N

RNA
OURNAL
T00H)°

4N
Vory e

ELSE (Elementary
School Education
Journal)

This is an open access article
under the Creative Commons
Attribution-ShareAlike 4.0
International license.

OPEN ACCESS
e-ISSN 2597-4122
(Online)

p-ISSN 2581-1800
(Print)

*Correspondence:
George Maikel
Sefnat
Galandjindjinay
chokenpsdku93@
gmail.com

Received: 10-10-2024
Accepted: 30-12-2024
Published: 31-12-2024

DOI
http://dx.doi.org/10.30
651/else.v8i3.24208

PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN ROLE
PLAYING BERBANTUAN MEDIA VIDEO
ANIMASI TERHADAP KETERAMPILAN
BERBICARA SISWA

George Maikel Sefnat Galandjindjinay '*, Siti Ansoriyah?, Saifur Rohman’®
Universitas Negeri Jakarta, Jakarta'3

Abstrak

Penelitian Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis keterampilan berbicara siswa melalui
model pembelajaran role olaying berbantuan media video animasi. Penelitian ini merupakan
penelitian kuantitatif ekperimen dengan desain One Group Pretest-Posttest Design.
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIl SMP Negeri 5 Benjina, namun
yang dipilih menjadi sampel penelitian yaitu siswa kelas VII-B dengan jumlah 28 orang, dan
teknik sampling yang digunakan adalah non probability sampling. Pengumpulan data
dalam penelitian ini melalui observasi, wawancara, tes dan dokumentasi. Adapun teknik
analisis data yang digunakan yaitu analisis statistik deskriptif dan inferensial serta uji Paired
Sample T-Test berbantuan aplikasi IBM SPSS untuk menguji hipotesis. Berdasarkan hasil
penelitian dan pembahasan disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran
role playing berbantuan media video animasi terhadap keterampilan berbicara siswa. Hal
tersebut dibuktikan dengan diperoleh nilai rata-rata pretest yaitu 62,46 dan nilai rata-rata
posttest yaitu 79,89 yang artinya mengalami kenaikan rata-rata yaitu sebesar 17,43. Temuan
ini juga diharapkan dapat mempengaruhi kebijakan pendidikan untuk memperkenalkan
metode pembelajaran yang lebih variatif, terutama di sekolah-sekolah yang terletak di
daerah terpencil.

Kata Kunci: Keterampilan Berbicara, Role Playing, Video Animasi

Abstract

Research This study aims to analyze students’ speaking skills through a role-playing learning
model assisted by animated video media. This study is experimental quantitative research
with a One Group Pretest-Posttest Design. The population in this study is all grade VII
students of SMP Negeri 5 Benjina, but the selected research sample is class VII-B students
with a total of 28 people, and the sampling technique used is non-probability sampling.
Data collection in this study is through observation, interviews, tests and documentation.
The data analysis techniques used are descriptive and inferential statistical analysis and the
Paired Sample T-Test test assisted by the IBM SPSS application to test hypotheses. Based on
the results of the research and discussion, it was concluded that there was an influence of
the role-playing learning model assisted by animation video media on students' speaking
skills. This is evidenced by obtaining an average score of 62.46 for the pre-test and an
average score for the post-test of 79.89 which means an average increase of 17.43. These
findings are also expected to influence education policies to introduce more varied learning
methods, especially in schools located in remote areas.
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PENDAHULUAN

Keterampilan berbicara adalah aktivitas
mendasar yang sangat penting dalam kehidupan
sehari-hari. Manusia selalu terlibat dalam
komunikasi dengan sesama individu ketika
melakukan rutinitas sehari-hari, di mana aktivitas
berbicara adalah dasar dari interaksi tersebut (Lal
dkk., 2023; Marge dkk., 2022). Keterampilan
berbicara merupakan salah satu keterampilan
penting dalam pembelajaran bahasa Indonesia
yang diajarkan pada siswa sekolah dasar hingga
perguruan tinggi. Khisbiyah et al. (2024),
menekankan pentingnya kemampuan berbicara
menyatakan bahwa penting bagi manusia untuk
dikuasai karena berkaitan dengan komunikasi.

