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Abstrak

Latar belakang permasalahan pada pembelajaran pada siswa kelas IV ini masih menggunakan metode pembelajaran ceramah sehingga penggunaan model pembelajaran pada saat proses pembelajaran di kelas kurang bervariatif yang menyebabkan pembelajaran menjadi monoton. Dari permasalahan tersebut anak menjadi kurang aktif dalam proses pembelajaran. Keaktifan siswa mempengaruhi salah satu keterampilan komunikasi pada siswa, artinya siswa yang pasif menyebabkan anak kurang terampil dalam berkomunikasi. Penelitian ini bertujuan agar dapat membantu meningkatkan keterampilan komunikasi siswa melalui model TPS berbantuan game pesan berantai. Model TPS berbantuan game pesan berantai memberikan banyak dampak baik dalam meningkatkan keterampilan komunikasi siswa karena siswa dapat berinteraksi untuk melatih keterampilan komunikasinya dengan model pembelajaran tersebut.
Kata kunci: Pasif, TPS, Game Pesan Berantai
PENDAHULUAN
Keterampilan komunikasi merupakan kemampuan mengkomunikasikan berbagai hal menyangkut materi pembelajaran, baik secara lisan maupun tulisan. Manfaat keterampilan komunikasi dalam pembelajaran disekolah bagi siswa yaitu membantu siswa untuk memahami materi yang disampaikan oleh guru dalam proses pembelajaran di kelas. Dari hal tersebut menyatakan bahwa anak yang memiliki keterampilan komunikasi yang baik akan lebih percaya diri, dapat bekerja sama, serta memiliki prestasi yang baik pula (Maulana, 2018). Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SDN Waru 01 bersama guru kelas IV bahwa dari beberapa siswa tersebut memiliki keterampilan komunikasi yang beragam di kelas, ada yang dapat berkomunikasi dengan baik dan ada pula yang memiliki komunikasi yang rendah, tetapi mayoritas anak memiliki keterampilan komunikasi yang masih rendah. Sebenarnya siswa tidak mengalami kesulitan berkomunikasi, dalam konteks ini yaitu komunikasi atau berbicara dengan teman sebayanya, tetapi beda lagi jika siswa dituntut untuk bisa berbicara di depan kelas. Siswa akan mengalami kesulitan jika harus maju di depan kelas dengan banyak teman dan guru di hadapannya. Terutama dalam hal menyampaikan pendapat atau argumentasi bahkan menjawab pertanyaan guru. Jadi masih terdapat rasa kurang percaya diri dalam diri siswa. 
Permasalahan mengenai rendahnya keterampilan komunikasi siswa karena kurang tepatnya model pembelajaran yang digunakan. Pada proses pembelajaran guru jarang menggunakan model pembelajaran yang bervariatif sehingga siswa cenderung kurang aktif saat mengikuti pembelajaran. Dari permasalahan tersebut menyebabkan siswa tidak terbiasa terlatih akan keterampilan komunikasinya di kelas. Upaya yang dapat dilakukan yaitu dengan menggunakan model TPS (Think Pair Share) dan permaianan pesan berantai untuk meningkatkan keterampilan komunikasi pada siswa. Model TPS (Think Pair Share)  merupakan model pembelajaran kooperatif yang memberikan kepada siswa waktu untuk berfikir dan merespon. Hal ini menjadi faktor kuat dalam meningkatkan keterampilan siswa dalam merespon pertanyaan serta menumbuhkan sikap saling membantu satu sama lain dalam membangun keterampilan komunikasi.
Model pembelajaran TPS (Think Pair Share) yaitu pembelajaran yang menekankan pada proses berpikir berpasangan dengan berbagi sesuai yang dikutip (Sadipun, 2020, hal.81). Model pembelajaran TPS (Think Pair Share) dapat meningkatkan keterampilan komunikasi siswa, seperti yang dikatakan oleh Nainggolan (Eriyanti, 2022, hal.56) dalam penelitiannya bahwa model pembelajaran TPS (Think Pair Share) dapat menumbuhkan peran aktif siswa dalam pembelajaran, tidak hanya guru yang menjelaskan terkait materi pembelajaran tetapi siswa juga ikut terlibat untuk lebih aktif.
Permainan pesan berantai dimainkan dengan aturan bermain dan kesepakatan dan dimainkan dengan membentuk kelompok dalam bermain. Permainan pesan berantai juga memiliki tujuan untuk melatih keterampilan menyimak, kemampuan bahasa, konsentrasi, dan daya ingat interaksi (Novianti, 2023, hal. 161). Permainan pesan berantai seperti yang dikatakan (sulfasyah, 2019, hal.754) yang menyatakan hasil penelitiannya menunjukan terdapat pengaruh permainan pesan berantai terhadap keterampilan menyimak siswa.
KAJIAN PUSTAKA
Teori Behaviorisme bagi Siswa SD

