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Abstrak

Keterampilan berbicara harus dapat dikuasai dengan baik oleh siswa, terutama sejak usia sekolah dasar. Akan
tetapi pada saat ini keterampilan berbicara yang diperoleh oleh siswa dari beberapa mata pelajaran masih belum
maksimal, khususnya pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe role playing berbantuan media e-komik terhadap keterampilan
berbicara Bahasa Indonesia siswa kelas 1V SD. Penelitian ini termasuk dalam rancangan eksperimen semu
menggunakan rancangan Quasi Experimental Desain. Populasi penelitian ini merupakan seluruh siswa kelas 1V
SD yang berjumlah 202 siswa yang terdiri dari 8 kelas dari 5 sekolah. Sampel ditentukan dengan menggunakan
teknik sample random sampling. Didapatkan kelas eksperimen yang berjumlah 22 siswa dan pada kelas kelas
kontrol yang berjumlah 24 siswa. Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu analisis deskriptif dan
analisis statistik inferensial. Pengumpulan data keterampilan berbicara menggunakan metode non tes berupa
observasi berstruktur dengan instrument rubrik penilaian. Berdasarkan hasil analisis data, diperoleh bahwa t-
hitung>t-tabel, sehingga HO ditolak dan Ha diterima. Hal tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan pada keterampilan berbicara Bahasa Indonesia antara kelompok siswa yang dibelajarkan dengan
model pembelajaran kooperatif tipe role playing berbantuan media e-komik dengan kelompok siswa
dibelajarkan dengan pembelajaran konvensional. Dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe
role playing berbantuan media e-komik berpengaruh signifikan terhadap keterampilan berbicara Bahasa
Indonesia siswa kelas IV SD.

Kata Kunci: Kooperatif Tipe Role Playing, Keterampilan Berbicara, Bahasa Indonesia
Abstract

Speaking skills must be well mastered by students, especially since primary school age. However, at the
moment, the speech skills acquired by students in some subjects are still not maximum, especially in the
Indonesian language subject. The study aims to analyze the influence of cooperative role-playing learning
models with e-comic media on Indonesian speaking skills of students of 4th grade SD. The research is included
in the experimental design using the Quasi Experimental Design design. This research population is a total of
4th grade of elementary school students of 202 students consisting of 8 classes from 5 schools. Samples are
determined using random sampling techniques. We got an experimental class of 22 students and a control class
of 24 students. Data analysis used in this study is descriptive analysis and inferential statistical analysis. Data
collection of speaking skills using non-test methods of structured observation with the instrument of the
evaluation rubric. Based on the results of data analysis, it is obtained that t-count>t-table, so HO is rejected
and Ha is accepted. It shows that there are significant differences in Indonesian-speaking skills between groups
of students studied with cooperative role-playing learning models supported by e-comics media and group of
students taught with conventional learning. It can be concluded that the cooperative learning model supported
with e-komics media has a significant impact on the Indonesians speaking skills of students of 4th grade of
elementary school.
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1. PENDAHULUAN

Pembelajaran bahasa Indonesia merupakan proses di mana individu memperoleh
keterampilan berbahasa untuk berkomunikasi efektif dalam bahasa tersebut. Pembelajaran ini
melibatkan pemahaman tata bahasa, kosakata, keterampilan berbicara, mendengar, membaca,
dan menulis (Agustina et al., 2022; Supriadi et al., 2020). Bahasa sebagai sistem
berkomunikasi yang menggunakan simbol bunyi yang bersifat dinamis dengan memberikan
makna dan fungsi yaitu diantaranya sebagai alat untuk mengungkapkan ekspresi diri, sarana
berkomunikasi, sebagai alat integrasi atau sebagai alat adaptasi sosial, serta sebagai alat
kontrol sosial (Hambali et al., 2023; Lubis, 2018). Bahasa Indonesia merupakan mata
pelajaran yang sangat strategis yakni sebagai Bahasa pengantar pendidikan dan Bahasa
nasional. Di sektor pendidikan, Bahasa Indonesia tetap menjadi pilar dalam proses belajar-
mengajar serta mendukung pemahaman identitas nasional dan budaya. Penggunaan Bahasa
Indonesia pada saat ini mencerminkan dinamika masyarakat yang terus berubah dan
berkembang (Putri Ningrat et al., 2018; Wahyuningsih & Kaharuddin, 2019). Keseluruhan,
penggunaan Bahasa Indonesia pada saat ini mencerminkan adaptasi yang dinamis terhadap
perubahan zaman, sambil tetap menjaga nilai-nilai budaya dan persatuan nasional.

