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ABSTRAK

Penelitian ini mengkaji penggunaan media Day Spinner dalam pembelajaran Bahasa
Inggris SDK Roworeke 2 sebagai bagian dari pendekatan Game Based Learning.
Penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan untuk mengetahui pengunaan media day
spinner dalam meningkatkan pemahaman peserta didik dalam pembelajaran bahasa
Inggris, mengetahui kemampuan kosa kata peserta didik, dan motivasi belajar peserta
didik, serta mengukur efektivitas media day spinner sebagai media dalam pembelajaran.
Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan mengukur kemampuan peserta
didik melalui tes lisan dan keaktifan peserta didik di kelas. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa penerapan Game Based Learning dengan penggunaan media day
spinner secara efektif meningkatkan hasil belajar peserta didik. Media tidak hanya
meningkatkan kosa kata dalam Bahasa Inggris tetapi juga membantu peserta didik dalam
keterampilan berkomunikasi yang menyenangkan dan bermakna. Selain daripada itu,
penggunaan media day spinner menunjukkan peserta didik lebih antusias, cepat
menghafal kosa kata, dan lebih percaya diri dalam berbicara. Meski terdapat beberapa
tantangan dalam pelaksanaan namun manfaat yang diperoleh cukup signifikan sehingga
metode ini layak untuk terus dikembangkan dalam pembelajaran Tingkat SD.

Kata Kunci: Bahasa Inggris, Game Based Learning, Day Spinner, Hasil Belajar,
Pemahaman Peserta Didik.

ABSTRACT

This study examines the use of Day Spinner media in English learning at SDK Roworeke 2 as part
of the Game Based Learning approach. This study was conducted with the aim of determining the
use of day spinner media in improving students' understanding in learning English, determining
students' vocabulary skills, and students' learning motivation, and measuring the effectiveness of
day spinner media as a medium in learning. This study uses a qualitative method by measuring
students' abilities through oral tests and student activity in class. The results of this study indicate
that the implementation of Game Based Learning with the use of day spinner media effectively
improves students' learning outcomes. The media not only improves English vocabulary but also
helps students in fun and meaningful communication skills. In addition, the use of day spinner
media shows that students are more enthusiastic, memorize vocabulary quickly, and are more
confident in speaking. Although there are several challenges in implementation, the benefits
obtained are quite significant so that this method is worthy of being continuously developed in
elementary school learning.

Keywords: English, Game Based Learning, Day Spinner, Learning Outcomes, Student
Understanding.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan usaha sadar yang dilakukan oleh keluarga, masyarakat, dan
pemerintah, melalui kegiatan pengajaran, bimbingan, pendampingan, dan latihan yang
berlangsung di sekolah dan di luar sekolah sepanjang hayat untuk mempersiapkan
peserta didik agar dapat memainkan peranan dalam berbagai lingkungan hidup secara
tepat di masa yang akan datang. Pendidikan berperan penting dalam membekali setiap
diri manusia agar menjadi pribadi yang terpelajar dan berwawasan luas.

Sekolah sebagai lembaga pendidikan formal, berfungsi dan bertujuan sebagaimana
yang terdapat dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan
nasional pasal 3 yaitu pendidikan bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik
sehingga menjadi manusia yang beriman dan bertakwa, berakhlak mulia, sehat, berilmu,
cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang bertanggungjawab (UU No.
20:2003).

Pendidikan Sekolah Dasar (SD) merupakan jenjang dasar bagi peserta didik dalam
menempuh pendidikan. Pendidikan di sekolah dasar mempunyai kontribusi dalam
membangun dasar pengetahuan peserta didik untuk digunakan pada jenjang pendidikan
selanjutnya. Oleh karena itu, pembelajaran di sekolah dasar harus berjalan optimal.
Adapun aspek perkembangannya terdiri dari aspek kognitif, fisik motorik, serta sosial
emosional, dan perkembangan Bahasa.

Mata pelajaran bahasa Inggris merupakan salah satu pembelajaran yang mengarah
pada aspek perkembangan bahasa. Hal ini disebabkan oleh komunikasi antarbangsa
memerlukan bahasa Inggris sebagai bahasa Internasional sehingga dalam pendidikan di
Indonesia kemampuan bahasa Inggris merupakan salah satu keterampilan yang harus
dikuasai oleh peserta didik sejak awal. Dalam hal ini pembelajaran Bahasa Inggris
diarahkan pada empat keterampilan antara lain: kemampuan mendengar (lintening),
berbicara (speaking), membaca (reading), dan kemampuan menulis (writing).