Pengertian
Teori belajar behaviorisme adalah suatu teori yang menekankan pada perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman. Belajar disebabkan oleh adanya interaksi antara stimulus dengan respon. Dalam teori ini, belajar dianggap sebagai perubahan perilaku yang dapat diamati, diukur, dan dinilai secara konkret. Perubahan perilaku ini terjadi melalui interaksi dengan lingkungan, dan perubahan tersebut dapat dipelajari dan dimanipulasi melalui penggunaan penguatan dan hukuman. Teori ini menekankan pada pendekatan yang objektif dan ilmiah dalam memahami dan mengukur perilaku, serta menganggap tingkah laku manusia sebagai hasil dari interaksi stimulus dan respon Hamruni, Irza (2021)
Tujuan Teori Behaviorisme 

Tujuan teori behaviorisme bagi anak SD adalah untuk meningkatkan pengetahuan dan kemampuan siswa melalui pengalaman langsung dengan lingkungan. Teori ini berfokus pada perubahan tingkah laku yang dapat diamati dan diukur, serta menganggap belajar sebagai hasil dari interaksi antara stimulus dan respon. Dalam teori behaviorisme, guru berperan sebagai agen indoktrinasi dan propaganda, serta pengendali respons perilaku, dengan tujuan untuk melihat terjadinya perubahan tingkah laku yang dapat diamati Manfaat Membaca 

Menurut Rahmi (2011: 1) mewujudkan masyarakat yang gemar membaca diperlukan untuk kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi. Membaca merupakan salah satu metode yang membantu orang belajar dengan baik. Membaca dapat meningkatkan kecerdasan dan membantu orang mempelajari hal-hal yang baru, membuat mereka mampu menangani masalah kehidupan di masa depan. Guru berada dibawah tekanan untuk membuat bahan bacaan bagi siswa mereka yang diisi dengan pengetahuan yang relevan sebagai hasil dari ledakan informasi. Meskipun tidak semua materi harus dibaca, genre sastra tertentu yang sesuai demi memenuhi kebutuhan dan minat pembaca. Sekalipun ada bentuk media lain, seperti televisi dan radio, dimana pengetahuan dapat ditemukan. Membaca tetap memainkan peranan penting dalam masyarakat, karena tidak semua pengetahuan dapat ditemukan di media seperti televisi dan radio. Membaca terus memainkan peran penting dalam kehidupan sehari-hari.
METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif yaitu dengan desain quasi eksperimen, dimana sampel penelitian ini menggunakan sampel jenuh. Pada penelitian ini terdapat variabel bebas yaitu TPS berbantuan game pesan berantai dan variabel terikat yaitu keterampilan komunikasi. Populasi yang digunakan dalam penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas IV SDN Waru 01. Sampel yang digunakan yaitu seluruh siswa kelas IV SDN Waru 01. Pada penelitian ini menggunakan pengumpulan data menggunkan dokumentasi, observasi awal dan akhir, serta tes (pretest-posttest). Sebelum instrumen tersebut dapat digunakan harus dilakukan uji validitas dan reliabilitas instrumen untuk membandingkan rhitug < rtabel, maka butir soal tersebut dinyatakan valid. Menurut Sugiyono (2017, 222) dalam sebuah penelitian kuantitatif, kualitas instrument penelitian berkenaan dengan validitas dan reliabilitas instrumen dan kualitas pengumpulan data berkenaan ketepatan cara-cara yang digunakan untuk mengumpulkan data.
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini dilakukan pada bulan Mei sampai dengan bulan Juni 2024 di SD Negeri Waru 01 Kecamatan Bantarkawung dengan sampel kelas IV. Mata pelajaran yang diambil pada penelitian ini yaitu Bahasa Indonesia materi pokok Sehatlah Ragaku. Pembelajaran dilakukan selama 8 kali pertemuan, yaitu 2 kali digunakan untuk mengisi pretest-posttest dan 6 kali pertemuan digunakan untuk pembelajaran dengan model TPS (Think Pair Share) berbantuan game pesan berantai.

