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Abstract: Keterampilan berbicara merupakan salah satu kompetensi penting 

yang perlu dikembangkan pada siswa sekolah dasar. Namun, keterampilan 

berbicara siswa kelas IV SDN Bageng 02 masih tergolong rendah sehingga 

diperlukan model pembelajaran yang mampu melibatkan siswa aktif berbicara 

dalam proses belajar. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui keefektifan 

model Role Playing berbantuan media Topeng Peran KALOPATI dalam 

pembelajaran keterampilan berbicara siswa sekolah dasar. Penelitian ini 

menggunakan metode kuantitatif dengan desain pre-experimental berupa one 

group pretest-posttest design. Subjek penelitian berjumlah 20 siswa kelas IV 

SDN Bageng 02 yang dipilih menggunakan teknik sampel jenuh. Teknik 

pengumpulan data meliputi tes keterampilan berbicara, wawancara, observasi, 

dan dokumentasi. Analisis data dilakukan menggunakan uji normalitas 

Shapiro–Wilk untuk mengetahui apakah data penelitian berdistribusi normal 

dan uji hipotesis uji N-Gain untuk mengetahui tingkat keefektifan penerapan 

model Role Playing berbantuan media Topeng Peran KALOPATI dalam 

meningkatkan keterampilan berbicara siswa. Hasil uji normalitas menggunakan 

Shapiro–Wilk menunjukkan bahwa data pretest dan posttest berdistribusi 

normal dengan nilai signifikansi lebih besar dari 0,05. Selanjutnya, hasil uji N-

Gain memperoleh skor sebesar 0,6838 dengan persentase 68% yang termasuk 

dalam kategori cukup efektif. Keefektifan pembelajaran didukung oleh 

keterlibatan aktif siswa dalam kegiatan bermain peran, penggunaan media 

Topeng Peran KALOPATI yang menarik, serta pemanfaatan cerita rakyat 

berbasis kearifan lokal yang membuat pembelajaran lebih kontekstual. 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa model Role Playing 

berbantuan media Topeng Peran KALOPATI tergolong cukup efektif dalam 

pembelajaran keterampilan berbicara siswa sekolah dasar. 

 

Keywords: Bahasa Indonesia, Keterampilan Berbicara, Role Playing, Sekolah 

Dasar, Topeng Peran KALOPATI. 

 

 

PENDAHULUAN 

 

Bahasa merupakan alat komunikasi yang 

memiliki peran penting dalam kehidupan 

manusia. Melalui bahasa, seseorang dapat 

menyampaikan pikiran, gagasan, perasaan, 

keinginan, maupun informasi kepada orang lain. 

Dalam dunia pendidikan, Bahasa Indonesia 

berperan sebagai bahasa pengantar pada seluruh 

jenjang pendidikan sekaligus menjadi mata 

pelajaran yang bertujuan mengembangkan 

kompetensi berbahasa peserta didik (Izza et al., 

2025). Pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah 

dasar dirancang untuk mengembangkan 

kemampuan peserta didik dalam menggunakan 

bahasa secara baik dan benar sesuai dengan 

konteks komunikasi. Pembelajaran Bahasa 

Indonesia mencakup empat keterampilan 

berbahasa, yaitu menyimak, berbicara, membaca, 

dan menulis yang saling berkaitan serta tidak 

dapat dipisahkan (Annisa et al., 2025). Keempat 

keterampilan tersebut perlu dikembangkan secara 

terpadu agar peserta didik memiliki kompetensi 

berbahasa yang utuh. Dalam pelaksanaannya, 

guru dituntut mampu menciptakan pembelajaran 

yang aktif, inovatif, kreatif, efektif, dan 

menyenangkan sehingga peserta didik 

memperoleh kesempatan untuk mengembangkan 

kemampuan berbahasa melalui berbagai aktivitas 

yang bermakna (Tyas et al., 2024).  

Pelaksanaan pembelajaran Bahasa 

Indonesia di sekolah dasar masih menghadapi 

berbagai permasalahan. Proses pembelajaran pada 

umumnya masih didominasi oleh guru melalui 
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metode ceramah, tanya jawab sederhana, dan 

pemberian tugas sehingga peserta didik lebih 

banyak menerima informasi daripada terlibat aktif 

dalam proses pembelajaran. Kondisi tersebut 

menyebabkan kesempatan peserta didik untuk 

mengembangkan kemampuan berbahasa, 

khususnya dalam berkomunikasi secara lisan, 

menjadi terbatas. Pembelajaran yang belum 

memberikan pengalaman belajar secara langsung 

juga mengakibatkan peserta didik kurang 

memiliki kesempatan untuk menyampaikan 

pendapat secara lisan (Huda et al., 2022). 

Pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar 

masih didominasi oleh pembelajaran yang 

berpusat pada guru sehingga partisipasi peserta 

didik dalam kegiatan berbahasa belum 

berkembang secara maksimal (Kristiantari et al., 

2026). Keterbatasan penggunaan media 

pembelajaran yang inovatif menyebabkan peserta 

didik kurang termotivasi untuk mengikuti 

pembelajaran dan berdampak pada rendahnya 

kemampuan berkomunikasi secara lisan (Febrian 

et al., 2025). Oleh karena itu, diperlukan inovasi 

pembelajaran yang mampu menciptakan suasana 

belajar yang lebih interaktif, memberikan 

kesempatan kepada peserta didik untuk terlibat 

secara aktif, serta mendorong mereka 

menggunakan bahasa dalam situasi komunikasi 

yang nyata sebagai bekal untuk mengembangkan 

keterampilan berbahasa pada jenjang pendidikan 

berikutnya. 

Keterampilan berbicara adalah salah satu 

keterampilan berbahasa yang memiliki peran 

penting dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di 

sekolah dasar. Keterampilan berbicara merupakan 

kemampuan seseorang dalam mengungkapkan 

pikiran, gagasan, pendapat, perasaan, maupun 

informasi secara lisan sehingga dapat dipahami 

oleh orang lain. Menurut Zahro et al. (2025), 

keterampilan berbicara merupakan salah satu 

indikator keberhasilan peserta didik dalam 

menguasai kemampuan berbahasa karena menjadi 

sarana utama untuk menyampaikan gagasan 

secara lisan. Bagi peserta didik sekolah dasar, 

keterampilan berbicara menjadi salah satu 

kompetensi yang perlu dikembangkan karena 

mendukung kemampuan berkomunikasi, 

meningkatkan rasa percaya diri, serta melatih 

kemampuan berpikir kritis dan kreatif (Annisa & 

Hamzah, 2025). Wahyuni et al. (2023), yang 

menjelaskan bahwa kemampuan berbicara yang 

berkembang sejak sekolah dasar akan 

memberikan dampak positif terhadap kemampuan 

komunikasi, kepercayaan diri, dan keberhasilan 

peserta didik dalam mengikuti proses 

pembelajaran. Melalui keterampilan berbicara 

yang baik, peserta didik mampu menyampaikan 

ide, berpartisipasi dalam kegiatan diskusi, bekerja 

sama dengan teman, serta membangun interaksi 

sosial yang positif di lingkungan sekolah maupun 

masyarakat.  

Keterampilan berbicara masih menjadi 

salah satu aspek yang sulit dikuasai oleh peserta 

didik sekolah dasar. Berbagai penelitian 

menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik 

masih mengalami kesulitan dalam 

mengungkapkan gagasan secara lisan, kurang 

percaya diri ketika berbicara di depan kelas, serta 

belum mampu menyampaikan informasi secara 

runtut dan jelas. Menurut Imanaah et al. (2025), 

rendahnya keterampilan berbicara peserta didik 

dipengaruhi oleh kurangnya aktivitas 

pembelajaran yang melibatkan komunikasi secara 

langsung. Menurut Rahma et al. (2023), 

penggunaan metode pembelajaran yang monoton 

menyebabkan peserta didik kurang termotivasi 

untuk menyampaikan pendapat sehingga 

kemampuan berbicara berkembang secara kurang 

optimal. Menurut Fardani (2023), kurangnya 

pemanfaatan media yang menarik dalam proses 

pembelajaran juga menyebabkan siswa cepat 

bosan. Akibatnya, peserta didik cenderung 

menjadi pendengar pasif dan hanya sedikit 

memperoleh pengalaman untuk melatih 

kemampuan berbicaranya.  

Permasalahan tersebut juga dijumpai pada 

peserta didik kelas IV SDN Bageng 02. Hasil 

observasi menunjukkan bahwa sebagian besar 

peserta didik masih kurang percaya diri untuk 

bertanya, mengemukakan pendapat, menjawab 

pertanyaan guru, maupun menyampaikan 

informasi secara lisan di depan kelas. Dari 20 

siswa, hanya lima siswa atau sekitar 25% yang 

menunjukkan keaktifan dalam berbicara, baik 

ketika menjawab pertanyaan maupun 

menyampaikan pendapat di depan kelas. Kondisi 

ini mengindikasikan bahwa keterampilan 

berbicara peserta didik belum berkembang secara 

optimal. Dari hasil dokumentasi penilaian 

keterampilan berbicara pada mata pelajaran 

Bahasa Indonesia menunjukkan nilai rata-rata 

sebesar 71, masih di bawah Kriteria Ketercapaian 

Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan 

sekolah, yaitu 75. Berdasarkan hasil wawancara 

dengan guru kelas, pembelajaran Bahasa 

Indonesia masih didominasi oleh metode 

ceramah, tanya jawab, dan penugasan, dengan 

penggunaan media yang terbatas pada buku LKS. 
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Akibatnya, proses pembelajaran kurang 

memberikan kesempatan kepada peserta didik 

untuk berlatih berbicara secara aktif. 

