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Abstract: The purpose of this study was to determine how much influence the Role 

Playing learning model has on the literacy skills of fifth grade students in Indonesian 

language lessons. The first problem found was that students were not very interested in 

reading because they were more interested in short videos. In this study, a quasi-

experimental method was used. There were two classes, an experimental class and a 

control class. The experimental class used the Role Playing model for learning, while the 

control class used the regular lecture method. The results of the experimental class before 

treatment were 56.25, but after treatment it increased to 79.17. Meanwhile, the control 

class only increased by 65.00 from 50.38. The experimental class had an average increase 

score (N-Gain) of 56.87%, higher than the control score of 31.19%. The results of the t-

test showed a significance value of p of 0.001 and an effect size (Cohen's d) of -1.199, 

indicating that the effect was large. In short, the role playing model succeeded in improving 

students' literacy skills in all aspects, including reading, writing, speaking, and listening. 

This model can be used as an alternative for learning Indonesian in elementary schools 

because it makes the learning atmosphere more active and enjoyable. 

 

Keyword: role playing, literacy, Indonesian language, elementary students, quasi-

experiment 

 

Abstrak: Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa besar 

pengaruh model pembelajaran Role Playing terhadap kemampuan literasi siswa kelas 

V dalam pelajaran Bahasa Indonesia. Masalah pertama yang ditemukan adalah siswa 

tidak terlalu tertarik untuk membaca karena mereka lebih tertarik pada video pendek. 

Dalam penelitian ini, metode quasi eksperiment digunakan. Ada dua kelas, kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen menggunakan model Role Playing untuk 

pembelajaran, sedangkan kelas kontrol menggunakan metode ceramah biasa. Hasil kelas 

eksperimen sebelum perlakuan adalah 56,25, tetapi setelah perlakuan menjadi 79,17 

meningkat . Sementara itu, kelas kontrol hanya naik 65,00 dari 50,38. Kelas eksperimen 

memiliki skor peningkatan (N-Gain) rata-rata sebesar 56,87%, lebih tinggi dari skor kontrol 

31,19%. Hasil uji t-test menunjukkan nilai signifikansi p sebesar 0,001 dan ukuran efek 

(Cohen's d) sebesar -1,199, yang menunjukkan bahwa efeknya besar. Singkatnya, model 

role playing berhasil meningkatkan kemampuan literasi siswa dalam semua aspek, 

termasuk membaca, menulis, berbicara, dan menyimak. Model ini dapat digunakan sebagai 

alternatif untuk pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar karena membuat suasana 

belajar lebih aktif dan menyenangkan. 

Kata Kunci: role playing, literasi, Bahasa Indonesia, siswa sekolah dasar 

 

PENDAHULUAN  

Pembelajaran Bahasa Indonesia 

yang menekankan kemampuan 

komunikasi di Indonesia memiliki 

peranan krusial dalam meningkatkan 

keterampilan berbahasa dan interaksi 

sosial di masyarakat. Pentingnya 
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pendidikan literasi di Indonesia yang 

fokus pada pengembangan kemampuan 

komunikasi membantu individu untuk 

lebih efektif berkomunikasi dalam 

berbagai konteks, baik formal maupun 

informal. Abad ke-20, revolusi 4.0 

memulai transformasi industri, yang 

menghasilkan kemajuan yang sangat 

cepat pada teknologi komukasi dan 

informasi. 

Hal ini mengubah cara orang 

berinteraksi, berkomunikasi, dan 

memperoleh informasi. Dalam konteks 

ini, kemampuan berbahasa yang baik 

menjadi semakin penting, karena 

memungkinkan individu untuk 

beradaptasi dengan perubahan yang cepat 

dan memanfaatkan teknologi dengan 

lebih efektif. Dengan demikian, fokus 

pada pembelajaran Bahasa Indonesia 

yang komunikatif dan literasi yang baik 

tidak hanya meningkatkan kemampuan 

berbahasa, tetapi juga memperkuat 

kohesi sosial dan partisipasi dalam 

masyarakat yang semakin terhubung 

secara global (Abdullah & Arsanti, 

2024). 

