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Abstract. Difficulties in speaking include students being able to convey messages well but still using their mother 

tongue, being embarrassed and nervous about speaking in front of the class and even forgetting what they are 

going to convey. Role-playing is an effective learning model in improving students' speaking skills. This model 

can help students become more active, independent and happy during the learning stage. This research aims to 

determine the effect of the role-playing learning model on students' speaking skills. By applying a quantitative 

approach and quasi-experimental design, this research involved a population of 112 students. The research 

sample consisted of 59 students, where class IV A as the experimental class included 31 students and class IV B 

as the control class consisted of 28 students. The instrument used in this research is a non-test technique in the 

form of a performance test. Hypothesis testing is carried out using the t test after first carrying out a normality 

test. The results of the significance value (2-tailed) of 0.001 < 0.05 indicate that the null hypothesis (Ho) is 

rejected and the alternative hypothesis (Ha) is accepted. 
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Abstrak. Kesulitan dalam berbicara diantaranya siswa mampu menyampaikan pesan dengan baik namun masih 

menggunakan bahasa ibu, malu dan grogi berbicara didepan kelas bahkan lupa dengan apa yang akan 

disampaikan. Role-playing adalah salah satu model pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan keterampilan 

bicara siswa. Model ini dapat membantu siswa menjadi lebih aktif, mandiri, dan bahagia selama tahap 

pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran role-playing terhadap 

keterampilan berbicara siswa. Dengan menerapkan pendekatan kuantitatif dan desain quasi-eksperimen, 

penelitian ini melibatkan populasi sebanyak 112 siswa. Sampel penelitian terdiri dari 59 siswa, di mana kelas IV 

A sebagai kelas eksperimen mencakup 31 siswa dan kelas IV B sebagai kelas kontrol terdiri dari 28 siswa. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik non-tes berupa tes kinerja (unjuk kerja). Pengujian 

hipotesis dilakukan menggunakan uji t (t-test) setelah terlebih dahulu melakukan uji normalitas. Hasil nilai 

signifikansi (2-tailed) sebesar 0,001 < 0,05 menunjukkan bahwa hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif 

(Ha) diterima. Hal ini menyimpulkan bahwa model role-playing memiliki dampak positif terhadap keterampilan 

berbicara siswa kelas IV di MIN 4 Kota Medan. 

 

Kata kunci: Model Pembelajaran, Role-playing¸ Keterampilan. 

 

 

1. LATAR BELAKANG 

Pendidikan merupakan suatu proses belajar yang bertujuan untuk mengembangkan 

berbagai potensi pada anak, termasuk potensi kepribadian, kecerdasan, spiritual dan 

keagamaan. Menurut Syaifullah (2023:6) Dalam proses pendewasaan, pendidikan adalah 

langkah pertama. Pendidikan sangat penting untuk menjamin kemajuan suatu bangsa karena 

pendidikan yang baik dan dinamis dapat menghasilkan orang yang memiliki potensi dan sifat 

positif yang akan membawa perubahan dan kemajuan bagi negara. Pendidikan membantu 
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orang mengaktualisasikan potensi diri mereka baik sebagai individu maupun sebagai anggota 

masyarakat negara. 

Bahasa memainkan peran penting dalam keberhasilan siswa dalam berbagai bidang 

pendidikan. Selain itu, bahasa memiliki peran penting dalam perkembangan intelektual, sosial, 

dan emosional siswa. Semakin mahir seseorang dalam berbahasa, semakin cerah 

pemikirannya. Siswa yang belajar bahasa Indonesia diharapkan dapat memperoleh pemahaman 

yang lebih baik tentang budaya dan diri mereka sendiri, serta kemampuan untuk 

menyampaikan ide dan pendapat mereka dalam interaksi dengan lingkungan mereka. 

