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ABSTRAK

Pendidikan merupakan proses pembelajaran yang melibatkan interaksi antara guru dan peserta didik
dalam kegiatan meningkatkan pengetahuan, keterampilan, dan karakter seseorang (Diana, 2022).
Penelitian ini bertujuan untuk mengukur pengaruh metode pembelajaran berbasis permainan terhadap
keterampilan berbicara siswa kelas V SDN Jenangan 1 Ngawi pada mata pelajaran Bahasa Indonesia
untuk 15 peserta didik. penelitian ini merupakan penelitian eksperimen. Berdasarkan hasil penelitian
dan pembahasan yang telah diuraikan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan metode bermain peran
pada mata pelajaran Bahasa Indonesia dapat meningkatkan keterampilan berbicara siswa. Hal ini
dibuktikan dari perbedaan rata-rata post-test kelompok eksperimen (85,3) yang lebih unggul
dibanding kelompok kontrol (60). Hasil uji-t menunjukkan dengan kriteria jika nilai sig. (2-tailled) <
0,05 maka Ho ditolak dan Ha. Dan jika > 0,05 maka Ho diterima dan Ha ditolak. Dengan demikian,
Ho ditolak dan H: diterima, yaitu penggunaan bermain peran memberikan pengaruh yang signifikan
terhadap keterampilan berbicara siswa. Selain aspek kognitif, penerapan bermain peran juga turut
meningkatkan aspek afektif dan psikomotor siswa, yaitu siswa lebih aktif, percaya diri, kreatif, dan
mampu menyampaikan gagasan secara lisan di depan kelas.

Kata Kunci: Bermain Peran, Boneka Tangan, Keterampilan Bicara.

ABSTRACT
Education is a learning process that involves interaction between teachers and students in activities
that improve a person's knowledge, skills, and character (Diana, 2022). This study aims to measure
the effect of game-based learning methods on the speaking skills of fifth-grade students at SDN
Jenangan 1 Ngawi in Indonesian language lessons for 15 students. This study is an experimental
study. Based on the research findings and discussion outlined, it can be concluded that the use of the
role-playing learning model in the Indonesian language subject can improve students' speaking skills.
This is evidenced by the difference in the post-test average of the experimental group (85.3), which is
superior to the control group (60). The t-test results show that if the sig. (two-tailed) < 0.05, then Ho
is rejected and Ha is accepted. If > 0.05, then Ho is accepted and Ha is rejected. Thus, Ho is rejected
and H, is accepted, meaning that the use of role-playing has a significant effect on students' speaking
skills. In addition to cognitive aspects, the application of role-playing also enhances students' affective
and psychomotor aspects, as students become more active, confident, creative, and able to express
their ideas verbally in front of the class.
Keywords: Role Playing, Hand Puppets, Speaking Skills.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan proses pembelajaran yang melibatkan interaksi antara guru dan
peserta didik dalam kegiatan meningkatkan pengetahuan, keterampilan, dan karakter
seseorang (Diana, 2022). Menurut (Prabawati et al., 2023) pendidikan tidak hanya berfokus
pada aspek akademis, tetapi juga mencakup pengembangan moral, etika, serta keterampilan
sosial yang diperlukan untuk berinteraksi dengan masyarakat Pendidikan juga harus mampu
memfasilitasi peserta didik dalam mengembangkan keterampilan abad ke-21, seperti
kemampuan berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan literasi teknologi (Istig'faroh,
Suhardi, & Mustadi, 2020).