Inti dari pembelajaran bahasa adalah
pembelajaran komunikasi, terutama komunikasi
lisan, sehingga keterampilan berbicara (Asratie
dkk., 2023; Bailey dkk., 2021), dan menjadi salah

satu keterampilan bahasa yang dianggap
memiliki  peran  sentral  dalam  tujuan
pembelajaran bahasa (O'Dowd, 2021).

Menurut Tarigan 2013 (Beta, 2019)
menyatakan bahwa berbicara adalah

kemampuan untuk mengucapkan bunyi-bunyi
artikulasi atau kata-kata untuk mengekspresikan,
menyatakan, dan  menyampaikan pikiran,
gagasan, serta perasaan (Velinda dkk., 2022).
Namun masih banyak yang mengalami kesulitan
dalam belajar bahasa Indonesia, terutama
keterampilan berbicara (Hirudayaraj dkk. 2021;
Zhai & Wibowo, 2023).

Hasil observasi saat mengikuti pembelajaran
di sekolah, siswa sering kali merasa kesulitan dan
kurang memiliki keberanian untuk berbicara di

dalam  kelas. = Berdasarkan  data  yang
dikumpulkan pada 5 Oktober 2023 melalui
wawancara dengan seorang guru Bahasa
Indonesia  di  Provinsi  Maluku,  tujuan
pengumpulan  data  ini  adalah  untuk
menganalisis kendala pembelajaran. Metode

yang digunakan meliputi kuesioner Google
Form, wawancara via WhatsApp, dan telepon.
Hasilnya menunjukkan: 1) Kurangnya fasilitas
pembelajaran, seperti internet, proyektor, dan
listrik terbatas; 2) Perlunya peningkatan kualitas
gury; 3) Lingkungan belajar kurang kondusif; 4)

Perbedaan gaya belajar siswa; 5) Siswa kurang
berani berbicara tanpa bimbingan; dan 6)
Banyak siswa belum mencapai KKM, terutama
dalam keterampilan berbicara.

Selain itu faktor internal dan eksternal
menjadi hambatan dalam mencapai tujuan
pembelajaran, terutama dalam keterampilan
berbicara pada pelajaran Bahasa Indonesia di
sekolah. Hal ini sesuai dengan hasil observasi di
SMP Negeri 5 Benjina, Kecamatan Aru Tengah,
Kabupaten Kepulauan Aru, dari pertengahan
Januari hingga awal Februari 2024. Hasil
observasi mencatat: 1) Siswa cenderung diam
ketika ditanya oleh guru; 2) Siswa kurang
percaya diri, malu, dan takut salah saat ditunjuk
untuk presentasi; 3) Mayoritas siswa belum
berani berbicara tanpa bimbingan guru; 4)
Interaksi kelas sangat minim, hanya beberapa
siswa yang aktif; 5) Pembelajaran didominasi
oleh metode ceramah dan tanya jawab; 6)
Pembelajaran hanya menggunakan buku teks
tanpa media interaktif; dan 7) Dari 28 siswa,
hanya sebagian kecil yang aktif bertanya atau

menjawab.

Menurut Al-Thani dkk. (2021), kesulitan
belajar siswa dalam keterampilan berbicara
dipengaruhi oleh faktor internal, seperti

rendahnya motivasi dan kebiasaan belajar, serta
faktor eksternal, seperti kurangnya interaksi,
metode pengajaran yang tidak menarik, dan
minim penggunaan media pembelajaran. Selain
itu Rosati-Peterson dkk. (2021), menjelaskan
bahwa Kondisi guru juga berkontribusi terhadap
kesulitan belajar, seperti: a) Ketidakmampuan
untuk memilih metode yang tepat, b) Hubungan
guru-siswa yang buruk, dan c) Pengajaran yang
monoton tanpa variasi atau alat peraga.

