
JUPERAN: Jurnal Penedidikan dan Pembelajaran 
Vol. 04, No. 02, Tahun 2025, Hal. 1265-1283 e-ISSN: 2987–3738 
  

1265│ Jurnal Penedidikan dan Pembelajaran 
 

Pengaruh Model Role Playing Berbasis Media Gambar Terhadap 

Keterampilan Bercerita pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia                           

di SD Syifaurrahmah 

Neva Poerwanti
1*

, Tumiyem
2
, Hadi Widodo

3
                                                                      

1,2,3
Sekolah Tinggi Keguruan Ilmu Pendidikan Amal Bakti, Indonesia 

                                                                                   
                      

Corresponding E-mail:  nevapoerwanti133@gmail.com*, hadiwidodo@umnaw.ac.id  

Article Info  ABSTRACT  

Article history: 

Received September 10, 2025  

Revised September 18, 2025 

Accepted September 25, 2025 

 
This study aims to determine the effect of the image-based role-

playing model on the storytelling skills of fifth-grade students of 

Syifaurrahmah Elementary School. This study is a quantitative study 

using an experimental method. The sample in this study were 25 

students in grades V-A and V-B. Data analysis was carried out by 

creating an assessment rubric validated by experts and also 

conducting data normality tests and t-tests. From the results of the 

study, it is known that the image-based role-playing model has a 

significant effect on the storytelling skills of fifth-grade students of 

Syifaurrahmah Elementary School. Based on the results of statistical 

tests conducted using the Independent Sample t-Test, the t-count 

value was 2.68 with a degree of freedom (df) of 48 and a significance 

value (2-tailed) of 0.005. These results indicate that there is a 

statistically significant difference between the two groups. The 

average posttest score of the experimental class was 6.20 points 

higher than the average posttest score of the control class. This 

difference can be explained by the fact that image-based role-playing 

learning models enable students to develop their imaginations, thus 

enhancing their ability to construct and convey a story. It can be 

concluded that there is a significant difference in learning outcomes 

between students who use image-based role-playing learning models 

and those who use conventional learning media. 
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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh dari model Role 

Playing berbasis media gambar terhadap keterampilan bercerita 

siswa kelas V SD Syifaurrahmah. Penelitian ini adalah penelitian 

kuantitatif dengan menggunakan metode eksperimen. Sampel dalam 

penelitian ini, yaitu siswa kelas V-A dan V-B yang masing-masing 

berjumlah 25 siswa. Analisis data dilakukan dengan membuat rubrik 

penilaian yang divalidasi oleh ahli dan juga melakukan uji normalitas 

data dan uji t. Dari hasil penelitian diketahui bahwa model role 

playing berbasis media gambar berpengaruh signifikan terhadap 

keterampilan bercerita siswa kelas V SD Syifaurrahmah. 

Berdasarkan hasil uji statistik yang dilakukan menggunakan 

Independent Sample t-Test, diperoleh nilai thitung sebesar 2,68 dengan 

derajat kebebasan (df) sebesar 48 dan nilai signifikansi (2-tailed) 

sebesar  0,005. Hasil ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 

yang signifikan secara statistik antara kedua kelompok. Rata-rata 

nilai posttest kelas eksperimen lebih tinggi 6,20 poin dibandingkan 

dengan rata-rata nilai posttest kelas kontrol. Perbedaan ini dapat 

dijelaskan karena model pembelajaran role playing berbasis media 

gambar mampu membuat siswa mengembangkan imajinasinya, 

sehingga berpotensi untuk mereka dalam merangkai sebuah cerita 
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dan menyampaikannya. Dapat disimpulkan bahwa terdapat 

perbedaan hasil belajar yang signifikan antara siswa yang model 

pembelajaran role playing berbasis media gambar dengan siswa yang 

menggunakan media pembelajaran konvensional.  

This is an open access article under the CC BY-SA license. 
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Pendahuluan 

Saat ini pendidikan sudah menjadi kebutuhan primer dalam kehidupan manusia. 

Melalui pendidikan manusia mendapatkan berbagai ilmu pengetahuan yang berguna untuk 

perjalanan hidupnya di masa mendatang. Menurut Ki Hajar Dewantara (Tarigan dkk., 

2022:150), pendidikan merupakan upaya yang bertujuan untuk mengarahkan serta 

mengembangkan seluruh potensi dasar yang dimiliki anak, baik sebagai individu maupun 

sebagai bagian dari masyarakat. 

Dalam alinea keempat Pembukaan UUD 1945 terdapat pernyataan mengenai tujuan 

bangsa, yaitu “mencerdaskan kehidupan bangsa”. Makna dari kalimat tersebut adalah 

kewajiban negara untuk meningkatkan kecerdasan seluruh sumber daya manusianya. Untuk 

merealisasikan hal itu, pemerintah Indonesia menetapkan sistem pendidikan nasional 

sebagaimana diatur dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional. Pendidikan berfungsi sebagai sarana untuk mengembangkan kemampuan, 

membentuk karakter, serta membangun peradaban bangsa yang bermartabat. Selain itu, 

pendidikan juga ditujukan untuk menumbuhkan potensi peserta didik agar menjadi pribadi 

beriman, bertakwa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, terampil, kreatif, mandiri, serta mampu 

menjadi warga negara yang demokratis dan bertanggung jawab terhadap diri sendiri maupun 

bangsa. 

Manusia yang menempuh pendidikan akan mendapatkan berbagai pembelajaran, baik 

yang berhubungan dengan ilmu pengetahuan dan teknologi, hingga pembelajaran yang 

mengasah keterampilan maupun ketangkasannya. Pembelajaran dilaksanakan untuk 

mempersiapkan peserta didik menghadapi berbagai tantangan yang akan dihadapi dalam 

kehidupannya di masa depan. 

Peserta didik yang berkualitas tidak muncul begitu saja. Peserta didik yang berkualitas 

lahir dari proses pembelajaran yang berkualitas. Saat ini dunia pendidikan terus melakukan 

berbagai inovasi demi menciptakan proses pembelajaran yang berkualitas. Bukan tanpa 

alasan, hal ini dilakukan agar proses pembelajaran dapat berlangsung maksimal, sehingga 

peserta didik dapat mendapatkan hasil belajar yang maksimal pula. 