Menurut Setyonegoro (2020:3) Bahasa dapat diungkapkan melalui tindak tutur yang 

terdiri dari bunyi alat ucap, gerak tubuh, dan ekspresi wajah. Allah berfirman dalam Q.S Ar-

Rahman ayat 1-4 yang berbunyi : 

حْمٰن  ُۙ .2 نْسَانَ ُۙ عَلَّمَُۙالْق رْاٰنَ ُۙ الَرَّ  عَلَّمَه ُۙالْبيََان خَلقََُۙالِْْ

Artinya : (Allah) Yang Maha Pengasih ُۙ Telah mengajarkan Al-Qur’anُۙ Dia 

menciptakan manusia ُۙDia mengajarinya pandai menjelaskanُۙ (Kementerian Agama, 

2022:531) 

Menurut  Abdullah (2005:620) dalam Tafsir Ibnu Katsir, istilah "Al-Bayan" merujuk 

pada pengertian berbicara. Ini berkaitan dengan pengajaran Al-Qur'an oleh Allah, yang 

mencakup cara membaca. Proses ini dilakukan dengan mempermudah pengucapan dan 

artikulasi, sehingga setiap huruf dapat dikeluarkan dengan tepat melalui salurannya masing-

masing, baik dari tenggorokan, lidah, maupun kedua bibir, sesuai dengan variasi artikulasi dan 

jenis huruf yang ada.  

Berdasarkan temuan dari pemeriksaan awal dan wawancara dengan wali kelas IV yang 

dilaksanakan pada tanggal 23 januari 2024, diperoleh bahwa nilai ulangan harian Bahasa 

Indonesia rendah. Kelas IV MIN 4 Kota Medan berjumlah 112 siswa. 39 siswa dengan 

persentase 35% siswa lulus KKM dan 73 siswa dengan persentase 65 % tidak lulus KKM. Serta 

ditemukan permasalahan siswa yang masih mengalami kesulitan dalam berbicara. kesulitan 

dalam berbicara diantaranya siswa mampu menyampaikan pesan dengan baik namun masih 

menggunakan bahasa ibu, malu dan grogi berbicara didepan kelas bahkan lupa dengan apa 

yang akan disampaikan. Selain itu dalam pembelajaran Bahasa Indonesia guru menggunakan 

model berbasis ceramah dan buku panduan kelas, yang mengakibatkan kurang terlibatnya 

siswa dalam pembelajaran. Tabel berikut menunjukkan hal ini: 
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Tabel 1. Nilai Ulangan Harian Mata Pelajaran Bahasa Indonesia 

No Nilai Frekuensi Persentase (%) Keterangan  

1 > 75 39 35 % Tuntas  

2 < 75  73 65 % Tidak Tuntas 

Jumlah  112 100   

 

3. KAJIAN TEORITIS 

Keterampilan berbicara ialah bagian dari keterampilan berbahasa yang bersifat lisan 

dan produktif, yang merupakan keunggulan individu dalam memberikan usul, gagasan, dan 

perasaan sehingga memudahkan untuk dimengerti oleh sekitar (Rizka et al., 2021:55). 

Kemudian, menurut Tarigan (2022:16) berbicara ialah keunggulan untuk memberikan apa 

yang dipikirkan, usul dan perasaan dari bunyi artikulasi atau kata.  

Menurut Padmawati (2019:193) indikator keterampilan berbicara ada lima aspek, yaitu: 

a) Pelafalan, b) Intonasi, c) Kelancaran, d) Ekspresi, e) Ketepatan isi pembicaraan. Menurut 

Salamun (2023:2) model pembelajaran adalah kerangka dasar pembelajaran yang dapat 

diadaptasi dengan berbagai macam bentuk mata pelajaran, yang diidentifikasi terlebih dahulu 

dan dicocokkan dengan karakteristik mata pelajaran yang diinginkan, serta model 

pembelajaran dapat bervariasi sesuai dengan landasan filosofis dan pedagogis yang 

melatarbelakanginya. 

Model pembelajaran role-playing, yang juga dikenal sebagai model pembelajaran 

dengan drama atau peran, melibatkan siswa dalam berperan sebagai karakter tertentu dalam 

situasi yang ditentukan. Dalam model ini, siswa berlatih merespons sesuai dengan peran yang 

mereka mainkan (Andini, 2021:11). Pembelajaran dengan metode role-playing ini membantu 

melatih interaksi dan ekspresi diri secara langsung, meniru situasi nyata. Metode ini efektif 

untuk mengasah kemampuan komunikasi yang baik dalam berinteraksi dengan orang lain.. 

