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Abstract.

Media permainan edukasi, diharapkan dapat menarik minat
Siswa mengikuti proses pembelajaran dengan baik sehingga
kemampuan berbicara peserta didik juga akan maksimal
khususnya pada SDN 21 Limboto. Dalam Penelitian ini
bertujuan meningkatkan keterampilan berbicara siswa.
Metode penelitian yang digunakan adalah Research anf
Development  (R&D) dan  menggunakan  model
pengembangan 4-D yang terdiri dari empat tahapan yaitu 1)
Define 2) Design 3) Develop 4) Disseminate. Kavalidan
produk dilakukan oleh ahli dengan lembar validasi ahli.
Kepraktisan produk diuji dengan uji coba kelompok kecil
kepada 8 orang siswa serta uji coba lapangan kepada 20 orang
siswa dan dilanjutkan dengan membagikan angket dengan
tujuan untuk melihat respon siswa terhadap media. Hasil
penelitian ~ menunjikkan ~ bahwa  tingkat  validitas
pengembangan produk permainan edukasi Bahasa Indonesia
Fun Board dalam meningkatkan keterampilan Ahli materi
berbicara 96,6%, ahli media 89%, dan ahli bahasa 93,3%
yang termasuk kategori sangat baik. Hasil tes kelompok 8
siswa dan tes lapangan 20 siswa termasuk dalam kategori
sangat baik dengan persentase tertentu masing-masing. 95.2%
dan 94.6%. Hasil pre-test dari 20 orang siswa terhadap
keterampilan berbicara memperoleh hasil rata-rata 48 dan
hasil post-test memperoleh hasil rata-rata 74. Berdasarkan
hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa media
permainan edukasi Bahasa Indonesia Fun Board dapat
meningkatkan keterampilan berbicara siswa kelas 2 sekolah
dasar dan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
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A. PENDAHULUAN

Pada saat ini,

penggunaan dan

penunjang dan menjadi bagian penting

dalam proses pembelajaran. Peran guru

pengembangan media yang inovatif sangat
beragam. Sebagai contoh media permainan
edukatif yang bisa menarik atensi peserta
didik sepanjang cara kegiatan belajar
mengajar kerena bisifat aktif dan tidak
Media adalah

menoton. pembelajaran

adalah merancang media sesuai dengan
karakteristik dan kebutuhan belajar siswa.
Dengan Kkarakteristik peserta didik yang
bervariatif maka pemilihan media tidak
hanya berfokus pada satu karakteristik saja.

media tidak
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terlepas dari kreativitas dan inovasi yang
dilakukan oleh para guru.

Untuk mendukung pengembangan
keterampilan berbicara siswa, diperlukan
metode dan media yang menarik,
menyenangkan, dan mudah dipahami.
Hal ini sejalan dengan pendapat
Setiyorini & Abdullah (2013), Alat
kegiatan belajar mengajar  selaku
perlengkapan  untuk  guru  buat
mengantarkan data untuk menggapai
misi kegiatan belajar mengajar. Ini
membuktikan kalau pemakaian alat
kegiatan  belajar mengajar  wajib
diaplikasikan dengan maksimum.

Berdasarkan observasi awal yang
dilakukan peneliti dengan melakukan
wawancara bersama guru kelas Il SDN 21
Limboto, bahwa dalam mata pelajaran
Bahasa Indonesia partisipan ajar sedang
banyak yang belum berani mengemukakan
opini mereka di pada cara kegiatan belajar
mengajar. Guru kelas mengungkapkan
bahwa dari 20 Siswa hanya sekitar 25%
siswa yang berani bercerita di depan teman-
temannya. Guru mengatakan bahwa masih
banyak siswa yang malu dan kurang percaya
diri untuk berbicara di depan kelas. Perihal
ini diakibatkan, minimnya pemakaian alat
kegiatan belajar mengajar yang dipakai pada
cara kegiatan belajar mengajar serta aplikasi
bentuk kegiatan belajar mengajar yang
berkarakter khotbah. Perihal itu membuat
kegiatan belajar mengajar kurang menarik

untuk peserta didik, alhasil sering- kali

terdapat peserta didik yang asyik main
dengan sahabat satu bangkunya. Tidak
hanya itu, bagi pemantauan yang dicoba
periset, dikenal kalau pemicu cara kegiatan
belajar mengajar belum cocok dengan apa
yang diharapkan antara lain merupakan
minimnya alat kegiatan belajar mengajar
yang bisa membuat peserta didik aktiv serta
bersemangan pada berlatih. Kala
pemantauan berjalan Guru cuma memakai
novel tematik, serta kediaman catat pada
cara kegiatan belajar mengajar.

