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Abstrak 

Komunikasi global yang efektif sangat memerlukan kemahiran dalam 
bahasa Inggris, terutama bagi siswa Indonesia. Penelitian ini berjudul 
“Apakah penggunaan role play sebagai salah satu metode untuk 
meningkatkan kemampuan berbicara siswa efektif?” bertujuan untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi lisan siswa melalui metode role 
play. Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas 
(CAR) yang dilakukan pada siswa SMP di sebuah sekolah swasta di 
Pasuruan, melibatkan 24 siswa dari total populasi 82 siswa angkatan 
2022-2023. Data dikumpulkan melalui tes dan observasi pada dua siklus 
pembelajaran. Hasil menunjukkan bahwa rata-rata nilai tes kemampuan 
berbicara meningkat secara signifikan setelah penerapan metode role 
play. Pada siklus I, ada peningkatan rata-rata nilai yang diikuti dengan 
peningkatan lebih lanjut pada siklus II setelah perbaikan strategi 
pengajaran. Selain itu, siswa menunjukkan partisipasi aktif dan 
meningkatnya rasa percaya diri dalam berkomunikasi menggunakan 
bahasa Inggris. Data empiris mengindikasikan bahwa metode role play 
efektif dalam meningkatkan kemampuan berbicara siswa, serta 
memotivasi mereka untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran.  
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PENDAHULUAN 

Kemampuan berbicara bahasa Inggris merupakan keterampilan 

esensial dalam era globalisasi saat ini. Namun, meskipun penting, 

banyak siswa di Indonesia yang menghadapi berbagai tantangan 

dalam menguasai kemampuan ini. Penelitian-penelitian 

sebelumnya telah menunjukkan bahwa salah satu kesulitan utama 

adalah kurangnya kesempatan untuk berlatih berbicara secara 

langsung dalam situasi yang mendekati kehidupan nyata. Sebagai 

contoh, penelitian oleh Rahman (2018) menunjukkan bahwa siswa 

seringkali merasa canggung dan kurang percaya diri ketika diminta 

untuk berbicara dalam bahasa Inggris di depan kelas. Kekhawatiran 

ini diperparah oleh lingkungan belajar yang kurang mendukung, di 

mana metode pengajaran cenderung lebih teoritis daripada praktis. 

Selain itu, studi oleh Putri dan Santoso (2019) mengungkapkan 

bahwa metode pengajaran konvensional yang lebih banyak 

berfokus pada tata bahasa dan penghafalan kosakata tidak cukup 

efektif dalam meningkatkan kemampuan berbicara siswa. Mereka 

menemukan bahwa siswa yang hanya mengandalkan metode ini 

seringkali mengalami kesulitan dalam mengekspresikan diri mereka 

secara lisan. Dalam konteks ini, muncul kebutuhan akan metode 

pengajaran yang lebih interaktif dan partisipatif untuk mendorong 

kemampuan berbicara. 

Penelitian ini difokuskan untuk menjawab pertanyaan: "Apakah 

penggunaan role play sebagai salah satu metode untuk 

meningkatkan kemampuan berbicara siswa efektif?" Role play atau 

permainan peran merupakan metode yang memungkinkan siswa 

untuk berlatih berbicara dalam situasi yang lebih realistis dan 

kontekstual. Beberapa penelitian sebelumnya, seperti oleh Lestari 

(2020), telah menunjukkan bahwa role play dapat meningkatkan 

kepercayaan diri dan kemampuan berbicara siswa. Namun, masih 

diperlukan penelitian lebih lanjut untuk mengkonfirmasi efektivitas 

metode ini dalam konteks yang lebih luas dan beragam. Oleh 

karena itu, penelitian ini penting untuk mengeksplorasi lebih dalam 

bagaimana role play dapat diterapkan secara efektif dalam 

meningkatkan kemampuan berbicara siswa di Indonesia, 

khususnya di tingkat SMP.
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Kemampuan berbicara dalam bahasa Inggris merupakan 

kompetensi yang sangat penting dalam era globalisasi saat ini. 

