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ABSTRAK

Mochammad Abdi Manaf, 2019 Peningkatan Motivasi Belajar Materi Cerita Rakyat
Mata Pelajaran Bahasa Jawa Melalui Metode Role Playing Pada Siswa
Kelas IV-B MIN 2 Sidoarjo. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru
Madrasah Ibtidaiyah UIN Sunan Ampel Suarabaya. Pembimbing 1: Dr.
Sihabudin, M.Pd.l., M.Pd., dan Pembimbing 2 Taufik, M.Pd.I.

Kata Kunci: Motivasi, Cerita Rakyat, Role Playing

Latar belakang penulisan penelitian ini ialah rendahnya tingkat motivasi belajar
siswa kelas IV-B pada materi cerita rakyat. Hal ini terlihat ketika guru menjelaskan
materi hanya beberapa siswa saja yang aktif mengikuti pembelajaran, sebagian dari
siswa yang lain hanya melakukan aktivitasnya sendiri, berbicara bersama temannya,
dan bermain sendiri. Peserta didik juga belum terlihat menyukai mata pelajaran Bahasa
Jawa, hal ini terlihat ketika pembelajaran berlangsung peserta didik banyak yang
mengantuk dan terkesan kurang bersemangat dalam mengikuti pembelajaran Bahasa
Jawa materi cerita rakyat.

Masalah dalam penelitian tindakan kelas ini adalah; 1) Penerapan metode Role
Playing pada materi cerita rakyat mata pelajaran Bahasa Jawa di kelas IV-B MIN 2
Sidoarjo, 2) Peningkatan motivasi belajar materi cerita rakyat mata pelajaran Bahasa
Jawa melalui metode Role Playing pada siswa kelas 1V-B MIN 2 Sidoarjo.

Metode penelitian yang digunakan peneliti dalam penelitian ini adalah PTK
model Kurt Lewin dengan subjek penelitian 28 siswa dan tempat penelitian di MIN 2
Sidoarjo. Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus pembelajaran yang meliputi
empat tahap: Planning, Acting, Observing, Reflecting. Pengumpulan data diperoleh
melalui wawancara, observasi guru dan siswa, angket, tes tulis, dan dokumentasi.

Hasil penelitian ini menunjukkan: 1) penerapan metode Role Playing berhasil
karena guru bisa menerapkan metode Role Playing ini dengan baik dalam
pembelajaran. hal ini dibuktikan dengan perolehan skor pengamatan aktivitas guru dan
siswa yang mengalami peningkatan, yaitu skor aktivitas guru yang mendapat skor
75(cukup) pada siklus I dan mengalami peningkatan menjadi 90(sangat baik) pada
siklus 11. Kemudian skor pengamatan aktivitas siswa yang mendapat skor 68,75(cukup)
pada siklus I menjadi 89,5(baik) pada siklus I1. 2) Selain itu juga peningkatan motivasi
belajar siswa kelas IV-B juga berhasil. Hal ini dibuktikan dari tahap pra siklus, siklus
I, dan siklus I1. Persentase motivasi belajar siswa yang berkategori tinggi dan sangat
tinggi pada pra siklus yaitu sebesar 39,29% meningkat menjadi 57,14% pada siklus |
dan meningkat lagi pada siklus Il menjadi 85,71%. Lalu dilihat dari persentase
ketuntasan hasil belajar pada pra siklus sebesar 29%(rendah) meningkat menjadi
54%(cukup) pada siklus I dan meningkat lagi pada siklus Il menjadi sebesar
86%(sangat tinggi).
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pembelajaran dapat diartikan sebagai proses interaksi peserta didik pada
lingkung belajar melalui bantuan yang diberikan oleh pendidik agar terjadi proses
pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan, tabiat, dan kemahiran, serta
pembentukan sikap dan keyakinan pada peserta didik. Dengan demikian,
pembelajaran adalah proses memberikan bantuan kepada peserta didik untuk
mendapatkan pengalaman belajar yang baik.*

