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Abstract: Whisper Race Games Method in Improvement Of English Listening Skills. The
research purpose to dercribe the effectiveness of whisper race games method in improving
English listening skills. This research is a classroom action research. The action research was
conducted in three cycles, each of which involved planning, implementting, observing and
reflecting. The result of the research showed that whisper race games method can increase the
English listening skills For Fourth Grade Student in State Elementary School 1 Adikarso.
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Abstrak: Metode Permainan Whisper Race dalam Peningkatan Keterampilan Menyimak
Bahasa Inggris. Penelitian ini bertujuan untuk mendiskripsikan keefektifan metode permainan
whisper race dalam meningkatkan keterampilan menyimak bahasa Inggris. Penelitian ini
merupakan penelitian tindakan kelas. Penelitian tindakan ini dilakukan dalam tiga siklus,
masing-masing siklus mencakup tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi. Hasil

penelitian menunjukkan bahwa metode permainan whisper race dapat meningkatkan
keterampilan menyimak bahasa Inggris siswa kelas IV SD N 1 Adikarso.

Kata kunci: Metode Permainan, Keterampilan Menyimak.

Pendahuluan

Kemampuan berbahasa Inggris sa-
ngat penting dikuasai oleh generasi muda
Indonesia. Di era yang semakin canggih dan
modern ini, tuntutan globalisasi yang nota-
bene berbasis bahasa Inggris tak dapat die-
lakkan. Bahasa Inggris memegang peranan
penting, mengingat bahasa Inggris merupa-
kan alat komunikasi internasional. Selain itu
untuk dapat mengoperasikan berbagai media
komunikasi serta mengetahui transformasi
ilmu pengetahuan secara mahir dan menda-
lam, diperlukan kemampuan yang cukup da-
lam berbahasa Inggris.

Siswa sebagai generasi muda Indo-
nesia yang kelak akan memikul tugas me-
mutar roda kemajuan bangsa, perlu dibekali
dengan bahasa Inggris sejak dini. Jika tidak,
mereka tentu akan kehilangan media dalam
berinteraksi dengan peradaban yang sedang
berkembang. Mengingat pentingnya pengua-
saan bahasa Inggris, kesadaran tentang pen-
tingnya penguasaan bahasa Inggris di bebe-
rapa sekolah dasar pun semakin meningkat.

Hal ini dapat diketahui dari adanya pembe-
lajaran bahasa Inggris di sekolah tersebut.
Meskipun masih berstatus pelajaran mulok,
pembelajaran bahasa Inggris tetap mendapat
perhatian yang sama seperti halnya mata
pelajaran yang lain. Berbagai pendekatan,
strategi, metode dan media pun dikembang-
kan. Semuanya itu tidak lain dalam rangka
meningkatkan kualitas pembelajaran bahasa
Inggris khususnya di sekolah dasar.
Kenyataan di lapangan, dalam hal ini
yang terjadi di Sekolah Dasar Negeri 1 Adi-
karso yang berada di Kecamatan Kebumen,
Kabupaten Kebumen, pembelajaran bahasa
Inggris pun telah mendapat perhatian yang
serius. Terbukti pembelajaran bahasa Inggris
telah diajarkan sejak masuk kelas 1. Akan
tetapi yang selama ini berlangsung di kelas-
kelas bahasa Inggris adalah proses pembela-
jaran yang masih berorientasi pada pengua-
saan pengetahuan. Pembelajaran bahasa Ing-
gris seringkali masih disamakan dengan
pembelajaran IPA, IPS maupun mata pelaja-
ran lain yang berorientasi pada pengetahuan
semata. Padahal seharusnnya pembelajaran



bahasa berorientasi keterampilan (skill) yang
diharapkan dapat digunakan dalam kehidu-
pan sehari-hari.

