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ABSTRAK

Fitri Maimunah, 2025 : Pengembangan Media Pembelajaran Baamboozle
Berbasis Teams Game Tournament (TGT) Pada
Peningkatan Keterampilan Berbicara Dikelas 1V
SD N 03 Kinali Pasaman Barat.

Penggunaan Media Pembelajaran yang digunakan oleh guru di SD N 03
Kinali Pasaman Barat masih kurang optimal dalam mengadaptasi teknologi, yang
mengakibatkan kurangnya antusias dan partisipasi aktif murid dalam pembelajaran.
Sehingga, memanfaatkan Media Pembelajaran Baamboozle bertujuan sebagai
sarana dalam memenuhi kebutuhan belajar murid dan untuk meningkatkan hasil
belajar, serta untuk mengembangkan keterampilan berbicara murid. Untuk itu
dikembangkan Media Pembelajaran Baamboozle Berbasis Teams Game
Tournament (TGT) dengan kategori valid, praktis dan efektif.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan
(Research and Development) dengan model ADDIE yang memiliki lima tahapan
yaitu Analys, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Validitas
produk diuji melalui validasi oleh validator dengan menggunakan angket validitas.
Sementara itu, praktikalitas dinilai menggunakan angket yang dinilai oleh guru dan
efektifitas dinilai oleh murid melalui angket efektifitas dengan jumlah 24 murid.

Hasil dari penelitian menunjukkan Media Pembelajaran Baamboozle
Berbasis Teams Game Tournament (TGT) telah memenuhi kriteria dengan tiga
aspek penilaian yaitu validitas, praktikalitas dan efektivitas. Pada aspek validitas
memperoleh nilai 85% sangat valid, untuk aspek praktikalitas mendapat nilai 91%
sangat praktis dan pada aspek efektivitas memperoleh nilai 96% sangat efektif. Jadi,
Media Pembelajaran Baamboozle Berbasis Teams Game Tournament (TGT)
memenuhi semua aspek penilaian dan meningkatkan keterampilan berbicara murid
kelas IV SD N 03 Kinali Pasaman Barat. Serta dapat digunakan oleh guru dalam
meningkatkan kemampuan dan partisipasi aktif murid dalam proses pembelajaran
Bahasa Indonesia.

Kata Kunci : Baamboozle, Teams Game Tournament (TGT), ADDIE
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan pilar utama kemajuan bangsa, murid yang aktif
dalam belajar memiliki manfaat besar. Murid tersebut menunjukkan tingkat
keterlibatan dan antusiasme yang tinggi, memperoleh pengalaman praktis
bersama dengan peningkatan kompetensi pribadi dan sosial. Akibatnya, ini
memfasilitasi munculnya prospek karir yang selaras dengan minat dan
kemampuan mereka, sementara secara bersamaan mendorong pengembangan
keterampilan berpikir kritis melalui pembelajaran pengalaman (Verina et al.,
2024).

Dalam bidang pendidikan nasional, sistem pendidikan Indonesia saat ini
dihadapkan dengan banyak tantangan yang signifikan, terutama dalam
upayanya untuk menumbuhkan sumber daya manusia berkualitas tinggi yang
dilengkapi untuk terlibat dalam persaingan global. Kemajuan sumber daya
manusia yang mahir dan luar biasa juga berperan dalam memfasilitasi kemajuan
bangsa.

Salah satu usaha pemerintah untuk meningkatkan mutu dan kualitas
pendidikan ialah membuat kebijakan baru terkait kurikulum. Kurikulum yang
saat ini dirancangkan oleh pemerintah khususnya menteri pendidikan adalah

kurikulum merdeka belajar. Konsep kurikulum merdeka belajar ini menekankan



pada pemberian kebebasan dibidang Pendidikan. Pendidikan nasional
membutuhkan desain strategis untuk menumbuhkan generasi yang unggul diera
globalisasi sekarang ini (Aziz, 2023). Penerapan kurikulum merdeka belajar
diharapkan menjadi strategi pengembangan pembelajaran, sehingga dapat
menghasilkan profil yang komprehensif (Kependidikan et al., 2024).

