalam upaya memperbaiki hasil 

belajar perlu adanya metode yang 

tepat dalam proses pembelajarannya 

(Haryati, 2022; Imaculata Hermina 

Wain, 2023; Syofyan, 2015). Seorang 

guru yang berkualitas menerapkan 

metode pembelajaran ke dalam 

perencanaannya, yang disusun 

sedemikian rupa sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai  (FIKR, 

2021; Wulandari, 2022). Saat 

menentukan metode yang tepat ada 

hal-hal yang perlu diperhatikan, 

seperti tujuan yang akan diraih, 

kompetensi awal yang dimiliki siswa, 

keterampilan guru, serta sarana yang 

tersedia (Adliani & Wahab, 2019; Ulfa 

& Saifuddin, 2018). Salah satu metode 

pembelajaran yang dapat dilakukan 

ialah metode role playing. Metode role 

playing merupakan metode yang 

dilakukan dengan mensimulasikan 

materi pembelajaran ke dalam 

bermain peran (Astari et al., 2023; 

Rahim & Dwiprabowo, 2020) Metode 

role playing pada siswa tidak hanya 

penyampaian teori, melainkan turut 

serta bermain peran secara aktif 

dalam proses pembelajaran 

(Rosbanon & Salam, 2023; Setyarum 

et al., 2022). Beberapa peneliti 

mengatakan bahwa penggunaan 

metode role playing mampu 

meningkatkan keaktifan serta motivasi 

sehingga materi lebih mudah 

dipahami siswa (Arsyad & Sulfemi, 

2018; Mariana, 2023; Muhamad Azin 

& Eko Subiantoro, 2023)Dalam 

pelaksanaan metode role playing, 

dapat dibersamai dengan 

penggunaan media pembelajaran. 

Media pada proses pembelajaran 

digunakan guru untuk dijadikan alat 

bantu dengan tujuan menjadikan 

proses pembelajaran menjadi 

bermakna (Rozie, 2018; A. Safitri & 

Kabiba, 2020). Media pembelajaran 

memiliki peran sebagai sarana dalam 

menyampaikan pesan yang ada pada 

suatu materi (Jauhari, 2018; R. Safitri, 

2019; Zahwa & Syafi’i, 2022).  

Berdasarkan beberapa hasil 

penelitian, media gambar yang 

digunakan sebagai alat bantu suatu 

model pembelajaran mampu 

meningkatkan motivasi dan hasil 

belajar siswa (Tembang et al., 

2017),(Sundari, 2016). Proses 

pembelajaran dengan bantuan media 

gambar memiliki efek positif pada 

hasil belajar serta saat kegiatan 

belajar berlangsung, tidak hanya 

siswa tetapi juga bagi guru (Sidiq, 

2019).  

Hasil penelitian didapat bahwa 

penggunaan metode role playing 
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mempengaruhi hasil belajar siswa 

dengan signifikan (Hastati, 2019; 

Maulidiyah et al., 2022; Nurhayati & , 

Langlang Handayani, 2020). Siswa 

mendapat kesan yang baik selama 

mengikuti proses pembelajaran 

dengan penggunaan role playing 

sehingga menjadikan pembelajaran 

menjadi bermakna (Acharya et al., 

2019; Carmelia, U, A, S., Pertiwi, A, 

P., Arsyah, 2023). Proses belajar 

mengajar terasa lebih menyenangkan 

dengan bantuan media gambar, 

sehingga hasil belajar pun meningkat 

(Angriani, 2019; MELINDA, 2020; 

Subekhi & Fariji, 2024) 

 

B. Metode Penelitian  

Penelitian ini merupakan 

Penelitian Tindakan Kelas (Classroom 

Action Research). penelitian tindakan 

kelas dengan menggunakan model 

penelitian tindakan McTaggart 

Kemmis & Nixon, yang terdiri dari dua 

siklus. Setiap siklus melibatkan empat 

tahapan, yaitu perencanaan, tindakan, 

observasi, dan refleksi (Ria et al., 

2023). 