Hasil pembelajaran dipengaruhi oleh
inovasi guru untuk melakukan
pengembangan model, hal ini sebagai upaya
untuk membangkitkan semangat belajar
siswa diantaranya melalui permainan,
permainan yang dapat diintegrasikan dalam
pembalajaran Bahasa Indonesia (Hidayat.T :
2019)

Berdasarkan temuan masalah yang
ditemukan di lapangan menghasilkan periset
melaksanakan pengembangan alat kegiatan
belajar  mengajar  berplatform  game
bimbingan dalam  modul  pernyataan
permohonan maaf serta bantu melewati
bacaan adat adab. Media pembelajaran
permainan edukasi ini dikemas sedemikian
rupa untuk menarik perhatian siswa dalam
proses pembelajaran. Adapun alasan
dilakukannya pengembangan media
permainan edukasi yakni proses
pembelajaran Bahasa Indonesia tidak
berjalan efektif dan efisien disebabkan
proses pembelajaran berpusat pada buku

tema. Penyampaian materipun dilaksanakan
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dengan cara menjelasakan (ceramah) dan
belum menerapkan media yang menarik.
Hal ini membuat peserta didik merasa bosan
dan kurang termotivasi untuk mengikuti
proses pembelajaran. Harapan
pengemembangan media permainan
edukasi, dapat menarik minat partisipan ajar
buat menjajaki cara kegiatan belajar
mengajar dengan bagus alhasil daya
berdialog partisipan ajar pula hendak
maksimum. Dengan memakai alat game
bimbingan, sehingga terlibatab raga serta
kejiwaan, dan bisa mengoptimalkan semua
indera partisipan ajar pada cara kegiatan
belajar mengajar alhasil menghasilkan
kegiatan belajar mengajar lebih berarti.

B. METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di SD
Negeri 21 Limboto Kabupaten Gorontalo
dengan metode penelitian reserch and
developmen dan menggunakan pendekatan
penelitian dengan cara bersama, bergantian
serta silih menolong ialah pendekatan
kualitatif(  qualitative  approach) serta
pendekatan kuantitatif( guantitative
approach). Di mana dalam penelitian
memakan waktu 5 bulan terhitung dari bulan
Juli sampai bulan November 2022

Prosedur pengembangan pada
penelitian R&D ini menggunakan model
pengembangan Four-D Model (4D).
Menurut Trianto (2007: 65) model 4D
terdiri dari empat tahap yaitu: (1) Define
(pendefinisian); 2 Design

(perancangan); Develop
(pengembangan); dan (4) Disseminate

(penyebaran).

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam penelitian  pengembangan
produk ini, peneliti  memilih  model
pengembangan 4D. Adapun tahapan dalam
penelitian 4D  vyaitu, (1)  Define
(Pendefinisian), (2) Design (Perancangan),
(3) Develop (Pengembangan), dan (4)
Disseminate (Penyebaran). Berikut deskripsi
hasil pengembangan media pembelajaran
Bahasa Indonesia Fun Board.

1. Kondisi Objektif  Pelaksanaan
Pembelajaran Bahasa Indonesia di
Kelas 11
Kegiatan  ini  bertujuan  untuk

mengumpulkan informasi terkait
pemanfaatan media pembelajaran
permainan edukasi dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia di kelas Il. Berikut
deskripsi hasil penyebaran angket dan
wawancara yang dilakukan di Kelas Il SDN
21 Limboto.

a. Hasil Angket Analisis Kebutuhan
Siswa

Tabel 1 Hasil Analisis Angket
Kebutuhan Siswa

Persentase
No. Pernyataan Jawaban

Ya Tidak

1. | Apakah adik senang dengan

0, 0,
pelajaran Bahasa Indonesia? 80% | 20%

2. Dalam menyampaikan
materi pelajaran Bahasa
Indonesia apakah Guru
sering menggunakan metode
Ceramah (menggunakan
papan tulis)?