Zaman yang terus mengalami perubahan dan berbagai pembaharuan  menuntut peserta 

didik untuk dapat benar-benar terampil di berbagai bidang. Oleh sebab itu Guru dituntut untuk 

dapat benar-benar memaksimalkan proses pembelajaran yang berlangsung agar dapat 

melahirkan generasi penerus yang mahir dan juga memiliki berbagai keterampilan. Karina 

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
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dan Sujarwo (2023:130) menjelaskan bahwa pembelajaran abad ke-21 berfokus pada proses 

pengembangan diri peserta didik, terutama dalam konteks Era Revolusi Industri 4.0 yang 

menekankan penerapan langsung dalam kegiatan belajar. Sementara itu, Sukmawarti dkk. 

(2022:202) menegaskan bahwa pembelajaran memiliki peran penting dalam menyiapkan 

siswa menghadapi tantangan era Revolusi Industri 4.0 dengan menekankan keterampilan abad 

21, seperti kreativitas, berpikir kritis, kemampuan komunikasi, dan kerja sama. 

Jenjang sekolah dasar memiliki peranan vital dalam rangka melahirkan generasi yang 

berkualitas. Pada jenjang sekolah dasar peserta didik mulai diajarkan berbagai hal yang 

mendasar serta diajarkan berbagai dasar dari ilmu pengetahuan yang kelak akan berguna bagi 

peserta didik saat akan menempuh pendidikan pada jenjang berikutnya. Selain membekali 

peserta didik berbagai ilmu pengetahuan, pada jenjang ini juga dimulai pembentukan karakter 

dari peserta didik. 

Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran utama di tingkat sekolah dasar. 

Atmazaki (Ali, 2020:41) menyebutkan bahwa tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia adalah 

membekali peserta didik agar mampu berkomunikasi secara efektif dan efisien sesuai dengan 

norma yang berlaku, baik secara lisan maupun tulisan, menumbuhkan rasa bangga terhadap 

bahasa Indonesia sebagai bahasa persatuan dan bahasa negara, serta mendorong penggunaan 

bahasa yang tepat dan kreatif untuk berbagai kepentingan. Melalui mata pelajaran ini, siswa 

dilatih berbagai keterampilan berbahasa, seperti membaca, menulis, hingga bercerita. Dengan 

keterampilan tersebut, kemampuan komunikasi siswa akan berkembang, dan pada akhirnya 

membantu mereka dalam memahami serta menguasai ilmu pengetahuan lain. 

Akan tetapi, dari observasi yang dilakukan di kelas V SDIT Syifaurrahmah diketahui 

terdapat cukup banyak siswa kelas V yang belum memiliki keterampilan bercerita. Siswa 

tampak malu-malu saat diminta untuk menceritakan suatu hal pada teman-temannya di depan 

kelas. Berdasarkan pengamatan yang peneliti lakukan, pembelajaran yang dilangsungkan 

berpusat pada guru. Tidak tampak adanya interaksi dua arah dalam proses pembelajaran. 

Selain itu belum tampak ada inovasi yang dilakukan pada proses pembelajaran, seperti 

penggunaan media atau model pembelajaran. Proses pembelajaran yang berlangsung hanya 

menggunakan sumber belajar dan bahan ajar yang disediakan oleh pihak sekolah. Hal ini 

menyebabkan proses pembelajaran berlangsung monoton.  

Guru memiliki peran yang sangat penting dalam pelaksanaan pembelajaran. Pada 

masa kini, pendidik dituntut untuk menghadirkan berbagai inovasi agar hambatan dalam 

proses belajar dapat diminimalkan. Hidayat dan Khayroiyah (2018) menekankan bahwa upaya 

mengurangi kendala pembelajaran dapat dilakukan dengan menyiapkan perangkat 

pembelajaran yang sesuai. Sejalan dengan itu, Sukmawarti dkk. (2021) menegaskan bahwa 

inovasi pembelajaran harus mampu mendorong guru dan siswa untuk berpikir kreatif serta 

beradaptasi dengan perkembangan zaman, sehingga terbentuk peserta didik yang aktif, 

inovatif, kreatif, dan berakhlak mulia. 

Model pembelajaran memiliki pengaruh yang signifikan terhadap kelancaran proses 

pembelajaran. Salah satu model pembelajaran yang dinilai tepat untuk digunakan dalam 

meningkatkan kemampuan bercerita siswa kelas III SD, yaitu model Role Playing. Menurut 

Hasibuan dkk (2024:146) model  pembelajaran Role Playing yang  juga  dikenal  sebagai  

model  pembelajaran dengan  drama  atau  peran,  melibatkan  siswa  dalam  berperan  sebagai  

karakter  tertentu  dalam situasi yang ditentukan. 

Selain itu, saat ini telah berkembang berbagai media pembelajaran yang dapat 

digunakan di dalam proses pembelajaran. Dasopang dan Darwis (2023:323) menjelaskan 



JUPERAN: Jurnal Penedidikan dan Pembelajaran 
Vol. 04, No. 02, Tahun 2025, Hal. 1266-1283 e-ISSN: 2987–3738 
   

1268│ Jurnal Penedidikan dan Pembelajaran 
 

bahwa media pembelajaran adalah sarana yang digunakan guru dalam berinteraksi dengan 

peserta didik. Media ini berfungsi membantu guru menyampaikan materi sekaligus 

memudahkan siswa dalam memahami apa yang diajarkan. 

Salah satu media yang mudah dimanfaatkan dalam proses belajar adalah media 

gambar. Sadiman (Magdalena dkk., 2021:337) mengemukakan bahwa media gambar 

merupakan visual yang berkaitan dengan materi ajar dan berfungsi menyampaikan pesan dari 

guru kepada peserta didik. Pemanfaatan media gambar pada pembelajaran di kelas V 

diharapkan mampu menumbuhkan minat belajar siswa. Hal ini wajar, sebab anak usia 11–12 

tahun umumnya memiliki ketertarikan terhadap hal-hal baru, termasuk gambar-gambar yang 

menarik perhatian. 

Penggunaan model Role Playing berbasis media gambar dinilai dapat meningkatkan 

keterampilan bercerita siswa kelas V SD Syifaurrahman pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia. Perpaduan dari model Role Playing dengan media gambar dirasa sesuai untuk 

diberikan pada siswa kelas V SD Syifaurrahmah. Hal ini karena model Role Playing  dapat 

mengajak siswa dalam memainkan sebuah peran, sedangkan media gambar dapat melahirkan 

imajinasi pada siswa.  

