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ABSTRAK 
 

Penelitian ini bertujuan  untuk  mengetahui  nilai profesionalisme dosen  khususnya 

dalam menerapkan  media pembelajaran berupa permainan tradisional dakon “Buko 

English” untuk keterampilan berbicara bahasa Inggris pada siswa semester 2 Prodi 

Pendidikan guru Sekolah Dasar dengan materi descriptive text. Penelitian ini 

merupakan penelitian kualitatif yang dilakukan dengan tiga tahap, yaitu 1) 

Menentukan masalah penelitian, 2) Mengumpulkan data, 3) Analisis dan penyajian 

data. Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif fenomenologis untuk 

menjelaskan profesionalisme dosen dalam merancang perencanaan pembelajaran, 

profesionalisme dosen dalam melaksanakan pembelajaran dan profesionalisme dosen 

dalam melakukan evaluasi hasil belajar dengan menggunakan permainan tradisional 

papan  dakon  sebagai  media  pembelajaran  untuk  keterampilan  berbicara  bahasa 

inggris. Subyek penelitian sebanyak 20 mahasiswa. Hasil penelitian ini adalah cara 

penerapan permainan tradisional papan dakon sebagai media pembelajaran 

keterampilan berbicara Bahasa Inggris. Ukuran Tahap Kesiapan Teknologi (TKT) 

yang diusulkan adalah pada level 2 dengan indikator kinerja dari masing-masing 

metode/proses nilai tambah yang akan dikembangkan telah menunjukkan hasil yang 

baik. 

 
Kata Kunci: Profesionalisme dosen, Permainan tradisional; dakon; keterampilan 

berbicara 
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ABSTRACT 
 

This study aims to see the professionalism of the lecturers in applying learning media in 

the form of the traditional "Buko English" dakon game for English speaking skills for 

the 2nd semester students of Elementary School Teacher Education Study Program with 

descriptive text material. This research is a qualitative research  conducted in three 

stages,  namely  1)  Determining  the  research  problem,  2)  Collecting  data,  3)  Data 

analysis and presentation. This study uses a phenomenological descriptive approach to 

explain  the  professionalism  of  lecturers  in  planning  learning,  professionalism  of 

lecturers  in  implementing  learning  and  professionalism  of  lecturers  in  evaluating 

learning  outcomes  using  traditional  dakon  board  games  as  a  learning  medium  for 

English speaking skills. The research subjects  were 20 students. The result of this 

research is how to apply the traditional dakon board game as a medium for learning 

English speaking skills. The proposed measure of the Technology Readiness Stage 

(TKT) is at level 2 with the performance indicators of each value added method / 

process that will be developed showing good results. 

 
Keywords: Lecturer professionalism, traditional games; dakon; Speaking skills 

 
 

PENDAHULUAN 
 

Penelitianiiidilaksanakanisesuaiidenganiiitahapanimodelipenelitianiiikualitatifideng

anii pendekatanii deskriptifii fenomenologisiiiyangii melaluiiiiii 3ii tahap,iiiyaituii 1)iMenent

ukani masalahi penelitian,i 2)i Mengumpulkani data,i 3)i Analisisi dani penyajianidata.iPadai

tahapi awal,i penelitii melalukanikunjunganipadaiiitempatipenelitiani melaluiipengamatanisel

amaibeberapaihari,ipengamatanidilakukaniuntukiiimelihatiiiinteraksii 

antaraiiimahasiswaiiidani dosen,i sertaiiimenganalisisi situsiiiiyangiiiterjadiiiipadaiprosesibel

ajariiidaniiipembelajaran.iHasilnya,idiketahuiibahwaiiiprosesiiipembelajaranikurangimaksi

mali dalami berbicarai Bahasai Inggrisi diantaranyai masihi kurangnyai rasai percaya 

diriiidariiipesertaiididik,iimasihiikurangnyaiipemahamaniicaraiipelafalaniikataiimaupunikali

matiibahasaiiInggrisiiyangiitepat,iikurangnyaiikesempataniisiswaiiuntukiiberlatihiberbicaraib

ahasaiInggrisisecaraitepat,ikurangnyaipemberianistimulus,idanikurangnyaimediaipembelajar

aniyangimenarikikepadaipesertaididikiuntukiaktifiberlatihiberbicaraiBahasai Inggris 

METODE PENELITIAN 
 

Penelitian   ini   merupakan   penelitian   yang   bersifat   kualitatif,   yaitu   suatu 

penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa data-data tertulis atau lisan dari orang-

orang dan prilaku yang dapat diamati. (Moleong, 2002: 3) 

Rancangan penelitian ini dibagi menjadi 3 tahap, yaitu: 
 

1.   Menentukan masalah penelitian, dalam tahap ini peneliti mengadakan studi 

pendahuluan pada lembaga pendidikan yang akan diteliti. 

