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ABSTRACT  ARTICLE INFO 

Roleplaying is a way of learning through the development of imagination 
and appreciation. Autism Spectrum Disorder is a developmental disorder 
that has communication disorders and limited interests. There are five 
components in language, namely phonology, morphology, syntax, 
semantics and pragmatics. Pragmatics is a study of a meaning in relation 
to the situation that surrounds the speaker and the interlocutor. One 
aspect that is disturbed by children with ASD is pragmatics. To determine 
the relationship between role playing activities and pragmatic abilities in 
children with ASD aged five to seven years at RSJD Dr. RM. Soedjarwadi 
Klaten. 

The method used in this research Quantitative, cross sectional study 
design and correlational approach. Total Sampling was used as a data 
sampling technique for 30 ASD child respondents. Data were analyzed 
using the Spearmann rank test because both data scales are ordinal. 
correlation test data, p value = 0.000 (p <0.05) so that Ha is accepted, 
which means there is a meaningful relationship between role playing 
activities and pramatic abilities in ASD children. The magnitude of the 
relationship is shown by the value of the correlation coefficient (r) = 
0.649 means that it has a positive relationship in the strong category. The 
conclusion of this study isRole playing activities are suitable for ASD 
children aged five to seven years to improve pragmatic abilities. 
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Roleplaying adalah cara belajar melalui pengembangan imajinasi dan 
penghayatan. Autism Spectrum Disorder merupakan gangguan 
perkembangan yang memiliki gangguan komunikasi dan minat terbatas. 
Terdapat lima komponen dalam bahasa yaitu fonologi, morfologi, 
sintaksis, semantik dan pragmatik. Pragmatik adalah sebuah studi 
mengenai suatu makna dalam hubungannya dengan situasi yang meliputi 
pembicara dan lawan bicara. Salah satu aspek yang terganggu pada anak 
dengan ASD yaitu pragmatik. Tujuan dari penelitian ini adalah 
Mengetahui hubungan aktivitas roleplaying dengan kemampuan 
pragmatik pada anak ASD umur lima sampai tujuh tahun di RSJD Dr. RM. 
Soedjarwadi Klaten. 

Metode yang dipakai dalam penelitian ini adalah Penelitian kuantitatif, 
desain cross sectional study dan pendekatan korelasional. Total Sampling 
digunakan sebagai teknik sampling data sebanyak 30 responden anak 
ASD. Data dianalisis menggunakan uji spearmann rank karena kedua 
skala data ordinal. Hasil Penelitian ini berdasarkan data uji korelasi, nilai 
p = 0,000 (p<0,05) sehingga Ha diterima yang berarti ada hubungan yang 
bermakna antara aktivitas role playing dengan kemampuan pramatik 
pada anak ASD. Besarnya hubungan tersebut ditunjukkan dengan nilai 
koefisien korelasi (r) = 0,649 berarti mempunyai hubungan positif dalam 
kategori kuat. Kesimpulan dari penelitian ini adalah Aktivitas role playing 
cocok untuk anak ASD umur lima sampai tujuh tahun untuk 
meningkatkan kemampuan pragmatik.  

  

 

 

 

 

 

Kata kunci:  
Role Playing; Pragmatic; Autism 
spectrum disorder. 
 
 

 

mailto:dhifafebrianii@gmail.com


Hubungan Aktivitas Role Playing dengan Kemampuan Pragmatik pada Anak Autism Spectrum Disorder 
Umur Lima sampai Tujuh Tahun di Rumah Sakit Jiwa Daerah Dr. RM Soedjarwadi Klaten 

 

                                  pg. 68 
 

PENDAHULUAN  
Bahasa merupakan alat komunikasi yang paling penting bagi manusia karena dengan 

bahasa, manusia bisa melakukan seluruh aktivitas dalam hidupnya. Shipley & McAfee (2016) 
menjelaskan bahwa terdapat lima komponen dalam bahasa yaitu fonologi, morfologi, 
sintaksis, semantik dan pragmatik. Leech mengatakan pragmatik adalah sebuah studi 
mengenai suatu makna dalam hubungannya dengan situasi-situasi ujar yang meliputi seorang 
pembicara dan lawan bicara, konteks sebuah tuturan dan tujuan sebuah tuturan dalam bahasa 
(Oktavia, 2019).  Cummings memaparkan bahwa aspek pragmatik bahasa yang terganggu 
dalam Autisme Spectrum Disorder.  