Dalam pelajaran Bahasa Indonesia terdapat empat keterampilan yang harus dimiliki
siswa, keterampilan ini yaitu, keterampilan menyimak, keterampilan berbicara, keterampilan
membaca, dan keterampilan menulis (Bilgis et al., 2016; Karuniasih, 2022). Keterampilan
berbicara yang diperoleh siswa dapat berdampak pada baik dan buruknya kualitas mutu
pendidikan sebuah bangsa atau negara. Sehingga seorang siswa harus menguasai
keterampilan berbicara sejak dini. Berbicara secara umum dapat diartikan suatu penyampaian
maksud bisa berupa gagasan, pikiran, isi hati seseorang kepada orang lain. Berbicara
merupakan bentuk perilaku manusia yang memanfaatkan faktor-faktor fisik (alat ucap),
psikologis, neurologis (jaringan saraf yang menghubungkan otak kecil dengan mulut, telinga,
dan organ tubuh lain yang ikut dalam aktivitas berbicara), semantik (berhubungan dengan
makna), dan linguistic (struktur bahasa) (Alwi et al., 2019; Pratiwi & Pritanova, 2017).
Keterampilan berbicara adalah kemampuan mengungkapkan pendapat atau pikiran dan
perasaan kepada seseorang atau kelompok secara lisan, baik secara berhadapan ataupun
dengan jarak jauh.

Empat keterampilan berbahasa indonesia yaitu, keterampilan menyimak, keterampilan
berbicara, keterampilan membaca, dan keterampilan menulis ini saling berhubungan satu
dengan yang lainnya. Melalui keterampilan berbicara kualitas pembelajaran itu dapat terlihat
sudah berjalan baik atau belum, maka dari itu keterampilan berbicara sangat penting dalam
proses pembelajaran di sekolah (Amalia & Husna, 2020; Hayati, 2021). Keterampilan
berbicara harus dapat dikuasai dengan baik oleh siswa, terutama sejak usia sekolah dasar.
Akan tetapi pada saat ini peneliti menemukan fakta yang berbeda yakni keterampilan
berbicara yang diperoleh oleh siswa dari beberapa mata pelajaran masih belum maksimal,
tidak terkecuali mata pelajaran Bahasa Indonesia. Keterampilan berbicara yang seharusnya
bisa ditingkatkan melalui mata pelajaran Bahasa Indonesia secara optimal belum ditangani
secara sistematis, berpola, dan terarah di sekolah dasar (Hayati, 2021; Padmawati et al.,
2019). Guru belum menggunakan model dan metode belajar yang menarik sehungga belum
menciptakan suasana belajar yang baik.

Peran media pembelajaran sangat dibutuhkan oleh seorang pendidik dan pelajar agar
suatu proses belajar mengajar bisa dilakukan lebih mudah memahami materi, dan
menumbuhkan minat siswa dalam belajar (Dwi Saputra et al., 2022; Putri Ningrat et al.,
2018). Namun, pemanfaatan media pelajaran pada pembelajaran belum digunakan dengan
optimal. Pembelajaran di kelas mendorong anak untuk menghafal informasi tanpa
mengetahui darimana informasi itu didapat. Pada kegiatan pembelajaran siswa juga tidak
mengikuti pembelajaran dengan aktif sehingga pemahaman terhadap materi yang
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disampaikan juga belum maksimal, yang mengakibatkan ketidak tercapainya tujuan
pembelajaran. Inovasi penggunaan model dan metode pembelajaran juga belum diterapkan
karena penggunaan metode ceramah sebagai metode belajar yang masih sering digunakan.
Padahal pemilihan model pembelajaran yang sesuai dengan Kkarakteristik siswa, materi
pembelajaran, dan tujuan yang ingin dicapai sangat penting untuk mencapai hasil
pembelajaran yang baik (Achmad et al., 2022; Mustikawati, 2015).