Kemajuan teknologi memang memberikan pengaruh besar pada
pendidikan. Realisasi kualitas pendidikan bergantung pada pelaksanaan yang
efektif dari proses pembelajaran, yang mengharuskan proses ini berlangsung
mulus, dengan tujuan yang jelas dan keselarasan dengan tujuan pembelajaran
yang ditentukan. Banyak faktor berkontribusi pada dinamika proses
pembelajaran, mencakup aspek intrinsik bagi murid serta elemen ekstrinsik
seperti pendidik, sumber daya yang tersedia, konteks lingkungan, dan media
instruksional yang digunakan. Proses pembelajaran pada dasarnya independen
dari media spesifik, metodologi, dan hasil pembelajaran yang dihasilkan
(Pamungkas et al., 2021).

Dalam era yang ditandai dengan kemajuan pesat pengetahuan ilmiah,
profesionalisme belaka tidak mencukupi itu membutuhkan kapasitas untuk
mengatur informasi dan lingkungan pendidikan secara efektif untuk
meningkatkan upaya belajar murid. Namun demikian, setiap pendidik
menghadapi kendala yang melekat ketika memberikan kurikulum kepada murid
mereka karena banyak faktor, yang mungkin termasuk biaya, tenaga, sarana dan

prasarana.



Berbagai keterbatasan dapat diatasi dengan pemanfaatan teknologi
informasi dan komunikasi (TIK) dalam rangka untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Sejalan dengan firman Allah dalam Surat Arrahman ayat 33

menyebutkan bahwa;

1536 o515 A SUE Ul be 105 Of o2aka 2l 0 LI5Sl 205 6
73015 ot gues oo
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Artinya : Wahai jin-jin dan manusia semua, jika kalian mampu
menembus penjuru langit dan bumi, tembuslah! Kalian

tidak dapat menembusnya kecuali dengan kekuatan dan
kekuasaan (QS Ar-rahman:33).

Berdasarkan ayat di atas, Allah memerintahkan manusia untuk
menciptakan dan memanfaatkan teknologi. Kemajuan teknologi membawa
perubahan sosial besar dan juga berdampak pada pendidikan, pembelajaran,
dan pengajaran. Pemanfaatan teknologi yang diimplimentasikan pada dunia
pendidikan dan pengajaran sehingga dapat membantu murid dan guru dalam

mencapai tujuan pembelajaran (Ibad et al., 2024).

Pemanfaatan media pendidikan yang efektif, inovatif, dan sangat
penting untuk meningkatkan kualitas pengalaman belajar. Media
Pembelajaran berfungsi tidak hanya sebagai alat bantu instruksional tetapi
juga sebagai motivasi pelajar, peningkatan pemahaman materi, dan
budidaya kemampuan kognitif kritis dan kreatif. Akibatnya, penggabungan
teknologi dalam pendidikan muncul sebagai strategi penting untuk

pencapaian hasil pendidikan yang unggul.



Media Pembelajaran adalah instrumen yang dibuat dengan cermat
untuk menyampaikan informasi dengan tujuan memfasilitasi proses
pedagogis. Selanjutnya, perangkat Media Pembelajaran memiliki peran
yang sangat penting, karena mencakup pedoman bagi guru dalam
melaksanakan pembelajaran (Wahyuni, 2021). Media Pembelajaran diera
digital saat ini yang bisa dimanfaatkan oleh guru-guru ialah aplikasi
Baamboozle.

Bamboozle merupakan media berbasis web yang bisa dimanfaatkan
dalam pembelajaran yang dapat dimainkan secara individu maupun
berkelompok. Sehingga, memanfaatkan Baamboozle sebagai sarana
pembelajaran oleh guru sebagai pemenuhan kebutuhan belajar bagi murid
(uji LestMuhammad utfi, 2021).

