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Abstrak

Penelitian ini berupa Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang bertujuan untuk menganalisis pengaruh metode
Role-Playing dalam meningkatkan hasil belajar vocabulary di Siswa Kelas VIII UPTD SMP Negeri 1
Lobalain. Penelitian ini dilaksanakan di Kelas VIII UPTD SMP Negeri 1 Lobalain pada Semester Il Tahun
Pelajaran 2021/2022. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian tindakan kelas
dengan menggunakan model siklus dari Kemmis dan Taggart. Penelitian Tindakan Kelas dilakukan melalui
tahap perencanaan, tindakan kelas/pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Pengumpulan data dilakukan
dengan menggunakan instrumen tes dan non tes berupa instrumen pemantau tindakan, soal evaluasi, dan
catatan lapangan. Uji validitas dan reliabilitas instrumen ditempuh melalui expert judgement. Hasil yang
diperoleh dari penelitian ini adalah adanya peningkatan hasil belajar vocabulary siswa dengan menerapkan
metode Role-Playing. Persentase hasil belajar pada siklus | mencapai 73,33 % dan pada siklus Il 78,05 %.
Hal tersebut meningkat karena dengan persentase efektivitas pembelajaran dengan menerapkan metode Role-
Playing siklus 1 64,29 % dan siklus Il 87,14 %. Dengan demikian pembelajaran dengan penerapan metode
Role-Playing dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Implikasi dari hasil penelitian ini adalah hasil belajar
vocabulary yang diperoleh akan semakin tinggi jika pembelajaran dengan menerapkan metode Role-Playing
semakin efektif.

Kata kunci: Hasil Belajar, Kosakata, Role-Playing

Abstract

This research is Classroom Action Research (CAR) which aims to analyze the effect of the Role-Playing
method in improving vocabulary learning outcomes in Class VIII UPTD Students of SMP Negeri 1 Lobalain.
This research was carried out in Class VIII of UPTD SMP Negeri 1 Lobalain in the second semester of the
2021/2022 academic year. The method used in this study is a class action research method using the cycle
model from Kemmis and Taggart. Classroom Action Research is conducted through the planning, class
action/execution, observation, and reflection stages. Data collection was carried out using test and non-test
instruments in the form of action monitoring instruments, evaluation questions, and field notes. Test the
validity and reliability of the instrument is taken through expert judgment. The results obtained from this study
are an increase in student vocabulary learning outcomes by applying the Role-Playing method. The
percentage of learning outcomes in cycle | reached 73.33% and in cycle Il 78.05%. This increased because
the percentage of learning effectiveness by applying the Role-Playing method cycle 1 64.29% and cycle Il
87.14%. Thus learning with the application of Role-Playing methods can improve student learning outcomes.
The implication of the results of this study is that the learning outcomes of vocabulary obtained will be higher
if learning by applying the Role-Playing method is more effective.

Keywords: Learning Outcomes, Vocabulary, Role-Playing

PENDAHULUAN menjalankan tugasnya, seorang guru juga
Sebagai pendidik  professional guru memiliki kewajiban dalam merencanakan
tentunya memerlukan kecakapan khusus yang pembelajaran, melaksanakan proses

menunjang dalam menjalankan  tugasnya pembelajaran yang bermutu, serta menilai dan
sehingga menjadi pendidik profesional. Pada saat
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mengevaluasi hasil pembelajaran (Hamalik,
2003; Sum, 2019).

