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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh pemahaman siswa kelas XI ATP SMK Negeri 1 Sepauk 

terhadap materi nilai-nilai dalam teks cerpen . Masalah umum dalam model role playing pada 

siswa kelas XI ATP Negeri 1 Sepauk mendeskripsikan Penggunaan Model Pembelajaran 

Role playing Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa Terhadap Materi Nilai-Nilai Dalam 

Teks Cerpen (Dikelas XI Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 1 Sepauk Tahun Pelajaran 

2021/2022) peningkatan Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian deskriptif 

kualitatif dan bentuk penelitian adalah penelitian tindakan kelas. Alat pengumpulan data yang 

digunakan adalah lembar observasi, tes wawancara dan dokumentasi. Subjek penelitian 

adalah siswa kelas XI ATP Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 1 Sepauk yang berjumlah 31 

orang. Hasil bahwa penggunaan model role playing dalam pembelajaran materi nilai- nilai 

dalam teks cerpen sangat membantu siswa sehingga tertarik, semangat dan aktif belajar 

sehingga meningkatkan kinerja dan kreatifitas guru dalam mengajar. Peningkatan 

pemahaman siswa menggunakan model role playing pada siklus I dengan nilai rata-rata 75,48 

menunjukkan bahwa siswa sudah cukup mampu memahami materi nilai-nilai dalam teks 

cerpen mengggunakan model role playing, kemudian mengalami peningkatan yang sangat 

signifikan pada siklus II dengan nilai rata-rata 90,15. Dengan demikian dapat disimpulkan 

khususnya peningkatan pemahaman siswa menggunakan model role playing mengalami 

peningkatan yang signifikan dari ketuntasan hasil belajar siklus I yaitu 58,06% mengalami 

peningkatan pada siklus II dengan ketuntasan mencapai 100% dalam kategori baik sekali. 

Kata Kunci: Role Playing, Pemahaman Siswa, Nilai-nilai dalam Teks Cerpen 

 

ABSTRACT 

This research was motivated by the understanding of students of class XI ATP at SMK Negeri 

1 Sepauk on the material values in the short story text. Common problems in the role playing 

model in class XI ATP Negeri 1 Sepauk describe the use of the Role playing Learning Model 

to Improve Students' Understanding of Values in Short Stories (In Class XI State Vocational 

High School 1 Sepauk Academic Year 2021/2022) improvement of research methods used is 

descriptive qualitative research and the form of research is classroom action research. Data 

collection tools used are observation sheets, interview tests and documentation. The research 

subjects were students of class XI ATP State Vocational High School 1 Sepauk, totaling 31 
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people. The result is that the use of role playing models in learning the material values in 

short stories really helps students so that they are interested, enthusiastic and active in 

learning so as to improve teacher performance and creativity in teaching. The increase in 

students' understanding using the role playing model in the first cycle with an average value 

of 75.48 indicates that the students are quite able to understand the material values in the 

short story text using the role playing model, then experienced a very significant increase in 

the second cycle with an average value. average 90.15. Thus, it can be concluded that in 

particular the increase in students' understanding using the role playing model experienced a 

significant increase from the mastery of learning outcomes in the first cycle, namely 58.06%, 

an increase in the second cycle with completeness reaching 100% in the very good category. 

Keyword: Role playing, Student Understanding, Values in Short Story Texts 

 

PENDAHULUAN 

Bahasa mempunyai peranan yang sangat besar dalam kehidupan manusia. Bahasa 

merupakan alat yang digunakan manusia untuk berkomunikasi dengan sesamanya. Selain 

digunakan untuk berkomunikasi, bahasa juga digunakan sebagai lambang identitas seseorang. 