Sebagaimana disampaikan Ninawati & Wahyuni 

(2022), pembelajaran yang didominasi guru dan 

kurangnya penggunaan media yang menarik akan 

berdampak pada rendahnya keterampilan 

berbicara siswa.  

Berdasarkan permasalahan tersebut, 

diperlukan suatu model pembelajaran yang 

mampu memberikan pengalaman belajar secara 

langsung serta mendorong peserta didik untuk 

aktif berkomunikasi. Salah satu model 

pembelajaran yang dinilai sesuai adalah Role 

Playing. Model Role Playing merupakan model 

pembelajaran yang memberikan kesempatan 

kepada peserta didik untuk memerankan tokoh 

tertentu dalam suatu situasi sehingga mereka 

dapat berlatih berkomunikasi, bekerja sama, 

mengemukakan pendapat, serta mengekspresikan 

gagasan secara lisan (Huda et al., 2022). Model 

Role Playing memiliki beberapa keunggulan yang 

relevan dengan permasalahan yang ditemukan di 

SDN Bageng 02. Kegiatan bermain peran 

mendorong siswa untuk terlibat secara aktif dalam 

pembelajaran sehingga mampu mengurangi 

dominasi guru di kelas (Naldi et al., 2024). Selain 

itu, Role Playing memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk mempraktikkan kemampuan 

berbicara melalui dialog dalam suasana belajar 

yang menyenangkan sehingga siswa berani 

mengemukakan pendapat dan berinteraksi dengan 

teman sebayanya (Meishaparina et al., 2023). 

Penerapan model Role Playing dalam penelitian 

ini dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu 

persiapan, memilih pemain, menata panggung, 

menyiapkan pengamat, memainkan peran, diskusi 

dan evaluasi, serta berbagi pengalaman dan 

Kesimpulan (Naldi et al., 2024). Melalui kegiatan 

bermain peran, peserta didik tidak hanya 

memahami materi pembelajaran, tetapi juga 

memperoleh pengalaman nyata dalam 

menggunakan bahasa sebagai alat komunikasi. 

Keberhasilan suatu model pembelajaran 

juga dipengaruhi oleh media yang digunakan 

selama proses pembelajaran. Media pembelajaran 

yang menarik mampu meningkatkan perhatian, 

motivasi, dan keterlibatan peserta didik sehingga 

tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal 

(Nurhidayati et al., 2023). Oleh karena itu, dalam 

penelitian ini model Role Playing dipadukan 

dengan media Topeng Peran KALOPATI sebagai 

media pendukung pembelajaran. Kata 

“KALOPATI” adalah singkatan dari Kearifan 

Lokal Pati”, jadi Topeng Peran KALOPATI 

merupakan media konkret berbentuk topeng 

tokoh yang mengintegrasikan unsur kearifan lokal 

Kabupaten Pati ke dalam kegiatan bermain peran. 

Sebagaimana disampaikan oleh Setyawan et al. 

(2025), bahwa penggunaan media konkret mampu 

meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan 

aktif peserta didik dalam proses pembelajaran.  

Penggunaan topeng membantu peserta didik 

menghayati karakter yang diperankan sehingga 

mereka lebih mudah mengekspresikan dialog, 

mengurangi rasa malu ketika tampil di depan 

kelas, serta meningkatkan keberanian dalam 

berbicara. Selain itu, integrasi kearifan lokal 

menjadikan pembelajaran lebih kontekstual 

karena peserta didik mempelajari budaya yang 

dekat dengan kehidupan sehari-hari. Sebagaimana 

disampaikan Cahyani & Subrata (2024), bahwa 

media berbasis kearifan lokal dapat menciptakan 

pembelajaran yang lebih bermakna karena 

menghubungkan materi pelajaran dengan 

pengalaman nyata peserta didik. 

Penerapan model Role Playing yang 

diintegrasikan dengan media Topeng Peran 

KALOPATI diharapkan dapat meningkatkan 

keterampilan berbicara siswa. Melalui kegiatan 

bermain peran, siswa memiliki kesempatan untuk 

berlatih berbicara, mengemukakan pendapat 

melalui dialog, dan berinteraksi secara langsung 

dengan teman. Sementara itu, media Topeng 

Peran KALOPATI dapat membantu siswa 

memahami karakter dari setiap tokoh yang 

diperankan sehingga mereka lebih percaya diri 

saat berbicara di depan kelas. Perpaduan model 

dan media tersebut memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk menggunakan kemampuan 

berbicara dalam situasi yang nyata, sehingga 

keterampilan berbicara dapat berkembang melalui 

latihan yang dilakukan secara aktif. 

Berbagai penelitian terdahulu 

menunjukkan bahwa model Role Playing efektif 

untuk meningkatkan keterampilan berbicara. 

Penelitian oleh Handayani & Mulyana (2024), 

menunjukkan hasil penelitian yaitu penggunaan 

model Role Playing dapat meningkatkan 

keterampilan berbicara dari 73,6 menjadi 88,5. 