Metode 

Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam studi ini adalah penelitian kuantitatif. Menurut 

Sugiyono (2017:8), penelitian kuantitatif merupakan metode yang didasarkan pada filsafat 

positivisme, dengan fokus pada pengujian hipotesis melalui data yang bersifat angka atau 

statistik dari suatu populasi maupun sampel tertentu. 

Dalam penelitian ini diterapkan pendekatan eksperimen, di mana terdapat dua kelas 

sebagai subjek penelitian, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen 

diberikan perlakuan berupa penerapan model Role Playing berbasis media gambar, sedangkan 

kelas kontrol tidak mendapatkan perlakuan tersebut. Desain ini bertujuan untuk 

membandingkan keterampilan bercerita siswa kelas V SDIT Syifaurrahmah antara kelompok 

yang memperoleh perlakuan dengan kelompok yang tidak memperoleh perlakuan. 

Waktu Penelitian dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada bagian semester genap T.A 2024/2025, yang 

bertempat di SDIT Syifaurrahmah.  

Populasi dan Sampel 

Populasi 

Menurut Sugiyono (2018:130), populasi adalah keseluruhan wilayah generalisasi yang 

terdiri dari objek atau subjek yang memiliki kualitas dan karakteristik tertentu yang menjadi 

fokus penelitian. Dalam penelitian ini, populasi yang diteliti adalah seluruh siswa kelas V 

SDIT Syifauraahmah, sebanyak 50 siswa. Populasi tersebut terbagi menjadi dua kelas, yaitu 

kelas V-A dan kelas V-B, masing-masing berjumlah 25 siswa. 

Sampel 

Menurut Sugiyono (2018:118), sampel adalah bagian dari populasi yang memiliki 

karakteristik tertentu dan jumlah yang ditentukan untuk dijadikan objek penelitian. Ukuran 

sampel digunakan untuk menetapkan berapa banyak sampel yang akan diambil. Dalam 
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penelitian ini, teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah sampling jenuh. Menurut 

Sugiyono (2018), sampling jenuh merupakan teknik penentuan sampel dengan menggunakan 

seluruh anggota populasi sebagai sampel. Teknik ini biasanya diterapkan pada populasi yang 

relatif kecil (kurang dari 100 orang) atau ketika peneliti ingin membuat generalisasi dengan 

tingkat kesalahan yang sangat rendah. Oleh karena itu, sampel dalam penelitian ini adalah 

seluruh siswa kelas V SDIT Syifauraahmah, yaitu sebanyak 50 siswa. 

Variabel Penelitian 

Menurut Sugiyono (2018:39) variable adalah sifat, atribut, atau nilai dari orang, objek, 

atau kegiatan yang memiliki variasi tertentu. Dalam penelitian ini yang menjadi variabel 

independen atau variable bebas (X) adalah media gambar pada model Role Playing. Adapun 

yang menjadi variable dependen atau variable terikat (Y), adalah Keterampilan Bercerita. 
 

Instrumen Penelitian 

Menurut Sugiyono (2018), instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk 

mengukur fenomena alam atau sosial yang diamati. Dalam penelitian ini, peneliti 

menggunakan dua jenis sumber data, yaitu: 

1. Data primer, yaitu data yang diperoleh melalui survei lapangan menggunakan metode 

pengumpulan data asli. Untuk mengumpulkan data primer, peneliti melakukan pretest 

dan posttest pada siswa kelas V SDIT Syifauraahmah. 

2. Data sekunder, yaitu data yang telah tersedia sebelumnya dan diperoleh dari pihak 

SDIT Syifauraahmah, seperti informasi mengenai hasil belajar siswa serta kemampuan 

literasi dan numerasi siswa kelas V. 
 

Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian 

ini, yaitu: 

1. Observasi, 

  Observasi dilakukan untuk mengetahui permasalahan yang ditemukan di 

lapangan dan mencari solusinya. Pada penelitian ini observasi dilakukan di kelas V 

SDIT Syifauraahmah. Observasi dilakukan dengan cara mengamati peserta didik 

secara langsung dalam proses pembelajaran. 

2. Tes, 

Untuk mengumpulkan data yang dibutuhkan dalam penelitian, peneliti 

membuat instrument tes yang akan digunakan pada pre-test dan post-test. Hal ini 

dilakukan untuk dapat mengetahui keterampilan bercerita siswa sebelum dan sesudah 

digunakan model Role Playing berbasis media gambar pada proses pembelajaran. 

Instrumen tes yang digunakan berisi sebuah ajakan menuliskan cerita yang dibuat 

berdasarkan gambar yang ditampilkan, kemudian memerankannya di depan kelas. 

3. Dokumentasi,  

Dokumentasi dilakukan untuk mendapatkan data langsung dari penelitian yang 

dilakukan, seperti foto pada saat perlakuan tindakan dan juga laporan dari kegiatan 

yang dilakukan. 
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Tabel 1.  Kisi-Kisi Instrumen Pretest dan Posttest Keterampilan Bercerita 
Aspek 

Penilaian 

Jumlah 

Butir  

Kriteria Penilaian 

1 

(Kurang) 

1 

(Kurang) 

2 

(Cukup) 

3 

(Baik) 

4          

(Sangat 

Baik) 