Berdasarkan hasil observasi yang sudah dilakukan dan juga melalui wawancara
terhadap guru-guru mengenai nilai kompetensi pengetahuan pada muatan pelajaran IPA, IPS,
Bahasa Indonesia, Matematika dan Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan. Dari data
yang sudah dihimpun maka ditemukan nilai keterampilan berbicara pada muatan mata
pelajaran Bahasa Indonesia masih berada di bawah KKTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran), untuk nilai yang berasal dari nilai rerata siswa dapat dituliskan dengan
interval nilai. Angka 65 berarti nilai siswa belum mencapai ketuntasan. Siswa yang
memperoleh nilai diatas 65 sebanyak 45,83%, siswa yang memperoleh nilai di bawah 65
sebanyak 54,17%.

Pembelajaran kooperatif adalah pendekatan atau metode pembelajaran di mana para
siswa bekerja secara bersama-sama dalam kelompok kecil untuk mencapai tujuan belajar
tertentu. Dalam pembelajaran kooperatif, siswa saling berinteraksi, saling mendukung, dan
berkolaborasi untuk memahami materi pelajaran, memecahkan masalah, atau menyelesaikan
tugas-tugas belajar (Handayani & Nurlizawati, 2022; Jaya Wibawa & Suarjana, 2019).
Pembelajaran kooperatif atau cooperative learning merupakan bentuk pembelajaran dengan
cara siswa belajar dan bekerja dalam kelompok-kelompok kecil secara kolaboratif dengan
struktur kelompok yang bersifat heterogen (Kamaruddin & Yusoff, 2019; Yati & Amini,
2020). Dalam kaitannya dengan keberagaman kelompok pada model pembelajaran
kooperatif, hal yang dapat dilakukan untuk memastikannya adalah melakukan sistem
pengacakan dalam menentukan kelompok. Salah satu tipe model pembelajaran kooperatif
yang dapat mengembangkan potensi yang ada pada dirinya dan dapat menambah aktivitas
dan kreativitas dalam proses pembelajaran adalah kooperatif tipe role playing.

Komik merupakan sebuah media berupa kumpulan cerita yang digambar dan
dirancang sedemikian rupa yang terdiri dari beberapa panel yang diperjelas oleh balon-balon
kata dan ilustrasi gambar sehingga memudahkan pembaca memahami isi cerita dengan
mudah dan bersifat sebgai hiburan maupun edukasi (Ambaryani & Airlanda, 2017; Lenz et
al., 2022). Sebagai media komunikasi visual, komik dapat digunakan sebagai media
pembelajaran yang mampu menyampaikan informasi secara efektif dan efisien. Komik
adalah sebuah gambar bercerita yang berurutan dan disajikan tanpa deretan kalimat yang
panjang atau dengan kata lain secara ringkas dan dapat dijadikan sebagai media pembelajaran
yang banyak diminati (Hardiyana, 2016; Muawanah & Muhid, 2021).

Berdasarkan penelitian terdahulu, diperoleh bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
keterampilan berbicara bahasa Indonesia sebelum siswa mengikuti pembelajaran dengan
menggunakan model pembelajaran Role Playing berbantuan media audio visual dan sesudah
menggunakan model pembelajaran Role Playing berbantuan media audio visual (Sari &
Saputro, 2014). Penelitian lain menyebutkan bahwa model Kooperatif Tipe Role Playing
berpengaruh terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa dan dapat memberikan dampak
positif terhadap hasil belajar siswa (Dewi, 2020). Keterbaharuan dari penelitian ini
dibandingkan penelitian terdahulu terletak pada media yang digunakan. Berdasarkan uraian
yang telah diuraikan tersebut maka perlu dilaksanakan penelitian dengan tujuan untuk
menganalisis pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe role playing berbantuan media e-
komik terhadap keterampilan berbicara bahasa indonesia siswa kelas IV SD.
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2. METODE

Penelitian ini dilakukan di SD Negeri Gugus IX Yos Sudarso, Kecamatan Denpasar
Selatan, Kota Denpasar, Provinsi Bali. Jenis perencangan penelitian yang digunakan pada
penelitian ini termasuk dalam rancangan eksperimen semu atau Quasi Experimental Design.
Quasi Experimental Design mempunyai kelompok kontrol, namun tidak dapat berfungsi
sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel luar yang memengaruhi pelaksanaan
eksperimen (Maciejewski, 2020). Pada bentuk non-equivalent control group design, terdapat
dua kelompok yang terdiri dari kelompok eksperimen dan kelompok kontrol sebagai subjek
penelitian yang akan dibandingkan. Rancangan eksperimen yang digunakan dalam penelitian
ini menggunakan rancangan “Non-equivalent Control Group Design” yang ditunjukkan pada
Gambar 1.