75% | 25%

3. Dalam menyampaikan
materi pelajaran Bahasa 100% | 0%

Indonesia guru selalu
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menggunakan buku
tematik?

4. | Apakah adik sering diajak
oleh Guru menggunakan
Media Pembelajaran dalam 20% | 80%
Pembelajaran Bahasa
Indonesia?

5. | Apakah adik mampu
menyampaikan jawaban di
depan kelas, jika guru
memberikan pertanyaan
terhadap materi
pembelajaran?

30% | 70%

6. | Apakah adik tertarik untuk
mempelajari materi
pembelajaran ungkapan 85% | 15%
permintaan maaf, tolong,
dan terima kasih?

7. | Apakah adik mengalami
kesulitan dalam memahami
materi ungkapan permintaan | 65% | 35%
maaf, tolong, dan terima
kasih?

8. | Apakah adik antusias jika
melakukan pembelajaran 90% | 10%
sambal bermain?

9. | Apakah adik membutuhkan
media pembelajaran seperti
Permainan edukasi Bahasa 85% | 15%
Indonesia Fun Board untuk
kegiatan pembelajaran?

10. | Apakah adik setuji apabila
dikembangkan Permainan
Edukasi Bahasa Indonesia
Fun Board?

95% 5%

b. Hasil Wawancara

Wawancara dilakukan dengan
mewawancarai 1 orang wali kelas Il dan 7
orang siswa kelas Il sebagai sampel. Metode
ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana
proses pembelajaran Bahasa Indonesia
utamanya terutama penggunaan media
pembelajaran,.  Sehingga  hasil  dari
wawancara tersebut, dapat dijadikan acuan
dalam mengembangkan produk media
pembelajaran Bahasa Indonesia.

Hal ini sejalan dengan pernyataan
guru mata pelajaran atau narasumber
sebagai berikut.

"Kendala yang biasanya terjdi yaitu
ketika saya ingin mencari video
pembelajaran yang sesuai dengan

materi yang akan saya ajarkan, karena
saya mengakui kemampuan mengotak
atik perangkat computer masih sedik
sulit, sehingga dalam pembuatan
maupun penggunaan media
pembelajaran saya memilih untuk
menampilakan video pembelajaran
yang saya browsing di internet"

Gagne dalam Sadiman (2011)

menyatakan bahwa alat merupakan
bermacam tipe bagian pada area peserta
didik yang bisa merangsangnya buat
berlatih. Bersumber pada opini ini bisa
dimengerti kalau bagian yang diartikan
ialah seluruh wujud bagian yang ada
pada ruang lingkup kehidupan peserta
didik mencakup area social, alam, dan
barang di dekat peserta didik

2. Pengembangan Media Pembelajaran
Permainan Edukasi Bahasa Indonesia
Fun Board

Media pembelajaran alat permainan
edukasi Bahasa Indonesia Fun Board yang
dikembangkan pada penelitian ini merujuk
pada model pengembangan 4D seperti yang
telah dipaparkan sebelumnya. Adapun hasil
yang diperoleh pada tiap tahapan
pengembangan media.

a. Tahap Define (Pendefinisian)
1) Analisis Awal

Analisis awal adalah proses
identifikasi permasalahan yang dihadapi
dalam pelaksanan pembelajaran Bahasa
Indonesia di kelas Il. Analisis awal
dilaksanakan ~ melalui pengamatan
langsung dan menunjukkan bahwa
selama proses pembelajaran guru belum

menggunakan media pembelajaran yang
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bervariasi untuk meningkatkan
keterampilan berbicara siswa. Media
yang digunakan guru merupakan video
pembelajaran yang diunduh dari kanal
youtube serta digunakan hanya pada
materi-materi tertentu. Selain itu dalam
proses pembelajaran guru lebih dominan
menggunakan buku tematik untuk
menuntaskan proses pembelajaran. Hal
ini yang diduga menjadi penyebab
rendahnya kemampuan berbicara pada
siswa di kelas II.