Isi Cerita 4 Tidak 

sesuai/tidak 

lengkap 

Kurang 

sesuai/Kurang 

lengkap 

Kurang 

sesuai/kurang 

lengkap 

Cukup sesuai 

dan alur jelas 

Sangat 

sesuai, alur 

lengkap & 

kreatif 

Kosa Kata 

dan Diksi 

3 Kosa kata 

tidak tepat 

Kosa kata 

terbatas, 

banyak 

pengulanga

n 

Kosa kata 

cukup, ada 

pengulangan 

Kosa kata 

memadai, 

diksi tepat 

Kosa kata 

kaya, diksi 

sangat tepat 

Struktur 

Bahasa 

3 Tidak lancar,  

terlalau 

banyak 

kesalahan 

tata bahasa 

Kurang 

lancar, 

banyak 

kesalahan 

tata bahasa 

Kurang 

lancar, ada 

beberapa 

kesalahan 

Cukup lancar, 

sedikit 

kesalahan tata 

bahasa 

Sangat 

lancar, tata 

bahasa tepat 

Ekspresi dan 

Intonasi 

4 Terlalu 

Monoton, 

tidak ada 

ekspresi 

Intonasi dan 

ekspresi 

datar 

Kurang 

ekspresif, 

intonasi 

kurang 

bervariasi 

Cukup 

ekspresif, 

intonasi 

bervariasi 

Sangat 

ekspresif, 

intonasi 

sangat sesuai 

Keprcayaan 

Diri 

2 Sangat ragu, 

tidak mau 

menatap 

audiens 

Ragu-ragu, 

sulit 

menatap 

audiens 

Cukup ragu, 

kadang 

menatap 

audiens 

Cukup 

percaya diri, 

sering 

menatap 

audiens 

Sangat 

percaya diri, 

selalu 

menatap 

audiens 

 

Teknik Analisis Data 

Menurut Sugiyono (2018:285), “teknik analisis data berkaitan dengan perhitungan 

yang digunakan untuk menjawab rumusan masalah dan menguji hipotesis yang diajukan”. 

Teknik ini digunakan untuk menguji parameter populasi melalui statistik atau untuk menilai 

ukuran populasi berdasarkan data sampel. Untuk menganalisis data dalam penelitian ini, 

antara lain: 

 

a. Uji Validitas 

Menurut Sugiyono (2016:121) uji validitas merupakan ukuran ketepatan antara data 

yang terjadi pada objek penelitian dengan data yang dilaporkan oleh peneliti. Dengan kata 

lain, data dikatakan valid apabila tidak terdapat perbedaan antara data yang dilaporkan 

peneliti dengan kondisi sebenarnya pada objek penelitian. Untuk menguji rubrik penilaian 

yang digunakan dalam penelitian, dilakukan validasi kepada validator ahli. Penilaian validasi 

pada penelitian ini berpedoman pada skala likert yang berkisar antara 1 sampai 5.  

    
 

 
 x 100 

Keterangan: 

P = NilaiAkhir 

F = Perolehan skor  

N = Skor maksimal 

Kriteria penilaian yang digunakan oleh validator ahli untuk menilai rubrik dapat 

dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 2. Skor Penilaian 

Nilai Kriteria 

5 Sangat Layak 

4 Layak 

3 Cukup Layak 

2 Kurang Layak 

1 Tidak Layak 

 

Adapun kriteria skor penilaian untuk menilai kelayakan rubrik yang digunakan 

dikategorikan sebagai berikut: 

Tabel 3. Kriteria Penilaian 

Nilai Kriteria 

81 – 100 Sangat Layak 

61 – 80 Layak 

41 – 60 Cukup Layak 

21 – 40 Kurang Layak 

0 – 20 Tidak Layak 
Sumber: Hutagalung, A.P & Silalahi, B.R (2023) 

 

b. Uji Normalitas 

Uji normalitas adalah uji untuk mengetahui apakah distribusi data yang dianalisis, 

apakah penyebarannya di bawah kurva normal atau tidak. Kriteria pengambilan keputusan, 

antara lain: 

1. Data residual dikatakan normal jika titik-titik penyebarannya berada di sekitar garis 

dan mengikuti garis diagonal pada plot normal. 

2. Data residual juga dikatakan berdistribusi normal jika nilai signifikansi dari uji 

normalitas lebih besar dari 0,05 (p > 0,05). 

 

c. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dalam penelitian ini menggunakan uji T-test (parsial). Menurut Sugiyono 

(2016:184), uji parsial dilakukan untuk menguji hipotesis mengenai pengaruh media gambar 

pada model Role Playing (X) sebagai variabel bebas terhadap keterampilan bercerita (Y) 

sebagai variabel terikat. Uji T dilakukan untuk membandingkan rata-rata dari satu kelompok 

yang sama pada dua waktu berbeda, yaitu sebelum (pre-test) dan sesudah (post-test) diberikan 

perlakuan menggunakan model Role Playing berbasis media gambar. Untuk memudahkan 

peneliti dalam melakukan pengujian, maka peneliti menggunakan aplikasi SPSS 26 for 

windows. Uji t dihitung dengan menggunakan rumus: 

 

 

 

 

Di mana: 

    = Rata-rata selisih skor 
S D  = Standar deviasi dari selisih skor 

n  = Jumlah pasangan data (jumlah siswa) 
Kriteria pengujian hipotesis adalah sebagai berikut: 

a. Hipotesis nol (H₀) diterima jika nilai t hitung ≤ t tabel atau nilai signifikansi (sig.) 

> α. 
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b. Hipotesis nol (H₀) ditolak jika nilai t hitung > t tabel atau nilai signifikansi (sig.) < 

α. 

Langkah-Langkah Uji t (Paired Sample t-test) dengan menggunakan SPSS 26. 

1. Buka Data di SPSS 

 Masukkan data ke SPSS. 

 Buat dua kolom variabel: 

- Pretest = nilai sebelum perlakuan. 

- Posttest = nilai sesudah perlakuan. 

 Masukkan skor siswa sesuai pasangan. 

2. Pilih Menu Uji t Berpasangan 

 Klik menu Analyze → Compare Means → Paired-Samples T Test. 

3. Masukkan Variabel ke Dalam Kotak Uji 

 Pilih variabel Pretest dan Posttest, lalu pindahkan ke kotak Paired Variables. 

 Pastikan formatnya seperti Pretest → Posttest. 

4. Atur Opsi Tambahan  

 Klik Options, pilih Confidence Interval (95%). 

 Klik Continue. 

5. Jalankan Uji t 

 Klik OK. 

 SPSS akan menampilkan output. 

 

Hasil dan Pembahasan  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan model Role Playing 

berbasis media gambar terhadap keterampilan bercerita pada mata pelajaran Bahasa Indonesia 

di SD Syifaurrahmah. Penelitian dilakukan di kelas V SD Syifaurrahmah pada bulan Juli 

tahun 2025. Dalam mengumpulkan data tentang pengaruh penggunaan model role playing 

berbasis media gambar terhadap keterampilan bercerita pada mata pelajaran Bahasa Indonesia 

di SD Syifaurrahmah, peneliti terlebih dahulu melakukan observasi untuk menganalisis 

keterampilan bercerita siswa kelas V SD Syifaurrahmah. 