Pendidikan formal terjadi di sekolah-sekolah dan institusi akademik lainnya, dengan
kurikulum yang terstruktur dan diajarkan oleh guru atau dosen yang telah terlatih.
Pendidikan formal memiliki berbagai mata pelajaran yang harus di pelajari peserta didik,
salah satunya adalah mata pelajaran Bahasa Indonesia. Pembelajaran adalah proses interaksi
antara peserta didik dengan sumber belajar yang bertujuan untuk meningkatkan
pengetahuan, keterampilan, dan sikap (Anisa et al., 2023). Proses pembelajaran tidak hanya
terbatas pada pengajaran yang diberikan oleh guru, tetapi juga mencakup berbagai
pengalaman belajar yang dialami oleh peserta didik melalui kegiatan, diskusi, eksperimen,
atau eksplorasi mandiri. Pembelajaran bersifat dinamis dan partisipatif, di mana peserta
didik berperan aktif dalam memperoleh dan mengkonstruksi pemahaman mereka terhadap
materi yang dipelajari (Majuwita & Muryanti, 2022).

Menurut (Rahayu & Suryani, 2022) tujuan utama pembelajaran adalah untuk
mengembangkan kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik peserta didik.
Pembelajaran yang efektif memungkinkan siswa untuk berpikir Kritis, menganalisis
informasi, dan menerapkan pengetahuan dalam situasi nyata (Lase et al., 2023). Selain itu
menurut (Mujtahidin et al., 2024) berpendapat pembelajaran juga bertujuan membentuk
sikap dan nilai-nilai positif, seperti rasa tanggung jawab, disiplin, serta keterampilan sosial
seperti bekerja sama dan berkomunikasi dengan baik. Untuk mencapai tujuan pembelajaran,
pembelajaran harus dirancang sedemikian rupa sehingga relevan dengan kebutuhan dan
minat peserta didik, serta dapat menstimulasi rasa ingin tahu mereka.

Pembelajaran juga melibatkan penggunaan strategi dan metode yang bervariasi, mulai
dari ceramah, diskusi, hingga pendekatan dengan menggunanakan media pembelajaran dan
permainan. Dengan memanfaatkan berbagai metode, guru dapat mengakomodasi gaya
belajar yang berbeda-beda pada setiap peserta didik, sehingga pembelajaran menjadi lebih
efektif dan inklusif. Media pembelajaran adalah bentuk alat, bahan, atau teknologi yang
digunakan untuk menyampaikan informasi dan memfasilitasi proses belajar mengajar
(Febriana et al., 2024). Media pembelajaran berfungsi sebagai perantara antara guru dan
peserta didik dalam mengkomunikasikan materi pelajaran sehingga memudahkan
pemahaman dan meningkatkan efektivitas pembelajaran (Rina et al., 2023).

Menurut (Rukayah et al., 2024) mengatakan keberhasilan penggunaan media
pembelajaran sangat bergantung pada relevansi dan kesesuaiannya dengan tujuan
pembelajaran, karakteristik siswa, serta materi yang diajarkan. Guru perlu memilih media
yang tepat, mengintegrasikan dengan metode pembelajaran yang sesuai, dan memastikan
bahwa media tersebut dapat diakses dengan mudah oleh semua peserta didik. Selain itu,
media pembelajaran harus dirancang sedemikian rupa agar menarik perhatian siswa, mudah
dipahami, dan mampu mengajak mereka untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran.

Seiring dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan siswa yang semakin beragam,
pendekatan pembelajaran konvensional yang bersifat satu arah sering kali dianggap kurang
efektif dalam proses pembelajaran. Observasi yang dilakukan pada tanggal Jumat, 20
September 2024 oleh peneliti, yang dihadapi guru di SDN Jenangan 1 Ngawi kususnya kelas
V Sekolah Dasar adalah rendahnya minat belajar siswa dalam menyampaikan gagasan dan
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pendapat dengan jelas. Keterampilan berbicara merupakan salah satu kompetensi penting
yang harus dikuasai oleh siswa di jenjang sekolah dasar, terutama dalam mata pelajaran
Bahasa Indonesia. Keterampilan berbicara membantu siswa dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis dan kepercayaan diri dalam berinteraksi dengan lingkungan
sekitarnya. Kondisi ini menuntut adanya solusi yang inovatif dan relevan dengan
karakteristik siswa masa kini.