Menurut Kusuma dkk. (2021), model
pembelajaran role-playing memberikan
pengalaman belajar yang baru dan menarik bagi
siswa. Model ini mendorong siswa untuk
berinteraksi melalui dialog, membantu mereka
mengekspresikan  ide  dan  keterampilan
berbicara (Fredagsvik, 2023). As an innovative
and interactive model, role playing makes
students more active in communicating with
friends and guru (Utami, 2023). Penelitian Han
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dan Huang (2024), menunjukkan bahwa Model
pembelajaran role-playing lebih efektif dalam

meningkatkan kemampuan berbicara,
menumbuhkan kepercayaan diri, dan
merangsang keaktifan siswa dibandingkan

dengan metode konvensional.

Selain memilih model pembelajaran yang
tepat, penggunaan media  pembelajaran
interaktif juga penting untuk menarik minat
siswa dalam menerima materi (Zhao dkk., 2022).
(Hikmah dkk., 2022). Dengan demikian, media
pembelajaran yang menarik membantu guru
menyampaikan materi dengan jelas dan
memudahkan siswa untuk memahami pelajaran,
sehingga mendukung pembelajaran yang efektif
(Chew & Cerbin, 2021).

Menurut Hashim dan Tasir (2024) animasi
adalah presentasi bergambar yang menarik,
menggambarkan pergerakan objek. Penggunaan
animasi dalam pembelajaran dapat
meningkatkan efektivitas  dan efisiensi
pengajaran (Tepld dkk., 2022). Barut Tugtekin
dan Dursun (2022), menyatakan bahwa Video
animasi menggabungkan audio dan visual,
menarik perhatian siswa, dan membantu
memahami materi yang sulit.

Beberapa penelitian terkait peningkatan
keterampilan berbicara siswa dengan model
pembelajaran role playing menggunakan materi
teks fabel dilakukan oleh (Hoerudin, 2022; Vania
& Fikriah, 2023). Selain itu Salim dkk. (2024),
telah meneliti penggunaan media video animasi
sebagai alat pembelajaran yang inovatif untuk
meningkatkan pemecahan masalah,
keterampilan berbicara (Jao et al., 2024).

Namun, terdapat perbedaan antara
penelitian-penelitian tersebut dengan penelitian
yang akan dilakukan, yaitu desain penelitian
yang digunakan. Dalam penelitian ini, peneliti
menerapkan metode kuantitatif dengan desain
Pre-eksperimental berupa One-Group pretest-
posttest. Selain itu, materi yang digunakan
adalah teks cerita fabel yang disusun sendiri oleh
peneliti, dikemas dalam bentuk video animasi,
dan disesuaikan dengan konteks kehidupan
siswa di lokasi penelitian. Hal ini diharapkan
dapat menciptakan suasana belajar yang

interaktif dan menyenangkan, sehingga siswa
tidak merasa bosan dan hasil belajar mereka
dapat meningkat.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan rancangan
penelitian pre-eksperimen dengan desain (one
group pretest-posttest design). Dipilihnya
rancangan one group pretest-posttest design,
dikarenakan dalam penelitian ini peneliti hanya
menggunakan satu kelompok sampel yaitu kelas
eksperimen untuk mewakili seluruh populasi
penelitian.

