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ABSTRAK

Penelitian ini dilatar belakangi hasil pengamatan dan pengalaman pendliti, bahwa siswa
kelas I11 SDN Rembangkepuh mengalami kesulitan pada materi menulis karangan sederhana.
Ha ini dikarenakan metode yang digunakan dalam proses pembelgaran menggunakan
metode yang kurang sesuai dengan materi menulis karangan sederhana. Akibatnya siswa
mengalami kesulitan dalam menulis karangan sederhana sehingga tujuan pembelgaran belum
tercapai. Salah satu upaya untuk mengatasi masalah tersebut adalah dengan menggunakan
metode dan media pembelgaran yang sesuai dengan materi dan juga kondisi siswa. Salah satu
metode yang akan diuji cobakan adalah metode role playing didukung media video agar
tujuan pembel g aran tercapal secara maksimal.

Penelitian ini menggunakan teknik penelitian eksperimen dengan menggunakan desain
penelitian Nonrandomized Control Group Pretes — Postes Design dan menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan subjek penelitian adalah siswva SDN Rembangkepuh
Kecamatan Ngadiluwih Kabupaten Kediri, siswa kelas I11-A SDN Rembangkepuh (kelas
eksperimen) dan siswa kelas 111-B (kelas kontrol). Tes pengumpulan data berupa observasi.

Simpulan dari hasil penelitian ini adalah (1) Penggunaan metode role playing didukung
media video sangat signifikan terhadap kemampuan menulis karangan sederhana cenderung
meningkat dengan ketuntasan mencapai lebih dari 75%. (2) Penggunaan metode role playing
didukung media gambar berpengaruh sangat signifikan terhadap kemampuan menulis
karangan sederhana cenderung rendah dengan ketuntasan kurang dari 75%. (3) Ada
perbedaan pengaruh yang sangat signifikan antara penggunaan metode role playing didukung
media video dibanding metode role playing didukung media gambar terhadap kemampuan
menulis karangan sederhana, dengan keunggulan pada penggunaan metode role playing
didukung media video.

Kata kunci : metode role playing, media video, media gambar, kemampuan menulis
karangan sederhana.
ABSTRACT

The background of this research was the observation and experience of researchers, that
the third grade students of SDN Rembangkepuh having trouble on the material to write a
simple essay. This is because the method used in the learning process using methods that are
less appropriate to the material to write a simple essay. As a result, students have difficulty
writing simple arrangements so that the learning objectives have not been achieved. One
effort to overcome this problem is to use teaching methods and media appropriate to the
material and also the condition of the students. One of the methods that will be tested is
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supported method of role playing video media in order to achieve the learning objectives to
the fullest.

This study uses research techniques experimental research design nonrandomized
control group pretest - posttest design and uses a quantitative approach to research subjects
are students of SDN Rembangkepuh the District Ngadiluwih Kediri district, students of class
[11-A SDN Rembangkepuh (experimental class) and students of class I11-B (control group).
Test data collection in the form of observation.

The conclusions of this study are (1) The use of the method of role playing supported by
video mediais very significant to the ability to write a smple essay tends to increase with the
thoroughness reached more than 75%. (2) The use of the method of role playing is supported
by media images very significant influence on the ability to write a simple essay tends to be
low with the thoroughness of less than 75%. (3) Thereis avery significant difference in effect
between the use of role playing method supported by video media than role playing method
supported by media image of the ability to write a smple essay, with the advantages of the
use of role playing method supported by video media.

Keywords: method of role playing, video media, media images, the ability writing
simple essay.

|. LATAR BELAKANG seharusnya menggunakan tematik untuk
Kurikulum sebaga suatu kelas rendah tetapi mash belum

rancangan dalam pendidikan memiliki terlaksana. Mayoritas sekolah dasar masih

posisi yang strategis, karena seluruh menggunakan - pembelgjaran  terpisah.

kegiatan pendidikan bermuara kepada Seningga guru masih tetap sgja mengajar

kurikulum. Kurikulum memiliki  sifat dengan cara lama yaitu memberikan

dinamis yang serba berubah mengikuti materi di dalam kelas, pemberian tugas

dan evaluas. Guru belum melakukan
perkembangan zaman guna untuk

menjadikan kurikulum terssout menjagi  PYOSeS belaiar menggar dengan strateg|

lebih sempurna dari keadaan sekarang. pembelgaran - yang  inovatif. - Kegiatan

Lebih baik dan sempurna dalam arti belgar yang seperti  itu mempengaruhi

relevan dengan kondis  kebutuhan keadaan siswa. Mereka tidak mempunyal
inisiatif untuk mencari informasi yang
lebih. Apabila guru hanya seau

melakukan pembelgjaran dengan cara

masyarakat dan sesuai kodrat pebelgjar.
Untuk mendukung terciptanya
sumber daya manusia yang berkualitas
tentu dalam prosesnya diperlukan lama, siswa akan terus menjadi siswa
yang pasif.
Kondis di atas terjadi tidak jauh
berbeda dengan yang terjadi di SDN