Pemikiran bahwa pembelajaran ba-
hasa Inggris tidak ada bedanya dengan pe-
mbelajaran lain yang beorientasi pengeta-
huan membuat proses pembelajaran bahasa
Inggris cenderung menjadi monoton, hanya
terfokus pada penyampaian materi tanpa
berpikir pengetahuan tersebut akan terme-
mori dengan baik dan bermanfaat di kemu-
dian hari atau tidak, dapat digunakan dalam
kehidupan sehari-hari atau tidak. Hal ini se-
jalan dengan pendapat Brown (1980) bahwa,
“Bahasa dipergunakan sebagai alat komuni-
kasi atau sarana pergaulan sesama insan”
(Tarigan, 2009: 4). Agar bahasa Inggris
yang akan dikuasai siswa dapat diperguna-
kan sebagai alat komunikasi atau sarana per-
gaulan sehari-hari, siswa perlu mendasari-
nya dengan keterampilan menyimak.

Menurut Depdiknas keterampilan di-
artikan sebagai “kecakapan untuk menyele-
saikan tugas” (2008: 1505). Sedangkan kete-
rampilan yang dimaksudkan dalam peneliti-
an ini adalah keterampilan berbahasa, yaitu
menyimak. Tarigan (2009) menyebutkan
menyimak sebagai suatu proses kegiatan
mendengarkan lambang-lambang lisan de-
ngan penuh perhatian, pemahaman, apresia-
si, serta interprestasi, untuk memperoleh in-
formasi, menangkap isi, serta memahami
makna komunikasi yang telah disampaikan
oleh pembicara yang disampaikan melalui
ujaran atau bahasa lisan. Berdasarkan pe-
ngertian tersebut dapat disimpulkan bahawa
keterampilan menyimak adalah kecakapan
mendengarkan lambang-lambang lisan de-
ngan penuh perhatian, pemahaman, apersiasi
serta interprestasi untuk memperoleh infor-
masi.

Menyimak merupakan landasan po-
kok belajar bahasa. Melalui menyimak sis-
wa dapat mengenal berbagai konsep, penge-
tahuan dan informasi. Maka sudah saatnya
guru dan siswa memperhatikan keterampilan
berbahasa yang satu ini. Hal yang perlu di-
perhatikan guru bukan hanya sekedar me-
nyampaikan materi tetapi juga harus mem-
perhatikan bagaimana caranya agar materi
tersebut dapat diterima siswa dengan mu-
dah. Agar materi dapat diterima siswa de-

ngan mudah, guru perlu menggunakan me-
tode yang sesuai dengan karakter siswa yang
masih senang bermain.

Berdasarkan karakter siswa yang ma-
sih senang bermain serta dalam rangka me-
ningkatkan ketermpilan menyimak itulah
peneliti berupaya memberikan alternatif pe-
nggunakan metode permainan whisper race
(bisik berantai) dalam proses belajar menga-
jar kali ini. Hal ini agar dalam pembelajaran
bahasa pun dapat tercipta iklim belajar yang
menyenangkan tanpa menghilangkan tujuan
pembelajaran bahasa yang sebenarnya, se-
hingga pada akhirnya tujuan dari penelitian
tindakan kelas ini dapat tercapai. Dengan
pembelajaran yang menyenangkan menggu-
nakan metode permainan whisper race dapat
meningkatkan keterampilan menyimak ba-
hasa Inggris siswa kelas 1V SD Negeri 1
Adikarso Kecamatan Kebumen.

Piaget meyakini bahwa pemikiran
seorang anak berkembang melalui serang-
kaian tahap pemikiran dari masa bayi hing-
ga masa dewasa. Dalam hal ini Piaget mem-
bagi tahap perkembangan kognitif manusia
menjadi 4 tahap, yaitu: tahap sensorimotorik
(sejak lahir sampai usia 2 tahun), tahap pra-
operasional (usia 2 sampai 7 tahun), tahap
konkret-operasional (usia 7 sampai 11 ta-
hun), dan tahap operasional formal (usia 11
tahun ke atas) (Desmita, 2009: 101).