Berdasarkan analisis awal tersebut,
maka peneliti mengembangkan media
pembelajaran permainan edukasi Bahasa
Indonesia Fun Board untuk siswa kelas
Il.  Pengembangan media  yang
dikembangkan peneliti telah disesuaikan
dengan karakteristik siswa kelas |l
sekolah dasar, sehingga dapat menarik
perhatian siswa  dalam proses
pembelajaran Bahasa Indonesia.

2) Analisis Siswa

Analisa peserta didik dicoba
dengan metode mengamati karakter
peserta didik dengan mencakup daya,
kerangka balik wawasan serta tingkatan
kemajuan kognitif peserta didik. Analisa
peserta didik dicoba buat pengembangan
alat kegiatan belajar mengajar Bahasa
Indonesia Fun Board, sehingga media
pembeljaran yang dikembangkan sesuai

dengan masalah kontekstual yang terjadi

di lapangan. Berdasarkan pengamatan
langsung dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia siswa kelas Il yang berjumlah
20 siswa, hanya sekitar 25% siswa yang
mampu berbicara dan merespon stimulus
yang diberikan oleh guru.
3) Analisis Konsep

Dalam langkah ini diidentifikasi,
dirincikan serta disusun konsep- konsep
pernyataan permohonan maaf, bantu,
serta dapat kasih yang hendak diajarkan.
Berikutnya disusun dengan cara analitis
serta berhubungan dengan konsep-
konsep lain yang relevan. Hasil analisis
ini akan membentuk suatu peta konsep

seperti pada gambar berikut :

T'eks Bodaya Santun

Gambar 1 Peta Konsep Materi
Ungkapan Permintaan Maaf, Tolong,
dan Terima Kasih
4) Perumusan Tujuan Pembelajaran
Formulasi misi kegiatan belajar
mengajar merujuk dalam kompetensi
inti( KI), Kompetensi Bawah( KD), serta
Penanda Pendapatan Kompetensi (IPK)
yang ada pada kurikulum 2013 tentang
materi ungkapan permintaan maaf,
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tolong, dan terima kasih. Tujuan
pembelajaran merupakan apa yang
diharapkan setelah proses pembelajaran
dilaksanakan. Berikut tujuan

pembelajaran yang terdapat pada media

permain edukasi Bahasa Indonesia Fun

Board

yang

penelitian ini:

dikembangkan

pada

Tabel 2 Kompetensi Dasar dan IPK

Kode Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian
KD (KD) Kompetensi (IPK)

3.6 Mencermati 1.6.1. Mendengarkan teks
ungkapan permintaan percakapan yang
maaf tolong dan berhubungan dengan
terima kasih melalui budaya minta maaf
teks wacana budaya dan tolong sebagai
santun sebagai citra cermin hidup rukun
sikap hidup rukun dalam kemajemukan
dalam kemajemukan masyarakat
masyarakat Indonesia dengan
Indonesia. baik.

1.6.2. Membaca ungkapan
permintaan maaf dan
tolong melalui teks
budaya santun
sebagai gambaran
sikap hidup rukun
dalam kemajemukan
masyarakat
Indonesia.

1.6.3. Mengidentifikasi
ungkapan
permintaan maaf
melalui teks budaya
santun sebagai
gambaran sikap
hidup rukun dalam
kemajemukan
masyarakat
Indonesia.

4.6 Menyampaikan 1.6.1. Membuat ungkapan-
ungkapan-ungkapan ungkapan santun
santun (menggunakan kata
(menggunakan kata “maaf” dan “tolong”)
“maaf”, “tolong” dan dengan
“terima kasih”) menggunakan
untuk hidup rukun kalimat sendiri untuk
dalam kemajemukan hidup rukun dalam

kemajemukan.