Menurut Sa`diyah (2018:5) Role-playing adalah salah satu metode yang digunakan siswa untuk 

memahami materi ajar melalui pengembangan imajinasi dan perasaan. Dalam proses ini, siswa 

berperan sebagai berbagai karakter, baik itu tokoh hidup maupun objek tak bernyawa, untuk 

meningkatkan pemahaman dan keterlibatan mereka. 
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3. METODE PENELITIAN 

Desain penelitian  

Desain penelitian yang diterapkan dalam studi ini adalah desain kuasi eksperimen 

berupa nonequivalent control group design. Dalam desain ini, baik kelompok eksperimen 

maupun kelompok kontrol tidak dipilih secara acak. Kedua kelompok akan menjalani pretest, 

kemudian diberikan perlakuan, dan diakhiri dengan post-test. Menurut Sugiyono (2020:79) 

Desain ini hampir mirip dengan pretest-posttest control group design, tetapi dalam desain ini, 

pemilihan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol tidak dilakukan secara acak.  

Tabel 2. Desain nonequivalent control group design 

Kelompok Pretest Perlakuan Post-test 

Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O3  O4 

 

Keterangan :  

O1 : Pretest diberikan kepada kelompok eksperimen sebelum diberikan perlakuan. 

O3 : Pre-test diberikan kepada kelompok kontrol sebelum diberikan perlakuan. 

O2 : post-test diberikan kepada kelompok eksperimen setelah diberikan perlakuan. 

O4 : post-test diberikan kepada kelompok kontrol setelah diberikan perlakuan. 

X  : Perlakuan terhadap kelas eksperimen berupa model pembelajaran role-playing. 

 

Intrumen penelitian  

Instrumen penelitian adalah alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan informasi 

kuantitatif tentang variasi karakteristik variabel secara objektif (Hardani et al., 2022:384). Oleh 

karena itu, diperlukan teknik pengembangan skala atau alat ukur untuk mengukur variabel 

dalam proses pengumpulan data secara lebih sistematis. Dalam penelitian ini, instrumen yang 

digunakan adalah sebagai berikut: 

1) Tes unjuk kerja  

Sebagai bagian dari tes kinerja, siswa diberikan naskah dan lembar kerja lalu 

diminta untuk mengerjakannya atau mengikuti petunjuk yang diberikan. Pedoman 

untuk mengevaluasi kinerja pada tes kemampuan berbicara dapat didasarkan pada 

faktor linguistik dan non-linguistik.  
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Tabel 3. Kisi-kisi instrumen penilaian keterampilan berbicara 

No Aspek Indikator Item 

penyajian 

1 Pelafalan Kemampuan siswa mengucapkan kata dan kalimat dengan jelas, tepat 

dan sesuai dengan pengucapan yang berlaku. 

1 

2 Intonasi Kemampuan siswa dalam penggunaan pola kata yang tepat dan efektif 

saat berbicara 

2 

3 Pemilihan kata Kemampuan siswa dalam memilih kata-kata yang tepat dan sesuai 3 

4 Keruntutan Kemampuan siswa dalam menjaga alur dan kelancaran pembicaraan. 4 

5 Keberanian Kemampuan siswa mengatasi rasa takut, ragu dan malu 5 

6 Kelancaran  Kemampuan siswa dalam mengucapkan kata dengan tidak terbata-bata 6 

7 Sikap  Kemampuan siswa menunjukkan sikap ekspresif dan gerak gerik yang 

tenang.  

7 

  (Rahayu et al., 2018:25) 

 

Teknik Analisis Data  

1) Uji validasi  

Validasi adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan atau 

kesahihan suatu instrumen. Adapun pengujian validitas yang peneliti pilih adalah 

validity expert judgment, yaitu dengan cara menilai kesesuaian tes kinerja (unjuk kerja) 

dengan kisi-kisi penilaian keterampilan berbicara. 

2) Uji Reabilitas  

Suatu instrument dikatakan andal jika pengukurannya konsisten, obyektif dan 

dapat diandalkan Pada penelitian ini, uji keandalan menggunakan Cronbach’s Alpha 

dengan bantuan program SPSS versi 26. Maka dapat dikategorikan reliable apabila nilai 

sig pada Cronbach’s Alpha ≥ 0,60. Adapun langkah-langkah yang digunakan dalam 

menghitung menggunakan SPSS versi 26 yaitu Analyze, Scale dan Reliability analysis 

3) Tingkat Kesukaran  

Dalam menentukan tingkat kesukaran instrument tes pada penelitian ini 

menghitung tingkat kesukaran butir soal menggunakan bantuan SPSS versi 26. Adapun 

langkah-langkah yang dilakukan yaitu Analyze, Descriptive statistic dan Frequencies. 