Menurut data keadaan siswa, usia ra-
ta-rata kelas IV yaitu 8-10 tahun. Berdasar-
kan fase perkembangan kognitif yang dike-
mukakan oleh Piaget bahwa usia 8-10 tahun
termasuk fase konkret-operasional. Pada ta-
hap ini anak dapat berpikir secara logis me-
ngenai peristiwa-peristiwa yang konkret dan
mengklasifikasikan benda-benda ke dalam
bentuk yang berbeda, sehingga dalam rang-
ka meningkatkan keterampilan menyimak
ini peneliti berupaya memberikan alternatif
penggunakan metode permainan whisper ra-
ce (bisik berantai) dalam proses belajar me-
ngajar yang sesuai dengan karakter siswa
kelas 1V yang sudah berpikir secara logis
mengenai peristiwa-peristiwa yang konkret.

Sumantri dan Permana (2001) me-
nyatakan bahwa metode merupakan cara
yang ditempuh guru untuk menciptakan situ-
asi yang menyenangkan dan mendukung ke-
lancaran proses belajar sehingga tercapai



prestasi belajar siswa yang memuaskan. Se-
lanjutnya Sadiman (1996) menjelaskan bah-
wa “Permainan adalah setiap kontes antara
para pemain yang berinteraksi satu sama la-
in dengan mengikuti aturan-aturan tertentu
untuk mencapai tujuan tertentu pula”. Dari
uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa
permainan merupakan kegiatan atau perbu-
atan yang dilakukan untuk memperoleh ke-
senangan (bermain) dan untuk melatih kete-
rampilan berbahasa dengan mengikuti atu-
ran-aturan tertentu.

Dalam melakukan permainan whis-
per race ini siswa yang telah terbagi dalam
satu tim harus berdiri berbaris. Siswa yang
berdiri di baris paling belakang diberi daftar
kosakata. Siswa yang berdiri di urutan pa-
ling belakang kemudian diberi waktu untuk
membaca kata-kata yang ada didaftarnya,
untuk kemudian berbisik kepada teman di
depannya sesuai kosa kata dalam daftar.

Kegiatan berbisik ini berlangsung se-
cara berurutan hingga sampai pada siswa te-
rakhir dalam tim, yaitu siswa yang berdiri di
urutan paling depan. Selanjutnya siswa yang
terakhir dibisiki tersebut harus melingkari
kata/kalimat dalam daftar yang diberikan
olen guru tadi sesuai dengan apa yang
didengarnya. Daftar kata/kalimat yang telah
dilingkari siswa kemudian dibandingkan an-
tara kelompok satu dengan kelompok yang
lain. Bagi kelompok yang paling tepat me-
lingkari daftar kata tersebut akan diberikan
reward sehingga siswa jadi lebih termoti-
vasi.

Berdasarkan latar belakang yang te-
lah diuraikan di atas, maka rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah: 1) Bagaimana-
kah penggunaan metode permainan whisper
race yang dapat meningkatkan keterampilan
menyimak bahasa Inggris?; 2) Apakah peng-
gunaan metode permainan whisper race da-
pat meningkatan keterampilan menyimak
bahasa Inggris siswa kelas IV SD Negeri 1
Adikarso?. Sesuai latar belakang serta rumu-
san masalah tersebut, secara umum tujuan
dari penelitian ini adalah untuk meningkat-
kan keterampilan menyimak bahasa Inggris
siswa kelas IV SD Negeri 1 Adikarso Keca-
matan Kebumen, sedangkan tujuan khusus
penelitian ini yaitu untuk memperoleh infor-
masi tentang: 1) Metode permainan whisper

race yang dapat meningkatkan keterampi-
lan menyimak bahasa Inggris, 2) Kefektifan
metode permainan whisper race dalam pe-
ningkatkan keterampilan menyimak bahasa
Inggris siswa kelas 1V SD Negeri 1 Adikar-
S0.

Metode Penelitian

Penelitian dilaksanakan di SD Ne-
geri 1 Adikarso Kecamatan Kebumen, kelas
IV yang berada pada rentang usia 8-10
tahun. Jumlah subjek penelitian 38 siswa.
Waktu penelitian mulai pada akhir bulan
Maret sampai dengan awal bulan Juni 2012
semester genap tahun 2011/2012.