1.6.2. Mempraktikkan

ungkapan santun
menggunakan kata
“maaf” dan “tolong”
untuk hidup rukun
dalam kemajemukan
dengan benar.

b. Tahap Design (Perancangan)

Tahap perancangan dilakukan setelah
tahap pendefinisian. Tahapan perancangan
yang dilakukan peneliti meliputi:

a. Tes Kriteria Referensi

Bawah  dari kategorisasi  Uji
merupakan analisa kewajiban serta analisa
rancangan yang dipaparkan pada detail misi
yang
diartikan merupakan uji daya keterampilan

kegiatan belajar mengajar. Uji
berbicara pada materi ungkapan permintaan
maaf, tolong, dan terima kasih. Tes yang
tesebut dituangkan dalam kartu soal yang
terdapat pada media pembelajaran yang
berjumlah 20 lembar kartu soal. Tes yang
dikembangkan disesuaikan dengan jenjang
kemampuan siswa kelas 11 SD.
b. Pemilihan Media

Pada penentuan alat dicoba buat
mengenali alat yang pas yang cocok dengan
karakter modul kegiatan belajar mengajar.
Pada riset ini modul yang dibesarkan yaitu
media pembelajaran permainan edukasi
Bahasa Indonesia Fun Board. Media yang
digunakan dalam pembelajaran meliputi
Papan permainan yang dicetak dengan
ukuran 2.5 meter x 3 meter, 20 lembar kartu
soal, 20 lembar kartu kesempatan, petunjuk
permainan, dan dadu. Media ini diharapkan
dapat membantu siswa dalam memahami
materi ungkapan permintaan maaf, tolong,
dan terima kasih melalui teks budaya
santun. Dengan adanya pemilihan media ini
diharapkan siswa lebih menyenangi proses

pembelajaran dan lebih antusias serta dapat
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meningkatkan keterampilan berbicara siswa
kelas 11 SD.
c. Pemilihan Format

Format yang digunakan dalam media
pembelajaran permainan edukasi Bahasa
Indonesia Fun  Board meliputi 1)
penggunaan warna cerah pada papan
permaian Bahasa Indonesia Fun Board, 2)
Penggunaan ukuran media yang berukuran
besar dan dapat digunakan langsung oleh
peserta didik, 3) keamanan bahan media
permainan edukasi Bahasa Indonesia Fun
Board, 4) kejelasan bentuk dan ukuran
tulisan yang terdapat pada media
pembelajaran permainan edukasi Bahasa
Indonesia Fun Board, 5) penggunaan
gambar ilustrasi yang disesuaikan dengan
karakterisitik siswa kelas Il SD.
d. Desain Awal

Hasil penyusunan dini dalam tahap ini
mencakup konsep alat yang dipakai buat
mendapatkan informasi yang diperlukan
pada cara pengembangan. Tahap ini hendak
membuahkan  produk  berbentuk alat
kegiatan belajar mengajar permainan
edukasi Bahasa Indonesia Fun Board yang
akan dikembangkan pada tahap
pengembangan. Media pembelajaran
berbasis permainan edukasi dirancang
menggunakan spanduk dengan ukuran 2.5
meter x 3 meter, dan disertai dengan
tampilan yang menarik serta menggunakan
gambar ilustrasi yang dapat menarik
perhatian siswa. Cakupan isi penyajian

materi pun memuat berupa ringkasan materi

teks budaya santun agar dapat membuat

siswa bisa memahami konten matera dengan

baik.

c. Tahap Develop (Pengembangan)

Pengembangan media pembelajaran

permainan edukasi Bahasa Indonesia Fun

Board dirancang dengan menggunakan

Softwere Adobe Photoshop CS6. Langkah

yang dilakukan peneliti yaitu meliputi

1. Pembuatan Papan Permainan
Pada tahapan ini peneliti mulai
mendesain papan permainan dengan
tampilan yang dapat menarik perhatian
siswa dalam proses pembelajaran.
Adapun elemen-elemen yang terdapat
dalam papan permainan yaitu, kotak
berwarna merah jambu dan kuning
yang berjumlah 35 kotak dan
dilengkapi  dengan  tanda  awal
permainan dan akhir pemainan. Elemen
selanjutnya yaitu terdapat 2 kotak yang
difungsikan sebagai tempat Kartu
kesempatan dan kartu soal.