2.   Mengumpulkan  data.  Pada  tahap  ini  peneliti  mulai  dengan  menentukan 

sumber  data,  yaitu  buku-buku  yang  koheren  dengan  permasalahan  dari 

1

1



 

segenap individu yang berkompeten di PGSD dan dilanjutkan dengan observasi, 

wawancara guru dan dokumentasi. 

 

3.   Analisis dan penyajian data, yaitu menganalisa data yang masuk dan akhirnya 

ditarik suatu kesimpulan. 

Pada tahap pengumpulan data, yaitu pada saat menentukan alat permainan yang 

akan dikembangkan, peneliti awalnya melihat dari permainan-permainan yang terjual di 

pasaran. Peneliti mengamati bentuk-bentuk alat permainan dakon serta desainnya. 

 

Pada  tahap  desain  produk,  peneliti  lakukan  adalah  merancang  media  yang  akan 

dikembangkan pada materi deskriptif teks. 

Tahap pertama yang dilakukan adalah memilih materi yang memiliki cakupan 

bahasan yang luas yang menuntut peserta didik untuk menggunakan  kosa kata  yang 

beragam, kemudian   dilakukan dengan Tahap uji tingkat kesulitan materi untuk 

mengetahui kosakata yang sesuai digunakan   oleh peserta didik ditingkat satuan pendidikan 

tinggi. Tahap ketiga yakni peneliti menentukan serta membuat konsep alat permainan yang 

akan dikembangkan. Peneliti ditahap ini juga melakukan pemilihan bahan dan warna yang 

akan digunakan. 

Tahap selanjutnya peneliti membuat instumen penelitian yang berupa angket 

validasi untuk ahli media, angket validasi untuk ahli materi, angket untuk  praktisi 

(guru/dosen), kuisioner respon untuk siswa, dan peneliti mengembangkaan Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran sebagai pedoman implementasi media. 

 

PEMBAHASAN 
 

Penelitian idimulai ipada iawal ibulan iJuni i2020, ipada itahap iawal ipeneliti 

imelakukan iobservasi i terhadap iObyek iPenelitian i (yaitu isekolah iMenengah iAtas) 

iSMA iN i1 iKapongan. iNamun, isaat ipandemi iterjadi, iSMAN i1 iKapongan, iSitubondo 

iditutup isementara i(lockdown) ikarena iada iguru iyang iterinveksi iCovid-19. 

iPenelitian idialihkan ike i i iUniversitas i i iAbdurachman i i iSaleh i i iSitubondo, i i idan i 

i isubyek i i ipenelitian i i iadalah iMahasiswa isemester i2 iFKIP iProdi iPGSD. 

Pengembangan imedia ipembelajaran iPapan iDakon i(BUKO iEnglish) iyang 

itelah idibuat iharus imelalui itahap ivalidasi ioleh idan iahli imedia, imateri idan 

iseni.Tujuan idari ivalidasi iialah iuntuk imengetahui ikekurangan idari imedia 

ipembelajaran iPapan iDakon i(BUKO iEnglish) isebagai ipedoman iperbaikan, isetelah 

idinyatakan ilayak imaka imedia iPapan iDakon i(BUKO iEnglish) isiap idiujicobakan 

ikepada isiswa. 
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Ujicoba idilakukan ikepada i20 imahasiwa Semester i2, iFKIP, iUniversitas 

iAbdurachman iSaleh iKabupaten iSitubondo idengan imemberikan ikuisioner irespon 

imahasiswa iuntuk imengetahui ikepraktisan idari imedia iPapan iDakon i(BUKO iEnglish). 

Angket iresponden iini iberisi i10 iuraian i ipernyataan iyang iterkait idengan 

iDesain imedia itermasuk ibentuk idan imodel, iKosakata i(Vocabularies) idan iMateri 

idengan i iskor i1 idan i0. iSkor i1 iapabila ipernyataan i isudah isesuai idengan i iisi ikonsep 

iyang i diteliti idan iskor 0 iapabila ipernyataan itidak isesuai idengan i iisi ikonsep iyang 

iditeliti. 

 

Untuk itahap irevisi iproduk, idilakukan i i iberdasarkan iUjicoba i i iProduk idan 

iValidasi iProduk ioleh itiga i iorang i ivalidator. iValidator iyang imemvalidasi iproduk 

iterdiri idari itiga ipakar, imasing-masing i iahli iteknologi ipembelajaran, iahli imateri 

ipembelajaran idan iahli i seni i estetika. iAspek i yang i i idiamti ioleh ivalidator i i 

idiantaranya i i iadalah iAsek iketahanan idan iPemeilihraan, iAspek iInvensi, iAspek 

iKomersil idan iAspek i iKemanfaatan. 