Selanjutnya penelitian oleh Sentiya et al. (2023), 

menunjukkan hasil penelitian yaitu penggunaan 

model Role Playing berbantuan media audio 

visual dapat meningkatkan keterampilan 

berbicara siswa dari 58 menjadi 81,42. Sejumlah 

penelitian terdahulu menunjukkan bahwa model 

Role Playing efektif dalam meningkatkan 

keterampilan berbicara siswa sekolah dasar, baik 
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digunakan secara mandiri maupun dipadukan 

dengan media pembelajaran. Melalui kegiatan 

bermain peran, siswa memperoleh kesempatan 

untuk berlatih berbicara, berinteraksi, dan 

menyampaikan gagasan dalam situasi 

pembelajaran yang lebih aktif. Meskipun 

demikian, penggunaan model Role Playing 

berbantuan media topeng peran berbasis kearifan 

lokal masih belum banyak dikaji. Oleh karena itu, 

penelitian ini mengisi celah tersebut melalui 

penerapan model Role Playing berbantuan media 

Topeng Peran KALOPATI sebagai media 

pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan 

berbicara siswa sekolah dasar. 

Berdasarkan permasalahan dan 

kesenjangan penelitian yang telah diuraikan, 

penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

keefektifan penerapan model Role Playing 

berbantuan media Topeng Peran KALOPATI 

dalam pembelajaran keterampilan berbicara siswa 

sekolah dasar. Hasil penelitian diharapkan dapat 

memberikan bukti empiris mengenai efektivitas 

model berbantuan media tersebut sebagai 

alternatif pembelajaran untuk meningkatkan 

keterampilan berbicara siswa sekolah dasar. 

 

METODE 

 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Bageng 

02 pada bulan April 2026 semester genap tahun 

ajaran 2025/2026 dengan menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian 

Pre-Experimental. Desain penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah One Group 

Pretest-Posttest Design. Group Pretest-Posttest 

Design merupakan desain penelitian yang 

melibatkan satu kelompok subjek tanpa adanya 

kelompok kontrol yang dimana desain penelitian 

diawali dengan memberikan tes awal (pretest) 

sebelum perlakuan dan tes akhir (posttest) setelah 

perlakuan (Sugiyono, 2023). Desain penelitian ini 

dapat diuraikan pada Gambar 1.  

 
Gambar 1. One Group Pretest-Posttest Design 

Sumber: Sugiyono (2023) 

 

Populasi dalam penelitian ini adalah 

seluruh siswa kelas IV SDN Bageng 02 yang 

berjumlah 20 siswa, terdiri dari 13 perempuan dan 

7 laki – laki. Teknik pengambilan sampel yang 

digunakan adalah sampling jenuh. Ninawati & 

Wahyuni (2022), menjelaskan bahwa sampling 

jenuh merupakan teknik penentuan sampel 

apabila populasi relatif kecil yaitu kurang dari 30 

orang. Seluruh anggota populasi dijadikan 

sebagai sampel penelitian. Teknik ini dipilih 

karena jumlah populasi kurang dari 30 orang, 

sehingga seluruh anggota populasi layak 

digunakan sebagai sampel penelitian. 

Prosedur penelitian dilaksanakan melalui 

tiga tahapan. Tahap pertama adalah pemberian tes 

awal (pretest) untuk mengetahui kemampuan 

awal keterampilan berbicara siswa. Tahap kedua 

adalah pemberian perlakuan (treatment), yaitu 

pembelajaran menggunakan model Role Playing 

berbantuan media Topeng Peran KALOPATI 

sesuai dengan sintaks pembelajaran Role Playing. 

Tahap ketiga adalah pemberian tes akhir (posttest) 

untuk memperoleh data akhir keterampilan 

berbicara siswa setelah perlakuan diberikan. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan 

berupa tes dan non-tes. Teknik tes berupa tes lisan 

keterampilan berbicara dengan meminta siswa 

menceritakan kembali cerita rakyat. Instrument 

penilaian yang digunakan berupa rubrik penilaian 

keterampilan berbicara yang disusun berdasarkan 

indikator keterampilan berbicara, meliputi: (1) 

keberanian berbicara, (2) pemahaman isi, (3) 

kejelasan pelafalan, (4) ketepatan intonasi, (5) 

kelancaran berbicara, dan (6) ekspresi 

(Meishaparina et al., 2023). Teknik non-tes 

meliputi wawancara, observasi, dan dokumentasi 

untuk mendukung dan memperkuat data 

penelitian. 

Teknik analisis data menggunakan bantuan 

SPSS versi 27, diawali dengan uji prasyarat, yaitu 

uji normalitas (Shapiro-Wilk). Kemudian 

dilakukan uji N-Gain (Normalized Gain) untuk 

mengetahui tingkat keefektifan keterampilan 

berbicara siswa setelah penerapan model Role 

Playing berbantuan media Topeng Peran 

KALOPATI. Hasil perhitungan N-Gain kemudian 

diinterpretasikan berdasarkan kategori efektivitas 

pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Tingkat Keefektifan 

Persentase Tafsiran 

< 40 Tidak Efektif 

40 – 55 Kurang Efektif 

56 – 75 Cukup Efektif 

> 76 Efektif 

Sumber: Gustati et al. (2025) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

Hasil 

Hasil penelitian diperoleh dari pelaksanaan 

pembelajaran di SDN Bageng 02 yang 
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dilaksanakan selama lima kali pertemuan. 

