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ABSTRACT

This study aimed to determine the effect of the Role Playing learning model on the
speaking skills of fifth-grade students at SD Negeri 20 Indarung Padang. The study
employed a quantitative approach with a quasi-experimental method and a
Nonequivalent Control.Group Design. The population consisted of 57 students, all of
whom were included as the sample through total sampling, comprising 29 students in
the experimen nd 28 Students in the control class. Data were collected
through an ora s fest administered as a pretest and posttest, assessing
fluency, confidence, vo (ntenation, and expression. Data were analyzed using

descriptive analysis, the Sha i ] shomogeneity test, the
Independent Samples t-test, and i ] stics version 26.
The mean score of the experimental class increased from 60.59 to 80.31, while the

control class increased from 6#6Q to 73.04gPhe mean N=Gain was 46.30% for the
experimental class and 14.44%sfor the controliclass. Hypothesis testing produced a
significance value of 0.001, with a calculated t value of 3.482 and 55 degrees of
freedom. Since the significance value was below 0.05, the null hypothesis was
rejected. Therefore, the Role Playing learning model had a significant effect on the
speaking skills of fifth-grade students at SD Negeri 20 Indarung Padang.

Keywords: Role Playing, speaking skills, elementary school, quasi experiment
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Role Playing
terhadap keterampilan berbicara siswa kelas V SD Negeri 20 Indarung Padang.
Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis quasi experiment dan
desain Nonequivalent Control Group Design. Populasi penelitian berjumlah 57 siswa
dan seluruhnya dijadikan sampel melalui teknik sampel jenuh, terdiri atas 29 siswa
kelas eksperimen dan 28 siswa kelas kontrol. Data dikumpulkan melalui tes lisan
keterampilan berbicara yang diberikan sebagai pretest dan posttest dengan penilaian
aspek kelancaran, keberanian, kosakata, intonasi, dan ekspresi. Analisis data
dilakukan menggunakan analisis deskriptif, uji normalitas Shapiro-Wilk, uiji
homogenitas Levene's Test, Independent Samples t-test, dan N-Gain dengan bantuan
IBM SPSS Statistics versi 26. Rata-rata nilai kelas eksperimen meningkat dari 60,59
menjadi 80,31, sedangkan kelas kontrol meningkat dari 67,50 menjadi 73,04. Rata-
rata N-Gain kelas eksperimen sebesar 46,30% dan kelas kontrol sebesar 14,44%.
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derajat kebebasan 55. Karena nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05, hipotesis nol

ditolak. Dengan demikian, model pembelajaran Role Playing berpengaruh signifikan
terhadap keterampilan berbicara siswa kelas V SD Negeri 20 Indarung Padang.

Kata Kunci: Role Playing, keterampilan berbicara, sekolah dasar, quasi experiment

A.Pendahuluan

Pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar memiliki peran penting dalam
mengembangkan kemampuan berbahasa peserta didik. Salah satu kemampuan
produktif yang perlu mendapat perhatian ialah keterampilan berbicara. Melalui
berbicara, peserta didik menyampaikan ide, gagasan, informasi, dan perasaan secara
lisan sekaligus belajar menyesuaikan bahasa dengan situasi komunikasi.
Keterampilan bérbicara jugan berkaitan dengan kepercayaan diri, kemampuan
berinteraksi, serta kemampuan mengorganisasi gagasan secara runtut. Kemampuan

tersebut per

animelalui kegiatan pembelajaran yang memberikan
kesempatan kepada pe ik untuk menggunakan bahasa secara langsung.

Keterampilan berbicara 'enjanwcjnihat sebagai
kemampuan yang berkembang melalui [atihan dan pengalaman. Peserta didik
membutuhkan lingkungan yang/laman untuk) mencoba, melakukan kesalahan,
menerima umpan balik, dan mencoba kembali. Karena itu, kegiatan berbicara
sebaiknya tidak hanya berupa penilaian pada akhir pembelajaran. Kesempatan latihan
yang terstruktur perlu menjadi bagian dari proses pembelajaran. Role Playing
menyediakan situasi tersebut karena siswa diberi peran, konteks, dan tujuan
komunikasi yang jelas. Situasi yang jelas dapat membantu siswa yang sebelumnya
merasa bingung ketika harus berbicara secara spontan.