Bahasa bukan sekadar alat tukar 

informasi, tetapi merupakan sistem yang 

kompleks dan khas yang hanya dimiliki 

manusia. Bahasa memungkinkan 

manusia menyampaikan pikiran, 

perasaan, dan gagasan secara terstruktur 

dan luas. Berbeda dengan hewan yang 

mungkin berkomunikasi melalui suara, 

gerakan, atau insting, bahasa manusia 

memiliki tata aturan, simbol, dan makna 

yang dapat berkembang dan diwariskan 

dari generasi ke generasi. Sementara itu, 

tumbuhan tidak memiliki sistem 

komunikasi yang kompleks seperti 

bahasa, meskipun mereka bisa 

merespons lingkungan. Hal ini 

menegaskan bahwa bahasa merupakan 

ciri khas utama manusia yang 

membedakannya dari makhluk hidup 

lain. Menurut Noermonzah (2019), 

bahasa adalah sarana utama manusia 

dalam berkomunikasi, yang memiliki 

karakteristik unik dan membedakannya 

dari bentuk komunikasi yang dimiliki 

oleh makhluk hidup lain (Yulianti et al., 

2024) 

Menurut Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan, literasi 

baca-tulis melibatkan pengetahuan dan 

kemampuan dalam membaca dan 

menulis. Selain itu, literasi ini juga 

mencakup keterampilan untuk mencari, 

menyelidiki, mengolah, dan memahami 

berbagai informasi. Tujuan utama dari 

literasi baca-tulis adalah untuk 

membantu individu dalam menganalisis 

informasi yang ada. Kemampuan ini juga 

berguna untuk memberikan tanggapan 

atau respons terhadap teks yang dibaca. 

Lebih dari itu, literasi baca-tulis 

memungkinkan seseorang untuk 

memanfaatkan informasi yang diperoleh 

dalam kehidupan sehari-hari (Hijjayati et 

al., 2022). 

Membaca menurut Tahmidaten 

dan Krismanto (2020), adalah tindakan 

yang dilakukan seseorang untuk 

mendapatkan dan memahami arti atau 

informasi yang disampaikan oleh penulis 

melalui tulisan. Tujuan dari kegiatan ini 

adalah untuk memperoleh pemahaman 

terhadap materi yang dibaca.  Salah satu 

keterampilan berbahasa yang paling 

penting adalah membaca, yang 

pemahamannya dapat bervariasi antara 

individu. Sebagian orang memandang 

membaca sebagai proses yang bersifat 

pasif, sedangkan sebagian lainnya 

menganggapnya sebagai proses kognitif 

yang aktif (Septian et al., 2020).   

Literasi, menurut pengertian 

Copper (2000), berasal dari kata "littera" 

dalam bahasa Latin yang berarti huruf. 
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Secara umum, literasi mencakup 

penguasaan terhadap berbagai sistem 

tulisan beserta aturan-aturan yang ada di 

dalamnya. Literasi merujuk pada 

kemampuan individu dalam memproses 

dan memahami informasi melalui 

kegiatan membaca dan menulis. Dalam 

konteks bahasa Indonesia, literasi 

dianggap sebagai keterampilan dasar 

yang diperlukan dalam kehidupan 

berbangsa (Simarmata et al., 2024). 

Menurut hasil observasi dan 

wawancara yang dilakukan peneliti 

dengan guru kelas V di SDN Klender 15 

Pagi Jakarta Timur, menunjukkan bahwa 

minat membaca siswa saat ini cenderung 

mengalami penurunan. Salah satu 

penyebab utama dari fenomena ini adalah 

perubahan kebiasaan dalam mencari dan 

mengonsumsi informasi. Siswa lebih 

tertarik untuk memperoleh informasi 

melalui konten video pendek yang 

tersedia di berbagai platform media 

sosial, seperti reels, shorts, dan TikTok, 

dibandingkan dengan membaca buku 

atau teks bacaan lainnya. Hal ini terjadi 

karena media sosial menyajikan 

informasi secara cepat, instan, dan 

dikemas secara menarik dalam durasi 

singkat, yang sesuai dengan karakteristik 

generasi digital saat ini. 

