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ABSTRACT

This study aimed to determine the effect of the role-playing method on students'
speaking skills in the Indonesian language subject "Weather, Seasons, and
Climate" in grade Il of RK Namopuli Elementary School in the 2024/2025
academic year. This study was a quantitative study using experimental methods.
The sample consisted of 21 students, using speaking skills tests, questionnaires,
and documentation studies as data collection techniques. The results of the study
showed that before the implementation of the role-playing method, students
obtained an average score of 50.3, categorized as poor. Then, after the
implementation of the role-playing method in learning, students' scores increased
by 86.6, categorized as very good. Furthermore, a correlation test was conducted
and obtained a value of 0.985 > 0.456 (r count = r table) with a t-test indicating t
count = t table (7.311 2 2.093), thus strengthening the decision that Ha was
accepted. Thus, the role-playing learning method has a positive and significant
effect on students' speaking skills.

Keywords: role-playing method, speaking skills, indonesia
ABSTRAK

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui pengaruh metode role
playing terhadap keterampilan berbicara siswa pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia materi “Cuaca, Musim, dan |klim” di kelas Il SD RK Namopuli tahun
pelajaran 2024/2025. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan
metode eksperimen. Sampel penelitian terdiri dari 21 siswa dengan menggunakan
tes keterampilan berbicara, angket, dan studi dokumentasi sebagai teknik
pengumpulan data. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebelum penerapan
metode role playing siswa memperoleh nilai rata-rata sebesar 50,3 dengan
kategori kurang, kemudian setelah dilakukan penerapan metode role playing
dalam pembelajaran nilai siswa mengalami peningkatan sebesar 86,6 dengan
kategori sangat baik. Selanjutnya dilakukan uji korelasi dan memperoleh nilai
0,985 > 0,456 (rmitung = rabel) dengan uji-t yang menunjukkan thitung = ttaber (7,311 2
2,093) sehingga memperkuat keputusan bahwa Ha diterima. Dengan demikian,
metode pembelajaran role playing berpengaruh positif dan signifikan terhadap
keterampilan berbicara siswa.

Kata Kunci: metode role playing, keterampilan berbicara, bahasa indonesia
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A.Pendahuluan

Pendidikan merupakan proses
kegiatan belajar mengajar untuk
mengembangkan potensi individu
baik secara intelektual, sosial, moral
maupun emosional agar menjadi
karakter yang dapat berkontribusi
dalam masyarakat di masa depan.
Pendidikan memuat usaha sadar
untuk mendidik, membina serta
membekali individu dengan
pengetahuan, keterampilan, nilai dan
sikap yang dibutuhkan  demi
keberhasilan hidup secara holistik.
Pendidikan  diwujudkan  dengan
suasana belajar yang menyenangkan
agar siswa secara aktif
mengembangkan potensi diri dan
memiliki karakter yang berakhlak
mulia, cerdas, serta keterampilan
yang berguna bagi dirinya dan
masyarakat. Pendidikan adalah suatu
pengalaman yang dialami sepanjang
hidup di lingkungan yang
mempengaruhi  pertumbuhan dan
perkembangan individu secara sadar
dan terencana. Pendidikan terdiri dari
tiga aspek yaitu aspek pengetahuan
(kognitif),  sikap  (afektif),  dan
keterampilan (psikomotorik).

Pembelajaran Bahasa
Indonesia merupakan salah satu
cabang ilmu pendidikan yang
mengajarkan  dan  meningkatkan
empat aspek keterampilan berbahasa
yaitu keterampilan menyimak,
keterampilan membaca, keterampilan
berbicara dan keterampilan menulis.
Keempat aspek keterampilan pokok
berbahasa ini merupakan satu
kesatuan yang saling terhubung dan
menunjang satu sama lain agar
individu dapat berkomunikasi dengan
baik secara formal maupun
nonformal. Pembelajaran Bahasa
Indonesia bertujuan untuk melatih
keterampilan berbahasa siswa dalam

berkomunikasi dengan menggunakan
Bahasa Indonesia yang baik dan
benar. Kemampuan berbahasa
merupakan aspek penting dalam
keberlangsungan hidup  karena
menjadi sarana komunikasi.
Sehingga menjadi salah  satu
kebutuhan primer manusia karena
menjadi penghubung antara satu
individu dengan yang lain.

Hal tersebut sejalan dengan
yang disampaikan oleh Sukma, dkk
(2023:29) bahwa keterampilan
berbicara merupakan keterampilan
yang mendasar bagi siswa dan
penting untuk dikuasai oleh siswa
karena secara langsung berhubungan
dengan semua proses pembelajaran
di kelas maupun dengan masyarakat
di kehidupan sehari-hari.
Keterampilan berbicara ini
mencerminkan sejauh mana siswa
menguasai isi materi yang dipelajari.
Salah satu permasalahan yan sering
ditemui di kelas adalah rendahnya
keterampilan berbicara siswa dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia. Hal
ini dapat disebabkan dari berbagai
faktor salah satunya yaitu metode
pengajaran yang digunakan oleh
guru.

Metode yang tidak efektif
membuat siswa menjadi pasif dan
kurang terlibat secara aktif dalam
pembelajaran. Sehingga hal ini
berdampak pada kurangnya melatih
kemampuan berbicara siswa.
Akibatnya, siswa kesulitan
mengekspresikan ide, pendapat, atau
perasaan secara lisan. Untuk
mengatasi hal ini, guru perlu
menggunakan metode yang
mendorong partisipasi aktif, seperti
diskusi, presentasi, atau permainan
peran. Pembelajaran yang bersifat
interaktif berpotensi meningkatkan
keterampilan berbicara siswa,
sehingga metode interaktif sangat
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diperlukan  dalam
Bahasa Indonesia.
Hasil observasi yang
dilakukan pada tanggal 13 Januari
2025 di SD RK Namopuli pada siswa
kelas Ill, menunjukkan bahwa proses
pembelajaran masih bersifat feacher-
centered atau berpusat pada guru.
Kondisi ini menyebabkan siswa
kurang antusias dan tidak tertarik
untuk terlibat aktif dalam kegiatan
pembelajaran dan sibuk dengan
kegiatan masing-masing. Terlihat
pula bahwa banyak siswa yang
masih mengalami kesulitan berbicara
di depan kelas, sering kali terbata-
bata saat diminta mengemukakan
pendapat, beberapa siswa masih ada
yang melakukan kegiatan bercerita
dengan sebangkunya pada saat guru
menerangkan pembelajaran. Hal ini
disebabkan oleh rasa bosan dan
kurangnya motivasi akibat
penyampaian materi yang cenderung
monoton. Sehingga mengakibatkan
keterampilan berbicara siswa tidak
berkembang secara optimal dan
berdampak negatif pada hasil belajar
siswa. Pembelajaran yang berpusat
pada guru juga membuat siswa
merasa tegang dan takut, yang
akhirnya mengurangi kepercayaan
diri siswa dalam berbicara.
Berdasarkan nilai ulangan
harian siswa pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia yang diperoleh dari
Ibu Yuni S Sembiring, S.Pd. selaku
wali kelas Il ditemukan bahwa hasil
belajar siswa masih tergolong rendah
dan siswa memerlukan bimbingan
dari guru dalam belajar. Hasil
ulangan harian siswa tersebut
disajikan dalam tabel berikut:
Tabel 1. Nilai Ulangan Harian Siswa
pada Mata Pelajaran Bahasa
Indonesia Kelas Ill SD RK Namopuli