Menurut Mulyasa (2008) dan Yarmi &
Atika (2015) ada 8 keterampilan mengajar yang
sangat berperan dan menentukan kualitas
pembelajaran yang harus dikuasai oleh seorang
guru, yaitu keterampilan bertanya, memberi
penguatan, mengadakan variasi, menjelaskan,
membuka dan menutup pelajaran, membimbing
diskusi kelompok kecil, mengelola kelas, serta
mengajar kelompok kecil dan perorangan. Salah
satu pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru
di sekolah khususnya tingkat sekolah dasar yaitu
pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa
Inggris. Ruang lingkup pada mata pelajaran
Bahasa Inggris meliputi aspek mendengarkan,
berbicara, membaca, dan menulis (Khodijah &
Astuti, 2017). Ada beberapa tujuan mata
pelajaran Bahasa Inggris diajarkan kepada
peserta didik pada tingkat sekolah dasar yaitu
mengembangkan kompetensi  berkomunikasi
dalam bentuk lisan secara terbatas untuk
mengiringi tindakan (language accompanying
action) dalam konteks sekolah dan memiliki
kesadaran tentang hakikat dan pentingnya bahasa
Inggris untuk meningkatkan daya saing bangsa
dalam masyarakat global (Sudrajat & Herlina,
2015).

Persepsi negatif siswa terhadap mata
pelajaran Bahasa Inggris akan berdampak buruk
pada proses pembelajarannya di kelas. Buruknya
proses pembelajaran di kelas pada akhirnya akan
berakibat pada rendahnya hasil belajar
vocabulary siswa (Yarmi & Atika, 2015). Oleh
karena itu, proses pembelajaran Bahasa Inggris
perlu mendapat perhatian khusus. Keberhasilan
proses belajar mengajar termasuk dalam
pembelajaran Bahasa Inggris sangat dipengaruhi
oleh berbagai aspek yang diantaranya
penguasaan materi dan cara guru menyampaikan
materi (Yarmi & Atika, 2015; Saputra & Fidri,
2022). Ada kemungkinan rendahnya kompetensi
siswa dalam menguasai materi ajar yang
disampaikan oleh guru disebabkan oleh

kurangnya kompetensi guru dalam memilih dan
menggunakan metode pembelajaran. Saat ini
masih banyak pula guru yang menggunakan
metode pembelajaran konvensional yang kurang
melibatkan siswa secara aktif di dalam proses
pembelajarannya.

Menurut Hastuti  (2011) mengatakan
bahwa penguasaan vocabulary sebagai salah satu
komponen bahasa sangatlah penting. Kasihani
(2008) berpendapat setidaknya vocabulary
(kosakata) bahasa Inggris yang perlu dipelajari
oleh siswa sekolah dasar diperkirakan sebanyak
lebih kurang 500 kata. Berdasarkan prakondisi
penelitian di lapangan ditemukan bahwa sekitar
11 siswa kelas VIII UPTD SMP Negeri 1
Lobalain masih di bawah Kriteria Ketuntasan
Minimal yang telah ditetapkan oleh sekolah yaitu
80 %. Kesulitan siswa kelas VIII UPTD SMP
Negeri 1 Lobalain dalam pelajaran bahasa Inggris
Khususnya dalam penguasaan vocabulary
umumnya disebabkan karena materi disampaikan
secara klasikal dan berpusat pada guru.
Pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru
membuat siswa tidak dilibatkan secara aktif
dalam pembelajaran. Keadaan kelas yang
demikian mengakibatkan pembelajaran bahasa
Inggris yang menuntut penguasaan vocabulary
menjadi tidak efektif. Keadaan demikian dapat
terjadi karena pemilihan metode oleh guru yang
kurang tepat dengan materi ajar.

Role playing adalah sebuah metode
pembelajaran yang melibatkan peserta didik
dalam suatu situasi yang menyerupai kenyataan
(Abdin, 2018). Dalam role playing, peserta didik
diminta untuk memerankan karakter tertentu
sesuai dengan skenario yang telah disiapkan.
Tujuan dari role playing adalah untuk
mengembangkan keterampilan sosial,
komunikasi, empati, dan pemecahan masalah
peserta didik (Siska, 2011). Role playing juga
dapat meningkatkan motivasi, kreativitas, dan
penghayatan materi pembelajaran.