Rembangkepuh. Yang mana hasll

kegiatan pembelgaran yang
menggunakan strategi pembelgaran yang
inovatif.

Kenyataan di lapangan sekarang

. : : observass awa  peneliti  diperoleh
ini proses belgar menggar yang
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informasi berupa data yang menunjukkan
bahwa masih rendahnya hasil belgar
siswa. Hal ini terbukti dari hasil UAS,
yang diketahui ketuntasan klasikal masih
mencapai 69%. Padahal untuk pencapaian
ketuntasan minimal adalah 75%. Dengan
demikian kondis tersebut masih sangat
jauh dari yang diharapkan.

Pencapaian  ketuntasan  yang
rendah seperti yang dijelaskan di atas
disebabkan oleh

menunjukkan ketidak mampuan siswa

kondisi yang

yang tampak dari analisa pendliti ketika

proses belgar mengaar, yang
menunjukkan  bahwa dalam proses
pembelgaran siswa cenderung pasif,
bermain sendiri, tidak memperhatikan
penjelasan guru, dan lain-lain. Hal
tersebut diduga disebabkan karena strategi
pembelgaran yang diterapkan guru
kurang inovatif.

Sedangkan untuk mencapai tujuan
pembelgaran dalam proses belgar
mengajar adalah guru harus menggunakan
strategi yang inovatif dalam proses
pembelgjaran untuk dapat membuat siswa
menjadi  aktif. Untuk itu guru harus
meningkatkan  kemampuannya dalam
penggunaan  strateg pembelgaran.
Penggunaan strategi yang tepat dapat
berpengaruh terhadap kemampuan yang
akan dikembangkan siswa. Dengan

menggunakan metode yang tepat dan

| 11.1.01.10.0114

media yang mendukung, siswa akan lebih
tertarik untuk aktif dalam kegiatan belgjar
sehingga tujuan pembel gjaran tercapai.

Selanjutnya berkaitan  dengan
upaya peningkatan kemampuan menulis
karangan sederhana maka dicoba
diketengahkan solusi dengan menerapkan
metode role playing didukung media
video dengan pertimbangan penggunaan
mediaini dapat membantu guru dan siswa
untuk mencapai kompetensi yang akan
dikembangkan dan dapat mencapai tujuan
pembelgaran.

. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan

metode eksperimen karena dalam
penelitian eksperimen terdapat perlakuan
(treatment) yang akan diduga
pengaruhnya dan juga terdapat kelompok
kontrol, sehingga penditi  dapat
membandingkan dan melihat perbedaan
antara keduanya. Rencana atau desain
penelitian yang digunakan adalah
Nonrandomized Control Group Pretes —
Postes Design.

Pendekatan penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
pendekatan  kuantitatif. Hal ini
dikarenakan data-data yang dikumpulkan
berupa angka-angka. Y ang pada akhirnya

akan diolah dengan statistik.

simki.unpkediri.ac.id
| Page 6



Artikel Skripsi
Universitas Nusantara PGRI Kediri

Elena Fatmadewi
FKIP-PGSD

Penelitian ini dilaksanakan di SDN
Rembangkepuh Kecamatan Ngadiluwih
Kabupaten Kediri, pada tahun pelgaran
2014-2015. Sasaran penelitian ini
diarahkan padasiswakelas 1.

Variabel daam penelitian ini ada
dua yaitu variabel bebas dan variabel
terikat. Sebagaimana bahwa variabel
bebas dalam penelitian ini adalah
metode role playing didukung media
video, sedangkan variabel terikat dalam
penelitian ini  adadah kemampuan
menulis karangan sederhana.

Adapun populasi sebagai sumber
data dari penelitian ini adalah seluruh
siswa kelas 111 di SDN Rembangkepuh
yang terdiri dari 2 kelas, yaitu kelas I11
A dan 11l B dengan total 62 siswa. Oleh
sebab itu ditentukan semua siswa kelas
[11-A digunakan sebagai sampel untuk
kelas eksperimen dengan diberikan
perlakuan penergpan metode role
playing didukung media video,
sedangkan semua siswa kelas 111-B
digunakan sebagai sampel untuk kelas
kontrol dengan diberikan penerapan
metode role playing didukung media
gambar.

Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini berupa 1 unit perangkat
pembelgjaran untuk kelas eksperimen, 1
unit perangkat kelas kontrol dan 1 unit

| 11.1.01.10.0114

Validitas dalam penelitian ini
berupa validitas konstrukss  dan
observasi. Untuk menguji validitas
konstruksi, dapat digunakan pendapat
dari ahli. Dalam hal ini setelah
instrument dikonstruksi tentang aspek-
aspek yang akan diukur dengan
berlandaskan teori tertentu, maka
selanjutnya dikonsultasikan dengan ahli.
Dan untuk observas, dipilih sebagai
sdah satu teknik pengumpulan data
karena melalui observasi dapat diketahui
hasil pengamatan berupa hasil kerja
menulis karangan sederhana.

Teknik pengumpulan data untuk
kelas eksperimen yaitu: 1) Observas
lokass dan objek penditian; 2)
Mempersigpkan perangkat instrument
pembelgaran, yaitu instrument
pembelgaran dengan metode role
playing didukung media gambar untuk
kelas eksperimen; 3)  Instrumen
pembelgjaran yang telah disiapkan untuk
kelas eksperimen dilaksanakan; 4)
Melaksanakan tes pada  kelas
eksperimen; 4) Mengumpulkan dan
menganalisis data; 5) Evaluas hasl
Sedangkan teknik
pengumpulan data untuk kelas kontrol,

penelitian.

yaitu: 1) Observasi lokasi dan objek
penelitian; 2) Mempersiapkan perangkat

instrument pembelgaran, yaitu

non tes.

simki.unpkediri.ac.id
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untuk kelas eksperime instrument

pembelgaran  metode role playing
didukung media video untuk Kkelas
kontrol; 3) Instrumen pembelajaran yang
telah disigpkan untuk kelas kontrol
dilaksanakan; 4) Melaksanakan tes pada
kelas kontrol; 5) Mengumpulkan dan
menganalisis data; 6) Evauas hasil
penelitian

Teknik analisis data
menguji hipotesis 1 dan 2 digunakan t-

untuk

tes 1 kelompok, dan untuk uji ketuntasan

digunakan rumus JP. Teknik analisis

data untuk menguji hipotesis 3

digunakan t-tes 2 kelompok.

Untuk uji hipotesis, keputusan
digunakan norma konvensional yang
dilakukan secara suksesif, atau diuji
mulai dari taraf signifikan dari 1% ke
5%, sebagai berikut :

a. Jikat-hitung > t-tabel taraf signifikan
1% Dberarti
ditolak.

b. Jikat-hitung > t-tabel taraf signifikan
5% berarti signifikan, akibatnya Ho
ditolak.

Jka t-hitung < t-tabd taraf
signifikan 5% berarti tidak signifikan,
akibatnya Ho gagal ditolak.

sangat signifikan, Ho

| 11.1.01.10.0114
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instrument pembelgjaran dengan metode  111. HASIL PENELITIAN DAN
role playing didukung media gambar PEMBAHASAN

Pendlitian dilakukan di SDN
Rembangkepuh Kec. Ngadiluwih Kab.
Kediri

kemampuan

pada materi pembelgaran

menulis karangan
sederhana pada siswa kelas I1l. Dalam
penelitian ini menggunakan metode role
playing didukung media video dan
metode role playing didukung media
gambar. Kelas yang digunakan dalam
penelitian ini terbagi menjadi dua kelas,
yaitu kels kontrol dan kelas eksperimen.
Kelas I11-A digunakan sebagai sampel
untuk  kelas eksperimen  dengan
diberikan perlakuan penerapan metode
role playing didukung media video,
sedangkan semua siswa kelas 111-B
digunakan sebaga sampel untuk kelas
kontrol dengan diberikan penerapan
metode role playing didukung media
gambar.