pembelajaran

KKTP h
Sis
wa
1. Sis 0- 17 81% Perlu
wa 67 Bimbin
ma gan

mpu 68 4 19% Cukup
men -
ulis 77
dan 78 0 0 Baik
men -
cerit 87
aka 88 0 0 Sangat
n - Baik
cua 10
ca 0
den
gan
kali
mat
sed
erh
ana.
Siswa kelas 21 100%
[l

Indikat Ni Ju Perse Ketera
or lai mla ntase ngan

(Sumber Data: Wali Kelas Kelas Il
SD RK Namopuli)

Berdasarkan tabel 1. di atas

maka dapat disimpulkan bahwa
presentase KKTP (Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran)
untuk siswa yang perlu bimbingan
pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia adalah 81% dengan jumlah
17 siswa. Sedangkan presentase
KKTP untuk siswa dengan kategori
cukup adalah 19% dengan jumlah 4
siswa. Data  yang diperoleh
menunjukkan bahwa pembelajaran
yang dilaksanakan belum efektif.
Untuk mencapai pembelajaran yang
efektif dan berkualitas, guru perlu
menguasai penerapan metode yang
sesuai dengan kebutuhan siswa.
Ketidaktepatan dalam memilih
metode dapat menghambat proses
belajar dan menurunkan kualitas
pembelajaran. Selain berdampak
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positif pada hasil belajar, salah satu
aspek penting yang dapat
ditingkatkan melalui metode yang
sesuai adalah keterampilan berbicara
karena memerlukan latihan yang

berkelanjutan dan pendekatan
interaktif.
Salah satu metode

pembelajaran yang menyenangkan
dan  efektif digunakan  dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia
adalah metode role playing. Priatna
dan Setyarini (2019:151)
menyampaikan bahwa metode role
playing merupakan cara yang efektif
dalam meningkatkan keterampilan
berbicara dengan berlatih dan belajar
berbicara melalui penilaian aspek-
aspek berbicara dan pengungkapan
ekspresi atau perasaan melalui
gerakan-gerakan serta mimik.
Penerapan metode role playing
dalam proses pembelajaran dapat
melatih  keterampilan  berbahasa
siswa melalui bermain peran yang
dilakukan secara langsung oleh

siswa. Selain memberikan
kemudahan  bagi guru untuk
menyajikan  materi, penggunaan

metode bermain peran ini juga dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran.
Metode ini juga mendorong siswa
untuk lebih aktif, kreatif, dan percaya
diri  dalam mengungkapkan ide-
idenya.

Melalui bermain peran, siswa
dilatih untuk menyampaikan
pendapat, berdialog, dan merespons
situasi tertentu sesuai dengan peran
yang dimainkan. Hal ini membantu
siswa untuk mengembangkan
kosakata, melatih pelafalan, serta
meningkatkan keberanian dan
kelancaran berbicara di depan orang
lain. Selain itu, suasana belajar yang
interaktif dan kolaboratif membuat
siswa lebih  termotivasi  untuk
berpartisipasi aktif dalam kegiatan

pembelajaran.  Melibatkan  siswa
secara langsung dalam kegiatan
bermain peran, metode ini tidak
hanya menciptakan suasana belajar
yang aktif dan menyenangkan, tetapi
juga memberikan ruang bagi siswa
untuk melatih keberanian,
kelancaran, dan kejelasan dalam
berbicara. Oleh karena itu,
penerapan metode role playing
menjadi salah satu alternatif metode
pembelajaran yang efektif dalam
mengembangkan keterampilan
berbahasa siswa di tingkat sekolah
dasar.

B. Metode Penelitian
Metode Penelitian

Penelitian ini  merupakan
penelitian kuantitatif. Penelitian
kuantitatif = adalah  suatu jenis
penelitian yang menggunakan data
berupa angka atau statistik untuk
mengukur fenomena yang diteliti.
Penelitian ini bertujuan untuk menguiji
hubungan antar variabel, menguiji
hipotesis, atau membuat generalisasi
berdasarkan sampel yang diambil.
Menurut Sugiyono (2022:109)
penelitian kuantitatif adalah penelitian
yang berfokus pada pengumpulan
dan analisis data numerik dengan
tujuan untuk menguji hubungan
antara variabel yang diteliti. Dalam
penelitian ini, data yang diperoleh
berupa angka yang kemudian
dianalisis menggunakan metode
statistik. Ada beberapa metode yang
dapat digunakan dalam penelitian
kuantitatif yaitu (1) Metode deskriptif
kuantitatif merupakan metode yang
digunakan dengan menggambarkan
suatu fenomena dengan data angka
tanpa mencari hubungan atau
pengaruh; (2) Metode komparatif
merupakan metode yang digunakan
untuk membandingkan dua atau lebih
kelompok untuk melihat perbedaan;
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(3) Metode korelasional merupakan
metode untuk mencari hubungan
antarvariabel (positif, negatif, atau
tidak ada hubungan; (4) Metode
kausal (menguji sebab-akibat) yang
terdiri dari metode eksperimen yang
memberikan  perlakuan terhadap
suatu subjek untuk melihat
pengaruhnya dan metode ex post
facto untuk melihat hubungan sebab-
akibat yang diteliti setelah peristiwa
terjadi, tanpa perlakuan langsung dari
peneliti.