Penelitian ini diawali dengan pemberian pretest 

untuk mengetahui kemampuan awal keterampilan 

berbicara siswa, kemudian dilanjutkan dengan 

penerapan model Role Playing berbantuan media 

Topeng Peran KALOPATI, dan diakhiri dengan 

pemberian posttest untuk mengetahui 

kemampuan keterampilan berbicara siswa setelah 

perlakuan. Hasil pretest dan posttest dapat dilihat 

pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Rekapan Hasil Pretest dan Posttest Kelas IV 

SDN Bageng 02 

Keterangan Pretest Posttest 

Jumlah Nilai 1057 1692 

Rata-rata 53 85 

Nilai Tertinggi 67 96 

Nilai Terendah 38 71 

Siswa Tuntas 0 19 

Sumber: Peneliti (2026) 

 

Berdasarkan Tabel 2. dapat diketahui 

bahwa hasil pretest menunjukkan belum ada 

siswa yang mencapai ketuntasan belajar. Nilai 

terendah yang diperoleh siswa sebesar 38, nilai 

tertinggi sebesar 67, dan rata-rata kelas sebesar 

53. Setelah diterapkan model Role Playing 

berbantuan media Topeng Peran KALOPATI, 

hasil posttest menunjukkan perubahan yang lebih 

baik, yaitu sebanyak 19 siswa telah mencapai 

ketuntasan belajar. Nilai terendah meningkat 

menjadi 71, nilai tertinggi menjadi 96, dan rata-

rata kelas menjadi 85. Data tersebut menunjukkan 

adanya peningkatan hasil keterampilan berbicara 

siswa setelah diterapkan model pembelajaran 

Role Playing berbantuan media Topeng Peran 

KALOPATI. Setelah data hasil nilai pretest dan 

posttest diperoleh kemudian dilakukan uji 

normalitas dengan bantuan SPSS versi 27. 

Pengambilan keputusan dalam uji normalitas 

yaitu jika nilai sig < 0,05, maka data berdistribusi 

tidak normal, sebaliknya jika nilai sig > 0,05 maka 

data berdistribusi normal. Adapun hasil uji 

normalitas data pretest dan posttest pada Tabel 3. 

 
Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Nilai Pretest dan 

Posttest 

Test of Normality 

 Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. 

Pretest .953 20 .422 

Posttest .943 20 .276 

Sumber: Peneliti (2026) 

 

Berdasarkan Tabel 3 hasil uji normalitas 

untuk nilai pretest menunjukkan nilai signifikansi 

sebesar 0,422. Nilai tersebut lebih besar dari 0,05 

(0,422 > 0,05), sehingga data berdistribusi 

normal. Sementara itu, hasil uji normalitas untuk 

nilai posttest menunjukkan nilai signifikansi 

sebesar 0,276. Nilai tersebut juga lebih besar dari 

0,05 (0,276 > 0,05), sehingga data posttest 

keterampilan berbicara siswa berdistribusi 

normal. Selanjutnya dilakukan Uji N-Gain untuk 

mengetahui tingkat keefektifan model Role 

Playing berbantuan media Topeng Peran 

KALOPATI terhadap keterampilan berbicara 

siswa. Adapun hasil uji N-Gain pada Tabel 4. 

 
Tabel 4. Hasil Uji N-Gain 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Ngain_score 20 .53 .88 .6838 .08481 

Ngain_persen 20 53.23 87.88 68.3799 8.48080 

Sumber: Peneliti (2026) 

 

Berdasarkan Tabel 4 hasil uji N-Gain 

memperoleh rata-rata sebesar 0,6838 dengan 

persentase efektivitas N-Gain diperoleh hasil 

sebesar 68% yang termasuk dalam kategori cukup 

efektif karena berada pada rentang nilai 46%–

75%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

penerapan model Role Playing berbantuan media 

Topeng Peran KALOPATI cukup efektif dalam 

meningkatkan keterampilan berbicara siswa kelas 

IV SDN Bageng 02. Keefektifan terlihat dari 

meningkatnya keterampilan berbicara siswa 

setelah mengikuti pembelajaran, yang 

ditunjukkan oleh perolehan nilai posttest yang 

lebih tinggi dibandingkan nilai pretest. Oleh 

karena itu, model Role Playing berbantuan media 

Topeng Peran KALOPATI dapat meningkatkan 

keterampilan berbicara siswa dengan tingkat 

efektivitas yang tergolong cukup baik. 

