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Abstrak: Sebagian besar siswa menganggap bahwa pembelajaran Berbicara (speaking) merupakan kemampuan yang sulit, baik dalam pengucapan (pronounciation) maupun kosa kata (vocabulary). Bahkan ada beberapa siswa yang merasa takut ketika pelajaran bahasa Inggris karena merasa tidak bisa dan ada juga yang malas atau mengantuk karena disuruh membaca dan menulis. Penggunaan Metode bermain peran (role playing) dan media berupa gambar (picture) yang diterapkan pada penelitian ini, diharapkan dapat memperoleh manfaat yang maksimal baik dalam proses pembelajaran maupun hasil belajar yang diperoleh siswa. Tujuan yang akan dicapai dalam tindakan penelitian kelas ini adalah (1) mendeskripsikan  dampak metode Role Playing dan Penggunaan Media Gambar terhadap kemampuan berbicara (speaking), (2) mendeskripsikan peningkatan kemampuan berbicara  bahasa Inggris (speaking) melalui metode Role Playing dan Penggunaan Media Gambar. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IX-A SMPN 1 Kedungjajang kabupaten Lumajang. Metode yang digunakan dalam penelitian adalah penelitian tindakan kelas dengan dua siklus. Penelitian ini menggunakan dua teknik pengumpulan data, yaitu teknik tes dan nontes. Keterampilan berbicara (speaking) siswa kelas IX-A SMPN 1 Kedungjajang lebih meningkat setelah menggunakan metode Role Playing dan media gambar. Rata-rata skor pada siklus I menunjukan peningkatan dibandingkan dengan rata-rata skor pada prasiklus 55,20 menjadi 62. Rata-rata skor yang dicapai pada siklus II sebesar 75,20, ini menunjukan peningkatan sebesar 6,8% dari prasiklus ke siklus I, dan pada siklus I ke siklus II meningkat 4,8%. Perubahan perilaku siswa yang tampak setelah pembelajaran berbicara bahasa Inggris menggunakan metode role playing dan media gambar, yaitu mengalami perubahan kearah lebih positif. Perubahan yang terjadi, yaitu: siswa merasa lebih senang dalam permainan dan tertarik dengan pembelajaran berbicara, bahkan sebagian besar siswa lebih antusias dan lebih aktif mengikuti proses pembelajaran berbicara (speaking) karna metode pembelajaran ini dilaksanakan dalam situasi yang gembira dan menarik bagi siswa. Berdasarkan hasil penelitian penulis menyarankan guru mata pelajaran hendaknya dapat menggunakan berbagai teknik dan pendekatan yang terdapat dalam metode pembelajaran. Siswa hendaknya memiliki motivasi yang tinggi dan lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran di kelas, agar kemampuan dan keterampilan berbicara (speaking) lebih meningkat lagi.
Kata Kunci: Metode Role Playing, Media gambar, Kemampuan berbicara

PENDAHULUAN

Berbicara merupakan salah satu keterampilan berbahasa dan merupakan suatu kegiatan yang mempunyai hubungan dengan proses berpikir serta keterampilan ekspresi dalam bentuk lisan. Sebagaimana disebutkan dalam kurikulum 2006 (KTSP) mata pelajaran bahasa Inggris di Sekolah Menengah Pertama (SMP) bahwa salah satu tujuan pengajaran bahasa Inggris adalah mengembangkan kemampuan dalam bahasa tersebut, dalam bentuk lisan dan tulis. Kemampuan berkomunikasi meliputi mendengarkan (listening), berbicara (speaking), membaca (reading), dan menulis (writing). 
Kaitannya dengan pembelajaran di sekolah, siswa seringkali mengalami kesulitan dalam keterampilan berbicara. Kondisi ini terungkap dari pengamatan selama berlangsungnya proses pembelajaran latihan keterampilan berbicara dan dari evaluasi hasil belajar siswa dalam kegiatan bercerita. Dari 25 siswa sebagian besar (77,50%) memperoleh nilai rata-rata 62. Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar siswa tentang keterampilan berbicara bahasa Inggris belum mencapai kriteria ketuntasan belajar minimal 85% dengan nilai rata-rata 70.
Peneliti memilih keterampilan berbicara (speaking) untuk dijadikan penelitian, karena keterampilan ini masih dianggap remeh oleh siswa. Kenyataan yang terjadi di kelas, guru menghadapi siswa yang sulit memahami materi pelajaran yang telah dijelaskan. Salah satu faktor yang diindikasikan penyebabnya adalah rendahnya motivasi dan tingkat penguasaan berbahasa dalam kegiatan berbicara (speaking). Masalah tersebut sebenarnya dapat diatasi melalui pembelajaran yang benar dan latihan rutin, karena suatu keterampilan hanya dapat diperoleh dan dikuasai dengan jalan praktik dan banyak latihan. 