Keunggulan lain dari Role Playing terletak pada adanya interaksi antarsiswa.
Ketika siswa memerankan dialog, mereka harus memperhatikan ucapan teman,
menunggu giliran, memberikan respons, dan menyesuaikan ekspresi. Aktivitas
tersebut membuat keterampilan berbicara berkembang bersamaan dengan
kemampuan menyimak dan berinteraksi. Pembelajaran menjadi tidak hanya
berorientasi pada hasil penampilan individu, tetapi juga pada proses komunikasi yang
terjadi selama kegiatan. Kondisi ini sesuai dengan kebutuhan pembelajaran Bahasa
Indonesia yang menempatkan bahasa sebagai alat komunikasi.

Pemilihan kelas V sebagai subjek juga memiliki pertimbangan yang berkaitan
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membaca dan memahami instruksi sehingga dapat mengikuti skenario sederhana.

Pada saat yang sama, mereka masih membutuhkan pengalaman konkret dan kegiatan
yang menarik untuk mempertahankan keterlibatan selama pembelajaran. Role Playing
memberikan pengalaman yang konkret melalui aktivitas memerankan situasi tertentu.
Dengan demikian, model ini dapat menjembatani materi pembelajaran dengan praktik
penggunaan bahasa dalam kehidupan sehari-hari.

Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa nilai awal kelas eksperimen lebih
rendah daripada kelas kontrol. Rata-rata pretest kelas eksperimen sebesar 60,59,
sedangkan kelas kontrol sebesar 67,50. Setelah perlakuan, keadaan tersebut
berubah. Kelas ekSperimenimencapai rata-rata 80,31 dan kelas kontrol mencapai
73,04. Perubahan ini penting karena menunjukkan bahwa kelompok yang memiliki

rata-rata awal | ah justru memperoleh peningkatan yang lebih besar setelah

mendapatkan perla

melihat bahwa peningkatan sekadar peruba g@makibat pelaksanaan tes,
tetapi berkaitan dengan pengalamanpemb yang diberikan:

Meskipun demikian, interpsetasi hasilppenelitian tetap, perlu memperhatikan

andingan tersebut menjadi salah satu dasar untuk

batasan penelitiamePenelitian fthanya melibatkan 57 siswampada satu sekolah dan
dilaksanakan dalam waktu yang relatif singkat. Oleh karena itu, hasil penelitian
terutama menggambarkan konteks siswa kelas V SD Negeri 20 Indarung Padang dan
tidak secara langsung dapat digeneralisasikan kepada seluruh sekolah dasar. Selain
itu, keterampilan berbicara dipengaruhi oleh faktor lain seperti kebiasaan
berkomunikasi, motivasi, kepercayaan diri, dan lingkungan belajar. Penelitian ini
memusatkan perhatian pada pengaruh model pembelajaran sehingga faktor-faktor
tersebut tidak dianalisis sebagai variabel tersendiri.

Keterbatasan tersebut tidak mengurangi makna temuan utama penelitian, tetapi
menjadi dasar untuk pengembangan penelitian berikutnya. Penelitian selanjutnya
dapat menggunakan sampel yang lebih luas, memperpanjang waktu perlakuan, dan
mengembangkan skenario bermain peran yang lebih beragam. Peneliti juga dapat
membandingkan Role Playing dengan model pembelajaran aktif lainnya atau
menganalisis pengaruhnya terhadap aspek keterampilan berbicara secara lebih
khusus. Dengan demikian, bukti empiris mengenai penggunaan Role Playing dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar dapat berkembang secara lebih
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Kebutuhan terhadap keterampilan berbicara semakin penting karena