Keberhasilan dari proses pembelajaran dapat dilihat dari keaktifan peserta
didik ketika belajar di kelas. Pembelajaran dapat dikatakan berhasil jika dalam
prosesnya peserta didik terlibat secara penuh (aktif) dalam pembelajaran.
Keaktifan peserta didik dipengaruhi oleh beberapa macam faktor. Salah satunya
yaitu motivasi peserta didik dalam belajar. Motivasi belajar merupakan suatu
dorongan kehendak yang menyebabkan peserta didik aktif dalam belajar. Tidak
hanya aktif dalam belajar, namun juga dapat membuat peserta didik menemukan
makna yang tersembunyi dalam proses pembelajaran.

Dalam proses pembelajaran, peserta didik perlu diarahkan dan digerakkan

agar termotivasi untuk belajar. Dengan demikian, guru sebagai pendidik tidak

L Ahmad Susanto, Teori Belajar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar, (Jakarta: Prenada Media Group,
2013), 19.



hanya bertugas untuk menyampaikan ilmu pengetahuan secara lisan maupun
tertulis, guru juga bertanggung jawab untuk memberikan kondisi yang aman dan
nyaman serta membangun motivasi belajar dari peserta didik. Sehingga, peserta
didik dapat menjadi aktif dalam pembelajaran.

Dalam rangka untuk meningkatkan mutu pembelajaran di sekolah. Guru
harus berupaya untuk membangun motivasi belajar peserta didik terhadap semua
mata pelajaran, terutama terhadap mata pelajaran muatan lokal yang merupakan
mata pelajaran tambahan saja. Salah satu mata pelajaran muatan lokal yaitu mata
pelajaran Bahasa Jawa. Bahasa Jawa merupakan salah satu mata pelajaran muatan
lokal wajib, sehingga Bahasa Jawa wajib diajarkan di sekolah mulai dari SD/MI,
SMP/MTs, SMA/SMK/MA.. Berdasarkan peraturan Gubernur Jawa Timur Nomor
19 Tahun 2014, dijelaskan bahwa “Pembelajaran Bahasa Jawa memiliki tujuan
untuk mengarahkan peserta didik agar memiliki kemampuan dan keterampilan
berkomunikasi menggunakan Bahasa Jawa dengan baik dan benar, secara lisan
maupun tertulis, serta menumbuhkembangkan apresiasi terhadap hasil karya sastra
dan budaya Jawa”.? Pembelajaran Bahasa Jawa diajarkan di lingkungan sekolah
untuk melestarikan kebudayaan Jawa agar tidak hilang dan digantikan dengan
budaya asing yang semakin berkembang pada zaman ini. Mata Pelajaran Bahasa

Jawa pada satuan pendidikan SD/MI meliputi materi mendengar (ngerungokno),

2 Peraturan Gubernur Jawa Timur Nomor 19 Tahun 2014, Mata Pelajaran Bahasa Daerah sebagai
muatan Lokal Wajib di Sekolah/Madrasah



berbicara (ngomong), membaca (maca), dan menulis (nulis). Salah satu pokok
bahasan dalam mata pelajaran Bahasa Jawa adalah materi Cerita Rakyat.®

Berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan di kelas 1V-B MIN 2
Sidoarjo pada pembelajaran Bahasa Jawa khususnya untuk materi Cerita rakyat.
Peneliti menemukan sebuah masalah yaitu Pembelajaran Bahasa Jawa di kelas V-
B masih tergolong rendah peminatnya. Hal ini terlihat ketika guru menjelaskan
materi hanya beberapa siswa saja yang aktif mengikuti pembelajaran, sebagian
dari siswa yang lain hanya melakukan aktivitasnya sendiri, berbicara bersama
temannya, dan bermain sendiri. Ketika guru memberikan tugas, masih banyak
peserta didik yang melihat jawaban temannya tanpa ada usaha sendiri untuk
mengerjakan tugas. Peserta didik juga belum tekun dalam mengerjakan tugas. Hal
ini terlihat ketika guru memberikan pertanyaan kepada peserta didik, peserta didik
tidak berusaha untuk mencari jawaban di buku, melainkan malah bertanya kepada
temannya yang lain. 4