Peneliti berupaya dalam meningkatkan hasil belajar siswa dengan menggunakan
metode bermain peran. Bermain peran adalah pendekatan pembelajaran yang melibatkan
siswa dalam memerankan peran tertentu dalam suatu situasi atau skenario tertentu, metode
ini dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang interaktif, melibatkan emosi, dan
mendorong pemahaman yang lebih mendalam melalui simulasi dunia nyata (Sumayana et
al.,, 2021). Karakteristik siswa sekolah dasar umumnya menyukai aktivitas yang
mengandung unsur permainan. Melalui bermain peran, siswa dapat belajar sambil bermain,
sehingga mereka merasa lebih tertarik dan termotivasi untuk memahami materi pelajaran.

Alasan peneliti memilih metode bermain peran dalam penelitian ini didasarkan pada
keinginan untuk mengatasi permasalahan yang dihadapi oleh siswa kelas V SDN Jenangan 1
Ngawi, terutama dalam hal minat dan keterlibatan dalam pembelajharan Bahasa Indonesia.
Berdasarkan observasi awal, banyak siswa yang merasa bahwa pelajaran Bahasa Indonesia
sering kali membosankan dan kurang menantang, sehingga siswa cenderung pasif dan tidak
antusias dalam mengikuti pembelajaran. Dengan menerapkan bermain peran, diharapkan
dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif bagi siswa,
yang pada akhirnya dapat meningkatkan hasil belajar mereka.

Penelitian ini bertujuan untuk mengukur pengaruh metode pembelajaran berbasis
permainan terhadap keterampilan berbicara siswa kelas V SDN Jenangan 1 Ngawi pada
mata pelajaran Bahasa Indonesia. Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan kontribusi
nyata dalam dunia pendidikan, khususnya dalam hal inovasi pembelajaran yang berfokus
pada kebutuhan dan karakteristik siswa. Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat
memberikan wawasan baru bagi guru-guru di SDN Jenangan 1 dan sekolah-sekolah lainnya
mengenai pentingnya penerapan metode pembelajaran yang lebih interaktif dan
menyenangkan, yang pada akhirnya dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil
belajar siswa.

Adapun keterampilan bahasa yang digunakan dalam penelitian ini adalah kelancaran,
kosakata, struktur kalimat, pelafalan, dan intonasi. Pertama adalah kelancaran, dimana
artinya adalah peserta didik dapat berbicara dengan lancar, tanpa banyak jeda atau
pengulangan yang tidak perlu.Kedua adalah kosakata, dalam hal ini peserta didik harus
menggunakan kosakata yang luas dan sesuai dengan konteks cerita yang telah diberikan.
Ketiga adalah struktur kalimat, dalam bercerita berbantuan boneka tangan, peserta didik
harus dapat menyusun kalimat dengan tata bahasa yang benar. Selanjutnya adalah pelafalan,
dimana peserta didik dapat mengucapkan kata-kata dengan jelas dan benar. Terakhir adalah
intonasi, peserta didik harus mampu menggunakan intonasi yang tepat untuk menyampaikan
makna dan ekspresi.

Dengan demikian, pemilihan judul penelitian "Pengaruh Bermain Peran Berbantu
Media Boneka Tangan Terhadap Peningkatan Keterampilan Berbicara Siswa Kelas V
Sekolah Dasar Negeri Jenangan” didasarkan pada urgensi untuk mengatasi rendahnya
keterampilan berbicara siswa melalui pendekatan yang lebih kreatif, inovatif, dan sesuai
dengan kebutuhan siswa abad ke-21. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan solusi
konkret terhadap permasalahan yang ada dan mendorong penerapan metode pembelajaran
yang lebih efektif di masa depan.
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METODE
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian quasi experiment dengan pendekatan
kuantitatif. Quasi experiment dipilih karena penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh metode pembelajaran bermain peran yang berbantu media boneka tangan terhadap
peningkatan keterampilan berbicara siswa. Penelitian quasi experiment atau eksperimen
semu adalah jenis penelitian eksperimental di mana peneliti melakukan intervensi pada
variabel tertentu tanpa melibatkan kontrol penuh atas variabel lain yang relevan, terutama
dalam hal pengacakan subjek penelitian ciri utama dari quasi experiment adanya kelompok
perlakuan (treatment group) dan kelompok kontrol (control group) (Ilham et al., 2023).