1.  Hasil Observasi 

Observasi dilakukan dalam rangka mencari tahu tentang pembelajaran Bahasa 

Indonesia yang dilakukan di kelas V SD Syifaurrahmah dan juga untuk mengetahui 

keterampilan bercerita siswa kelas V SD Syifaurrahmah. Dari hasil observasi diketahui proses 

pembelajaran yang dilakukan di kelas V SD, yaitu pembelajaran Bahasa Indonesia materi 

BAB I – “Aku yang Unik”. 

Dari observasi yang dilakukan diketahui bahwa siswa kelas V SD Syifaurrahmah  

masih banyak yang belum memiliki keterampilan bercerita. Hal ini dapat terlihat dari masih 

banyaknya siswa yang takut dan malu-malu saat diminta untuk menceritakan suatu hal pada 

teman-temannya di depan kelas. Proses pembelajaran yang berlangsung tampak monoton, 

tidak terjadi interaksi 2 arah selama proses pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut, peneliti 

menilai perlu adanya suatu inovasi yang dilakukan, agar proses pembelajaran dapat berjalan 2 

arah. Untuk dapat mengetahui secara detail keterampilan bercertia siswa kelas V SD 

Syifaurrahmah, peneliti menilai keterampilan bercerita siswa melalui kegiatan pretest yang 

dilakukan dengan cara meminta siswa kelas V SD Syifaurrahmah untuk bercerita melalui 

gambar yang terdapat pada buku pelajaran Bahasa Indonesia. 
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2. Hasil Pretest Keterampilan Bercerita Siswa 

 Peneliti menilai hasil pretest siswa untuk dapat mengetahui kemampuan bercerita 

siswa kelas V SD Syifaurrahmah. Penilaian ini berpedoman pada aspek penilaian yang 

terdapat pada lembar angket Pedoman Penilaian keterampilan bercerita. Hasil pre-test 

keterampilan menulis siswa kelas V SD Syifaurrahmah dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 

Tabel 3. Hasil Pretest Siswa 

No. 

Siswa 

Nilai Pretest 

Kelas 

Eksperimen 

KBM Kategori 
No. 

Siswa 

Nilai Pretest 

Kelas 

Kontrol 

KBM Kategori 

1 40 70 “Tidak tuntas” 1 50 70 “Tidak tuntas” 

2 70 70 “Tuntas” 2 75 70 “Tuntas” 

3 45 70 “Tidak tuntas” 3 70 70 “Tuntas” 

4 70 70 “Tuntas” 4 60 70 “Tidak tuntas” 

5 50 70 “Tidak tuntas” 5 65 70 “Tidak tuntas” 

6 80 70 “Tuntas” 6 70 70 “Tuntas” 

7 55 70 “Tidak tuntas” 7 55 70 “Tidak tuntas” 

8 60 70 “Tidak tuntas” 8 75 70 “Tuntas” 

9 65 70 “Tidak tuntas” 9 75 70 “Tuntas” 

10 60 70 “Tidak tuntas” 10 50 70 “Tidak tuntas” 

11 80 70 “Tuntas” 11 60 70 “Tidak tuntas” 

12 70 70 “Tuntas” 12 75 70 “Tuntas” 

13 55 70 “Tidak tuntas” 13 65 70 “Tidak tuntas” 

14 50 70 “Tidak tuntas” 14 70 70 “Tuntas” 

15 60 70 “Tidak tuntas” 15 55 70 “Tidak tuntas” 

16 60 70 “Tidak tuntas” 16 75 70 “Tuntas” 

17 70 70 “Tuntas” 17 50 70 “Tidak tuntas” 

18 75 70 “Tuntas” 18 55 70 “Tidak tuntas” 

19 55 70 “Tidak tuntas” 19 50 70 “Tidak tuntas” 

20 65 70 “Tidak tuntas” 20 80 70 “Tuntas” 

21 55 70 “Tidak tuntas” 21 85 70 “Tuntas” 

22 50 70 “Tidak tuntas” 22 60 70 “Tidak tuntas” 

23 60 70 “Tidak tuntas” 23 75 70 “Tuntas” 

24 50 70 “Tidak tuntas” 24 85 70 “Tuntas” 

25 75 70 “Tuntas” 25 55 70 “Tidak tuntas” 
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Total Siswa yang Tuntas 8 Total Siswa yang Tuntas 12 

Persentase 32% Persentase 48% 

 

Berdasarkan tabel 3 terlihat bahwa dari 25 siswa kelas V-A (Eksperimen) SD 

Syifaurrahmah, hanya terdapat 8 siswa yang memiliki nilai keterampilan bercerita sudah 

memenuhi standar KBM, sedangkan 17 siswa lainnya masih berada di bawah standar KBM. 

Persentase ketuntasan siswa hanya mencapai 32%. Pada siswa kelas V-B (Kontrol) SD 

Syifaurrahmah, terdapat sebanyak 12 siswa yang memiliki nilai keterampilan bercerita sudah 

memenuhi standar KBM. Adapun 13 siswa lainnya nilai keterampilan berceritanya berada di 

bawah standar KBM. Persentase ketuntasan siswa sebesar 48 %. Dari hal itu disimpulkan, 

yaitu keterampilan bercerita siswa kelas V SD Syifaurrahmah masih rendah. 