Rendahnya keterampilan berbicara tersebut disebabkan oleh beberapa faktor, diantaranya: (1) rendahnya minat siswa, (2) kesulitan dalam pengucapan (pronounciation) dan memahami makna kata, (3) pendekatan proses pembelajaran yang digunakan peneliti lebih mengarah pada isi buku teks yang telah ditentukan sehingga membuat siswa pasif. 

Untuk meningkatkan keterampilan berbicara (speaking) diperlukan suatu metode yang efektif dan efisien. Terdapat pemikiran bahwa siswa akan senang belajar jika kelas dikondisikan dengan suasana belajar yang menyenangkan diselingi permainan. Oleh karena itu peneliti menggunakan metode Role Playing dan media gambar untuk mengetahui adanya peningkatan kemampuan berbicara (speaking) pada siswa. 

Penggunaan metode Role Playing dan media gambar dalam proses pembelajaran pada mata pelajaran bahasa Inggris,  diharapkan dapat membantu siswa dalam meningkatkan keterampilan berbicara (speaking) dan mampu memahami makna kata yang digunakan, sehingga penggunaan metode tersebut dapat meningkatkan keterampilan berbicara pada siswa kelas IX-A SMPN 1 Kedungjajang. 
METODE 

Seting Penelitian

Adapun setting dalam penelitian ini adalah SMPN 1 Kedungjajang, yang terletak di desa Kedungjajang kecamatan Kedungjajang kabupaten Lumajang. Jaraknya sekitar 350 m dari kantor kecamatan dan apabila diukur dari pusat kota Lumajang, jaraknya kurang lebih 7 km.
Subjek Penelitian

Subjek penelitian tindakan kelas adalah siswa kelas IX-A SMPN 1 Kedungjajang kabupaten Lumajang, yang jumlahnya 25 siswa.
Teknik dan Alat Pengumpul Data

Dalam penelitian ini teknik pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan teknik tes dan teknik non-tes. Tes menulis berupa lembar tugas berisi perintah kepada siswa untuk menulis berita menggunakan media Audio-Visual dan teknik dengar-jawab. Sedangkan instrumen non-tes berupa lembar observasi yang digunakan untuk mengumpulkan data berkaitan perubahan perilaku siswa dalam penelitian.

Alat yang digunakan mengumpulkan data hasil penelitian berupa:

1. Lembar tes tulis berbentuk uraian dan berisi tugas kepada siswa untuk menyusun potongan gambar yang sudah disediakan. Potongan media gambar tersebut harus disusun secara berurutan dan membentuk sebuah cerita pada setiap kelompok. Selanjutnya siswa harus dapat bercerita berdasarkan peran masing-masing sesuai dengan media gambar yang dipilih. 

2. Lembar observasi yang berisi catatan perilaku siswa selama pembelajaran berbicara. Hal yang diamati dalam observasi meliputi (1) keseriuan siswa dalam proses pembelajaran, (2) keaktifan siswa bekerja sama dalam kelompok, (3) keberanian siswa berbicara dalam menceritakan gambar yang dipilih.
Validasi Data

Untuk menjaga validasi data penelitian, maka peneliti memadukan dan membandingkan antara data hasil penelitian dengan hasil observasi, dan subjek penelitian. Selanjutnya peneliti mengambil kesimpulan yang tepat berdasarkan hasil analisis data yang dilaksanakan dalam penelitian.
Analisis Data Penelitian

1. Teknik kuantitatif digunakan untuk menganalisis data penelitian hasil tes tulis yang dilakukan sebanyak dua kali, yaitu pada akhir siklus I dan akhir siklus II. Langkah penghitungan data tes adalah (a) merekap skor yang diperoleh siswa, (b) menghitung skor akumulatif setiap aspek, (c) menghitung skor rata-rata, (d) menghitung persentase.