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada peserta didik kelas III SDK
Roworeke 2 Kabupaten Ende ditemukan bahwa pembelajaran yang dilakukan masih
dominan pada guru (teacher centered) dengan menggunakan model pembelajaran yang
konvensional seperti metode ceramah. Hal ini membuat peserta didik secara
individualistic dan membuat kurang partisipasi dalam pembelajaran. Dimana peserta
didik hanya mendengarkan penjelasan guru, kurang memahami apa yang disampaikan
guru, serta kurang terlibat secara aktif.

Berpijak pada masalah di atas, dalam proses pembelajaran penggunaan media
sangat berpengaruh pada kemampuan dan keaktifan peserta didik. Pernyataan ini
didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Masri et al (2018) yang mengatakan bahwa
penggunaan media pembelajaran dapat mengurangi miskonsepsi peserta didik.

Eksplorasi media Game Based Learning (GBL) pendidik masih tergolong kurang
untuk mengembangkannya begitupun sebaliknya peserta didik kurang mengeksplor
penggunaan media dalam keterlibatannya dalam pembelajaran. Pendidik hanya
menggunakan apa yang ada disekitar tanpa mengembangkannya. Observasi ini
menyimpulkan bahwa permasalahanya adalah kurangnya pengembangan media
pembelajaran yang kurang menarik bagi peserta didik.

Day Spinner atau permainan roda berputar yang mencantumkan nama-nama hari
sesuai materi pembelajaran merupakan cara yang tepat untuk mendapatkan partisipasi
kelas secara keseluruhan maupun individu. Bentuk partisipasi kelas dapat memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk aktif terlibat dalam pembelajaran. Dengan
adanya media yang digunakan untuk menyampaikan materi, peserta didik akan mudah
untuk memahami materi yang disampaikan guru dan merasakan pembelajaran yang
menyenangkan.
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Penggunaan media ini awalnya guru memberikan dan menjelaskan materi dan
bagaimana cara melakukan permainan spin roda. Kemudian tiap peserta didik diminta
untuk maju dan melakukan spin roda berputar. Selanjutnya peserta didik diminta untuk
membacakan nama hari dalam bahasa Inggris dan keterangan hari tersebut sesuai dengan
penunjuk dari arahan panah pada spin roda. Guru memberikan apresiasi dengan
bertepuk tangan satu kelas. Media pembelajaran demikian sangat memungkinkan peserta
didik untuk belajar bagaimana mengerjakan atau melakukan sesuatu (learning to do)
mereka juga akan cenderung berpikir bagaimana cara menjelaskan sebuah keterangan
dengan menggunakan bahasa sendiri. Dengan begitu peserta didik merasa
keterlibatannya secara langsung aktif baik fisik, intelektual, emosional, dan social dalm
proses pembelajaran.

METODE PENELITIAN

Pelaksanaan penelitian ini mengikuti model penelitian bersiklus yang mengacu
pada desain Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dikemukaan oleh Kemmis dan Mc
Taggart (Rafika,2016) yaitu perencanaan tindakan, observasi, dan refleksi.

Setiap siklus pada penelitian tindakan kelas terdiri dari tahapan berikut:
(1).perencanaan (planing), perencanaan dimaksudkan untuk menentukan fokus peristiwa
yang perlu mendapat perhatian khsusus untuk diamati, kemudian membuat perangkat-
perangkat dan instrumen pengamatan untuk membantu peneliti merekam fakta yang
terjadi selama tindakan berlangsung. (2).Pelaksanaan tindakan (acting), tindakan pada
prinsipnya merupakan implementasi atau penerapan isi rancangan yang telah dibuat
pada tahap persiapan. (3). Pengamatan (observing), kegiatan pengamatan yang dilakukan
oleh pengamat pada waktu tindakan sedang berlangsung. Pengamatan yang dimaksud
adalah peneliti dan rekan teman (4). Refleksi, tahapan ini adalah tahap perenungan atas
tindakan yang dilakukan. Refleksi ini dimaksdukan umtuk mengkaji secara menyeluruh
tindakan yang dilakukan, berdasarkan data yang telah terkumpul, kemudian dievaluasi
guna menyempurnakan tindakan berikutnya

Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas III SDK Roworeke 2 yang
berjumlah 14 orang peserta didik terdiri dari 4 orang laki-laki dan 10 orang perempuan.
Data dikumpulkan dengan teknik tes, observasi, dan catatan lapangan. Data dianalisis
dengan menghitung presentase ketuntasan klaksikal setiap siklusnya untuk mengetahui
peningkatan hasil belajar siswa, digunakan indikator kinerja yakni jika 80% siswa telah
mencapai ketuntasan maka penelitian dihentikan pada siklus tersebut.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus dan fokusnya pada
materi Day and Month karena pemahaman siswa masih sangat rendah. Hal ini terlihat dari
tes pemahaman pada saat melakukan pratindakan dimana dari 14 peserta didik hanya 9
orang yang memperoleh nilai di atas kriteria ketuntasan maksimal (KKM) yang telah
ditentukan yaitu 70. Hal ini berarti dari 14 peserta didik terdapat 56% peserta didik tuntas
dan 44% peserta didik yang belum mencapai ketuntasan. Hal ini belum sepenuhnya
optimal sesuai yang diinginkan sehingga perlu menerapkan metode Game Based Learning
dengan tujuan untuk meningkatkan pemahaman pada materi ini bagi siswa SDK
Roworeke 2.