Kondisi tersebut membawa 

dampak terlihat secara jelas dalam 

kegiatan pembelajaran di kelas,terutama 

pada pengembangan kemampuan literasi 

siswa. Siswa menjadi kurang terbiasa 

membaca teks panjang, sehingga 

mengalami kesulitan dalam memahami 

isi bacaan secara mendalam, melakukan 

analisis kritis terhadap teks, serta 

mengembangkan kemampuan literasi 

siswa. Serta, rendahnya minat membaca 

juga menyebabkan partisipasi aktif siswa 

dalam diskusi pembelajaran menjadi 

menurun, karena mereka kekurangan 

informasi dan pemahaman yang 

memadai terhadap materi yang dibahas. 

Akibatnya, tujuan pembelajaran yang 

menekankan pada penguatan kompetensi 

literasi menjadi sulit tercapai secara 

optimal. 

Mengacu pada permasalahan ini, 

terdapat berbagai model pembelajaran 

yang bisa digunakan, khususnya dalam 

pelajaran bahasa Indonesia, diantaranya 

adalah model pembelajaran Role 

Playing. Menurut Komalasari (2011), 

model pembelajaran Role Playing atau 

melalui kegiatan bermain peran, siswa 

memperoleh kesempatan untuk 

mengembangkan kreativitas mereka. 

Melalui kegiatan ini, siswa dapat 

merasakan secara langsung peran yang 

mereka mainkan sebagai tokoh dalam 

situasi tertentu. Dengan demikian, siswa 

tidak hanya membaca atau 

mendengarkan informasi, tetapi 

mereka juga aktif dan langsung 

terlibat di dalam proses belajar 

mengajar. Kondisi tersebut diharapkan 

dapat membantu mereka menggali 

pemahaman secara lebih menyeluruh 

terhadap bebagai konsep yang diajarkan. 

Selain itu, bermain peran juga 

mendorong siswa untuk berlatih 

keterampilan komunikasi dan pemecahan 

masalah (Rahmawati & Puspasari, 2020). 

Menurut Mulyadi (2011), berikut 

adalah langkah-langkah dalam penerapan 

model Role Playing : (1) Guru 

merancang alur kegiatan pembelajaran 

yang akan digunakan, (2) Beberapa siswa 

diberi tugas untuk belajar sesuai alur 

kegiatan yang sudah dibuat oleh guru 

tersebut beberapa hari sebelum kegiatan 

dilaksanakan, (3) Guru membagi siswa 

ke dalam kelompok dengan lima 

orang masing-masing, berdasarkan 

jumlah siswa, (4) Guru menyampaikan 
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informasi terkait tujuan pembelajaran 

dan kompetensi yang hendak dicapai 

melalui kegiatan tersebut, (5) Siswa yang 

telah ditunjuk diminta untuk 

menggambarkan peran yang sudah 

dipersiapkan, (6) Siswa lainnya tetap 

berada dalam kelompok masing-masing 

dan mengamati jalannya alur kegiatan 

yang diperankan, (7) Setelah sesi Role 

Playing selesai, siswa diberikan lembar 

kerja untuk menganalisis dan 

mendiskusikan apa yang telah 

diperagakan, (8) Setiap kelompok 

menyampaikan hasil atau kesimpulan 

dari analisis., (9) Guru membuat 

kesimpulan umum tentang aktivitas yang 

telah dilakukan, (10) guru mengevaluasi 

kegiatan yang sudah dilakukan untuk 

menilai proses dan hasil pembelajaran, 

(11) kegiatan ditutup dengan rangkuman 

atau penutupan (Wirachman & Ike 

Kurniawati, 2023). 

Penelitian terdahulu sebelumnya 

memiliki keterkaitan dengan topic hasil 

penelitian yang dilaksanakan oleh 

(Rosmawati et al., 2024) yang berjudul 

“Peningkatan Keterampilan Berbicara 

Siswa Menggunakan Metode Role 

Playing Pada Pembelajaran Bahasa 

Indonesia di Kelas IV SDN 2 Cibanteng”. 