Dalam isetiap i i Aspek iyang i idiamati iterdapat imasing-masing imasing i i3 

i(tiga) iindikator. iValidasi iberupa icatatan itertulis iyang imemiliki iskor iantara i1 is/d i3, 

iskor i1 imenunjukkan i jika i 1 i kriteria i terpenuhi, i skor i 2 i menunjukkan i i ijika i 2 

i kriteria i terpenuhi idan iSkor i3 ijika i3 iKriteria iterpenuhi. 

 

Adapun detail dari pelaksanaan  kegaiatan penelitian ini  adalah sbb: 
1



 

Pada itahap irevisi iproduk, ipeneliti imerancang ikembali iproduk imedia 

ipembelajaran ipapan idakon i(buko ienglish) isebanyak idua ikali. iRevisi iproduk 

idilaksanakan isetelah iujicoba i iproduk ikelas i ikecil idan i iujicoba i iproduk i ikelas 

ibesar, idan icatatan idari itiga ivalidator. i iProduk imengalami iperubahan iyang 

isignifikan ipada i ibagian ibawah imedia idan iukuran imedia. 

Degan iadanya imedia ipembelajaran iberupa ipapan idakon i(Buko iEnglish), 

iresponden i termotivasi iuntuk imengikuti i pembelajaraniBahasai Inggris 

ikarenai merasa iproses ibelajar imengajar itidak imembosankan. iMetode 

iyangi digunakani dalam ipembelajaran i i iadalah itipe ikooperatif i(Cooperative 

iTeaching iand iLearning). iDimana ikelas i dibagi i menjadi i kelompok, i berbentuk 

icircle, i (lingkaran) i sehingga, i semua i siswa itidak i iada i iyang i berada 

idibelakang.iTujuani pembelajaraniyang i menyenangkan dan ibermakna i dapat  

tecapai dengan i iadanya i media i pembelajaran i ipapan i idakon i i(Buko iEnglish). 

Slavin i idalam i iEtin i iSolihatin i i(2009) i menyatakan i ibahwa i teknik i 

ipembelajaran ikooperartif i iadalah isuatu imodel ipembelajaran idi imana ipeserta 

ibelajar idan ibekerja isama idalam ikelompok-kelompok ikecil isecara ikolaboratif 

iyang ianggotanya iterdiri idari i4 isampai i6 iorang, idengan istruktur ikelompoknya 

iyang ibersifat iheterogen/memiliki ikemampuann iyang iberagam. Selanjutnya 

i dikatakan i pula, i keberhasilan i dari i kelompok i tergantung i pada i kemampuan idan 

iaktivitas ianggota ikelompok, ibaik isecara iindividual imaupun isecara ikelompok. 

Metode iiniidipilih ikarena ibelajar iberkelompok isesuai idengan i ifitrah 

imanusia isebagai imakhluk isosial iyang itetap ibergantung ipada imanusia ilainnya. 

iMenurut iRoger idan iJhonson idalam iSuprijono i(2012) saling iketergantungan iantar 

ikelompok imemberikan idampak ipositif i(positive iinterdependence).iPembelajaran 

ikooperatif imemberi iruang idan ikesempatan iyang iluas ikepada isetiap ianggota 

ikelompok iuntuk ibertatap imuka isaling imemberikan iinformasi idan isaling 

imembelajarkan. 

 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Dari ihasil ipenelitian, ibisa idisimpulkan ibahwa imedia ipembelajaran 

ipapan idakon imenjadikan imahasiswa ilebih ibisa imemahami ipelajaran ibahasa 

iinggris ikhususnya ispeaking iskill. iPerlu iadanya imedia iyang imenarik iminat 

imahasiswa idalam ipembelajaran ibahasa iinggris, ikhususnya ispeaking iskill, 

imengingat ipembelajaran ibahasa iinggris iharus ikuat i ipada i ihafalan i ikosakata i 

iyang i iterkadang i imembuat i imahasiswa i imenjadi enggan 
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belajar, i inamun i idengan i imenggunakan i imedia i ipembelajaran i ipapan i idakon, i 

imenjadi imenarik ikarena iterdapat iunsur ipermainan idan iadanya ikolaborasi iyang 

ilengkap idari itiga igaya ibelajar, iyaitu iAuditory, iVisual idan iKinestetik. 

Setelah ipermainan ipapan idakon iini idikembangkan imenjadi imedia 

ipembelajaran iketerampilan iberbicara ibahasa iinggris ibagi imahasiswa iprodi iPGSD 

isemester i2, imaka idosen ipengajar ibahasa iinggris ijuga idituntut iprofesionalitasnya 

idalam imenerapkannya ipada ipembelajaran. iProfesionalitas idosen idalam 

imenerapkan ipermainan ipapan idakon isebagai imedia ipembelajaran iketerampilan 

iberbicara ibahasa iinggris iini imeliputi; iprofesionalisme idosen idalam imerancang 

iperencanaan ipembelajaran, ipelaksanaan ipembelajaran idan imelakukan ievaluasi 

ihasil ibelajar imahasiswa. 