2. Teknik kualitatif digunakan untuk menganalisis data non-tes yang diperoleh melalui kegiatan observasi. Langkah analisa data kualitatif adalah data observasi dianalisis dengan cara membaca kembali lembar observasi yang sudah diisi. Dari hasil analisis tersebut dapat diketahui gambaran mengenai (a) siswa yang serius dalam  pembelajaran, (b) keaktifan bekerja dalam kelompok, (c) keberanian siswa berbicara dalam menceritakan gambar yang dipilih.
Prosedur Penelitian

Peneliti menggunakan desain penelitian Tindakan Kelas yang terdiri dari empat komponen, yaitu: 

1. Rencana; adalah tindakan yang akan digunakan memperbaiki, meningkatkan atau perubahan sebagai solusi. Dalam penelitian ini rencana berupa pembelajaran berbicara/bercerita. 
2. Tindakan; yaitu langkah yang dilakukan peneliti sebagai upaya perbaikan, peningkatan atau perubahan sebagai solusi. Dalam hal ini perbaikan terhadap kesalahan siswa dalam menceritakan gambar. 

3. Observasi atau pengamatan; yaitu mengamati hasil atau dampak dari tindakan yang dilaksanakan siswa. Kesalahan siswa, kesulitan yang dihadapi siswa, kegairahan siswa, tanggapan siswa, kita himpun dan dadikan pertimbangan untuk perencanaan pada siklus berikutnya. 

4.  Refleksi adalah kegiatan mengkaji dan mempertimbangkan hasil pengamatan sehingga dapat dilakukan revisi terhadap proses pembelajaran selanjutnya. Pelaksanaan penelitian tindakan kelas dalam dua siklus, digambarkan dengan mengikuti alur sebagai berikut:
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil tes penilaian awal dideskripsikan sebagai berikut.

Tabel 1. Hasil Tes Penilaian Awal

	No.
	Kategori
	Skor
	Frekuensi
	Bobot skor
	Persentase
	Rata-rata

	1.
	SSangat Baik
	886-100
	00
	00
	00
	1380

   25
= 55,20
 Kurang

	2.
	BBaik
	171-85
	11
	775
	44
	

	3.
	CCukup
	656-70
	77
	4430
	228
	

	4.
	KKurang
	00-55
	117
	8875
	448
	

	
	Jumlah
	
	225
	11380
	1100
	


Dari jumlah 25 siswa yang mengikuti tes keterampilan menulis berita pada kondisi awal mendapat nilai rata-rata 55,20 dan termasuk kategori kurang. 1 siswa memperoleh nilai kategori baik atau 4%, 7 siswa memperoleh nilai dengan kategori cukup atau 28%, 17 siswa memperoleh nilai dengan kategori kurang atau 68%. 
Hasil tes siklus I dideskripsikan sebagai berikut.
Tabel 2. Hasil Tes Siklus II

	No.
	Kategori
	Skor
	Frekuensi
	Bobot skor
	Persentase
	Rata-rata

	1.
	SSangat Baik
	186-100
	00
	00
	00
	1550

25
= 62
 Cukup

	2.
	BBaik
	171-85
	33
	2225
	112
	

	3.
	CCukup
	656-70
	113
	8835
	552
	

	4.
	K  Kurang
	00-55
	99
	4490
	336
	

	
	jJumlah
	
	225
	11550
	1100
	


Hasil tes Siklus II menunjukkan, siswa memperoleh nilai rata-rata kelas 62 dan termasuk kategori cukup. Tidak ada siswa yang memperoleh nilai dengan kategori sangat baik atau 0%. 3 siswa mendapatkan nilai kategori baik atau sebesar 12%. 13 siswa mendapat nilai kategori cukup atau 52%. 9 siswa mendapatkan nilai dengan kategori kurang atau sebesar  36%.
Hasil tes siklus II dideskripsikan sebagai berikut.
Tabel 3. Hasil Tes Siklus II