Pada rancangan one group pretest-
posttest design yang akan dilakukan peneliti
terdiri dari beberapa tahapan vyaitu dilakukan
pretest pada kelas eksperimen tanpa adanya
perlakuan  tertentu, selanjutnya diberikan
perlakuan dengan pembelajaran menggunakan
model pembelajaran role playing berbantuan
media video animasi dan terakhirnya dilakukan
posttest. Adapun, rancangan penelitian dengan
model One Group Pretest-Postest Design dapat
dilihat pada tabel sebgai berikut:

Tabel 1. Desain One Group Pretest-Postest Design

04 X 0,

Keterangan:

0, = Pretest sebelum perlakuan

x = Perlakuan untuk kelas eksperimen
yang dilakukan dengan
menggunakan model pembelajaran
role playing berbantuan media video
animasi  terhadap  keterampilan
berbicara siswa

0, = Postest setelah perlakuan

Subyek penelitian ini populasi target adalah
seluruh siswa SMP Negeri 5 Benjina. Sedangkan
populasi terjangkau dalam penelitian ini adalah
siswa kelas VIl SMP Negeri 5 Benjina, semester |l
(Genap) tahun pelajaran 2023/2024. Sekolah
SMP Negeri 5 Benjina yang dijadikan lokasi
penelitian memiliki jumlah kelas VIl sebanyak 2
kelas, dan pesebaran siswa per kelasnya terdiri
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dari 28 jumlah siswa kelas Vlla, dan 28 jumlah
siswa kelas Vb

Teknik pengumpulan data pada penelitian
ini ada dua jenis data, yaitu data keterampilan
berbicara siswa dan gaya belajar. Sumber data
untuk kedua jenis data ini adalah siswa kelas VII
SMP  Negeri 5 Benjina. Adapun teknik
pengambilan data dalam penelitian ini terbagi
menjadi 2 (dua), yaitu menggunakan instrument
bentuk tes berupa unjuk kerja dan non tes
berupa Observasi dan dokumentasi. Instrumen
yang digunakan dalam penelitian ini berupa
aspek yang dapat mengukur keterampilan
berbicara siswa. Berikut kisi-kisi dan rubrik
instrumen keterampilan berbicara dalam bentuk
skala likert yang dapat dilihat pada tabel sebagai
berikut:

Tabel 2. Kisi-kisi dan Rubrik Keterampilan
Berbicara
Komponen

Skala
Penilaian
1-4

No Aspek Indikator

1 kebahasaan 1. Lafal Mampu melafalkan
kata, mengivapkan
vocal dan konsonan
sesuai dengan
pelafalan bahasa
indonesia
Cakap dalam
menggunakan
intonasi dengan
tepat
Cakap dalam
Pemilihan kata yang
baik
Mampu menggunakan

struktur kalimat yang

sesuai kaidah tata

bahasa indonesia.

. Intonasi

. Pilihan
Kata

Struktur
Kalimat

1. Gestur

Tubuh

Non
Kebahasaan

Mampu
berinprovisasai melalui
gerakan tubuh dengan
baik
Mimik Mampu menunjukkan
Wajah mimik sesuai adegan
KeberanianMampu bersikap
berani dan tidak
tegang saat tampil di
depan kelas
4. Kelancaran Mampu berbicara
dengan lantang dan
tidak terbata-bata

Adapun dalam penelitian ini, untuk
melakukan telaah tentang validitas dari
instrumen keterampilan berbicara ini, digunakan

2 (dua) ahli atau penilai yang mempunyai
penguasaan tentang materi yang menjadi aspek
dalam  proses pengukuran  keterampilan
berbicara. Kedua ahli tersebut diantaranya
Dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD)
Universitas Pattimura dan Guru bahasa Indonesia
di sekolah SMP Negeri 5 Benjina yang sudah
mengajar lebih dari 5 tahun dan memiliki banyak
pengalaman.