Untuk menjamin dan memperoleh
kesahihan data dalam penelitian ini dilaku-
kan dengan triangulasi teknik pengumpul
data dan triangulasi sumber. Triangulasi tek-
nik ini meliputi: tes, wawancara, dan obser-
vasi. Sedangkan triangulasi sumber data me-
liputi siswa, guru/peneliti, dan teman seja-
wat. Penggunaan triangulasi teknik pengum-
pul data dan triangulasi sumber ini bertujuan
untuk memperoleh validasi data.

Indikator keberhasilan setelah pe-
nelitian tindakan kelas ini dilaksanakan yai-
tu: 1) Keterampilan menyimak siswa kelas
IV SD Negeri 1 Adikarso dikatakan mening-
kat apabila siswa telah melakukan 80% ke-
giatan whisper race sesuai sekenario pembe-
lajaran; 2) Dengan penggunaan metode per-
mainan whisper race minimal 80% siswa
mencapai ketuntasan belajar sesuai KKM
(60).

Teknik analisis data yang digunakan
dalam penelitian ini adalah teknik deskriptif
dengan didukung data kualitatif dan kuanti-
tatif. Deskripsi kualitatif untuk menganalisis
perubahan sikap, perilaku dan peningkatan
keterampilan menyimak, sedangkan deskrip-
si kuantitatif digunakan unutk menganalisis
data yang berupa hasil penilaian. Adapun
prosedur analisis data yang dilakukan ada-
lah berdasarkan pendapat Miles dan Huber-
man yaitu reduksi data, penyajian data dan
penarikan kesimpulan (Rohendi, 2007: 16).

Prosedur penelitian tindakan kelas
yang diterapkan berupa perencanaan tinda-
kan, pelaksanaan, observasi dan refleksi. Se-
cara umum penelitian dilaksanakan dalam ti-



ga siklus. Setiap siklus diterapkan suatu tin-
dakan yang terbagi menjadi tiga pertemuan.
Pada perencanaan tindakan, dilakukan pem-
buatan perangkat pembelajaran yang meli-
puti pembuatan skenario pembelajaran,
pembuatan Rencana Pelaksanaan Pembela-
jaran (RPP), penyusunan langkah-langkah
pembelajaran whisper race, menyiapkan
media pembelajaran, menyusun lembar eva-
luasi, membuat lembar observasi dan wa-
wancara serta menyiapkan alat dokumentasi.

Hasil dan Pembahasan

Pelaksanaan tindakan pada penelitian
ini dilaksanakan dalam 3 siklus. Setiap sik-
lus terdiri dari 3 pertemuan dan setiap perte-
muan dilaksanakan melalui empat tahap.
Hal ini sesuai dengan pendapat yang dike-
mukakan oleh Arikunto, dkk. (2008) vyaitu
penelitian tindakan terdapat empat tahapan
yang lazim dilalui, yaitu (1) perencanaan,
(2) pelaksanaan, (3) pengamatan, dan (4)
refleksi. Ringkasan hasil belajar siswa sebe-
lum dan sesudah dilaksanakannya tindakan
dengan menggunakan metode permainan
whisper race dapat dilihat pada tabel 1
berikut ini:

Tabel 1. Ketuntasan Belajar

Belum Tuntas Rata-
N Siklus Tuntas (>60) rata
0 (<60) - nilai
f % f %
p, Pra 76% 9 24% 40,53
Siklus
2. 1 27 71% 11 28,9% 51,45
3.1 5 13% 33 87% 76,79
4.1 3 79% 35 92,1% 87

Berdasakan table 1 di atas pelaksana-
an penelitian tindakan kelas ini diawali de-
ngan mengadakan tes awal untuk mengeta-
hui kondisi awal siswa sebelum diadakan
tindakan. Hasil dari tes awal yang berupa tes
listening menunjukkan bahwa hanya ada 9
siswa yang dapat mencapai KKM (60).
Dengan nilai terandah 10, tertinggi 70, dan
rata-rata kelas 40,53. Berdasarkan hasil tes
tersebut, terlihat bahwa keterampilan
menyimak sis-wa kelas 1V SD Negeri 1
Adikarso masih sangat kurang.