4) Daya Pembeda  

Daya pembeda dalam suatu butir pada soal menerangkan seberapa jauh 

kemampuan dalam butir soalnya. Pada penelitian ini menghitung daya pembeda butir 

soal menggunakan bantuan SPSS versi 26. Adapun langkah-langkah yang dilakukan 

yaitu Analyze, Correlate dan Bivariate. 
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Uji Prasyarat  

1) Uji  Normalitas  

Uji normalitas digunakan untuk menentukan apakah data penelitian 

berdistribusi normal. Data normal dianggap sebagai syarat mutlak sebelum melakukan 

analisis statistik parametrik, yang mencakup uji t-test gabungan dan uji t-test 

independen. berikut adalah Langkah-langkah uji yang digunakan yaitu analyze, 

descriptive statistics, explore, plots, normality plots with test. 

2) Uji Homogenitas  

Pada perhitungan uji homogenitas dalam menggunakan SPPS versi 26 dapat 

digunakan uji Levene Statistik. Cara merumuskannya yaitu apabila nilai Based On 

Mean pada Levene Statistik ≥ 0,05 maka dapat dikatagorikan data tersebut homogen 

atau populasi memiliki varians yang sama. (Rosalina et al., 2023:45). Langkah yang 

dilakukan yaitu analyze, descriptive statistics, plots, power estimation. 

a. Pengujian spekulasi dalam ulasan diatas menggunakan uji Independent Samples 

T-Test. Uji tersebut guna agar dapat melihat terdapatnya perbedaan atau 

tidaknya terdapat perbedaan dari hasil post-test peserta didik dari kelompok 

kontrol dan eksperimen. Hasil hipotesis tersebut dapat dilihat dari nilai sig (2-

tailed)  : 

a) Jika sig (2-tailed) ≤ 0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima 

b) Jika sig (2-tailed) ≥ 0,05 maka H0 diterima dan H1 ditolak 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Temuan Umum 

1) Profil Sekolah 

Nama Sekolah : MIN 4 Kota Medan 

Alamat Sekolah : Jl, Karya Setuju , Sei Agul, Kecamatan Medan Barat, Provinsi 

Sumatera Utara 

Kepala Sekolah : Muallim, S.Ag., M.Pd. 

NPSN  : 60728819 

NSS  : 111112710004 

Tahun Berdiri : 1976 

Status  : Negeri 

Akreditasi  : A 
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2) Letak Geografis 

Adapun letak geografis sekolah MIN 4 Kota Medan adalah: 

Sebelah Barat : Kecamatan Medan Heltevia 

Sebelah Utara : Kelurahan Silalas 

Sebelah Timur : Glugur Darat 

Sebelah Selatan  : Karang Berombak 

 

Sumber : google maps 

 

Temuan Khusus  

1. Teknik Analisis Data 

a) Uji Validasi  

Hasil dari penilaian tes unjuk kerja keterampilan berbicara sebagai berikut : 

Validasi = 
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 

Validasi = 
23

24
 x 100% 

       = 95,8% 

Keterangan : Skor Maksimal = 24 

Jadi dari hasil validasi tersebut dapat disimpulkan bahwa nilai lembar tes unjuk 

kerja yang divalidasi oleh ahli bernilai 95,8% berada dalam kategori valid (dapat 

digunakan tanpa revisi). 
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Tabel 4. Uji Validitas 