Penggunaan Game dalam pembelajaran dapat meningkatkan
konsentrasi, mengembangkan daya nalar atau berpikir, dan mengurangi
tingkat stress murid serta juga dapat menumbuhkan percaya diri murid. Dan
dapat mengembangkan keterampilan dan konsentrasi murid dalam belajar,
sehingga dapat meningkatkan keterampilan berbahasa murid (Siti Marwah
& Nurul Ain, 2022). Dalam pembelajaran, Bahasa Indonesia adalah
pembelajaran yang mengutamakan aspek keterampilan berbahasa, yaitu
keterampilan menyimak, keterampilan berbicara, keterampilan membaca

dan keterampilan menulis.



Keterampilan berbahasa sangat dibutuhkan bagi semua individu.
Hal ini disebabkan keterampilan berbahasa merupakan model untuk
mengembangkan kemampuan intelektual, sosial, dan karakter murid.
Semakin sering berlatih, murid akan semakin lancar dan semakin baik
komunikasinya. Oleh sebab itu, murid harus meningkatkan keempat
keterampilan berbahasa tersebut (Kusyani & Adelina Ray, 2023).
Keterampilan menyimak adalah suatu keterampilan yang kompleks.
Keterampilan ini meliputi mendengarkan, memahami, menafsirkan bunyi-
bunyi, kemudian mencoba memaknai bunyi bunyi tersebut, dan
meresponnya .

Selanjutnya keterampilan berbicara, yang merupakan suatu
indikator terpenting bagi keberhasilan murid dalam belajar bahasa. Dengan
penguasaan  keterampilan berbicara yang baik, murid dapat
mengkomunikasikan ide-ide mereka, baik di sekolah dan menjaga
hubungan baik dengan orang lain. Apalagi bila keterampilan berbicara
tersebut diiringi dengan kesantunan berbahasa yang bagus.

Keterampilan Membaca juga melibatkan kemampuan kognitif,
kemampuan untuk mengamati dan kemampuan berkomunikasi. Selanjutnya
adalah Keterampilan menulis merupakan keterampilan yang bersifat
produktif. Oleh karena itu, melalui menulis kita dapat menuangkan gagasan,
ide, pemikiran dan pendapat (Kependidikan et al., 2024).

Salah satu keterampilan berbahasa yang sangat penting peranannya

adalah keterampilan berbicara. Dengan menguasai keterampilan berbicara,



murid akan mampu mengekspresikan pikiran dan perasannya secara cerdas
sesuai konteks dan situasi pada saat dia sedang berbicara. Oleh karena itu,
keterampilan berbicara seharusnya mendapat perhatian dalam pendidikan
formal khususnya di Sekolah Dasar. Keterampilan berbicara harus diajarkan
karena dapat membantu murid mengembangkan kemampuan berfikir kritis
mereka.

Suatu proses pembelajaran akan berhasil apabila dipengaruhi oleh
faktor-faktor tertentu, salah satunya adalah model pembelajaran. Model
menjadi hal yang sangat penting dalam menunjang proses pembelajaran di
sekolah. Model pembelajaran adalah suatu perencanaan yang dibuat oleh
Guru (Febriani et al.,, n.d.). Sehingga model yang digunakan dalam
peningkatan kemampuan berbicara murid yaitu menggunakan Media
Pembelajaran Baamboozle Berbasis Model Pembelajaran Kooperatif Tipe
Teams Game Tournament (TGT) yang merupakan Model Pembelajaran
Kooperatif yang didahului dengan penyajian materi pembelajaran oleh guru
dan diakhiri dengan memberikan pertanyaan kepada murid (Amri et al.,
2022). Dalam penerapannya TGT mendorong murid untuk belajar secara
kelompok. Model Pembelajaran kooperatif tipe TGT ini juga dapat
meningkatkan keterampilan berbicara murid serta keberanian murid dalam
mengemukakan pendapatnya di depan guru dan teman-temannya.

Berdasarkan observasi dan wawancara peneliti bersama wali kelas
IV di SD N 03 Kinali Pasaman Barat, pada tanggal 16 November 2024

diperoleh beberapa informasi bahwa guru masih kurang optimal dalam
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penggunaan Media Pembelajaran berbasis teknologi, model pembelajaran
yang digunakan guru masih kurang bervariasi, dan hanya menggunakan
metode ceramah sehingga menimbulkan rasa bosan dan kurang antusias
murid dalam proses pembelajaran.

