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ABSTRAK

SRI SUMARTINI. Upaya Menciptakan  Pembelajaran  &sh
Indonesia yang Nyaman dan Menyenangkan dengan Maahtum Learning
Metode Permainan Bahasa di Kelas IB MIN Tempehdlig Sleman Tahun
Pelajaran 2008/2009. Skripsi. Yogyakarta : Prodndfiikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah Fakultas Tarbiyah UIN Sunan KalijagaP20

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sebejaypa modelquantum
learning dapat menciptakan suasana pembelajaran yang nyadam
menyenangkan serta meningkatkan prestasi belaj&elds 1B MIN Tempel
Ngaglik Sleman. Hasil penelitian ini diharapkan aamenjadi motivasi para guru
untuk lebih kreatif dan inovatif dalam mengembamgkkegiatan proses
pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas dan menghlegladala serta hambatan
sebagai pemacu kreatifitas dan tantangan agar chéeiph baik.

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan ketlngan subyek
penelitian siswa kelas 1B di MIN Tempel Ngaglik i8En Tahun Pelajaran
2008/2009 dengan jumlah siswa 34 orang. Pengumpmldsan dilakukan dengan
menggunakan lembar observasi, jurnal harian, wasrantidak terstruktur dan
dokumentasi. Analisis data dilakukan secara detkkpalitatif dengan melalui
beberapa tahapan yaitu : tahap reduksi data tridagigdan display data.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa : (1) mo@alantum Learning
dengan metode permainan bahasa merupakan salahmetdde pembelajaran
yang dapat menciptakan suasana pembelajaran yangamydan menyenangkan,
terbukti adanya peningkatan dari hasil observagigtan pembelajaran baik dari
segi siswa maupun guru yakni pada siklus 1 prosergambelajaran nyaman dan
menyenangkan dari segi siswa mencapai proseria¥%i 8edangkan pada siklus
Il mencapai 76 % . Telah terjadi peningkatanesab 46 %, sedangkan untuk
kegiatan pembelajaran nyaman dan menyenangkam sdgr guru pada siklus |
prosentase mencapai 41,10% sedang pada siklueritapai sebesar 76.11%,
mengalami peningkatan sebesar 35,01 %, serta dapaingkatkan prestasi
belajar siswa kelas IB dimana pada siklus | nika+rata hasil belajar 74,41,
siklus Il nilai rata-rata 90,08. (2) waktu guru wikt menyiapkan proses
pembelajaran di kelas tidak dapat dilaksanakan ateogtimal karena minimnya
persiapan yang dilakukan.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Mata pelajaran Bahasa Indonesia diberikan di sefanjang pendidikan
formal. Dengan demikian, diperlukan standar kommstenata pelajaran Bahasa
Indonesia yang memadai dan efektif sebagai alatukdasi, berinteraksi sosial,
media pengembangan ilmu, dan alat pemersatu bafysh. karena itu, dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia sangat diperlukafaupsmningkatan kemampuan
peserta didik untuk berkomunikasi secara lisantdetnlis serta menghargai karya
cipta bangsa Indonesta.

Mengingat hal tersebut, maka pelajaran Bahasa bxlandi sekolah
Dasar/Madrasah Ibtidaiyah yang meliputi kemahiraandengarkan, kemahiran
berbicara, kemahiran membaca, dan kemahiran mén#iis ini dirasa tepat bila
dirumuskan dan disampaikan sesuai dengan tahapungmrhan dan
perkembangan jiwa anak.

Pemahaman akan ciri-ciri perkembangan jiwa anala pesia tertentu akan
membantu dalam menentukan materi pelajaran yangkcoan penggunaan
metode pembelajaran yang menarik bagi siswa, tptd bagi usia yang sedang
dilaluinya.

Pelajaran Bahasa Indonesia merupakan salah sangogtudi pendidikan
umum dalam kurikulum Madrasah Ibtidaiyah dan SekolRasar. Sebagaimana

dirumuskan oleh Departemen Agama, Bahasa Indonesmpunyai fungsi

! Departeman Agama R$tandar Kompetensi Kurikulum 2QQdakarta {t.p} 2005), him. 103
% Ibid. him. 103



sebagai sarana pembinaan kesatuan dan persatugsapaarana peningkatan
pengetahuan dan keterampilan dalam rangka pebsstalan pengembangan
budaya, serta peningkatan pengetahuan dan ketdéaampntuk meraih dan
mengembangkan ilmu pengetahuan, teknologi dan se=nyebarluasan
pemakaian Bahasa Indonesia yang baik dalam berblkgperluan menyangkut
berbagai masalah, sarana pengembangan penalamansagana pemahaman
beragam budaya Indonesia melalui khazanah kestesastedonesia.

Tujuan dan fungsi mata pelajaran Bahasa Indonesseliut kemudian
dijabarkan dalam standar kompetensi pada masingigiasnjang kelas yang
disusun berdasarkan pertumbuhan dan perkembanis pesserta didik.

Adapun standar kompetensi pada mata pelajaran Bdhdsnesia kelas |
Madrasah Ibtidaiyah dalam aspek kemahiran membeleh dirumuskan oleh
Departemen Agama adalah “Mampu membaca dan mematek®i pendek
dengan cara membaca lancar (bersuara) beberapsmkatderhana”.

Kemampuan minimal dalam pelajaran Bahasa IndordedEm kemabhiran
membaca selaras dengan firman Allah SWT yakni dadamt Al-Alag ayat 1

yang berbunyi :
(1) s B by &,

Artinya : “ Bacalah (ya Muhammad) dengan nama Tuoharyang

menciptakan.”(Q. S. Al-Alaq : 1)

% Departemen Agama R$tandar Kompetensi Kurikulum 2Q@4akarta {t.p} 2005), him. 103
* Departemen Agama R$tandar Kompetensi Kurikulum 2QQ@akarta {t.p} 2005), him. 109-112
® Junus MahmudAl-Qur'an Al Karim, Bandung, Al Maarif, 1984, him.537



Mengingat kemahiran membaca menempati kedudukartingemuntuk
menyerap dan menafsirkan informasi tertulis. Sediagk dituntut dapat memiliki
kemampuan membaca agar dapat mengikuti laju perkegan ilmu pengetahuan
dan teknologi yang semakin pesat.

Sekolah dasar sebagai suatu sistem, tepatnya spadidikan, memiliki
komponen yang penting berupa program kegiatan delajswa, sarana dan
prasarana pendidikan, lingkungan masyarakat dasoper atau guru. Semua
komponen dalam sistem pendidikan Sekolah Dasar asapgnting dan
menentukan keberhasilan pencapaian tujuan intrnékio

Masa usia Sekolah Dasar (6,0 — 12,0) merupakarp tpeakembangan
penting dan fundamental bagi kesuksesan perkemba®anjutnya. Karena itu,
guru tidak mungkin mengabaikan kehadiran dan képgart mereka. Guru selalu
dituntut untuk memahami betul karakteristik anak, lzelajar dan tujuan kegiatan
belajar bagi mereka di SD. Menurut Bassat, Jack ldagan (Strategi Belajar
Mengajar) beberapa hal tentang karakteristik aiséek 8D secara umum, yaitu :
1. Mereka secara alamiah memiliki rasa ingin tahu ylarat dan tertarik akan

dunia sekitar yang mengelilingi mereka sendiri.

2. Mereka sering bermain dan lebih suka bergambarraag.
3. Mereka suka mengatur dirinya untuk menangani baibagal,

mengeksplorasi suatu situasi dan mencoba usaha-bsain

® Bafadal IbrahimPenghayatan Profesionalisme Guru Sekolah Da3akarta : PT. Bumi Aksara,
2003, him. 11



4. Mereka biasanya bergetar perasaannya dan terdarotuk berprestasi
sebagaimana mereka tidak suka mengalami ketidapudan menolak
kegagalan.

5. Mereka belajar secara efektif ketika mereka mepasa dengan situasi yang
terjadi.

6. Mereka belajar dengan cara bekerja, mengobseniasinisiatif dan
mengajar anak-anak lafn.

Kecerdasan emosi dalam belajar biasanya berkagtagash kestabilan emosi
untuk bisa tekun, konsentrasi, tenang, teliti, dabar dalam memahami materi
yang dipelajari. Memang diakui mendidik seseorantuki bisa pintar mungkin
terlalu mudah dan bisa dilakukan oleh siapa puranAetapi mendidik seseorang
mempunyai emosi yang baik dengan cara membuat reugsambelajaran yang
menyenangkan tanpa ada perasaan tertekan tidak aseamang bisa
melakukannya. Seorang guru dituntut untuk memHiigmampuan memilih dan
menggunakan metode yang tepat serta sesuai dengak pahasan tertentu dan
tingkat perkembangan intelektual siswanya.

MIN Tempel Ngaglik Sleman merupakan Madrasah den§jaeditasi A
yang memiliki 13 kelas, dimana kelas 1 sampai k2lagsing-masing memiliki 3
kelas, kelas 3 sampai kelas 5 masing-masing 2 keggsngkan kelas 6 memiliki
1 kelas, dengan jumlah siswa seluruhnya ada 4wasKelas 1 dibagi menjadi 3
kelas yaitu IA, IB, IC. Untuk pelajaran Bahasa Indsia diajarkan oleh guru

kelas sendiri, dimana guru kelas memiliki lataralzahg dari pendidikan agama.

" Sumantri Mulyani, dan Purnama Joh&trategi Belajar MengajarBandung : CV. Maulana,
2001, him. 10-11



Pembelajaran Bahasa Indonesia selama ini diajaskaara konvensional, guru
jarang memvariasikan dengan metode pembelajararg yam, sehingga
pembelajaran Bahasa Indonesia menjadi hal yarak tidenarik bagi siswa.
Siswa merasa tidak nyaman saat pembelajaran Balmamesia di kelas.
Sehingga tidak bisa belajar dengan baik dan beatibidda prestasi pembelajaran
yang rendah. Hal ini dibuktikan dengan nilai ratarUTS Semester | sebesar
59,70, nilai tersebut di bawah nilai KKM yang mafij&etentuan di Madrasah
yaitu 60 (data terlampir). Metode yang bisa ditkeapadalalguantum learning
dengan model permainan bahasa, membiasakan belayaman dan
menyenangkan.

Model Quantum learningmerupakan gabungagang sangat seimbang
antara bekerja, bermain, antara rangsangan intdarakksternal. Prinsip utama
metodequantum learningadalah bahwa sugesti dapat dan pasti mempengaruhi
hasil-hasil situasi belajar baik secara positif maunegatif.

Teknik yang digunakan dalam memberikan sugesti tiposidalah
menempatkan siswa secara nyaman, memasang musildiadalam kelas saat
pelajaran berlangsung, meningkatkan partisipasvita, menggunakan poster-
poster untuk memberi kesan besar sambil menonjolkafiormasi dan
menggunakan alat bantu lain yang dapat menimbultasana pembelajaran
lebih menarik, nyaman, dan menyenangkauanya suasana pembelajaran yang

menarik, nyaman, dan menyenangkan akan mencipjakaan pengertian yang

8 Porter Bobbi De dan Hernacki Mik®uantum LearningMembiasakan Belajar Nyaman dan
Menyenangkan(Bandung : Kaifa PT. Mizan Mustoka, 2004) him. 14



baik antara guru dan siswa dalam proses belajagapendi kelas sehingga akan
menghasilkan emosi positif yang membuat otak lyakebih efektif.

Metode quantum learningdikembangkan untuk memberikan suatu cara
mengelola kelas sebagai komunitas belajar yang rikemyaman dan membuat
anak senang, serta mendekatkan siswa ke duniakyadwnia bermain sehingga
meningkatkan kualitas belajar bagi siswa. Bagi aisyng telah terperangkap
dalam anggapan belajar adalah pekerjaan yang mekggnqguantum learning
bagaikan obat penawar yang menghidupkan dan menogierkembali
kegembiraan dan kecintaan belajar. Karena dalanodeejuantum learning
menekankan pada prinsip kebebasan berekspresibgatanggung jawab, setiap
siswa secara individu dapat mengembangkan keaklgdam satu aspek dari
materi yang sedang dipelajari sesuai dengan kaistitedan kemampuannya
masing-masing secara optimal tanpa ada perasgmk$ardan tertekan.

Karakteristik anak usia SD adalah senang bermairsdialu riang gembira.
Belajar sambil bermain merupakan aktivitas yang yaeangkan apabila dapat
diaplikasikan dalam pembelajaran Bahasa Indon€dieh karena itu, penelitian
ini dilakukan untuk mengetahui apakah pembelaj@@ahasa Indonesia dengan
model permainan bahasa akan dapat menciptakannsuasanbelajaran yang

nyaman dan menyenangkan.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalakadidapat dirumuskan

masalah-masalah penelitian sebagai berikut :



Seberapa jauh modejuantum learning dapat menciptakan suasana
pembelajaran Bahasa Indonesia yang nyaman dan mamgkan serta
meningkatkan prestasi belajar ?

Kendala-kendala apa sajakah yang dihadapai guramdahenggunakan

modelquantum learninglengan permainan Bahasa?

Tujuan Penelitian dan Kegunaan Penelitian
Tujuan yang diharapkan dari penelitian ini adakibegjai berikut :
Untuk mengetahui seberapa jauh modguantum learning dapat
menciptakan suasana pembelajaran Bahasa Indonas@ rnyyaman dan
menyenangkan serta meningkatkan prestasi belajar.
Untuk mengetahui kendala-kendala apa sajakah ydraglapi guru dalam
menggunakan modguantum learninglengan permainan bahasa.
Adapun kegunaan dari hasil penelitian ini adalah :
a. Bagisiswa
Dapat meningkatkan semangat dalam pembelajararsdaha
b. Bagiguru
Memberikan masukan serta informasi pada guru seatan guru
bidang studi Bahasa Indonesia tentang penggunaaelmgaantum
learning sehingga dapat menciptakan suasana pembelajatzasda
Indonesia yang nyaman dan menyenangkan.
c. Bagi pembaca

Penelitian ini dapat memperkaya khazanah metodé@earan.



D. Telaah Pustaka

Model Pembelajaran dengan metode bermain telahakadikaji oleh para
peneliti studi lapangan yang dilakukan oleh Sdrwltsin Khasanah, tentang :
“Prestasi belajar siswa dalam pembelajaran Matémagpiada materi operasi
hitung melalui metode bermain kelas | SD Negeri &¥at Wonoboyo,
Temanggung®

Penelitian ini mempunyai tujuan untuk mengetahuplementasi metode
bermain sebagai upaya meningkatkan prestasi belajatematika dengan
menggunakan metode bermain dilaksanakan denganelbengok, hasil
penelitiannya adalah : (1) Hal-hal yang mambusivai merasa nyaman dalam
pembelajaran karena mempergunakan metode bermairpe@berianreward
berupa pujianaplausemaupun hadiah langsung oleh guru lebih memotivasies
menciptakan suasana pembelajaran yang aktif daryenangkan. Bermacam-
macam permainan yang digunakan di antaranya sahlsergambar dan
berbentuk permainan bergambar variatif dan kartwyws® yang menarik. (2)
Pembelajaran Matematika dengan metode bermain dapaingkatkan minat
belajar siswa kelas | pada siklus | persentaseasisabesar 64.77% dengan
kategori tinggi, pada siklus Il pesentase sebe6&5% dengan kategori tinggi,
dan periode siklus Il persentase minat belajawaisebesar 86,03% dengan
kategori sangat tinggi. Hasil penempelan kartu senypada kelas 1, persentase

siswa yang menempel gambar senyum sebesar 74.§&d4a, siklus Il sebesar

° Khasanah Uswatuhjpaya meningkatkan minat dan prestasi belajar sidaiam pembelajaran
matematika pada materi operasi hitung melalui etbermain kelas | SD Negeri Wates,
WonoboyoTemanggungSkripsi. UIN 2008.