Tanpa adanya sebuah bahasa maka kita tidak akan bisa berkomunikasi dan menukarkan 

pikiran kita dengan orang lain. Bahasa Indonesia sebagai bahasa kedua oleh sebagaian besar 

masyarakat Indonesia, bahasa ibu atau bahasa daerah seperti bahasa Melayu, bahasa Dayak, 

dan bahasa Jawa. Merupakan keragamanan bahasa daerah yang tersebar di seluruh wilayah 

Indonesia merupakan gambaran umum kekeyaan bangsa Indonesia. Dengan demikian, bahasa 

daerah sebagai salah satu warisan budaya nasional harus dipelihara dan ditumbuh 

kembangkan agar nilai-nilai budaya yang berkembang didalamnya tetep tumbuh dan hidup di 

tengah-tengah masyarakat. Keberadapan bahasa daerah dalam hubungannya dengan 

pembakuan bahasa nasional serta kepentingan pembinaan dan pengembangan bahasa-bahasa 

daerah di Indonesia, harus diselamatkan dari ancaman dan kepunahan. 

Bahasa yang baik dan benar seperti yang dianjurkan bukanlah selalu menggunakan 

bahasa baku atau bahasa resmi dalam setiap kesempatan, waktu, dan tempat, melainkan 

mempergunakan suatu bahasa atau ragam bahasa tertentu menurut fungsi menyampaian 

pesan kepada orang lain. Bahasa juga bisa di sampaikan melalui lagu atau nyanyian yang 

merupakan salah satu sarana penyampaian pesan dengan menggunakan bahasa yang indah. 

Musik merupakan sebuah ilmu atau seni menyusun nada atau suara dalam urutan, 

kombinasi, dan hubungan temporal untuk menghasilkan komposisi (suara) yang mempunyai 

kesatuan dan kesinambungan. Musik juga dapat menjadi bahasa universal karena siapa pun 
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dapat menyampaikan makna Melalui kegiatan tentang pemahaman sebuah cerpen diharapkan 

siswa dapat menuangkan ide atau gagasan baik yang bersifat ilmiah maupun imajinatif.oleh 

karena itu, sekolah tempat mengenyam pendidikan diharapkan dapat memberikan 

pembelajaran tentang memahami cerpen dengan baik melalui cara yang tepat sehingga 

potensi dan daya kreativitas siswa dapat disalurkan. Cerpen merupakan salah satu jenis fiksi. 

Cerpen mempunyai elemen cerita, plot, latar, tokoh yang lebih sempit dari pada novel. 

Cerpen atau cerita pendek adalah jenis cerita rekaan yang sering kita baca dalam majalah, 

koran, atau buku kumpulan cerpen. Kalau dalam novel, krisis dalam kurung pergolakan jiwa 

pelaku mengakibatkan perubahan nasib pelakunya, maka dalam cerpen, krisis tersebut tidak 

mesti menyebabkan perubahan nasib pelakunya. 

Cerpen merupakan bagian dari bentuk prosa baru yang terus berkembang sampai saat 

ini dengan berbagai dinamikanya.ada beberapa pendapat lain menurut para ahli tentang 

cerpen, diantaranya seperti berikut ini.Cerpen adalah singkatan dari cerita pendek. Hasil 

sastra yang menceritakan suatu kejadian dalam kehidupan pelakunya disebut cerpen. 

Biasanya cerpen itu dapat diselesaikan membacanya dalam waktu lebih singkat daripada 

novel. Akhir cerita suatu cerpen tidak mengubah nasib pelakunya, seperti dalam novel. 

Hasil wawancara penulis terhadap hasil belajar siswa kelas XI SMK Negeri 1 Sepauk, 

rata-rata ketuntasan belajar siswa terhadap mata pelajaran bahasa Indonesia khususnya materi 

nilai-nilai dalam teks cerpen masih rendah yang mana dari KKM 80 yang ditetapkan untuk 

siswa masih belum tuntas secara keseluruhan. Yang mana dari jumlah siswa kelas XI ATP 

yaitu 31 siswa yang TT mencapai 21 siswa (67,74%) dan yang T hanya 10 siswa (32,26%) 

Kondisi ini menunjukkan bahwa perlu satu solusi terhadap kualitas pembelajaran yang 

diharapkan meningkatkan minat dan memotivasi siswa serta tentunya meningkatkan pada 

hasil belajar siswa salah satunya dengan pemilihan strategi pembelajaran yang lebih menarik. 