Permasalahan selanjutnya yaitu murid kurang berpartisipasi aktif
dalam pembelajaran, murid yang masih malu dalam mengutarakan
pendapatnya di depan guru dan teman nya pada saat proses belajar mengajar
dan kurangnya perhatian guru terhadap kemampuan berbicara murid dan
guru juga kurang optimal dalam mengasah keberanian murid untuk

berbicara di depan guru dan temannya.

Selain tantangan mengenai Media Pembelajaran ada beberapa hal
juga menjadi kendala yaitu belum adanya permainan edukatif dan model
pembelajaran yang digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang
diharapkan. Hal ini, mengakibatkan kurang memuaskannya hasil belajar,
berikut contoh Media Pembelajaran yang digunakan pada kelas IV SD N 03

Kinali Pasaman Barat mata Pelajaran Bahasa Indonesia.

Gambar 1.1 Penyampaian materi oleh guru di kelas 4a dengan media
video youtube yang ditayangkan dengan in focus.



Permasalahan-permasalahan terjadi karena dalam pelaksanaan
pembelajaran masih menggunakan metode yang kurang tepat dalam
meningkatkan keaktifan dan keterampilan berbahasa murid salah satunya
yaitu keterampilan berbicara. Maka, perlu mengadakan perbaikan dengan
menggunakan model pembelajaran yang dapat memberikan ruang kepada
murid agar lebih aktif, tertantang dan melatih murid untuk dapat bekerja
secara berkelompok yaitu dengan menggunakan Model Pembelajaran
Cooperative Learning Tipe Teams Game Tournament (TGT).

Efektivitas pembelajaran kooperatif tergantung pada lima faktor
yang saling ketergantungan, antara anggota kelompok, akuntabilitas
individu, interaksi yang meningkatkan kolaborasi antar murid, keterampilan
sosial yang sesuai, dan proses kelompok. Dalam konteks ini, setiap anggota
kelompok harus saling bertanggung jawab atas perannya dengan interaksi
yang terjalin (Happy Tita Verina, Nadia Mustikarani & Nuansa Bayu
Segara, 2020).

Sehingga pada permasalahan ini, penerapan Baamboozle sebagai
Media Pembelajaran merupakan strategi yang menarik untuk meningkatkan
percaya diri murid. Penggabungan Game ini ke dalam proses pendidikan
memiliki potensi untuk memikat perhatian murid, karena memperkenalkan
elemen gamifikasi yang dapat meningkatkan antusias dan fokus mereka.
Dengan terlibat pada Media Pembelajaran Baamboozle berbasis Teams

Game Tournament (TGT), murid cenderung tidak mengalami kecemasan



mengenai pendidikan, karena mereka didorong untuk berpikir cepat dan
inovatif sambil menanggapi pertanyaan dan mengatasi tantangan.
Penelitian ini penting dilaksanakan dalam menciptakan
pembelajaran yang lebih menarik, meningkatkan kualitas pembelajaran,
memberikan suasana pembelajaran yang bervariasi dan menggembirakan,

serta dapat meningkatkan keterampilan berbahasa murid.

Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan di atas, maka peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Baamboozle Berbasis Teams Game Tournament (TGT)
Pada Peningkatan Keterampilan Berbicara Di Kelas IV SD N 03 Kinali

Pasaman Barat”.

B. Identifikasi masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah sebelumnya, ada beberapa

permasalahan yang diidentifikasikan sebagai berikut :

1.

Guru masih kurang optimal menggunakan Media Pembelajaran berbasis
teknologi.

Model pembelajaran yang digunakan guru kurang bervariasi, dan hanya
menggunan metode ceramah sehingga menimbulkan rasa bosan dan kurang
antusias murid dalam proses belajar mengajar

Murid kurang berpartisipasi aktif dalam pembelajaran

Murid yang masih malu dalam mengutarakan pendapatnya di depan guru

dan teman nya pada saat proses belajar mengajar
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5. Kurangnya perhatian guru terhadap kemampuan berbicara murid dan guru
kurang optimal dalam mengasah keberanian murid untuk berbicara di depan
guru dan temannya.