Sesuai prosedur dalam penelitian tindakan kelas ini proses penelitian di siklus 1
diawali dengan perencanaan. Dalam perencanaan hal-hal yang dilakukan peneliti antara
lain:
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1. Mendesain modul pembelajaran tentang Day and Month metode Game Based Learning
dalam strategi pembelajaran

Menyiapkan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)

Menyiapkan media pembelajaran

Menyiapkan soal tes

Menyiapkan lembar observasi guru dan peserta didik

SRR

Menyiapkan catatan lapangan

Setelah semua perencanaan dilakukan, maka dilanjutkan ke tahap selanjutnya yakni
pelaksanaan tindakan. Pada proses tindakan, dalam penelitian ini, peneliti juga berperan
sebagai observer yang mengobservasi jalannya proses pembelajaran. Tahapan-tahapan
pembelajaran yang dilakukan guru pada proses tindakan terdiri dari kegiatan awal,
kegiatan inti, dan kegiatan penutup.

Pada kegiatan awal, guru memulai dengan salam pembukaan, doa, absensi, dan ice
breaking. Dalam kegiatan awal juga, guru menyampaikan tujuan pembelajaran. Pada
kegiatan inti guru memberikan pemahaman awal sambil bertanya jawab kepada siswa
tentang materi Day and Month yang meliputi (nama-nama hari dan nama-nama bulan
dalam bahasa Inggris). Kemudian guru membagikan masing-masing peserta didik
lembaran pretest untuk dikerjakan. Setelah peserta didik mengerjakan, masing-masing
mempresentasikan laporan hasil kerjanya. Berdasarkan hasil laporan tersebut, guru
memberikan peneguhan dan tes akhir untuk mengetahui pemahaman peserta didik
tentang Day and Month setelah diterapkan metode Game Based Learning. Kegiatan
pembelajaran ditutup dengan memberikan kesimpulan mengenai materi yang telah
dipelajari dan ice breaking.

Tabel 1. Model Pembelajaran GBL

No. Model GBL Tindakan Guru
1. | Kegiatan Awal - Menyapa dan mengucapkan salam

- Meminta salah satu peserta didik untuk
memimpin doa

- Mengecek kehadiran

- Pertanyaan pemantik mengenai materi

- Menyampaikan tujuan pembelajaran

2. | Kegiatan Inti - Menyampaikan materi tentang day and month

- Memberikan contoh penyebutan nama hari
dan bulan

- Meminta peserta didik untuk mengulangi

3. | Kegiatan Penutup - Bermain game dengan media spin roda
berputar (day spinner)

- Membagikan Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD)

4. | Refleksi

Proses tindakan dilakukan bersamaan dengan observasi. Berdasarkan hasil
observasi aktivitas peserta didik ditinjau dari kegiatan awal, kegiatan inti, dan kegiatan
penutup di siklus 1, diperoleh hasil sebesar 72% atau dalam kategori cukup berdasarkan
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pedoman atau penilaian. Perolehan nilai ini sesuai dengan catatan lapangan observer,
dimana pada fase melakukan aktivitas kerja soal, ada beberapa peserta didik yang kurang
aktif dalam mengerjakan soal karena kurang memahami mengenai kosa kata nama hari
dalam bahasa Inggris. Sehingga sangat sulit bagi peserta didik untuk mengerjakan dan
membutuhkan waktu yang lama. Adapun hasil belajar peserta didik pada siklus 1 dan 2

dapat dilihat pada Tabel di bawah ini.

Tabel 2. Hasil Belajar Peserta Didik

Siklus I | Siklus II
Nilai Tertinggi 100 100
Nilai Terendah 65 65
Nilai Rata-Rata 81,25 88,42
Jumlah Peserta Didik Yang Tuntas 9 12
Jumlah Peserta Didik Yang Tidak Tuntas 5 2
Presentasi Ketuntasan 68% 88%
Presentasi Ketidaktuntasan 31% 10%

Berdasarkan siklus 1 diketahui dari 14 peserta didik terdapat 9 peserta didik yang
sebesar 69%.

menunjukkan adanya peningkatan apabila merujuk pada data pratindakan. Hasil yang

mencapai ketuntasan dengan memperoleh presentase Hasil ini
diperoleh dalam penelitian ini belum mencapai target. Indikator dalam penelitian ini
sebesar 80% sehingga pencapaian ketuntasan sebesar 69% belum optimal sesuai yang
diinginkan. Dengan demikian perlu dilakukan kembali tindakan pada siklus II.