Hasil dari penelitian tersebut bertujuan 

untuk memperkuat kemampuan 

berbicara siswa melalui pendekatan 

pembelajaran yang bersifat aktif, 

partisipatif, dan menyenangkan. 

Hasilnya menunjukkan bahwa metode 

role playing mampu meningkatkan nilai 

rata-rata keterampilan berbicara siswa 

dari 76,6 pada siklus I menjadi 87,96 

pada siklus II, dengan tingkat ketuntasan 

belajar yang meningkat secara signifikan. 

Meskipun menunjukkan hasil 

yang positif, penelitian tersebut memiliki 

beberapa keterbatasan, yaitu fokus 

penelitian terdahulu hanya pada 

keterampilan berbicara, padahal 

kemampuan literasi dalam pembelajaran 

bahasa terdiri dari empat komponen 

utama : menyimak, berbicara, membaca, 

dan menulis.. Oleh karena itu, hasil 

penelitian belum menggambarkan 

pengaruh role playing secara menyeluruh 

terhadap literasi siswa. 

Metode yang digunakan dalam 

penelitian terdahulu yaitu PTK yang 

digunakan lebih bersifat reflektif dan 

aplikatif dalam ruang lingkup satu kelas. 

Pendekatan ini tidak dirancang untuk 

menguji pengaruh suatu model 

pembelajaran secara umum dan tidak 

memungkinkan generalisasi hasil. 

Penelitian terdahulu dilakukan pada 

siswa kelas IV yang kemampuan 

berpikirnya belum sekompleks siswa 

kelas V. Hal ini menimbulkan pertanyaan 

tentang efektivitas metode yang sama 

jika diterapkan pada siswa kelas yang 

lebih tinggi. 

Kebaruan (novelty) penelitian ini 

yaitu pendekatan kuantitatif dengan 

rancangan eksperimen dipakai dalam 

penelitian ini untuk mengevaluasi 

dampak dari penerapan model role 

playing terhadap peningkatan 

kemampuan literasi siswa. Dengan 

demikian, hasil yang diperoleh akan lebih 

objektif dan dapat digeneralisasikan. 

Penelitian ini tidak hanya menilai 

keterampilan berbicara, tetapi 

mengevaluasi empat komponen literasi 

siswa sekaligus: menyimak, berbicara, 

membaca, dan menulis. Dengan 

demikian, pengaruh model role playing 

terhadap literasi siswa dapat dinilai 

secara menyeluruh. Penelitian ini 

dilakukan pada siswa kelas V yang secara 

kognitif lebih matang dan mampu 

menjalankan aktivitas belajar berbasis 

peran dengan tingkat kompleksitas yang 

lebih tinggi dibandingkan siswa kelas IV. 

Penelitian ini mengembangkan 
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penerapan model role playing dalam 

konteks pembelajaran literasi 

menyeluruh, sehingga memberikan 

alternatif model pembelajaran yang 

menyenangkan namun juga efektif dalam 

meningkatkan keterampilan literasi siswa 

sekolah dasar. 

 

METODE 

Menurut Sugiyono (2019), 

desain eksperimen adalah metode 

penelitian kuantitatif yang digunakan 

dengan memberikan perlakuan tertentu. 

Tujuannya adalah guna mengidentifikasi 

dampak yang ditimbulkan oleh variable 

bebas terhadap variable terikat dalam 

kondisi yang terkontrol (Zyra et al., 

2022) . Metode penelitian ini 

menggunakan jenis metode Quasi 

Eksperimen Design dengan pendekatan 

kuantitatif.  

Gambar 1. Rancangan Design 

Penelitian 

(Sumber: Sugiyono, 2016) 

Keterangan: 

X = Perlakuan 

𝑂1  = Pre-test kelompok eksperimen 

𝑂2  = Post-test kelompok 

eksperimen 

𝑂3  = Pre-test kelompok kontrol 

𝑂4  = Post-test kelompok kontrol 

Desain penelitian yang 

diterapkan adalah Nonequivalent Control 

Grup Design, di mana terdapat dua 

kelompok yaitu kelompok eksperimen 

dan kelompok kontrol yang menerima 

pembelajaran secara konvensional 

(Rejeki et al., 2021). 