Penelitian ini menggunakan
metode eksperimen. Secara umum,
metode  eksperimen  merupakan
metode penelitian kuantitatif yang
digunakan untuk menguji hipotesis
dengan cara memberikan perlakuan
tertentu terhadap subjek, kemudian
mengamati hasilnya untuk melihat
hubungan sebab-akibat. Penelitian ini
menggunakan metode eksperimen
untuk menguji perlakuan tertentu
terhadap sampel sehingga diketahui
apakah perlakuan tersebut benar-
benar memberikan pengaruh yang
signifikan. Menurut  Arib, dkk
(2024:5949) metode eksperimen
adalah metode penelitian yang
digunakan untuk mengetahui
hubungan sebab-akibat antara
variabel yang dimanipulasi (variabel
independen) dengan variabel yang
diamati (variabel dependen).
Sedangkan menurut Akbar, dkk
(2023:468) penelitian eksperimen
bertujuan  untuk  meneliti  atau
mengetahui pengaruh dari suatu
perlakuan tertentu terhadap gejala
suatu kelompok tertentu yang diberi
pelakuan. Perlakuan yang dimaksud
dapat berupa metode, strategi, atau
tindakan tertentu dalam proses
pembelajaran.

Sehingga dapat disimpulkan
bahwa metode eksperimen
digunakan untuk mengetahui

pengaruh suatu tindakan terhadap
tingkah laku atau untuk menguji
hipotesis mengenai ada atau
tidaknya pengaruh dari  suatu
perlakuan. Metode ini memungkinkan
peneliti untuk melakukan
pengamatan secara objektif terhadap
hasil dari tindakan yang diberikan.
Dalam konteks penelitian ini, metode
eksperimen ini digunakan untuk
menguji pengaruh variabel bebas,
yakni metode role playing sebagai
variabel (X) terhadap variabel terikat,
yaitu keterampilan berbicara (Y).
Tujuan akhirnya adalah untuk
mengetahui sejauh mana efektivitas
metode role playing dalam
meningkatkan keterampilan berbicara
siswa.
Desain Penelitian

Desain yang digunakan
dalam penelitian ini yaitu one-shot
case study. Menurut Sugiyono
(2022:110) desain penelitian one-
shot case  study  merupakan
penelitian yang dilakukan pada satu
kelompok tanpa kelompok
pembanding, dan tidak ada
pengukuran awal (pretest). Kemudian
hasil tersebut diobservasi sesudah
diberikan  perlakuan. Sedangkan
menurut Arikunto (2023:205) desain
one-shot case study dilakukan jika
peneliti hanya memberikan perlakuan
pada satu kelompok kemudian
langsung mengukur hasilnya. Dalam
penelitian ini peneliti ingin mengetahui
apakah terdapat pengaruh metode
role playing terhadap keterampilan
berbicara. Adapun desain penelitian
ini adalah sebagai berikut:
Tabel 2. Desain Penelitian One-Shot
Case Study
Subjek Treatment Pasca
Kelas Il X O

(Sumber: Sugiyono,2019)
Keterangan:
X : Treatment atau perlakuan.
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O : Hasil setelah treatment.
Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dalam
penelitian kualitatif mencakup hasil
perolehan dan pengumpulan data
dan informasi dari informan atau
sumber yang terpercaya.
Pengumpulan data tersebut
dilakukan melalui berbagai macam
teknik atau cara pengujian untuk
memastikan layak dianalisis. Teknik
analisis data yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu uji normalitas, uji
korelasi dan uji hipotesis. Data
penelitian yang diperoleh, dianalisis
dengan menggunakan aplikasi SPSS
versi 25. Menurut Kurniasih, dkk
(2019:6) analisis data merupakan
proses  mengorganisasikan  dan
mengurutkan data ke dalam pola,
kategori dan satuan uraian dasar
sehingga dapat ditemukan tema dan
dapat dirumuskan hipotesis kerja
seperti yang didasarkan oleh data.
Sedangkan menurut Sugiyono
(2022:226) teknik analisis data
merupakan proses mencari dan
menyusun data secara sistematis
yang diperolen dari wawancara,
catatan lapangan, dan sumber lain,
sehingga mudah dipahami dan
informasinya dapat disampaikan.

Berdasarkan pendapat ahli di
atas, maka dapat disimpulkan bahwa
teknik analisis data  kuantitatif
merupakan proses yang melibatkan
pengolahan data berbentuk angka.
Proses ini  dilakukan  dengan
memanfaatkan metode statistok dan
matematis. Tujuannya adalah untuk
menemukan pola, kecenderungan,
serta hubungan antarvariabel. Selain
itu, teknik juga digunakan untuk
memahami  sifat data, menguiji
dugaan, serta maeramalkan kejadian
berdasarkan data yang diperoleh.
Uji Normalitas

Pengujian normalitas data

dimaksudkan untuk menguji apakah
data yang telah dikumpulkan dan
skor dalam variabel yang diteliti telah
menghampiri distribusi normal atau
tidak. Uji normalitas data dalam
penelitian  ini  menggunakan  uji
normalitas data Shapiro-Wilk.
Menurut Suryani, dkk (2019:748) uiji
normalitas digunakan untuk
mengetahui apakah data yang
terkumpul berdistribusi normal atau
tidak. Uji normalitas data Shapiro-Wilk
merupakan salah satu uji statistik
data yang diperoleh dari distribusi
normal atau tidak. Uji ini valid
digunakan untuk sampel berjumlah
kecil atau <50.

Uji normalitas Shapiro-Wilk
digunakan untuk menguji apakah
suatu sampel berasal dari populasi
yang berdistribusi normal atau tidak.
Dalam uji ini, terdapat dua hipotesis
yang diuji, yaitu Ho (sampel berasal
dari populasi yang Dberdistribusi
normal) dan H1 (sampel dari populasi
yang tidak berdistribusi normal).
Sehingga dapat disimpulkan bahwa
kriteria yang digunakan dalam uji
Shapiro-Wilk adalah apabila nilai
signifikansi < 005 maka data
dikatakan tidak berdistribusi normal
(Ho ditolak). Sedangkan apabila nilai
signifikansi =2 0,05 maka data
dikatakan berdistribusi normal (Ho
diterima).