pembelajaran yang berpusat pada peserta didik menuntut adanya keterlibatan aktif
dalam proses komunikasi. Peserta didik tidak cukup hanya memahami materi secara
konseptual, tetapi perlu memperoleh kesempatan untuk mempraktikkan penggunaan
bahasa secara langsung. Pembelajaran yang memberi ruang untuk bertanya,
menjawab, berdiskusi, menyampaikan pendapat, dan tampil di depan kelas dapat
membantu peserta didik membangun keberanian serta kemampuan berkomunikasi.
Sebaliknya, pembelajaran yang didominasi penjelasan guru dan kegiatan yang minim
praktik berbicara dapat membatasi kesempatan peserta didik untuk mengembangkan
kemampuan tersgbut.

Kondisi tersebut ditemukan pada siswa kelas V SD Negeri 20 Indarung Padang.

Hasil observasj unjukkan\bahwa sebagian siswa masih kurang percaya diri

ketika diminta ber an kelas. Siswa cenderung gugup, belum mampu

ptimal. Data n matif Bahasa

Indonesia Tahun Ajaran 2025/2026 juga menunjukkan bahwa ketuntasan belajar

menyampaikan gagasan sec

menunjukkan intonasi dan ekspresi yang

belum merata. Kelas' VV A berjumlah 29 siswa dengan 12 Siswa tuntas dan 17 siswa
belum tuntas, sedangkan kelas V B berjumlah 28 siswa dengan 15 siswa tuntas dan
13 siswa belum tuntas. Persentase ketuntasan masing-masing kelas adalah 41% dan
54%, sementara KKTP yang digunakan adalah 80.

Permasalahan tersebut menunjukkan perlunya model pembelajaran yang
memberikan pengalaman langsung dan kesempatan berbicara yang lebih luas. Salah
satu model yang relevan ialah Role Playing. Model ini menempatkan peserta didik
sebagai pelaku pembelajaran melalui kegiatan memerankan tokoh atau situasi
tertentu. Kegiatan tersebut memungkinkan peserta didik berlatih menyampaikan
dialog, berinteraksi, menggunakan intonasi, mengembangkan ekspresi, dan
membangun keberanian dalam suasana pembelajaran yang lebih kontekstual. Pratiwi
(2024) menunjukkan bahwa metode bermain peran dapat digunakan untuk
mendukung pengembangan keterampilan berbicara. Model ini juga memberi ruang
kepada peserta didik untuk belajar melalui interaksi dan pengalaman langsung.

Secara pedagogis, Role Playing memiliki keterkaitan langsung dengan indikator
keterampilan berbicara yang digunakan pada penelitian ini, yaitu kelancaran,
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didik tidak hanya diminta menjawab pertanyaan, tetapi memperoleh pengalaman

menggunakan bahasa dalam situasi yang menyerupai komunikasi nyata. Tahapan
kegiatan meliputi penentuan topik atau masalah, pemilihan pemeran, penyiapan
skenario, pelaksanaan bermain peran, diskusi dan evaluasi, serta penarikan
kesimpulan. Proses tersebut memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
mendengar, berbicara, merespons, dan memperbaiki penampilan berbicara.
Penelitian terdahulu yang digunakan sebagai landasan dalam skripsi
menunjukkan kecenderungan hasil yang positif. Lubis dan Nasution (2024)
melaporkan peningkatan rata-rata keterampilan berbicara dari 68,33 menjadi 81,95
setelah penerapanf Role Playing. Prasetyo et al. (2024) melaporkan peningkatan
ketuntasan keterampilaniberbicara dari 58,33% menjadi 83,33%. Haisyah (2024)

menemukan
Marbun (2025) me

keterampilan berbicara. Pe Aisyah (2021) j jukkan peningkatan
kemampuan Dberbicara setelah nerap%wnuan tersebut

menunjukkan bahway Role Playing, berpotensismenjadi altermatif pembelajaran untuk

n Ketuntasan dari 21,87% menjadi 90,62%, sedangkan

danya pengaruh signifikan Role Playing terhadap

mengembangkan «eterampilantberbicara. Walaupun demikian, sebagian penelitian
terdahulu menggunakan penelitian tindakan kelas atau desain yang berbeda. Bukti
mengenai pengaruh Role Playing pada konteks siswa kelas V SD Negeri 20 Indarung
Padang masih perlu diperkuat melalui penelitian quasi eksperimen.