 

Pembahasan 

Keefektifan penerapan model Role Playing 

berbantuan media Topeng Peran KALOPATI 

ditunjukkan melalui hasil uji N-Gain yang 

memperoleh skor rata-rata sebesar 0,6838 dengan 

persentase efektivitas sebesar 68%, sehingga 

termasuk dalam kategori cukup efektif. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa model Role Playing 

berbantuan media Topeng Peran KALOPATI 
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mampu meningkatkan keterampilan berbicara 

siswa kelas IV SDN Bageng 02. Menurut uji 

Agustini et al. (2024), N-Gain digunakan untuk 

mengetahui tingkat keefektifan suatu perlakuan 

berdasarkan peningkatan hasil sebelum dan 

sesudah pembelajaran. Dengan demikian, model 

Role Playing berbantuan media Topeng Peran 

KALOPATI dapat dijadikan sebagai salah satu 

alternatif pembelajaran Bahasa Indonesia untuk 

meningkatkan keterampilan berbicara siswa 

sekolah dasar. 

Keefektifan model Role Playing 

berbantuan media Topeng Peran KALOPATI 

dipengaruhi oleh karakteristik pembelajaran yang 

menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam 

proses belajar. Setiap tahapan pembelajaran 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

memahami skenario, berdiskusi, berlatih dialog, 

memerankan tokoh, dan menyampaikan gagasan 

secara lisan. Aktivitas tersebut mendorong siswa 

menggunakan bahasa dalam konteks komunikasi 

yang nyata sehingga kemampuan berbicara 

berkembang melalui latihan yang dilakukan 

secara berulang. Selain meningkatkan intensitas 

latihan berbicara, proses bermain peran juga 

membantu siswa membangun rasa percaya diri 

ketika berbicara di depan teman sekelas. Ahadiya 

et al. (2025), yang menyatakan bahwa model Role 

Playing mampu meningkatkan kemampuan 

komunikasi karena memberikan pengalaman 

belajar melalui simulasi situasi nyata. Selain itu, 

Annisa et al. (2025), juga yang mengemukakan 

bahwa keterlibatan aktif siswa dalam proses 

pembelajaran berkontribusi terhadap peningkatan 

keterampilan berbahasa melalui pengalaman 

belajar secara langsung. 

Tahap persiapan menjadi bagian penting 

dalam mendukung keberhasilan kegiatan bermain 

peran. Pada tahap ini, guru memperkenalkan 

cerita rakyat yang akan diperankan, menjelaskan 

alur cerita, tujuan pembelajaran, serta karakter 

setiap tokoh sehingga siswa memperoleh 

pemahaman awal sebelum memulai kegiatan 

bermain peran. Bekal tersebut membantu siswa 

memahami konteks cerita dan dialog yang akan 

disampaikan sehingga mereka lebih mudah 

menyampaikan gagasan secara runtut sesuai peran 

masing-masing. Selain itu, apersepsi dan motivasi 

yang diberikan pada awal pembelajaran turut 

meningkatkan kesiapan dan kepercayaan diri 

siswa untuk terlibat dalam aktivitas berbicara. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian Naldi et al. 

(2024), yang menyatakan bahwa tahap orientasi 

berperan dalam mempersiapkan kesiapan belajar 

siswa sebelum mengikuti pembelajaran. Selain itu 

Priyatno et al. (2025) yang menunjukkan bahwa 

pemberian pemahaman awal terhadap materi 

pembelajaran membantu siswa membangun 

pengetahuan awal sehingga lebih siap mengikuti 

kegiatan berbicara. 

Tahap memainkan peran merupakan inti 

dari penerapan model Role Playing karena pada 

tahap ini siswa memperoleh kesempatan untuk 

mempraktikkan keterampilan berbicara secara 

langsung. Setiap siswa memerankan tokoh 

menggunakan media Topeng Peran KALOPATI 

berdasarkan dialog yang telah disusun dan 

dilatihkan bersama anggota kelompok. Kegiatan 

tersebut mendorong siswa untuk tampil dan 

berbicara di depan kelas sehingga keberanian 

berbicara berkembang melalui pengalaman 

berkomunikasi secara langsung. Sejalan dengan 

penelitian Andini et al. (2025), yang menyatakan 

bahwa kegiatan bermain peran mampu 

meningkatkan keberanian berbicara karena 

memberikan kesempatan kepada setiap siswa 

untuk tampil dan menyampaikan pendapat di 

hadapan orang lain. Sebelum melakukan 

pementasan siswa terlebih dahulu memahami alur 

cerita, karakter tokoh, serta isi dialog yang akan 

dimainkan. Proses tersebut membantu 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap isi 

cerita sehingga mereka mampu menyampaikan 

pesan secara runtut dan sesuai konteks. Sejalan 

dengan penelitian Sarmila et al. (2025), yang 

menjelaskan bahwa pemahaman terhadap isi 

cerita merupakan dasar penting dalam 

keterampilan berbicara karena memengaruhi 

ketepatan penyampaian informasi kepada 

pendengar. 