92.51 % dan pada siklus Il sebesar 100 %. Habeararti semua siswa merasa
senang setelah akhir tindakan dengan metode bermain

Penelitian oleh Arum Rohmania seorang mahasiswi Slkian Kalijaga
Yogyakarta dalam penelitiannya yang berjudul : “YgpaMeningkatkan
Pembelajaran Matematika Nyaman dan Menyenangkangadenmodel
pembelajaramuantum learningMetode Permainan Matematika di kelas IV A SD
Muhammadiyah 23 Surakarta Tahun Pelajaran 2007/2680Basil penelitian
menunjukkan bahwa : (1) Melalui pendekatauantum learning dapat
meningkatkan prestasi belajar siswa kelas IV A, atienpada siklus I, nilai rata-
rata hasil belajar yaitu 57.71 % dan pada Siklusl#i rata-rata mencapai 80.20
%. Hal ini menunjukkan terjadi peningkatan hasibjz siswa sebesar 38.97 %.
(2) Penggunaan permainan matematika dalam pemizeiagaantum learning
dapat menciptakan pembelajaran matematika yang aryatan menyenangkan.
Dimana pada siklus | nilai rata-rata proses penjea dengan permainan
matematika yaitu sebesar 8.5 % sedangkan padas dikltata-rata 12 terjadi
peningkatan sebesar 41.1 %. Dengan adanya permansematika siswa
menjadi senang dan bersemangat dalam menghadai@apeilajaran matematika,
siswa lebih fokus pada pelajaran. (3) Melalui pelajbean quantum learning
dapat menciptakan suasana pembelajaran yang nydemamenyenangkan. Pada
siklus I nilai rata-rata 30.25 % sedangkan padasik rata-rata mencapai 44.25

%. Telah terjadi peningkatan sebesar 46.28 % dda pambelajaran nyaman dan

19 Rohmania ArumUpaya Meningkatkan Pembelajaran Matematika NyamamMenyenangkan
dengan model pembelajaran Quantum Learning Metedmainan Matematika di kelas IV A
SD Muhammadiyah 23urakarta Tahun Pelajaran 2007/28. Skripsi UIN Sunan Kalijaga
Yogyakarta, 2008
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menyenangkan pada siklus | rata-ratanya 19.75 dRlussll 29.25 dan
peningkatan sebesar 48.1 %.

Perbedaan penelitian di atas dengan yang peradiikan sekarang terletak
pada jenis bidang studi, penelitian yang ada m@karamodebuantum learning
untuk pembelajaran matematika sedangkan yang fpierlakukan adalah
penelitian dalam bidang studi Bahasa Indonesisbe@laian lain adalah peneliti
mencoba menerapkan model pembelajapaantum learninguntuk kelas bawah
yakni kelas 1 yang merupakan masa peralihan damiadliaman Kanak-Kanak
yang melakukan pembelajaran sambil bermain ke dommalidikan formal yang
sebenarnya. Maka jelas posisi penelitian yang diak berbeda, karena belum
ada yang melakukan penelitian tentang penerapaodmeuantum learning
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.

Penelitian yang dilakukan adalah betujuan untukaiptakan pembelajaran
yang nyaman dan menyenangkan dan merupakan pamdlitdakan kelas yang
lebih melihat pada proses pembelajaran menggungeandekatan kualitatif

dengan analisis datanya deskriptif kualitatif.

E. Landasan Teori
1. Belajar dan Pembelajaran
Definisi belajar menurut Slamento, belajar adalats@s usaha yang
dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perodaigkah laku secara

keseluruhan sebagai hasil dari pengalaman sermlaindinteraksi dengan
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lingkungannya. Jadi belajar lebih menekankan padabahan tingkah laku
seseorang dalam belajar sebagai hasil dari pengaldan latihai*

Sedangkan menurut Syaiful Bahri Djamaroh, belajadalah
“Perubahan” yang terjadi di dalam diri seseorantglak berakhirnya
melakukan aktivitas belajar. Walaupun pada kenyeigea tidak semua
perubahan termasuk kategori belajar. Misalnya drab fisik, mabuk, gila,
dan sebagainy4.

Mengenal definisi belajar ini, Dimyati Mahmud sdpsgrang dikutip
Siti Partini dkk mengatakan :“Belajar adalah sua¢uubahan tingkah laku
baik yang dapat diamati maupun yang tidak dapanhaliasecara langsung
dan terjadi dalam diri seseorang karena pengalaman”

Berdasarkan pengertian belajar di atas selanjutapat dikenal istilah
pembelajaran atau pengajarfan.

Gino dkk mengemukakan bahwH :
“Pembelajaran diartikan sebagai perbuatan bela@eh( siswa) dan
perbuatan mengajar (oleh guru), dan merupakan usatiar guru untuk
membuat siswa yang belajar yaitu terjadi perubahykah laku pada diri
siswa yang belajar. Dimana perubahan itu di dapatemampuan baru

yang berlaku dalam waktu yang relatif lama dan kam@danya usaha”.

1 SlamentoBelajar dan Faktor-faktor yang Mempengaruhinyakarta :Rineka Cipta, 1995.
him. 2

12 Djamaroh Syaiful Bahri dan Zain Aswa®irategi Belajar MengajarJakarta, Rineka Cipta,
2006, him.38

13 Suardiman Siti PartinMetode Pengembangan Daya Pikir dan Cipta Untuk Adsil Dini.

14 Gino dkk,Belajar dan Pembelajaran Burakarta : UNS Press. 1998. him 32-33
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Pembelajaran memanfaatkan seperangkat cara perskisternal yang
dirancang untuk mendukung terjadinya beberapa prdssajar yang
sifatnya internal. Pembelajaran merupakan usahar s@ah sengaja oleh
guru untuk membuat siswa belajar dengan jalan nieificen faktor internal
dan eksternal dalam kegiatan belajar mengajar. &eaglanya usaha guru
dalam pembelajaran yang telah ditentukan dan dapatngkatkan kualitas
pembelajaran bahasa siswa.

2. Pembelajaran Bahasa Indonesia

Pembelajaran Bahasa Indonesia merupakan prosesigmeaa rasa
kebersamaan antarsiswa. Melalui proses tersebatagikan siswa mampu
memahami fungsi bahasa sebagai sarana komunikagi orenyampaikan
informasi tentang sesuatu atau mengungkapkan pjkigagasan ide,
pendapat, dan persetujuan baik secara lisan maapufis®®

Mata pelajaran Bahasa Indonesia diberikan di serjargang
pendidikan formal. Dengan demikian diperlukan stankbmpetensi mata
pelajaran Bahasa Indonesia yang memadai dan efskiifagai alat
komunikasi, berinteraksi sosial, media pengembanganu dan alat
pemersatu bangsa.

Standar kompetensi mata pelajaran Bahasa Indobesamber pada
hakekat pembelajaran bahasa yaitu belajar bahasslahadbelajar
berkomunikasi dan belajar sastra adalah belajarghsegai manusia dan

nilai-nilai kemanusiaannya. Oleh karena itu, pemjaean Bahasa Indonesia

15 Tim Penulis, Bahasa Indonesi@ngkas BerBahasa Indones{®andung : PT Remaja
Rosdakarya, 2004 ), him.3
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mengupayakan peningkatan kemampuan peserta ditlik berkomunikasi

secara lisan dan tertulis serta menghargai kapta 8angsa Indonesta.

Pembelajaran Bahasa Indonesia diarahkan untuk glatkan
kemampuan peserta didik untuk berkomunikasi dalashaBa Indonesia
yang baik dan benar secara lisan maupun tertulim seenumbuhkan
apresiasi terhadap hasil karya kesasteraan mandsiaesia.

Standar Kompetensi mata pelajaran Bahasa Indomesiapakan
kualifikasi kemampuan minimal peserta didik yang nggambarkan
penguasaan, pengetahuan, keterampilan berbahas&adpmositif terhadap
Bahasadan sastra Indonesia. Standar kompetensieinipakan dasar bagi
peserta didik untuk memahami dan merespon situalsal,| regional,
nasional, dan global. Dengan standar kompetensa rpalajaran Bahasa
Indonesia ini diharapkan :

a. Peserta didik dapat mengembangkan potensi sesuaiankpuan,
kebutuhan, dan minat, serta dapat menumbuhkan pegagn terhadap
hasil karya kesasteraan dan hasil intelektual masgsdiri.

b. Guru dapat memusatkan perhatian pada pengembarmapetensi
Bahasapeserta didik dengan menyediakan berbagait&kedyerbahasa,
dan sumber belajar .

c. Guru lebih mandiri dan leluasa dalam menentukaraajar sesuai

kondisi sekolah dan kemampuan peserta didik.

1 DEPAG. RI,(Standar Kompetensi Kurikulum 200#karta {T.P} 2005. him.103
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d. Oang tua dan Masyarakat dapat secara aktif terdiam pelaksanaan
program kebahasaan dan kesasteraan di sekolah.

e. Sekolah dapat menyusun Program pendidikan tentabghasaan dan
kesasteraan sesuai dengan keadaan peserta didikudaver belajar
yang tersedia.

f. Daerah dapat menentukan bahan dan sumber beldjahdsaan dan
kesasteraan sesuai dengan kondisi dan ke khasamhddengan tetap
memperhatikan kepentingan nasioffal.

Standar Kompetensi mata pelajaran Bahasa Indonesmgupayakan
peserta didik dapat mengembangkan potensinya sésngan kemampuan,
kebutuhan, minat serta dapat menumbuhkan pengmargahadap hasil
karya bangsa sendiri. Pada sisi lain Madrasah daggsyusun program
pendidikan siswa dengan keadaan peserta didik sernder belajar yang
tersedia.

Ruang lingkup Standar Kompetensi Mata PelajaranaBahindonesia

Madrasah Ibtidaiyah terdiri dari beberapa aspek &berapa kemahiran

berikut ini :

a) Aspek mendengarkan
b) Aspek berbicara
c) Aspek membaca

d) Aspek menuli§

17 Direktorat Jendral Pendidikan Islam Depertemenma®|, Standar Isi Madrasah Ibtidaiyah
(Jakarta : Dirjen Bimbingan Islam, 2006) him. 43
18 Departemen Agama RIS{andar Kompetensi Kurikulum 20Q04akarta : {t.p} 2005. him.103
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3. Pembelajaran Nyaman dan Menyenangkan

Pembelajaran nyaman dan menyenangkan adalah pg¢anéelgang
membuat siswa nyaman, aman dan tenang hatiny&k #da ketakutan
(dicemooh, dilecehkan dalam mengaktualisasikan kgmoan diri).
Pembelajaran menyenangkan dapat dilihat dari bphesiai
a. Segi Guru

Tidak takut salah, tidak ditertawakan, dan takeepdelekan.

b. Segi Siswa

1) Siswa berani mencoba atau berbuat.

2) Siswa berani bertanya.

3) Siswa berani mengemukakan pendapat.

4) Siswa berani mempertanyakan gagasan orang lain.
Implikasi dari belajar menyenangkan adalah :
a) Siswa akan belajar dengan sungguh-sungguh, mentig@rn@apa yang

disampaikan guru dan merespon tugas-tugas yang ada.
b) Hasil belajar meningkat.
c) Menyenangi mata pelajaran tersebut (Bahasa Indonesi
d) Akan terus mempelajarinya belajar seumur hidUp.
4. Pembelajaran Quantum Learning
a. PengertiarQuantum Learning
Quantum learningberakar dari upaya Dr. Georgi Lozanov,

seorang pendidik berkebangsaan Bulgaria yang bezeksen dengan

19 Gino, dkk.Belajar dan Pembelajaran( Surakarta, UNS Press, 1998), him.18
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apa yang disebutnya sebagaigestologiatau sugestopedigdalam
Quantum Learning)Prinsipnya adalah bahwa sugesti dapat dan pasti
mempengaruhi hasil situasi belajar, dan setiap dat bapapun
memberikan sugesti positif adalah menempatkan ss®eara nyaman,
memasang musik latar di dalam kelas, meningkatkartispasi
individu, menggunakan poster-poster untuk membesak sambil
menonjolkan informasi, dan menyediakan guru-gumgytrlatih baik
dalam seni pengajaran sugestif.

Istilah lain yang hampir dapat dipertukarkan dengagestologi
adalah pemercepatan belajacdelerated learning Menurut Bobbi
De Porter dan Mike Hernacki pemercepatan belajdefutisikan
sebagai “Memungkinkan Siswa untuk belajar dengarepatan yang
mengesankan, dengan upaya yang normal dan dibarengi
kegembiraart®

Pemercepatan belajar dikembangkan untuk menyirgykirk
hambatan yang menghalangi proses belajar alamiadra Gni
menyatukan unsur-unsur yang secara luas tampak tdEmpunyai
persamaan : hiburan permainan, warna, cara bepiisitif, kebugaran
fisik, dan kesehatan emosional. Namun semua unsioekerja sama
untuk menghasilkan pengalaman belajar yang efektif.

Bobbi De Porter dan Mike Hernacki mendefinisikguantum

learning sebagai “interaksi-interaksi” yang mengubah enargnjadi

20 porter Bobbi De dan Hernacki MikBuantum Learninggandung, PT Mizan Pustaka, 1999
him. 14
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cahaya. Semua kehidupan adalah energi. Rumus gakenal dalam
fisika Quantum adalah massa dikalikan kecepataayeakuadrat sama

dengan energi .

' (E= mc*)

Tubuh kita secara fisik adalah materi. Sebagaijgelaujuannya
adalah meraih sebanyak mungkin cahaya : interakshungan
inspirasi agar menghasilkan energi cahaya yangdierjjika semua
energi yang disalurkan menjadi solusi-solusi yaednasil**

Setiap manusia dilahirkan dengan rasa ingin tahg yak pernah
terpusatkan. Hal ini menyebabkan manusia tidakgbeberhenti untuk
belajar, inilah yang sering dikenal dengan bela@panjang hayat.
Tetapi kata belajar sendiri membuat seorang sisesasa tegang dan
terbebani. Pada saat yang hampir bersamaan keBka snerasa
terbebani oleh kata belajar, guru mengharapkanasismuk duduk
diam selama satu jam atau lebih, dalam deretankbamangku yang
berjajar menghadap ke depan . Guru berdiri dan ajarign subyek
tertentu. Hilanglah permainan dan kegiatan kelom@ivitas seni
yang menarik, sentuhan-sentuhan yang hangat, damasaspek bebas
sekolah anak-anak. Sistem pembelajaran ini hanyatiknderatkan
kerja otak kiri yang ketidakseimbangan sistem ketak, sehingga

membuat siswa merasa tidak mempunyai inspirastidak berharga.

2! |bid.him 16
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Bagian otak manusia yang dikenal dengan otak kalaanotak
kiri, masing-masing memiliki spesialisasi dalam lenpuan-
kemampuan tertentu. Walaupun ada beberapa pemsilatan interaksi
antara kedua sisi, proses kerja otak kiri yanglsetersifat logis
sekuensial linier, dan mampu melakukan penafsirbstrak dan
simbolis serta cara berfikirnya yang sesuai denggas-tugas teratur,
ekspresi verbal, menulis, membaca asosiasi awalitoriendapatkan
detail, dan fakta serta otentik. Sedangkan cariikivestak kanan yang
bersifat acak, tidak teratur, dan holistik. Cardikienya sesuai dengan
cara-cara untuk mengetahui yang bersifat non vesbpérti perasaan
dan emosi, kesadaran yang berkenaan dengan per@rasasakan
kehadiran suatu benda atau orang), kesadaran Isppsraenalan
bentuk, dan pola musik, seni, kepekaan, warna, tikites dan

visualisasi.



19

Tabel 1.

Kemampuan otak kiri dan otak kafan

Proses Otak Kiri Proses Otak Kanan

1. Tertarik pada penemuan 1. Tertarik pada proses pengintegrasjan

yang bersifat bagian pada bagian-bagian suatu komponen
bagian dari suatu menjadi suatu kesatuan yang bersjfat
komponan. utuh dan menyeluruh.

2. Proses berfikir analisis 2Proses berfikir yang bersifat rasional

konstruksional dan membangun

pola.

3. Proses berfikir yang 3. Proses berfikir simultan dan paralel.

mementingkan tata

urutan secara sekuensia

dan tersier.

4. Proses berfikir tempora 4. Proses berfikir lintas ruang (Tidak

(terlihat pada waktu ini) terlihat pada waktu ini)

22 |bid, him36-40
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Tabel 223
Otak Kiri Otak kanan
Acak Konkrit Sekuensial | Acak Abstrak| Sekuensial
kecakapan abstrak abstrak
Eksperimenta| Teratur linier,| Mistisme Metafisik dan
kurang sekuesnsial, realitas, abstrak ,
terstruktur realitas, refleksi konseptor dan
trial error, reaktif panca| dominan analisis,
intuitif, indera, perasaan | teratur, logis,
orientasi perfeksionis, | tidak teratur, rasional,
hasil. pengarahan.| holicyic. intelektual,
mandiri.

b. Karakteristik Metod&)uantum Learning

1) Setiap orang adalah guru dan sekaligus murid sghirsgorang
guru lebih bersifat sebagai fasilitator dalam pelagbean.
2) Proses dilakukan  dalam

pembelajaran suasana

yang
menyenangkan, santai, dan rilek, serta lingkungan suasana
yang tidak terlalu formal sehingga proses beldf@wa akan sangat
efektif.