2. Pembuatan Kartu Soal dan Kartu
Kesempatan
Rancangan Kkartu soal dan Kartu
kesempatan dibuat dengan ukuran B5
sehingga dapat mengimbangi ukuran
papan permainan yang telah dirancang
sebelumnya. Pada kartu soal dan kartu
kesempatan memuat soal yang
disesuaikan dengan kompetensi dasar
yang telah ditentukan. Berikut tampilan
kartu soal dan kartu kesempatan yang

telah dikembangkan.
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3. Pembuatan Petunjuk Permainan.
Petunjuk permainan dirancang dengan
ukuran F4 menggunakan desain yang
senada dengan papan permainan
Bahasa Indonesia Fun Board.

d. Tahap Desseminate (Penyebaran)

Tahap desiminasi dilaksanakan untuk
menyebarluaskan  produk yang telah
dikembangkan. Media pembelajaran Bahasa
Indonesia Fun Board dipublikasikan melalui
laporan penelitian, publish jurnal pendidikan
dan telah didesiminasikan pada seluruh staf
dewan guru SDN 21 Limboto sehingga
dapat diterapkan pada proses pembelajaran
di sekolah dasar khususnya pada siswa kelas
Il.

Alat kegiatan belajar mengajar
yang dipakai oleh guru buat
mengantarkan data pada partisipan ajar
terpaut  dengan  kegiatan  belajar
mengajar alhasil gampang dimengerti.
Sebagaimana yang dikemukakan
Menurut Asyhar (2012) alat ialah
perlengkapan  yang dipakai  buat
menuangkan catatan serta data dari
pengirim catatan pada akseptor catatan.

3. Implementasi Model
Pengembangan Media Permainan
Edukasi Bahasa Indonesia Fun
Board

Pada tahap pengimplementasian
produk selain memperoleh hasil respon
dari peserta didik terkait dengan media
yang telah dikembangkan, peneliti juga

menilai keterampilan berbicara siswa

yang diukur melalui rubrik penilaian
keterampilan berbicara pesert didik.
Penggunaan media pembelajaran
Bahasa Indonesia Fun Board di kelas 11
dalam  kegiatan belajar  mengajar
keahlian berdialog bisa menolong
peserta didik menguasai arah serta
materi dialog dan bisa menarik atensi
peserta didik alhasil kegiatan belajar
mengajar jadi lebih menarik. Alat
kegiatan belajar mengajar Bahasa
Indonesia Senang Board pula lebih
digemari oleh partisipan ajar sebab alat
ini ialah suatu game yang membagikan
tantangan buat menggapai garis finish
dengan melampaui kotak yang ada serta
ada pertanyaan ataupun tantangan
melewati kartu peluang yang hendak
dituntaskan dengan cara beregu. Metode
itu sanggup mempertajam kreatifitas
peserta didik buat mencari balasan
cocok dengan kartu yang mereka miliki.
Cara berlatih keahlian berdialog
sudah berjalan dengan mudah nampak
dari antusias peserta didik buat
berkontribusi pada game  serta
menguasai modul yang di informasikan.
Uji penampilan berdialog di depan
kategori dicoba saat sebelum serta
setelah  diberikannya alat kegiatan
belajar mengajar Bahasa Indonesia Fun

Board. Hasil kumulatif yang dilakukan
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pada uji coba produk diperoleh hasil
sebagai berikut.

