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ABSTRAK

Siswati, Yuni, 2011, “Meningkatkan Kemampuan Menulis Pantun Melalui Permainan
Susun Kata dan Pemodelan pada Siswa Kelas IV b di SDN Kepatihan 03”.
Tugas Akhir, Program PJJ S-1 PGSD FKIP Universitas Jember.
Pembimbing: Dr. Sukatman, M.Pd.

Kata Kunci : Kemampuan Menulis Pantun Melalui Permainan Susun Kata dan
Pemodelan pada Siswa.

Pembelajaran menulis pantun di Kelas IV b di SDN Kepatihan 03 selama ini kurang
menggemberikan. Dalam pembelajaran menulis pantun guru hanya membacakan
salah satu pantun dalam buku paket atau LKS, setelah guru selesai membaca
kemudian guru menyuruh siswa untuk membacakannya di depan kelas dan siswa
tidak diberi kesempatan untuk menulis pantun dengan bahasa dan kata-kata siswa
sendiri.

Tujuan penelitian ini adalah : 1) Meningkatkan kemampuan menulis pantun
dengan menggunakan permainan susun kata dan pemodelan yang terdapat di Kelas IV
b di SDN Kepatihan 03 Jember, 2) Meningkatkan kemampuan menulis pantun siswa
di Kelas IV b di SDN Kepatihan 03 Jember melalui permainan susun kata dan
pemodelan.

Penelitian ini dilaksanaan di SDN Kepatihan 03 Jember Kelas IV yang terdiri
dari 45 siswa, 25 siswa laki-laki dan 20 siswa perempuan. Penelitian ini menggunakan
penelitian kualitatif dan penelitian kuantitatif dan jenis penelitiannya adalah penelitian
tindakan kelas yang dilakukan sebanyak 2 siklus. Metode pengumpulan data melalui
observasi, tes dan dokumentasi teknis. Metode analisis data yang digunakan adalah
deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Deskriptif kualitatif untuk menganalis data berupa
observasi, wawancara dan dokumentasi. Sedangkan deskriptif kuantitatif untuk
menganalis tes individu. Pengambilan data mulai dilakukan tanggal 14 Januari 2011
dan 22 Januari 2011.

Hasil pembelajaran menulis pantun melalui permainan susun kata dan
pemodelan adalah pada pra siklus prosentase hasil aktivitas siswa dengan kriteria baik
sebesar 25%, siklus I sebesar 50%, siklus II sebesar 75%. Dari hasil tes akhir yang
dilakukan siswa terdapat 4 siswa yang tidak tuntas, 12 siswa sudah tuntas. Dengan
demikian kemampuan menulis pantun melalui permainan susun kata dan pemodelan
dapat meningkatkan aktivitas dan kreatifitas bahkan meningkatkan prestasi siswa.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut diajukan saran atau rekomendasi
meningkatkan kemampuan menulis pantun melalui permainan susun kata dan
pemodelan agar dapat meningkatkan aktivitas dan kreativitas belajar siswa.
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Lampiran 7 Hasil Penelitian Keaktifan Siswa Siklus I

Nomor Absen Pero-
lehanNo Indikator

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

1 Perhatian siswa terhadap
pelajaran 2 2 2 2 3 2 4 3 4 2 3 3 2 3 2 2 41

2 Siswa belajar dengan semangat 2 2 3 3 2 2 3 4 2 3 1 3 3 2 2 3 40

3 Siswa bertanggung jawab
terhadap tugasnya 2 1 4 2 3 2 3 2 2 3 2 3 4 2 4 2 41

4 Siswa senang terhadap tugas yang
diberikan 2 2 3 3 3 2 4 2 2 2 3 4 2 2 3 3 42

5 Reaksi siswa terhadap pertanyaan
guru 2 3 3 3 3 3 4 3 3 2 3 2 2 2 3 3 44

10 10 15 13 14 11 18 14 13 12 12 15 13 11 14 13 208Persentase keaktifan siswa = Pa =
a/m x 100%

Total Kriteria Keaktifan Siswa 50 50 75 65 70 55 90 70 65 60 60 75 65 55 70 65 65
Keterangan Kriteria Aktivitas Siswa
Pa = Presentase Aktivitas Siswa 4. Sangat Baik 80% < P < 100% Sangat Baik 1
a = Total Skor Penilaian 3. Baik 70% < P < 80% Baik 5

2. Cukup 50% < P < 70% Cukup 10m = Skor maksimal komponen
aktivitas siswa 1. Kurang 0% < P < 50% Kurang 0

Supervisor

Hj. ALFIAH, S.Pd.
NIP. 19600811 197907 2 001

Observer,

RATIH W.
NIM080210274020

Peneliti,

YUNI SISWATI
NIM. 080210274088



Lampiran 8 Hasil Penelitian Keaktifan Siswa Siklus II

Nomor Absen
No Indikator

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
Perolehan

1 Perhatian siswa terhadap
pelajaran 3 4 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 2 3 3 3 51

2 Siswa belajar dengan semangat 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 64

3 Siswa bertanggung jawab
terhadap tugasnya 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 52

4 Siswa senang terhadap tugas yang
diberikan 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 62

5 Reaksi siswa terhadap pertanyaan
guru 3 4 4 3 3 3 4 3 3 2 3 2 2 3 3 3 48

17 19 20 17 17 18 20 16 17 16 16 16 16 17 18 17 277Persentase keaktifan siswa = Pa =
a/m x 100%

Total Kriteria Keaktifan Siswa 85 95 100 85 85 90 100 80 85 80 80 80 80 85 90 85 87

Keterangan Kriteria Aktivitas Siswa
Pa = Presentase Aktivitas Siswa 4. Sangat Baik 80% < P < 100% Sangat Baik 16
a = Total Skor Penilaian 3. Baik 70% < P < 80% Baik 0

2. Cukup 50% < P < 70% Cukup 0m = Skor maksimal komponen
aktivitas siswa 1. Kurang 0% < P < 50% Kurang 0

Supervisor

Hj. ALFIAH, S.Pd.
NIP. 19600811 197907 2 001

Observer,

RATIH W.
NIM. 080210274020

Peneliti,

YUNI SISWATI
NIM. 080210274088