3) Setiap siswa mempunyai gaya belajar, bekerja dafikibeyang

berbeda-beda yang merupakan pembawaan alamialygatgaru

2 |bid 36-40
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tidak perlu merubahnya, dengan demikian perasaamay dan

positif akan terbentuk dalam menerima informasu ateateri yang

diberikan oleh guru.

4) Metode peran dimana setiap siswa berperan lebili datam

membahas materi sesuai kemampuan.

5) Penataan lingkungan belajar yang optimal baik seftsik maupun

mental, suasana yang nyaman dan santai dengantyemgempat

duduk yang berubah-ubah, penataan alat-alat bambglajaran,

temperatur serta pencahayaan.

6) Iringan musik yang disesuaikan dengan suasananestggunakan

berbagai jenis musik instrumen merupakan kunci fuequantum

learning.

7) Membina interaksi yang baik antara guru, siswa liflegkungan

belajar®*

c. Prosedur Pembelajargmantum learninglengan permainan

Prosedur pembelajarannya meliputi beberapa tahégraalain :

1) Persiapan Pembelajaran

a) Menentukan pokok bahasan yang akan dipelajari mater

dibentuk dalam suatu ringkasan singkat yang mudiadhemi
oleh siswa tanpa mengurangi inti materi yang akan

disampaikan.

24 |bid, him 65-109
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b) Mempersiapkan ruang atau tempat pembelajaran. Rymmg
akan digunakan dalam setiap kali pertemuan berbeda-
dengan setting yang berbeda pula supaya siswa tigaksa
jenuh dengan kondisi ruangan yang selalu monoton.

c) Mempersiapkan perangkat audio yang akan digunakduk u
mengiringi selama proses berlangsung, karena mingasik
merupakan kunci utama keberhasilan metodeantum
learning.

d) Membuat soal-soal latihan, atau tugas lain dalamtube
permainan untuk sub pokok bahasan, untuk memantau
pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari.

e) Menyiapkan lembar observasi, dan wawancara terhgdap
dan sisw&®

2) Pelaksanaan Pembelajaran

a) Pendahuluan
Pendahuluan dalam proses pembelajagaantum learning
dalam suasana santai dan rileks, pemberian motigasi
semangat belajar pada siswa.

b) Kegiatan Inti
Kegiatan inti dalam proses pembelajaran adalah ateng
menyampaikan materi oleh guru secara singkat yang

dilanjutkan dengan pemberian contoh soal (tugas)gale

% porter Bobbi De dan Hernacki Mikielembiasakan Belajar Nyaman dan Menyenangkan
bandung, Kaifa Mizan Mustoka him. 120
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melibatkan siswa untuk ikut aktif baik dalam memdmmateri
maupun dalam membuat dan menyelesaikan contortusyzed/
selama proses berlangsung, suasana kelas diiridghgan
alunan untuk instrumen yang berfungsi untuk membuasana
berkesan nyaman, santai dan menyenangkan yang dapat
mendorong siswa untuk berkonsentrasi dan mengurangi
ketegangan sehingga otak dapat bekerja secaraabptim
Pengembangan dan Penerapan

Dalam tahap ini siswa diberi lembar latihan soalbbatuk
permainan Bahasayang dikerjakan oleh siswa sendraidu
maupun kelompok, dilanjutkan dengan pembahasan yang
melibatkan siswa secara aktif untuk mengerjakah stzgas
guru mengelilingi dengan memberikan motivasi damasggat
belajar pada siswa dan suasana kelas selalu diideggan
musik instrumen.

Penutup

Guru memberikan motivasi pada siswa untuk rajinajael
memberikanreward bagi yang berhasil dalam pembelajaran.

Mengakhiri pembelajaran dengan doa dan salam penutu
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5. Permainan Bahasa

Menurut Soeparno, permainan bahasa adalah perrp@marainan
yang Dberfungsi untuk melatih keterampilan dalam abgibidang
kebahasaaR®

Permainan Bahasamerupakan kelompok media pengajzeihasa
yang hanya sesuai untuk dilaksanakan pada kelad. Kdedia ini
merupakan media yang hampir tidak memerlukiand Ware akan tetapi
memerlukan aktivitas yang harus dilakukan oleh asislasalah permainan
hampir tidak terpisahkan dari kehidupan manusigi, lzak-anak ataupun
orang dewasa semuanya menyukai permainan. Sudahgo@ntu jenis dan
sifat permainannya berbeda-beda sesuai umur, je@i@nin, minat dan
bakat.

Dengan bermain kita mendapatkan suatu kegembiraankapuasan.
Kegembiraan yang diperoleh dalam suatu permainkarbsaja karena telah
memenangkan permainan tersebut akan tetapi selanaaipan itu
berlangsung kitapun telah memperoleh kegembiraagnavlg atau kalah
bukan merupakan tujuan utama dalam permainan. iRikafjembiraan atau
kepuasan itu sebenarnya kita telah memperoleh sdjuketerampilan.
Permainan-permainan yang berfungsi untuk melatiter&epilan dalam
bidang kebahasa&h.tulah yang dinamakan permainan bahasa. Permainan
bahasa mempunyai tujuan ganda yaitu :

a. Untuk memperoleh kegembiraan.

%6 SoeparnoMedia Pengajaran Bahas¥.ogyakarta : IKIP Yogyakarta. 1980. him.63
27 Soeparnolbid him.63
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b. Untuk memperoleh keterampilan tertentu dalam bidang

kebahasaan.

Jenis permainan Bahasayang dipilih dan disajikaheindaknya sesuai
dengan keterampilan yang akan dilakukan. Jadi sgt&rmainan bahasa
harus dapat mendukung tercapainya tujuan Instro&kio

Secara tidak langsung permainan bahasa itu dafmtpmmupuk rasa
kesosialan, rasa percaya diri, dan kejujuran. Pkranya diperhatikan
bahwa pelaksanaan permainan bahasa ini bukan untrhgukur atau
menilai atau mengevaluasi hasil belajar siswa mea hanya untuk
melatih keterampilan. Hal ini disebabkan dalamagetpermainan selalu
mengandung unsur untung-untungan.

a. Kelebihan Permainan Bahasa

1) Permainan bahasa merupakan salah satu strategi
penyampaian yang berkadar CBSA tinggi, dalam perami
bahasa siswalah yang aktif sebagai pelakunya. &erguru
hanyalah mengatur jalannya permainan tersebut.vifddi
yang dilakukan oleh para siswa itu meliputi akésitfisik
maupun aktivitas mental.

2) Karena strategi ini dapat menimbulkan kegembiraan,
sehingga dapat dimanfaatkan sebagai pengusir kedeba

dikala siswa sudah mulai tampak lesu.
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3) Dengan adanya sifat kompetitif dalam permainan, hal
tersebut dapat mendorong semangat para siswa letiirk
maju.

4) Permainan bahasa dapat pula membina hubungan ketomp
dan memupuk rasa kesosialan. Hal ini tampak jekdap
permainan bahasa yang dilaksanakan secara beregu.

5) Materi yang dikomunikasikan dengan permainan bahasa
sangat mengesan dihati para siswa, sehingga sukak u
dilupakan.

Kekurangan Permainan Bahasa

1) Pada umumnya, jumlah siswa dalam satu kelas tebkdar,
sehingga sukar untuk melibatkan seluruh siswa peana
Siswa yang tidak terlibat itu kadang-kadang justenunggu
permainan yang sedang berlangsung.

2) Pelaksanaan permainan bahasa biasanya menimbulkean s
ramai dan gelak tawa. Hal ini dapat mengganggyqrala di
kelas sebelahnya.

3) Tidak semua materi dapat dikomunikasikan dengan
permainan bahasa.

4) Permainan bahasa pada umumnya belum dianggap sebaga
program pengajaran bahasa, melainkan sekedar s$ebaga

selingan saja.
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5) Dalam permainan bahasa, banyak terkandung unsungmt
untungan, sehingga tidak dapat dipakai untuk memgatau
menilai hasil belajaf®

Macam-Macam Permainan Bahasa
a. Bisik Berantai.

b. lkat Perintah.

c. Suku Bersambung.

d. Kata Bersambung.

e. Huruf Bersambung.

f. Silang Datar

g. Teka-teki silang.

h. Mengeja Berbaris.

i. Dua puluh pertempuran

j. Resep Gotong Royong.

k. Bermain Sajak.

l. Ambil-ambilan.

m. Mencocokkan Gambar.

n. Membaca dan berbuat.

0. Permainan ular tangga Baca.
p. Permainan lengkung bola.

g. Kim Lihat (lihat katakan)

r. Aku seorang detektif (baca lakukan)

28 |hid. him.64



28

s. Meloncat bulatan kata

t. Permainan sondah (Engkle) dalam Bahasajawa diselgitek

u. Puzzle membaca

v. Tebak nama

w. Menerka teka-tek?

Keberhasilan siswa dalam memahami dan menguasail suata
pelajaran dipengaruhi oleh beberapa faktor, diani@ metode
pembelajaran yang menjadi perhatian dalam penelitini. Untuk
mengajarkan pokok bahasan tertentu diperlukan regbedhbelajaran yang
tertentu pula. Hal ini disebabkan metode yang djapgbaik untuk suatu
materi pelajaran yang belum tentu cocok untuk miank@n materi
pelajaran lain.

Seorang guru dalam pembelajaran sering mengada@asivdengan
menggunakan beberapa metode pembelajaran. Tetdping@an metode
pembelajaran itu kadang cenderung tidak efektifelka guru mengalami
kesulitan dalam menjaga kestabilan emosi siswag&em®mosi yang tidak
stabil tersebut menyebabkan siswa merasa cepan,boigang konsentrasi,
kurang teliti dan tidak sabar dalam memahami matang dipelajari. Hal
inilah yang menyebabkan siswa beranggapan bahwasBaimdonesia

merupakan mata pelajaran yang sulit dan membosankan

2 bid. HIm 64-97
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F. Metode Pendlitian

Metode adalah cara yang digunakan untuk mencapail $ujuan, misalnya
untuk menguji serangkaian hipotesis dengan mendg@ungeknik serta alat-alat
tertentu. Sementara itu arti penelitian adalah @@an pendekatan ilmiah pada
pengkajian suatu masalah.
1. Subyek dan Setting Penelitian

Penelitian dilaksanakan di MIN Tempel Ngaglik Sleméogyakarta.
Subyek penelitian adalah siswa kelas | B tahunjgraia 2008/2009.

2. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Penelitian ini mengenai upaya peningkatan kualpasnbelajaran
Bahasa Indonesia dengan metode pembelagwantum learningdi kelas
| B MIN Tempel Ngaglik Sleman merupakan jenis pérael kelas (PTK)
atauClassroom Action Resear¢@AR).

Penelitian tindakan ini mengambil bentuk penelitinlaborasi,
dimana penelitian berkolaborasi dengan guru yangabeing dalam satu
tim, untuk melakukan penelitian dengan tujuan untolemperbaiki
kekurangan-kekurangan dalam praktek pembelajaraneliian ini adalah
penelitian kualitatif, dimana pengambilan data ldilean secara alami dan
data diperoleh berupa kata-kata dan gambar sesergad pengertian
penelitian kualitatif yaitu penelitian yang berma#tsuntuk memahami
fenomena tentang apa yang dialami oleh subyek panelmisalnya

perilaku persepsi, motivasi, tindakan dan lain-Eecara holistic dan dengan
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cara deskripsi dalam bentuk kata-kata dan Bahaaapatu konteks khusus
yang alamiah dan dengan memanfaatkan berbagai enalaahial®
3. Desain Penelitian
Desain penelitian  menggunakan desain penelitianaskeyang
dikembangkan oleh Kemmis dan M. C. Tagart yaitu :
a. Perencanaan at&lanning
Rencana penelitian merupakan tindakan yang tetsiraan
terencana, namun tidak menutup kemungkinan untukgaiami
perubahan sesuai dan kondisi yang tepat.
b. Tindakan atawActing
Tindakan atauacting adalah tindakan yang dilakukan
secara sadar dan terkendali yang merupakan vamiakiik yang
cermat dan bijaksana. Tindakan yang dilakukan Isartan pada
perencanaan yang telah disusun sesuai dengan jpdaimeas
c. Observasi ata®bserving
Observasi pada tindakan ini  berfungsi  untuk
mendokumentasikan hal-hal yang terjadi selama kewlasebagai
upaya mengetahui jalannya pembelajaran.
d. Refleksi atatReflecting
Refleksi adalah mengingat dan merenungkan kembalus

tindakan yang telah dilakukan sesuai dengan hasémwasi*

30 Moleong Lexy. J.Metodologi Penelitian KualitatifBandung : PT. Remaja Rosda Karya 2004
him.6

31 Arikunto SuharsimiProsedur Penelitian Suatu Pendekatan Prakfelkarta : Rineka Cipta.
2002. him.84
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4. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian adalah alat atau fasilitasgydigunakan oleh
peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaanegdn mudah dan
hasilnya lebih mudah diolaf.
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan datratain :
a. Lembar Observasi
Lembar observasi berisi catatan yang menggambarkan
aktivitas guru dan murid dalam kegiatan pembelajayang
dilakukan di kelas. Format lembar observasi yangumikan
adalah format observasi yang sistematis berbendidn iuntuk
mengetahui tindakan selama proses pembelajaran.
b. Pedoman Wawancara
Wawancara dilakukan terhadap guru dan siswa. Waavanc
terhadap guru dilakukan agar dapat diketahui sejaaima kendala
yang dihadapi guru dalam proses pembelajaran Bdhdsaesia
dengan metode pembelajargnantun learningWawancara yang
dilakukan terhadap siswa merupakan wawancara yaaak t
terstrukur, artinya wawancara hanya dilakukan psidaa yang
dipilih tentang aktivitas tanggapan dan sikap sisi@ghadap

pembelajaran Bahasa Indonesia menggungkantun learning.

32 |bid him.136
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c. Jurnal Harian
Jurnal harian berisi catatan kejadian yang belurdaat
dalam lembar observasi normal harian ini digunakaruk
mengetahui keterlaksanaan proses pembelajaran sartiak
mendeskripsikan aktivitas siswa maupun guru selgmases
pembelajaran.
d. Dokumentasi Foto
Dokumentasi foto yang digunakan dalam penelitignuimtuk
menggambarkan secara visual kondisi proses perabehaj
berlangsung.
5. Teknik Pengumpulan Data
Untuk mendapatkan data yang diperlukan dalam pemeliini
dilakukan langkah-langkah sebagai berikut :
a. Observasi
Observasi dilakukan dengan menggunakan lembar \asser
yang telah disediakan.
b. Wawancara
Wawancara dilakukan terhadap guru dan siswa. Waavanc
terhadap guru dilakukan agar dapat diketahui sejaaima kendala
yang dihadapi guru dalam proses pembelajaran Bdhdsaesia
dengan model pembelajargumantun learning.Wawancara yang
dilakukan terhadap siswa merupakan wawancara yatak

terstruktur, artinya wawancara hanya dilakukan psidwa yang
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dipilih tentang aktivitas, tanggapan dan sikap aisterhadap
pembelajaran Bahasa Indonesia menggunakan magaahtum
learning.

c. Tes

d. Dokumentasi

6. Langkah-langkah Penelitian
a. Personal
Personal yang terlibat adalah peneliti dan guraskelang
tergabung dalam satu tim peneliti sebagai pelakssedangkan
guru sejawat sebagai kolaborasi peneliti dan sisebagai
pelaksana pembelajaran, semua tindakan di diskusdaara
peneliti dan kolaborasi.
b. Penyusun Instrumen Pembelajaran
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdari
bahan ajar dan sistem penilaian. Bahan ajar teddiibuku guru,
selain itu juga digunakan buku siswa dan lembavigks$ siswa.
c. Skenario Tindakan
1) Penyusunan Perencana®mafining
Peneliti melakukan observasi awal dan wawancara ser
diskusi dengan guru untuk mengetahui permasalaaiag gda,
mengetahui permasalahan yang terjadi, maka bergama

tergabung dalam satu tim menyusun rencana tentadgkan
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apa yang akan dilakukan untuk memperbaiki, menitkgke

kualitas pembelajaran Bahasasiswa.