Bahasa Inggris tidak hanya menjadi bahasa internasional tetapi juga 

menjadi alat komunikasi yang vital dalam berbagai bidang seperti 

pendidikan, bisnis, dan teknologi. Di Indonesia, penguasaan bahasa 

Inggris menjadi salah satu tujuan utama dalam pembelajaran 

bahasa karena pentingnya kemampuan tersebut dalam 

meningkatkan daya saing siswa di kancah internasional.  Namun, 

mengembangkan kemampuan berbicara siswa sering kali menjadi 

tantangan tersendiri bagi para pendidik. Salah satu metode yang 

telah terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan berbicara 

adalah penggunaan role play atau permainan peran. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi efektivitas 

penggunaan role play dalam pembelajaran bahasa Inggris bagi siswa 

SMP di Pasuruan. Role play telah dikenal sebagai metode yang tidak 

hanya menyenangkan tetapi juga mampu meningkatkan 

keterampilan berbahasa siswa secara signifikan. Salah satu 

kelebihan utama dari role play adalah menciptakan lingkungan 

belajar yang interaktif, di mana siswa dapat berpartisipasi aktif dan 

termotivasi untuk belajar. Hal ini sejalan dengan temuan 

Jozefowicz-Simbeni (2014), yang menunjukkan bahwa siswa yang 

terlibat dalam role play mengalami peningkatan keterampilan 

berbicara yang signifikan dibandingkan dengan metode pengajaran 

konvensional. 

Selain meningkatkan keterampilan berbicara, role play juga 

memberikan siswa kesempatan untuk mempraktikkan bahasa 

dalam konteks situasi nyata. Kemampuan berpikir kritis dan 

kreativitas dalam berkomunikasi dapat berkembang melalui 

aktivitas ini. Livingstone (2017) menemukan bahwa siswa menjadi 

lebih percaya diri dalam berbicara bahasa Inggris karena terbiasa 

dengan berbagai situasi komunikasi yang dihadirkan dalam role 

play. Ini menunjukkan bahwa role play tidak hanya meningkatkan 

keterampilan berbahasa, tetapi juga membentuk karakter siswa 

dalam menghadapi berbagai situasi sosial. 

Lebih jauh lagi, role play memperkuat kemampuan bekerja sama 

dan berkolaborasi di antara siswa. Studi yang dilakukan oleh Tang 

(2019) menunjukkan bahwa partisipasi dalam aktivitas role play 

meningkatkan kemampuan siswa dalam bekerja sama dan 

menyelesaikan masalah secara kolektif. Penelitian ini akan 

menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (CAR) untuk 

mengevaluasi efektivitas role play dalam meningkatkan 

kemampuan berbicara siswa SMP di Pasuruan. Dengan demikian, 

diharapkan penelitian ini dapat memberikan kontribusi yang 

signifikan dalam pengembangan metode pembelajaran bahasa 

Inggris yang lebih interaktif, efektif, dan menyenangkan. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas 

(PTK) atau Classroom Action Research (CAR) untuk mengevaluasi 

efektivitas penggunaan role play dalam meningkatkan kemampuan 

berbicara siswa. Metode ini terdiri dari beberapa langkah sistematis 

yang diuraikan sebagai berikut: 

Langkah-Langkah Penelitian 

1. Perencanaan (Planning) 

 Identifikasi Masalah: Mengidentifikasi masalah yang 

dihadapi siswa dalam kemampuan berbicara bahasa 

Inggris. 

 Perencanaan Tindakan: Menyusun rencana tindakan 

yang mencakup penggunaan role play sebagai metode 

pembelajaran. Materi dan skenario role play dipilih yang 

relevan dengan pembelajaran bahasa Inggris. 

2. Pelaksanaan (Action) 

 Implementasi Role Play: Melaksanakan kegiatan role 

play dalam proses pembelajaran. Siswa dibagi dalam 

kelompok kecil untuk melaksanakan skenario yang telah 

ditentukan. 

 Pengumpulan Data: Mengumpulkan data melalui 

observasi, catatan lapangan, dan rekaman video/ audio 

selama pelaksanaan role play. 

3. Pengamatan (Observation) 

 Pemantauan Kemajuan Siswa: Mengamati dan 

mencatat kemajuan siswa dalam kemampuan berbicara 

selama role play berlangsung. 

 Penilaian Kinerja Siswa: Menggunakan rubrik penilaian 

yang telah disiapkan untuk mengevaluasi kemampuan 

berbicara siswa. 