Pendekatan kuantitatif adalah metode penelitian yang berfokus pada pengumpulan dan
analisis data berupa angka atau statistik untuk mengukur, membandingkan, dan menguji
hipotesis, pendekatan ini bertujuan untuk menghasilkan data yang objektif dan dapat
digeneralisasi, sering menggunakan instrumen seperti survei, tes, kuesioner, atau eksperimen
untuk mengumpulkan data (Taemnanu et al., 2022).

Desain penelitian ini menggunakan dua kelompok yaitu kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol. Kelompok eksperimen akan diberikan perlakuan dengan menggunakan
metode bermain peran berbantu media boneka tangan sedangkan pada kelompok kontrol
menggunakan metode pembelajaran konvensional yang telah di terapkan guru. Berikut
adalah desain penelitian yang akan digunakan.

Tabel 1. Perbandingan kelompok eksperimen dan kelas kontrol
Kelas Eksperimen 01 X 0,
Kelas Kontrol O3 O4

Keterangan: O1: Pretest kelas eksperiment
X : Perlakuan menggunakan metode bermain peran
berbantu media boneka tangan
O2: Hasil belajar siswa kelas eksperimen
O3 : Pretest kelas Kontrol
O4: Hasil belajar siswa kelas kontrol

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen yang bertujuan untuk mengetahui
pengaruh penerapan model bermain peran berbantuan boneka tangan terhadap hasil belajar
Bahasa Indonesia pada peserta didik kelas VV SD Negeri Jenangan, Kecamatan Kwadungan,
Kabupaten Ngawi. Penerapan model bermain peran ini dilakukan pada kelas eksperimen
(5b) dengan jumlah 15 peserta didik dan kelas kontrol yang berjumlah 15 siswa. Sebelum
diberikan perlakuan, kedua kelas diberikan pre test untuk mengetahui kemampuan awal
siswa. Adapun nilai rata-rata kelas kontrol adalah 42 dan kelas eksperimen adalah 67,8
berdasarkan varian yang sama atau homogen.

Setelah diketahui kemampuan awal kedua kelas, selanjutnya siswa diberikan
pembelajaran dengan model yang berbeda pada materi pemerintahan pusat. Kemudian
diperoleh hasil post test dan pre test pada kelas kontrol dengan rata-rata 60 dan kelas
eksperimen sebesar 85,7. Setelah diberikan perlakuan yang berbeda pada kelas eksperimen
dan kelas kontrol, bahwa kelas yang diberikan model dengan metode ceramah memiliki
hasil post test yang rendah dibandingkan kelas yang diberikan perlakuan bermain peran
berbantuan boneka tangan.

Berdasarkan hasil uji hipotesis, dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima.
Hal tersebut artinya ada pengaruh model pembelajaran bermain peran berbantuan boneka
tangan terhadap keterampilan berbicara. Hal ini dibuktikan dari perbedaan rata-rata pada
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol ketika sebelum perlakuan dan sesudah
diberikan perlakuan. Hasil uji-t juga mendukung temuan tersebut, yang menyatakan taraf
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signifikan nilai sig. (2-tailed) sebesar <0,001. Hasil penelitian ini sejalan dengan teori Slavin
(2009) yang menyatakan bahwa bermain peran dapat membuat peserta didik lebih aktif,
kreatif, dan percaya diri saat belajar. Hal tersebut dibuktikan juga melalui observasi dan
dokumentasi, dimana siswa yang belajar menggunakan metode bermain peran tampak lebih
antusias, lebih mampu menyampaikan gagasan secara rinci, dan lebih percaya diri tampil di
depan kelas. Dalam proses pembelajaran, peserta didik diberi peran sesuai skenario,
kemudian diminta untuk menggunakan bahasa Indonesia secara kreatif dan komunikatif. Hal
ini akan mendorong peserta didik untuk belajar bukan hanya menyampaikan materi, tetapi
juga belajar mengungkapkan perasaan, gagasan, dan pendapat secara rinci dan testruktur.