Pelaksanaan TindakaAdting)

Pada tahap ini guru melaksanakan pembelajaran
menggunakan metode pembelajaguantum learningyang
telah direncanakan dalam Rencana Pembelajaran gdag
sebagai upaya perbaikan, peningkatan, dan perubdhen

kualitas pembelajaran ke arah yang di inginkan.

Observasi@bserving / Monitoringdan Perekaman Tindakan

Kegiatan ini bertujuan untuk mengamati pelaksardzsam
hasil serta dampak dari tindakan yang dilakukadaRahap ini
dilakukan  perekaman atau monitoring pelaksanaan
pembelajaran menggunakan model pembelajagalantum
learning

Tahap ini dilakukan oleh tim kolaborasi (Peneliaind
Guru). Catatan dari dampak tindakan diperoleh timbar
observasi, wawancara, jurnal harian pada saat pdejatan.
Peneliti hanya melakukan pencatatan atas apa ylngt dlan

didengar. Peneliti harus bersikap deskriptif datnahe
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4) Refleksi Reflecting
Peneliti dan guru menganalisa, menginterpretasdam
menyimpulkan hasil dan dampak dari tindakan yatakdkan
berdasarkan data dari hasil observadorgitoring) dan
perekaman tindakan data hasil monitoring dan penaka

tindakan disusun secara urut dan teratur.

7.  Teknis Analisis Data
Analisis data yang digunakan adalah analisis des&rgptif kualitatif.
Data yang diperoleh dari penelitian ini berupa dadail observasi tentang
proses pembelajaran, hasil wawancara dan jurnaarhabData tambahan
yang diperoleh dari wawancara tidak terstrukturg@ensiswa. Kemudian
data yang diperoleh dianalisis dalam beberapa ts#laggai berikut :
a. Reduksi Data
Tahap ini dilakukan untuk merangkum data, memfolinspada
hal-hal penting.
b. Triangulasi
Triangulasi adalah suatu cara untuk menghilangkarbguaan-
perbedaan konstruksi kenyataan yang ada dalam Keorsigatu
studi sewaktu menyimpulkan data tentang berbagaidlen dan

hubungan dari berbagai pandandan.

%3 Moleong Lexy J.Metode PenelitianHIm. 332
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Triangulasi pada penelitian ini dilakukan dengambandingkan
data hasil observasi, data hasil wawancara dengano dan
diperkuat dengan data dari jurnal harian, wawancadak

terstruktur dengan siswa.

. Display Data
Data yang telah di triangulasi disajikan dalam bkndeskriptif

berupa kata-kata atau simbol-simbol.

. Kesimpulan

Data yang diperoleh setelah dianalisis kemudianmbika
simpulannya apakah tujuan dari pembelajaran suslglagai atau
belum. Apabila belum tercapai dilakukan tindakalargetnya dan

apabila sudah tercapai maka penilaian dihentikan.

Indikator

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini dianggap akamhisil jika
tercipta suasana pembelajaran bahasa yang nyaman da
menyenangkan, dimana siswa nyaman, aman, dan téwsinga,
tidak ada  ketakutan (dicemooh, dilecehkan) dalam
mengaktualisasikan kemampuan dirinya tercermin ndala

perilakunya selama pembelajaran yakni :
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1. Siswa berani mencoba atau berbuat

2. Siswa berani bertanya

3. Siswa berani mengemukakan pendapat

4. Siswa berani mempertanggungjawabkan gagasan asmng |
Penelitian ini dikatakan berhasil apabila padausikl observasi
kegiatan pembelajaran nyaman dan menyenangkanpneséntase
menunjukkan 50%, siklus Il mencapai 75% dan ndga4rata lebih

dari 85.

Sistematika Pembahasan
Untuk memperjelas gambaran tentang pembahasan igsnul
penelitian ini, perlu diuraikan sistematika pemlssmnya, sebagai berikut :
BAB. | Pendahuluan meliputi : Latar Belakang, Risan Masalah, Tujuan
Penelitian dan Kegunaan Peneltian, Telaah Pustekadasan

Teori, Metode Penelitian dan Sistematika Pembahasa

BAB. Il Gambaran Umum MIN Tempel Ngaglik meliputi Letak dan
Keadaan geografis MIN Tempel kabupaten Slemany&ejaerdiri
dan Proses Perkembangannya, Visi, misi, dan TujvdN
Tempel, Keadaan Guru, Staf TU, dan siswa, Keadasamna dan

prasarana MIN Tempel Ngaglik Sleman
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BAB. Ill. Hasil Penelitian Tindakan Kelas meliputi Deskripsi Hasil
Penelitian, Pembahasan, Kendala dan Hambatan

BAB. IV. Penutup meliputi : Simpulan, Saran dan @ap

DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN-LAMPIRAN
DAFTAR RIWAYAT HIDUP

DAFTAR TABEL



BAB IV

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan pada hasil penelitian dan pembahasan mengenai upaya

menciptakan pembelgjaran Bahasa Indonesia yang nyaman dan

menyenangkan dengan model quantum learning metode permainan bahasa

pada siswa kelas IB MIN Tempel Ngaglik Sleman, maka dapat diambil

kesimpulan sebagai berikut :

1. Pembelgjaran Bahasa Indonesia dengan model quantum learning dengan

2.

metode bermain dapat menciptakan pembelgjaran yang nyaman dan
menyenangkan. Hal tersebut terbukti adanya peningkatan presentasi hasil
belgjar, dan peningkatan prestasi hasil observasi kegiatan. Pada siklus |
presentase kegiatan pembelgjaran nyaman dan menyenangkan dari segi
siswa mencapai 30% sedangkan pada siklus II mencapai 76% mengalami
peningkatan 46%. Kemudian hasil observasi kegiatan guru pada siklus |
mencapal 41,10% sedang pada siklus Il mencapai 76,11% dengan
demikian mengalami peningkatan sebesar 35,10%. Dalam prestas hasil
belajar pada siklus | mencapa rata-rata 74,41 sedangkan siklus Il
mencapal nilai rata-rata 90,80 terjadi peningkatan sebesar 15,67.

Kendala atau hambatan yang dialami guru dalam pelaksanaan quantum

learning model permainan bahasayaitu :

133
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a. Perlu persiapan yang matang untuk menerapkan metode pembelagaran
ini di kelas dalam menyiapkan perangkat audio dan permainan bahasa
yang digunakan.

b. Guru tidak memiliki waktu yang cukup untuk membuat berbagai jenis
permainan bahasa.

3. Hal-hal penting dalam pembelgjaran quantum learning :

a. Pembelgaran menggunakan musik klasik sebagai iringan.

b. Pemberian motivas pada siswa.

c. Penataan tempat pembelgaran dengan setting yang berbeda-beda.

d. Pembelgaran dilakukan dengan berkelompok.

e. Adanya bermacam-macam permainan yang digunakan yaitu
permainan lompat kata, permainan sondah, puzzle membaca, lengkung
bola dan ular tangga membaca.

f. Adanyamediayang variatif.

B. SARAN
Berdasarkan hasil penelitian ini ada beberapa saran yang dapat
digukan antaralain:
1. Guru diharapkan dapat menggunakan metode bermain ini sebagai salah
satu alternatif metode pembel gjaran.
2. Bagi peneliti lain yang berkeinginan untuk mengadakan penelitian serupa
dapat mengembangkan penelitian ini tidak hanya membahas tentang
upaya meningkatkan pembelgaran nyaman dan menyenangkan dalam

bidang studi bahasa Indonesia sgja.
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C. KATA PENUTUP

Syukur alhamdulillah, penulis haturkan kehadirat Allah SWT, karena
penelitian dan penulisan laporan dalam bentuk skripsi ini telah dapat penulis
selesaikan. Hasil penelitian ini hanya sebagian kecil dari upaya yang dapat
dilakukan untuk meningkatkan kemampuan (hasil belgjar) siswa. Masih
banyak berbagai persoalan yang mungkin belum ditemukan jalan keluarnya,
namun penulis harapkan munculnya tulisan ini dapat dijadikan suatu
gambaran tentang salah satu upaya menciptakan pembelgjaran yang nyaman
dan menyenangkan melalui model quantum learning dengan metode
permainan bahasa yang dikembangkan dengan alur penelitian tindakan kelas
(Classroom Action Research).

Semoga bermanfaat dalam rangka memotivasi guru untuk senantiasa
memberikan dan menciptakan suasana pembelgjaran yang kondusif, nyaman
dan menyenangkan agar kemampuan dan hasil belgjar siswa meningkat secara

optimal.
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LAMPIRAN |

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)



Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

Satuan Pendidikan  : MIN Tempel Nganglik Sleman
Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia
Kelas / Semester WAl

Siklus / Pertemuan ke : 1 /|

Alokasi Waktu : 2 x 35 menit

Pokok Bahasan : Membaca lancar kalimat sederyematerdiri dari
3-5 kata

Hari/Tanggal : Senin, 27 April 2009

|. Standar Kompetens :

Memahami teks pendek dengan membaca lancar danawarphisi anak.

Il. Kompetensi Dasar
Membaca lancar beberapa kalimat sederhana yarig tdes 3-5 kata dengan
intonasi yang tepat.

I11. Indikator
Membaca kalimat sederhana dengan intonasi danyiafgj tepat.

IV.Materi Ajar

Kalimat sederhana (non sastra)

V. Metode Pembelajaran
- Metode Tanya jawab
- Metode Bernyanyi
- Metode Pemberian Tugas Kelompok dan Individu
- Metode Bermain

-  Metode Ceramah



V1.Kegiatan Pembelajaran

a. Kegiatan Awal (10 menit)

Guru membuka pertemuan dengan salam dan do’a.

Guru memberikan motivasi dan memfokuskan perhatigmgan
menyanyi yang berjudul “Mari Belajar Membaca”.

Mari kita belajar membaca

Membaca kalimat yang ada

Dengan membaca kita semua

Agar bertambah ilmunya

B-a-j-u dibaca baju
l-b—-u dibaca ibu
B-a-r—u dibaca baru
Coba ulangi baju — ibu — baru.

Menanyakan keadaan siswa dan menanyakan pelajaiag hkalu
untuk dikaitkan dengan yang akan dipelajari

Menyampaikan tujuan pembelajaran hari ini.

b. Kegiatan Inti (50 menit)

» Eksplorasi :

- Siswa bersama guru membentuk kelompok belajar mer§a
kelompok, dengan cara mencari bentuk lingkaran yaeqiliki
warna yang sama.

- Dalam kelompok semua anggota mempersiapkan permaina
lompat kata yang sudah disediakan dan terlebih Idaguru

memberikan penjelasan.

> Elaborasi

- Siswa melakukan permainan lompat kata yang sebgiamn
didahului suit untuk menentukan pemain.

- Pemain membaca kata yang sudah disediakan dalakeatamn,
dimulai dari star melompat dan membaca kata kegujingkaran,

sesudah di ujung pemain membaca kata yang dilonyzatg



merupakan kalimat sederhana yang disusun guru, kaami

seterusnya sampai ke finish secara bergantian.

- Bagi siswa yang belum betul berarti mati, punyaekgsatan

melakukan permainan sesudah urutannya, berdassukaadi.

- Guru mendektekan kalimat yang tadi dibaca dalammpgran
dilanjutkan membaca berpasangan, diteruskan pengampasil
akhir.

> Konfirmasi

- Guru memberikan bintang penghargaan bagi kelompakgy
berhasil menyelesaikan permainan paling awal damatieasi

yang belum berhasil.

c. Kegiatan Akhir

Bersama-sama dengan siswa guru membaca kalimadéafgl yang
benar.

Post test

Pembelajaran diakhiri dengan doa penutup dan salam



VII. Penilaian Hasil Belajar

- Tes lisan

VIII. Sumber Belgjar
- Buku Paket Bahasa Indonesia, Gemar Berbahasa Isidon€iga
Serangkai, him. 117.
- Lingkaran kalimat

- Kertas warna berbentuk lingkaran

- Bintang

Ngaglik, 20 April 2009
Mengetahui
Kepala Madrasah Guru Bidang Studi
Fahrudin, MA Sri Sumartini

NIP.150265902 NIP.150328658



Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

Satuan Pendidikan  : MIN Tempel Nganglik Sleman
Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia
Kelas / Semester WAl

Siklus / Pertemuan ke : 1 /11

Alokasi Waktu 1 2 X 35 menit
Hari/Tanggal : Selasa, 28 April 2009
Pokok Bahasan : Membaca lancar

|. Standar Kompetens :

Memahami teks pendek dengan membaca lancar danawamhbisi anak.

1. Kompetens Dasar
Membaca lancar beberapa kalimat sederhana yarig tdes 3-5 kata dengan

intonasi yang benar.

I11. Indikator

Membaca teks pendek dengan intonasi dan lafal teped.

IV.Materi Pelajaran

Teks non sastra

V. Metode Pembelajaran
- Metode Ceramah
- Metode Tanya jawab
- Metode Bernyanyi
- Metode Pemberian Tugas Kelompok

- Metode Bermain (Permainan Sondoh)



V1.Kegiatan Pembelajaran
a. Kegiatan Awal (10 menit)
- Guru mengawali pelajaran dengan salam dan do’a.
- Memusatkan perhatian dengan nyanyian yang berj@a” (Syair
satu-satu).
Baju biru itu punya Ibu
Baju merah itu punya Ayah
Baju kuning itu punya Nining
Baju putih itu punya Fatih
Ba-ju itu baju
Ko-ko itu koko
Ru-di itu Rudi
Baju....koko....Rudi

- Menyampaikan tujuan pembelajaran hari ini.

b. Kegiatan Inti (45 menit)
» Eksplorasi :

- Siswa dengan bimbingan guru membentuk kelompok jdrela
berdasarkan kertas yang berbentuk segitiga yangabea sama
masing-masing kelompok 4 orang.

- Dengan bantuan guru, kelompok memilih ketua keldmgpang
mempunyai kemampuan membaca.

- Guru memberikan penjelasan cara bermain sondah.

» Elaborasi

- Siswa mengawali permainan dengan suit setelah papadah
dipasang, untuk menentukan urutan permainan.

- Permainan dengan cara membaca kalimat yang adin dalak-
kotak sondah dimulai dari kotak yang paling bawatatas sampai
ke gunung lalu turun, apabila ada yang belum belalam
membaca berarti mati dan harus diganti teman kesua dengan

urutannya. Demikian seterusnya sampai batas waktu.



C.

VII.

VIII.

- Guru mendektekan kalimat yang ada dalam kotak-ketaidah,
siswa mencatat dalam lembar prestasiku.

- Secara berpasangan membaca bergantian, satu meyalpackin
memberi nilai.

- Pengumpulan hasil.

> Konfirmasi

- Guru memberikan bintang penghargaan bagi kelompakgy

berhasil menyelesaikan permainan paling awal damatieasi

yang belum berhasil.

Kegiatan Akhir (15 menit)
- Memberikan umpan balik terhadap proses dan hasibpjaran.
- Posttest

- Pembelajaran diakhiri dengan doa penutup dan salam

Penilaian Hasil Belajar
- Teslisan

Sumber Belajar / Sarana Prasarana
- Buku Paket Bahasa Indonesia, Sasebi Kelas I, hal.79
- Kertas warna berbentuk segitiga

- Peralatan permainan sondabh.

- Bintang

Ngaglik, 20 April 2009
Mengetahui
Kepala Madrasah Guru Bidang Studi
Fahrudin, MA Sri Sumartini

NIP.150265902 NIP.150328658



Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

Satuan Pendidikan  : MIN Tempel Nganglik Sleman
Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia
Kelas / Semester WAl

Siklus / Pertemuan ke : 1/ 11l

Alokasi Waktu 1 2 X 35 menit
Hari/Tanggal : Sabtu, 30 April 2009
Pokok Bahasan : Membaca lancar

|. Standar Kompetens :

Memahami teks pendek dengan membaca lancar danawambisi.

1. Kompetens Dasar
Membaca lancar beberapa kalimat sederhana yarig tdes 3-5 kata dengan

intonasi yang tepat.

I11. Indikator

Membaca kalimat sederhana.

IV.Materi Pelajaran

Kalimat sederhana

V. Metode Pembelajaran
- Metode Bernyanyi
- Metode Pemberian Tugas (Kelompok dan Individu)
- Metode Bermain (Puzzle membaca)
- Metode Tanya jawab

-  Metode Ceramah



V1.Kegiatan Pembelajaran

a.

Kegiatan Awal (10 menit)

- Guru mengawali pelajaran dengan salam dan do’a.
- Appersepsi

- Memberikan acuan terhadap kompetensi.

- Memberikan motivasi agar siswa mempelajari matenigan baik.