Sesuai idengan idata ihasil ipenelitian idi ilapangan imenunjukkan ibahwa; 

idosen itelah imenyiapkan irancangan ipembelajaran idengan imenggunakan imedia 

ipembelajaran ipermainan ipapan idakon idengan ibaik, imenyiapkan imedia ipermainan 

ipapan idakon ilengkap idengan iflash icard ivocabulary iatau ikosa ikata iBahasa 

iInggris iyang idigunakan isebagai i ikosakata i ipancingan i ibagi i imahasiswa i iuntuk 

i imengembangkannya i imenjadi ikalimat i isempurna, i idan i idosen i ijuga i itelah i 

imenyiapkan i imateri i iyang i irelevan i idengan ikearifan ilokal isitubondo isebagai 

imotivasi imahasiswa iagar ilebih iaktif idalam ipembelajaran iketerampilan iberbicara 

ibahasa iinggris. 

Setelah ipeneliti imendapatkan idata ihasil ipenelitian iterkait 

iprofesionalisme idosen idalam itahap iperencanaan ipembelajaran iketerampilan 

iberbicara ibahasa iinggris idengan imenggunakan ipermainan ipapan idakon isebagai 

imedia ipembelaran, imaka iselanjutnya ipeneliti iingin imengetahui iprofesionalisme 

idosen idalam imelaksanakan ipembelajaran iketerampilan iberbicara ibahasa iinggris 

idengan imenggunakan ipermainan ipapan idakon isebagai imedia ipembelajaran. iPada 

itahap ipelaksanaan ipembelajaran, i idosen imembuka ipembelajaran idengan idengan 

ibaik isambil isesekali imelakukan itanya ijawab iterkait imateri iyang itelah 

idisampaikan ipada ipertemuan isebelumnya isebagai iupaya iuntuk imengingatkan 

ikembali imahasiswa ipada imateri isebelumnya idan imencoba imenghubungkan imateri 

isebelumnya idengan imateri iyang iakan idisampaikan isaat iitu. iPertannyaan-

pertanyaan iitu imenjadi ipancingan iawal ibagi imahasiswa iuntuk imulai 

iberkonsenterasi idan iaktif idalam ipembelajaran. 

Setelah i ikegiatan i ipendahuluan i ipembelajaran i idilaksanakan i idengan i 

ibaik, imaka i i dosen imelanjutkannya idengan ikegiatan iinti idalam ipembelajaran 



 

idengan idiawali membagi ikelas imenjadi i4 ikelompok ibelajar, imasing-masing 

ikelompok imemegang i1 ipermainan itradisional ipapan idakon isebagai imedia 

ipembelajaran ilengkap idengan iflash icard iyang iberisikan ivocabulary iatau ikosa 

ikata ibahasa iinggris. iKemudian idosen imemberikan ipengarahan icara ibermain 

ipapan idakon ibuko ienglish idalam ipembelajaran iketerampilan iberbicara ibahasa 

iinggris. iDosen imenjelaskan ibahwa isetiap imahasiswa imemiliki ikesempatan 

ibermain i1x iputaran idakon idan iapabila itelah iberhenti imaka idia iharus imengambil 

iflash icard ivocabulary iatau ikosakata ibahasa iinggris iyang iberada ipada ilaci iyang 

iberada idibawah ilobang ipapan idakon idan iuntuk ikemudian imengembangkan 

ivocabulary itersebut imenjadi ikalimat iyang isempurna. iDari i hasil i pengamatan 

i pelaksanaan pembelajaran i nampak i jelas i keaktifan imahasiswa, i dan 

i kegembiraan i mahasiswa i dalam i pembelajaran i sedangkan i dosen i tetap 

iberusaha imengkondisikan ikelas iagar ipembelajaran itetap iberjalan iefektif idan 

iefisien. 

 KESIMPULAN 

Dari ihasil ievaluasi ipembelajarn idosen itelah imenetapkan i3 imahasiswa 

iyang paling imenonjol i ikeaktifannya i idalam i ipembelajaran i iketerampilan i iberbicara 

ibahasa iinggris iuntuk imemberikan ikomentar iterkait ipembelajaran itersebut, i3 

imahasiswa iyang iterpilih itersebut iadalah iBella, iazizah idan iali iyahya. iDosen itelah 

imenetapkan ikriteria ipenilaian iyang imeliputi, ipronounsation, ipengembangan ikalimat, 

ibanyaknya ivocabulary iyang idigunakan, iketepatan igramar, ikesesuaian idengan itema 

ikearifan ilokal iserta ikeberanian idalam iberbicara ibahasa iinggris. 
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