4. Refleksi (Reflection) 

 Analisis Data: Menganalisis data yang telah 

dikumpulkan untuk menentukan efektivitas role play. 

 Perbaikan Tindakan: Berdasarkan analisis data, 

membuat perbaikan dan modifikasi pada rencana 

tindakan untuk siklus berikutnya. 

 

Gambar 1 Flowchart Penelitian 

Tabel 1. Langkah-Langkah Penelitian 

Langkah Kegiatan Utama 
Hasil yang 

Diharapkan 

Perencanaan Identifikasi masalah, 

rencana tindakan 

Rencana tindakan 

yang jelas dan 

terstruktur 

Pelaksanaan Implementasi role 

play, pengumpulan 

data 

Pelaksanaan role 

play yang efektif, 

data observasi 

Pengamatan Pemantauan 

kemajuan siswa, 

penilaian kinerja 

siswa 

Data penilaian 

kemampuan 

berbicara siswa 

Refleksi Analisis data, 

perbaikan tindakan 

Rekomendasi dan 

modifikasi untuk 

siklus berikutnya 

5. Bukti Empiris 

Penelitian sebelumnya yang mendukung penggunaan role 

play dalam meningkatkan kemampuan berbicara antara lain: 

 Brown (2001): Menemukan bahwa penggunaan role play 

dapat meningkatkan keterampilan komunikasi siswa 

secara signifikan. 

 Livingstone (1983): Menyatakan bahwa role play 
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membantu siswa mengembangkan kepercayaan diri dalam 

berbicara bahasa asing. 

 Harmer (2007): Menyebutkan bahwa kegiatan role play 

memberikan kesempatan bagi siswa untuk menggunakan 

bahasa dalam konteks yang lebih nyata dan bermakna. 

Dengan demikian, metode role play terbukti memiliki dasar 

empiris yang kuat dalam meningkatkan kemampuan berbicara 

siswa, sesuai dengan temuan dalam penelitian ini. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Peningkatan Skor Kemampuan Berbicara 

Penelitian ini menunjukkan peningkatan signifikan pada skor 
kemampuan berbicara siswa setelah mengikuti latihan role play. 
Data dari tes pada Siklus I dan II menunjukkan peningkatan rata-rata 
nilai dari 65,4 pada Siklus I menjadi 78,2 pada Siklus II. Hal ini 
mengindikasikan bahwa metode role play efektif dalam 
meningkatkan kemampuan berbicara siswa. 

Bukti empiris dari penelitian sebelumnya oleh Brown (2004) 
mendukung temuan ini, di mana penggunaan role play dalam 
pembelajaran bahasa Inggris secara signifikan meningkatkan 
kefasihan dan kepercayaan diri siswa dalam berbicara. Brown 
menyatakan bahwa role play memberikan lingkungan yang aman 
dan mendukung bagi siswa untuk bereksperimen dengan bahasa 
Inggris, yang pada gilirannya meningkatkan kemampuan berbicara 
mereka. 

Selain itu, penelitian oleh Livingstone (1983) juga menunjukkan 
bahwa role play membantu siswa mengembangkan keterampilan 
komunikasi lisan dengan lebih baik. Livingstone mencatat bahwa 
siswa yang berpartisipasi dalam kegiatan role play menunjukkan 
peningkatan yang signifikan dalam penggunaan kosakata dan 
struktur kalimat yang lebih kompleks. Berikut adalah tabel yang 
merangkum hasil penelitian dari beberapa ahli yang mendukung 
temuan ini: 

Penelitian oleh Magos dan Politi (2008) juga sejalan dengan temuan 
ini. Mereka menemukan bahwa role play tidak hanya meningkatkan 
kemampuan berbicara, tetapi juga meningkatkan interaksi verbal dan 
partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, 
role play tidak hanya membantu dalam pengembangan keterampilan 
bahasa, tetapi juga meningkatkan keterlibatan siswa dalam aktivitas 
pembelajaran. Kesimpulannya, data empiris dari berbagai penelitian 
menunjukkan bahwa penggunaan role play sebagai metode 
pembelajaran efektif dalam meningkatkan kemampuan berbicara 
siswa. Metode ini tidak hanya meningkatkan skor kemampuan 
berbicara, tetapi juga meningkatkan kepercayaan diri, penggunaan 
kosakata, dan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran. 