6. Kurangnya minat murid dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dibahas, peneliti membatasi
permasalahan pada mata Pelajaran Bahasa Indonesia dengan materi Teks Narasi
yang berkenaan judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran
Baamboozle Berbasis Teams Game Tournament (TGT) Pada Peningkatan

Keterampilan Berbicara Di kelas IV SD N 03 Kinali Pasaman Barat”.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dijelaskan, dapat diketahui
rumusan masalah sebagai berikut ini :

1. Bagaimana Pengembangan Media Pembelajaran Baamboozle berbasis
Teams Game Tournament (TGT) Pada Peningkatan Keterampilan Berbicara
yang valid untuk kelas IV SD N 03 Kinali Pasaman Barat?

2. Bagaimana Pengembangan Media Pembelajaran Baamboozle Berbasis
Teams Game Tournament (TGT) Pada Peningkatan Keterampilan Berbicara
yang praktis untuk kelas IV SD N 03 Kinali Pasaman Barat?

3. Bagaimana Pengembangan Media Pembelajaran Baamboozle Berbasis
Teams Game Tournament (TGT) Pada Peningkatan Keterampilan Berbicara

yang efektif untuk kelas IV SD N 03 Kinali Pasaman Barat?
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E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan yang dicapai melalui
penelitian ini yaitu :

1. Mengembangkan Media Pembelajaran Baamboozle Berbasis Teams Game
Tournament (TGT) Pada Peningkatan Keterampilan Berbicara yang valid
untuk murid kelas IV SD N 03 Kinali Pasaman Barat.

2. Mengembangkan Media Pembelajaran Baamboozle Berbasis Teams Game
Tournament (TGT) Pada Peningkatan Keterampilan Berbicara yang praktis
untuk murid kelas IV SD N 03 Kinali Pasaman Barat.

3. Mengembangkan Media Pembelajaran Baamboozle Berbasis Teams Game
Tournament (TGT) Pada Peningkatan Keterampilan Berbicara yang efektif

untuk murid kelas IV SD N 03 Kinali Pasaman barat.

F. Manfaat Penelitian
Sebagaimana telah dijelaskan pada tujuan penelitian, hasil pengembangan
Media Pembelajaran Baamboozle berbasis Teams Game Tournament (TGT) in1
diharapkan memberi manfaat sebagai berikut :
1. Manfaat Teoritis
a. Peningkatan mutu pendidikan diindonesia umumnya dan di SD N 03
Kinali Pasaman Barat khususnya.
b. Mengembangkan kreatifitas guru dalam perancangan Media
Pembelajaran.
c. Mengembangkan keterampilan berbahasa murid salah satunya

keterampilan berbicara.
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d. Menumbuhkan semangat murid dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.
e. Menumbuhkan keberanian murid dalam mengemukakan pendapatnya
didepan guru dan temannya.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Murid
Meningkatkan keterampilan berbahasa murid menggunakan
Media Pembelajaran Baamboozle Berbasis Teams Game Tournament
(TGT). Selain itu, penggunaan Media Pembelajaran Baamboozle juga
dapat meningkatkan keterampilan berbicara murid serta keberanian
murid mengemukakan pendapatnya di depan guru dan temannya.
b. Bagi Guru
Dengan adanya penelitian mengenai pengembangan Media
Pembelajaran Baamboozle Berbasis Teams Game Tournament (TGT) ini
dapat memberikan manfaat kepada guru dalam Menyusun strategi
pembelajaranyang lebih inovatif dan efektif dengan mengintegrasikan
game edukasi dan perubahan penyampaian materi.
c¢. Bagi Sekolah
Melalui penelitian, diharapkan pihak sekolah meningkatkan kualitas
pembelajaran dengan memperhatikan kebutuhan murid dan guru,
sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dan meningkatkan