Adapun tahapan yang
dilakukan dalam uji Shapiro-Wilk
dengan bantuan aplikasi SPSS versi
25 adalah sebagai berikut:

1. Buka aplikasi sofwer statistik
SPSS.

2. Salin data nilai keterampilan
berbicara siswa/angket ke data
view SPSS.

3. Kemudian ubah bagian name di
variabel view  menjadi X
(Keterampilan Berbicara) atau Y
(Angket).
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4. Selanjutnya, untuk melakukan uji
normalitas shapiro-wilk pilih menu
Analyze > Desciptive Statistic >
Explore.

5. Masukkan data ke  kolom
Dependent List.

6. Klik tombol Plots, lalu centang
Normality Plots with Tests.

7. Kemudian klik tombol OK.

8. Perhatikan tabel berjudul Test of
Normality.

9. Perhatikan baris Shapiro-Wilk dan

nilai sig (p Value)
10.Hasil yang diperoleh kemudian

dibandingkan dengan

pengambilan keputusan yaitu jika

> 0,05 maka data berdistribusi

normal dan jika < 0,05 maka data

tidak berdistribusi normal.
Uji Korelasi

Uji korelasi merupakan

metode statistik yang digunakan
untuk mengukur hubungan atau
keterkaitan antara dua variabel.
Menurut Wibowo, dkk (2019:1) uji
korelasi merupakan cara yang
digunakan untuk menentukan
hubungan antara dua atau lebih
variabel berbeda yang digambarkan
dengan ukuran koefisien korelasi.
Sedangkan menurut Arikunto
(2023:313) menyampaikan bahwa
korelasi merupakan alat statistik yang
digunakan untuk menentukan
tingkatan hubungan variabel dengan
membandingkan hasil pengukuran
dua variabel agar diketahui ada atau
tidaknya pengaruh antara variabel
bebas dan variabel terikat. Dalam
penelitian ini, uji korelasi digunakan
untuk mengetahui apakah ada atau
tidak pengaruh antara variabel bebas
dan variabel terikat. Uji korelasi yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu
uji korelasi pearson (product moment)
dengan rumus sebagai berikut:

Ny -3 X))

T vz - e -y

...... Arikunto (2022:317)

Keterangan:

Ty Koefisien korelasi product
moment

N : Jumlah seluruh siswa

%X  :Skoritem

%Y : Skor total seluruh siswa

2 XY : Jumlah hasil perkalian antara

skor “X” dan skor “Y”

Kriteria interpretasi koefisien

korelasi pearson untuk mengetahui

seberapa kuat hubungan variabel

dapat dilihat pada tabel 3.13 berikut:
Tabel 3. Kriteria Interpretasi
Koefisien Korelasi Pearson

Nilai r Kriteria
Hubungan

0,00 - 0,199 Sangat lemah
(hampir tidak ada
hubungan)

0,20 - 0,399 Lemah

0,40 - 0,599 Sedang

0,60 — 0,799 Kuat

0,80 — 1,000 Sangat kuat

(Sumber: Arikunto, 2022:309)
Sehingga dapat disimpulkan

bahwa pengujian dilakukan dengan
membandingkan nilai rhitung dan rtapel.

Jika

pengaruh antara variabel

maka terdapat
bebas

Fhitung = ltabel

dengan variabel terikat. Sebaliknya
jika rhitung < rtabel Maka tidak terdapat

pengaruh antara variabel bebas
dengan variabel terikat.
Perbandingan ini menjadi dasar

dalam menarik kesimpulan terhadap

hasil

analisis data.

Koefisien Determinasi

Koefisisen Determinasi  (R?)

dihitung untuk mengetahui proporsi
varians dalam peningkatan
keterampilan berbicara siswa melalui
penerapan model pembelajaran role
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playing. Koefisien determinasi
dihitung sebagai berikut:
R* =7’
Uji Hipotesis

Uji  hipotesis = merupakan
prosedur dalam  statistk yang
digunakan untuk menentukan

kebenaran atau keaslian suatu
dugaan atau pernyataan mengenai
karakteristik populasi berdasarkan
data sampel. Menurut Anuraga, dkk
(2021:328) dengan melakukan uji
hipotesis seorang peneliti tentunya

dapat menjawab pertanyaan-
pertanyaan dengan menyatakan
penolakan atau penerimaan terhadap
hipotesis tersebut. Kebenaran

hipotesis secara pastinya tidak
pernah diketahui kecuali apabila

dilakukan pengamatan terhadap
seluruh anggota populasi. Penelitian
ini  menggunakan uji t untuk
mengetahui perbedaan kondisi

sebelum dan setelah perlakuan. Uji t
ini digunakan untuk mengetahui
apakah ada pengaruh metode role
playing terhadap keterampilan
berbicara siswa dengan rumus
sebagai berikut:

t= r\/_””_zz ...Sugiyono (2022:277)
-7

Keterangan:

r : Koefisien korelasi

n : Sampel

t : Tingkat signifikasi (thitung)

Uji hipotesis ini dilakukan
agar mengetahui perbedaan sebelum
dan sesudah diberikan perlakuan.
Hasil uji digunakan sebagai dasar
pengambilan keputusan terhadap
hipotesis. Sehingga dapat
disimpulkan apabila thitung > ttabel maka
hipotesis diterima (Ha). Sebaliknya,
jika thitung < ttabel maka hipotesis ditolak
(Ho).

C.Hasil Penelitian dan
Pembahasan
Data Nilai Keterampilan Berbicara
Siswa SD RK Namopuli Sebelum
Penerapan Metode Role Playing
Sebelum melaksanakan
pembelajaran dengan menggunakan
metode role  playing  peneliti
mengambil nilai pembelajaran
bahasa Indonesia SD RK Namo Puli
di kelas Il untuk melihat keterampilan
berbicara awal siswa. Adapun nilai
yang diperoleh oleh siswa adalah
sebagai berikut:
Tabel 4. Distribusi Frekuensi
Nilai Keterampilan Berbicara
Siswa SD RK Namopuli
Sebelum Penerapan Metode
Role Playing