Kegiatan Inti (50 menit)
» Eksplorasi :
- Siswa bersama guru membentuk kelompok berpasaggsisvwa)
dipilih yang punya kemampuan sebagai tutor sebaya.
- Masing-masing kelompok menerima puzzle membaca rtaese
peralatannya.
- Semua siswa mendengarkan informasi dari guru mengsra

permainan puzzle membaca.

> Elaborasi
- Siswa dalam kelompok melakukan permainan secargabgan
berdasarkan hasil suit (ping sut).
- Membaca kalimat dalam gudang ilmu, yang berhasletakkan
kancing baju sesuai nomor yang dibaca dalam kaiakle.
- Secara bergantian seterusnya, sambil memberikalaipen
1 2 3 4 5
6 | 7| 8| 9| 10
11| 12| 13| 14| 15
16| 17| 18| 19| 20

» Konfirmasi (10 menit)
- Guru memberikan bintang penghargaan bagi kelompakgy
berhasil menyelesaikan permainan paling awal damatieasi
yang belum berhasil.



c. Kegiatan Akhir (15 menit)
- Posttest

- Pembelajaran diakhiri dengan doa penutup dan salam

VIl. Penilaian Hasil Belajar
Penilaian dilakukan dengan cara penilaian prosedisin yaitu :
- Penilaian proses berupa pengamatan pada saat sisuaikuti
pembelajaran.

- Tes lisan melalui bacaan kalimat sederhana.

VIII. Sumber Belajar / Sarana Prasarana
- Sarana:
- Lembar puzzle membaca
- Kancing baju
- Bintang, Lembar Prestasiku

- Lembar gudang ilmu.

- Sumber :
- Buku Paket Bahasa Indonesia, Sasebi Kelas I, hal.79
- Buku Bahasa Indonesia, Gemar Berbahasa Indonesga T
Serangkai, hal.117.

Ngaglik, 30 April 2009

Mengetahui
Kepala Madrasah Guru Bidang Studi
Fahrudin, MA Sri Sumartini

NIP.150265902 NIP.150328658



Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

Satuan Pendidikan  : MIN Tempel Nganglik Sleman
Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia
Kelas / Semester WAl

Siklus / Pertemuan ke : 11 /1

Alokasi Waktu 1 2 X 35 menit
Hari/Tanggal : Senin, 4 Mei 2009
Pokok Bahasan : Membaca lancar

|. Standar Kompetens :

Memahami teks pendek dengan membaca lancar danawamhbisi anak.

1. Kompetensi Dasar
Membaca lancar beberapa kalimat sederhana yarig tdes 3-5 kata dengan
intonasi yang tepat.

I11. Indikator

Membaca kata, kalimat sederhana.

IV.Materi Pelajaran

Kalimat sederhana

V. Metode Pembelajaran
- Metode Bernyanyi
- Metode Pemberian Tugas

- Metode Bermain (Ular Tangga)



VI.  Kegiatan Pembelajaran
a. Kegiatan Awal (10 menit)

- Guru mengawali pelajaran dengan salam dan do’a.

- Memberikan acuan terhadap kompetensi.

- Memberikan motivasi agar siswa mempelajari matelajpran dengan
menyanyikan lagu AIUEO
AIUEO marilah kita bernyanyi
AIUEO karena senang di hati.
Mamiku mana
Mamimu ada di sana
Papiku mana
Papimu sedang bekerja.

- Menanyakan kabar siswa sekaligus menyampaikan rujua

pembelajaran hari ini.

b. Kegiatan Inti (50 menit)
» Eksplorasi :
- Siswa bersama guru membentuk posisi tempat duduk.
- Siswa membentuk kelompok belajar dengan mencarituken
lingkaran yang mempunyai warna sama.

- Guru memberikan penjelasan cara bermain ular tanggabaca.

» Elaborasi

- Siswa melakukan permainan ular tangga dengan sigiimdlol
yang ada sampai batas yang ditentukan guru.

- Siswa mencatat kalimat yang didektekan guru dalembér
prestasiku.

- Siswa membentuk kelompok belajar berpasangan\{@&kis
Satu membaca kalimat yang ditulis yang lain menkinaan
menilai, demikian sebaliknya.



VII.

VIII.

» Konfirmasi
- Guru memberikan bintang penghargaan bagi kelompakgy
berhasil menyelesaikan permainan paling awal damatieasi

yang belum berhasil.

Kegiatan Akhir (10 menit)
- Posttest

- Pembelajaran diakhiri dengan doa penutup dan salam

Penilaian Hasil Belajar

Penilaian dilakukan dengan cara penilaian prosedisin yaitu :

- Penilaian proses berupa pengamatan pada saat siuaikuti
pembelajaran.

- Penilaian lisan melalui bacaan kalimat sederhana.

Sumber Belajar / Sarana Prasarana
- Sarana:
- Lembar ular tangga membaca dan peralatannya.

- Buku catatan, lingkaran warna.

Ngaglik, 05 Mei 2009

Mengetahui
Kepala Madrasah Guru Bidang Studi
Fahrudin, MA Sri Sumartini

NIP.150265902 NIP.150328658



Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

Satuan Pendidikan  : MIN Tempel Nganglik Sleman
Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia
Kelas / Semester WAl

Siklus / Pertemuan ke : 11 / 1l

Alokasi Waktu 1 2 X 35 menit
Hari/Tanggal : Selasa, 5 Mei 2009
Pokok Bahasan : Membaca lancar

|. Standar Kompetens :

Memahami teks pendek dengan membaca lancar danawamhbisi anak.

1. Kompetens Dasar
Membaca lancar beberapa kalimat sederhana yarig tdes 3-5 kata dengan
intonasi yang tepat.

I11. Indikator

Membaca kata, kalimat sederhana.

IV.Materi Pelajaran

Kalimat sederhana

V. Metode Pembelajaran
- Metode Ceramah
- Metode Pemberian Tugas

- Metode Bermain (Lengkung Bola)



VI1.Kegiatan Pembelajaran
a. Kegiatan Awal (10 menit)
- Guru mengawali pelajaran dengan salam dan do’a.
- Memberikan acuan terhadap kompetensi.
- Memberikan motivasi agar siswa mempelajari matelajpran dengan

baik.

- Menanyakan kabar siswa sekaligus menyampaikan riujua
pembelajaran hari ini.

b. Kegiatan Inti (50 menit)
» Eksplorasi :
- Siswa bersama guru mempersiapkan tempat (mengatypat)
permainan.
- Siswa membentuk kelompok belajar dengan cara miebeatuk
bangun yang memilih warna yang sama (menjadi Snigedi).

- Guru memberikan penjelasan cara bermain lengkuleg bo

PERMAINAN LENGEUNG BOLA



» Elaborasi
- Siswa melakukan permainan lengkung bola sesuai aeng
penjelasan guru, sampai batas waktu yang ditentukan
- Masing-masing siswa menuliskan kalimat yang didekteguru.
- Secara berpasangan membaca bergantian kalimatdikte dan

ditulis dalam lembar prestasiku.

» Konfirmasi
- Guru memberikan bintang penghargaan bagi kelompakgy
berhasil menyelesaikan permainan paling awal damatieasi

yang belum berhasil mendapat bintang.

c. Kegiatan Akhir (10 menit)
- Posttest

- Pembelajaran diakhiri dengan doa penutup dan salam

VIl. Penilaian Hasil Belajar
Penilaian dilakukan dengan cara penilaian prosediskn yaitu :
- Penilaian proses berupa pengamatan pada saat sismuaikuti
pembelajaran.

- Penilaian lisan melalui bacaan kalimat sederhana.

VIII. Sumber Belajar / Sarana Prasarana

- Sarana:
- Kartu kata
- Lapangan permainan
- Lembar prestasiku
- Kertas warna yang berbentuk bangun datar.
- Bintang

- Sumber

- Kartu pintar



Ngaglik, 05 Mei 2009

Mengetahui
Kepala Madrasah Guru Bidang Studi
Fahrudin, MA Sri Sumartini

NIP.150265902 NIP.150328658



Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

Satuan Pendidikan  : MIN Tempel Nganglik Sleman
Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia

Kelas / Semester Al

Siklus / Pertemuan ke : 11 /1l

Alokasi Waktu 1 2 X 35 menit
Hari/Tanggal : Kamis, 7 Mei 2009
Pokok Bahasan : Membaca lancar

|. Standar Kompetens :

Memahami teks pendek dengan membaca lancar danawambisi.

1. Kompetens Dasar
Membaca lancar beberapa kalimat sederhana yarig tdes 3-5 kata dengan
intonasi yang tepat.

I11. Indikator

Membaca kalimat sederhana.

IV.Materi Pelajaran

Kalimat sederhana

V. Metode Pembelajaran
- Metode Tanya Jawab
- Metode Pemberian Tugas

- Metode Bermain (Lengkung Bola)



V1.Kegiatan Pembelajaran

a. Kegiatan Awal (10 menit)

- Guru mengawali pelajaran dengan salam dan do’a.

- Menanyakan kabar siswa dan menanyakan apakah siste siap

ulangan.

- Memusatkan perhatian dengan tepuk bintang pesona.

b. Kegiatan Inti (45 menit)

» Eksplorasi :

Siswa bersama guru membentuk kelompok belajar bangmn

(2 siswa, 1 dipilih oleh guru yang punya potendiiledalam
membaca).

Masing-masing kelompok menerima puzzle membaca dan
peralatannya.

Mendengarkan informasi / penjelasan guru tentangnai@an

puzzle membaca.

> Elaborasi

Siswa melakukan permainan dalam kelompoknya seferzgan

aturan yang ada.

Membaca kalimat yang ada dalam gudang ilmu, yangatda
membaca dengan benar berhak meletakkan kancing fdzaja

puzzle membaca sesuai nomor yang dibaca.

1 2 3 4 5
6 | 7| 8] 9| 10
11| 12| 13| 14| 15
16| 17| 18| 19| 20

Permainan membaca dilakukan bergantian.
Pemenangnya adalah yang paling banyak meletakkaingabaju

pada kotak puzzle.



> Konfirmasi
- Guru memberikan bintang penghargaan bagi kelompakgy
berhasil menyelesaikan permainan paling awal damatieasi
yang belum berhasil mendapat bintang.
c. Kegiatan Akhir (10 menit)
- Posttest

- Pembelajaran diakhiri dengan doa penutup dan salam

VII. Penilaian Hasil Belajar
Penilaian dilakukan dengan cara penilaian prosedisin yaitu :
- Penilaian proses berupa pengamatan pada saat sismuaikuti

pembelajaran.

Penilaian lisan melalui bacaan kalimat sederhana.

VIII. Sumber Belajar / Sarana Prasarana

- Sarana:
- Puzzle membaca
- Kancing baju
- Lembar prestasi
- Lembar gudang ilmu
- Bintang

- Sumber
- Buku Paket Bahasa Indonesia, Sasebi Kelas I, hal.79
- Buku Bahasa Indonesia, Gemar Berbahasa Indonesga T

Serangkai, hal.117.

Sleman, 30 April 2009

Mengetahui
Kepala Madrasah Guru Bidang Studi
Fahrudin, MA Sri Sumartini

NIP.150265902 NIP.150328658



Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

Satuan Pendidikan  : MIN Tempel Nganglik Sleman
Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia
Kelas / Semester WAl

Siklus / Pertemuan ke : 1 /11

Alokasi Waktu 1 2 X 35 menit
Hari/Tanggal : Selasa, 28 April 2009
Pokok Bahasan : Membaca lancar

|. Standar Kompetens :

Memahami teks pendek dengan membaca lancar danawamhbisi anak.

1. Kompetens Dasar
Membaca lancar beberapa kalimat sederhana yarig tdes 3-5 kata dengan

intonasi yang benar.

I11. Indikator

Membaca teks pendek dengan intonasi dan lafal teped.

IV.Materi Pelajaran

Teks non sastra

V. Metode Pembelajaran
- Metode Ceramah
- Metode Tanya jawab
- Metode Bernyanyi
- Metode Pemberian Tugas Kelompok

- Metode Bermain (Permainan Sondoh)



V1.Kegiatan Pembelajaran
a. Kegiatan Awal (10 menit)
- Guru mengawali pelajaran dengan salam dan do’a.
- Memusatkan perhatian dengan nyanyian yang berj@a” (Syair
satu-satu).
Baju biru itu punya Ibu
Baju merah itu punya Ayah
Baju kuning itu punya Nining
Baju putih itu punya Fatih
Ba-ju itu baju
Ko-ko itu koko
Ru-di itu Rudi
Baju....koko....Rudi

- Menyampaikan tujuan pembelajaran hari ini.

b. Kegiatan Inti (45 menit)
» Eksplorasi :

- Siswa dengan bimbingan guru membentuk kelompok jdrela
berdasarkan kertas yang berbentuk segitiga yangabea sama
masing-masing kelompok 4 orang.

- Dengan bantuan guru, kelompok memilih ketua keldmyang
mempunyai kemampuan membaca.

- Guru memberikan penjelasan cara bermain sondah.

» Elaborasi

- Siswa mengawali permainan dengan suit setelah papadah
dipasang, untuk menentukan urutan permainan.

- Permainan dengan cara membaca kalimat yang adin dalak-
kotak sondah dimulai dari kotak yang paling bawatatas sampai
ke gunung lalu turun, apabila ada yang belum belalam
membaca berarti mati dan harus diganti teman kesua dengan

urutannya. Demikian seterusnya sampai batas waktu.



C.

VII.

VIII.

- Guru mendektekan kalimat yang ada dalam kotak-ketaidah,
siswa mencatat dalam lembar prestasiku.

- Secara berpasangan membaca bergantian, satu meyalpackin
memberi nilai.

- Pengumpulan hasil.

> Konfirmasi

- Guru memberikan bintang penghargaan bagi kelompakgy

berhasil menyelesaikan permainan paling awal damatieasi

yang belum berhasil.

Kegiatan Akhir (15 menit)
- Memberikan umpan balik terhadap proses dan hasibpjaran.
- Posttest

- Pembelajaran diakhiri dengan doa penutup dan salam

Penilaian Hasil Belajar
- Teslisan

Sumber Belajar / Sarana Prasarana
- Buku Paket Bahasa Indonesia, Sasebi Kelas I, hal.79
- Kertas warna berbentuk segitiga

- Peralatan permainan sondabh.

- Bintang

Ngaglik, 20 April 2009
Mengetahui
Kepala Madrasah Guru Bidang Studi
Fahrudin, MA Sri Sumartini

NIP.150265902 NIP.150328658



Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

Satuan Pendidikan  : MIN Tempel Nganglik Sleman
Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia

Kelas / Semester Al

Siklus / Pertemuan ke : I / 1l

Alokasi Waktu 1 2 X 35 menit
Hari/Tanggal : Sabtu, 30 April 2009
Pokok Bahasan : Membaca lancar

|. Standar Kompetens :

Memahami teks pendek dengan membaca lancar danawambisi.

1. Kompetens Dasar
Membaca lancar beberapa kalimat sederhana yarig tdes 3-5 kata dengan
intonasi yang tepat.

I11. Indikator

Membaca kalimat sederhana.

IX.Materi Pelajaran

Kalimat sederhana

X. Metode Pembelajaran
- Metode Bernyanyi
- Metode Pemberian Tugas (Kelompok dan Individu)
- Metode Bermain (Puzzle membaca)
- Metode Tanya jawab

-  Metode Ceramah



XI.Kegiatan Pembelajar an

a.

Kegiatan Awal (10 menit)

- Guru mengawali pelajaran dengan salam dan do’a.
- Appersepsi

- Memberikan acuan terhadap kompetensi.

- Memberikan motivasi agar siswa mempelajari matenigan baik.

Kegiatan Inti (50 menit)
» Eksplorasi :
- Siswa bersama guru membentuk kelompok berpasaggsisvwa)
dipilih yang punya kemampuan sebagai tutor sebaya.
- Masing-masing kelompok menerima puzzle membaca rtaese
peralatannya.
- Semua siswa mendengarkan informasi dari guru mengsra

permainan puzzle membaca.