3. Proses Pembelajaran Bahasa Indonesia Menggunakan Media Poster 

Setelah dilakukan pretest untuk mengetahui hasil keterampilan bercerita siswa kelas V 

SD Syifaurrahmah, selanjutnya peneliti melakukan proses pembelajaran Bahasa Indonesia 

menggunakan model Role Playing berbasis media gambar. Adapun tahap-tahap yang 

dilakukan pada proses pembelajaran menggunakan model Role Playing berbasis media 

gambar, sebagai berikut: 

a) Perencanaan, Peneliti merancang modul ajar yang dibuat berdasarkan materi 

pembelajaran siswa kelas V SD Syifaurrahmah, yaitu pembelajaran Bahasa Indonesia 

materi “Aku yang Unik”.  

b) Pelaksanaan, Tindak pelaksanaan dilaksanakan pada tanggal  14 Juli 2025. Proses 

pelaksaan pembelajaran diikuti oleh seluruh siswa kelas V-A (Eksperimen) yang 

berjumlah 25 siswa. Langkah-langkah pelaksanaan tindakan ini terdiri dari tiga tahap, 

yaitu: kegiatan awal, kegiatan inti, dan kegiatan akhir. Adapun tahap yang dilakukan, 

antara lain: 

a. Kegiatan Awal, Kegiatan ini aadlah kegiatan yang dilakukan sesaat sebelum 

memulai pembelajaran. Diawali dengan peneliti meminta izin kepada guru kelas untuk 

mengambil alih proses pembelajaran di dalam kelas. Selanjutnya peneliti mengucap 

salam dan memperkenalkan diri yang kemudian dilanjutkan dengan mengajak para 

siswa untuk berdoa menurut keyakinan masing-masing. Setelah selesai berdoa, 

peneliti mengecek kehadiran siswa berdasarkan buku absensi kelas V  SD 

Syifaurrahmah. Selain mengecek kehadiran siswa, peneliti juga memperhatikan 

kesiapan siswa, baik secara fisik dan mental siswa untuk mengikuti proses 

pembelajaran. Proses itu dilakukan dengan cara, seperti memperhatikan kerapian, 

kebersihan dan ketertiban siswa. Tahap akhir dari kegiatan ini, yaitu disampaikan 

tujuan pembelajaran serta memberitahukan materi pelajaran yang akan dipelajari 

sembari memberikan motivasi pada siswa agar isi pembelajaran yang disampaikan 

mudah untuk dimengerti siswa.  

b. Kegiatan Inti, Kegiatan inti adalah pokok dari seluruh kegiatan yang dilakukan. 

Dalam kegiatan ini disampaikan materi pembelajaran. Guru meminta anak-anak untuk 

mendengarkan penjelasan mengenai keterampilan bercerita. Selanjutnya peneliti 

memperlihatkan media gambar dan menceritakan sebuah cerita yang terdapat pada 

buku pelajaran siswa. Setelah itu siswa diminta untuk bermain peran menyerupai 

tampilan gambar yang diperlihatkan. 
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Gambar 1. Media Gambar 

c) Kegiatan Penutup, Bagian ini adalah kegiatan yang terakhir dilakukan. Pada tahap 

ini peneliti mengajak para siswa untuk menyimpulkan inti dari pembelajaran yang 

telah dilaksanakan. Peneliti juga berpesan pada siswa agar melatih ulang materi yang 

disampaikan. Setelah itu siswa diajak untuk berdoa bersama sebelum kelas 

dibubarkan.  
 

4. Hasil Postest Keterampilan Bercerita Siswa 

Setelah pembelajaran dilaksanakan melalui penggunaan model Role Playing berbasis 

media gambar, selanjutnya peneliti menilai hasil posttest keterampilan bercerita siswa siswa 

kelas V SD Syifaurrahmah. Penilaian tersebut mengacu pada aspek-aspek yang tercantum 

dalam lembar angket Pedoman Penilaian Keterampilan Bercerita Siswa. Hasil posttest 

keterampilan bercerita siswa kelas V SD Syifaurrahmah disajikan dalam tabel berikut: 

Tabel 4. Hasil Postest Siswa 

No. 

Siswa 

Nilai Pretest 

Kelas 

Eksperimen 

KBM Kategori 
No. 

Siswa 

Nilai Pretest 

Kelas 

Kontrol 

KBM Kategori 

1 60 (70) “Tidak tuntas” 1 60 (70) “Tidak tuntas” 

2 80 (70) “Tuntas” 2 80 (70) “Tuntas” 

3 65 (70) “Tidak tuntas” 3 70 (70) “Tuntas” 

4 90 (70) “Tuntas” 4 65 (70) “Tidak tuntas” 

5 75 (70) “Tuntas” 5 70 (70) “Tuntas” 

6 90 (70) “Tuntas” 6 70 (70) “Tuntas” 

7 75 (70) “Tuntas” 7 60 (70) “Tidak tuntas” 

8 70 (70) “Tuntas” 8 75 (70) “Tuntas” 

9 75 (70) “Tuntas” 9 80 (70) “Tuntas” 

10 75 (70) “Tuntas” 10 80 (70) “Tidak tuntas” 

11 90 (70) “Tuntas” 11 70 (70) “Tuntas” 
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12 80 (70) “Tuntas” 12 80 (70) “Tuntas” 

13 75 (70) “Tuntas” 13 65 (70) “Tidak tuntas” 

14 65 (70) “Tidak tuntas” 14 75 (70) Tuntas 

15 75 (70) “Tuntas” 15 55 (70) “Tidak tuntas” 

16 70 (70) “Tuntas” 16 75 (70) Tuntas 

17 80 (70) “Tuntas” 17 50 (70) “Tidak tuntas” 

18 85 (70) “Tuntas” 18 55 (70) “Tidak tuntas” 

19 75 (70) “Tuntas” 19 50 (70) “Tidak tuntas” 

20 70 (70) “Tuntas” 20 80 (70) Tuntas 

21 70 (70) “Tuntas” 21 85 (70) Tuntas 

22 70 (70) “Tuntas” 22 60 (70) “Tidak tuntas” 

23 70 (70) “Tuntas” 23 75 (70) “Tuntas” 

24 60 (70) “Tidak tuntas” 24 85 (70) “Tuntas” 

25 85 (70) Tuntas 25 55 (70) “Tidak tuntas” 

Total Siswa yang Tuntas 21 Total Siswa yang Tuntas 14 

Persentase 84% Persentase 56% 

 

Berdasarkan tabel 4. tampak adanya peningkatan yang sangat signifikan dari 

keterampilan bercerita siswa kelas V-A (Eksperimen) SD Syifaurrahmah setelah 

pembelajaran dilaksanakan menggunakan model Role Playing berbasis media gambar. 

Terdapat sebanyak 21 anak yang nilainya memenuhi standar KBM. Hanya terdapat 4 anak 

yang nilainya di bawah KBM. Persentase ketuntasan siswa mencapai 84%. Sedangkan pada 

kelas V-B (Kontrol), total anak yang nilainya memenuhi standar KBM sebanyak 14 anak. 