Salah satu metode pembelajaran yang
dapat diterapkan oleh guru dalam upaya
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meningkatkan ~ kompetensi ~ siswa  dalam
pembelajaran Bahasa Inggris khususnya dalam
penguasaan  vocabulary adalah  dengan
menerapkan metode Role-Playing. Metode Role-
Playing adalah salah satu proses belajar mengajar
yang tergolong dalam metode simulasi
(Aprinawati, 2017). Menurut Ali dalam situs
internet mengemukakan bahwa metode simulasi
adalah suatu cara pengajaran dengan melakukan
proses tingkah laku secara tiruan (Mulyono &
Wekke, 2018). Kegiatan simulasi ini dilakukan
secara verbal dengan melakukan aktivitas gerak
(motor activity). Pernyataan tersebut di atas dapat
diartikan bahwa metode simulasi atau bermain
peran ini dilakukan dengan cara menirukan
tingkah laku seorang tokoh dengan melakukan
aktivitas gerak tubuh yang telah disesuaikan
dengan perannya.

Kegiatan Role-Playing yang dilakukan di
dalam Kkelas dengan peran guru dan siswa
mengandung dua kategori yang disebutkan, yaitu
aural: oral activities dan cultural awareness:
oral-activities. Lee menambahkan bahwa “Role-
Playing is an aspect of simulation. A whole
situation is simulated in the classroom, and the
participants adopt roles which belong to it”.
Dapat disimpulkan bahwa Role-Playing
merupakan bagian dari kegiatan simulasi, dimana
para pembelajarnya memerankan peran dalam
situasi keseluruhan tersebut. Dijelaskan pula
bahwa Role-Playing  bermanfaat  untuk
membantu membawa bahasa ke dalam kehidupan
atau memberikan pengalaman nyata kepada
pembelajar menggunakan bahasa sebagai alat
komunikasi. Ada beberapa asumsi mengenai
pembelajaran bahasa yang harus
dipertimbangkan saat mengajarkan bahasa
Inggris sebagai bahasa asing kepada anak, salah
satu diantaranya pengartian harus diberikan
dengan kegiatan yang konkret atau dengan
memberikan peragaan.

Penerapan metode Role-Playing dalam
pembelajaran Bahasa Inggris diharapkan hasil
belajar vocabulary siswa semakin meningkat.

Selain itu, pada metode Role-Playing juga
menekankan efektifitas pembelajaran sehingga
proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru
dan siswa akan mencapai tujuan pembelajaran
yang telah ditentukan sebelumnya (Muhidin et al,
2022).

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian kaji tindak pada
siswa kelas VIII UPTD SMP Negeri 1 Lobalain
dengan menerapkan metode Role-Playing dalam
pembelajaran Bahasa Inggris. Kaji tindak ini
dilakukan dalam upaya peningkatan hasil belajar
vocabulary di kelas VIII UPTD SMP Negeri 1
Lobalain.

Berdasarkan pendapat para  ahli
diantaranya Hamalik (2008) menjelaskan bahwa
hasil belajar adalah perubahan tingkah laku yang
terjadi pada orang yang telah belajar seperti dari
tidak tahu menjadi tahu dan dari tidak mengerti
menjadi mengerti. Hasil belajar akan tampak
pada setiap perubahan pada aspek- aspek antara
lain  pengetahuan, emosional, pengertian,
hubungan  sosial, kebiasaan,  jasmani,
keterampilan, etika/budi pekerti, apresiasi, dan
sikap (Yarmi & Atika, 2015). Berdasarkan
pengertian tersebut maka dapat diartikan bahwa
hasil belajar adalah perubahan tingkah laku dari
tidak tahu menjadi tahu yang nampak pada setiap
aspek mulai dari perubahan pengetahuan,
perubahan emosional, sampai perubahan sikap.