Peserta didik juga belum terlihat menyukai mata pelajaran Bahasa Jawa,
hal ini terlihat ketika pembelajaran berlangsung peserta didik banyak yang
mengantuk dan terkesan kurang bersemangat dalam mengikuti pembelajaran

Bahasa Jawa. Peneliti juga menemukan masalah yang lain yaitu metode dan

3 Khasanah. Peningkatan hasil belajar mata pelajaran Bahasa Jawa kompetensi Dasar membaca
Kalimat dalam Aksara Jawa melalui Media Kartu Huruf pada Siswa Kelas VI MI Ma’arif NU 1
Sudimara kabupaten Banyumas,(Purwokerto: Perpustakaan IAIN Purwokerto, 2014), 2

4 Hasil Wawancara dengan bapak Eko guru kelas 1V-B MIN 2 Sidoarjo pada tanggal 19 oktober 2019
pukul 10.15 WIB



strategi yang digunakan oleh guru masih kurang inovatif, dikarenakan guru masih
menggunakan metode ceramah dalam menyampaikan materi. Selain itu, guru
sering menggantungkan sumber ajar yang sudah tersedia, sehingga materi yang di
sampaikan kepada siswa sangat terbatas. Guru menyatakan jika guru mengalami
kesulitan dalam mengajarkan Bahasa Jawa, karena guru belum bisa menemukan
metode pembelajaran yang tepat dalam mengajarkan Bahasa Jawa terutama pada
materi cerita rakyat, yang dapat memotivasi peserta didik. Hal ini menyebabkan
peserta didik menjadi bosan dan kurang memperhatikan pelajaran yang
disampaikan.

Dalam merancang kegiatan pembelajaran Bahasa Jawa, pemilihan metode
dan strategi pembelajaran yang tepat, menjadi persoalan penting yang harus
diperhatikan guru. Selain dapat meningkatkan hasil belajar metode dan strategi
pembelajaran yang tepat dapat membuat pembelajaran menjadi menyenangkan.
Suasana yang menyenangkan menjadikan peserta didik yang semula bosan dalam
pembelajaran menjadi termotivasi untuk melakukan kegiatan belajar.®

Peneliti mencoba memperbaiki masalah pada pembelajaran Bahasa Jawa
agar pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dengan mencari strategi atau
metode pembelajaran yang inovatif. Peneliti memilih metode Role Playing karena
melalui metode Role Playing peserta didik di samping belajar juga sambil bermain.

Metode Role Playing dilakukan dengan memainkan peran tokoh dari cerita rakyat

> Nur Hidayati, Metode pembelajaran interaktif, (Yogyakarta: Fakultas Bahasa dan Seni UNY, 2011) 3.



bersama dengan temannya dari skenario yang dibuat guru dan dipraktekkan secara
langsung di depan kelas. Dengan begitu pembelajaran akan menjadi
menyenangkan dan tidak membosankan. Selain itu, kegiatan dalam Role Playing
dirancang untuk meningkatkan kreativitas peserta didik, meningkatkan sikap
percaya diri peserta didik, dan menciptakan lingkungan belajar yang nyaman yang
pada akhirnya, dapat meningkatkan keaktifan dan meningkatkan motivasi belajar
peserta didik dalam pembelajaran Bahasa Jawa. Oleh karena itu, Diharapkan
dengan menggunakan metode Role Playing dapat meningkatkan motivasi belajar
peserta didik dalam pembelajaran Bahasa Jawa.