O, X O, (eksperimen)
O3 Oy (kontrol)

Gambar 1. Rancangan Penelitian Non-equivalent Control Group Design

Populasi dan sampel penelitian merupakan bagian penting dalam sebuah penelitian.
Populasi merupakan semua anggota kelompok yang digunakan peneliti sebagai subjek
penelitian dalam satu tempat secara terencana yang menjadi target kesimpulan dari hasil
akhir suatu penelitian. Teknik pengambilan sampel pada penelitian ini yaitu Teknik simple
random sampling yang dirandom kelasnya sehingga setiap kelas memiliki peluang yang sama
untuk menjadi sampel penelitian. Dalam penelitian ini populasi yang digunakan adalah
seluruh siswa kelas IV SD Gugus IX Yos Sudarso Denpasar Selatan pada Tahun Ajaran
2023/2024 yang berjumlah 202 Siswa. Data populasi selengkapnya diuraikan dalam Tabel 1.

Tabel 1. Komposisi Populasi Siswa Kelas IV SD Negeri Gugus 1X Yos Sudarso

No Nama Sekolah Dasar (SD) Kelas Banyak Siswa
1  SD Negeri 2 Sanur v 30
2  SD Negeri 5 Sanur v 30
3  SD Negeri 6 Sanur v 30
4 SD Negeri 10 Sanur VA 22
VB 23
IvVC 22
5  SD Negeri 12 Sanur vV A 24
IVB 21
Banyak 202

Syarat agar dapat dilakukan pengacakan adalah populasi harus setara. Oleh karena itu
dilakukan uji kesetaraan dengan menggunakan Analisis Varians Satu Jalur (Anava A). Uji
anava satu jalur dimaksudkan untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan skor rata-rata
ulangan harian siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. Sebelum dianalisis
menggunakan Anava satu jalur terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat yaitu uji normalitas
sebaran data dan uji homogenitas varians. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah
metode observasi dengan jenis observasi berstruktur, sebab dalam penelitian ini dilakukan
penelitian terhadap ketelampilan berbicara siswa yang telah ditentukan indikator
penilaiannya. Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu analisis deskriptif dan
analisis statistik inferensial. Analisis statistik deskriptif digunakan untuk menghitung nilai
rata-rata, standar deviasi, varian, skor maksimum, dan skor minimum, sedangkan analisis
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statistik inferensial digunakan untuk menganalisis hipotesis yang diajukan. Instrumen yang
digunakan untuk mengukur kemampuan berbicara Bahasa Indonesia pada penelitian ini
adalah rubrik penilaian keterampilan berbicara. Kisi-kisi instrumen disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Keterampilan Berbicara Bahasa Indonesia

Capaian Indikator Aspek Penilaian

Pembelajaran (CP) Kognitif  Jenis Tes  Bentuk Tes
Menyajikan Menirukan peran tokoh C6 Performance Lisan
pengetahuan factual cerita rakyat dengan
dalam Bahasa yang benar, aktualisasi jelas,
jelas, sistematis, dan intonasi tepat, dan penuh
logis, dalam percaya diri.
menyampaikan hasil Menceritakan tema, tokoh, C6 Performance Lisan
identifikasi tokoh- alur, latar dalam e-komik
tokoh serta cerita rakyat.
menyampaikan hasil ~ Menceritakan nilai pesan C6 Performance Lisan
membandingkan moral dalam cerita rakyat
watak setiap tokoh dengan benar, intonasi

pada teks fiksi secara  tepat, dan penuh percaya
lisan, tulis, dan visual  diri.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Dalam rancangan penelitian eksperimen, pertimbangan memilih subjek sangat
penting, dan menjadi syarat utama dilakukannya penelitian. Diupayakan dalam penelitian
yang melibatkan kelas eksperimen dan kontrol harus setara atau sama. Hasil yang diinginkan
adalah karena faktor perlakuan, bukan karena faktor perbedaan kelompok subjek. Cara yang
dapat dilakukan untuk mengatasi hal tersebut yaitu memberikan pretest kepada kedua
kelompok yang menjadi sampel penelitian untuk menguji kesetaraan kelompok tersebut. Uji
kesetaraan sampel pada penelitian ini diuji menggunakan rumus uji anava, dengan Kriteria
pengujian jika harga Fniwng < harga Frne. Rekapitulasi hasil uji kesetaraan disajikan pada
Tabel 3.