Model pembelajaran role playing sangat sederhana untuk dilakukan oleh siswa, tetapi 

hasilnya cukup efektif dan menyenangkan. dengan demikian, model pembelajaran role 

playing ini diharapkan dapat mengubah pola pembelajaran yang monoton dan mampu 

meningkatkan pengetahuan siswa dalam materi nilai-nilai teks cerpen. Sehingga siswa tidak 

hanya unggul dalam nilai materi saja, namun keterampilan yang baik. Tujuan penelitian ini 

untuk mendeskripsikan penggunaan model pembelajaran role playing untuk meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi nilai-nilai dalam cerpen. 
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Adapun pengertian model pembelajaran menurut Syafarudin (Jusmawati, dkk. 2020 : 

24) Model pembelajaran adalah deskripsi dari lingkungan pembelajaran yang bergerak dari 

perencanaan kurikulum, mata pelajaran, bagian- bagian dari pelajaran untuk merancang 

materi pelajaran, buku latihan kerja, program, dan bantuan kompetensi untuk program 

pembelajaran. 

Menurut Naning Pranoto (2015:4) cerita pendek atau cerpen adalah cerita yang ditulis 

pendek. Seberapa pendek kah panjang atau pendek itu relatif. Selanjutnya, dikatakan bahwa 

patokan yang dipakai untuk panjang atau pendek sebuah cerpen adalah yang sudah umum 

berlaku. Sebagai patokan atau pedoman umum, Pranoto mengatakan 2000 kata sampai 

dengan 10000 ribu kata. 

METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan yaitu penelitian tindakan kelas. Menurut Kemmis (Sanjaya, 

2015:24) Penelitian tindakan kelas adalah suatu bentuk penelitian reflektif dan koletif yang 

dilakukan oleh peneliti dalam situasi sosial untuk meningkatkan penalaran praktik sosial 

mereka. Yang menjadi subjek penelitian adalah siswa kelas XI ATP dan objek penelitian 

adalah pemahaman siswa terhadap nilai-nilai yang terdapat dalam teks cerpen. Teknik 

pengumpulan data menggunakan observasi, tes, wawancara dan dokumentasi. Teknik analisis 

data dengan teknik analisis interaktif. 

PEMBAHASAN 

Hasil belajar menggunakan model role playing pada materi nilai-nilai dalam teks 

cerpen di kelas XI ATP sekolah menengah kejuruan Negeri 1 sepauk tahun Pembelajaran 

2021/2022 dapat dikatakan sangat tinggi dan mengalami peningkatan. Hal ini dapat dilihat 

pada penjelasan berikut. 

Hasil Tes Siswa Menggunakan Model Role Playing 

Nilai tes siswa dengan menggunakan model role playing pada materi nilai- nilai dalam 

teks cerpen dapat dikatakan sangat tinggi sesuai indikator penilaian dan mengalami 

peningkatan. Peningkatan hasil belajar tes siswa siklus I dan siklus II dapat dilihat 

berdasarkan persentase ketuntasan. Pada siklus I sampai siklus II mengalami peningkatan 

pada siklus I hasil tes siswa dengan nilai rata- rata 75,48 dengan persentase 58,06% dan Pada 

siklus II mengalami peningkatan yang sangat signifikan dengan nilai rata-rata 90,15 dengan 

persentase 90,15% sehingga mengalami peningkatan sebesar 32,09% berarti penilaian 
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tindakan yang dilakukan terhadap peningkatan soal tes hasil belajar Penggunaan Model Role 

playing Materi Nilai-Nilai Dalam Teks Cerpen Kelas XI ATP Sekolah Menengah Kejuruan 

Negeri 1 Sepauk Tahun Pelajaran 2021/2022 sangat baik. Model pembelajaran menjadikan 

siswa lebih antusias karena belajar sambil bermain dan tidak hanya fokus pada materi saja 

sehingga mereka senang dalam belajar dan juga dapat menimbulkan rasa percaya diri dan 

tidak merasa takut serta malu dalam mengungkapkan hasil diskusi. 