Data yang digunakan dalam penelitian ada dua, yaitu data awal dan data akhir. Data awal adalah data nilai dari hasil pretest dan observasi awal. Data akhir merupakan hasil yang diperoleh dari nilai posttest dan observasi akhir keterampilan komunikasi. Setelah penelitian, data tersebut dilakukan uji normalitas. Uji normalitas pretset-posttest dapat dilihat pada Tabel 1.

	Tabel 1. Hasil Uji Normalitas Pretset-Posttest

	
	Kolmogorov-Smirnova
	Shapiro-Wilk

	
	Statistic
	df
	Sig.
	Statistic
	df
	Sig.

	pretest
	.188
	11
	.200*
	.957
	11
	.735

	posttest
	.275
	11
	.020
	.879
	11
	.100


Diperoleh hasil uji normalitas pretest dengan sig = 0,735 > 0,05 dan hasil posttest dengan sig. 0,100 maka 0,100 > 0,05. Dapat disimpulkan bahwa data hasil pretest dan posttest tersebut berdistribusi narmal. Hasil uji normalitas observasi awal dan observasi akhir juga dapat dirangkum pada Tabel 2.
	Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Observasi awal-akhir

	
	Kolmogorov-Smirnova
	Shapiro-Wilk

	
	Statistic
	df
	Sig.
	Statistic
	df
	Sig.

	Obobervasiawal
	.227
	11
	.117
	.904
	11
	.207

	obsobservasiakhir
	.272
	11
	.022
	.902
	11
	.193

	


Diperoleh hasil uji normalitas observasi awal dengan sig = 0,207 > 0,05 dan hasil observasi akhir dengan sig. 0,193 maka 0,193 > 0,05. Dapat disimpulkan bahwa data hasil observasi awal dan observasi akhir tersebut berdistribusi normal.

Uji paired sampel t-test atau uji t digunakan untuk melihat apakah terdapat peningkatan dari keterampilan komunikasi siswa sebelum diberikan perlakuan dan setelah diberikan perlakuan yang dilihat dari nilai perbedaan, dengan taraf signifikansi jika nilai sig. > α (0,05) artinya tidak terdapat peningkatan yang signifikan antara hasil pretest ke posttest dan dari observasi awal ke observasi akhir maka H0 diterima dan H1 ditolak, tetapi jika nilai sig. < α (0,05) artinya terdapat peningkatan antara hasil pretest ke posttest dan observasi awal ke akhir maka H0 ditolak dan H1 diterima.

Pada penelitian ini dilakukan pemberian soal pretest pada awal pertemuan dan soal posttest pada akhir petemuan yang sudah dinyatakan valid dan layak sebanyak 9 soal uraian. Hasil statistik dari nilai pretest dan posttest dapat dilihat pada tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji Paired Sampel T-test
	
	
	Mean
	N
	Std. Deviation
	Std. Error Mean

	Pair 1
	PRE TEST
	47.73
	11
	6.842
	2.063

	
	POST TES
	90.00
	11
	6.434
	1.940


Diperoleh nilai pretest dan nilai posttest dengan mean 47,73 dan standar deviasi 6,842. Sedangkan posttest dengan mean 90,00 dan standar deviasi 6,434. Pada perolehan nilai hasil uji paired sample t-test ini terdapat nilai mean   atau nilai awal pada soal pretest sebesar 47,73 sedangkan nilai mean atau nilai akhir pada soal posttest sebanyak 90,00. Hal ini menunjukan hasil tes pada data akhir lebih ditinggi dari pada tes awal.  Perhitungan hasil pretest dan posttest dapat dilihat pada tabel 4. berikut:

Tabel 4. Hasil uji Paired Sample T-test

	Pair pretest-posttest
	Lower 
	Upper 
	t
	df
	Sig. (2- tailed)

	
	-44.751
	-39.830
	-38.563
	10
	.000


Diperoleh nilai sig. = 0,000. Dari nilai tersebut, maka 0,000 < 0,05 sehingga H0 ditolak dan H1 diterima yang artinya terdapat peningkatan keterampilan komunikasi dari hasil pretest ke posttest.

Uji N-Gain untuk mengetahui apakah perlakuan model TPS (Think Pair Share) berbantuan game pesan berantai efektif dapat meningkatkan keterampilan komunikasi siswa. perhitungan efektivitas model TPS (Think Pair Share) berbantuan game pesan berantai untuk meningkatkan keterampilan komunikasi siswa dapat dilihat pada table 5.