Berdasarkan permasalahan dan kesenjangan tersebut, penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Role Playing terhadap keterampilan
berbicara siswa kelas V SD Negeri 20 Indarung Padang. Hipotesis penelitian yang
diajukan ialah terdapat pengaruh yang signifikan model pembelajaran Role Playing
terhadap keterampilan berbicara siswa kelas V SD Negeri 20 Indarung Padang.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis quasi
experiment. Desain yang digunakan ialah Nonequivalent Control Group Design.
Desain ini melibatkan kelas eksperimen dan kelas kontrol yang tidak dipilih melalui
pengacakan individu. Kedua kelas diberikan pretest, kemudian kelas eksperimen
memperoleh perlakuan berupa model pembelajaran Role Playing, sedangkan kelas
kontrol mengikuti pembelajaran konvensional. Setelah perlakuan, kedua kelas
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membandingkan perubahan keterampilan berbicara antara kelompok yang

memperoleh perlakuan dan kelompok kontrol (Sugiyono, 2022).
Tabel 1. Desain Penelitian

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest
Eksperimen o1 Role Playing 02
Kontrol (OK] Konvensional 04

Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 20 Indarung, Kelurahan Indarung,
Kecamatan Lubuk Kilangan, Kota Padang, pada semester genap Tahun Ajaran
2025/2026. Pelaksanaan penelitian berlangsung pada 29 Mei dan 4 Juni 2026.
Populasi penelitianfadalah seluruh siswa kelas V yang berjumlah 57 siswa, terdiri atas
29 siswa kelas V A dan 28 siswa kelas V B. Karena seluruh anggota populasi

digunakan, te
V A ditetapkan seba

Variabel bebas peneliti l[ah model pem ' laying, sedangkan
variabel terikat ialah keterampilan b rbicarmmukur melalui

lima aspek, yaitu K€lancaran, k€beranian atatMpercaya difi;*kosakata, intonasi, dan

bilan sampel yang digunakan adalah sampel jenuh. Kelas

sperimen dan kelas V B sebagai kelas kontrol.

ekspresi. Instrunte yang digunakan berupa tes lisan™dan lembar penilaian
keterampilan berbicara. Peserta didik diminta menyusun dialog sederhana,
memerankan dialog, dan menyampaikan pendapat secara lisan. Setiap aspek dinilai
dengan skala 1-5, sehingga skor maksimum 25. Nilai akhir dihitung dengan
membandingkan skor yang diperoleh dengan skor maksimum kemudian dikalikan 100.
Penggunaan rubrik dengan kriteria yang terukur dimaksudkan agar penilaian performa
berbicara dapat dilakukan secara sistematis (Arikunto, 2021). Instrumen telah melalui
proses validasi yang melibatkan validator dosen dan guru kelas.

Pelaksanaan penelitian dilakukan melalui dua pertemuan pada masing-masing
kelas. Pada kelas eksperimen, pembelajaran menggunakan langkah Role Playing,
yaitu menentukan topik, memilih pemeran, menyiapkan skenario, melaksanakan
bermain peran, melakukan diskusi dan evaluasi, serta menarik kesimpulan. Pada
kelas kontrol, pembelajaran dilaksanakan dengan metode konvensional. Pretest
diberikan sebelum pembelajaran untuk mengetahui kemampuan awal, sedangkan
posttest diberikan setelah seluruh perlakuan selesai.