Rendahnya hasil belajar siswa terin-
dikasi oleh pembelajaran bahasa Inggris
yang dilaksanakan selama ini masih belum
efektif. Siswa tidak diberi kesempatan untuk
belajar aktif, kreatif, dan menyenangkan ka-
rena siswa hanya sebagai objek belajar yang
pasif. Padahal hendaknya kegiatan belajar
harus sesuai karakteristik dan perkembangan
siswa SD, yaitu melalui kegiatan yang me-
nyenangkan dan melibatkan siswa secara ak-
tif dalam kegiatan pembelajaran. Menurut
Asrori (2009), “Model pembelajaran yang
aktif adalah tidak menunggu sampai peserta
didik siap sendiri, tetapi guru menciptakan
lingkungan belajar sedemikian rupa sehing-
ga dapat memberi kemungkinan maksimal
pada subjek didik untuk berinteraksi edu-
katif....”

Setelah diadakan tindakan melalui
siklus 1, hasil tes yang diperoleh siswa me-
ngalami peningkatan. Pada pelaksanaan sik-
lus | sudah mengalami peningkatan walau-
pun masih jauh dari indikator ketuntasan
yang diharapkan. Pada siklus | ini terdapat
11 siswa yang tuntas dengan nilai rata-rata
semua siswa adalah 63,3. Namun hal ini be-
lum cukup memuaskan karena rata-rata pe-
rolehan nilai pada semua siswa hanya 65,45.
Nilai tersebut sudah di atas kriteria ketun-
tasan minimal yaitu 60 akan tetapi penca-
paian hasil belajar minimal adalah 80% sis-
wa berada di atas KKM, sedangkan pada
siklus ini yang mencapai KKM baru 28,9%.

Pelaksanaan Siklus Il mengalami pe-
ningkatan yang cukup signifikan. Terdapat
33 siswa yang mendapat predikat tuntas de-
ngan persentase 87%. Namun setelah siklus
Il dilaksanakan ternyata tidak mampu me-
nuntaskan seluruh siswa. Meskipun ketunta-
san naik menjadi 35 siswa dengan persenta-
se 92,1% dengan rata-rata nilai pada semua
siswa adalah 89,9. Kegiatan pembelajaran
itu melibatkan siswa, maka pengalaman be-
lajar yang didapat siswa pun semakin ba-
nyak. Hal ini sesuai pendapat Hakiim (2009)
bahwa “Pengalaman belajar dapat diperoleh
melalui kegiatan di dalam kelas dengan ja-
lan mengadakan interaksi antar siswa....”

Hasil dari pelaksanaan tindakan di
siklus 1, 11, dan 111, selain menghasilkan data
mengenai hasil belajar yang telah diuraikan
di atas, juga menghasilkan data-data lain be-



rupa pelaksanaan proses pembelajaran yang
dilakukan oleh siswa bersama guru. Pelaksa-
naan evaluasi pada penelitian ini tidak hanya
menggunakan teknik tertulis tetapi juga tek-
nik non tertulis. Hal ini sesuai pendapat Ha-
kiim (2009) bahwa “ Pelaksanaan evaluasi
dapat menggunakan dua macam teknik,
yaitu: 1) teknik bukan tes; 2) teknik tes”.
Adapun perincian data dari tek-nik non
tertulis berupa hasil penilaian proses sebagai
berikut:

Tabel 2. Perbandingan Pelaksanaan Proses
Pembelajaran yang Dilakukan

Siswa
. Keak- Kese- . Nilai
Siklus tifan nangan Sikap Rata2

I 66.7% 83.3% 71% 2,93
I 75% 75% 83% 3,03
i 82.5% 85% 82% 3,50

WN Rlo =

Pelaksanaan pembelajaran yang te-
lah dilakukan siswa berdasarkan hasil pe-
nilaian proses pada tabel 2 di atas, siklus |
bernilai cukup baik yaitu pada angka 2,93
dengan persentase keaktifan 66,7%, kesena-
ngan 83,3%, dan sikap 71%. Pada Siklus II
mengalami peningkatan dengan nilai baik
yaitu pada angka 3,03. Persentase keaktifan
pada siklus Il naik menjadi 75%, kesenang-
an turun menjadi 75%, dan sikap meningkat
menjadi 83,3%. Selanjutnya pada siklus 111
juga terdapat peningkatan dengan nilai sa-
ngat baik yaitu 3,5. Persentase keaktifan me-
ningkat menjadi 82,5%, kesenangan menjadi
85%, dan sikap menjadi 82%. Hal tersebut
telah menunjukkan bahwa metode permain-
an whisper race telah berfungsi dengan baik
sesuai pendapat Hakiim (2009) bahwa “Me-
tode pembelajaran menekankan pada proses
belajar siswa secara aktif dalam upaya mem-
peroleh kemampuan hasil belajar.”

Keberhasilan dalam proses pembe-
lajaran menggunakan metode permainan
whisper race tidak hanya dilihat dari hasil
belajar siswa tetapi juga hasil observasi ter-
hadap siswa dan guru. Berikut ini hasil ob-
servasi terhadap siswa dan guru yang dila-
kukan teman sejawat dan peneliti.

Tabel 3. Perbandingan Hasil Observasi

terhadap Guru

N Indikator SIKLUS

0 I 11 11
Keterampilan

1 melaksanakan 3.3 3.6 4
tahap awal
Keterampilan

2  melaksanakan 3.3 33 3.6
tahap inti
Pelaksanaan

3 permainan whisper 3 3 3.3
race

4 Speaking 3 3 3
Rata-rata 3.15 3.23 348

Berdasarkan tabel 3 tentang perban-
dingan hasil observasi terhadap guru dalam
melaksanakan pembelajaran dengan meng-
gunakan metode permainan whisper race
pada siklus I memperoleh nilai baik yaitu
dengan skor 3,15. Setelah dilakukan tinda-
kan siklus Il juga mengalami peningkatan
sebesar 0.08 sehingga skor menjadi 3,23.
Hal ini menunjukan bahwa guru mampu me-
laksanakan pembelajaran yang lebih baik
dari sebelumnya. Selanjutnya pada siklus 111
juga mengalami peningkatan sebesar 0.25
sehingga skor menjadi 3,48. Peningkatan
tersebut dikarenakan refleksi guru terhadap
proses pembelajaran yang telah berlangsung
dilakukan dengan sebaik-baiknya, sehingga
dapat meningkatkan kemampuan guru da-
lam melaksanakan pembelajaran pada siklus
selanjutnya.

Tabel 4. Perbandingan Hasil Observasi
terhadap Siswa

N Indikator SIKLUS

0 I 1 1l

1  Listening 25 3 3

2 Writing 28 3 3

3 Speaking 22 25 28

4  Reading 25 25 25
Penguasaan

5 kosakata 25 25 32
Rata-rata 25 27 29

Kegiatan yang dilakukan siswa se-
lama proses pembelajaran juga menunjuk-
kan peningkatan pada setiap siklusnya. Hal



ini terlihat pada tabel 4 bahwa pada siklus |
skor yang diperoleh siswa hanya 2,42, ke-
mudian mengalami peningkatan sebesar
0,28 pada siklus Il sehingga skor berubah
menjadi 2,7. Selanjutnya pada siklus Il juga
mengalami peningkatan sebesar 0,18 sehing-
ga skor menjadi 2,88. Meskipun peningkat-
an yang terjadi tidak cukup besar namun hal
ini tetap membuktikan bahwa metode per-
mainan whisper race ini dapat memperbaiki
proses pembelajaran sebelumnya yang cen-
derung monoton.

Dengan hasil belajar siswa tuntas le-
bih dari 80% dan adanya peningkatan terha-
dap keterampilan proses siswa berdasarkan
hasil observasi maupun wawancara, peneliti
memutuskan untuk mengakhiri tindakan pa-
da siklus I ini, meskipun masih ada bebe-
rapa siswa yang belum tuntas. Beberapa
Siswa yang belum tuntas tersebut ternyata
memang memiliki masalah ini belajar indi-
vidu, sehingga memerlukan penanganan se-
cara khusus.