Sugiyono (2011) menjelaskan 

bahwa populasi merujuk pada area yang 

digunakan untuk generalisasi, yang 

meliputi hal yang diteliti, baik itu objek 

maupun subjek dengan ciri-ciri dan 

karakteristik khusus yang telah 

ditetapkan oleh peneliti untuk dianalisis 

lebih lanjut. Dalam konteks ini, populasi 

bukan hanya sekadar jumlah objek, tetapi 

sebuah kumpulan menyeluruh yang 

menjadi titik fokus perhatian peneliti 

(Suriani et al., 2023). 

Penelitian ini menggunakan 

populasi siswa kelas V yang berjumlah 

74 siswa yang terdiri dari tiga kelas, yaitu 

kelas V-A,V-B, dan V-C. Sampel dalam 

penelitian ini diambil sebanyak dua 

kelas, yaitu satu kelas sebagai 

eksperimen dan satu kelas sebagai kelas 

kontrol. Masing-masing kelas terdiri dari 

26 siswa, sehingga total sampel 

berjumlah 52 siswa.  

Metode purposive sampling 

digunakan dalam penelitian ini. atau 

sampling berdasarkan pertimbangan 

tertentu. Menurut Dana P. Turner (2020), 

purposive sampling atau pengambilan 

sampel purposif adalah sebuah teknik 

yang digunakan oleh peneliti ketika 

mereka sudah memiliki sasaran atau 

target tertentu dalam memilih individu 

yang akan dijadikan sampel penelitian. 

Teknik ini diterapkan ketika peneliti 

ingin memilih orang-orang yang 

memiliki karakteristik khusus atau 

relevansi yang sesuai dengan tujuan 

penelitian mereka. Dalam hal ini, peneliti 

tidak memilih sampel secara acak, tetapi 

secara sengaja memilih individu yang 

diyakini dapat memberikan informasi 

yang paling relevan dan mendalam untuk 

topik penelitian yang sedang 

dilaksanakan (Ksanjaya & Rahayu, 

2022). 

Menurut Costa (2014), pre-test 

dan post-test merupakan dua dari tiga 
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instrumen evaluasi yang sangat 

direkomendasikan penggunaannya. 

Keduanya dinilai sebagai bentuk 

penilaian langsung yang bersifat ringkas 

namun memiliki efektivitas tinggi. 

Penggunaan pre-test dan post-test 

memungkinkan pendidik untuk 

mengukur pencapaian hasil belajar siswa 

secara lebih akurat serta memberikan 

gambaran mengenai perkembangan 

pengetahuan sebelum dan sesudah proses 

pembelajaran berlangsung. Dengan 

demikian, alat evaluasi ini berperan 

penting dalam mendukung peningkatan 

kualitas pembelajaran (Adri, 2020). 

Penelitian ini menggunakan 

instrumen tes tertulis berupa pretest dan 

posttest, yang berfungsi untuk mengukur 

kemampuan literasi siswa sebelum dan 

sesudah diberi perlakuan. Tes ini 

digunakan pada kedua kelompok 

(eksperimen dan kontrol), bentuk tes soal 

pilihan ganda. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan pada 

siswa kelas V di SDN Klender 15 Pagi 

Jakarta Timur selama semester ganjil dan 

genap tahun 2024/2025. Berlangsung 

dari Oktober 2024 hingga April 2025.  

Ada dua kelompok : kelompok VA 

berfungsi sebagai kelompok kontrol dan 

kelompok VB berfungsi sebagai 

kelompok eksperimen. Tujuan  penelitian 

ini untuk mengetahui bagaimana 

penerapan model pembelajaran role 

playing berdampak pada kemampuan 

literasi siswa di mata pelajaran Bahasa 

Indonesia di kelas V. Dua kelas 

melakukan tes awal, atau pre-test, dan tes 

akhir, atau post-test, untuk menghasilkan 

kemampuan siswa sebelum dan setelah 

penerapan model pembelajaran. 