Lebih lanjut Bloom mengklasifikasikan
hasil belajar terdiri atas: ranah kognitif, afektif,
dan psikomotor yang dikenal dengan sebutan
‘Taksonomi Bloom’ (Magdalena et al, 2020).
Pada dasarnya ketiga taksonomi tersebut
merupakan suatu kesatuan atau totalitas. Sebagai
sebuah contoh, peserta didik tidak akan mampu
melakukan gerakan dengan baik (psikomotor),
tanpa memiliki  pengetahuan  bagaimana
melakukan gerakan tersebut dengan baik
(kognitif) dan tanpa disertai kemauan yang keras
untuk melakukan gerakan tersebut (afektif).

Berdasarkan beberapa pengertian dan
pendapat di atas, dapat diketahui bahwa hasil
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belajar adalah perubahan tingkah laku atau
kemampuan tentang pengetahuan yang dimiliki
siswa sebagai akibat dari pengalaman atau proses
belajar yang telah dilaluinya.

METODE PENELITIAN
Desain Penelitian

Metode penelitian yang dilakukan oleh
peneliti adalah Penelitian Tindakan Kelas atau
yang sering dikenal dengan istilah PTK. Menurut
Teni (2019) dalam PTK, proses yang digunakan
adalah Model Proses Siklus (Putaran/Spiral).
Siklus yang dimaksud dalam PTK adalah putaran
kegiatan yang terdiri dari beberapa kegiatan,
yaitu: perencanaan, tindakan, pengamatan, dan
refleksi. PTK yang dilaksanakan dimulai dari
satu tahapan siklus satu ke siklus berikutnya
dengan tujuan agar pembelajaran Bahasa Inggris
semakin meningkat yang disertai dengan
peningkatan hasil belajar vocabulary siswa.
Peningkatan hasil belajar vocabulary siswa
tersebut dapat diketahui dan ditelaah melalui
evaluasi yang dilakukan pada setiap akhir siklus.

Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian dilaksanakan di UPTD SMP Negeri 1
Lobalain Secara keseluruhan waktu penelitian
dilaksanakan selama 5 bulan. Adapun penelitian
ini dilaksanakan pada semester genap yaitu bulan
Januari-Mei 2022.

Subjek/Partisipan Penelitian
Subjek dalam penelitian tindakan kelas ini adalah
siswa kelas VIII UPTD SMP Negeri 1 Lobalain
yang berjumlah 30 orang. Murid-murid tersebut
tercatat di kelas VIII UPTD SMP Negeri 1
Lobalain pada tahun pelajaran 2021/2022.
Tahapan Intervensi Tindakan

1. Perencanaan Tindakan (Planning)

2. Pelaksanaan Tindakan (Acting)

3. Pengamatan Tindakan (Observing)

4. Refleksi Tindakan (Reflecting)

Hasil Intervensi Tindakan yang Diharapkan

Berdasarkan intervensi tindakan terhadap
pembelajaran Bahasa Inggris yang dilakukan
melalui penerapan metode Role- Playing, maka
hasil intervensi tindakan yang diharapkan pada
penelitian ini adalah adanya peningkatan hasil
belajar vocabulary Siswa Kelas VIII UPTD SMP
Negeri 1 Lobalain. Peningkatan hasil belajar
vocabulary siswa yang diharapkan dibatasi pada
aspek kognitif.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian tindakan kelas ini dilakukan di
kelas VIII UPTD SMP Negeri 1 Lobalain oleh
peneliti yang sekaligus bertindak sebagai
pemimpin, pelaksana, dan pengajar di kelas
dimana dilaksanakan tindakan penelitian.
Penelitian dilaksanakan dalam 2 siklus dan tiap
siklus terdiri dari 2 pertemuan. Alokasi waktu
tiap pertemuan adalah 2 x 35 menit. Jadi total
waktu yang diperlukan dalam penelitian ini
adalah 4 x 2 x 35 menit = 280 menit. Pelaksanaan
tiap siklus melalui tahap perencanaan, tindakan,
pengamatan, dan refleksi.