Tabel 3. Rekapitulasi Uji Kesetaraan Populasi Menggunakan Uji Anava
Sekolah Dasar Kelas N  Nilai X?Hitung  Nilai X? Tabel Simpulan

SD Negeri 2 Sanur v 30

SD Negeri 5 Sanur v 30

SD Negeri 6 Sanur v 30

SD Negeri 10 Sanur R//g 3:23 0.168 2.057 Setara
IvC 22

SD Negeri 12 Sanur IVA 24
VB 21

Data yang disajikan pada Tabel 3. menunjukkan bahwa dari kelima sekolah
dinyatakan setara. Langkah selanjutnya akan dilakukan penentuan penggunaan sampel.
Pengambilan sampel dilakukan dengan cara pengundian. Berdasarkan hasil pengundian
diperoleh dua kelas yang akan dijadikan sampel penelitian yaitu satu kelas eksperimen dan
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satu kelas kontrol. Setelah sampel diperoleh, maka langkah selanjutnya adalah melakukan
analisis deskriptif dari keterampilan bahasa indonesia siswa kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol yang dirangkum pada Tabel 4.

Tabel 4. Statistik Deskriptif Keterampilan Berbicara Bahasa Indonesia

Analisis Statistik Deskriptif Keterampilan Berbicara Bahasa Indonesia

Std. Skor Skor

Kelas Hasil Variabel Mean Deviasi Varians Min. Maks.

Eksperimen  Pre-test Keterampi 60,18 11,545 133,298 40 80
lan
berbicara
Bahasa
Indonesia
Kontrol Pre-test Keterampi 56,83 11,135 123,993 40 72
lan
berbicara
Bahasa
Indonesia
Eksperimen  Post-test Keterampi 80,81 7,625 58,155 68 92
lan
berbicara
Bahasa
Indonesia
Kontrol Post-test Keterampi 66,833 10,041 100,841 48 84
lan
berbicara
Bahasa
Indonesia

Dari Tabel 4 diperoleh deskripsi data hasil penelitian kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol. Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, maka dilakukan pengujian asumsi
yang sesuai dengan statistik inferensial yang digunakan. Dua asumsi yang perlu
dipertimbangkan adalah normalitas sebaran data dan homogenitas variansi dari kedua
kelompok. Pada penelitian ini menggunakan uji normalitas sebaran data dengan teknik
Kolmogorov-Smirnov. Uji normalitas sebaran data dilakukan tntuk mengetahui apakah uji
hipotesis dengan statistik parametrik dapat dilakukan atau tidak. Rekapitulasi hasil pengujian
normalitas data pre-test dan post-test terhadap keterampilan berbicara Bahasa Indonesia
sampel penelitian disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Uji Normalitas

Hasil Uji Normalitas Sebaran Data

Nilai |Ft-Fs| Nilai Tabel
Kelompok . Kolmogorov- Kesimpulan
Maksimum .
Smirnov
Pre-Test Eksperimen 0,081 0,281 Data Berdistribusi Normal
Pre-Test Kontrol 0,141 0,269 Data Berdistribusi Normal
Post-Test Eksperimen 0,099 0,281 Data Berdistribusi Normal

Post-Test Kontrol 0,105 0,269 Data Berdistribusi Normal
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Pada data yang disajikan di Tabel 5. diperoleh nilai |Ft-Fs| < nilai fianel Kolmogoro-
Smirnov, sehingga dinyatakan data berdistribusi normal. Langkah selanjutnya adalah
melakukan analiss uji homogenitas varians dengan menggunakan uji F (fisher) yang disajikan
pada Tabel 6.

