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RINGKASAN

Meningkatkan Kemampuan Bercerita dengan Menggunakan Permainan Kreatif
Ular Tangga pada Siswa Kelas III SDN Jambearum 02 Puger-Jember,
Wanty Hardiyani, 070210204399, 08 November 2010, 129 halaman. Program Studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar Jurusan Ilmu Pendidikan Fakultas Keguruan dan

IImu Pendidikan Universitas Jember.

Observasi awal menunjukkan bahwa siswa SDN Jambearum 02 Puger-Jember
masih mengalami kesulitan dalam menyampaikan gagasan, pikiran, dan perasaan
dalam bahasa lisan dalam bentuk cerita. Kemampuan siswa dalam pembelajaran
bahasa Indonesia keterampilan menceritakan pengalaman pribadi dan gambar yang
pernah dilihat masih belum terlaksana dengan baik. Dari hasil observasi tahap
prasiklus yang menunjukkan bahwa dari 13 siswa, 6 siswa dengan kriteria sangat
kurang. Selanjutnya 5 siswa memiliki kemampuan bercerita kurang, sedangkan 2
siswa yang lain masuk kriteria cukup. Permasalahan kemampuan bercerita siswa
kelas III SDN Jambearum 02 yang rendah, dikarenakan sumber belajar yang tersedia
masih terbatas, metode dan teknik pembelajaran yang kurang menyenangkan, dan
interaksi antara siswa dengan siswa dan siswa dengan guru kurang terjalin. Siswa
yang mempunyai rasa percaya diri mampu untuk bercerita dengan lantang dan jelas di
depan kelas sesuai dengan indikatornya. Pembelajaran dengan menggunakan metode
ceramah tersebut perlu diatasi agar siswa berani dan lancar dalam bercerita.

Salah satu metode pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan siswa
dalam bercerita adalah penggunaan permainan kreatif ular tangga. Permainan ular
tangga dipilih karena membuat siswa santai dalam bercerita dan mengabaikan sedikit
rasa takut dan rendah dirinya. Dipilihnya metode permainan kreatif ular tangga
karena penerapan dalam pembelajaran dapat memberikan pengajaran yang tidak
membosankan, karena adanya variasi-variasi dalam permainan dan akan
mengembangkan diri siswa untuk berperan aktif dan kreatif dalam mencetuskan ide
cerita. Berdasarkan alasan yang telah dikemukakan, penelitian ini mengangkat
permasalahan (1) bagaimanakah penerapan permainan kreatif ular tangga yang dapat
meningkatkan kemampuan bercerita siswa kelas III' SDN Jambearum 02,
(2) bagaimanakah kemampuan bercerita siswa kelas III SDN Jambearum 02 setelah
pembelajaran dengan menggunakan permainan kreatif ular tangga

Rancangan penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas (PTK).
Penelitian dilakukan di SDN Jambearum 02 Puger-Jember dan diikuti oleh seluruh
siswa kelas III sebanyak 13 siswa. Penelitian dilaksanakan dua siklus, masing-masing
dilaksanakan dalam satu kali pertemuan dan dilakukan kolaboratif antara peneliti dan
guru. Data penelitian dianalisis secara kualitatif dan kuantitatif. Sumber data meliputi,
guru kelas III SDN Jambearum 02 Puger-Jember dan siswa kelas III SDN Jambearum
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02 Puger-Jember. Instrumen penelitian dalam penelitian ini ada dua jenis, yaitu
(1) instrumen pengumpul data dan , (2) instrumen analisis data.

Penerapan permainan kreatif ular tangga bercerita berlangsung dengan
langkah inti sebagai berikut : (a) satu kelompok maju kedepan, (b) semua pemain
melempar dadu dan nilai dadu tertinggi mendapat giliran pertama memainkan,
(c) pemain yang lain meneruskan permainan yang berikutnya secara berurutan,
(d) pemain yang mendapat kesempatan mengambil kartu dan mendapat perintah
bercerita segera bercerita, tidak perlu melanjutkan permainan dan permainan
dilanjutkan anggota yang belum berkesempatan bercerita, (e) pendengar cerita
mencatat komentar cerita, dan (f) permainan dilanjutkan kelompok berikutnya.
Permainan kreatif ular tangga ini dapat meningkatkan kemampuan bercerita siswa
SDN Jambearum 02 Puger-Jember, karena permainan ini terkondisikan dalam
suasana yang santai, siswa aktif bermain serta mendengarkan, dan kreatif dalam
menceritakan cerita dengan berpedoman pada aspek-aspek kebahasaan dan
nonkebahasaan yang dikuasai.

Kemampuan siswa bercerita setelah diterapkan permainan kreatif ular tangga
dalam pembelajaran dapat diketahui meningkat. Pada tahap prasiklus dalam satu
kelas hanya 2 siswa atau 15,39% siswa tuntas dengan nilai > 60 dan sisanya belum
mencampai keberhasilan. Pada siklus I terjadi peningkatan dari tahap prasiklus
sebesar 6 orang siswa atau 46,15% yang mendapat nilai > 60 dari seluruh siswa.
Dengan demikian ketuntasan siswa pada siklus I meningkat dari 2 menjadi 8 siswa
atau 61,54% yang mendapat nilai =60. Setelah diterapkan siklus II meningkat
menjadi 11 siswa atau 84,61% yang mendapat nilai > 60 dan dapat dinyatakan tuntas
secara klasikal.

Saran yang dapat diberikan dari hasil penelitian ini adalah sebagai berikut:
(1) bagi guru di SDN Jambearum 02 yang akan menerapkan permainan kreatif media
ular tangga dalam pembelajaran disarankan untuk menyesuaikan langkah-langkah
dan skenario pembelajaran yang tersedia agar siswa tidak mengutamakan unsur
permainan dan tujuan pembelajaran yang diinginkan dapat tercapai sebaik mungkin;
(2) bagi peneliti lain, sebaiknya mengembangkan penelitian ini, misalnya
menggunakan kolom pada media ular tangga yang secukupnya untuk
mengefisiensikan waktu yang dipergunakan dalam bermain. Selain itu, untuk
memancing keaktifan pada siswa yang lain peneliti dapat membuat panduan untuk
memantau cerita dan disesuaikan dengan aspek-aspek bercerita yang baik; (3) bagi
guru kelas III, berdasarkan hasil penelitian pembelajaran dengan menggunakan
permainan kreatif dapat dijadikan alternatif dalam pembelajaran bahasa Indonesia
yaitu bercerita sebagai upaya dalam meningkatkan kemampuan hasil belajar siswa
dan meningkatkan rasa berani siswa untuk tampil.
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