Sebelum melaksanakan penelitian tindakan
kelas pada siklus I, peneliti membuat
perencanaan tindakan, menyiapkan media
pembelajaran, instrumen pengamatan tindakan,
dan kamera untuk mendokumentasikan gambar.
Peneliti memulai pembelajaran siklus I dengan
apersepsi yaitu dengan warming-up berupa tanya
jawab tentang menu sarapan favorit mereka
dengan menggunakan bahasa Inggris dan bahasa
Indonesia.

Kegiatan pembelajaran dilanjutkan dengan
meminta salah satu siswa maju ke depan untuk
menceritakan sedikit tentang menu sarapan
paginya. Siswa diberi penekanan vocabulary
dengan benda yang telah disediakan dengan
tujuan siswa dapat menuliskan kata ataupun
kalimat yang diucapkan (Padmadewi & Aurtini,
2018). Siswa diajak bermain Role-Playing.
Sebelum bermain siswa dibagi menjadi beberapa
kelompok dimana setiap kelompok
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beranggotakan dua siswa. Setelah siswa dibagi
dalam kelompok setiap siswa diberikan
conversation script.

Setelah itu para siswa dibantu dengan guru
menyiapkan panggung untuk pementasan di
depan kelas. Panggung disetting sederhana
dengan dilengkapi media-media penunjang
pementasan. Setelah semua siswa siap dengan
penampilan Role-Playing, guru memilih secara
acak kelompok mana yang harus tampil terlebih
dahulu di panggung yang sudah disediakan.
Untuk memperdalam pemahaman pada siswa,
guru memberikan conversation script yang
kurang lengkap dan siswa melengkapinya
dengan kata-kata yang telah dipelajari dalam
permainan Role-Playing tersebut.

Berdasarkan hasil pengamatan yang
dilakukan, ada beberapa hal yang ditemukan
pada pelaksanaan tindakan baik pada pertemuan
pertama maupun pada pertemuan kedua dalam
siklus 1. Maka dilanjutkan ke siklus Il untuk lebih
memaksimalkan hasil kegiatan belajar bahasa
Inggris. Kegiatan pembelajaran dimulai dengan
apersepsi menunjukkan berbagai macam buah-
buahan dan beberapa makanan dan siswa
menjawab pertanyaan dari guru tentang
preference, guru mengaitkan materi yang akan
diajarkan dengan materi yang lalu kemudian
menyampaikan tujuan dari pembelajaran pada
hari itu. Setelah siswa mampu memperagakan
ekspresi kesukaannya, guru membagi Ssiswa
dalam kelompok. Setiap kelompok mengambil
conversation script secara acak.

Setelah semua kelompok mendapatkan script
mereka saling  berlatih  memperagakan
percakapan yang tertera dalam script.

Guru mengarahkan kelompok yang sudah
siap untuk memperagakan permainan Role-
Playing, tak lupa pengamat dari teman sebaya
mengamati  jalannya pertunjukkan.  Usai
pertunjukkan guru memberikan evaluasi pada
kelompok vyang telah menampilkan Role-
Playing dilanjutkan dengan perbaikan oleh
kelompok  yang  bersangkutan  dengan

menampilkan ulang Role-Playing yang masih
kurang tepat. Jika sudah  melakukan
pengulangan Role-Playing, guru kembali
memberikan evaluasi untuk memberikan saran/
masukan bagi kelompok tersebut.

Diakhir pembelajaran guru memberikan
lembar latihan soal. Lembar latihan soal
diberikan pada masing-masing anak untuk
dikerjakan  sendiri-sendiri.  Lembar  soal
dikumpulkan dilanjutkan dengan pembahasan
jawaban dari lembar latihan soal yang telah
diberikan sebelumnya. Guru dan siswa
mengakhiri  proses  pembelajaran  yang
dilaksanakan. Berdasarkan hasil pengamatan
yang dilakukan, ada beberapa hal yang
ditemukan, pada pelaksanaan tindakan baik
pertemuan pertama maupun pada pertemuan
kedua dalam siklus Il. Temuan-temuan itu
antara lain siswa sudah mulai berani berbicara
dalam bahasa Inggris walaupun masih dalam
hal-hal yang sederhana, selain itu pada siklus Il
guru juga secara bertahap mulai menyampaikan
tujuan pembelajaran di setiap awal proses
pembelajaran.