Dalam yang
berkedudukan sebagai variabel bebas

adalah metode role playing didukung

penelitian ini

media video dan metode role playing
didukung media gambar. Untuk variabel
bebas tidak terdapat data yang dapat
dikumpulkan. Variabel terikat dalam
adalah

penelitian ini “kemampuan

menulis karangan sederhana”.
Kemampuan siswa dalam menulis

karangan sederhana diperolen melalui

simki.unpkediri.ac.id
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hasil tes yang dilakukan siswa dalam
duatahap, yaitu pretest dan pos test pada
kelas kelas kontrol dan kelas eksperimen
dengan menggunakan lembar observasi.
Selanjutnya  data-data  hasl
penelitian dapat dilaporkan sebagai
berikut :
a. Kelompok Eksperimen
1) Pretest
Data hasil nilai pretes pada
kelas kontrol dapat diketahui
hasil pretes kelas eksperimen
tersebut nila terendah yang
diperoleh siswa terletak pada
rentan antara 48 - 53 yang
diperoleh 6 sswa dengan
frekuens relatif 18,7%.
Sedangkan nilai tertinggi terletak
pada rentan antara 78 — 83 yang
diperoleh 3 sswa dengan
frekuens relatif 9,4%. Frekuens
tertinggi berada pada rentan
antara 54 — 59 yang diperoleh 14
siswa dengan frekuensi relatif
43,8 %. Dari hasil tersebut dapat
dismpulkan bahwa pencapaian
kemampuan menulis karangan
sederhana rendah.
2) Posttest
Data hasil nilai pretes pada
kelas kontrol dapat diketahui
hasil posttes kelas eksperimen
tersebut nila  terendah yang

diperoleh siswa terletak pada
rentan antara 65 - 70 yang
diperoleh 2 siswa dengan
frekuens  relatif 62  %.
Sedangkan nilal tertinggi terletak
pada rentan antara 95 — 100 yang
diperoleh 7 siswa dengan
frekuens  relatif 21,9 %.
Frekuens tertinggi berada pada
rentan antara 89 - 94 yang
diperoleh 13 siswa dengan
frekuens relatif 40,6 %. Dari
hasil tersebut dapat disimpulkan
bahwa pencapaian kemampuan
menulis karangan sederhana
mengalami  peningkatan setelah
menggunakan  metode  role

playing didukung media video.

b. Kelompok Kontrol
1) Pretest

Data hasil nilai pretes pada
kelas kontrol dapat diketahui
hasil pretes kelas kontrol tersebut
nila terendah yang diperoleh
siswa terletak pada rentan antara
54 — 59 yang diperoleh 15 siswa
dengan frekuensi relatif 50 %.
Sedangkan nilai tertinggi terletak
pada rentan antara 78 — 83 yang
diperoleh 2 siswa dengan
frekuens  relatif 6,60 %.
Frekuensi tertinggi berada pada

rentan antara 54 - 59 yang

Elena Fatmadewi | 11.1.01.10.0114
FK1P-PGSD
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diperolen 15 dswa dengan
frekuens relatif 50 %. Dari hasil
tersebut dapat disimpulkan bahwa
pencapaian kemampuan menulis
karangan  sederhana  sangat

rendah.

2) Posttest
Data hasil nilai posttes
pada kelas kontrol  dapat
diketahui hasil posttes kelas
kontrol tersebut nilai terendah
yang diperoleh siswa terletak
pada rentan antara 65 — 70 yang
diperoleh 8 siswa dengan
frekuens  relatif 26,7 %.
Sedangkan nila tertinggi terletak
pada rentan antara 95 — 100 yang
diperoleh 3 siswa dengan
frekuens relatif 10 %. Frekuensi
tertinggi berada pada rentan
antara 83 — 88 yang diperoleh 10
siswa dengan frekuensi relatif

33,3 %.

Dari hasil  tersebut  dapat
dismpulkan bahwa pencapaian
kemampuan menulis karangan
sederhana

setelah menggunakan metode role

mengalami  peningkatan
playing didukung media gambar.

Sebagaimana telah  ditetapkan,
bahwa Teknik Analisis yang digunakan
untuk menguji hipotesis adalah sebagal
berikut :

| 11.1.01.10.0114

a. Untuk menguji hipotesis 1 digunakan
teknik t-test untuk satu sampel dan
untuk menguji ketuntasan klasikal
menggunakan JP (Jenjang Presentil).

b. Untuk menguji hipotesis 2 digunakan
teknik t-test untuk satu sampel dan
untuk menguji ketuntasan klasikal
menggunakan JP (Jenjang Presentil).

c. Untuk menguji hipotesis 3 digunakan
teknik uji t atau t-test untuk dua
sampel.