Lokasi dalam penelitian ini 

adalah di SDIT Al-Hikmah Pontianak 

Kota yang beralamat di Jalan Dr. 

Wahidin Sudirohusodo Komp. Masjid 

Al-Hikmah Kecamatan Pontianak 

Kota, Kota Pontianak, Kalimantan 

Barat. Adapun waktu yang digunakan 

oleh peneliti dalam penelitian ini 

dilaksanakan di SDIT Al-Hikmah 

Pontianak pada peserta didik kelas II 

tahun ajaran 2022/2023. 

Sumber data primer dalam 

penelitian ini adalah informan, yaitu 

guru dan 24 peserta didik kelas II SDIT 

Al-Hikmah Pontianak, terdiri dari 12 

laki-laki dan 12 perempuan. 

Sedangkan data sekunder yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah 

dokumentasi. Pada penelitian ini yang 

merupakan variabel bebas adalah 

metode role playing dibantu dengan 

media gambar (X) dan variabel terikat 

adalah hasil belajar (Y). Teknik 

pengumpulan data pada penelitian ini 

yaitu observasi, tes, dan dokumentasi. 

Adapun alat pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian ini yaitu 

lembar observasi, soal tes, dan 

panduan dokumentasi. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Hasil yang didapat pada 

prasiklus bahwa standar KKM sebesar 

70 dengan nilai rata-rata kelas 

sebesar 59,17. Dari 24 peserta didik 

yang memiliki hasil belajar mencapai 

nilai KKM dan mencapai rata-rata 

kelas berjumlah 9 orang peserta didik 
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setara dengan 37,5%. Sedangkan 

yang mencapai nilai KKM tetapi di 

atas nilai rata-rata kelas berjumlah 2 

orang peserta didik setara dengan 

8,33%. Jika dijumlahkan keseluruhan 

peserta didik yang nilainya mencapai 

KKM dan mencapai nilai rata-rata 

kelas berjumlah 11 orang peserta 

didik setara dengan 45,83%. 

Kemudian yang di bawah KKM dan di 

bawah nilai rata-rata kelas berjumlah 

13 orang peserta didik setara dengan 

54,17%. 

Hasil yang didapat pada siklus I 

standar KKM sebesar 70 dan nilai 

rata-rata kelas sebesar 72,08. Dari 24 

peserta didik yang memiliki hasil 

belajar mencapai nilai KKM dan 

mencapai rata-rata kelas sebanyak 12 

peserta didik setara dengan 50%. 

Sedangkan yang mencapai nilai KKM 

tetapi masih dibawah nilai rata-rata 

kelas berjumlah 3 orang peserta didik 

setara dengan 12,5%. Jika 

dijumlahkan keseluruhan peserta didik 

yang nilainya mencapai KKM dan 

mencapai nilai rata-rata kelas 

berjumlah 15 orang peserta didik 

setara dengan 62,5%. Kemudian yang 

di bawah KKM dan di bawah rata-rata 

kelas berjumlah 9 orang peserta didik 

setara dengan 37,5%. 

Hasil yang didapat pada siklus 

II standar KKM sebesar 70 dan nilai 

rata-rata kelas sebesar 84,58. Dari 24 

peserta didik yang memiliki hasil 

belajar mencapai nilai KKM dan 

mencapai rata-rata kelas sebanyak 14 

orang peserta didik setara dengan 

58,33%. Sedangkan yang mencapai 

nilai KKM tetapi di bawah nilai rata-

rata kelas berjumlah 7 orang peserta 

didik setara dengan 29,16%. Jika 

dijumlahkan keseluruhan peserta didik 

yang nilainya mencapai KKM dan 

mencapai rata-rata kelas berjumlah 21 

orang peserta didik setara dengan 

87,49%. Kemudian yang di bawah 

KKM dan di bawah rata-rata kelas 

berjumlah 3 orang peserta didik setara 

dengan 12,5%. 