Selain itu berdasarkan pada catatan lapangan
dan instrumen pemantau tindakan yang dibuat
oleh observer, guru telah memberikan
kesempatan kepada siswa untuk berbicara dalam
bahasa Inggris. Observer dan peneliti juga
melihat hampir seluruh siswa telah dapat
memperagakan conversation script dengan baik
dan benar. Hal terpenting dalam pelaksanaan
tindakan pada siklus Il ini adalah penerapan
metode Role-Playing dalam proses
pembelajaran semakin membaik. Hal ini
terbukti pada hasil tes pada siklus ini sudah di
atas rata-rata dari yang telah ditetapkan atau
dengan kata lain sudah tuntas. Berdasarkan
perolehan data tersebut, maka pemberian
tindakan diakhiri sampai dengan siklus 1.

Berdasarkan hasil analisis data hasil tindakan
siklus I dan 1l terlihat adanya peningkatan dari
semua data yang diambil. Adapun hasil
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pemantau tindakan/instrumen non tes dapat
dilihat pada tabel berikut ini: Tabel 1:
Tabel 1. Peningkatan Hasil Pemanta

Tindakan Selama Dua Siklus
No Datz,:l Setiap Persent_ase Pemantau
' Siklus Tindakan
1. Siklus | 64,29 %
2. Siklus I 87,14 %
Peningkatan Hasil 22,85%
Pemantau Tindakan

Berdasarkan tabel peningkatan hasil belajar
dan pemantau tindakan di atas, maka terdapat
peningkatan hasil belajar vocabulary melalui
metode Role-Playing. Siklus I-11 peningkatan
hasil belajar vocabulary mencapai 4,72 % dan
peningkatan pemantau tindakan 22,85 %.

Peningkatan hasil belajar vocabulary siswa
dengan  metode  Role-Playing  ternyata
menemukan adanya peningkatan dari siklus |
hingga siklus 11.

KESIMPULAN
Dengan menerapkan metode Role- laying

dalam pembelajaran bahasa Inggris pada materi
“Food and Beverage” di kelas VIII, siswa lebih
mampu memahami materi yang disampaikan
karena metode Role- Playing menjadikan siswa
lebih aktif untuk bergerak dengan memperagakan
langsung kalimat percakapan yang diinstruksikan
sehingga secara langsung maupun tidak langsung
siswa dapat menambah vocabulary tanpa harus
diterjemahkan langsung oleh guru di kelas.

1. Role-Playing sebagai salah satu metode
pembelajaran merupakan metode yang tepat
diterapkan untuk mata Pelajaran bahasa
Inggris karena dapat meningkatkan hasil
belajar Inggris siswa terutama hasil belajar
vocabulary siswa.

2. Untuk dapat meningkatkan hasil belajar siswa
dalam mata pelajaran bahasa Inggris
khususnya dalam meningkatkan hasil belajar
vocabulary  sudah seharusnya  kita
menerapkan metode pembelajaran yang
variatif seperti metode Role-Playing sehingga

dapat menciptakan dan  menghasilkan
pembelajaran dengan pemahaman yang
optimal.

3. Bagi guru-guru yang belum menerapkan
metode Role-Playing sebaiknya
membiasakan menerapkan metode Role-
Playing dalam pembelajaran bahasa Inggris
mulai dari sekarang karena dapat mendorong
peningkatan keaktifan dan antusiasme siswa
dalam belajar.

DAFTAR PUSTAKA

Abdin, M. Z. M. (2018). Analisa Metode
Discussion dan Role Playing untuk
Meningkatkan Prestasi Belajar Mahasiswa
pada Mata Kuliah Manajemen Kinerja. J.
Kreat. Pemasaran, Sumberd. Mns. dan
Keuang, 6(3), 85-97.