Tabel 3 Hasil Pre-Test dan Post-Test
Keterampilan Berbicara

Nilai Nilai
No Nama Siswa Pre-
Post-Test
Test
1. | Abdul Majid Busura 57 83
2. Afika Putri E. Panto 46 73
3. | Aida Hamzah 40 70
4. | Aisyah Putri Abas 50 73
5. Alika H. P. Ismail 46 73
6. | Andri Firmansyah 46 70
7. | Arif Sofyan Yantu 46 73
8. | Fadli Yunus Djafar 57 83
9. Fazri Naue 57 76
10. | Ismail Yanis 40 70
11. | Izhar Yunus 40 70
12. | Linda Pasune 40 70
13. | Mirnawati S.Nusi 43 73
14, Mohamad Alfatih 1. 40 70
Jibu
15. | Mutiara Ocan Padu 50 70
16. | Rahmad Adam 43 70
17. | Sagina A. Daud 50 80
18. | Siti Khumaira Abdul 60 83
19. | Sri Alya Lamato 57 83
20. | Zakaria Harun 46 76
Jumlah Nilai 954 1489
Rata-Rata 48 74

Kegiatan belajar mengajar pula
ialah cara komunikasi antara pebelajar,
guru serta materi didik. Sehingga bisa
dibilang kalau wujud komunikasi tidak
hendak berjalan tanpa dorongan alat
buat mengantarkan catatan (Sanaky,
2013).

Berdasarkan uraian di atas, maka
dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran merupakan alat perantara
yang diigunakan untuk mendukung
proses pendidikan dan pembelajaran
yang dapat menyampaikan isi materi
sehingga tujuan pembelajaran dapat

tersampaiikan dengan baik kepada

siswa, dan memberikan  dampak
perbahan tingkah laku baik dalam aspek
kognitif maupun aspek psikomotorik.

D. PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian dan
pengembangan sebagaimana yang telah
dipaparkan di atas, maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa 1) Langkah-langkah
dalam pengembangan media pembelajaran
Bahasa Indonesia Fun Board di kelas Il
SDN 21 Limboto vyakni dengan
menggunakan model pengembangan 4-D
(Define,  Design, Development, and
Dessimination). Hasil pengembangan media
pembelajaran Bahasa Indonesia Fun Board
yakni menggunakan 4 tahap. Define
dilakukan untuk menganalisis kondisi awal,
analisis peserta didik, analisis tugas dan
spesifikasi tujuan pembelajaran. Design
dilaksanakan untuk proses perancangan
media pembelajaran yang telah
dikembangkan. Development dilaksanakan
dengan tujuan untuj menguji kevalidan dari
media pembelajaran Bahasa Indonesia Fun
Board kepada ahli materi, ahli media, dan
ahli Bahasa. Serta  Dessimination
dilaksanakan sebagai tahap penyebaran
media melalui publikasi jurnal serta
penyebaran pada staf dewan guru yang
berada di SDN 21 Limboto, 2) Media yang
dikembangkan efektif digunakan untuk
meningkatkan ~ keterampilan  berbicara
peserta didik kelas Il di SDN 21 Limboto.

Hal ini dibuktikan dengan hasil persentasi
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penilaian  keterampilan berbicara pada

peserta didik yaitu dengan rata-rata skor

awal 48 menjadi 74. Sehingga media dapat
dikatakan layak.
Sedangkan untuk implikasinya yaoti

1) bagi peserta didik: media pembelajaran
Bahasa Indonesia Fun Board akan
meningkatkan ~ keterampilan  berbicara
peserta didik khususnya pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia. 2) Implikasi bagi sekolah:
dapat menjadi dasar inovasi dalam
mengembangkan media pembelajaran yang
lainnya. 3) Implikasi bagi penelitian lain:
sebagai kerangka acuan untuk mengadakan
penelitian yang serupa.

SARAN

1. Dengan adanya beberapa keterebatasan
yang dimiliki oleh media pembelajaran
ini, maka pada saat penggunaan dan
pelaksanaan alat ini seharusnya dibantu
oleh basis berlatih lain yang relevan,
alhasil alat kegiatan belajar mengajar
ini tidak dijadikan salah satunya basis
berlatin pada cara kegiatan belajar
mengajar.

2. Sebagai tenaga pendidik sudah
selayaknya memiliki pribadi yang
inovatif serta kreatif dalam
merencanakan proses pembelajaran
yang dapat menarik perhatian siswa
agar terciptanya proses pembelajaran

yang maksimal.
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