Tabel 6. Rekapitulasi Hasil Uji Homogenitas

Hasil Uji Homogenitas Varians

Data Kelompok Sampel  Varians Fricung  Frabel Keterangan
Pre-test Eksperimen 133,299
Kontrol 123,993 1,075 2,035 Homogen
Post-test Eksperimen 58,1558
Kontrol 100 841 1,733 2,035 Homogen

Sesuai dengan data pada Tabel 6 terkait pengujian homogenitas pretest diperoleh nilai
Fhitung = 1,075. Adapun nilai Fuper pada taraf signifikansi 5% adalah 2,035, sehingga
perbandingan Fhitung < Fraber Yaitu 1,075 < 2,035 maka data homogen. Hasil dari pengujian
homogenitas posttest diperoleh nilai Fritung = 1,733. Adapun nilai Faer pada taraf signifikansi
5% adalah 2,035, sehingga perbandingan Fhitung < Fraper Yaitu 1,733 < 2,035 maka data
homogen. Setelah melakukan uji normalitas dan uji homogenitas varians, maka selanjutnya
dapat dilakukan pengujian hipotesis untuk menguji hipotesis yang diajukan.

Pembahasan

Pemilihan model pembelajaran yang tepat dapat berpengaruh terhadap keterampilan
berbicara Bahasa Indonesia siswa. Penelitian ini membuktikan bahwa diketahui model
pembelajaran kooperatif tipe role playing berbantuan media e-komik baik diterapkan dalam
proses pembelajaran sebagai upaya perbaikan terhadap keterampilan berbicara Bahasa
Indonesia siswa (Kustianingsari & Dewi, 2021; Sari & Saputro, 2014). Berdasarkan hasil uji
normalitas sebaran data dan uji homogenitas varians dapat diketahui bahwa data yang
diperoleh dari kelompok kelas eksperimen dan kelompok kelas kontrol berdistribusi normal
dan memiliki varians yang homogen. Karena data yang diperoleh telah memenuhi uji
prasyarat analisis, maka selanjutnya dilakukan uji hipotesis dengan rumus polled varians.
Hasil analisis uji hipotesis menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan kedua
kelompok kelas. Hal ini dibuktikan dengan analisis uji-t diperoleh Ho ditolak dan hipotesis
alternatif (Ha) yang menyatakan terdapat perbedaan yang signifikan pada keterampilan
berbicara Bahasa Indonesia antara kelompok siswa yang dibelajarkan dengan model
pembelajaran kooperatif tipe role playing berbantuan media e-komik dengan kelompok siswa
dibelajarkan dengan pembelajaran konvensional pada siswa kelas 1V SD (Kustianingsari &
Dewi, 2021; Sari & Saputro, 2014).

Hasil perolehan skor keterampilan berbicara siswa pada kedua kelompok yang
awalnya memiliki kemampuan yang setara namun setelah kelas eksperimen diberikan
perlakuan, perolehan skor keterampilan berbicara mengalami perbedaan dengan kelompok
kontrol yang tidak diberikan perlakuan. Keterampilan berbicara siswa pada kelas eksperimen
yang memiliki rata-rata tinggi yaitu 80,81 sehingga hasil ini lebih baik apabila dibandingkan
dengan keterampilan berbicara siswa kelas kontrol yang memiliki rata-rata sedang yaitu
66,83. Perbedaan hasil keterampilan berbicara Bahasa Indonesia pada kelas eksperimen dan
kelas kontrol disebabkan oleh perlakuan, yaitu berupa model pembelajaran kooperatif tipe
role playing berbantuan media e-komik yang diberikan pada kelas kontrol. Dalam
pembelajaran konvensional, interaksi antara guru dan siswa lebih terbatas, dengan fokus
utama pada pemberian materi pelajaran melalui ceramah, diskusi terbatas, dan tugas-tugas
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yang bersifat rutin (Angga et al., 2020; Ivanovi¢ et al., 2013). Meskipun metode ini masih
digunakan dalam banyak institusi pendidikan, kritik telah muncul terhadap pendekatan ini
karena kurangnya ruang untuk pengembangan kreativitas siswa, kurangnya perhatian
terhadap gaya belajar individu, dan keterbatasan dalam mengembangkan keterampilan
interpersonal serta berpikir kritis (Corredor et al., 2014; Sone, 2021).