Data dianalisis menggunakan uji-t dengan
perangkat lunak  statistik ~ SPSS  untuk
membandingkan skor rata-rata antara kedua
kelompok. Sebelum melakukan uji-t independen,
dilakukan pemeriksaan normalitas  dan
homogenitas data (Ebenezer, 2023).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini diperoleh dari tes
keterampilan berbicara yang dilakukan pada
kelas eksperimen. Berikut adalah uraian
analisis hasil prettes.

ini

Tabel 3. Hasil Prettest Keterampilan

Berbicara
Statistik Hasil Perhitungan
Mean 62.46
Minimum 53
Maximum 75
Std. Deviation 6.785
N 28

Tabel 3 menunjukan bahwa nilai rata-rata
(mean) dari hasil belajar tingkat keterampilan
berbicara siswa kelas VIIB SMP Negeri 5 Benjina
pada materi menceritakan kembali isi fabel
setelah dilakukan pretest adalah 62,46 dari nilai
ideal yaitu 100. Adapun nilai maksimum 75, nilai
minumum 53, dengan rentang nilai 22. Dengan
demikian, berdasarkan hasil perhitungan statistik
dapat dilihat bahwa nilai rata-rata (mean)
keterampilan berbicara siswa sebelum diberikan
perlakuan berada pada kategori kurang baik
dengan nilai rata-rata (mean) yaitu 62,46. Adapun
hasil posttest keterampilan siswa disajikan pada
tabel berikut ini.
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Tabel 4. Hasil Posttest Keterampilan Berbicara

Statistik Hasil Perhitungan
Mean 79.89
Minimum 72
Maximum 91
Std. Deviation 5.9884
N 28

Merujuk pada Tabel 4 menunjukan
bahwa nilai rata-rata (mean) dari hasil belajar
tingkat keterampilan berbicara siswa kelas VIIB
SMP Negeri 5 Benjina pada materi menceritakan
kembali isi fabel setelah diberikan perlakuan
posttest adalah 79,89 yang dibulatkan menjadi
80 dari nilai ideal yaitu 100. Adapun nilai
maksimum 91, nilai minumum 72, dengan
rentang nilai 19. Dengan demikian, berdasarkan
hasil perhitungan statistik dapat dilihat bahwa
nilai rata-rata (mean) keterampilan berbicara
siswa setelah diberikan perlakuan berada pada
kategori baik dengan nilai rata-rata (mean) yaitu
79,89 dan dibulatkan menjadi 80.

Tabel 5. Hasil Uji Normalitas

Variabel Kolmogorov-Smirnov
Keterampilan 962
Berbicara

Pada tabel 5 di atas menunjukkan hasil uji
normalitas dengan menggunakan Uji
Kolmogorov-Smirnov dengan nilai Signifikansi
yang diperoleh yaitu 0,962 > 0,05 maka, dapat
disimpulkan  bahwa nilai  residual data
berdistribusi normal. Hasil uji homogenitas
terdapat pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Uji homogentitas

bahwa data yang berdistribusi normal dan
varians homogen. Jika data telah memenubhi
kedua syarat tersebut, langkah selanjutnya
adalah melakukan uji-t terhadap data tersebut.

Berikut ini adalah  hasil uji-t dengan
menggunakan SPSS 22:
Tabel 7. Hasil Uji T
Pair 1 t df Sig. Mean Std. Error
(2- Difference Difference
tailed)
Pretest- - 27 .000 -17.429 1.208
Posttest  14.430

Variabel Sig. Conclusion
Keterampilan 0,408 Homogeneous
Berbicara

Berdasarkan rancangan penelitian yang
telah ditetapkan, dilakukan analisis hipotesis
dengan menggunakan uji-t. Uji-t dilakukan
setelah dipastikan bahwa syarat normalitas
populasi dan homogenitas varians populasi telah
terpenuhi. Dari hasil perhitungan, diperoleh

Tabel 7 di atas menunjukkan hasil output
nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 maka
dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan
yang nyata antara nilai hasil keterampilan
berbicara siswa sehingga dapat dinyatakan
bahwa terdapat pengaruh penggunaan model
pembelajaran role playing berbantuan media
video animasi terhadap keterampilan berbicara
siswa kelas VIIB SMP Negeri 5 Benjina,
Kabupaten Kepulauan Aru, di Provinsi Maluku.