X F FX X Xz Fx2
x-
X

30 - 86,4 518,

50 6 O 9, 9 94
3

10 - 28,0 56,1

54 2 8 5, 9 8
3

29 - 1,69 8,45
58 5 0 1,
3

63 3, 13,6 13,6

63 1 7 9 9

20 7, 59,2 177,

67 3 1 7 9 87

71 28 11 136, 547,

4 7 89 56

To 2 12 1322

tal 1 46 ,69

Berdasarkan data

perhitungan yang di dapat dari data
nilai sebelum penerapan metode role
playing, maka nilai rata-rata (mean)
adalah 50,3 sedangkan nilai standar
deviasi (SD) adalah 8,1323 dan hasil
dari standar error adalah 1,774.
Selanjutnya, untuk  memperjelas
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penyebaran data secara visual, dapat
dilihat pada gambar 1. berikut yang
menampilkan  histogram  distribusi
frekuensi nilai keterampilan berbicara
siswa kelas Il sebelum diterapkan
metode role playing:

80

60

40i
1

20

9111315171921

0

357

Gambar 1. Diagram Nilai
Keterampilan Berbicara Siswa SD
RK Namopuli Sebelum Penerapan

Metode Role Playing
Data Nilai Keterampilan Berbicara
Siswa SD RK Namopuli Sesudah
Penerapan Metode Role Playing
Penelitian ini dilakukan di
kelas Ill yang terdiri dari 21 siswa.
Setelah melaksanakan pembelajaran
maka guru melakukan praktek role
play untuk menilai keterampilan
berbicara  siswa. Adapun nilai
keterampilan berbicara siswa setelah
diterapkan metode role playing pada
mata pelajaran Bahasa Indonesia
adalah sebagai berikut:
Tabel 5. Distribusi Frekuensi
Nilai Keterampilan Berbicara

9 2 1 727
19

55 2. 7.89 473
926 5 g1 61 766

38 6, 463 185,
% 4 4 81 761 5044
To 2 18 485,2
tal 1 73 3

Berdasarkan data

perhitungan yang di dapat dari data
nilai sesudah menerapkan metode
role playing, maka nilai rata-rata
(mean) adalah 89,19 sedangkan nilai
standar deviasi (SD) adalah 4,9256
dan hasil dari standar error adalah
1,0748. Selanjutnya, untuk
memperjelas penyebaran data secara
visual, dapat dilihat paga gambar 4.2
berikut yang menampilkan histogram
distribusi frekuensi nilai keterampilan
berbicara siswa kelas Ill sesudah
enerapan metode role playing:

100
0

1 357 9111315171921

Gambar 2. Diagram Nilai
Keterampilan Berbicara Siswa
SD RK Namopuli Sesudah
Penerapan Metode Role Playing
Tabel 6. Kriteria Penilaian

Kriteria Penilaian Keterangan

88-100 Sangat Baik
78-87 Baik

68-77 Cukup

0-67 Perlu Bimbingan

Siswa SD RK Namopuli

Sesudah Penerapan Metode
Role Playing

X F F X= X2 Fx?
X X-
X

79 - 103, 103,

79 1 110 8361 8361
9

24 - 38,31 114,

83 3 9 6, 61 9483
19

87 7 60 - 4,796 33,5

Berdasarkan tabel diatas
dapat diketahui bahwa nilai rata-rata
keterampilan berbicara siswa sebelum
diterapkan metode role playing
diperoleh  sebesar 50,3 dengan
kategori kurang sedangkan nilai rata-
rata keterampilan berbicara siswa
setelah adanya perlakuan diperoleh
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nilai besar 89,19 dengan kategori baik
sekali. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa terdapat peningkatan yang
signifikan dari sebelum dan sesudah
diterapkan metode role playing dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia.
Data Hasil Angket Siswa SD RK
Namopuli
Angket diberikan setelah
pembelajaran dengan menggunakan
metode role playing selesai
dilaksanakan. Hal ini bertujuan untuk
mengetahui tingkat keberhasilan dan
bagaimana respon siswa terhadap
pelaksanaan pembelajaran dengan
metode role playing. Angket respon
siswa terhadap metode role palying
terdiri dari 6 aspek penilaian, yang
masing-masing diukur dengan
menggunakan skala likert 4 poin,
yaitu : (1) Sangat tidak setuju, (2)
Tidak setuju, (3) Setuju, (4) Sangat
setuju. Instrumen ini  diberikan
kepada 21 siswa sebagai responden,
dengan tujuan untuk mengetahui
persepsi dan tanggapan siswa
terhadap metode pembelajaran yang
diterapkan selama pembelajaran.
Adapun hasil angket yang diperoleh
dari siswa setelah pembelajaran
dilaksanakan disajikan dalam tabel di
bawah ini:
Tabel 7. Distribusi Frekuensi
Angket Siswa SD RK Namopuli

X F F X X2  Fx

X =
X-
X
84 - 544 544
84 7, 644 644
3
1 8
85 - 40,7 40,7
85 6, 044 044
1 38
34 - 19,1 76,7
87 8 4, 844 376
4 38

17 - 11,4 228
88 6 3, 244 488
2 38
89 - 566 5,66
89 2, 44 44
1 38
90 - 1,90 1,90
1, 44 44
90 3
1 8
91 - 0,14 0,14
0, 44 44
91 3
1 8
27 0, 0,38 1,15
92 6 6 44 32
3 2
18 2, 6,86 13,7
94 8 6 44 288
2 2
96 4, 21,3 21,3
96 6 444 444
1 2
98 6, 43,8 43,8
98 6 244 244
1 2
19 7, 58,0 116,
99 8 6 644 1288
2 2
10 10 8, 74,3 74,3
0 0 6 044 044
1 2
To 2 19 472,9
tal 1 19 5
Berdasarkan data

perhitungan yang di dapat dari data
pretest, maka nilai rata-rata (mean)
adalah 91,38 sedangkan nilai standar
deviasi (SD) adalah 4,8629 dan hasil
dari standar error adalah 1,0611.
Selanjutnya, untuk  memperjelas
penyebaran data secara visual, dapat
dilihat paga gambar 4.4 berikut yang
menampilkan  histogram  distribusi
frekuensi hasil angket siswa kelas IlI:
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Gambar 3. Diagram Distribusi
Frekuensi Hasil Angket Siswa SD
RK Namopuli