Berdasarkan data yang diperoleh dari
siklus | sampai siklus Il dan diperkuat de-
ngan hasil wawancara peneliti terhadap te-
man sejawat, bahwa pelaksanaan pembelaja-
ran menggunakan metode permainan whis-
per race sangat membantu siswa dalam me-
ningkatkan keterampilan menyimak bahasa
Inggris siswa kelas IV SD N 1 Adikarso,
karena pembelajaran ini didesain Kkhusus
sesuai karekter siswa akan lebih mudah me-
nerima materi pelajaran dengan suasana
yang menggembirakan. Hal ini sebagaimana
yang diungkapkan oleh Asti (2009), manfaat
bermain bagi perkembangan anak antara
lain: 1) mempengaruhi perkembangan fisik
anak, 2) dapat digunakan sebagai terapi, 3)
dapat menambah atau mempengaruhi penge-
tahuan anak, 4) mempengaruhi perkemba-
ngan Kreativitas anak, 5) mengembangkan
tingkah laku sosial anak, 6) mempengaruhi
nilai moral anak. Dan hal tersebut terbukti
dengan adanya peningkatan nilai hasil bela-
jar siswa dan penilaian proses terhadap ka-
rakter siswa di setiap siklusnya.

Simpulan dan Saran

Berdasarkan uraian hasil dan pemba-
hasan di atas tentang hasil belajar, keteram-

pilan proses, hasil observasi dan diperkuat
dengan wawancara menunjukkan peningkat-
an pada setiap siklusnya, sehingga peneliti
membuat dapat menarik kesimpulan bahwa:

1. Penggunaan metode permainan whis-
per race yang dapat meningkatkan
keterampilan menyimak bahasa Ing-
gris siswa kelas 1V SD Negeri 1 Adi-
karso Tahun Ajaran 2011/2012 ada-
lah permainan whisper race yang di-
sesuai dengan tujuan pembelajaran
serta karakter siswa.

2. Penggunaan metode permainan whis-
per race dapat meningkatkan kete-
rampilan menyimak bahasa Inggris,
siswa kelas IV SD Negeri 1 Adikarso
Tahun Ajaran 2011/2012.

Namun demikian peneliti menyadari
tidak ada tindakan, baik berupa model, me-
tode, maupun media pembelajaran yang da-
pat dengan mengatasi masalah dalam pem-
belajaran secara tuntas. Setiap model, meto-
de, maupun media pembelajaran pasti me-
miliki kelebihan dan kelemahan masing-
masing. Peneliti menyarankan agar dalam
penggunaan metode permainan ini diimba-
ngi dengan penggunaan media yang men-
dukung serta disesuaikan dengan karakter
siswa, sehingga tujuan pembelajaran yang
diharapkan dapat tercapai.

Daftar Pustaka

Arikunto, S., Suhardjono & Supardi. (2008).
Penelitian Tindakan Kelas. Jakarta:
Bumi Aksara.

Asrori, M. (2009). Psikologi Pembelajaran.
Bandung: CV Wacana Prima.

Asti, B.M. (2009). Fun Games For Kids:
100 Jenis Permainan Rekreatif dan
Edukatif untuk Anak. Jogjakarta:
Power Books.

Desmita. (2009). Psikologi Perkembangan
Peserta Didik. Bandung: Remaja
Rosda Karya.

Hakiim, L. (2009). Perencanaan Pembelaja-
ran. Bandung: CV Wacana Prima.



Pusat Bahasa, Departemen Pendidikan Nasi-
onal. (2008). Kamus Besar Bahasa
Indonesia. Jakarta: Gramedia Pus-
taka Utama.

Rohendi, T. (2007). Analisis Data Kualitatif.
Jakarta: Ul-Press.

Sadiman. (1996). Media Pendidikan, Pe-
ngertian, Pengembangan dan Pe-

manfaatannya. Jakarta: Karya Gra-
findo Persada.

Sumantri, M. & Permana, J. (2001). Strategi
Belajar Mengajar. Bandung: CV.
Mulyana.

Tarigan, H.G. (2009). Pengajaran Kompe-
tensi Bahasa Indonesia. Bandung:
Angkasa.