 

Tabel 1 Data Persentase Ketuntasan  
Hasil Belajar Peserta Didik 
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Dengan demikian dapat 

diketahui bahwa hasil belajar peserta 

didik pada materi kalimat ajakan kelas 

II SDIT Al-Hikmah Pontianak dengan 

menggunakan metode role playing 

dan media gambar sudah mencapai 

tujuan pembelajaran yang dittetapkan. 

Berdasarkan hasil yang diperoleh, 

sebanyak 21 orang peserta didik dari 

24 orang peserta didik sudah 

mencapai nilai KKM dan nilai rata-rata 

kelas dan dikategorikan sangat baik, 

sehingga peneliti memutuskan untuk 

menghentikan tindakan PTK pada 

siklus II, karena dengan kepuasan 

atas hasil yang di peroleh peneliti tidak 

melanjutkan pada siklus berikutnya. 

Hasil belajar dari pra siklus ke 

siklus I dan siklus II mengalami 

perubahan yang meningkat. 

Perubahan tersebut dipengaruhi oleh 

berbagai faktor, terutama metode 

penyajian materi pembelajaran. 

Sebagaimana yang dikemukakan oleh 

(Ramayulis, 2010),(Fatimatuzahroh et 

al., 2019), metode pembelajaran 

merupakan salah satu aspek penting 

dalam perencanaan pembelajaran 

yang dapat memengaruhi hasil belajar 

peserta didik. Berdasarkan analisis 

data, metode role playing berbantuan 

media gambar memberikan 

peningkatan terhadap hasil belajar 

peserta didik. Untuk melihat adanya 

peningkatan, dilakukan perhitungan 

selisih antara nilai rata-rata tuntas pra 

siklus (45,83%) dengan nilai rata-rata 

tuntas siklus II (87,49%), yang 

menghasilkan peningkatan sebesar 

41,66%. 

(Arifiani Nailul Fauziyah Rohmah 

& Suryadi, 2022; Ningrum, 2020) 

menjelaskan bahwa role playing 

adalah suatu metode pembelajaran 

yang mengajak siswa untuk terlibat 

secara aktif dalam bermain peran 

melalui pengembangan imajinasi dan 

penghayatan yang dilakukan siswa 

dengan memerankannya sebagai 

tokoh hidup atau benda mati. Role 

playing juga disebut dengan 

sosiodrama, yang bertujuan untuk 

memberikan kesempatan kepada 

siswa dalam menggali potensi yang 

ada dalam dirinya (KURNIAWATI, 

2023; SUPRATMAN, 2020). (Husada 

et al., 2019) menyatakan bahwa role 

playing merupakan metode 

pembelajaran yang tepat untuk 

meningkatkan kemampuan 

berbahasa peserta didik karena 

melalui metode ini peserta didik dilatih 

untuk berkomunikasi secara langsung 

melalui peran yang diberikan. Metode 

ini memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk mengembangkan 
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kemampuan berkomunikasi secara 

lisan dalam konteks yang nyata atau 

mendekati situasi nyata (Chalifah & 

Muid, 2024). 

Peningkatan hasil belajar ini 

sejalan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh (Diah Astuti et al., 

2023; Nurhasanah, A. I., Sujana. A., 

2023), yang menemukan bahwa 

pembelajaran dengan menggunakan 

metode role playing memberi kesan 

yang baik dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa. Metode ini secara alami 

mendorong keaktifan siswa dan 

memperkuat kerja sama dalam 

kelompok, yang sangat bermanfaat 

untuk menciptakan suasana 

kebersamaan dalam proses 

pembelajaran, khususnya di 

lingkungan kelas (Chadijah, 2023; 

Mones et al., 2023). (Nasution Umy 

Fitriani et al., 2024), penggunaan 

media gambar dalam pembelajaran 

mampu meningkatkan daya tarik 

pembelajaran karena media gambar 

dapat memvisualisasikan hal-hal yang 

abstrak menjadi konkret. Media 

gambar juga dapat merangsang minat 

peserta didik untuk mengikuti 

pembelajaran dengan lebih serius (D. 