Metode pembelajaran ini pernah digunakan oleh Mariana Eva Pratiwi
untuk meningkatkan motivasi belajar dalam penelitiannya yang berjudul
”Penerapan Metode Role Playing untuk Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar
IPS Siswa Kelas IV SDN 1 Kateguhan Sawit Boyolali”. Pada penelitian yang di
lakukan oleh Mariana Eva Pratiwi menunjukkan hasil pada siklus I siswa yang
memiliki motivasi belajar >50% sebanyak 76,92%, dan pada siklus Il meningkat
menjadi 92,23% yang dapat dikatakan bahwa penelitian ini berhasil.®

Berangkat dari permasalahan di atas, tidak cukup dengan sekedar jawaban
yang tidak mempunyai alasan yang kuat, dalam upaya untuk mencari jawaban

tersebut penulis perlu mengadakan penelitian lapangan yang berjudul

® Mariana Eva Pratiwi, Penerapan Metode Role Playing untuk Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar
IPS Siswa Kelas IV SDN 1 Kateguhan Sawit Boyolali. Skripsi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
(Surakarta: Perpustakaan UM Surakarta, 2014), 3.



“Peningkatan Motivasi Belajar Materi Cerita Rakyat Mata Pelajaran Bahasa

Jawa Melalui Metode Role Playing Pada Siswa Kelas I\VV-B MIN 2 Sidoarjo”

. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah dari latar belakang yang telah disampaikan
adalah sebagai berikut.
1. Bagaimana penerapan metode Role Playing pada materi cerita rakyat mata
pelajaran Bahasa Jawa di kelas IVV-B MIN 2 Sidoarjo?
2. Bagaimana peningkatan motivasi belajar materi cerita rakyat mata pelajaran
Bahasa Jawa melalui metode Role Playing pada siswa kelas 1V-B MIN 2

Sidoarjo?

. Tindakan yang Dipilih

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah disusun di
atas, peneliti dapat mengambil tindakan yaitu diterapkannya metode Role Playing
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada pembelajaran Bahasa Jawa
materi Cerita rakyat. Diharapkan dengan diterapkannya metode Role Playing
dapat mewujudkan pembelajaran yang menyenangkan. Dengan demikian, akan
lebih mudah dalam mencapai tujuan dari pembelajaran,

Metode Role Playing dinilai sangat cocok dengan kegiatan pembelajaran
di dalam kelas. Penerapan metode Role Playing tidak membutuhkan ruangan yang

begitu besar dan cocok untuk mendukung materi Cerita Rakyat. Siswa disamping



belajar juga sambil bermain. Dengan demikian, siswa menjadi tidak bosan ketika
pembelajaran bahasa Jawa materi cerita rakyat.

Selain itu, karakteristik dari metode Role Playing jika diterapkan pada
pembelajaran bahasa Jawa materi cerita rakyat sangat cocok dikarenakan Role
Playing digunakan untuk memainkan peran dari cerita yang terdapat pada cerita
rakyat. Metode Role Playing juga dapat membuat siswa menjadi aktif, karena
setiap siswa memerankan tokoh cerita secara langsung di depan kelas. Dengan
begitu, akan timbul pembelajaran yang aktif dan menyenangkan yang dapat

memotivasi siswa.

. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian dari rumusan masalah yang telah disampaikan
adalah sebagai berikut.
1. Untuk mengetahui penerapan metode Role Playing pada materi cerita rakyat
mata pelajaran Bahasa Jawa di kelas I\VV-B MIN 2 Sidoarjo
2. Untuk mengetahui peningkatan motivasi belajar materi cerita rakyat mata
pelajaran Bahasa Jawa melalui metode Role Playing pada siswa kelas 1V-B

MIN 2 Sidoarjo

. Lingkup Penelitian
Agar penelitian ini dapat dilaksanakan dengan baik, maka akan dibatasi

dengan hal-hal yang ada di bawah ini:



1. Subjek Penelitian
Dalam penelitian ini subjek yang diteliti adalah siswa kelas 1V-B MIN
2 Sidoarjo dengan jumlah seluruh peserta didik 28 siswa, yang terdiri atas 17
siswa laki-laki dan 11 siswa perempuan.
2. Fokus Penelitian
Fokus penelitian ini difokuskan untuk mengetahui seberapa jauh
peningkatan motivasi belajar pada mata pelajaran Bahasa Jawa dengan materi
cerita rakyat menggunakan metode Role Playing
3. Kompetensi Inti
3 Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar,
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang
dirinya, makhluk ciptaan tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang
dijumpainya di rumah dan di sekolah
4 Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan
logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak
sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan
berakhlak mulia
4. Kompetensi Dasar dan Indikator
Kompetensi Dasar
3.3 Mengenal dan memahami unsur intrinsik teks cerita rakyat secara lisan
dan tertulis

4.3 Menceritakan kembali teks cerita rakyat sesuai dengan urutan yang benar



Indikator
3.3.1 Menyebutkan contoh cerita rakyat
3.3.2 Menjelaskan unsur intrinsik dalam teks cerita rakyat
4.3.1 Menuliskan kembali cerita rakyat sesuai urutan yang benar
5. Indikator Motivasi Belajar
a. Tekun dalam menghadapi tugas
b. Ulet dalam menghadapi kesulitan belajar
c. Menunjukkan minat terhadap pembelajaran
d. Senang dalam belajar
e. Dapat mempertahankan pendapatnya

f. Hasil belajar yang meningkat

F. Signifikasi Penelitian
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat dalam
meningkatkan proses pembelajaran di MIN 2 Sidoarjo, khususnya dalam
pembelajaran Bahasa Jawa. Adapun signifikasi penelitian ini adalah sebagai

berikut.

1. Manfaat bagi guru
Diharapkan dapat memberikan wawasan bagi guru tentang metode Role
Playing dalam pembelajaran sehingga dapat meningkatkan kreativitas guru

dalam merancang pembelajaran khususnya dalam pembelajaran Bahasa Jawa.



2. Manfaat bagi siswa
Diharapkan siswa dapat menjadi aktif dalam menjalani proses
pembelajaran serta mampu memahami materi yang diberikan.
3. Manfaat bagi sekolah
Memberikan tambahan referensi terkait dengan metode pembelajaran
yang dapat dilakukan dalam kegiatan pembelajaran di Sekolah yaitu metode
Role Playing.
4. Manfaat bagi peneliti lain
Dapat dijadikan sebagai referensi untuk penelitian selanjutnya.
Menambah wawasan tentang bentuk karya ilmiah berupa tulisan serta landasan

dalam mengajar bidang Bahasa Jawa.
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KAJIAN TEORI

A. Motivasi Belajar
1. Pengertian Motivasi Belajar
Kata motivasi berasal dari bahasa Latin yaitu movere yang berarti

gerak atau dorongan untuk bergerak. Dengan memberikan motivasi berarti
dapat diartikan sebagai pemberian daya dorong sehingga sesuatu yang
dimotivasi dapat bergerak.’

Menurut Wingkel yang dikutip oleh Ely Manizer dalam bukunya
Pengantar Psikologi Pendidikan, bahwa motivasi merupakan motif yang telah
aktif pada saat tertentu.® Motivasi berawal dari kata “motif”’ yang diartikan
sebagai daya upaya yang memberikan dorongan kepada seseorang untuk
melakukan sesuatu. Motif dapat dikatakan sebagai penggerak yang berasal
dari dalam diri seseorang untuk membuat seseorang melakukan aktivitas
tertentu untuk mencapai tujuan. ® Motif tidak dapat diamati secara langsung,
tetapi dapat diinterpretasikan dalam tingkah lakunya berupa rangsangan,

dorongan yang dapat memunculkan sesuatu tingkah lakunya berupa

" Purwa Atmaja Prawira., Psikologi Pendidikan dalam Perspektif Baru. (Jogjakarta: Ar-Ruz Media,
2017), 119.