Aprinawati, 1. (2017). Peningkatan Keterampilan
Membaca dengan Menggunakan Metode
Role Playing Pada Kelas | SDN 001
Bangkinang. Lembaran lImu
Kependidikan, 46(1), 16-22.

Hastuti, E. D. (2011). Pembelajaran dengan
Menggunakan Metode Demontratif Efektif
untuk Meningkatkan Penguasaan Kosakata
Bahasa Inggris. Jurnal Pembelajaran,
20(5), 191-200.

Hamalik, O. (2003). Proses Belajar Mengajar.
Bandung: Bumi Aksara.

Kasihani K.E.S. (2008). English For Young
Learners. Jakarta: Bumi Aksara.

Khodijah, K., & Astuti, M. (2017). Pendekatan
komunikatif ~ terhadap  keterampilan
berbicara siswa pelajaran bahasa inggris
di Min 1 Palembang. JIP (Jurnal IImiah
PGMI), 3(2), 144-155.

Magdalena, I., Islami, N. F., Rasid, E. A., &
Diasty, N. T. (2020). Tiga ranah taksonomi
bloom dalam pendidikan. EDISI, 2(1), 132-
139.

Mubhidin, R., Saepurokhman, A., & Aminah, M.
(2022). Efektivitas Metode Role Playing
Dengan Pendekatan  Saintifik yang

63



BAHTRA: Jurnal Pendidikan Bahasan dan Sastra
https://jurnal.habi.ac.id/index.php/Bahas

Vol. 03 No. 01 Mei, 2022
p-1SSN: 2775-7633 e-ISSN: 2775-7625

Berorientasi Higher Order Thinking Skills
dalam Pembelajaran Drama pada Siswa
Kelas XI SMAN 1 Cimalaka Tahun
Pelajaran  2021/2022.  Literat-Jurnal
Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia,
1(2), 91-101.

Mulyasa. (2008) Menjadi Guru Profesional.
Bandung: PT Remaja Rosdakarya.

Mulyasa, E. (2010). Penelitian tindakan kelas.
Bandung: PT Remaja Rosdakarya.

Mulyono, H., & Wekke, I. S. (2018). Strategi

pembelajaran di abad digital. Jakarta.
Gawe Buku.

Padmadewi, N. N., & Artini, L. P. (2018).
Literasi di sekolah, dari teori ke praktik.
Nilacakra.

Saputra, D., & Fidri, M. (2022). PENGGUNAAN
MEDIA FLASHCARD DALAM
PEMBELAJARAN BAHASA ARAB
UNTUK PENGUASAAN KOSA KATA.
Jurnal As-Said, 2(1), 127-137.

Sudrajat, H. N., & Herlina, H. (2015). Meningkatkan
Pemahaman Kosakata Bahasa Inggris

Melalui Metode Permainan Bingo. JIV-
Jurnal llmiah Visi, 10(2), 114-121.

Siska, Y. (2011). Penerapan metode bermain peran
(role  playing) dalam  meningkatkan
keterampilan  sosial dan  keterampilan
berbicara anak usia dini. J. Educ, 1(1), 31-37.

Sum, T. A. (2019). Kompetensi Guru Paud Dalam
Pembelajaran Di Paud di Kecamatan Langke
Rembong Kabupaten Manggarai. Jurnal
Lonto Leok Pendidikan Anak Usia Dini, 2(1),
68-75.

Teni, N. W. (2019). Upaya Peningkatan Hasil
Belajar Siswa pada Mata Pelajaran PKn
melalui Model Pembelajaran Berbasis
Portofolio. Journal of Education Action
Research, 3(1), 16-23.

Yarmi, G., & Atika, V. (2015). Peningkatan
Hasil Belajar Vocabulary Melalui
Metode  Role  Playing  Dalam
Pembelajaran Bahasa Inggris Siswa
Kelas IV SD Laboratorium PGSD FIP
UNJ Jakarta Selatan. Jurnal Ilmiah
PGSD, 8(2), 61-67.

64