P. Dewi & Yuniani, 2020; Rizqi, 2018). 

Ketika dikombinasikan dengan 

metode role playing, media gambar 

dapat membantu peserta didik 

memahami peran yang akan 

dimainkan dengan lebih baik 

(Rosaliasari, 2019). 

Penggunaan media gambar 

sebagai pendukung metode role 

playing juga berkontribusi terhadap 

peningkatan hasil belajar peserta 

didik. Hal ini sesuai dengan temuan 

(Utami & Rahman, 2020) yang 

menunjukkan bahwa penerapan 

media gambar mampu meningkatkan 

kemampuan perencanaan serta 

pelaksanaan proses pembelajaran 

oleh guru, sehingga penguasaan 

materi siswa meningkat. Media 

gambar membantu peserta didik 

memvisualisasikan konsep yang 

sedang dipelajari, sehingga 

memudahkan mereka dalam 

memahami materi (Abidin et al., 2024; 

Hasbi et al., n.d.). (Alawia, 2019; 

Kartini, 2007) juga mengungkapkan 

bahwa perubahan positif tampak pada 

antusiasme siswa dalam proses 

pembelajaran, yang menjadikan 

kegiatan belajar menjadi lebih 

bermakna. Dengan meningkatnya 

keterlibatan peserta didik dalam 

pembelajaran, pemahaman mereka 

terhadap materi juga semakin 

meningkat, sehingga berpengaruh 
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positif terhadap hasil belajar mereka 

(Tawil et al., 2024). 

Temuan penelitian ini juga 

didukung oleh hasil penelitian (Karnia 

et al., 2023), yang menunjukkan 

bahwa penggunaan metode role 

playing dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa karena metode ini 

menyediakan pengalaman belajar 

yang menyenangkan dan bermakna. 

Selain itu, penelitian yang dilakukan 

oleh (Tamami & Mijianti, 2025), 

mengungkapkan bahwa metode role 

playing efektif dalam 

mengembangkan keterampilan sosial 

siswa, yang pada gilirannya 

berkontribusi pada peningkatan hasil 

belajar mereka. 

Sementara itu, (Puspita et al., 

2023) dalam penelitiannya 

menemukan bahwa kombinasi 

metode role playing dengan media 

visual seperti gambar dapat 

memaksimalkan proses pembelajaran 

dan menghasilkan peningkatan hasil 

belajar yang signifikan. Hal ini 

menunjukkan bahwa penggunaan 

media gambar sebagai pendukung 

metode role playing merupakan 

strategi yang efektif untuk 

meningkatkan pemahaman dan hasil 

belajar peserta didik (Karnia et al., 

2023; Valentina & Sujana, 2021). 

 

 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian 

yang dilaksanakan sebanyak dua 

siklus pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia materi kalimat ajakan, 

dapat disimpulkan bahwa dengan 

menggunakan metode role playing 

dibantu dengan media gambar dapat 

meningkatkan hasil belajar Bahasa 

Indonesia materi kalimat ajakan. 

Sesudah diterapkan pada siklus I 

terdapat 15 peserta didik yang tuntas 

setara dengan 62,5% dengan nilai 

rata-rata kelas 72,08 pada siklus II 

terdapat 21 peserta didik yang tuntas 

setara dengan 87,49% dengan nilai 

rata-rata kelas 84,58. Hasil 

peningkatan dapat dilihat dari 

sebelum diterapkan dengan 

persentase 45,83% dikurang dengan 

persentase pada siklus II 87,49% 

mendapatkan hasil peningkatan yaitu 

41,66%. Maka dapat dikatakan 

dengan diterapkan metode role 

playing dibantu dengan media gambar 

dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik materi kalimat ajakan 

kelas II di SDIT Al-Hikmah Pontianak 

Kota Tahun Ajaran 2022/2023. 
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