 

Gambar 2.Analisis Deskriptif 

Berdasarkan hasil analisis 

deskriptif, pada kelas eksperimen 

sebelum perlakuan, nilai pre-test rata-rata 

adalah 57,31. Pada kelas kontrol, nilai 

pre-test rata-rata adalah 50,38. Model 

pembelajaran role playing digunakan 

pada kelas Bahasa Indonesia. Perlakuan 

tersebut dilaksanakan sebanyak tiga kali, 

dengan mekanisme pembelajaran di 

mana siswa dibagi secara acak ke dalam 

beberapa kelompok. Setiap kelompok 

diminta mengutus satu perwakilan untuk 

tampil di depan kelas guna memerankan 

tokoh sesuai teks cerita yang telah 

disediakan. Sementara itu, kelompok 

lainnya diminta untuk mengidentifikasi 

ide pokok, menemukan kata idiom, serta 

merumuskan pertanyaan berdasarkan 

alur cerita yang telah diperagakan oleh 

temannya. Setelah pelaksanaan 

perlakuan, diberikan tes post-test untuk 

mengukur sejauh mana kemampuan 

literasi siswa dalam mata pelajaran 

Bahasa Indonesia. Hasilnya 

menunjukkan bahwa siswa di kelas 

eksperimen mencapai nilai rata-rata 

sebesar 73,08. Di sisi lain, proses 

pembelajaran di kelas kontrol juga 

berlangsung sebanyak tiga kali, namun 

tanpa menggunakan model pembelajaran 

role playing. Model yang diterapkan di 

kelas kontrol adalah model ekspositori 

dengan metode ceramah, yang 

menitikberatkan pada peran guru dan 

memiliki keterlibatan siswa yang 

terbatas. Dalam proses ini, siswa hanya 

mendengarkan penjelasan dari guru dan 

mencatat informasi terkait konsep ide 

pokok, kata idiomatik, serta kalimat 

tanya. Tes post-test kemudian 
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dilaksanakan setelah pembelajaran 

selesai, dengan hasil rata-rata nilai 

sebesar 65,00. 

Sebelum melakukan analisis 

terhadap dampak model pembelajaran 

Role Playing terhadap kemampuan 

literasi siswa kelas V di SDN Klender 15 

Pagi, langkah awal yang dilakukan 

adalah menguji normalitas dan 

homogenitas pada kedua kelompok 

sampel. Tujuan dari uji normalitas ini 

adalah untuk memastikan apakah data 

dari kedua kelompok sama atau tidak  

memiliki sebaran yang mengikuti 

distribusi normal, sedangkan pengujian 

homogenitas dimaksudkan untuk menilai 

keseragaman atau kesamaan varians 

antar kedua kelompok data tersebut. 

         Gambar 3.Hasil Uji Normalitas 

Hasil uji normalitas 

mengindikasikan bahwa nilai 

signifikansi pada Pre-Test untuk 

kelompok kontrol adalah 0,132 > 0,05, 

dan pada Post-Test kelompok kontrol 

sebesar 0,201 > 0,05. Sementara itu, 

untuk kelompok eksperimen, hasil Pre-

Test menunjukkan nilai signifikansi 

sebesar 0,454 dan Post-Test sebesar 

0,136, keduanya juga lebih tinggi dari 

0,05. Berdasarkan hasil tersebut, seluruh 

data dapat dikatakan memiliki distribusi 

yang normal. 

Gambar 4.Uji Homogenitas 

Hasil uji homogenitas 

menunjukkan bahwa nilai post-test 

untuk kelas eksperimen dan kontrol 

signifikan sebesar 0,525 > 0,05,  

bahwa data dari kedua kelas 

homogen. 

 

Gambar 5.Uji N-Gain Score 

 

Untuk menilai sejauh mana 

keefektifan perlakuan atau model 

pembelajaran yang diterapkan pada dua 

kelompok, yakni kelas kontrol dan kelas 

eksperimen. Kemampuan literasi siswa 

sebelum dan setelah perlakuan diukur 

dengan menggunakan N-Gain ini.  