Peningkatan Hasil Observasi Siswa Dan Guru 

Menggunakan model role playing pada materi nilai-nilai dalam teks cerpen dikatakan 

sangat baik dan mengalami peningkatan.Hal ini dapat dilihat dari persentase rata-rata nilai 

observasi guru dan siswa yang dicapai berdasarkan aspek yang diamati.peningkatan hasil 

observasi siklus I dan siklus II dapat dilihat nilai rata-rata yang mengalami peningkatan. Pada 

siklus I nilai rata-rata observasi guru dengan persentase 75% termasuk kriteria rendah dan 

siklus II mengalami peningkatan menjadi 95% termasuk kategori tinggi berdasarkan indikator 

penilaian. 

Sedangkan hasil observasi siswa pada siklus I dengan nilai rata-rata persentase 60% 

dapat dikatakan rendah dan Pada siklus II mengalami peningkatan menjadi 90% termasuk 

kategori tinggi. berarti penilaian tindakan atau observasi yang dilakukan terhadap 

peningkatan hasil belajar Penggunaan Model Role playing Materi Nilai-Nilai Dalam Teks 

Cerpen Pada Kelas XI ATP Atau Sekolah Menengah Kejuruaan Negeri 1 Sepauk Tahun 

Pembelajaran 2021/2022 berhasil dan sudah berjalan dengan maksimal. 

Respon Siswa Setelah Diterapkan Model Role playing Materi Nilai-Nilai Dalam Teks 

Cerpen Siswa Kelas XI 

Berdasarkan indikator menunjukkan adanya respon terhadap materi pembelajaran akan 

tampak apabila siswa menunjukkan sikap tenang, bersemangat, tidak bosan dan fokus 

mengikuti pembelajaran. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan teknik komunikasi 

langsung yaitu melakukan wawancara untuk melihat respon siswa. Teknik komunikasi 

langsung merupakan percakapan dengan maksud tertentu titik percakapan itu dilakukan oleh 

dua belah pihak yaitu wawancara yang mengajukan pertanyaan dan wawancara yang 

memberikan jawaban atas pertanyaan tersebut. 

Pada penelitian ini respon siswa terhadap penerapan metode role playing di jaring 

menggunakan lembar wawancara kepada 3 responden atau mewakili dari jumlah siswa. Hal 
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ini akan mempermudah bagi peneliti menarik suatu kesimpulan. Peneliti mengambil 3 siswa 

dari 31 siswa siswa tersebut memiliki kategori kemampuan dalam belajar tinggi, sedang, dan 

rendah dari jawaban responden sangat merespon dengan baik semua pertanyaan yang 

diajukan, artinya respon siswa terhadap penerapan metode role playing sangat baik dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa siswa sangat setuju terhadap penerapan metode role 

playing. 

Data hasil wawancara respon siswa terhadap penerapan role playing dalam proses 

belajar mengajar pada siswa kelas XI ATP Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 1 Sepauk 

Tahun Pembelajaran 2021/2022 pada siklus I peneliti menyimpulkan dengan menggunakan 

metode role playing yang dilakukan kepada 3 orang siswa dari 31 orang siswa yang 

berkemampuan rendah sedang dan tinggi, beberapa responden menjawab merasa senang 

dengan diterapkannya model role playing karena siswa dapat belajar sambil bermain peran 

bersama teman-teman kelompoknya dan mereka bisa belajar secara langsung melakukan 

praktek bermain peran dan akan bersemangat belajar di kelas, menumbuhkan motivasi dan 

semangat siswa sehingga siswa tidak bosan dalam belajar sehingga serta merasa percaya diri. 

Siswa juga mendapatkan suasana belajar yang menarik dan berbeda dari biasanya 

dimana siswa bisa belajar dengan tenang karena bisa dengan mudah mengingat dan 

memahami apa yang telah dipelajari karena siswa memerankan secara langsung kegiatan 

situasi dalam belajar dan siswa mendapatkan pengalaman belajar dan suasana belajar yang 

berbeda dari sebelumnya hal ini dikarenakan guru belum pernah mengajar menggunakan 

metode role playing. 