Keterlaksanaan Pembelajaran Dengan
Menggunakan Model Pembelajaran Role
Playing Berbantuan Media Video Animasi

Model pembelajaran  role  playing
berbantuan media video animasi diterapkan
dengan tujuan untuk membuat siswa lebih
terlibat secara aktif dalam proses belajar bahasa
Indonesia, khususnya dalam menceritakan
kembali cerita fabel. Kegiatan dimulai dengan
pemberian stimulus kepada siswa melalui tanya
jawab, yang bertujuan untuk mengaktifkan
pengetahuan awal mereka tentang cerita fabel.
Kemudian, guru menayangkan video animasi
yang relevan dengan materi fabel, seperti "Kisah
Rusa dan Kulomang" dan "Petualangan Si Konar
dan Sang Let Jar", yang memberikan gambaran
visual tentang karakter dan alur cerita yang akan
diperankan siswa.

Setelah menonton video, siswa dibagi ke
dalam kelompok dan diberikan naskah drama
yang merupakan adaptasi dari cerita fabel. Siswa
kemudian memilih peran yang akan mereka
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mainkan dalam  kelompok. Tahapan ini
menunjukkan bagaimana media video animasi
tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu visual
untuk memperjelas cerita, tetapi juga sebagai
sarana untuk membangkitkan ketertarikan dan
motivasi siswa dalam memahami cerita. Kénings
dkk. (2021) mendukung temuan ini, vyaitu
pemilihan peran oleh siswa memperkuat
keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran,
karena mereka diberi kesempatan untuk
menghidupi karakter yang mereka mainkan
(Allam dkk., 2022).

Proses selanjutnya melibatkan siswa
dalam kegiatan role playing di depan kelas, yang
memaksa mereka untuk berbicara dan
berinteraksi dengan teman-teman mereka.
Aktivitas ini memberi kesempatan kepada siswa
untuk berbicara dengan lebih percaya diri,
sambil mengekspresikan ide dan perasaan
mereka melalui tokoh yang mereka perankan.
Pada akhir kegiatan, siswa juga diberikan
kesempatan untuk memberikan umpan balik
terhadap penampilan teman-teman mereka,
yang memberikan elemen refleksi dalam proses

pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penerapan model pembelajaran role
playing berbantuan media video animasi

memiliki pengaruh yang signifikan terhadap
keterampilan berbicara siswa. Peningkatan ini
menunjukkan bahwa model pembelajaran ini
efektif dalam membantu siswa mengembangkan
keterampilan berbicara mereka (Qureshi et al.,

2022).

Model role playing yang dipadukan
dengan media video animasi memberikan
peluang bagi siswa untuk berbicara dalam

konteks yang lebih autentik dan nyata, dengan
membayangkan diri mereka sebagai tokoh
dalam cerita. Ini tidak hanya membantu mereka
berbicara dengan lebih lancar, tetapi juga
meningkatkan kemampuan mereka untuk
mengekspresikan diri dengan lebih baik. Hal ini
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
Saputra dan  Lumbanbatu (2024), yang
menemukan bahwa kegiatan bermain peran
dalam pembelajaran fabel dapat meningkatkan

keterampilan berbicara siswa, terutama dalam
konteks berbicara di depan umum.

Selain itu, penggunaan media video
animasi memperkuat pemahaman siswa tentang
karakter dan alur cerita dalam fabel, yang pada
gilirannya membantu mereka berbicara dengan
lebih percaya diri saat memerankan karakter
tersebut. Penelitian oleh Duran dkk. (2021), juga
mengungkapkan bahwa video animasi dapat
membantu siswa memahami konteks cerita dan
karakter dengan lebih baik, yang mendukung
pengembangan keterampilan berbicara mereka.