Prosedur siklus II sama dengan siklus I yakni melalui tahapan perencanaan,
tindakan, observasi, dan refleksi. Tahap tindakan siklus II, dilakukan dengan tahapan-
tahapan pembelajaran dengan menerapkan metode Game Based Learning dan media
berbentuk spin roda berputar. Kegiatan awal dilakukan dengan guru memulai
pembelajaran dengan salam pembuka, doa, dan absensi,.

Dalam kegiatan awal guru juga menyampaikan tujuan pembelajaran. Pada kegiatan
inti, guru memberikan pemahaman awal sambil bertanya jawab pada siswa tentang
materi Day and Month meliputi (nama-nama hari dan nama-nama bulan dalam bahasa
Inggris). Kemudian guru menjelaskan cara bermain game menggunakan media
pembelajaraan. Setelah itu guru mengajak peserta didik untuk bermain menggunakan
media. Berdasarkan pelaksanaan penggunaan media Day Spinner tersebut, guru
memberikan peneguhan dan tes akhir untuk mengetahui pemahaman peserta didik
mengenai materi day and month setelah diterapkan metode Game Based Learning. Kegiatan
pembelajaran ditutup dengan memberikan kesimpulan dan penguatan mengenai materi
yang diterapkan. Pelaksanaan siklus II juga dilakukan observasi. Hasil observasi aktivitas
siswa selama kegiatan belajar Bahasa Inggris dengan menerapkan metode Game Based
Learning pada siklus II diperoleh hasil sebesar 95% atau dalam kategori sangat baik dalam
pedoman acuan penilaian. Perolehan nilai ini sesuai dengan catatan lapangan observer,
dimana pada fase melakukan aktivitas kerja soal, terlihat semuaa siswa terlibat aktif
dalam mengerjakan soal dan tanpa kendala dalam memahami kosakata nama-nama hari
dan nama-nama bulan dalam bahasa Inggris. Pada siklus II menunjukan bahwa 12 dari 14
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peserta didik telah mencapai ketuntasan dengan presentase 88%. Presentase tersebut
mengalami peningkatan apabila dibandingkan dengan hasil yang dicapai pada siklus
sebelumnya. Hal yang sama juga terlihat pada nilai rata-rata yang diperoleh pada siklus I
rata-rata sebesar 81,25 dan meningkat 88,42 pada siklus II. Hal ini berarti pemahaman
peserta didik mengenai materi day and month mengalami peningkatan pada siklus II
setelah diterapkan metode Game Based Learning terjadi peningkatan ketuntasan belajar
dari siklus sebelumnya sebesar dari 69% menjadi 88% pada siklus II. Sehingga tidak
dilanjutkan ke siklus berikutnya karena telah berhasil meningkatkan hasil belajar peserta
didik kelas III SDK Roworeke 2.

Gambar 3. Media Pembelajaran Day Spinner
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Gambar 4. Foto Bersama Peserta Didik Kelas III SDK Roworeke 2

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa adanya peningkatan kemampuan kosakata
dalam Bahasa Inggris pada peserta didik kelas III SDK Roworeke 2. Berdasarkan
observasi dan Tindakan yang dilakukan oleh peneliti menunjukkan bahwa kegiatan
pembelajaran menggunakan metode Game Based Learning.

Secara umum, penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan Game Based Learning
dinilai dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan memahami dan menguasai
kosa kata nama-nama hari dan bulan dalam bahasa Inggris, meningkatkan motivasi
belajar, dan kepercayaan diri selama proses pembelajaran. Perubahan yang muncul saat
proses pembelajaran berlangsung antara lain:

1. Peserta didik dapat mengenali nama hari dan nama bulan dalam bahasa Inggris.

2. Peserta didik dapat memahami penulisan nama hari dan nama bulan dalam bahasa
Inggris

3. Peserta didik memahami pengucapan nama hari dan nama bulan dengan benar.

4. Meningkatnya skill daya ingat seperti reading (membaca) dengan benar, listening
(mendengar) guru dengan baik, serta writing (menulis) sebuah kata atau kalimat
dengan benar sesuai konyeks bahasan.

5. Peserta didik mampu menyebutkan minimal 5 nama hari dan 5 nama bulan dalam
bahasa Inggris dengan baik dan benar.

SARAN

Diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi referensi untuk penelitian dengan
judul yang serupa atau sebagai referensi yang dapat digunakan untuk menerapkan media
pembelajaran berupa media day spinner.
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