Analisis data dilakukan melalui analisis deskriptif, uji normalitas, uji
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Wilk dan uji homogenitas menggunakan Levene's Test dengan bantuan IBM SPSS

Statistics versi 26. Uji hipotesis menggunakan Independent Samples t-test.
Kriteria pengambilan keputusan adalah nilai signifikansi kurang dari 0,05 menunjukkan
adanya pengaruh yang signifikan. N-Gain digunakan untuk melihat besarnya
peningkatan keterampilan berbicara dari pretest ke posttest.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
1. Hasil

Hasil penelitian diperoleh dari nilai pretest dan posttest keterampilan berbicara
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pretest diberikan sebelum perlakuan untuk
mengetahui kemampuan awal kedua kelas. Setelah pembelajaran selesai, posttest
diberikan untuk mengetahui kemampuan akhir.

Tabel 2. Rata-rata Nilai Pretest dan Posttest

Kelas Pretest Posttest
Eksperimen 60,59 80,31
Kontrol 67,50 73,04

Tabel 2 menunjukkan bahwa rata-rata nilai pretest kelas eksperimen sebesar
60,59 dan kelas kontrol sebesar 67,50. Setelah perlakuan, rata-rata posttest kelas
eksperimen meningkat menjadi 80,31, sedangkan kelas kontrol meningkat menjadi
73,04. Dengan demikian, peningkatan rata-rata pada kelas eksperimen sebesar 19,72
poin, sedangkan peningkatan pada kelas kontrol sebesar 5,54 poin. Perbedaan
peningkatan tersebut menunjukkan bahwa perubahan hasil keterampilan berbicara
pada kelas eksperimen lebih besar dibandingkan kelas kontrol.

Analisis N-Gain menunjukkan rata-rata N-Gain kelas eksperimen sebesar
46,30% dengan kategori kurang efektif, sedangkan kelas kontrol sebesar 14,44%
dengan kategori tidak efektif. Walaupun kategori N-Gain kelas eksperimen belum
mencapai kategori efektif, peningkatannya lebih tinggi daripada kelas kontrol. Temuan
ini memberikan gambaran bahwa penerapan Role Playing menghasilkan peningkatan
keterampilan berbicara yang lebih besar dibandingkan pembelajaran konvensional.

Sebelum uji hipotesis dilakukan, data diuji normalitas dan homogenitas. Hasil
uji Shapiro-Wilk menunjukkan nilai signifikansi 0,194 pada kelas eksperimen dan 0,081
pada kelas kontrol. Kedua nilai lebih besar dari 0,05 sehingga data berdistribusi
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normal. Uji homogenitas dengan Levene's Test menghasilkan nilai signifikansi 0,395,
lebih besar dari 0,05, sehingga varians kedua kelompok dinyatakan homogen.

Tabel 3. Hasil Uji Prasyarat dan Uji Hipotesis

Uji Kelompok/Keterangan Sig. Keputusan
Shapiro-Wilk Eksperimen 0,194 Normal
Shapiro-Wilk Kontrol 0,081 Normal

Eksperimen dan
Levene's Test 0,395 Homogen
Kontrol
Independent
Posttest 0,001 Signifikan
Samples t-test

Hasil Independent Samples t-test menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar
0,001 dengan t hitung 3,482 dan derajat kebebasan 55. Nilai signifikansi 0,001 lebih
kecil daripada 0,05, sehingga HO\ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian, terdapat

pengaruh ya model pembelajaran Role Playing terhadap keterampilan

berbicara siswa kelas eri 20 Indarung Padang

bahvvfmodel pembelajar& Role Playing

memberikan pengaruh yang signifikan terhadap keterampilam berbicara siswa. Hal

2. Pemabahasan
Hasil penelitian menunjukka

tersebut ditunjukkan oleh perbedaan peningkatan nilai*rata-rata antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol serta hasil uji Independent Samples t-test yang
menghasilkan nilai signifikansi 0,001. Temuan ini memperlihatkan bahwa peserta didik
yang memperoleh pembelajaran melalui kegiatan bermain peran mengalami
perkembangan keterampilan berbicara yang lebih tinggi daripada peserta didik yang
mengikuti pembelajaran konvensional.