Autism spectrum disorder (ASD) merupakan gangguan perkembangan yang memiliki 
ciri khas gangguan komunikasi maupun perilaku-perilaku repetitif atau minat yang terbatas. 
Secara spesifik, gangguan komunikasi pada ASD ini muncul dalam bentuk kegagalan dalam 
komunikasi non-verbal, merespon hubungan sosio-emosional, dan kegagalan dalam 
membangun, mempertahankan serta memahami hubungan (American Psychiatric 
Association, 2013). Salah satu cara yang dapat digunakan untuk meningkatkan keterampilan 
sosial anak autis melalui kegiatan bermain peran. Penerapan metode ini bagi anak reguler 
dianggap berhasil untuk meningkatkan kemampuan anak dalam bersosialisasi dengan 
lingkungannya (Ibrahim & Syaodih dalam Iswari, dkk, 2018). 

Metode bermain peran adalah cara penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui 
pengembangan imajinasi dan penghayatan. Metode bermain peran (role playing) lebih 
mengutamakan kepada pengalaman yang akan didapat siswa setelah proses belajar selesai 
(Mardiyan, 2012). Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk meneliti hubungan 
aktivitas role playing dengan kemapuan pragmatik pada anak autism spectrum disorder umur 
lima sampai tujuh tahun di RSJD Dr. RM. Soedjarwadi Klaten. 

 
METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif. Desain yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah korelasional dan menggunakan pendekatan cross sectional. Populasi 
dalam penelitian ini adalah 30 anak autism spectrum disorder umur lima sampai tuhuh tahun 
di RSJD Dr. RM. Soedjarwadi Klaten. Sampel dalam penelitian ini sejumlah 30 sampel. Teknik 
sampling dalam penelitian ini menggunakan teknik total sampling yang berarti semua anggota 
populasi digunakan sebagai sampel. 

Lokasi penelitian ini dilaksanakan di RSJD Dr. RM. Soedjarwadi Klaten. Waktu 
penelitian dilakukan dari bulan April sampai dengan bulan Desember 2022. Penelitian ini 
menggunakan lembar penilaian aktivitas role playing dan kuesioner kemampuan pragmatik. 
Pada penelitian ini analisis yang digunakan berupa analisis univariat dan analisis bivariat. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. HASIL PENELITIAN 

Peneliti mengambil lokasi penelitian di RSJD Dr. RM. Soedjarwadi provinsi Jawa 
Tengah, dengan pertimbangan bahwa data rekam medis yang menyatakan terdapat kasus ASD 
sebanyak 30 dan belum pernah dilakukan penelitian dengan variabel yang sama. 
1. Analisis Data 

a. Deskripsi Karakteristik Sampel 
1) Gambaran Karakteristik Responden Berdasarkan Umur 

Distribusi karakteristik responden berdasarkan usia digambarkan 
dalam tabel 1 sebagai berikut: 

 
Tabel 1 Distribusi Frekuensi Karakteristik Responden Berdasarkan Umur 
Usia Frekuensi Persentase (%) 

7 Tahun   8 26.7 
6 Tahun 14 46.7 

5 Tahun 8 26.7 
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Total 30 100  

Sumber: data primer 
Berdasarkan data dari tabel 4.1 dapat diketahui bahwa responden yang 

berumur tujuh tahun berjumlah delapan anak (26.7%), responden yang 
berumur enam tahun berjumlah 14 anak (46.7%) dan responden yang berumur 
lima tahun berjumlah delapan anak (26.7%).  