Penguatan terhadap penelitian ini juga tampak pada aspek kualitatif, yaitu terjadi
perbedaan sikap dan keaktifan siswa. Dalam pembelajaran konvensional, siswa cenderung
pasif, lebih sering mendengarkan, dan jarang diberi kesempatan untuk berbicara. Hal ini
terjadi karena pendekatan konvensional masih didominasi oleh peran guru (teacher center).
Sebaliknya, pada pembelajaran bermain peran, siswa diberi ruang yang luas untuk aktif,
belajar sambil bermain peran, dan belajar dari masalah atau situasi yang terjadi, sehingga
terjadi pergeseran pembelajaran dari teacher center menjadi student center. Hal inilah yang
turut mendorong siswa lebih terampil berbicara dan mampu menggunakan kosa Kkata,
kalimat, dan intonasi yang sesuai. Jika dikaitkan dengan penelitian ini, konstruktivisme
membuat peserta didik akan terlibat secara aktif dan memerankan suatu situasi atau cerita,
membangun pemahaman mereka sendiri yang berkaitan dengan konsep yang telah
dipelajari, hingga menginternalisasi pengetahuan melalui pengalaman langsung dan interaksi
dengan teman sebaya. Penggunaan metode bermain peran berbantuan boneka tangan dapat
memfasilitasi proses ini dengan cara memberikan representasi visual dan fisik dari karakter
atau situasi, serta memungkinkan peserta didik untuk mengeksplorasi berbagai perspektif
dan peran dengan lebih kreatif dan menyeluruh.

Hasil dari implementasi metode pembelajaran bermain peran berbantuan boneka
tangan yang pertama adalah adanya peningkatan keteramplan berbicara peserta didik,
dimana pada implementasi metode bermain peran berbantu boneka tangan terbukti
memberikan pengaruh positif terhadap keterampilan berbicara siswa. Berdasarkan hasil
pretest dan posttest, terjadi peningkatan skor siswa dalam aspek kelancaran berbicara,
pemilihan kosakata, kejelasan struktur kalimat, pelafalan yang benar, dan intonasi saat
menyampaikan kalimat. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang bersifat aktif dan
menyenangkan dapat memfasilitasi perkembangan kemampuan berbahasa siswa secara lebih
optimal.

Selanjutnya adalah peserta didik lebih berani dan percaya diri di depan umum. Boneka
tangan berfungsi sebagai media bantu yang membuat siswa merasa lebih percaya diri dalam
menyampaikan dialog. Mereka tidak merasa canggung karena seolah-olah yang “berbicara”
adalah tokoh bonekanya. Hal ini berdampak pada meningkatnya partisipasi siswa yang
sebelumnya pemalu atau pasif dalam kegiatan berbicara. Selain itu, dengan penerapan media
boneka tangan, tentunya pembelajaran akan lebih menyenangkan dan interaktif. Peserta
didik terlihat antusias mengikuti pembelajaran karena metode bermain peran terasa seperti
bermain sambil belajar. Suasana kelas menjadi lebih hidup, dan interaksi antarsiswa
meningkat. Hal ini menciptakan lingkungan belajar yang positif dan mendukung
keterampilan sosial maupun bahasa siswa. Di sisi lain, tentunya perkembangan dalam
penggunaan bahasa akan terstruktur, karena melalui latihan dan skenario yang disediakan
peserta didik dapat belajar menggunakan kalimat yang bernar secara tata bahasa,
penggunaan kosa kata yang lebih variatif, serta dapat berlatih menyampaikan dialog dalam
konteks yang spesifik. Adanya penerapan metode boneka tangan tersebut juga memudahkan
guru dalam mengamati dan menilai keterampilan peserta didik secara menyeluruh. Metode
ini memberikan ruang bagi guru untuk menilai keterampilan berbicara secara langsung dan
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nyata. Guru dapat mengamati aspek-aspek seperti kejelasan pelafalan, ekspresi, kelancaran
berbicara, serta intonasi melalui performa siswa selama bermain peran.

