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KATA PENGANTAR :I

egala puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah

SWT atas limpahan rahmat dan karunia-Nya, sehingga

buku dengan judul “Model Pembelajaran yang
Menyenangkan” ini dapat diselesaikan dengan baik. Buku ini
hadir sebagai bentuk sumbangsih pemikiran dalam
mendukung terciptanya proses pembelajaran yang tidak hanya
efektif dari sisi kognitif, tetapi juga mampu membangun
pengalaman belajar yang menggembirakan, berkesan, dan
relevan dengan kehidupan peserta didik.

Pembelajaran yang menyenangkan telah terbukti
mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan aktif, serta
menciptakan suasana kelas yang positif. Dalam perannya, guru
tidak hanya sebagai penyampai informasi, tetapi juga sebagai
fasilitator, motivator, dan pendamping yang mendorong siswa
untuk aktif, kreatif, dan percaya diri dalam belajar. Oleh karena
itu, buku ini menyajikan berbagai pendekatan dan model
pembelajaran yang bisa diterapkan di kelas, dilengkapi dengan
contoh-contoh implementatif dan refleksi dari praktik nyata.

Isi buku ini terdiri atas sembilan bab yang mencakup
pembahasan mengenai ciri khas pembelajaran menyenangkan,
tujuan, model-model pembelajaran yang relevan, strategi guru,
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peran guru, bentuk evaluasi alternatif, hingga tantangan serta
solusi yang mungkin dihadapi dalam penerapannya. Penutup
buku ini juga dilengkapi dengan refleksi mengenai arah
pengembangan pembelajaran menyenangkan di masa
mendatang, agar para pendidik siap menghadapi perubahan
dan tantangan zaman.

Penulis menyadari sepenuhnya bahwa buku ini masih
memiliki keterbatasan. Oleh karena itu, masukan, saran, dan
kritik yang bersifat membangun sangat diharapkan guna
penyempurnaan di kemudian hari. Besar harapan penulis, buku
ini dapat menjadi referensi praktis dan inspiratif bagi para
guru, dosen, mahasiswa pendidikan, serta semua pihak yang
peduli terhadap pembelajaran yang lebih humanis dan
menyenangkan.

Akhir kata, semoga buku ini dapat memberi manfaat
nyata dalam mewujudkan proses belajar yang lebih hidup,
kontekstual, dan memberdayakan potensi setiap siswa.

Penulis

Ade Musriliyana
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PROFIL PENULIS :I

Ade Musriliyana adalah seorang
pendidik dan praktisi pendidikan
Bahasa Indonesia yang telah
mengabdikan diri sebagai guru di
jenjang Sekolah Menengah Pertama
(SMP). Lahir dan besar di lingkungan
desa, ia memiliki kepedulian tinggi
terhadap kualitas pembelajaran yang
relevan,  kreatif, ~dan  mampu

menyentuh sisi kemanusiaan siswa.

Sebagai guru Bahasa Indonesia, Ade aktif mengem-
bangkan strategi pembelajaran berbasis teks dan pendekatan
multimodal untuk meningkatkan partisipasi serta kreativitas
siswa. Ia juga giat menerapkan model pembelajaran yang
inovatif seperti pembelajaran berbasis proyek (Project-Based
Learning), pembelajaran  kooperatif, serta pendekatan
gamifikasi untuk menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan bermakna.

Selain berkegiatan di kelas, Ade Musriliyana juga
menaruh  minat besar pada pengembangan media
pembelajaran berbasis digital, khususnya melalui platform
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YouTube sebagai bagian dari riset akademiknya. Ia tengah
menyusun tesis magister dengan fokus pada pengembangan
kreativitas siswa melalui media video dalam pembelajaran teks
iklan, slogan, dan poster.

Buku ini merupakan bentuk nyata dari refleksi,
pengalaman, dan keyakinannya bahwa pembelajaran yang
menyenangkan bukanlah tujuan akhir, melainkan jalan untuk
membuka potensi terbaik dalam diri setiap anak. Ia percaya
bahwa guru memiliki peran sentral sebagai penggerak
perubahan di ruang-ruang kelas yang sederhana sekalipun.
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mengajar dan membimbing
mahasiswa di program Magister
Pendidikan  Bahasa  Indonesia,
dengan fokus pada pengembangan
kurikulum, strategi pembelajaran
inovatif, dan pendidikan berbasis

karakter.

Sebagai akademisi, Suherli Kusmana dikenal luas
karena dedikasinya dalam mendampingi para guru dan calon
guru dalam merancang pembelajaran yang tidak hanya efektif
secara akademik, tetapi juga menyentuh dimensi afektif dan
sosial peserta didik. Ia telah menjadi pembimbing bagi banyak
mahasiswa pascasarjana, termasuk Ade Musriliyana, penulis
utama buku ini.

Dengan pengalamannya sebagai dosen dan peneliti,
Suherli Kusmana berperan dalam memberi arahan konseptual
dan penguatan teoretis dalam penulisan buku ini.
Kehadirannya sebagai pembimbing memberi warna akademik
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dan memperkaya substansi buku, terutama dalam integrasi
antara praktik pembelajaran di kelas dan landasan pedagogis
yang kuat.
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