2) Gambaran Karakteristik Responden Berdasakan Jenis Kelamin 
Distribusi karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin 

digambarkan dalam tabel 2 sebagai berikut: 
Tabel 2 Distribusi Frekuensi Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 

Jenis Kelamin Frekuensi Persentase (%) 

Laki-laki 26 86.7 
Perempuan 4 13.3 

Total 30 100 

Sumber: data primer 
Dari data tabel 4.2 dapat diketahui bahwa responden yang berjenis 

kelamin laki-laki berjumlah 26 anak (86.7%) dan responden yang berjenis 
kelamin perempuan berjumlah empat anak (13.3%).  

b. Analisis Univariat 
Analisis univariat digunakan untuk mendeskripsikan atau menggambarkan 

data yang telah terkumpul sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat 
kesimpulan yang berlaku untuk umum atau generalisasi (Sugiyono, 2017) 
1) Gambaran Distribusi Frekuensi Aktivitas Role Playing 

Distribusi frekuensi responden berdasarkan Aktivitas Role Playing 
digambarkan pada tabel 3 sebagai berikut:  

Tabel 3 Distribusi Frekuensi Aktivitas Role Playing 
Jumlah Skor Frekuensi  Presentase (%) 

Baik 19 63.3 
Cukup 8 26.7 

Kurang 3 10.0 

Total 30 100 

Sumber: data primer 
Berdasarkan data tabel 3 di atas, dapat diketahui bahwa 30 responden 

memiliki aktivitas role playing yang memiliki jumlah skor baik sebanyak 19 
orang (63.3%), jumlah skor cukup sebanyak delapan orang (26.7%) dan jumlah 
skor kurang sebanyak tiga orang (10.0%). 

2) Gambaran Distribusi Frekuensi Kemampuan Pragmatik 
Distribusi frekuensi responden berdasarkan Kemampuan Pragmatik 

pada anak ASD digambarkan pada tabel 4.4 sebagai berikut: 
Tabel 4 Distribusi Frekuensi Kemampuan Pragmatik Pada ASD 

Jumlah Skor Frekuensi  Presentase (%) 

Baik 19 63.3 

Cukup 9 30.0 

Kurang 2 6.7 

Total 30 100 

Sumber : Data Primer 
Berdasarkan data dari tabel 4.4 di atas, dapat diketahui bahwa 30 

responden memiliki kemampuan pragmatik yang memiliki jumlah skor baik 
sebanyak 19 orang (63.3%), jumlah skor cukup sebanyak sembilan orang (30%) dan 
jumlah skor kurang sebanyak dua orang (6.7%). 
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c. Analisis Bivariat 
Analisis bivariat dilakukan untuk melihat hubungan dua variabel (Siyoto & 

Sodik, 2015). Analisis bivariat dilakukan untuk menguji hubungan aktivitas role 
playing dengan kemampuan pramatik pada anak dengan ASD umur lima sampai 
tujuh tahun di RSJD Dr. RM Soedjarwadi Klaten. Data hasil penelitian yang didapat 
melalui penilaian dan juga angket pragmatik anak menggunakan skala data ordinal 
dan ordinal, sehingga uji statistik ini adalah uji Spearman Rank. 

Tabel 5 Distribusi Frekuensi Uji Korelasi 
   
 
 
 

 
 

Sumber: Data Primer 
Berdasarkan hasil analisis data uji korelasi, nilai p = 0.000 (p<0.05) sehingga 

Ho ditolak dan Ha diterima yang berarti ada hubungan yang bermakna antara 
aktivitas role playing dengan kemampuan pramatik pada anak ASD. Besarnya 
hubungan tersebut ditunjukkan dengan nilai koefisien korelasi (r) = 0.649 yang 
berarti mempunyai hubungan positif dalam kategori kuat. (Setyawan, 2022) 

 
2. PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui menguji hubungan aktivitas role playing 
dengan kemampuan pramatik pada anak dengan ASD umur lima sampai tujuh tahun di RSJD 
Dr. RM Soedjarwadi Klaten. Sampel yang digunakan sebanyak 30 anak ASD dari umur lima 
sampai tujuh tahun. Variabel bebas dan variabel terikat pada penelitian ini menggunakan 
skala ordinal sedangkan analisis data yang digunakan adalah uji Spearmann Rank. 