Pembelajaran bermain peran dilaksanakan 

selama tiga pertemuan sehingga siswa memiliki 

kesempatan untuk berlatih mengucapkan dialog 

secara berulang bersama anggota kelompok. 

Kegiatan latihan tersebut membantu siswa 

menyampaikan dialog dengan lebih lancar karena 

mereka semakin terbiasa mengucapkan kalimat 

sesuai alur cerita dan memahami urutan dialog 

yang harus disampaikan. Sejalan dengan 

penelitian Ahadiya et al. (2025), yang menyatakan 

bahwa latihan berbicara secara berulang dalam 

model Role Playing mampu meningkatkan 

kelancaran berbicara siswa melalui pembiasaan 

berkomunikasi secara lisan. Selain meningkatkan 

kelancaran berbicara, latihan dialog yang 

dilakukan secara berulang juga membantu siswa 

memperbaiki kejelasan pelafalan. Melalui latihan 

bersama teman sekelompok dan bimbingan guru, 
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siswa menjadi lebih percaya diri dalam 

mengucapkan dialog sehingga mampu 

mengucapkan kata-kata dengan lebih jelas, tepat, 

dan mudah dipahami oleh pendengar. Asviyati et 

al. (2024), yang menyatakan bahwa 

meningkatnya kepercayaan diri siswa dalam 

berbicara berkontribusi terhadap kejelasan 

pelafalan karena siswa mampu menyampaikan 

ujaran dengan lebih mantap dan tidak ragu-ragu. 

Pada saat memainkan peran, siswa juga 

dituntut menggunakan intonasi yang sesuai 

dengan karakter tokoh dan situasi dalam cerita. 

Penggunaan intonasi yang tepat membantu 

penyampaian pesan menjadi lebih jelas dan 

mudah dipahami oleh pendengar. Temuan ini 

sejalan dengan penelitian Nuraeni et al. (2024), 

yang menyatakan bahwa kegiatan bermain peran 

melatih siswa menggunakan intonasi yang 

bervariasi sesuai konteks komunikasi sehingga 

kemampuan berbicara menjadi lebih efektif. 

Penggunaan media Topeng Peran KALOPATI 

membantu siswa menghayati karakter yang 

diperankan sehingga mereka mampu 

menampilkan ekspresi gerak tubuh yang sesuai 

dengan tokoh dalam cerita rakyat. Gerak tubuh 

dan gestur yang tepat membuat penyampaian 

dialog menjadi lebih hidup dan komunikatif. 

Sejalan dengan penelitian Saesari et al. (2023), 

yang menyatakan bahwa kegiatan bermain peran 

dapat meningkatkan kemampuan komunikasi 

nonverbal siswa melalui penggunaan gerak tubuh 

yang sesuai.  

Tahap diskusi dan evaluasi turut 

mempengaruhi keterampilan berbicara siswa 

melalui pemberian umpan balik terhadap hasil 

pementasan. Pada tahap ini, guru bersama siswa 

mendiskusikan penampilan setiap kelompok serta 

memberikan masukan mengenai cara 

penyampaian dialog agar menjadi lebih baik. 

Umpan balik tersebut membantu siswa mengenali 

kelebihan dan kekurangan dalam berbicara 

sehingga dapat memperbaikinya pada penampilan 

berikutnya. Sejalan dengan penelitian  Safitri et al. 

(2025), yang menyatakan bahwa pemberian 

umpan balik dalam pembelajaran berbicara 

berperan penting dalam meningkatkan kualitas 

komunikasi. Selain itu, siswa juga dilibatkan 

dalam kegiatan mengamati yang kemudian 

memberikan tanggapan terhadap penampilan 

kelompok lain. Kegiatan ini kembali melatih 

siswa untuk mengemukakan pendapat secara lisan 

sekaligus memperkuat pemahaman terhadap isi 

cerita yang telah dipentaskan.  Naldi et al. (2024), 

menjelaskan bahwa kegiatan evaluasi dan refleksi 

membantu siswa memperbaiki kemampuan 

berbicara secara bertahap melalui proses belajar 

yang berkesinambungan. 

Keefektifan pembelajaran juga didukung 

oleh penggunaan media Topeng Peran 

KALOPATI selama kegiatan bermain peran. 

Media tersebut membantu siswa menghayati 

karakter yang diperankan sehingga penyampaian 

dialog menjadi lebih alami dan percaya diri. 

Selain itu, perbedaan desain pada setiap topeng 

memudahkan siswa mengenali tokoh yang 

diperankan oleh masing-masing anggota 

kelompok, sehingga kegiatan bermain peran 

berlangsung lebih terarah dan tidak menimbulkan 

kebingungan. Sebagaimana diungkapan salah satu 

siswa yaitu: 

"Topengnya bagus sekali kayak orang 

sungguhan, berwarna juga jadi lebih menarik 

dilihat, terus setiap tokoh topengnya beda, jadi 

mudah membedakan tokoh saat bermain 

peran." (SHA, siswa kelas IV, 27 April 2026). 