Selanjutnya daam  pengujian
hipotesis, dapat diketahui bahwa uji t-test
pada uji hipotesis ldidapatkan hasil t-
hitung 24,65 menunjukkan lebih besar
dari hargat-tabel 1% = 2,750 dan 5% =
2,042. Dengan demikian probabilitas
kesalahan sangat kecil, yakni kurang dari
1% (P < 0,01) yang secara konkrit
digambarkan bahwa:

t, =24,65>t,=2,750(1%) - P<

0,01- yang berarti H, ditolak.

Nilal rata-rata kemampuan menulis
karangan sederhana sebesar 88,6,
menunjukkan bahwa rata-rata tersebut
lebih besar dibanding nila KKM sebesar
75 dengan ketuntasan mencapai 88,3%,
maka berdasarkan norma keputusan,
dapat ditemukan hasil  pengujian
hipotesi sbahwa hipotesis nol (Ho) ditolak
pada taraf signifikan 1% yang berarti

simki.unpkediri.ac.id
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hipotesis kerja (Ha) diterima atau
hipotesis yang digjukan terbukti (benar).
Uji t-tes pada hipotesis 2 didapatkan
hasil t-hitung 12,56 menunjukkan lebih
besar dari harga tabel 1% = 2,756 dan
5% = 2045 dengan
probabilitas kesalahan sangat kecil, yakni
kurang dari 1% (P < 0,01%) yang secara

demikian

konkrit digambarkan bahwa:
t, = 1256 > t, = 2,756 (1%) - P <
0,01 yang berarti H, ditolak.

Nilal rata-rata kemampuan menulis
karangan sederhana sebesar 80,3
menunjukkan lebih besar dibandingkan
nilac KKM 75 dengan ketuntasan
mencapai  63,6%, maka berdasarkan
norma keputusan, dapat ditemukan hasil
pengujian hipotesis, bahwa hipotesis nol
(Ho) ditolak pada taraf signifikan 1%
yang berarti hipotesis kerja (Ha) diterima
atau hipotesis yang digukan terbukti
(benar).

Uji t-tes pada uji hipotesis 3
didapatkan  hasil  t-hitung 3,241
menunjukkan lebih besar dari harga t-
tabel 1% = 2,660 dan 5% = 2,000 dengan
demikian probabilitas kesalahan sangat
kecil, yakni kurang dai 1% (P < 0,01)
yang secara konkrit digambarkan bahwa:
t, = 3,241 > t, = 2,660 (1%) - P <
0,01 yang berarti H, ditolak.

| 11.1.01.10.0114

Selgutnya bedasarkan  norma

keputusan, dapat ditemukan hasil
pengujian hipotesis, bahwa hipotesis nol
(Ho) ditolak ditolak pada taraf signifikan
1% vyang berartihipotesis kerja (Ha)
diterima atau hipotesis yang digukan
terbukti (benar). Hasil perbandingan
ketuntasan antara kelas eksperimen
dengan kelas kontrol sebesar 88,3 > 63,6
yang menunjukkan bahwa ketuntasan
kelas eksperimen lebih besar dibanding
kelas kontrol, dan pencapaian rerata
kelas eksperimen mencapa 88,6 lebih
tinggi dibanding kelompok kontrol (80,3)

V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis dan uji
hipotesis, maka dapat dismpulkan
sebagai berikut:

1. Penggunaan metode role playing
didukung media video sangat
signifikan terhadap  kemampuan
menulis karangan sederhana pada
siswa kelas I11 SDN Rembangkepuh
Kecamatan Ngadiluwih Kabupaten
Kediri cenderung meningkat dengan
ketuntasan mencapal lebih dari 75%,
dadam mencapa KKM (tepatnya
ketuntasan mencapai 88,3%).

2. Penggunaan metode role playing
didukung media gambar berpengaruh
sangat signifikan terhadap

kemampuan  menulis  karangan

simki.unpkediri.ac.id
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sederhana pada siswa kelas 111 SDN
Rembangkepuh K ecamatan
Ngadiluwih ~ Kabupaten  Kediri
cenderung rendah dengan ketuntasan
kurang dari 75%, dalam mencapai
KKM (tepatnya ketuntasan mencapai
63,6%).

3. Ada perbedaan pengaruh yang sangat
signifikan antara penggunaan metode
role playing didukung media video
dibanding metode role playing

didukung media gambar terhadap

kemampuan  menulis  karangan
sederhana pada siswa kelas 111 SDN

Rembangkepuh Kecamatan

Ngadiluwih Kediri,

dengan keunggulan pada penggunaan

Kabupaten

metode role playing didukung media

video.
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