Gambaran hasil hubungan hubungan aktivitas role playing dengan kemampuan 
pramatik pada anak dengan ASD umur lima sampai tujuh tahun di RSJD Dr. RM Soedjarwadi 
Klaten dijelaskan dalam uraian berikut: 
1. Gambaran Aktivitas Role Playing 

Berdasarkan data tabel 4.3 di atas, dapat diketahui bahwa 30 responden 
memiliki aktivitas role playing yang memiliki jumlah skor baik sebanyak 19 orang 
(63.3%), jumlah skor cukup sebanyak delapan orang (26.7%) dan jumlah skor kurang 
sebanyak tiga orang (10.0%). Berdasarkan dari hasil analisis data dapat diketahui 
bahwa aktivitas role playing pada anak ASD umur lima sampai tujuh tahun di RSJD Dr. 
RM Soedjarwadi Klaten sudah baik karena karena 19 dari 30 responden sudah 
menguasai lima fase role playing yaitu Enactive Naming, Auto Symbolic schemes, 
Decentered Symbolic Schemes, Mengurutkan Tindakan dan Planned Pretend (Mcilroy, 
2022).  

Hal ini sesuai dengan pendapat Mudjito dkk (2014) menyebutkan bahwa 
komunikasi sosial anak autis mengalami gangguan sehingga salah satu metode untuk 
mengembangkan kemampuan komunikasi sosial pada anak autis adalah metode 
bermain peran. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa anak ASD bisa bermain peran 
dengan baik karena beberapa faktor pendukung diantaranya waktu terapi yang cukup 
lama sekitar dua sampai empat tahun, di RJSD Dr. RM. Soedjarwadi terdapat buku 
monitoring terapi anak (BuMonita) yang menjembatani antara terapis dengan keluarga 
responden dan responden rutin melakukan homeprogram yang diberikan oleh terapis. 
Dalam penelitian ini, responden yang digunakan sudah menjalani proses terapi dengan 
jangka waktu dua sampai empat tahun sehingga beberapa dari responden telah 
terpapar metode role playing dengan jangka waktu yang lama. Dari hal-hal tersebut 
dapat disimpulkan bahwa tidak semua anak ASD memiliki kemampuan role playing 
yang baik karena role playing yang baik dapat terpengaruh dari beberapa faktor.  

 

Variabel Kemampuan Pragmatik Pada 
Anak ASD 

Aktivitas Role Playing r = 0.694 
 p = 0.000 
 n = 30 
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2. Gambaran Kemampuan Pragmatik pada Anak Autism spectrum disorder 
Berdasarkan data dari tabel 4.4 di atas, dapat diketahui bahwa 30 responden 

memiliki kemampuan pragmatik yang memiliki jumlah skor baik sebanyak 19 orang 
(63.3%), jumlah skor cukup sebanyak sembilan orang (30%) dan jumlah skor kurang 
sebanyak dua orang (6.7%). Berdasarkan dari hasil analisis data dapat diketahui bahwa 
kemampuan pragmatik pada anak autism spectrum disorder lima sampai tujuh tahun 
di RSJD Dr. RM Soedjarwadi Klaten sudah maksimal karena banyak terdapat responden 
yang mendapatkan skor baik dari total skor tertinggi. Hasil penelitian ini menunjukkan 
bahwa anak ASD bisa meningkatkan kemampuan pragmatiknya dengan beberapa 
faktor pendukung diantaranya waktu terapi yang cukup lama sekitar dua sampai empat 
tahun, di RJSD Dr. RM. Soedjarwadi terdapat buku monitoring terapi anak (BuMonita) 
yang menjembatani antara terapis dengan keluarga responden dan responden rutin 
melakukan homeprogram yang diberikan oleh terapis.  

Hasil penelitian di atas berhubungan dengan hasil penelitian oleh Astarini 
(2020) yang menyatakan bahwa anak autis akan memiliki kemampuan sosial 
pragmatik yang baik apabila orang tua, guru dan lingkungan sekitarnya 
mengembangkan keterampilan interaksi sosial anak autis, yakni dengan menerima 
anak dan memberikan dukungan sosial terhadapnya. 

3. Hubungan Aktivitas Role playing dengan Kemampuan Pragmatik pada anak ASD 
Berdasarkan hasil analisis data uji korelasi, nilai p = 0.000 (p<0.05) sehingga Ho 

ditolak dan Ha diterima yang berarti ada hubungan yang bermakna antara aktivitas role 
playing dengan kemampuan pramatik pada anak ASD. Besarnya hubungan tersebut 
ditunjukkan dengan nilai koefisien korelasi (r) = 0.649 yang berarti mempunyai 
hubungan positif dalam kategori kuat.  