Nilai N-Gain Score (%) rata-rata 

31,19% untuk kelas kontrol dan 56,87% 

untuk kelas eksperimen, menunjukkan 

bahwa kelas eksperimen memiliki hasil 

kemampuan literasi yang lebih baik.  

Siswa di kelas, jika dilihat dari nilai 

minimum pada kelas kontrol memiliki 

Kelas Kontrol Kelas Eksperimen

N-Gain Score (%) N-Gain Score (%)

1 33.33 1 40

2 20 2 50

3 28.57 3 60

4 25 4 33.33

5 60 5 33.33

6 25 6 40

7 14.29 7 33.33

8 25 8 75

9 50 9 100

10 28.57 10 100

11 66.67 11 40

12 33.33 12 33.33

13 0 13 75

14 20 14 50

15 33.33 15 83.33

16 20 16 50

17 33.33 17 75

18 33.33 18 75

19 40 19 28.57

20 50 20 25

21 12.5 21 80

22 60 22 100

23 25 23 40

24 20 24 33.33

25 25 25 25

26 28.57 26 100

Rata-rata 31.1859 Rata-rata 56.8681

Minimal 0 Minimal 25

Maksimal 66.67 Maksimal 100

NO NO
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peningkatan terendah sebesar 0% yang 

berarti tidak terjadi peningkatan 

kemampuan literasi sama sekali pada 

siswa tersebut. Sementara itu, nilai 

minimum pada kelas eksperimen adalah 

25% yang menunjukkan bahwa seluruh 

siswa di kelas tersebut mengalami 

peningkatan pada kemampuan literasi. 

Dari segi maksimum, siswa pada kelas 

eksperimen mencapai peningkatan 

kemampuan literasi hingga 100%, 

sementara nilai maksimum pada kelas 

kontrol hanya sebesar 66,67%. Ini 

menunjukan bahwa terdapat siswa di 

kelas eksperimen yang mengalami 

peningkatan penuh dalam kemampuan 

literasi mereka, sesuatu yang tidak terjadi 

di kelas kontrol. 

Berdasarkan data N-Gain Score 

(%), sehingga model pembelajaran role 

playing yang digunakan pada kelas 

eksperimen lebih efektif dalam 

meningkatkan kemampuan literasi 

dibandingkan model yang digunakan 

pada kelas kontrol. Hal ini dibuktikan 

oleh rata-rata N-Gain Score yang lebih 

tinggi, serta nilai minimum dan 

maksimum yang lebih baik pada kelas 

eksperimen. Oleh karena itu, model 

pembelajaran role playing yang 

diterapkan pada kelas eksperimen dapat 

dijadikan sebagai alternative yang layak 

untuk meningkatkan efektivitas 

pembelajaran di kelas. 

Gambar 6.Uji Independent 

Sample t-Test 

Untuk menentukan apakah 

model pembelajaran role playing 

berdampak pada kemampuan literasi, 

dilakukan uji independent sampel t-test. 

Menggambarkan perbedaan 

dalam kemampuan literasi siswa 

antara kelompok yang menggunakan 

model pembelajaran role playing dan 

kelompok yang tidak 

menggunakannya, menurut analisis 

uji independen Sampel t-Test. Hasil 

uji Levene menunjukkan bahwa 

varians antar kelompok tidak 

homogen (Sig. < 0,05), sehingga 

pengambilan keputusan didasarkan 

pada asumsi varians tidak sama 

(Variansi tidak sama tidak dianggap). 

Selain itu, nilai signifikansi uji t (Sig. 

< 0,001) lebih rendah dari taraf 

signifikansi 0,05, sehingga H_o 

ditolak dan H_a diterima. 

Menunjukkan bahwa model 

pembelajaran role playing memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap 

kemampuan literasi siswa. 