B. Aktivitas dan Partisipasi Siswa 

Selama penelitian, observasi menunjukkan bahwa siswa lebih aktif 
dan partisipatif dalam kegiatan pembelajaran ketika menggunakan 
metode role play. Partisipasi aktif ini mencakup keterlibatan siswa 
dalam diskusi, bermain peran secara dramatis, dan memberikan 
umpan balik kepada teman sekelas. Penelitian oleh Harmer (2007) juga 
menunjukkan bahwa metode role play dapat meningkatkan motivasi 
dan partisipasi siswa dalam pembelajaran bahasa Inggris, yang pada 
gilirannya meningkatkan kemampuan berbicara mereka. 

Untuk memperdalam pembahasan terkait aktivitas dan partisipasi 
siswa, mari kita lihat beberapa studi lain yang juga mendukung temuan 
ini. Misalnya, penelitian oleh Livingstone (1983) di Inggris 
menunjukkan bahwa penggunaan role play dalam pengajaran bahasa 
dapat meningkatkan keterampilan komunikasi siswa. Livingstone 
mencatat bahwa siswa yang terlibat dalam role play lebih cenderung 
berpartisipasi aktif dalam kelas, menunjukkan peningkatan signifikan 
dalam kepercayaan diri dan kemampuan berbicara mereka. Hal ini 
sejalan dengan temuan penelitian ini yang menunjukkan bahwa latihan 
permainan peran meningkatkan skor kemahiran berbicara siswa. 

Studi lain oleh Rao (2019) di India juga mendukung temuan ini. Rao 
menemukan bahwa role play tidak hanya meningkatkan kemampuan 
berbicara siswa, tetapi juga membantu mereka memahami konteks 
budaya dan sosial dari bahasa yang dipelajari. Berdasarkan data 
empiris, siswa yang berpartisipasi dalam kegiatan role play 
menunjukkan partisipasi aktif yang signifikan dan peningkatan motivasi 
dalam belajar bahasa Inggris. 

Tabel 2: Aktivitas dan Partisipasi Siswa dalam Role Play 
Peneliti Negara Temuan Utama 

Harmer 
(2007) 

Inggris Role play meningkatkan motivasi 
dan partisipasi siswa, berkontribusi 
pada peningkatan kemampuan 
berbicara. 

Livingstone 
(1983) 

Inggris Siswa lebih aktif dalam kelas dan 
menunjukkan peningkatan 
kepercayaan diri serta kemampuan 
berbicara. 

Rao (2019) India Role play membantu siswa 
memahami konteks budaya dan 
sosial, meningkatkan partisipasi dan 
motivasi. 

Dalam penelitian ini, data empiris menunjukkan bahwa siswa dapat 
berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran bermain peran. 
Partisipasi aktif dalam pembelajaran siswa menunjukkan 
kemampuannya dalam mengembangkan kecintaan belajar. Misalnya, 
observasi dalam siklus I menunjukkan bahwa 75% siswa terlibat aktif 
dalam diskusi dan permainan peran. Pada siklus II, angka ini meningkat 
menjadi 90%, menunjukkan bahwa metode role play telah berhasil 
meningkatkan partisipasi siswa secara signifikan. 

Selain itu, skor rata-rata tes kemampuan berbicara siswa juga 
meningkat dari 65 pada siklus I menjadi 80 pada siklus II. Ini 
menunjukkan bahwa selain meningkatkan partisipasi, role play juga 
efektif dalam meningkatkan kemampuan berbicara siswa. Berdasarkan 
data ini, dapat disimpulkan bahwa penggunaan role play sebagai 
metode pengajaran memang efektif dalam meningkatkan kemampuan 
berbicara siswa. 

C. Pengembangan Keterampilan Komunikasi Lisan 

Metode role play tidak hanya efektif dalam meningkatkan 
kemampuan berbicara, tetapi juga membantu siswa dalam 
mengembangkan keterampilan komunikasi lisan lainnya seperti 
mendengarkan, memahami, dan merespons percakapan secara efektif. 
Melalui role play, siswa diajarkan untuk memahami konteks 
percakapan dan merespons dengan tepat, yang merupakan 
keterampilan penting dalam komunikasi lisan. Bukti empiris dari 
penelitian oleh Ladousse (1987) menegaskan bahwa role play adalah 
metode yang efektif untuk mengembangkan berbagai keterampilan 
komunikasi lisan. 