Hasil penelitian di atas berhubungan dengan hasil penelitian oleh Ainin & 
Mawardah (2014), yang berpendapat bahwa terdapat hubungan antara bermain peran 
dengan komunikasi sosial anak, dalam upaya untuk meningkatkan komunikas sosial 
anak autis (subjek) pada waktu di sekolah sangatlah memerlukan media atau metode 
yang dapat mempengaruhi anak untuk mengikuti intervensi atau perlakuan yang akan 
diberikan kepada anak. Salah satu metode yang dapat digunakan untuk meningkatkan 
komunikasi sosial anak autis adalah metode bermain peran. Bermain peran (role play) 
merupakan suatu kegiatan yang menyenangkan. Secara lebih lanjut bermain peran 
merupakan suatu kegiatan yang dilakukan seseorang untuk memperoleh kesenangan. 
Dengan metode ini maka anak akan melalukan interaksi dengan lawan mainnya, 
sehingga anak dapat terlatih untuk melakukan interaksi sosial dengan orang lain.  

Selain itu menurut Khoiroh (2021) menyatakkan bahwa selama kegiatan 
bermain orang tua memiliki peran dengan menjadi role model, mediator serta 
motivator dan juga bertugas menjadi partner anak yang bertujuan agar anak 
terstimulasi untuk memulai suatu interaksi dengan menyampaikan keinginannya 
maupun memberikan tanggapan dari lawan bicaranya. Hasil penelitian ini didukung 
oleh Iswari, dkk (2018) yang menyatakan kemampuan sosial anak autis terlihat rendah, 
namun mereka rata memiliki intelektual yang bagus sehingga dari dukungan 
lingkungan, seperti orang tua, guru kelas, guru pendidik khusus dan kepala sekolah 
memiliki potensi untuk berkoordinasi dalam melaksanakan metode bermain peran 
untuk mengembangkan kemampuan sosial anak autis menjadi lebih baik. 

 

KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan tentang hubungan 

aktivitas role playing dengan kemampuan pragmatik pada anak dengan ASD umur lima sampai 
tujuh tahun di RSJD Dr. RM. Soedjarwadi Provinsi Jawa Tengah, dapat disimpulkan bahwa 
berdasarkan dari hasil analisis data dapat diketahui aktivitas role playing pada anak ASD umur 
lima sampai tujuh tahun di RSJD Dr. RM Soedjarwadi Klaten sudah baik karena karena 19 dari 
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30 responden sudah menguasai lima fase role playing yaitu Enactive Naming, Auto Symbolic 
schemes, Decentered Symbolic Schemes, Mengurutkan Tindakan dan Planned Pretend. 

Berdasarkan dari hasil analisis data dapat diketahui bahwa kemampuan pragmatik 
pada anak autism spectrum disorder 5-7 tahun di RSJD Dr. RM Soedjarwadi Klaten sudah 
maksimal karena 19 dari 30 responden skor baik dari angket kemampuan pragmatik. Hasil 
penelitian ini menunjukkan bahwa anak ASD bisa meningkatkan kemampuan pragmatiknya 
dengan beberapa faktor pendukung diantaranya waktu terapi yang cukup lama sekitar dua 
sampai empat tahun, di RJSD Dr. RM. Soedjarwadi Klaten terdapat buku monitoring yang 
menjembatani antara terapis dengan keluarga responden dan responden rutin melakukan 
homeprogram yang diberikan oleh terapis.  

Berdasarkan hasil dari gambaran aktivitas role playing dengan kemampuan pragmatik 
dapat disimpulkan bahwa ada hubungan aktivitas role playing dengan kemampuan pragmatik 
pada anak ASD di RSJD Dr. RM. Soedjarwadi Klaten. Dari hasil penelitian di atas ditemukan 
hasil bahwa sudah banyak anak ASD yang kemampuan pragmatiknya baik karena mereka 
mampu melakukan aktivitas role playing dengan baik. 
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