Gambar 7.Effect Sizes 

Selain itu, besarnya pengaruh 

tersebut didukung oleh nilai ukuran efek 

(Cohen’s d = -1.199), yang menunjukkan 

efek besar. Dengan demikian, 

penggunaan model role playing tidak 

hanya memberikan pengaruh secara 

statistic, tetapi juga memberikan dampak 

yang cukup besar dalam pembelajaran. 

Penelitian sebelumnya 

menunjukkan bahwa model 

pembelajaran role playing meningkatkan 

kemampuan literasi siswa dalam konteks 

pembelajaran Bahasa Indonesia 

(Dumaini & Nanik Ardhiani, 2023) 

menemukan bahwa dengan 

menggunakan metode pembelajaran role 

playing, siswa dapat mengemukakan 

perasaan mereka secara bebas tanpa rasa 

ragu, disertai penghayatan dan 
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kepercayaan diri yang kuat. Selain itu, 

penggunaan media wayang kertas turut 

mendukung keaktifan siswa dalam 

kegiatan pembelajaran berlangsung 

dengan lebih dinamis, sehingga situasi di 

dalam kelas terasa lebih aktif dan 

menyenangkan. Penelitian (Erika Nabila 

Nursolihat et al., 2023) penerapan model 

role playing telah menunjukkan 

keberhasilan dalam mengembangkan 

kemampuan membaca siswa, 

penggunaan model role playing 

merupakan alternative model yang tepat 

untuk mengembangkan kemampuan 

membaca siswa di sekolah dasar. 

Penelitian (Hutabarat et al., 2022) 

menunjang hasil penelitian ini, dengan 

mengemukakan bahwa penggunaan model 

pembelajaran role playing efektif dalam 

meningkatkan kemampuan literasi siswa 

pada pelajaran Bahasa Indonesia yang 

berperan dalam pengaruh yang bermanfaat 

untuk siswa. Model pembelajaran role 

playing berlangsung dengan efektif karena 

mendorong keterlibatan aktif dari siswa 

dalam proses belajar, memberikan 

pengalaman belajar kontekstual, serta 

meningkatkan kemampuan literasi. 

Pendekatan ini memungkinkan siswa untuk 

lebih dari skedar belajar dari materi, tetapi 

juga dari pengalaman social dan emosional 

yang mereka peroleh dalam pelaksanaan 

pembelajaran, model role playing terbukti 

sebagai strategi tepat untuk menunjang 

peningkatan kemampuan literasi siswa 

secara menyeluruh. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini menunjukkan 

bahwa siswa kelas V dapat 

meningkatkan kemampuan mereka 

pada mata pelajaran Bahasa Indonesia 

yang menggunakan model 

pembelajaran. Dengan menggunakan 

model role playing, nilai sebelum dan 

sesudah tes antara kelas eksperimen 

dan kelas kontrol pertama 

dibandingkan. Hasil menunjukkan 

bahwa ada kemajuan yang signifikan. 

Menurut hasil analisis data, 

model pembelajaran peran sangat 

membantu kemampuan literasi siswa. 

Dibandingkan dengan kelas kontrol, 

baik pre-test maupun post-test, kelas 

eksperimen meningkat secara 

signifikan. Nilai N-Gain kelas 

eksperimen adalah 56,87%, jauh lebih 

tinggi dari nilai kelas kontrol 31,19%, 

dan ada siswa yang menunjukkan 

kemajuan literasi sebesar 100%. Ada 

perbedaan signifikan antara kelompok 

yang dibandingkan, menurut hasil uji 

statistik t-test, yang menunjukkan hasil 

signifikan lebih kecil dari 0,001.  Selain 

itu, pengaruh model pembelajaran peran 

tergolong besar, menurut nilai ukuran 

pengaruh (Cohen's d) sebesar -1.199. 

Model Role Playing berkontribusi dalam 

menumbuhkan partisipasi aktif siswa 

selama kegiatan belajar berlangsung, 

meningkatkan interaksi, dan membangun 

lingkungan belajar yang lebih 

menyenangkan. Dengan demikian, 

model pembelajaran role playing mampu  

berfungsi sebagai solusi serta strategi 

yang inovatif dan memiliki peran penting 

dalam meningkatkan literasi siswa. 
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