Correlations 

 Pelafalan Intonasi PemilihanKata Keruntutan Keberanian Kelancaran Sikap Jumlah 

Pelafa

lan 

Pearson Correlation 1 .211 -.229 .230 .635** .154 .178 .557** 

Sig. (2-tailed)  .291 .251 .249 .000 .444 .373 .003 

N 27 27 27 27 27 27 27 27 

Intona

si 

Pearson Correlation .211 1 .320 .191 .243 .349 .483* .697** 

Sig. (2-tailed) .291  .103 .339 .222 .074 .011 .000 

N 27 27 27 27 27 27 27 27 

Pemili

hanKa

ta 

Pearson Correlation -.229 .320 1 .067 .073 .190 .216 .411* 

Sig. (2-tailed) .251 .103  .740 .717 .341 .280 .033 

N 27 27 27 27 27 27 27 27 

Kerun

tutan 

Pearson Correlation .230 .191 .067 1 .130 .425* .031 .530** 

Sig. (2-tailed) .249 .339 .740  .518 .027 .878 .004 

N 27 27 27 27 27 27 27 27 

Keber

anian 

Pearson Correlation .635** .243 .073 .130 1 .217 .268 .649** 

Sig. (2-tailed) .000 .222 .717 .518  .278 .177 .000 

N 27 27 27 27 27 27 27 27 

Kelan

caran 

Pearson Correlation .154 .349 .190 .425* .217 1 .053 .598** 

Sig. (2-tailed) .444 .074 .341 .027 .278  .793 .001 

N 27 27 27 27 27 27 27 27 

Sikap Pearson Correlation .178 .483* .216 .031 .268 .053 1 .539** 

Sig. (2-tailed) .373 .011 .280 .878 .177 .793  .004 

N 27 27 27 27 27 27 27 27 

Jumla

h 

Pearson Correlation .557** .697** .411* .530** .649** .598** .539** 1 

Sig. (2-tailed) .003 .000 .033 .004 .000 .001 .004  

N 27 27 27 27 27 27 27 27 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

 

b) Uji Reabilitas  

Pengujian reliabilitas pada penelitian uji keandalan menggunakan uji 

Cronbach’s Alpha dengan SPSS versi 26. Kriteria penentu reliabilitas item yaitu: 

Tabel 5. Uji Reabilitas 

 

 

 

 

 

 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha Part 1 Value .374 

N of Items 4a 

Part 2 Value .399 

N of Items 3b 

Total N of Items 7 

Correlation Between Forms .653 

Spearman-Brown Coefficient Equal Length .790 

Unequal Length .793 

Guttman Split-Half Coefficient .777 

a. The items are: Pelafalan, Intonasi, PemilihanKata, Keruntutan. 

b. The items are: Keruntutan, Keberanian, Kelancaran, Sikap. 
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c) Tingkat Kesukaran  

Tabel 6. Tingkat Kesukaran 

Item Statistics 

 Mean Std. Deviation N 

Pelafalan 3.74 .813 27 

Intonasi 3.93 .781 27 

PemilihanKata 3.59 .797 27 

Keruntutan 3.56 .801 27 

Keberanian 3.93 .781 27 

Kelancaran 3.63 .742 27 

Sikap 4.37 .688 27 

 

Dari hasil perhitungan tingkat kesukaran, dapat diperoleh dari hasil 

menggunakan bantuan SPSS versi 26 terdapat 1 aspek dengan kategori sedang  yaitu 

aspek sikap dan 6 aspek dengan kategori mudah yaitu pelafalan, intonasi, pemilihan 

kata, keruntutan, keberanian dan kelancaran. 

d) Daya pembeda  

Tabel 7. Daya Pembeda 

 

2. Uji Prasyarat  

a) Uji Normalitas  

Tabel 8. Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Model Pembelajaran Role-

playing 

Pre Tes Eksperimen .154 31 .059 .956 31 .232 

Post Test 

Eksperimen 

.100 31 .200* .965 31 .396 

Pre Test Kontrol .162 28 .059 .944 28 .137 

Post Test Kontrol .162 28 .059 .944 28 .137 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

 

Item-Total Statistics 

 

Scale Mean if Item 

Deleted 

Scale Variance if 

Item Deleted 

Corrected Item-Total 

Correlation 

Cronbach's Alpha if 

Item Deleted 

Pelafalan 23.00 7.308 .333 .622 

Intonasi 22.81 6.695 .526 .560 

PemilihanKata 23.15 8.054 .164 .672 

Keruntutan 23.19 7.464 .303 .631 

Keberanian 22.81 6.926 .461 .581 

Kelancaran 23.11 7.256 .406 .600 

Sikap 22.37 7.627 .350 .617 
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Nilai residual diuji normalitas untuk mengetahui apakah terdistribusi secara 

normal. Jika nilai residualnya mengikuti distribusi normal, model regresi dianggap 

baik. Nilai signifikansi (sig) untuk setiap data pada uji Kolmogorov-Smirnov dan 

Shapiro-Wilk lebih besar dari 0,05, yang menunjukkan bahwa residual terdistribusi 

normal. Hasil di atas menunjukkan bahwa nilai signifikansi (sig) untuk semua data lebih 

besar dari 0,05. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa distribusi data penelitian 

normal. 

b) Uji Homogenitas  

Tabel 9. Uji Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Model Pembelajaran Role-

playing 

Based on Mean .266 3 114 .850 

Based on Median .277 3 114 .842 

Based on Median and with adjusted 

df 

.277 3 110.982 .842 

Based on trimmed mean .236 3 114 .871 

 