	Tabel 5. Hasil Uji N-Gain

	
	N
	Minimum
	Maximum
	Mean
	Std. Deviation

	N_Gain_Skor
	11
	.68
	1.00
	.8022
	.11055

	NGain_persen
	11
	68.33
	100.00
	80.2159
	11.05469

	Valid N (listwise)
	11
	
	
	
	


Diperoleh nilai mean 0,8022 maka 0,8022 > 0,7 artinya kategori kriteria N-Gain yang diperoleh tinggi yang artinya efektifitasnya tinggi, dimana kriteria N-Gain tersebut dapat dilihat pada tabel. 5. Nilai N-Gain persen diperoleh nilai mean 80,2159 maka 80,2159 > 76 yang artinya sudah efektif.

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan di kelas IV. Penelitian ini menggunakan model TPS (Think Pair Share) berbantuan game pesan berantai. Penelitian ini diawali dengan pemberian soal pretest dan kemudian diberikan perlakuan atau pembelajaran dengan model TPS (Think Pair Share) dengan bantuan game pesan berantai. Setelah itu, pada akhir pembelajaran diberikan soal posttest. 
Pada penelitian ini terdapat peningkatan pada keterampilan komunikasi siswa dengan menggunakan model TPS (Think Pair Share) berbantuan game pesan berantai. Peningkatan keterampilan komunikasi siswa karena perlakuan dari bantuan game pesan berantai yang membuat siswa belajar berlatih menyampaikan informasi dengan baik dan menyampaikan informasi tersebut dengan menggunakan bahasa bahasa yang efektif. Dari kegiatan tersebut siswa jadi lebih aktif untuk menyampaikan pendapatnya sehingga kepercayaan diri pada diri siswa menjadi meningkat.
Efektivitas merupakan suatu tindakan keberhasilan yang diperoleh siswa untuk mencapai suatu tujuan tertentu yang membawakan hasil belajar yang maksimal (Fauzan, 2022, hal.251). Efektivitas juga dapat dipahami sebagai suatu akibat dari usaha yang dilakukan, sedangkan efektivitas pembelajaran merupakan suatu pengaruh yang ditimbulkan dari pembelajaran yang telah dilaksanakan.
Dari pengertian efektivitas tersebut, diperoleh hasil uji N-Gain untuk mengetahui keefektivan penelitian. Hasil uji tersebut tergolong efektif sehingga pembelajaran yang telah dilaksanakan memberikan pengaruh artinya proses pembelajaran dengan menggunakan model TPS (Think Pair Share) berbantuan game pesan berantai sudah membawakan hasil yang maksimal.
Pada tahap penerapan model TPS (Think Pair Share), pertama siswa diberikan materi pembelajaran kemudian guru meminta anak untuk membentuk kelompok. Dari kelompok tersebut guru memberikan tugas untuk anak berpikir (think) bersama menyatukan jawabannya secara berpasangan (pair) dengan teman sekolompoknya. Pada tahapan terakhir yaitu membagikan (share) atau menyampaikan hasil diskusinya di depan teman sekelasnya. Pada pertemuan pertama siswa masih memiliki rasa kepercayaan diri yang masih rendah. Selain itu juga ada beberapa siswa yang mampu mengeluarkan idenya tetapi masih memiliki kepercayaan diri rendah. 
Tahapan game pesan berantai dengan membagi dua kelompok antara kelompok perempuan dengan nama kelompok mawar dan kelompok laki-laki dengan nama kelompok singa. Kemudian, kedua kelompok baris berjajar menghadap papan tulis/guru. Setelah itu, guru memanggil salah satu ketua kelompok yang berada paling depan untuk maju dan menghafalkan teks yang telah disediakan.
PENUTUP

Simpulan
Simpulan dari penelitian ini yaitu : 1) Terdapat peningkatan dari nilai sebelum diberikan perlakuan (pretest) ke nilai setelah diberikan perlakuan (posttest). Peningkatan tersebut dilihat berdasarkan hasil uji paired sample t-test diperoleh nilai sig. = 0,000 maka 0,000 < 0,05 sehingga H0 ditolak dan H1 diterima artinya terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dengan hasil posttest sehingga terdapat peningkatan keterampilan komunikasi dari pretest ke posttest. 2) Model pembelajaran TPS (Think Pair Share) berbantuan game pesan berantai efektif dapat meningkatkan keterampilan komunikasi siswa. Efektivitas keterampilan komunikasi siswa dilihat dari hasil uji N-Gain yaitu diperoleh nilai mean = 80,2159, maka 80,2159 > 76 sehingga nilai pretes ke posttest dari perlakuan model TPS (Think Pair Share) berbantuan game pesan berantai efektif dapat meningkatkan keterampilan komunikasi siswa.
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