Pengujian Persyaratan Analisis
Hasil Uji Normalitas

Uji normalitas  dilakukan
untuk mengetahui apakah data nilai
keterampilan berbicara peserta didik
berdistribusi normal atau tidak. Data
yang digunakan dalam uji adalah total
skor keterampilan berbicara dari 21
siswa, yang diperoleh dari
penjumlahan skor pada enam aspek
penilaian  yaitu, pelafalan dan
pengucapan, tata bahasa, kosakata,
kefasihan, isi pembicaraan, serta
pemahaman. Pengujian normalitas
dilakukan dengan menggunakan uji
shapiro-wilk melalui bantuan progam
SPSS versi 25. Berdasarkan hasil uji
shapiro-wilk, diperoleh nilai statistik
sebesar 0,912 dengan nilai signifikasi
(p) sebesar 0,060. Hasil uji shapiro-
wilk disajikan dalam bentuk tabel
berikut ini:

Tabel 8. Hasil Uji Normalitas
Shapiro-Wilk Keterampilan
Berbicara Siswa SD RK Namopuli
Statistic Df Sig.
912 21 .060

Berdasarkan tabel di atas
dapat disimpulkan bahwa hasil uji
normalitas shapiro-wilk terhadap total
skor keterampilan berbicara
menunjukkan nilai signifikansi
sebesar 0,060 (p > 0,05) , sehingga
data dinyatakan berdistribusi normal
dan  memenuhi  syarat  untuk
dilakukan analisis statistik parametik.

Kemudian dilakukan uji normalitas
angket menggukan uji shapiro-wilk
dengan bantuan apliaksi SPSS versi
25 untuk mengetahui apakah data
memenuhi syarat analisis parametrik
atau tidak. Adapun hasil  uji
normalitas shapiro-wilk angket
disajikan dalam tabel di bawah ini:
Tabel 9. Hasil Uji Normalitas
Shapiro-Wilk Angket Siswa SD RK

Namopuli
Statistic Df  Sig.
935 21 A71

Kriteria yang  digunakan
dalam uji Shapiro-Wilk adalah apabila
nilai signifikansi (Sig.) < 0,05 maka
data dikatakan tidak Dberdistribusi
normal (Ho ditolak). Sedangkan
apabila nilai signifikansi (sig.) = 0,05
maka data dikatakan berdistribusi
normal (Ho diterima). Berdasarkan
tabel di atas menunjukkan bahwa
nilai signifikasi sebesar 0,171 (p >
0,05) sehingga dapat disimpulkan
bahwa data total skor angket
berdistribusi normal.

Pengujian Hipotesis
Hasil Uji Korelasi

Uji korelasi dilakukan untuk
mengetahui hubungan antara dua
variabel yang diteliti yakni variabel X
(metode role playing) dan variabel Y
(keterampilan berbicara). Korelasi
menunjukkan sejauh mana
perubahan pada satu variabel diikuti
oleh perubahan pada variabel
lainnya. Dalam penelitian ini, analisis
korelasi digunakan untuk mengetahui
tingkat kekuatan hubungan serta arah
hubungan (positif atau negatif) antara
kedua variabel tersebut. Berdasarkan
hasil  perhitungan = menggunakan
teknik korelasi korelasi pearson
(product moment) dengan bantuan
aplikasi SPSS versi 25, diperoleh nilai
koefisien korelasi sebesar r = 0,859.
Adapun hasil perhitungan disajikan
dalam tabel berikut ini:
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Tabel 10. Hasil Uji Korelasi

Variabel
X Y
X  Pearson 1 .859™
Correlation
Sig. (2-tailed) .000
N 21 21
Y Pearson .859" 1
Correlation
Sig. (2-tailed) .000
N 21 21

Berdasarkan kriteria penelitian
menggunakan rhiung > label Maka
terdapat pengaruh antara variabel
bebas dengan variabel terikat.
Sebaliknya jika rhitung < rabel Maka
tidak terdapat pengaruh antara
variabel bebas dengan variabel
terikat. Dari tabel atas diketahui
bahwa diperoleh nilai rhitung sebesar
0,859 dengan taraf signifikan 5 %
dengan jumlah responden (n) = 21
peserta didik. Karena n-2 maka 21-
2=19 maka nilai r tabel yaitu 0,456.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh yang sangat kuat
antara variabel bebas dan variabel
terikat dengan hubungan berada
dikategori sangat kuat.

Koefisien Determinasi

Koefisien  determinasi  (R?)
dihitung untuk mengetahui proporsi
varians dalam meningkatkan
keterampilan berbicara yang dapat
dilakukan dengan menerapkan model
pembelajaran role playing.
Berdasarkan nilai koefisien korelasi
yang diperoleh sebesar 0,985 maka
koefisien determinasi dapat dihitung
sebagai berikut:

R? =72

R* =(0,859)°

R* =0,7378x100
R* =73,78%

Koefisien determinasi (R?)
sebesar 73,78% menunjukkan bahwa

sekitar 74% varians dalam
keterampilan berbicara siswa (Y)
dapat dijelaskan oleh  metode
pembelajaran  role playing (X),
kemudian sisa dari varians (26,22%)
oleh faktor lain yang tidak terduga.
Sehingga dapa disimpulkan bahwa
dengan diperoleh nilai koefisien
determinasi (R?) sebesar 73,78%
berarti terdapat pengaruh yang
signifikan antara variabel bebas dan
terikat.
Uji Hipotesis Uji T

Setelah  data  ditemukan
berdistribusi normal dan antara
kedua variabel memiliki hubungan
yang kuat, maka selanjutnya
dilakukan penguijian hipotesis
menggunakan uji t. Uji t ini digunakan
untuk mengetahui apakah ada
pengaruh metode role playing
terhadap keterampilan berbicara
siswa. Hasil uji digunakan sebagai
dasar pengambilan keputusan
terhadap hipotesis. Sehingga dapat
disimpulkan apabila thitung > ttabel maka
hipotesis diterima (Ha). Sebaliknya,
jika thitung < ttabel maka hipotesis ditolak
(Ho). Perhitungan uji t dilakukan
dengan rumus manual serta
menggunakan  bantuan  aplikasi
SPSS versi 25.
Tabel 11. Hasil Uji Hipotesis (Uji T)

Unstanda Standar

rdized dized

Coefficie Coeffici

nts ents
Std.