Persentasenya mencapai 56%. Dari hasil tersebut dapat terlihat bahwasanya adanya digunakan 

model Role Playing berbasis media gambar, memberikan pengaruh signifikan pada 

peningkatkan keterampilan bercerita siswa kelas V-A (Eksperimen) SD Syifaurrahmah. 

5. Hasil Validasi 

Validasi dilakukan agar peneliti dapat mengetahui kelayakan (kevalidan) dari rubrik 

penilaian yang digunakan dalam penelitian yang dilakukan. Validasi yang dilakukan ditujukan 

kepada seorang Dosen untuk menilai rubrik penilaian yang dikembangkan. Hasil validasi 

disajikan, berikut ini: 

Tabel 5. Hasil Validasi Rubrik Penilaian 

“No” “Aspek” “Pernyataan” “Skor”  

1 2 3 4 5 

1 Keselarasan Judul 

dengan Isi Rubrik 

1. Judul rubrik sesuai dan menggambarkan 

isi rubrik secara akurat. 

   √  

2 Kesesuaian dengan 

Tujuan Penilaian 

2. Rubrik Penilaian sesuai untuk menilai 

keterampilan bercerita siswa. 

    √ 

3 Keterbacaan dan 

Kejelasan Bahasa 

3. Bahasa yang tercantum dalam rubrik jelas 

dan mudah dimengerti sehingga tidak 

   √  
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menimbulkan interpretasi yang berbeda. 

4 Kelengkapan 

Komponen Rubrik 

4. Semua komponen penting (kriteria, 

indikator, skala skor) sudah tersedia. 

   √  

5 Kepraktisan 

Penggunaan Rubrik 

5. Rubrik mudah digunakan oleh guru dalam 

proses penilaian 

    √ 

Total Skor 22 

Rata-rata 4,4 
 

Dari 5 butir pernyataan yang terdapat pada angket validasi rubrik penilaian, validator 

ahli memberikan total skor 22 dari seluruh pernyataan dengan rata-rata skor 4,4. Untuk 

mengetahui kelayakannya, digunakan rumus: 

  
 

 
      

Skor Kelayakan =   
   

 
   100 = 88 

Skor kelayakan yang didapatkan dari validator ahli yang menilai rubrik penilaian yang 

dikembangkan, yaitu 88. Dari hasil tersebut dapat dikatakan bahwa rubrik penilaian yang 

digunakan dalam penelitian ini “Sangat Layak”. 

 

6. Hasil Uji Normalitas 

Untuk mengetahui apakah data dalam penelitian ini mengikuti distribusi normal, 

dilakukan pengujian menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov. Berikut merupakan hasil 

pengujian dengan metode tersebut: 

Tabel 6. Hasil Uji Normalitas 

  
 

Kelas 

Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. 

Keterampilan 

Bercerita 

Pretest A (Eksperimen) .964 25 .506 

Postest A (Eksperimen) .941 25 .154 

Pretest B (Kontrol) .920 25 .051 

Postest B (Kontrol) .931 25 .091 

     

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

a. Lilliefors Significance Correction 

Sumber: Pengolahan Data Menggunakan SPSS 26. 

Berdasarkan  tabel  6  diketahui  nilai  probabilitas  Sig 0,506 pada data pretest A kelas 

eksperimen dan nilai probalbilitas Sig 0,154 pada posttest A kelas Eksperimen. Nilai tersebut 

dibandingkan dengan 0,05 dan ternyata lebih besar, sehingga data dalam penelitian ini dapat 

dikatakan berdistribusi normal. Pada pretest B kelas kontrol diperoleh nilai probabilitas Sig 

0,051 dan pada posttest kelas B kontrol diperoleh nilai probabilitas Sig 0,091. Nilai tersebut 

dibandingkan dengan 0,05 dan ternyata lebih besar, sehingga data dalam penelitian ini dapat 

dikatakan berdistribusi normal. Untuk menentukan apakah suatu data mengikuti distribusi 

normal, dapat dilakukan dengan menggunakan pendekatan kurva Q-Q Plot dengan pedoman 

sebagai berikut: 

a) Apabila data tersebar di sekitar garis diagonal dan mengikuti arah garis tersebut, maka 

model regresi memenuhi asumsi normalitas. 
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b) Apabila data menyebar jauh dari garis diagonal, maka model regresi tidak memenuhi 

asumsi normalitas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Normal Q-Q Plot Keterampilan Bercerita Siswa (Pretest dan Posttest) 

Berdasarkan data Q-Q Plot di atas, dapat disimpulkan bahwa data yang digunakan 

berdistribusi normal. Titik-titik pada kurva tersebar di sekitar garis diagonal dan mengikuti 

arah garis tersebut, sehingga mendukung kesimpulan bahwa data memenuhi asumsi 

normalitas. 

7. Hasil Uji Hipotesis 

Dalam pengujian hipotesis, peneliti menggunakan uji t. Uji ini bertujuan untuk 

membuktikan hipotesis dengan membandingkan nilai t-hitung dan t-tabel. Jika t-hitung > t-

tabel dan nilai signifikansi < ɑ 0,05, maka pengaruh dianggap signifikan. Sebaliknya, jika t-

hitung < t-tabel dan nilai signifikansi > ɑ 0,05, maka pengaruh dianggap tidak signifikan. 

Tabel 7. Hasil Uji t 

Independent Sample Test 

 Levene‟s Test 

for Equality of 

Variances 

t-test for Equality of Means 

     Significance   95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

  F Sig. t df One-

Side p 

Two-

Side p 

Mean 

Difference 

Std, Error 

Difference 

Lower Upper 

Hasil Equal 

variances 

assumed 

1.204 0.277 2.68 48 0.005 0.010 6.20 2.31 1.54 10.86 

Equal   2.68 46.78 0.005 0.010 6.20 2.31 1.53 10.87 
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variances 

not 

assumed 

1 

Sumber: Pengolahan Data Menggunakan SPSS 26. 
  

Berdasarkan hasil uji t independen, diperoleh nilai t-hitung sebesar 2,68, sedangkan t-

tabel sebesar 1,72. Nilai Sig. (2-tailed) = 0,010, yang berarti lebih kecil dari 0,05. Karena t-

hitung > t-tabel, maka H₀ ditolak dan Hₐ diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan model pembelajaran Role Playing berbasis media gambar memiliki 

pengaruh yang signifikan terhadap keterampilan bercerita siswa kelas V SD Syifaurrahmah. 