Penelitian ini sejalan dengan penelitian oleh (Cahyani et al., 2022) yang berjudul
“Pengaruh Media Boneka Tangan (Hand Puppet) Terhadap Keterampilan Berbicara Siswa”
menyatakan bahwa kemampuan berbicara menjadi faktor yang sangat penting untuk
dikembangkan pada anak sedari dini, karena kemampuan bicara yang baik akan
memudahkan anak dalam berkomunikasi dengan orang lain. Penelitian tersebut bertujuan
guna mengetahui pengaruh dari media boneka tangan terhadap kemampuan dasar anak yang
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen dan desain one
group pretest ana post test. Hasil dari penelitian ini menyatakan bahwa media boneka tangan
dapat mempengaruhi kemampuan berbicara anak dengan hasil analisis paired samples test
dengan nilai 0,00 < 0,05. Sehingga berdasarkan hasil tersebut dapat dinyatakan bahwa
boneka tangan mempengaruhi kemampuan berbicara anak.

Penelitian ini dan penelitian tersebut sejalan dengan teori konstruktivisme yang
dikemukakan oleh Vygostsky yang memandang bahwa peserta didik yang aktif dapat
menciptakan struktur-struktur kognitif dalam berinteraksi dengan sekitar. Teori ini
menyatakan bahwa dalam proses belajar mengajar peserta didik harus aktif dalam
pengembangan pengetahuan mereka, dan dapat bertanggung jawab terhadap hasil
pembelajaran (Sutisna, 2020). Keaktifan peserta didik sangat membantu diri mereka dalam
lingkup kognitif sehingga pembelajaran akan terarah pada experimental learning.
Experimental learning adalah proses adaptasi kemanusiaan berdasarkan pengalaman konkrit
atau diskusi yang dikembangkan menjadi sebuah konsep baru. Bermain peran berbantuan
boneka tangan sangat memungkinkan peserta didik untuk berinteraksi dengan aktif dan
memberikan kesempatan peserta didik untuk membangun pemahaman mereka sendiri
tentang materi pembelajaran.

Menurut Vygotsky teori belajar konstruktivisme merupakan sebuah pengetahuan yang
tidak dapat dipindahkan secara langsung dari guru ke peserta didik (Baharuddin, 2008).
Namun, pengetahuan lebih diutamakan pada proses kontruksi (merancang) sendiri
pengetahuan melalui asimilasi dan akomodasi. Artinya peserta didik harus aktif secara
mental membangun struktur pengetahuannya sendiri berdasarkan kematangan kognitif yang
dimiliki setiap individu. Dengan kata lain, peserta didik tidak diharapkan sebagai kotak
kosong yang harus diisi dengan berbagai ilmu pengetahuan sesuai dengan keinginan dari
guru.