reputasi sekolah.
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d. Bagi Peneliti
Pengembangan Media Pembelajaran Baamboozle Berbasis Teams
Game Tournament (TGT) salah satu inovasi pembelajaran yang dapat
menjadi solusi untuk meningkatkan efektivitas belajar murid serta dapat
diterapkan oleh peneliti Ketika menjadi guru.
G. Spesifikasi Produk
Media Pembelajaran Baamboozle Berbasis Teams Game Tournament (TGT)

dirancang agar bisa meningkatkan keterampilan berbicara di kelas IV SD N 03

Kinali Pasaman Barat, yang dirancang seoptimal mungkin dengan prinsip-

prinsip media Baamboozle. Adapun spesifikasi produk yang dikembangkan

sebagai berikut :

1. Media Pembelajaran Baamboozle Berbasis Teams Game Tournament (TGT)
dirancang untuk meningkatkan keterampilan berbicara murid khususnya
pada pembelajaran Bahasa Indonesia.

2. Media Pembelajaran Baamboozle Berbasis Teams Game Tournament (TGT)
dikembangkan untuk membantu murid dalam mengembangkan kemampuan
berbicara yang lebih baik.

3. Media Pembelajaran Baamboozle Berbasis Teams Game Tournament (TGT)
dikembangkan untuk memvariasikan pembelajaran yang lebih menarik.

4. Media Pembelajaran Baamboozle akan menampilkan Game edukasi
berbasis Teams Game Tournament (TGT) untuk peningkatan keterampilan

berbicara murid.
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5. Evaluasi Media Pembelajaran Baamboozle Berbasis Teams Game

Tournament (TGT) dengan menggunakan angket.

H. Definisi Istilah
1. Media Pembelajaran

Istilah “Media Pembelajaran” didefinisikan untuk penyebaran
informasi yang mewujudkan tujuan atau tujuan dari proses pendidikan.
Pemanfaatan Media Pembelajaran sangat penting untuk memfasilitasi
perolehan konsep, keterampilan, dan kompetensi baru diantara murid. Ada
beragam media yang dapat digunakan pendidik selama proses pengajaran.
Namun, tetap penting bagi pendidik untuk menggunakan kearifan dalam
pemilihan jenis media mereka.

Diera digital saat ini, penting bagi pendidik untuk secara mahir
mengintegrasikan Media Pembelajaran tradisional bersama alat pendidikan
kontemporer (Muhammad, 2021). Media Pembelajaran adalah mekanisme
yang beroperasi memfasilitasi proses pendidikan.

2. Baamboozle
Baamboozle merupakan instrumen pendidikan yang diformulasikan
secara khusus untuk membuat pengalaman pedagogis menarik dan
merangsang. Baamboozle menawarkan beragam permainan edukasi yang
digunakan pendidik dalam meningkatkan partisipasi aktif murid dalam

pembelajaran.
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3. Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Game Tournament (TGT)
Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Game Tournament (TGT)
merupakan model pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan untuk
melibatkan seluruh murid sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur
permainan yang memacu semangat belajar murid. Aktivitas belajar dengan
permainan yang dirancang dalam pembelajaran kooperatif tipe TGT
memungkinkan murid dapat belajar lebih rileks dalam menumbuhkan
tanggung jawab, kejujuran, kerja sama, persaingan sehat, dan partisipasi
dalam pembelajaran.

Model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT)
adalah model pembelajaran kooperatif yang menempatkan murid dalam
kelompok-kelompok belajar yang beranggotakan 5 sampai 6 orang murid
yang memiliki kemampuan dan jenis kelamin yang berbeda.

4. Keterampilan Berbicara

Kemampuan berBahasa Indonesia ditandai dengan 4 komponen
keterampilan yaitu menyimak, berbicara, membaca dan menulis. salah satu
nya adalah keterampilan berbicara.

Keterampilan berbicara dapat dipandang sebagai media untuk
menyampaikan sesuatu. Oleh karena itu, untuk mengembangkan
keterampilan berbicara murid perlu dirangsang dengan berbagai topik yang

memungkinkan mereka berbicara.