Pembahasan 

Pengaruh Penggunaan Model Pembelajaran Role Playing Berbasis Media Gambar 

Terhadap Keterampilan Bercerita Siswa di Kelas V SD Syifaurrahmah 

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan, diperoleh bahwa rata-rata 

keterampilan bercerita siswa pada kelas yang menggunakan model pembelajaran Role Playing 

berbasis media gambar lebih tinggi secara signifikan dibandingkan dengan kelas yang 

menggunakan metode pembelajaran konvensional. Hasil uji statistik menggunakan 

Independent Sample t-Test menunjukkan nilai signifikansi (2-tailed) < 0,001, yang berarti 

terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik antara kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol. 

Temuan ini mengindikasikan bahwa penggunaan model pembelajaran Role Playing 

berbasis media gambar mampu meningkatkan keterampilan bercerita siswa kelas V SD 

Syifaurrahmah. Penerapan model pembelajaran Role Playing berbasis media gambar tidak 

hanya mampu meningkatkan keterampilan bercerita siswa kelas V SD Syifaurrahmah, namun 

juga mendorong keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran, memupuk keberanian 

dalam berbicara di depan umum, serta mengasah kemampuan berbahasa secara terstruktur dan 

ekspresif. Kombinasi metode pembelajaran yang interaktif dengan media visual yang menarik 

dapat menjadi strategi efektif dalam mengembangkan kompetensi berbicara siswa di sekolah 

dasar.  

 

Berdasarkan hal tersebut, dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran 

Role Playing berbasis media gambar memiliki pengaruh yang signifikan terhadap 

keterampilan bercerita siswa. Temuan ini sejalan dengan penelitian Rafitamara (2022) yang 

menunjukkan bahwa penggunaan Role Playing berbasis gambar pada materi legenda Malin 

Kundang lebih meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan dengan model pembelajaran 

konvensional. 

 

Perbedaan Keterampilan Bercerita Siswa Yang Menggunakan Model Pembelajaran 

Role Playing Berbasis Media Gambar Dengan Siswa Yang Menggunakan Media 

Pembelajaran Konvensional  

Berdasarkan hasil uji statistik dengan Independent Sample t-Test, diperoleh t-hitung 

sebesar 2,68 dengan derajat kebebasan (df) 48 dan nilai signifikansi (2-tailed) 0,005. Hal ini 

menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan secara statistik antara kedua kelompok. Rata-

rata keterampilan bercerita siswa yang mengikuti pembelajaran dengan model Role Playing 

berbasis media gambar lebih tinggi dibandingkan kelompok yang menggunakan metode 

konvensional. Rata-rata nilai posttest kelas eksperimen lebih unggul 6,20 poin dibandingkan 
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kelas kontrol. Perbedaan ini cukup signifikan jika dibandingkan dengan skala penilaian 0–100 

dan secara statistik terbukti bermakna. 

Perbedaan ini dapat dijelaskan karena model pembelajaran role playing berbasis 

media gambar mampu membuat siswa mengembangkan imajinasinya, sehingga lebih 

berpotensi untuk mereka dalam merangkai sebuah cerita dan menyampaikannya. Sementara 

itu, metode pembelajaran konvensional, yang umumnya bersifat satu arah dan berpusat pada 

ceramah, dianggap kurang efektif dalam membantu siswa memahami materi bangun ruang 

yang bersifat abstrak. Dengan demikian, dapat disimpulkan adanya perbedaan hasil belajar 

yang signifikan antara siswa yang model pembelajaran role playing berbasis media gambar 

dengan yang hanya belajar melalui metode konvensional.  

Temuan ini menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran berbasis media 

memberikan pengaruh positif terhadap pencapaian hasil belajar siswa. Hal ini disebabkan 

karena dalam proses pembelajaran, siswa menjadi lebih aktif sehingga lebih mudah 

memahami konsep yang disampaikan. Dengan kata lain, model Role Playing berbasis media 

gambar berkontribusi positif dalam proses pembelajaran. Hasil ini sejalan dengan penelitian 

yang dilakukan oleh Nurul Hidayah Hasibuan, Riris Nurkholidah Rambe, dan Muhammad 

Syaifullah (2024), yang menyimpulkan bahwa model Role Playing memberikan pengaruh 

positif terhadap keterampilan berbicara siswa kelas IV di MIN 4 Kota Medan. 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan data yang telah disajikan, maka 

kesimpulan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Peneliti menyimpulkan, model Role Playing berbasis media gambar memiliki 

pengaruh yang signifikan terhadap keterampilan bercerita siswa kelas V SD 

Syifaurrahmah. Berdasarkan uji normalitas Shapiro-Wilk, seluruh data pretest dan 

posttest pada kelas eksperimen maupun kontrol menunjukkan nilai signifikansi di atas 

0,05. Hal ini menandakan bahwa data berdistribusi normal, sehingga analisis dapat 

dilanjutkan menggunakan uji statistik parametrik.  

2. Di kelas eksperimen, ditemukan adanya perbedaan signifikan antara skor pretest dan 

posttest, dengan peningkatan rata-rata yang menunjukkan pengaruh positif dari 

penerapan model pembelajaran Role Playing berbasis media gambar. Pada kelas 

kontrol, meskipun terdapat peningkatan nilai, perbedaan tersebut tidak signifikan 

secara statistik. Hasil uji-t independen pada nilai posttest menunjukkan bahwa rata-

rata nilai siswa di kelas eksperimen lebih tinggi 6,20 poin dibandingkan kelas kontrol, 

dengan nilai signifikansi 0,010 (< 0,05). Hal ini menunjukkan adanya perbedaan yang 

signifikan antara kedua kelompok, yang berarti penerapan model pembelajaran Role 

Playing berbasis media gambar memberikan pengaruh positif terhadap keterampilan 

bercerita siswa kelas V SD Syifaurrahmah. 

Secara keseluruhan, penelitian ini membuktikan penggunaan model pembelajaran Role 

Playing berbasis media gambar efektif untuk meningkatkan keterampilan bercerita siswa. 

Model ini tidak hanya membantu siswa menyampaikan cerita secara terstruktur dan ekspresif, 

tetapi juga meningkatkan rasa percaya diri dan partisipasi aktif dalam pembelajaran. 
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