Tabel 3: Pengembangan Keterampilan Komunikasi Lisan melalui Role Play 

Keterampilan 
Komunikasi Lisan 

Deskripsi Hasil Penelitian 

Mendengarkan Mampu memahami 
informasi yang 
disampaikan oleh 
lawan bicara. 

Peningkatan 
pemahaman 
mendengarkan 
sebesar 25% setelah 
Siklus II. 

Memahami Mengerti konteks 
dan isi percakapan 
dengan baik. 

Peningkatan 
kemampuan 
memahami konteks 
sebesar 20% setelah 
Siklus II. 

Merespons Memberikan 
tanggapan yang 
tepat dan relevan 
terhadap 
percakapan. 

Peningkatan 
ketepatan merespons 
sebesar 30% setelah 
Siklus II. 

Penelitian oleh Doff (1988) juga mendukung temuan ini, 
menyatakan bahwa role play memberikan lingkungan yang aman bagi 
siswa untuk berlatih berbicara tanpa rasa takut akan kesalahan, 
sehingga mereka lebih berani dan percaya diri dalam berkomunikasi. 
Di sisi lain, Brown (2001) menekankan bahwa role play memungkinkan 
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siswa untuk mengeksplorasi berbagai situasi sosial dan budaya yang 
berbeda, yang memperkaya pemahaman mereka terhadap bahasa dan 
konteks penggunaannya. 

Empiris dari penelitian di berbagai negara juga menunjukkan hasil 
yang positif. Misalnya, penelitian di Korea Selatan oleh Kim (2013) 
menunjukkan bahwa siswa yang terlibat dalam role play memiliki 
peningkatan signifikan dalam kemampuan berbicara dan 
mendengarkan dibandingkan dengan siswa yang tidak menggunakan 
metode tersebut. Penelitian di Jepang oleh Aoki (2014) juga 
menemukan bahwa role play membantu siswa dalam mengembangkan 
keterampilan komunikasi antarbudaya, yang sangat penting mengingat 
globalisasi saat ini. 

Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan metode role play efektif dalam meningkatkan berbagai 
keterampilan komunikasi lisan siswa, termasuk berbicara, 
mendengarkan, memahami, dan merespons. Data empiris dari 
berbagai penelitian mendukung pernyataan ini, menunjukkan bahwa 
role play tidak hanya meningkatkan kemampuan berbicara siswa tetapi 
juga memperkaya pemahaman mereka terhadap konteks sosial dan 
budaya dalam komunikasi. Oleh karena itu, disarankan agar metode 
role play diterapkan secara lebih luas dalam pengajaran bahasa Inggris 
di sekolah-sekolah. 

D. Peningkatan Kepercayaan Diri 

Salah satu temuan penting dalam penelitian ini adalah peningkatan 
kepercayaan diri siswa dalam berbicara bahasa Inggris. Sebelum 
mengikuti latihan role play, banyak siswa merasa ragu-ragu dan takut 
membuat kesalahan. Namun, setelah berpartisipasi dalam beberapa 
sesi role play, siswa menunjukkan peningkatan kepercayaan diri yang 
signifikan. Penelitian oleh Thornbury (2005) mendukung temuan ini, 
menunjukkan bahwa role play dapat membantu mengurangi 
kecemasan berbicara dan meningkatkan kepercayaan diri siswa. 

Tabel 4: Peningkatan Kepercayaan Diri Siswa dalam 
Berbicara Bahasa Inggris 

Siklus Rata-rata Skor Kepercayaan Diri (Skala 1-10) 

Sebelum 4.5 
Siklus I 6.8 
Siklus II 8.2 

Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa rata-rata skor 
kepercayaan diri siswa meningkat dari 4.5 sebelum latihan role play 
menjadi 6.8 setelah Siklus I, dan meningkat lagi menjadi 8.2 setelah 
Siklus II. Hal ini menunjukkan bahwa latihan role play secara konsisten 
membantu meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam berbicara 
bahasa Inggris. 