Salah satu temuan penting dari penelitian
ini adalah peningkatan partisipasi dan motivasi
siswa dalam proses pembelajaran. Sebelum
menerapkan model pembelajaran ini, beberapa
siswa cenderung pasif dan enggan berbicara di
depan kelas. Namun, setelah kegiatan role
playing dilakukan, siswa menunjukkan
peningkatan partisipasi yang signifikan, baik
dalam memilih peran, membaca naskah, maupun
berbicara di depan kelas. Penggunaan video
animasi sebagai media pembelajaran terbukti
mampu meningkatkan motivasi siswa. Siswa
merasa lebih tertarik dan antusias dalam
mengikuti pembelajaran karena mereka dapat
melihat cerita yang hidup melalui animasi. Video
animasi ini juga membuat pembelajaran lebih
menarik, sehingga siswa tidak merasa bosan dan
lebih termotivasi untuk aktif berpartisipasi. Hal
ini juga didukung oleh hasil penelitian Bulkani
dkk. (2022), yang menunjukkan bahwa
penggunaan media animasi dalam pembelajaran
dapat meningkatkan minat dan keterlibatan
siswa.

Salah satu aspek penting dari model
pembelajaran ini adalah adanya umpan balik dari
teman dan guru setelah kegiatan role playing.
Umpan balik yang diberikan siswa kepada
teman-teman mereka sangat berguna untuk
meningkatkan kesadaran diri dan keterampilan
berbicara. Selain itu, guru juga memberikan
apresiasi dan saran konstruktif untuk membantu
siswa memperbaiki kekurangan dalam berbicara.

Proses umpan balik ini membantu siswa
untuk merefleksikan penampilan mereka dan
mengetahui area yang perlu diperbaiki. Sebagai
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contoh, beberapa siswa menunjukkan
peningkatan  dalam  artikulasi kata dan
penguasaan ekspresi selama kegiatan role

playing, berkat adanya umpan balik yang
diterima dari teman-teman dan guru. Umpan
balik yang diberikan secara positif dapat
meningkatkan rasa percaya diri siswa dan
memberikan dorongan untuk terus berlatih dan
berkembang.

KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa
penerapan model pembelajaran role playing
berbantuan media video animasi di SMP Negeri
5 Benjina memberikan pengaruh signifikan
terhadap peningkatan keterampilan berbicara
siswa. Berdasarkan hasil pretest dan posttest,
terdapat peningkatan yang signifikan dalam
keterampilan berbicara siswa, dengan nilai rata-
rata pretest sebesar 62,46 dan posttest sebesar
79,89. Model ini efektif dalam membantu siswa
lebih percaya diri dan aktif dalam berbicara,
terutama saat menceritakan kembali isi fabel
melalui kegiatan bermain peran.

Penggunaan media video animasi terbukti
memperjelas alur cerita, karakter, dan pesan
moral fabel, serta menarik minat siswa untuk
lebih terlibat dalam pembelajaran. Selain itu,
kegiatan role playing memberikan kesempatan
bagi siswa untuk berlatih berbicara di depan
umum dan meningkatkan keterampilan sosial
serta kemampuan bekerja sama dalam
kelompok. Penelitian ini juga memiliki implikasi
penting dalam pengembangan kurikulum dan
pembelajaran yang lebih inovatif, dengan
mendorong penggunaan teknologi pendidikan

seperti video animasi untuk meningkatkan
pemahaman dan keterlibatan siswa. Guru
berperan penting dalam memfasilitasi

pembelajaran aktif ini, dengan memberikan
umpan balik yang konstruktif dan motivasi agar
dapat berkembang. Model
pembelajaran ini juga memberikan kontribusi
terhadap peningkatan kualitas pembelajaran

siswa terus

bahasa Indonesia, terutama dalam
mengembangkan keterampilan berbicara yang
sangat relevan dengan kebutuhan komunikasi di
era modern. Oleh karena itu, penelitian ini tidak
hanya bermanfaat bagi pengajaran bahasa
Indonesia, tetapi juga memberikan dasar bagi
penelitian lebih lanjut mengenai penggunaan
teknologi dalam pembelajaran dan
pengembangan keterampilan berbicara siswa di
berbagai konteks pendidikan lainnya.
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