> Elaborasi
- Siswa dalam kelompok melakukan permainan secargabgan
berdasarkan hasil suit (ping sut).
- Membaca kalimat dalam gudang ilmu, yang berhasletakkan
kancing baju sesuai nomor yang dibaca dalam kaiakle.
- Secara bergantian seterusnya, sambil memberikalaipen
1 2 3 4 5
6 | 7| 8| 9| 10
11| 12| 13| 14| 15
16| 17| 18| 19| 20

» Konfirmasi (10 menit)
- Guru memberikan bintang penghargaan bagi kelompakgy
berhasil menyelesaikan permainan paling awal damatieasi
yang belum berhasil.



c. Kegiatan Akhir (15 menit)
- Posttest

- Pembelajaran diakhiri dengan doa penutup dan salam

XIl. Penilaian Hasil Belajar
Penilaian dilakukan dengan cara penilaian prosedisin yaitu :
- Penilaian proses berupa pengamatan pada saat sisuaikuti
pembelajaran.

- Tes lisan melalui bacaan kalimat sederhana.

XIll. Sumber Belajar / Sarana Prasarana
- Sarana:
- Lembar puzzle membaca
- Kancing baju
- Bintang, Lembar Prestasiku

- Lembar gudang ilmu.

- Sumber :
- Buku Paket Bahasa Indonesia, Sasebi Kelas I, hal.79
- Buku Bahasa Indonesia, Gemar Berbahasa Indonesga T
Serangkai, hal.117.

Ngaglik, 30 April 2009

Mengetahui
Kepala Madrasah Guru Bidang Studi
Fahrudin, MA Sri Sumartini

NIP.150265902 NIP.150328658



Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

Satuan Pendidikan  : MIN Tempel Nganglik Sleman
Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia
Kelas / Semester WAl

Siklus / Pertemuan ke : 11 /1

Alokasi Waktu 1 2 X 35 menit
Hari/Tanggal : Senin, 4 Mei 2009
Pokok Bahasan : Membaca lancar

|. Standar Kompetens :

Memahami teks pendek dengan membaca lancar danawamhbisi anak.

1. Kompetens Dasar
Membaca lancar beberapa kalimat sederhana yarig tdes 3-5 kata dengan
intonasi yang tepat.

I11. Indikator

Membaca kata, kalimat sederhana.

IV.Materi Pelajaran

Kalimat sederhana

V. Metode Pembelajaran
- Metode Bernyanyi
- Metode Pemberian Tugas

- Metode Bermain (Ular Tangga)



VI.  Kegiatan Pembelajaran
a. Kegiatan Awal (10 menit)

- Guru mengawali pelajaran dengan salam dan do’a.

- Memberikan acuan terhadap kompetensi.

- Memberikan motivasi agar siswa mempelajari matelajpran dengan
menyanyikan lagu AIUEO
AIUEO marilah kita bernyanyi
AIUEO karena senang di hati.
Mamiku mana
Mamimu ada di sana
Papiku mana
Papimu sedang bekerja.

- Menanyakan kabar siswa sekaligus menyampaikan rujua

pembelajaran hari ini.

b. Kegiatan Inti (50 menit)
» Eksplorasi :
- Siswa bersama guru membentuk posisi tempat duduk.
- Siswa membentuk kelompok belajar dengan mencarituken
lingkaran yang mempunyai warna sama.

- Guru memberikan penjelasan cara bermain ular tanggabaca.

» Elaborasi

- Siswa melakukan permainan ular tangga dengan sigiimdlol
yang ada sampai batas yang ditentukan guru.

- Siswa mencatat kalimat yang didektekan guru dalembér
prestasiku.

- Siswa membentuk kelompok belajar berpasangan\{@&xis
Satu membaca kalimat yang ditulis yang lain menkindan
menilai, demikian sebaliknya.



VII.

VIII.

» Konfirmasi
- Guru memberikan bintang penghargaan bagi kelompakgy
berhasil menyelesaikan permainan paling awal damatieasi

yang belum berhasil.

Kegiatan Akhir (10 menit)
- Posttest

- Pembelajaran diakhiri dengan doa penutup dan salam

Penilaian Hasil Belajar

Penilaian dilakukan dengan cara penilaian prosedisin yaitu :

- Penilaian proses berupa pengamatan pada saat siuaikuti
pembelajaran.

- Penilaian lisan melalui bacaan kalimat sederhana.

Sumber Belajar / Sarana Prasarana
- Sarana:
- Lembar ular tangga membaca dan peralatannya.

- Buku catatan, lingkaran warna.

Ngaglik, 05 Mei 2009

Mengetahui
Kepala Madrasah Guru Bidang Studi
Fahrudin, MA Sri Sumartini

NIP.150265902 NIP.150328658



Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

Satuan Pendidikan  : MIN Tempel Nganglik Sleman
Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia
Kelas / Semester WAl

Siklus / Pertemuan ke : 11 / 1l

Alokasi Waktu 1 2 X 35 menit
Hari/Tanggal : Selasa, 5 Mei 2009
Pokok Bahasan : Membaca lancar

|. Standar Kompetens :

Memahami teks pendek dengan membaca lancar danawamhbisi anak.

1. Kompetens Dasar
Membaca lancar beberapa kalimat sederhana yarig tdes 3-5 kata dengan
intonasi yang tepat.

I11. Indikator

Membaca kata, kalimat sederhana.

IV.Materi Pelajaran

Kalimat sederhana

V. Metode Pembelajaran
- Metode Ceramah
- Metode Pemberian Tugas

- Metode Bermain (Lengkung Bola)



V1.Kegiatan Pembelajaran
a. Kegiatan Awal (10 menit)
- Guru mengawali pelajaran dengan salam dan do’a.
- Memberikan acuan terhadap kompetensi.
- Memberikan motivasi agar siswa mempelajari matelajpran dengan
baik.
- Menanyakan kabar siswa sekaligus menyampaikan rujua

pembelajaran hari ini.

b. Kegiatan Inti (50 menit)
» Eksplorasi :
- Siswa bersama guru mempersiapkan tempat (mengatypat)
permainan.
- Siswa membentuk kelompok belajar dengan cara miebeatuk
bangun yang memilih warna yang sama (menjadi Snigedi).

- Guru memberikan penjelasan cara bermain lengkutzg bo

Gambar Lengkung Bola

> Elaborasi
- Siswa melakukan permainan lengkung bola sesuai ateng
penjelasan guru, sampai batas waktu yang ditentukan
- Masing-masing siswa menuliskan kalimat yang didekteguru.
- Secara berpasangan membaca bergantian kalimatdytafig dan

ditulis dalam lembar prestasiku.

> Konfirmasi
- Guru memberikan bintang penghargaan bagi kelompaRkgy
berhasil menyelesaikan permainan paling awal damatieasi
yang belum berhasil mendapat bintang.



C.

VII.

VIII.

Kegiatan Akhir (10 menit)
- Posttest

- Pembelajaran diakhiri dengan doa penutup dan salam

Penilaian Hasil Belajar

Penilaian dilakukan dengan cara penilaian prosediskn yaitu :

- Penilaian proses berupa pengamatan pada saat sismuaikuti
pembelajaran.

- Penilaian lisan melalui bacaan kalimat sederhana.

Sumber Belajar / Sarana Prasarana
- Sarana:
- Kartu kata
- Lapangan permainan
- Lembar prestasiku
- Kertas warna yang berbentuk bangun datar.
- Bintang

- Sumber

- Kartu pintar

Ngaglik, 05 Mei 2009

Mengetahui
Kepala Madrasah Guru Bidang Studi
Fahrudin, MA Sri Sumartini

NIP.150265902 NIP.150328658



Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

Satuan Pendidikan  : MIN Tempel Nganglik Sleman
Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia

Kelas / Semester Al

Siklus / Pertemuan ke : 11 /1l

Alokasi Waktu 1 2 X 35 menit
Hari/Tanggal : Kamis, 7 Mei 2009
Pokok Bahasan : Membaca lancar

|. Standar Kompetens :

Memahami teks pendek dengan membaca lancar danawambisi.

1. Kompetens Dasar
Membaca lancar beberapa kalimat sederhana yarig tdes 3-5 kata dengan
intonasi yang tepat.

I11. Indikator

Membaca kalimat sederhana.

IV.Materi Pelajaran

Kalimat sederhana

V. Metode Pembelajaran
- Metode Tanya Jawab
- Metode Pemberian Tugas

- Metode Bermain (Lengkung Bola)



V1.Kegiatan Pembelajaran

a. Kegiatan Awal (10 menit)

- Guru mengawali pelajaran dengan salam dan do’a.

- Menanyakan kabar siswa dan menanyakan apakah siste siap

ulangan.

- Memusatkan perhatian dengan tepuk bintang pesona.

b. Kegiatan Inti (45 menit)

» Eksplorasi :

Siswa bersama guru membentuk kelompok belajar bangmn

(2 siswa, 1 dipilih guru yang punya potensi lebilaladh
membaca).

Masing-masing kelompok menerima puzzle membaca dan
peralatannya.

Mendengarkan informasi / penjelasan guru tentangnai@an

puzzle membaca.

> Elaborasi

Siswa melakukan permainan dalam kelompoknya seferagan

aturan yang ada.

Membaca kalimat yang ada dalam gudang ilmu, yangatda
membaca dengan benar berhak meletakkan kancing fdzaja

puzzle membaca sesuai nomor yang dibaca.

1 2 3 4 5

6 | 7| 8] 9| 10
11| 12| 13| 14| 15
16| 17| 18| 19| 20

Permainan membaca dilakukan bergantian.
Pemenangnya adalah yang paling banyak meletakkaingabaju
pada kotak puzzle.



> Konfirmasi
- Guru memberikan bintang penghargaan bagi kelompakgy
berhasil menyelesaikan permainan paling awal damatieasi
yang belum berhasil mendapat bintang.
c. Kegiatan Akhir (10 menit)
- Posttest

- Pembelajaran diakhiri dengan doa penutup dan salam

VII. Penilaian Hasil Belajar
Penilaian dilakukan dengan cara penilaian prosedisin yaitu :
- Penilaian proses berupa pengamatan pada saat sismuaikuti

pembelajaran.

Penilaian lisan melalui bacaan kalimat sederhana.

VIII. Sumber Belajar / Sarana Prasarana

- Sarana:
- Puzzle membaca
- Kancing baju
- Lembar prestasi
- Lembar gudang ilmu
- Bintang

- Sumber
- Buku Paket Bahasa Indonesia, Sasebi Kelas I, hal.79
- Buku Bahasa Indonesia, Gemar Berbahasa Indonesga T

Serangkai, hal.117.

Sleman, 30 April 2009

Mengetahui
Kepala Madrasah Guru Bidang Studi
Fahrudin, MA Sri Sumartini

NIP.150265902 NIP.150328658



LAMPIRAN 2

Hasi| Observas Siswadan Guru



Lembar Observas Kegiatan Siswa

Satuan Pendidikan  : MIN Tempel Nganglik Sleman

Kelas/ Semester WAl
Hari/Tanggal e
Mata Pelgjaran : Bahasa Indonesia

Sub Pokok Bahasan : Membaca Lancar
Siklus/ Pertemuan ke: | / |

Alokasi Waktu : 2 x 35 menit
Nama Observer : Zumaroh .N, S.Pd.I
No Pernyataan 1/2|3
1 | Siswatidak takut ditertawakan bila salah dalam melakukan |
permainan (mengerjakan tugas)
2 | Siswaberani bertanya \
3 | Siswamengemukakan pendapatnya N
4 | Siswa berani mencoba/ mengerjakan soal N
5 | Siswamemiliki perhatian yang tinggi terhadap pelajaran \
6 | Siswa merasa senang dengan metode pembelgjaran yang N
digunakan.
7 | Siswamerasa nyaman belgjar diiringi musik klasik. N
8 | Siswa bersemangat dalam mengerjakan tugas. N
9 | Siswamelakukan presentasi N
10 | Siswa bekerja sama dengan teman kel ompoknya. \
Keterangan :
1. Skor 1 : Tidak Pernah Skor 4 : Sering
2. Skor 2 . Jarang Skor 5 . Sering Sekali

3. Skor 3 : Cukup

Zumaroh .N, S.Pd.|I



Lembar Observas Kegiatan Siswa

Satuan Pendidikan  : MIN Tempel Nganglik Sleman

Kelas/ Semester WAl
Hari/Tanggal e
Mata Pelgjaran : Bahasa Indonesia

Sub Pokok Bahasan : Membaca Lancar
Siklus/ Pertemuan ke : | / |1

Alokasi Waktu : 2 x 35 menit
Nama Observer : Zumaroh .N, S.Pd.I
No Pernyataan 1/2|3
1 | Siswatidak takut ditertawakan bila salah dalam melakukan |
permainan (mengerjakan tugas)
2 | Siswaberani bertanya \
3 | Siswamengemukakan pendapatnya N
4 | Siswa berani mencoba/ mengerjakan soal N
5 | Siswamemiliki perhatian yang tinggi terhadap pelajaran \
6 | Siswa merasa senang dengan metode pembelgjaran yang N
digunakan.
7 | Siswamerasa nyaman belgjar diiringi musik klasik. N
8 | Siswa bersemangat dalam mengerjakan tugas. N
9 | Siswamelakukan presentasi N
10 | Siswa bekerja sama dengan teman kel ompoknya. \
Keterangan :
1. Skor 1 : Tidak Pernah Skor 4 : Sering
2. Skor 2 . Jarang Skor 5 . Sering Sekali

3. Skor 3 : Cukup

Zumaroh .N, S.Pd.|I



Lembar Observas Kegiatan Siswa

Satuan Pendidikan  : MIN Tempel Nganglik Sleman

Kelas/ Semester WAl
Hari/Tanggal e
Mata Pelgjaran : Bahasa Indonesia

Sub Pokok Bahasan : Membaca Lancar
Siklus/ Pertemuan ke : | /111

Alokasi Waktu : 2 x 35 menit
Nama Observer : Zumaroh .N, S.Pd.I
No Pernyataan 1/2|3
1 | Siswatidak takut ditertawakan bila salah dalam melakukan N
permainan (mengerjakan tugas)
2 | Siswaberani bertanya N
3 | Siswamengemukakan pendapatnya N
4 | Siswa berani mencoba/ mengerjakan soal N
5 | Siswamemiliki perhatian yang tinggi terhadap pelajaran \
6 | Siswa merasa senang dengan metode pembelgjaran yang N
digunakan.
7 | Siswa merasa nyaman belgjar diiringi musik klasik. N
8 | Siswa bersemangat dalam mengerjakan tugas. N
9 | Siswa melakukan presentas N
10 | Siswa bekerja sama dengan teman kelompoknya. N
Keterangan :
1. Skor 1 : Tidak Pernah Skor 4 : Sering
2. Skor 2 . Jarang Skor 5 . Sering Sekali

3. Skor 3 : Cukup

Zumaroh .N, S.Pd.|I



Lembar Observas Kegiatan Siswa

Satuan Pendidikan  : MIN Tempel Nganglik Sleman

Kelas/ Semester WAl
Hari/Tanggal e
Mata Pelgjaran : Bahasa Indonesia

Sub Pokok Bahasan : Membaca Lancar
Siklus/ Pertemuan ke : 11 /|

Alokasi Waktu : 2 x 35 menit
Nama Observer : Zumaroh .N, S.Pd.I
No Pernyataan 1/2|3
1 | Siswatidak takut ditertawakan bila salah dalam melakukan \
permainan (mengerjakan tugas)
2 | Siswaberani bertanya N
3 | Siswamengemukakan pendapatnya N
4 | Siswa berani mencoba/ mengerjakan soal N
5 | Siswamemiliki perhatian yang tinggi terhadap pelajaran \
6 | Siswa merasa senang dengan metode pembelgaran yang
digunakan.
7 | Siswamerasa nyaman belgjar diiringi musik klasik.
8 | Siswa bersemangat dalam mengerjakan tugas. N
9 | Siswa melakukan presentasi
10 | Siswa bekerja sama dengan teman kel ompoknya. N
Keterangan :
1. Skor 1 : Tidak Pernah Skor 4 : Sering
2. Skor 2 . Jarang Skor 5 . Sering Sekali

3. Skor 3 : Cukup

Zumaroh .N, S.Pd.|I



Lembar Observas Kegiatan Siswa

Satuan Pendidikan  : MIN Tempel Nganglik Sleman

Kelas/ Semester WAl
Hari/Tanggal e
Mata Pelgjaran : Bahasa Indonesia

Sub Pokok Bahasan : Membaca Lancar
Siklus/ Pertemuanke: 11 /11

Alokasi Waktu : 2 x 35 menit
Nama Observer : Zumaroh .N, S.Pd.|
No Pernyataan 1/2|3
1 | Siswatidak takut ditertawakan bila salah dalam melakukan \
permainan (mengerjakan tugas)
2 | Siswaberani bertanya \
3 | Siswamengemukakan pendapatnya N
4 | Siswa berani mencoba/ mengerjakan soal N
5 | Siswamemiliki perhatian yang tinggi terhadap pelajaran \
6 | Siswa merasa senang dengan metode pembelgaran yang
digunakan.
7 | Siswamerasa nyaman belgjar diiringi musik klasik.
8 | Siswa bersemangat dalam mengerjakan tugas.
9 | Siswa melakukan presentasi
10 | Siswa bekerja sama dengan teman kel ompoknya.