Peningkatan pada kelas eksperimen dapat dipahami dari karakteristik Role
Playing yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengalami proses
komunikasi secara langsung. Pada pembelajaran ini, siswa tidak hanya menerima
penjelasan guru, tetapi terlibat dalam penyusunan dialog, pembagian peran, latihan,
penampilan, dan evaluasi. Aktivitas tersebut membuat siswa memiliki konteks yang
jelas ketika berbicara. Situasi yang diperankan membantu siswa memahami apa yang
harus disampaikan, kepada siapa pesan disampaikan, dan bagaimana pesan tersebut
disampaikan.

Pada aspek kelancaran, kegiatan bermain peran memberi kesempatan kepada

307



LUMIVERA JPPD: Jurnal Penelitian Pendidikan Dasar
PUBLISHING GROUP ISSN Cetak : XXXX-XXXX ISSN Online : XXXX-XXXX
Illuminating Knowledge, Empowering Research Volume 11 Nomor 03’ September 2026 \ e
) —— . o I I — I e

di depan teman dapat membantu siswa mengurangi keraguan dan jeda yang tidak

diperlukan. Pada aspek keberanian, pembagian peran membuat siswa memiliki
tanggung jawab terhadap bagian yang dimainkan sehingga mendorong mereka untuk
tampil. Suasana kelompok juga dapat mengurangi tekanan yang dirasakan siswa
ketika harus berbicara secara individual.

Pada aspek kosakata, siswa berhadapan dengan dialog dan situasi komunikasi
yang memerlukan penggunaan kata sesuai konteks. Pengalaman tersebut
memberikan kesempatan untuk mengenal dan menggunakan kata secara lebih
bermakna. Pada aspek intonasi, siswa belajar menyesuaikan tinggi rendah suara,
tekanan, dan iram@ denganpperan yang dimainkan. Pada aspek ekspresi, siswa
menggunakan mimik, gerak tubuh, dan kontak mata untuk mendukung penyampaian

pesan. Denga ian, Kegiatan Role Playing berhubungan langsung dengan

kelima aspek penila igunakan dalam penelitian.

Temuan ini sejalan

hasil pMn (2024) yang
menunjukkan peningkatan keterampian b setelah pene Role Playing.

Hasil penelitian Prasetyo et al.g(2024) juga memperlihatkanmpeningkatan ketuntasan

keterampilan berbicara setelah model ftersebut diterapkan. Haisyah (2024)
menemukan peningkatan ketuntasan yang tinggi setelah penerapan Role Playing
pada siswa sekolah dasar. Marbun (2025) juga menemukan adanya pengaruh
signifikan Role Playing terhadap keterampilan berbicara. Penelitian Aisyah (2021)
memberikan temuan yang searah mengenai peningkatan kemampuan berbicara
setelah penggunaan model Role Playing. Kesamaan temuan tersebut memperkuat
hasil penelitian ini bahwa Role Playing memiliki potensi untuk meningkatkan
keterampilan berbicara.

Dari sisi proses pembelajaran, hasil penelitian menunjukkan bahwa Role
Playing dapat menciptakan pembelajaran yang lebih aktif dan komunikatif. Peserta
didik memperoleh ruang untuk bekerja sama, berdiskusi, mendengarkan teman,
merespons, dan tampil. Kondisi tersebut berbeda dengan pembelajaran yang lebih
berpusat pada penjelasan guru. Model Role Playing juga memberi pengalaman belajar
yang dekat dengan situasi komunikasi nyata sehingga keterampilan berbicara tidak
dipelajari sebagai konsep semata, tetapi dipraktikkan secara langsung. Pratiwi (2024)