Pada kegiatan pembelajaran di kelas eksperimen menggunakan model pembelajaran
kooperatif tipe role playing berbantuan media e-komik berjalan dengan optimal dan kondusif.
Hal ini dikarenakan model pembelajaran kooperatif tipe role playing berbantuan media e-
komik memiliki proses pembelajaran yang melibatkan seluruh siswa untuk aktif
berpartisipasi (Dasi & Putra, 2022; Sari & Saputro, 2014). Sehingga siswa memiliki
kesempatan yang sama untuk menunjukan kemampuannya dalam bekerja sama dalam
kelompok. Siswa juga dapat bebas mengambil keputusan dan berekspresi secara utuh serta
dapat belajar menggunakan bahasa dengan baik dan benar. Hal tersebut dapat
mengembangkan imajinasi siswa dalam memerankan suatu tokoh yang dapat meningkatkan
kesadaran terhadap nilai dan keyakinan siswa serta hal tersebut dapat memberi pengalaman
belajar yang menyenangkan bagi siswa, serta lebih efektif untuk meningkatkan keaktifan
siswa dalam proses pembelajaran karena terdapat peran yang harus dijalankan (Gordon &
Sehirra, 2011; Kartini, 2007). Hal tersebut sejalan dengan penelitian sebelumnya yang
mengatakan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe role playing lebih dapat
meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan dengan mdel pembelajaran langsung, karena
dalam proses pembelajarannya siswa yang biasa tidak aktif menjadi lebih aktif sebab mereka
dituntut untuk menguasai dan mengembangkan kemampuan dalam dirinya pada materi yang
sedang dipelajari (Sari & Saputro, 2014; Tuken, 2016).

Model pembelajaran kooperatif tipe role playing berbantuan media e-komik adalah
sebuah pendekatan pembelajaran yang menekankan kerjasama dan interaksi antara siswa
dalam mencapai tujuan pembelajaran. Dalam model ini, siswa bekerja dalam kelompok kecil
yang berbeda-beda, dan masing-masing anggota kelompok memiliki peran aktif dalam proses
belajar (Dopo & Ismaniati, 2016; Putra et al., 2018). Media e-komik digunakan untuk
mendukung pembelajaran dengan cara menyajikan materi pembelajaran dalam bentuk komik
elektronik, yang dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap materi
pembelajaran (Hasanah & Supriansyah, 2022; Schunk & DiBenedetto, 2020). Dari hasil
analisis tersebut dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe role playing
berbantuan media e-komik berpengaruh terhadap keterampilan berbicara Bahasa Indonesia
siswa kelas IV SD.

Implikasi dari penelitian ini adalah secara praktis, penggunaan model kooperatif tipe
role playing berbantuan media e-komik sudah terbukti dapat mempengaruhi keterampilan
berbicara Bahasa Indonesia siswa menjadi lebih baik. Saran yang dapat diberikan adalah
menggunakan berbagai model pembelajaran yang inovatif dan kreatif dalam merancang suatu
pembelajaran untuk dapat memotivasi dan memfasilitasi potensi yang dimiliki oleh siswa
sehingga dapat mencapai hasil belajar yang optimal. Inovasi pembelajaran dapat berupa
penggunaan model pembelajaran serta media pembelajaran yang inovatif.

Keterbatasan pada penelitian ini yakni hanya meneliti kompetensi keterampilan
Bahasa Indonesia siswa kelas IV sekolah dasar. Selain itu dalam penelitian ini hanya
menggunakan model penelian kooperatif tipe role playing berbantuan media e-komik.
Sehingga rekomendasi dari keterbatasan tersebut diharapkan pada penelitian lain dapat
melakukan penelitian dengan cakupan materi dan target penelitian yang lebih luas. Penelitian
selanjutnya juga dapat menggunakan pendekatan dan basis yang berbeda.
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4. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian, maka disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan pada keterampilan berbicara Bahasa Indonesia antara kelompok siswa yang
dibelajarkan dengan model pembelajaran kooperatif tipe role playing berbantuan media e-
komik dengan kelompok siswa dibelajarkan dengan pembelajaran konvensional pada siswa
kelas IV SD. Model ini bermanfaat untuk mengatasi sistem pembelajaran yang cenderung
pasif, dengan mengedepankan inisiatif siswa untuk berperan aktif dalam pembelajaran.
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