 

Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa 

perbedaan warna dan bentuk pada setiap topeng 

membantu siswa mengenali karakter yang 

diperankan sehingga kegiatan bermain peran 

berlangsung lebih lancar. Tampilan media yang 

menarik juga mampu meningkatkan minat dan 

antusiasme siswa selama mengikuti 

pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan 

penelitian Setyawan et al. (2025), yang 

menyatakan bahwa penggunaan media 

pembelajaran konkret mampu meningkatkan 

partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran. 

Nugroho et al. (2023), juga menjelaskan bahwa 

media visual membantu siswa memahami materi 

dan mengekspresikan gagasan secara lebih mudah 

karena informasi disajikan dalam bentuk yang 

lebih nyata. 

Penerapan model Role Playing 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

terlibat aktif dalam kegiatan berbicara melalui 

aktivitas bermain peran, berdiskusi, dan 

menyampaikan dialog secara langsung. Temuan 

ini sejalan dengan penelitian Ahadiya et al. 

(2025), yang menyatakan bahwa model Role 

Playing mampu menciptakan pembelajaran yang 

interaktif dan berpusat pada siswa sehingga 

memberikan kesempatan yang lebih luas untuk 

mengembangkan keterampilan berbicara. 

Keefektifan pembelajaran juga didukung oleh 

penggunaan media Topeng Peran KALOPATI 

sebagai media konkret dan visual yang membantu 

siswa menghayati karakter, mengenali tokoh yang 
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diperankan, serta menyampaikan dialog dengan 

lebih percaya diri. Hasil penelitian Warikar & 

Septikasari (2025), menunjukkan bahwa 

penggunaan media konkret dan visual mampu 

meningkatkan perhatian, motivasi, dan 

keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. 

Selain itu, penggunaan cerita rakyat yang dekat 

dengan kehidupan siswa menjadikan 

pembelajaran lebih kontekstual dan bermakna 

sehingga siswa lebih mudah memahami isi cerita. 

Temuan ini sejalan dengan pendapat Kironoratri 

et al. (2025) yang menyatakan bahwa materi 

pembelajaran yang dekat dengan pengalaman dan 

lingkungan siswa lebih mudah dipahami sehingga 

mendukung tercapainya tujuan pembelajaran. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian 

Rosdiana et al. (2023),  menunjukkan bahwa 

penerapan model Role Playing efektif terhadap 

keterampilan berbicara siswa, terlihat dari 

peningkatan dari 68,39 menjadi 80,17. 

Selanjutnya penelitian Warikar & Septikasari 

(2025), menunjukkan media konkret berupa 

boneka efektif terhadap keterampilan berbicara, 

terlihat dari peningkatan dari 63,2 menjadi 81,6. 

Hasil penelitian Cahyani & Subrata (2024), juga 

menunjukkan bahwa penggunaan cerita rakyat 

berbasis kearifan lokal mampu meningkatkan 

keterampilan berbicara siswa karena materi yang 

dekat dengan pengalaman mereka memudahkan 

siswa memahami isi cerita dan menyampaikan 

kembali gagasannya secara lisan. Kesamaan 

temuan tersebut memperkuat bahwa penerapan 

model pembelajaran yang melibatkan partisipasi 

aktif siswa, didukung oleh media yang sesuai, 

serta dipadukan dengan materi berbasis kearifan 

lokal mampu mengembangkan keterampilan 

berbicara siswa sekolah dasar secara lebih 

optimal. Pada penelitian ini, keefektifan model 

semakin didukung oleh penggunaan media 

Topeng Peran KALOPATI yang memberikan 

pengalaman belajar yang lebih konkret, menarik, 

dan kontekstual sehingga siswa lebih percaya diri, 

mampu menghayati karakter yang diperankan, 

serta lebih aktif dalam menyampaikan gagasan 

secara lisan. 

 

KESIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat 

disimpulkan bahwa model Role Playing 

berbantuan media Topeng Peran KALOPATI 

cukup efektif dalam pembelajaran keterampilan 

berbicara siswa kelas IV SDN Bageng 02. Hal 

tersebut ditunjukkan oleh hasil uji N-Gain yang 

memperoleh skor sebesar 0,6838 dengan 

persentase 68% sehingga termasuk dalam 

kategori cukup efektif. Keefektifan tersebut 

didukung oleh keterlibatan aktif siswa dalam 

kegiatan bermain peran, penggunaan media 

topeng yang menarik dan membantu siswa 

mengenali tokoh, serta pemanfaatan cerita rakyat 

berbasis kearifan lokal yang menjadikan 

pembelajaran lebih kontekstual dan bermakna. 

Dengan demikian model Role Playing berbantuan 

media Topeng Peran KALOPATI dapat dijadikan 

sebagai salah satu alternatif pembelajaran Bahasa 

Indonesia yang cukup efektif untuk diterapkan 

dalam pembelajaran keterampilan berbicara di 

sekolah dasar. 
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