menempatkan kegiatan bermain peran sebagai salah satu alternatif untuk mendukung
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Meskipun demikian, hasil N-Gain kelas eksperimen sebesar 46,30% termasuk

kategori kurang efektif berdasarkan kategori yang digunakan dalam skripsi. Artinya,
Role Playing memberikan peningkatan yang lebih tinggi daripada pembelajaran
konvensional, tetapi peningkatan tersebut belum dapat dikategorikan efektif secara
tinggi. Temuan ini perlu dipahami secara proporsional. Keberhasilan model tidak
hanya ditentukan oleh penggunaan Role Playing, tetapi juga oleh kesiapan siswa,
pengelolaan kelas, waktu pembelajaran, kualitas skenario, dan kesempatan latihan.
Role Playing membutuhkan persiapan yang cukup dan pengelolaan kelas yang baik
agar seluruh siswa memperoleh kesempatan berbicara.

Dalam pepelitian ini, pelaksanaan dilakukan dalam dua kali pertemuan pada
masing-masing kelas.“Durasi yang relatif terbatas dapat menjadi salah satu

pertimbangan nafsirkan hasil N-Gain. Keterampilan berbicara merupakan

kemampuan yang ndatihan berulang. Oleh sebab itu, penerapan Role

Playing dalam waktu yang

njang M kesempatan
tampil yang lebih banyak berpotensi me n peningkatan lebih besar.

Temuan tersebutmsekaligus menjadi pertimbangan bagimguru untuk merancang

kegiatan bermain peran secara‘bertahap.

Hasil penelitian juga memiliki implikasi bagi pembelajaran Bahasa Indonesia di
sekolah dasar. Guru dapat menggunakan Role Playing sebagai salah satu alternatif
ketika tujuan pembelajaran menuntut peserta didik menyampaikan informasi,
melakukan dialog, menyampaikan pendapat, atau mempraktikkan komunikasi dalam
situasi tertentu. Pemilihan topik yang dekat dengan pengalaman siswa, pembagian
peran yang merata, skenario yang sederhana, dan pemberian umpan balik setelah
penampilan perlu diperhatikan agar kegiatan berjalan efektif. Dengan pengelolaan
yang tepat, Role Playing dapat membantu menciptakan suasana belajar yang aktif

sekaligus memberi pengalaman komunikasi yang bermakna.

D. Kesimpulan Dan Saran
1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data, dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh yang signifikan model pembelajaran Role Playing terhadap
keterampilan berbicara siswa kelas V SD Negeri 20 Indarung Padang. Rata-rata nilai
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sedangkan kelas kontrol meningkat dari 67,50 menjadi 73,04. Rata-rata N-Gain kelas

eksperimen sebesar 46,30% dan kelas kontrol sebesar 14,44%. Hasil Independent
Samples t-test memperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,001 dengan t hitung 3,482
dan df 55. Karena nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05, hipotesis nol ditolak dan
hipotesis alternatif diterima. Dengan demikian, Role Playing dapat digunakan sebagai
salah satu alternatif model pembelajaran untuk mendukung peningkatan keterampilan
berbicara siswa sekolah dasar.
2. Saran

Guru disarankan menggunakan Role Playing sebagai salah satu alternatif
pembelajaran ketefampilan ‘berbicara dengan menyesuaikan topik, skenario, dan
karakteristik siswa. Pelaksanaan sebaiknya disertai persiapan yang matang,

pembagian pe merata, \latihan, dan umpan balik agar seluruh siswa

memperoleh kesem

pembelajaran inovatif denga ediakan lingkun ' ng kondusif. Peneliti
selanjutnya dapat melakukan peneli aktu perlakuan lebih panjang,

jumlah sampel yangglebih besarmatau menambahkan variabel lain seperti motivasi,

icaray Sekolah dapat mendukung penerapan model

kepercayaan diri, dan kemampuan komunikasi.
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