Berdasarkan output di atas, diketahui nilai signifikansi (sig.) based of mean 

adalah sebesar 0,362 > 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa varians data post-test 

kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah homogen. 

c) Uji Statistik 

Tabel 10. Uji T-Test 

Independent Samples Test 
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.846 .362 5.963 57 .000 15.733 2.638 10.450 21.016 

Equal variances not 

assumed 
  

5.980 56.867 .000 15.733 2.631 10.464 21.001 

 

Berdasarkan output di atas, diketahui bahwa nilai signifikansi (2-sides p) 

sebesar 0,001<0,05 yang memiliki arti Ho ditolak dan Ha diterima. Dari uji ini dapat 

disimpulkan bahwa role-playing memiliki pengaruh terhadap keterampilan berbicara 

siswa kelas IV. 
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Pembahasan  

Berbicara adalah bentuk dari tindakan dan perkataan berupa suara yang dihasilkan oleh 

alat ucap disertai dengan gerakan tubuh dan ekspresi mimik wajah. Setiap kegiatan berbicara 

yang dilakukan manusia selalu mempunyai maksud dan tujuan. Tujuan utama berbicara adalah 

untuk berkomunikasi. Komunikasi merupakan penyampaian dan penerimaan pesan atau suatu 

berita antara dua orang atau lebih dengan maksud pesan yang disampaikan mudah dipahami 

oleh penerima (Lestari, 2021:1155) 

Dengan menggunakan metode role-playing dapat mendorong siswa bermain peran 

melalui dialog melalui interaksi sehingga dapat menghasilkan keterampilan berbicara seperti 

mengucapkan bunyi-bunyi artikulasi atau kata-kata untuk mengekspresikan, atau 

menyampaikan pikiran, gagasan, dan perasaan (Ernani & Syarifuddin, 2016:31) 

Melalui model pembelajaran role-playing bahasa lisan siswa yang dapat  dibina  

menjadi  bahasa   yang baik yangmudah dipahami orang laindan cara yang tepat bagi siswa 

untuk belajar dan berlatih berbicara dengan menilai  aspek-aspek  dalam  berbicara 

mengungkapkan    perasaan    melalui gerakan-gerakan serta ekspresi wajah, sehingga 

keterampilan berbicara siswa semakin meningkat (Priatna & Setyarini, 2019:153) 

Beberapa keuntungan dari menggunakan model pembelajaran peran bermain adalah 

sebagai berikut: 1. Siswa menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi selama proses 

pembelajaran. 2. Siswa belajar menghafal dan mempraktikkan percakapan dari naskah. 3. 

Siswa belajar berinteraksi dalam kelompok. 4. Siswa belajar mengekspresikan percakapan 

sesuai dengan naskah. 5. Siswa belajar berbicara dengan suara yang jelas dan intonasi yang 

tepat. 6. Model permainan peran membantu siswa menjadi lebih percaya diri. Selain itu, model 

pembelajaran peran dapat membantu mengasah keterampilan siswa yang memiliki bakat di 

bidang tersebut. Serta akan terbantu melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa 

yang didalamnya terdapat aturan, tujuan, dan unsur senang dalam melakukan proses belajar 

mengajar. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

a) Keterampilan berbicara pada kelas kontrol tanpa menggunakan role-playing berjalan 

dengan kurang lancar. Siswa masih menggunakan bahasa baku dan sulit memahami 

makna dari cerita dalam pembelajaran dan tidak leluasa dalam mengeksplor 

penghayatan serta intonasi. 
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b) Keterampilan berbicara pada kelas eksperimen berjalan dengan lancar. Siswa mampu 

menceritakan dengan menggunakan model  role-playing yakni dengan penghayata, 

keteatan serta kelancaran. Serta mampu mengesplor penghayatan dan intonasi. 

c) Terdapat pengaruh model pembelajaran role-playing terhadap keterampilan siswa. Hal 

ini diketahui  berdasarkan tabel uji t-test menunjukkan bahwa nilai signifikansi (2-

tailed) sebesar 0,001<0,05 yang memiliki arti Ho ditolak dan Ha diterima. Sehingga 

dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran role-playing terhadap 

keterampilan berbicara siswa kelas IV MIN 4 Kota Medan. 
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