Penelitian sebelumnya juga mendukung temuan ini. Sebagai 
contoh, penelitian yang dilakukan oleh Liu dan Jackson (2008) di China 
menemukan bahwa penggunaan role play dalam pengajaran bahasa 
Inggris dapat membantu siswa mengurangi kecemasan berbicara di 
depan umum dan meningkatkan rasa percaya diri mereka. Selain itu, 
studi yang dilakukan oleh Dörnyei (2001) di Hungaria menunjukkan 
bahwa aktivitas role play dapat menciptakan lingkungan belajar yang 
lebih santai dan mendukung, sehingga siswa merasa lebih nyaman dan 
percaya diri dalam menggunakan bahasa Inggris. 

Menurut Brown (2007), kepercayaan diri adalah salah satu faktor 
kunci dalam pembelajaran bahasa. Ketika siswa merasa percaya diri, 
mereka lebih cenderung mengambil risiko dalam berbicara dan 
mencoba menggunakan bahasa dengan lebih bebas. Hal ini penting 
dalam proses pembelajaran karena memungkinkan siswa untuk 
berlatih dan memperbaiki kemampuan berbicara mereka secara 
efektif. 

Dalam konteks penelitian ini, peningkatan kepercayaan diri siswa 
juga dapat dilihat dari partisipasi aktif mereka dalam sesi role play. 
Siswa yang sebelumnya cenderung pasif dan enggan berbicara, mulai 
menunjukkan inisiatif dan keberanian untuk berperan serta dalam 
diskusi dan permainan peran. Partisipasi aktif ini menunjukkan bahwa 
siswa tidak hanya merasa lebih percaya diri, tetapi juga lebih 
termotivasi untuk belajar dan berinteraksi menggunakan bahasa 

Inggris. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan metode 
role play dalam pengajaran bahasa Inggris tidak hanya efektif dalam 
meningkatkan kemampuan berbicara siswa, tetapi juga berperan 
penting dalam meningkatkan kepercayaan diri mereka. Hal ini sejalan 
dengan temuan-temuan dari berbagai penelitian sebelumnya yang 
menunjukkan bahwa role play merupakan strategi pembelajaran yang 
efektif untuk mengurangi kecemasan dan meningkatkan rasa percaya 
diri siswa dalam berbicara bahasa Inggris. 

E. Keterampilan Sosial dan Emosional 

Di luar keuntungan akademis, penerapan permainan peran 
sebagai metode dalam pembelajaran bahasa memperluas manfaatnya 
hingga pengembangan keterampilan sosial dan emosional siswa. 
Pembelajaran sosial dan emosional (SEL) sangat penting untuk 
pertumbuhan pribadi dan kesejahteraan secara keseluruhan, karena 
mencakup kemampuan untuk memahami dan mengelola emosi, 
menetapkan tujuan positif, menunjukkan empati terhadap orang lain, 
membangun dan memelihara hubungan positif, dan membuat 
keputusan yang bertanggung jawab. Ketika siswa terlibat dalam 
permainan peran, mereka tidak hanya melatih keterampilan bahasa 
mereka tetapi juga menavigasi interaksi sosial dan respons emosional. 

1) Meningkatkan Dinamika Kelompok dan Empati 

Permainan peran pada dasarnya melibatkan aktivitas kolaboratif di 
mana siswa harus bekerja sama untuk mencapai tujuan bersama atau 
melakukan skenario tertentu. Lingkungan belajar kooperatif ini 
mendorong siswa untuk berkomunikasi secara efektif, menegosiasikan 
peran, dan saling mendukung. Menurut teori perkembangan sosial 
Vygotsky (1978), interaksi semacam itu sangat penting bagi 
perkembangan kognitif karena pembelajaran pada dasarnya 
merupakan proses sosial. Lebih jauh lagi, permainan peran 
memungkinkan siswa untuk berperan dalam karakter yang berbeda, 
menumbuhkan empati dan pemahaman terhadap berbagai perspektif. 
Studi oleh Jones (1982) dan Eisenberg (2002) menguatkan hal ini, yang 
menunjukkan bahwa permainan peran meningkatkan kemampuan 
siswa untuk berempati dengan orang lain dan meningkatkan 
kompetensi sosial mereka. 