Selain aspek keterampilan berbicara, penggunaan bermain peran juga turut melatih
aspek lain, yaitu kerja sama, kreativitas, dan kepercayaan diri siswa. Hal ini terjadi karena
pada saat bermain peran, siswa belajar bergotong royong, mencari solusi masalah, dan
belajar dari perbedaan peran masing-masing, sehingga terjadi proses belajar yang lebih luas
dan holistik. Dengan kata lain, bermain peran bukan hanya berguna untuk aspek kognitif,
tapi juga aspek afektif dan psikomotor siswa. Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan
yang telah diuraikan, dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran bermain
peran berbantuan boneka tangan dapat memberikan pengaruh yang signifikan terhadap
keterampilan berbicara siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia di Kelas 5 SDN
Jenangan. Hal ini dibuktikan dari perbedaan rata-rata post-test kelompok eksperimen dan
kontrol, uji-t yang signifikan, dan terjadi peningkatan keaktifan, kerja sama, dan keberanian
siswa saat belajar. Dengan demikian, bermain peran dapat dijadikan sebagai alternatif model
pembelajaran yang kreatif dan inovatif demi tercapainya tujuan pembelajaran, yaitu siswa
mampu menyampaikan gagasan, perasaan, dan pendapat secara lisan dengan baik, lancar,
dan percaya diri.
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KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, dapat disimpulkan
bahwa.

1. Penggunaan model pembelajaran bermain peran pada mata pelajaran Bahasa Indonesia
dapat meningkatkan keterampilan berbicara siswa. Hal ini dibuktikan dari perbedaan
rata-rata post-test kelompok eksperimen (85,3) yang lebih unggul dibanding kelompok
kontrol (60). Hasil uji-t menunjukkan dengan kriteria jika nilai sig. (2-tailled) < 0,05
maka Ho ditolak dan Ha. Dan jika > 0,05 maka Ho diterima dan Ha ditolak. Dengan
demikian, Ho ditolak dan H: diterima, yaitu penggunaan bermain peran memberikan
pengaruh yang signifikan terhadap keterampilan berbicara siswa.

2. Setelah penerapan metode bermain peran berbantu boneka tangan, terjadi peningkatan
keterampilan berbicara siswa kelas V secara signifikan. Sebelum penerapan, siswa
cenderung pasif, kurang percaya diri, dan berbicara dengan pelafalan serta struktur
kalimat yang kurang tepat. Setelah penerapan, siswa menjadi lebih berani, lancar
berbicara, mampu menggunakan kosakata yang lebih bervariasi, serta memperbaiki
pelafalan dan intonasi. Hasil posttest menunjukkan bahwa metode ini efektif
meningkatkan kemampuan berbicara siswa secara menyeluruh.

Saran
Berdasarkan kesimpulan yang diperoleh, peneliti memberikan beberapa saran demi
perbaikan dan keberhasilan pembelajaran di masa mendatang, yaitu.

1. Bagi Guru
Diharapkan dapat menerapkan model pembelajaran bermain peran sebagai variasi
pendekatan pembelajaran, khususnya pada materi bahasa Indonesia, demi
meningkatkan keterampilan berbicara siswa. Selain itu, guru juga disarankan lebih
kreatif dan inovatif saat menyampaikan materi, sehingga siswa lebih aktif, percaya diri,
dan termotivasi belajar.

2. Bagi Sekolah
Sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan dan fasilitas yang dibutuhkan, seperti
menyediakan media atau boneka tangan, ruang belajar yang nyaman, dan pelatihan
untuk guru. Hal ini demi terciptanya proses belajar yang kreatif, menyenangkan, dan
sesuai kebutuhan siswa.

3. Bagi Siswa
Siswa diharapkan lebih aktif dalam kegiatan bermain peran karena dapat menjadi
sarana latihan berbicara yang menyenangkan. Kegiatan ini juga membantu siswa
mengembangkan keterampilan sosial dan kemampuan menyampaikan ide secara lisan.

4. Bagi Peneliti Selanjutnya
Bagi peneliti yang ingin melaksanakan penelitian serupa, disarankan mengembangkan
atau memodifikasi model bermain peran, misalnya menggabungkan bermain peran
dengan teknologi atau media lain. Hal ini dimaksudkan agar dapat menemukan
pendekatan yang lebih kreatif dan sesuai kebutuhan belajar siswa, demi tercapainya
tujuan pembelajaran yang maksimal.
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