Erro Si
Model B r Beta T g
1(Cons 9.68 10.8 .89 .3
tant) 8 89 0 85
X .870 .119 .859 7.3 .0
11 00
Berdasarkan hasil
perhitungan uji hipotesis

menggunakan uji t dengan bantuan
aplikasi SPSS versi 25, diperoleh nilai
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standar error 10.889, koefisien beta
sebesar 0.859, nilai t hitung sebesar
7.311, dan nilai signifikasi sebesar
0.000. Karena nilai signifikasi 0.000 <
0.05, maka dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh yang signifikan
antara variabel metode role playing
(X) terhadap keterampilan berbicara
siswa (Y). Selain itu, nilai t hitung
(7.311) lebih besar dari t tabel
(2.093), yang memperkuat keputuhan
bahwa Ha diterima.

Dengan demikian, metode
pembelajaran role playing
berpengaruh positif dan signifikan
terhadap keterampilan berbicara
siswa.

D. Pembahasan

Penelitian ini dilaksanakan di
SD RK Namopuli di Dusun 1
Namopuli Desa Sumbul, Kecamatan
STM Hilir, Kabupaten Deli Serdang,
Provinsi Sumatera Utara pada
tanggal 10-14 Juni 2025. Penelitian
ini  bertujuan untuk mengetahui
seberapa besar pengaruh metode
pembelajaran role playing terhadap
keterampilan berbicara siswa pada
mata pelajaran Bahasa Indonesia,
khususnya pada materi cuaca,
musim, dan iklim di kelas |lll.
Instrumen yang digunakan untuk
mengumpulkan data yaitu tes berupa
skenario dan rubrik  penilaian
keterampilan berbicara, angket, serta
studi dokumentasi.

Tahap awal penelitian dimulai
dengan uji validitas dan reliabilitas
terhadap instrumen yang digunakan.
Berdasarkan hasil uji validitas yang
dilakukan kepada 25 siswa di SD RK
Negara, ditemukan hasil bahwa
instrumen rubrik keterampilan
berbicara dapat digunakan secara
efektif untuk menilai kemampuan
siswa. Hasil perhitungan ini
menggunakan SPSS Versi 25.0

dengan menggunakan  ketentuan
Thitung = Ttaber dengan taraf signifikan
0,5 dan diperolen hasil bahwa
instrumen tersebut dinyatakan valid.
Dengan demikian, instrumen ini
dinilai layak untuk digunakan dalam
penelitian utama dan berpotensi
memberikan kontribusi positif
terhadap proses penilaian autentik
dalam meningkatkan keterampilan
berbicara siswa mata pelajaran
Bahasa Indonesia di sekolah dasar.
Kemudian uji validitas juga dilakukan
pada instrumen angket kepada
subjek yang sama dan memperoleh
hasil 25 soal atau pernyataan yang
berada pada kategori valid.
Selanjutnya dilakukan uji reliabilitas
dengan menggunakan bantuan
aplikasi SPSS versi 25 yang
menunjukkan bahwa instrumen tes
keterampilan berbicara memiliki indeks
reliabilitas sebesar 0.662 dengan
kategori tinggi dan instrumen angket
memperoleh nilai reliabilitas sebesar
0.866 yang termasuk ke dalam
kategori sangat tinggi, sehingga
disimpulkan bahwa instrumen tersebut
reliabel dan layak digunakan dalam
penelitian.

Sebelum metode ini
diterapkan, keterampilan berbicara
siswa tergolong rendah, ditandai
dengan nilai rata-rata keterampilan
berbicara siswa sebelum diterapkan
metode role playing diperoleh sebesar
50,3 dengan kategori kurang. Namun,
setelah penerapan metode role
playing yang dilengkapi dengan
instruksi yang sistematis dan arahan
yang optimal dari guru, keterampilan
berbicara siswa menunjukkan
peningkatan yang signifikan hal ini
ditandai dengan nilai rata-rata
keterampilan berbicara siswa setelah
adanya perlakuan diperoleh nilai
sebesar 89,19 dengan kategori baik
sekali. Setelah menerapkan metode
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role playing dalam pembelajaran,
langkah selanjutnya dilakukan analisis
data. Analisis data pertama dilakukan
uji normalitas terhadap hasil
keterampilan berbicara dalam
permainan peran dan juga hasil angket
respon siswa terhadap penerapan
metode role playing dari 21 siswa..
Pengujian normalitas  dilakukan
dengan menggunakan uji shapiro-wilk
melalui bantuan progam SPSS versi
25. Hasil uji shapiro-wilk, diperoleh
nilai statistik sebesar 0,912 dengan
nilai signifikasi (p) sebesar 0,060 (p >
0,05), sehingga data dinyatakan nilai
keterampilan berbicara siswa
berdistribusi normal dan memenuhi
syarat untuk dilakukan analisis
statistik parametik.

Selanjutnya  dilakukan  uji
normalitas pada angket dengan
kriteria yang digunakan dalam uji
Shapiro-Wilk adalah apabila nilai
signifikansi < 0,05 maka data
dikatakan tidak berdistribusi normal
(Ho ditolak). Sedangkan apabila nilai
signifikansi 2 0,05 maka data
dikatakan berdistribusi normal (Ho
diterima). Berdasarkan tabel di atas
menunjukkan bahwa nilai signifikasi
sebesar 0,171 (p > 0,05) sehingga
dapat disimpulkan bahwa data total
skor angket berdistribusi normal.
Karena nilai keterampilan berbicara
siswa dan angket respon siswa
terhadap penerapan metode role
playing sudah berdistribusi normal
maka dilakukan uji korelasi untuk
melihat hubungan antara kedua
variabel.

Berdasarkan hasil uji korelasi
yang dilakukan secara manual dan
menggunakan bantuan aplikasi SPSS
versi 25 dengan kriteria penelitian
menggunakan rhiung > fabel Maka
terdapat pengaruh antara variabel
bebas dengan variabel terikat.
Sebaliknya jika rhitung < rabel Maka

tidak terdapat pengaruh antara
variabel bebas dengan variabel
terikat. Perhitungan yang dilakukan
memperoleh nilai r sebesar 0,859 >
0,456 dengan koefisien determinasi
sebesar 73,78%, sehingga dapat
disimpulkan bahwa terdapat
hubungan antara variabel bebas dan
variabel terikat dengan kategori
sangat kuat. Selanjutnya dilakukan uji
hipotesis dengan menggunakan uji t
dan memperoleh nilai signifikasi
0.000 < 0.05, sehingga dapat
disimpulkan bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan antara
variabel metode role playing (X)
terhadap keterampilan berbicara
siswa (Y). Selain itu, nilai t hitung
(7.311) lebih besar dari t tabel
(2.093), yang memperkuat keputusan
bahwa Ha, diterima. Dengan demikian,
metode pembelajaran role playing
berpengaruh positif dan signifikan
terhadap keterampilan berbicara
siswa.