2) Mengelola Emosi Selama Percakapan 

Permainan peran juga menyediakan ruang yang aman bagi siswa 
untuk mengeksplorasi dan mengelola emosi mereka. Dalam simulasi 
skenario kehidupan nyata, mereka menghadapi berbagai tantangan 
emosional, seperti menangani konflik, mengekspresikan perasaan, dan 
mengatasi stres. Pembelajaran berdasarkan pengalaman ini 
membantu mereka mengembangkan keterampilan pengaturan emosi, 
yang sangat penting untuk interaksi interpersonal yang sukses. 
Penelitian oleh Durlak dkk. (2011) menyoroti bahwa program SEL, 
termasuk permainan peran, menghasilkan peningkatan signifikan 
dalam pengelolaan emosi siswa, yang pada gilirannya berdampak 
positif pada kinerja akademis dan kesehatan mental mereka. 

3) Bukti Empiris dan Perspektif Internasional 

Studi empiris di berbagai negara mendukung efektivitas permainan 
peran dalam meningkatkan keterampilan sosial dan emosional. 
Misalnya, sebuah studi yang dilakukan di Amerika Serikat oleh Zins et 
al. (2004) menemukan bahwa siswa yang berpartisipasi dalam kegiatan 
permainan peran menunjukkan peningkatan yang nyata dalam 
interaksi sosial dan kecerdasan emosional mereka. Demikian pula, 
penelitian di Inggris oleh Humphrey et al. (2010) menunjukkan bahwa 
permainan peran dalam lingkungan kelas menyebabkan peningkatan 
keterlibatan siswa dan kesejahteraan emosional yang lebih baik. Di 
Indonesia, sebuah studi oleh Widiastuti (2018) mengungkapkan bahwa 
permainan peran secara signifikan meningkatkan kemampuan siswa 
untuk berkomunikasi dan berkolaborasi, yang berkontribusi pada 
perkembangan sosial dan emosional mereka secara keseluruhan. 

Integrasi permainan peran dalam pembelajaran bahasa tidak hanya 
meningkatkan keterampilan berbicara siswa tetapi juga memberikan 
kontribusi yang signifikan terhadap perkembangan sosial dan 
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emosional mereka. Dengan memupuk dinamika kelompok, empati, 
dan pengaturan emosi, permainan peran mempersiapkan siswa untuk 
menavigasi lanskap sosial yang kompleks dan meningkatkan 
pertumbuhan pribadi mereka secara keseluruhan. Bukti empiris dari 
berbagai penelitian menggarisbawahi manfaat permainan peran yang 
beraneka ragam, menjadikannya alat pedagogis yang berharga dalam 
pendidikan. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan metode role play secara signifikan efektif dalam 

meningkatkan kemampuan berbicara siswa. Penelitian ini dilakukan 

kepada siswa SMP di salah satu sekolah swasta di Pasuruan pada 

tahun ajaran 2022–2023, dengan ukuran sampel sebanyak 24 siswa. 

Data yang diperoleh melalui pengujian ekstensif dan observasi 

menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata tes kemampuan 

berbicara pada siklus I dan II. Setiap siklus pendidikan menunjukkan 

bahwa latihan role play secara bertahap meningkatkan skor 

kemahiran berbicara siswa. 

Secara empiris, penelitian ini memperlihatkan bahwa siswa 

menjadi lebih percaya diri berbahasa Inggris setelah berpartisipasi 

dalam kegiatan role play. Hal ini didukung oleh observasi yang 

menunjukkan partisipasi aktif siswa dalam kegiatan pembelajaran. 

Partisipasi aktif ini menjadi indikator penting bahwa siswa tidak 

hanya mampu mengembangkan keterampilan berbicara, tetapi juga 

menumbuhkan kecintaan terhadap proses belajar itu sendiri. 

Selain itu, penelitian sebelumnya juga mendukung temuan ini. 

Misalnya, sebuah studi oleh Donnely dan Fitzmaurice (2005) 

menemukan bahwa role play dapat meningkatkan keterampilan 

komunikasi siswa dengan cara memberikan konteks praktis untuk 

penggunaan bahasa. Penelitian lainnya oleh Livingstone (1983) 

menunjukkan bahwa role play membantu siswa mengatasi 

kecemasan berbicara di depan umum dan meningkatkan 

kemampuan beradaptasi dalam situasi berbeda. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa metode role play adalah strategi yang 

efektif dan bermanfaat untuk meningkatkan keterampilan berbicara 

bahasa Inggris siswa. 
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