Keterangan :
1. Skor 1 : Tidak Pernah Skor 4 : Sering
2. Skor 2 . Jarang Skor 5 . Sering Sekali

3. Skor 3 : Cukup

Zumaroh .N, S.Pd.|I



Lembar Observas Kegiatan Siswa

Satuan Pendidikan  : MIN Tempel Nganglik Sleman

Kelas/ Semester WAl
Hari/Tanggal e
Mata Pelgjaran : Bahasa Indonesia

Sub Pokok Bahasan : Membaca Lancar
Siklus/ Pertemuan ke : 11 / 111

Alokasi Waktu : 2 x 35 menit
Nama Observer : Zumaroh .N, S.Pd.|
No Pernyataan 1/2|3
1 | Siswatidak takut ditertawakan bila salah dalam melakukan \
permainan (mengerjakan tugas)
2 | Siswaberani bertanya \
3 | Siswamengemukakan pendapatnya N
4 | Siswa berani mencoba/ mengerjakan soal N
5 | Siswamemiliki perhatian yang tinggi terhadap pelgjaran
6 | Siswa merasa senang dengan metode pembelgjaran yang N
digunakan.
7 | Siswa merasa nyaman belgjar diiringi musik klasik. N
8 | Siswa bersemangat dalam mengerjakan tugas. N
9 | Siswa melakukan presentas N
10 | Siswa bekerja sama dengan teman kelompoknya. N

Keterangan :
1. Skor 1 : Tidak Pernah Skor 4 : Sering
2. Skor 2 . Jarang Skor 5 . Sering Sekali

3. Skor 3 : Cukup

Zumaroh .N, S.Pd.|I



Lembar Observas Kegiatan Guru

Satuan Pendidikan  : MIN Tempel Nganglik Sleman

Kelas/ Semester WAl
Hari/Tanggal : Senin, 27 April 2009
Mata Pelgjaran : Bahasa Indonesia

Sub Pokok Bahasan : Membaca Lancar
Siklus/ Pertemuan ke: | /|

Alokasi Waktu : 2 x 35 menit
Nama Guru : Sri Sumartini
Nama Observer : Sumini, A.Ma

Pernyataan 1(2

21w

Guru menyampaikan pembelgaran sesuai dengan RPP

Guru memberikan pengayaan \

Guru mengatur ruang sesuai pembelajaran

No

1

2 | Guru mempergunakan permainan dalam pembelgaran
3

4

5

<=2 <]

Guru memutar musik klasik sebagai iringan dalam
pembelgjaran

Guru mempergunakan metode yang bervariasi.

Guru membangkitkan minat siswa

6

7

8 | Guru menjelaskan materi dengan media.
9 | Guru membagi siswa dalam kelompok.

< 22 =2

10 | Guru tidak mendominas kelas.

11 | Guru memberi reward pada siswa atau kelompok yang N
mengerjakan tugas dengan baik.

12 | Guru memotivasi siswa yang belum berhasi| \

Keterangan :

1. Skor 1 : Tidak Pernah Skor 4 . Sering dilakukan
2. Skor 2 : Jarang dilakukan Skor 5 : Sering Sekali

3. Skor 3 : Cukup

Sleman, 27 April 2009
Observer,

Sumini, A.Ma



Lembar Observas Kegiatan Guru

Satuan Pendidikan  : MIN Tempel Nganglik Sleman

Kelas/ Semester WAl
Hari/Tanggal : Selasa, 28 April 2009
Mata Pelgjaran : Bahasa Indonesia

Sub Pokok Bahasan : Membaca Lancar
Siklus/ Pertemuan ke : 1 /Il

Alokasi Waktu : 2 x 35 menit
Nama Guru : Sri Sumartini
Nama Observer : Sumini, A.Ma

Pernyataan 1(2

Guru menyampaikan pembelgaran sesuai dengan RPP

2121w

Guru memberikan pengayaan \

Guru mengatur ruang sesuai pembelajaran

No

1

2 | Guru mempergunakan permainan dalam pembelgaran
3

4

5

Guru memutar musik klasik sebagai iringan dalam
pembelgjaran

Guru mempergunakan metode yang bervariasi.

Guru membangkitkan minat siswa

6
7
8 | Guru menjelaskan materi dengan media.
9 | Guru membagi siswa dalam kelompok. N

< L2 l<2] P p

10 | Guru tidak mendominas kelas.

11 | Guru memberi reward pada siswa atau kelompok yang N
mengerjakan tugas dengan baik.

12 | Guru memotivasi siswa yang belum berhasi| \

Keterangan :

1. Skor 1 : Tidak Pernah Skor 4 . Sering dilakukan
2. Skor 2 : Jarang dilakukan Skor 5 : Sering Sekali

3. Skor 3 : Cukup

Sleman, 28 April 2009
Observer,

Sumini, A.Ma



Lembar Observas Kegiatan Guru

Satuan Pendidikan  : MIN Tempel Nganglik Sleman

Kelas/ Semester WAl
Hari/Tanggal : Kamis, 30 April 2009
Mata Pelgjaran : Bahasa Indonesia

Sub Pokok Bahasan : Membaca Lancar
Siklus/ Pertemuan ke : 1 / 111

Alokasi Waktu : 2 x 35 menit
Nama Guru : Sri Sumartini
Nama Observer : Sumini, A.Ma

Pernyataan 1(2

Guru menyampaikan pembelgaran sesuai dengan RPP

Guru memberikan pengayaan \

Guru mengatur ruang sesuai pembelajaran

No

1

2 | Guru mempergunakan permainan dalam pembelgaran
3

4

5

2|2 2121w

Guru memutar musik klasik sebagai iringan dalam
pembelgjaran

Guru mempergunakan metode yang bervariasi.

Guru membangkitkan minat siswa

6

7

8 | Guru menjelaskan materi dengan media.
9 | Guru membagi siswa dalam kelompok.

10 | Guru tidak mendominas kelas.

11 | Guru memberi reward pada siswa atau kelompok yang
mengerjakan tugas dengan baik.

< | <22 L2 l<2]
2|

12 | Guru memotivas siswa yang belum berhasil

Keterangan :

1. Skor 1 : Tidak Pernah Skor 4 . Sering dilakukan
2. Skor 2 : Jarang dilakukan Skor 5 : Sering Sekali

3. Skor 3 : Cukup

Sleman, 30 April 2009
Observer,

Sumini, A.Ma



Lembar Observas Kegiatan Guru

Satuan Pendidikan  : MIN Tempel Nganglik Sleman

Kelas/ Semester WAl
Hari/Tanggal : Senin, 04 Mei 2009
Mata Pelgjaran : Bahasa Indonesia

Sub Pokok Bahasan : Membaca Lancar
Siklus/ Pertemuan ke : 11 /1

Alokasi Waktu : 2 x 35 menit
Nama Guru : Sri Sumartini
Nama Observer : Sumini, A.Ma

Pernyataan 1]273

Guru menyampaikan pembelgaran sesuai dengan RPP

Guru mempergunakan permainan dalam pembelgaran

Guru memberikan pengayaan \

Guru mengatur ruang sesuai pembelajaran

Guru memutar musik klasik sebagai iringan dalam
pembelgjaran

2|2 2=21h

Guru mempergunakan metode yang bervariasi.

Guru membangkitkan minat siswa

Guru menjelaskan materi dengan media.

Guru membagi siswa dalam kelompok.

Guru tidak mendominasi kelas.

Guru memberi reward pada siswa atau kelompok yang
mengerjakan tugas dengan baik.

12

< 2222122

Guru memotivas siswa yang belum berhasil

Keterangan :

1. Skor 1 : Tidak Pernah Skor 4 . Sering dilakukan
2. Skor 2 : Jarang dilakukan Skor 5 : Sering Sekali

3. Skor 3 : Cukup

Sleman, 04 Mei 2009
Observer,

Sumini, A.Ma




Lembar Observas Kegiatan Guru

Satuan Pendidikan  : MIN Tempel Nganglik Sleman

Kelas/ Semester WAl
Hari/Tanggal : Selasa, 05 Mei 2009
Mata Pelgjaran : Bahasa Indonesia

Sub Pokok Bahasan : Membaca Lancar
Siklus/ Pertemuan ke : 11 /11

Alokasi Waktu : 2 x 35 menit
Nama Guru : Sri Sumartini
Nama Observer : Sumini, A.Ma

Pernyataan 1]273

Guru menyampaikan pembelgaran sesuai dengan RPP

Guru mempergunakan permainan dalam pembelgaran

Guru memberikan pengayaan \

Guru mengatur ruang sesuai pembelajaran

Guru memutar musik klasik sebagai iringan dalam
pembelgjaran

Guru mempergunakan metode yang bervariasi.

Guru membangkitkan minat siswa

Guru menjelaskan materi dengan media. N

Guru membagi siswa dalam kelompok.

Guru tidak mendominasi kelas.

Guru memberi reward pada siswa atau kelompok yang
mengerjakan tugas dengan baik.

12

Guru memotivas siswa yang belum berhasil

<] 2212 <=2 2|2 2=21h

Keterangan :

1. Skor 1 : Tidak Pernah Skor 4 . Sering dilakukan
2. Skor 2 : Jarang dilakukan Skor 5 : Sering Sekali

3. Skor 3 : Cukup

Sleman, 05 Mei 2009
Observer,

Sumini, A.Ma




Lembar Observas Kegiatan Guru

Satuan Pendidikan  : MIN Tempel Nganglik Sleman

Kelas/ Semester WAl
Hari/Tanggal . Sabtu, 07 Mei 2009
Mata Pelgjaran : Bahasa Indonesia

Sub Pokok Bahasan : Membaca Lancar
Siklus/ Pertemuan ke : 11 / 111

Alokas Waktu : 2 X 35 menit
Nama Guru : Sri Sumartini
Nama Observer : Sumini, A.Ma

Pernyataan 1]273

Guru menyampaikan pembelgaran sesuai dengan RPP

<|h

Guru memberikan pengayaan \

Guru mengatur ruang sesuai pembelajaran

No

1

2 | Guru mempergunakan permainan dalam pembelgaran
3

4

5

Guru memutar musik klasik sebagai iringan dalam
pembelgjaran

Guru mempergunakan metode yang bervariasi.

Guru membangkitkan minat siswa

6

7

8 | Guru menjelaskan materi dengan media.
9 | Guru membagi siswa dalam kelompok.

10 | Guru tidak mendominas kelas.

11 | Guru memberi reward pada siswa atau kelompok yang
mengerjakan tugas dengan baik.

22 22 =2 <

12 | Guru memotivas siswa yang belum berhasil

Keterangan :

1. Skor 1 : Tidak Pernah Skor 4 . Sering dilakukan
2. Skor 2 : Jarang dilakukan Skor 5 : Sering Sekali

3. Skor 3 : Cukup

Sleman, 07 Mel 2009
Observer,

Sumini, A.Ma



LAMPIRAN 3

JORNAL HARIAN



Jurnal Harian

A. Konteks
Pertemuan ke 01
Siklus ke 01

Pokok Bahasan : Membaca lancar kalimat sederhana

Hari / Tanggal : Senin, 27 April 2009

Waktu :09.15-10.45

B. Aktivitas Guru dan Siswa Selama Pembelajaran

1.

Guru mengawali pembelajaran dengan salam dan de@amgakan kabar
siswanya.

Guru memberikan penyegaran pada siswa agar bergamagan
konsentrasi dalam pembelajaran dengan bernyanyi.

Guru menjelaskan tujuan pembelajaran dan menjelaskateri dengan
peraga lapangan lompat kata.

Guru memberikan waktu untuk membentuk kelompokjaela

Siswa melaksanakan permainan lompat kata sambidlemgarkan musik.
Guru memantau kegiatan siswa sambil membantu siawg belum jelas

dalam permainan.

. Setelah selesai guru meminta untuk menyimpulkarbgmrestasiku hari

ini.



8. Guru memberikan berita penghargaan bagi kelompokg yhaerhasil
menyelesaikan permainan.

9. Guru mengakhiri pertemuan dengan doa dan salam.

. Catatan Khusus

1. Siswa terlihat masih belum dapat menyesuaikanddingan pembelajaran
yang diiringi musik.

2. Beberapa siswa masih terlihat belum serius, kut@@rgemangat dalam
mengikuti pelajaran.

3. Masih ada beberapa siswa yang harus ditunjuk Urguakain.

4. Proses pembelajaran berlangsung belum terkondign&asiswa baru
pertama kali mengikuti proses pembelajaran yangbduer dengan
sebelumnya.

5. Keadaan dalam kelas belum kondusif dan ramai diledsan letak kelas
| B berdampingan dengan tempat parkir.

6. Pada pertemuan ini siswa masih terlihat pasif, gorasih banyak

mendominasi kelas.



Jurnal Harian

A. Konteks
Pertemuan ke |
Siklus ke |
Pokok Bahasan : Membaca lancar kalimat sederhana
Hari / Tanggal : Selasa, 28 April 2009

Waktu : 07.15-08.45

B. Aktivitas Guru dan Siswa Selama Pembelajaran

1. Guru mengawali pembelajaran dengan salam dan doa

2. Guru memberikan penyegaran dengan nyanyian berjiBaju” agar
siswa bersemangat dan konsentrasi dalam pembelajara

3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.

4. Guru memutar kaset musik.

5. Guru memberikan motivasi agar semangat dalam loelaja

6. Guru menyampaikan materi pembelajaran dengan pekatgk-kotak
sondoh / lapangan sondoh.

7. Guru meminta siswa membuat 4 kelompok dan mengatypat bermain.

8. Siswa melakukan permainan dalam kelompok masingnagas

9. Guru memantau kegiatan siswa dengan berkelilingndm®ng siswa
untuk kerja sama dalam kelompok dan membantu yaeggaiami

kesulitan.



10.Guru memberikan umpan balik terhadap permainarnasisw

11.Guru memberikan tugas untuk menyimpulkan hasikkeigwa.

12.Mengakhiri pelajaran dengan doa dan salam.

. Catatan Khusus

1.

2.

Siswa belum bersemangat untuk melakukan dengamtketempok.
Siswa masih belum percaya diri dalam permainan.

Proses pembelajaran berlangsung belum terkondign&asiswa baru
pertama kali mengikuti proses pembelajaran yangbduer dengan
sebelumnya.

Keadaan dalam kelas belum kondusif dan ramai diledan letak kelas

| B berdampingan dengan tempat parkir.

. Pada pertemuan ini siswa masih terlihat pasif, gorasih banyak

mendominasi kelas.



Jurnal Harian
A. Konteks
Pertemuan ke o
Siklus ke |
Pokok Bahasan : Membaca lancar kalimat sederhana
Hari / Tanggal : Senin, 4 Mei 2009

Waktu :09.15-10.45

B. Aktivitas Guru dan Siswa Selama Pembelajaran

1. Guru mengawali pembelajaran dengan salam dan de@amgakan kabar
siswanya.

2. Guru memberikan penyegaran pada siswa agar bergamatan
konsentrasi dalam pembelajaran.

3. Guru menunjuk siswa membentuk kelompok belajar

4. Memutar kaset musik klasik.

5. Guru memberikan penjelasan permainan ular tanggabaea.

6. Guru memberikan kesempatan siswa untuk bertanya.

7. Guru berkeliling kelas, membantu siswa yang kesultian memberikan
semangat agar saling kerja sama.

8. Guru mengumpulkan hasil karya siswa.

9. Sebelum pembelajaran berakhir, guru mengajak smemmbaca kalimat-
kalimat yang ada dalam permainan.

10.Guru mengakhiri pertemuan dengan doa dan salam.



C. Catatan Khusus
1. Pada pertemuan ini siswa sudah mulai bertanya.
2. Siswa sudah mau dan mampu bekerja sama dalam ketomp

3. Siswa sudah menikmati pembelajaran dengan iringasikm



Jurnal Harian

A. Konteks
Pertemuan ke all
Siklus ke o
Pokok Bahasan : Membaca lancar kalimat sederhana
Hari / Tanggal : 30 April 2009

Waktu : 07.15-08.45

B. Aktivitas Guru dan Siswa Selama Pembelajaran
Pada pertemuan ini diadakan test / ulangan hanwmk unengukur
kemampuan siswa. Soal ulangan berbentuk lisan yd&ngan permainan

puzzle membaca jumlah kalimat ada 20 kalimat.