Sedangkan hasil wawancara peneliti dengan guru kelas XI ATP Sekolah Menengah 

Kejuruan Negeri 1 Sepauk Tahun Pelajaran 2021/2022 peneliti menyimpulkan materi yang 

diajarkan peneliti sudah sesuai dengan kompetensi dasar penggunaan metode role playing 

dalam tahapan mengajar dalam RPP belum bisa semuanya peneliti laksanakan, hasil belajar 

dan motivasi siswa masih kurang untuk itu peneliti disarankan melanjutkan penelitian ke 

tahap berikutnya agar lebih baik lagi dalam melaksanakan pembelajaran sesuai RPP dan 

sesuai dengan model role playing yang digunakan sehingga motivasi siswa dapat lebih baik 

dan dapat meningkat dari sebelumnya. 

Pada siklus II wawancara juga dilaksanakan kepada 3 orang siswa dari 31 siswa yang 

berkemampuan rendah, sedang, dan tinggi. wawancara ini diajukan kepada 3 orang siswa 
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yang berbeda dari siswa yang diwawancarai pada siklus I. Dari hasil wawancara respon siswa 

setelah diterapkan metode role playing yaitu siswa merasa pembelajaran yang telah 

dilaksanakan sangat menyenangkan, dapat memberi motivasi untuk belajar dan membuat 

siswa lebih aktif saat proses pembelajaran, siswa merasa suka apabila belajar sambil bermain 

peran tentang pembelajaran yang dipelajari karena dengan bermain peran materi yang 

dipelajari dapat dengan mudah dipahami dan diingat serta siswa dapat saling membantu saat 

proses pembelajaran dan jika siswa belum memahami materi siswa dapat diskusi di 

kelompoknya. 

Sedangkan hasil wawancara peneliti dengan guru kelas XI ATP Sekolah Menengah 

Kejuruan Negeri 1 Sepauk Tahun Pembelajaran 2021/2022 mendapat respon positif salah 

satunya yaitu digunakan metode role playing dalam pembelajaran bisa meningkatkan 

motivasi dan hasil belajar bahasa Indonesia di kelas XI khususnya kelas XI ATP. 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil observasi hasil tes dan hasil wawancara yang berdasarkan rumusan 

masalah yang diteliti dapat disimpulkan bahwa penggunaan model pembelajaran role playing 

pada pembelajaran nilai-nilai dalam teks cerpen terhadap aktivitas dapat membantu siswa 

lebih aktif dan semangat belajar serta membantu mereka menjadi lebih memahami materi 

nilai- nilai dalam teks cerpen melalui kerjasama kelompok dan baik bertukar pendapat dan 

dengan adanya metode role playing yang melatih siswa sehingga hasil materi nilai-nilai 

dalam teks cerpen yang mereka capai semakin baik dan meningkat. Penggunaan model role 

playing dalam materi nilai-nilai dalam teks cerpen terhadap kegiatan guru mengajar sangat 

membantu untuk meningkatkan profesionalisme mengajar dengan lebih melibatkan siswa 

dalam proses pembelajaran. Pelaksanaan tindakan pembelajaran menjadi sangat efektif dan 

menarik menggunakan model role playing. Peningkatan pemahaman siswa menggunakan 

model role playing pada siklus I dengan nilai rata-rata 75,48 menunjukkan bahwa siswa 

sudah cukup mampu memahami materi nilai-nilai dalam teks cerpen mengggunakan model 

role playing, kemudian mengalami peningkatan yang sangat signifikan pada siklus II dengan 

nilai rata-rata 90,15. Dengan demikian dapat disimpulkan khususnya peningkatan 

pemahaman siswa menggunakan model role playing mengalami peningkatan yang signifikan 

dari ketuntasan hasil belajar siklus I yaitu 58,06% mengalami peningkatan pada siklus II 

dengan ketuntasan mencapai 100% dalam kategori baik sekali. 
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