Metode pembelajaran role
playing memiliki kelebihan dalam
meningkatkan partisipasi aktif dan
keterlibatan siswa secara langsung
dalam pembelajaran sehingga
memberikan ruang kepada siswa
untuk menyampaikan pendapat serta
mengekspresikan  diri.  Sebelum
penerapan metode role playing
ditemukan bahwa keterampilan
berbicara siswa yang rendah, siswa
terlihat  pasif  ketika  diberikan
kesempatan berbicara, dan
cenderung tidak percaya diri dalam
berbicara. Setelah dilakukan
penerapan metode role playing
dengan instruksi yang efektif dan
arahan yang baik dari guru membuat
keterampilan berbicara siswa
semakin meningkat. Hal ini bisa
dilihat dari hasil nilai keterampilan
berbicara siswa yang sudah berada
pada kategori baik dan sangat baik,
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serta hasil angket yang
memperlihatkan respon positif dari
seluruh siswa.

Hal ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh
Priatna & Setyarini (2019:151) yang
menyatakan bahwa salah satu
kelebihan dari model pembelajaran
role playing adalah kemampuannya
dalam membina keterampilan
berbahasa lisan siswa menjadi lebih
baik dan mudah dipahami oleh orang
lain. Oleh karena itu, metode ini
dianggap efektif untuk membantu

siswa belajar serta melatih
kemampuan berbicara dan
berkomunikasi, dengan

memperhatikan unsur-unsur penting
dalam berbicara, seperti
penyampaian emosi melalui gerakan
tubuh dan ekspresi wajah. Dengan
demikian, keterampilan berbicara dan
komunikasi siswa dapat berkembang
secara optimal. Sari  (2020:3)
menyampaikan bahwa penerapan
metode role playing sangat sesuai
diterapkan dengan tujuan
peningkatan keterampilan berbicara
karena membantu siswa berimajinasi
melalui permainan peran. Melalui
permainan peran siswa dapat belajar
secara aktual yang dapat

menumbuhkan pengalaman baru
dalam belajar.
Selain  itu  penelitian  ini

diperkuat oleh penelitian terdahulu
yang relevan dengan penelitian ini
dilakukan oleh Pancana Beta
dengan judul “Peningkatan
Keterampilan Berbicara Melalui
Metode Bermain Peran” dan lza Aulia
Hafazoh dengan judul “Pengaruh
Metode Role Playing terhadap
Keterampilan  Berbicara  Bahasa
Indonesia Siswa Kelas IV SDN Kesik
Tahun Pelajaran 2022/2023". Hasil
penelitian Pancana Beta
menunjukkan bahwa metode bermain

peran meningkatkan keterampilan
berbicara siswa dengan rata-rata
80,58 (kategori baik) dan ketuntasan
klasikal 82,35% pada siswa kelas V
SD melalui penelitian tindakan kelas
(PTK). Sementaa itu, penelitian Iza
Aulia Hafazoh membuktkan bahwa
metode role playing berpengaruh
positif terhadap keterampilan
berbicara siswa kelas IV SDN 4
Kesik menggunakan desain penelitia
posttest only control group design.
Dengan demikian, penelitian ini juga
memperkuat temuan terdahulu
sekaligus memperluas bahwa metode
role playing tidak hanya efektif
diterapkan pada kelas tinggi, tetapi
juga efektif dalam meningkatkan
keterampilan berbicara siswa di kelas
rendah sekolah dasar. Hal ini
menunjukkan bahwa metode role
playing memiliki fleksibilitas yang
tinggi dan dapat dijadikan salah satu
alternatif  strategi pembelajaran
Bahasa Indonesia yang konsisten
memberikan dampak positif terhadap
peningkatan keterampilan berbicara
siswa diberbagai jenjang kelas.

Berdasarkan  hal tersebut
secara keseluruhan dapat
disimpulkan bahwa metode

pembelajaran role playing terbukti
efektif dalam meningkatkan

keterampilan berbicara siswa
khususnya kelas I dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia.

Metode ini dapat dijadikan alternatif
strategi pembelajaran yang dapat
meningkatkan motivasi, keterlibatan
siswa, dan pencapaian kompetensi
secara optimal dalam pembelajaran.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil
pembahasan  penelitian  tentang
pengaruh metode role playing
terhadap keterampilan berbicara
pada mata pelajaran Bahasa
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Indonesia dengan materi cuaca,
musim, dan iklim di kelas Ill SD RK
Namopuli Tahun Pelajaran
2024/2025, dapat disimpulkan bahwa
metode role playing  memiliki
efektivitas  yang tinggi  dalam
meningkatkan partisipasi aktif dan
keterlibatan siswa secara langsung
dalam proses pembelajaran. Melalui

penerapan metode ini, siswa
memperolen  kesempatan  untuk
mengembangkan kemampuan

menyampaikan pendapat serta
mengekspresikan diri secara verbal.
Sebelum metode ini diterapkan,
keterampilan berbicara siswa
tergolong rendah dengan nilai rata-
rata sebesar 50,3 dalam kategori
kurang. Namun, setelah penerapan
metode role playing yang dilengkapi
instruksi  sistematis dan arahan
optimal dari guru, keterampilan
berbicara siswa meningkat signifikan
dengan nilai rata-rata 86,6 dalam
kategori sangat baik.

Selain itu, metode role playing
juga menunjukkan hubungan positif
yang sangat kuat dengan
keterampilan berbicara siswa. Hal ini
terlihat dari hasil uji korelasi sebesar
0,985 yang lebih besar dari 0,456. Uji
hipotesis melalui uji t juga
memperoleh nilai signifikansi 0,000 <
0,05, sehingga dapat disimpulkan
bahwa terdapat pengaruh signifikan
antara variabel metode role playing
(X) terhadap keterampilan berbicara
siswa (Y). Nilai t hitung sebesar 7,311
yang lebih besar daripada t tabel
2,093 memperkuat keputusan bahwa
Ha diterima. Dengan demikian, dapat
ditegaskan bahwa metode
pembelajaran role playing
berpengaruh positif dan signifikan
dalam meningkatkan keterampilan
berbicara siswa.
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