	No.
	Kategori
	Skor
	Frekuensi
	Bobot skor
	Persentase
	Rata-rata

	1.
	SSangat Baik
	186-100
	01
	090
	04
	1880

25
= 75,20
Kategori

 Baik

	2.
	BBaik
	171-85
	314
	21120
	156
	

	3.
	CCukup
	656-70
	19
	8615
	536
	

	4.
	KKurang
	00-55
	91
	455
	34
	

	
	jJumlah
	
	225
	11880
	1100
	


Hasil tes keterampilan menulis berita pada siklus II memperoleh nilai rata-rata 75,20 dan termasuk kategori baik. 1 siswa memperoleh nilai dengan kategori sangat baik atau 4%. 14 siswa memperoleh nilai kategori baik atau sebesar 56%. 9 siswa memperoleh nilai kategori cukup atau 36% dan 1 siswa memperoleh nilai kategori kurang atau 4%.
Bermain peran merupakan suatu permainan dimana pemain memainkan peran untuk merajut sebuah cerita bersama berdasarkan karakteristik tokoh tersebut. Menurut Hayes (1989) “Role playing activity merupakan salah satu metode yang dapat meningkatkan metode pembangunan karakter siswa”. Santrock (1995: 272) menyatakan bahwa “bermain peran (role play) adalah suatu kegiatan yang menyenangkan secara lebih lanjut bermain peran merupakan suatu kegiatan yang dilakukan seseorang untuk memperoleh kesenangan”. Santrock juga menyatakan “bermain peran memungkinkan anak mengatasi frustasi dan merupakan suatu medium bagi ahli terapi untuk mengalisis konflik-konflik anak dan cara-cara mereka mengatasinya”. 

Corsini (1996) menyatakan, bahwa bermain peran dapat digunakan sebagai alat untuk mendiagnosa dan mengerti seseorang dengan cara mengamati  perilakunya waktu memerankan dengan spontan situasiatau kegiatan yang terjadi dalam kehidupan yang sebenarnya.
Menurut Brown (1973) ”Media pembelajaran yaitu sebagai alat bantu yang dapat digunakan oleh guru dalam proses kegiatan pembelajaran”. Tujuan media pembelajaran yaitu untuk membantu guru menyampaikan pesan atau informasi secara lebih mudah kepada siswa sehingga dapat menguasai pesan-pesan tersebut secara cepat dan akurat dan dikomunikasikan semaksimal mungkin oleh para siswa sebagai penerima pesan.
Nunan, (1989:51) menyimpulkan dari sejumlah teori dan penelitian bahwa  ”Belajar berbicara dalam bahasa kedua atau bahasa asing akan difasilitasi ketika pelajar secara aktif ikut serta dalam melakukan komunikasi”. Menurut Hadfield dan Hammer (1971), bahwa prosedur pengajaran keterampilan berbicara memiliki 3 (tiga) tingkatan, umumnya adalah : kegiatan awal (setting up, engage)¸ kegiatan inti (speaking practice), umpan balik (feed back),kegiatan inti (speaking),belajar (study), keduanya hanya berbeda  istilah.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan metode role playing dan media gambar sangat efektif dan dapat meningkatkan kemampuan berbicara siswa kelas IX-A  SMPN 1 Kedungjajang tahun 2011/2012. 
Berdasarkan hasil pembahasan dan kesimpulan, peneliti menyarankan yaitu: (1) guru bahasa Inggris dapat menggunakan metode Role Playing dan media gambar untuk dapat meningkatkan motivasi dan kemampuan berbicara siswa; (2) guru lain dapat melakukan penelitian yang serupa dengan metode yang berbeda. Penelitian tentang kemampuan berbicara bahasa Inggris perlu dikembangkan dengan menggunakan teknik lain, sehingga dapat lebih diketahui tingkat efektifitasnya.
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