Jurnal Harian

A. Konteks
Pertemuan ke |
Siklus ke |
Pokok Bahasan : Membaca lancar kalimat sederhana
Hari / Tanggal : Selasa, 5 Mei 2009

Waktu :07.15-09.45

B. Aktivitas Guru dan Siswa Selama Pembelajaran

1. Guru mengawali pembelajaran dengan salam dan de@amgakan kabar
siswanya.

2. Guru memberikan penyegaran pada siswa dengan betetzakan agar
siswa bersemangat dan berkonsentrasi dalam peautagla|

4. Guru memutar kaset musik sebagai pengiring pendralaj

5. Guru meminta siswa untuk membentuk kelompok bernma@njadi 5
kelompok.

6. Guru menjelaskan permainan lengkung bola yang rimaainkan.

7. Masing-masing kelompok melakukan permainan, sementguru
berkeliing memberikan motivasi, pengarahan dan b@ertu kelompok
yang mengalami kesulitan.

8. Setelah selesai bermain lengkung bola, siswa neerkdiimat yang

didiktekan guru berdasarkan kata-kata yang dibaaland permainan



C.

9.

lengkung bola dilanjutkan membaca hal yang ditséisara berpasangan
dilanjutkan pengumpulan hasil kerja siswa.

Pemberian reward (hadiah bintang)

10.Pembelajaran diakhiri dengan doa dan salam.

Catatan Khusus

1.

2.

Siswa terlihat berani mengemukakan pendapat.

Siswa saling memberikan semangat dalam belajarsdasana kelas jadi
hidup.

Siswa terlihat bersemangat dalam kerja kelompok.

Siswa terlihat antusias dalam melaksanakan permaina

Siswa sudah terbiasa dan menikmati belajar dengagan musik.



Jurnal Harian

A. Konteks
Pertemuan ke all
Siklus ke |
Pokok Bahasan : Membaca lancar kalimat sederhana
Hari / Tanggal : Kamis, 7 Mei 2009

Waktu : 07.15-09.45

B. Aktivitas Guru dan Siswa Selama Pembelajaran
Pada pertemuan yang ketiga dalam siklus Il diada&anevaluasi /
ulangan harian dengan materi dari awal pertemuigossil. Soal evaluasi

berbentuk lisan dengan metode permainan puzzle axeamb



LAMPIRAN 4

HASIL DOKUMENTASI KEGIATAN






CaraBermain:

&

&

Permainan dilakukan secara berkelompok (3 siswa)

Permainan diawali dengan suit. Bagi yang menang suit mempunyai
kesempatan main terlebih dahulu.

Permainan dimulai dari star yang berada di tengah lingkaran, dengan
melompat membaca kata-kata yang ada dalam kotak lingkaran sampai
menemukan tanda anak panah.

Sebelum melanjutkan ke baris berikutnya harus membaca kata-kata yang
telah dilalui dari awal yang berbentuk kalimat sederhana.

Melanjutkan permainan ke baris berikutnya mengikuti tanda panah.

Bagi teman kelompok punya kewajiban membantu teman yang kesulitan
dalam membaca

Permainan berakhir sampai ke finish

Kemudian diteruskan oleh pemain berikutnya



Mereka tampak
‘gembira




CaraBermain:

&

&

Permainan dil akukan dengan berkel ompok.

Permainan diawali dengan suit terlebih dahulu, sSapa yang menang
berhasil main terlebih dahulu, disusul teman yang lain sesuai dengan
urutan suitnya.

Permainan diawali dari tangga terbawah sampai paling atas.

Pemain membaca kalimat yang ada dalam kotak tangga, satu demi satu
dibaca kalimat yang ada sampai ke gunung.

Bagi pemain yang belum bisa membaca kalimat dalam kotak yang akan di
lalui berarti diamati, harus berhenti ganti pemain yang lain.

Dalam berhenti pemain tadi punya kesempatan bertanya sama anggota
kelompok lain.

Setelah sampai gilirannya lagi boleh melanjutkan permainan lagi namun di

awali dari depan.



GUDANG ILMU
1. Ulat jagung
2. Jubah nenek cokelat
3. Topi boneka Hoki
4. Roti donat cokelat.
5. Nenek tidur di sofa.
6. Baju celana Joki
7. Figurafoto Nuri
8. Tali pagar Puri
9. Koki buat sayur.
10. Dunia Dinosaurus.
11. Muka dan mata gajah.
12. Kipas boneka Feri
13. Adasemut di delima
14. Sikat gigi Joni
15. Kapak kayu lucu
16. Lukisan ikan Indah.
17. Gitar Hoki baru.
18. Kaki gajah besar.

20. Lidah cicak panjang




CaraBermain :

&

Permainan dilakukan berpasangan (2 siswa)

Keduanya suit atau pingsut, yang menang memilih nomer di dalam gudang
ilmu, melingkari dan membaca kalimat yang tertulis dalam nomer tersebut,
kemudian meletakkan kancing baju setelah selesai membaca pada kotak
puzzle.

Demikian seterusnya.

Pemenangnya adalah siswa yang paling banyak meletakkan kancing baju

dalam puzzle.
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[  PERMAINAN LENGKUNGBOLA




CaraBermain :
& Lempar dadu satu kali, lalu baca sesuai dengan nomornya, catat hasiinya.
& Setiap kelompok bermain secara bergantian.

& Pemenangnya adalah yang selesai terlebih dahulu.



Soal Evaluas Pertemuan ke-VI

GUDANG ILMU
1. Pesta musim hujan
2. Musim kemarau berakhir
3. Musim hujan kembali tiba
4. Keluarga katak begitu bahagia
5. Mereka mengadakan pesta
6. Mereka menyiapkan makanan
/. Mereka menyiapkan juga minuman
8. Adajugaberbagai hiburan
9. Wah ramai sekali
10. Mereka tampak gembira
11. Musim hujan telah tiba
12. Setiap hari hujan turun
13. Pohon-pohon semua basah
14. Udara terasa menjadi dingin
15. Kadang-kadang hujan turun
16. Hujan turun hanya sebentar
17. Setelah hujan matahari bersinar
18. Lihat di langit sebelah timur

20. Sungguh indah pelangi itu




PEDOMAN WAWANCARA SISWA

HARI / TANGGAL

SIKLUS

PERTANYAAN

1. Apakah kamu senang belgar dengan model permainan yang digunakan
dalam belgar bahasa Indonesia ?

2. Apakah kalian senang sewaktu belajar dibunyikan musik ?

3. Apakah kalian senang apabila mendapat hadiah bintang dari guru ?

4. Bagaimanarasanya bila kalian belgjar dengan kelompok ?

5. Apakah kamu senang dengan media yang digunakan untuk bermain ?

6. Siagpatadi yang melaksanakan aturan yang digunakan dalam permainan ?

7. Setelah belgar bahasa Indonesia dengan cara bermaian, apakah kamu

sekarang tambah senang belgjar bahasa Indonesia ?



PEDOMAN WAWANCARA GURU

Hari / tanggal

Siklus

Pertanyaan

1.

2.

Menggunakan metode apakah pembelgjaran bahasas Indonesia selamaini ?
Bagaimana pendapat |1bu tentang iringan musik dalam pembelgaran ?
Bagaimana pendapat lbu tentang model pembelgaran quantum
learning dengan metode bermain ?

Apakah kendala yang dihadapi selama pelaksanaan metode pembelgaran ini
?

Usaha apa sgja yang dilakukan untuk mengatasi kendala-kendala tersebut ?
Menurut Ibu apakah ada perubahan skap siswa sebelum dan

sesudah penerapan metode bermain tadi ?



M etode Pengumpulan Data : Wawancara

Hari : Jum’'at, 1 Mei 2009
Jam :09.00
Tempat : Kelas | B MIN Tempel Ngaglik Sleman

Sumber Data : Sumini, A.Ma.

Deskripsi Data

Informan adalah guru wali kelas | yang berlaku gebabsever dan juga
guru Bahasa Indonesia. Wawancara ini dilakukan pddar Siklus I. Tujuan
dilakukan wawancara adalah untuk mengetahui mgieddelajaran yang selama
ini digunakan untuk mengajar Bahasa Indonesia,ibegea dengan proses belajar
quantum learning.

Dari hasil wawancara dengan guru, terungkap bahembplajaran
Bahasa Indonesia yang selama ini diterapkan massmggunakan metode
konvensional, dimana guru lebih banyak mendomipasibelajaran, guru merasa
sangat kurang dalam mengajarkan bahasa Indonesgameberbagai metode
pembelajaran pada anak-anak hal ini dikarenakan tetlakang pendidikan guru
bukan bahasa Indonesia. Namun guru sangat sengéikg kembelajaran dibuat
berbeda dengan metode bermain, apalagi dengaranrimgusik dapat lebih
membantu siswa untuk menjadi lebih rileks terutasisava yang ramai dapat
menjadi lebih tenang dan dapat mengoptimalkan l@&g&, namun siswa belum

terbiasa dengan hal itu. Adanya permainan bahasaboe anak-anak sangat



senang belajar bahasa (membaca) hal ini dapat nuesemeangat untuk belajar
bahasa (membaca). Guru merasa bahwa untuk mel&ksananetode
pembelajaran ini membutuhkan waktu yang panjangpdgisiapan yang matang.
Hambatan yang ada dalam pelaksanaan prgsasum learning yaitu waktu.
Waktu yang diperlukan menjadi lebih panjang, kamgma harus mempersiapkan
perangkat audio, walaupun sudah ada di kelas, darb@lajaran bahasa dengan

permainan membutuhkan persiapan yang lebih matang.

I nterprestasi
Guru merasa bahwa untuk menerapkan metode inildkaer persiapan

yang matang.



M etode Pengumpulan Data : Wawancara

Hari : Kamis, 7 Mei 2009
Jam :09.00
Tempat : Kelas | B MIN Tempel Ngaglik Sleman

Sumber Data : Hana, Syafei, Naufal

Deskripsi Data

Informan adalah siswa kelas IB yang telah mengiprdses pembelajaran
selama 6 kali pertemuan. Wawancara ini dilakukadapakhir siklus Il, pada
waktu jam istirahat. Pertanyaan yang disampaikanyarggkut pendapat siswa
mengenaguantum learning dengan permainan bahasa.

Dari hasil wawancara dengan beberapa siswa tersetutgkap bahwa
pembelajaran bahasa Indonesia dengan metmgmtum learning dengan
permainan bahasa membuat siswa lebih semangat ubéléjar bahasa
(membaca). Pada awalnya mereka merasa aneh bdildjatas dengan iringan
musik, namun lama kelamaan mereka sangat menikpeatibelajaran dengan
diiringi musik, dimana membuat hati dan pikiran faeln lebih rileks, santai dan
tenang, sehingga mereka merasa nyaman untuk bdlagkap Syafei dan
Naufal). Permainan bahasa membuat mereka senang betlatih membaca,
juga dengan adanya reward dari guru menjadikankadebih semangat menjadi
yang terbaik (ungkap Hana). Adanya motivasi danypgaran membuat siswa

menjadi sipa untuk belajar dan dapat mengembaldarsentrasi belajar siswa.



Mereka sangat senang dengan metode pembelajaraRennainan kelompok
membuat mereka terlatih menjadi berani mengemukagearapat pada orang
lain, walau pada awalnya mereka takut karena setmsla guru belum pernah
mengajak mereka untuk berkelompok. Tapi karenasteiberi motivasi, siswa

menjadi berani mengemukakan pendapatnya.



M etode Pengumpulan Data : Wawancara

Hari : Sabtu, 2 Mei 2009
Jam :09.00
Tempat : Aula MIN Tempel Ngaglik Sleman

Sumber Data : Hafif, Faishal, Surya

Deskripsi Data

Informan adalah beberapa siswa kelas IB yang telahgikuti proses
pembelajaran di kelas selama 3 kali pertemuan. Weava ini dilakukan pada
siklus |. Pertanyaan yang disampaikan menyangkoatggeat siswa mengenai
quantum learning dengan permainan bahasa.

Dari hasil wawancara dengan beberapa siswa terseuhgkap bahwa
pembelajaran Bahasa Indonesia dengan mogadntum learning yang
mempergunakan metode bermain dirasakan oleh arsdklabih menyenangkan.
Alasannya dengan pembelajaran tersebut, siswa bdbas bergerak dan santai
serta dapat berpindah tempat duduk, permainan dpkmbelajaran dilakukan
dengan bagi kelompok, hal ini membawa dampak pdsitena anak yang pandai
dapat membantu teman yang belum bisa, pembelajdeangan permainan
membuat siswa menjadi senang dan semangat untuletesaikan (ungkap
Hafif). Disamping itu ruang kelas menjadi lebih dyi)ddan menarik sehingga
siswa merasa nyaman dan betah jika sedang belajgkgp Faishal). Dengan

pembelajaran ini siswa juga berlatih untuk beragitdnya, berpendapat, berani



mencoba, bermain dilakukan secara berkelompok. #anja, para siswa belum

terbiasa belajar di ruang kelas dengan iringan knusigkap Surya).

Interprestasi
Siswa belum terbiasa belajar dengan iringan musik dermain serta

belajar secara berkelompok.



M etode Pengumpulan Data : Wawancara

Hari : Kamis, 7 Mei 2009
Jam :11.00
Tempat : Kelas | B MIN Tempel Ngaglik Sleman

Sumber Data : Sumini, A.Ma.

Deskripsi Data

Wawancara ini dilakukan pada saat jam pelajararakbar Peneliti
menanyakan pada beliau tentang bagaimana pousesum learning siklus Il
yang telah dilakukan di kelasnya. Beliau berpenti&adwasannya metode ini
sangat bagus dan cocok untuk diterapkan di sekdelhm berbagai mata
pelajaran juga. Apalagi iringan musik membuat smasmenjadi lebih rileks
sehingga siswa menjadi nyaman belajar dan lebimaptlalam belajar.

Menurutnya selama proses pembelajagaantum learning digunakan,
terutama pada siklus ke Il siswa menjadi lebihfatttilam KBM, tidak takut
untuk belajar bahasa, senang melaksanakan permaatesa secara kelompok,
hal ini dapat memupuk keberanian mereka untuk Inelqgeat dan percaya pada
diri sendiri, adanya pemberian motivasi belajariiemembantu siswa untuk
meningkatkan semangat belajar.

Permainan bahasa membuat siswa senang dengan npeimdbelajaran
ini, karena bermain sangat dekat dengan dunia anak-seusia mereka, jadi anak

menjadi lebih bersemangat dan tidak enggan untuknb&elompok yang harus



menjadi lebih bersemangat dan tidak enggan untuk berani kelompok yang harus
mereka selesaikan. Guru merasa kerepotan apabila setiap pertemuan harus dibuat

dengan bentuk permainan.

Interprestasi
Guru merasa repot bila dalam setiap pembelgaran harus membuat

permainan, karena guru tidak punya cukup waktu untuk membuat medianya.



Daftar Nilai Hasil Pembelajaran Siswa
Sebelum ada Tindakan

No Nama Siswa Nilai
1 | AinayaAlmira 60
2 | AnnisaCahyaW. F. 70
3 | Annas Faisha Mahfudz 60
4 | AnnidaHanan 60
5 | Arkhan Zaky 60
6 | Arkhan Naufal 60
7 | Augilian Alba 60
8 | AuliaNur Fajriyah 60
9 | DheaAyu Nuraini 60
10 | Desita Sekar Salsabila 55
11 | Elga Setiawan 60
12 | Fadhil Muhammad Azzam 60
13 | Fadilah Sasongko 60
14 | FirdaAmalia 70
15 | Gading 60
16 | Hafifudien Amar Sidiq 60
17 | HannaMaliha 60
18 | llham Syafei 60
19 | Imron Kosyadi 60
20 | Indi Fatika 60
21 | Laely Rahmatia Anwar 70
22 | M. Azimulloh 60
23 | Ilham Fadilah 50
24 | M llyas 60
25 | M. Rizky Fajar 50
26 | M. Surya 50
27 | Nabila Sekar 60
28 | Nada Nur 60
29 | Nevi Ramada 60
30 | Rachonavis AgraHijna 60
31 | Ridho Annas 70
32 | Rika SalsaPutri 55
33 | Siwi Agustina 60
34 | Sukmawan Bayu 60
Jumlah 2030
Rata-rata 59,70
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