8 Rohmalina Wahab..Psikologi Belajar, (Jakarta: Rajawali Pers, 2016), 127.

® Sardiman, AM. Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar. (Jakarta: Rajawali Press, 2007),73.
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rangsangan, dorongan yang dapat memunculkan sesuatu tingkah laku tertentu
pada individu.

Menurut Nur Hidayah motivasi adalah suatu proses untuk
menggerakkan motif menjadi tindakan untuk mencapai tujuan. Sedangkan
motif adalah setiap kondisi atau keadaan dalam diri seseorang yang
menimbulkan kesiapannya untuk memulai atau melanjutkan seperangkat
perilaku. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa motif merupakan dorongan
untuk berperilaku sedangkan motivasi bersifat mengarahkan motif.!

Menurut MC. Donald motivasi adalah munculnya perasaan/feeling
pada diri seseorang yang didahului dengan tanggapan terhadap suatu tujuan
yang disebabkan oleh perubahan energi dari dalam pribadi seseorang. Dari
pengertian yang dikemukakan oleh MC. Donald ini mengandung 3 elemen
penting, yaitu sebagai berikut.

a. Bahwa motivasi itu mengawali terjadinya perubahan energi dalam setiap
individu manusia.

b. Motivasi ditandai dengan munculnya perasaan dalam diri seseorang.
Dalam hal ini, motivasi menyangkut hal mengenai persoalan kejiwaan,

afeksi, dan emosi yang dapat menentukan tingkah laku manusia.

10 Mohamad Syarif Sumantri, Strategi Pembelajaran: Teori dan Praktik di Tingkat Pendidikan Dasar,
(Jakarta: Rajawali Press, 2015), 373.
11 Bahri, Psikologi Pembelajaran, (Surabaya: UIN Sunan Ampel Press, 2014), 72.
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c. Motivasi muncul karena adanya tujuan dalam melakukan sesuatu. Jadi,
sebenarnya motivasi muncul karena terdorong oleh adanya unsur lain,
dalam hal ini adalah tujuan. 2

Selanjutnya Hani Handoko menjelaskan bahwa motivasi adalah
keadaan dalam diri seseorang yang mendorong keinginan individu untuk
melakukan kegiatan tertentu guna mencapai suatu tujuan. Dengan demikian
dapat dikatakan bahwa motivasi merupakan dorongan pada individu yang
membuat individu melakukan suatu kegiatan tertentu guna mencapai tujuan

tertentu, 3

Dari beberapa definisi yang telah dijelaskan di atas maka dapat diambil
sebuah kesimpulan bahwa motivasi merupakan keadaan dalam diri seseorang
yang mengalami perubahan energi yang mempengaruhi/mendorong individu
untuk melakukan suatu kegiatan atas dasar keinginan yang ditandai dengan
munculnya perasaan/feeling dan reaksi untuk mencapai tujuan tertentu.

Seseorang dapat dikatakan termotivasi jika ia sebelumnya tidak ingin untuk

melakukan suatu kegiatan namun ketika mendapat rangsangan motivasi, dia

akan terdorong untuk melakukan kegiatan tersebut.

Sedangkan, belajar menurut O. Whittaker adalah proses dimana

tingkah laku diubah melalui sebuah latihan atau pengalaman. Sedangkan

12 |bid., 73-74.
13 Rohmalina Wahab., Psikologi Belajar......., 128.
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wingkel merumuskan bahwa belajar adalah segala aktivitas mental atau psikis
yang berlangsung dalam interaksi aktif pada lingkungan, yang dapat
menghasilkan perubahan-perubahan dalam pengelolaan pemahaman. Slameto
juga merumuskan pengertian tentang belajar. Menurutnya belajar adalah suatu
proses usaha yang dilakukan individu untuk memperoleh perubahan tingkah
laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalaman individu itu
sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya.**

Jadi, dari beberapa pengertian belajar di atas maka dapat disimpulkan
bahwa belajar adalah segala aktivitas baik mental atau psikis yang dilakukan
individu sehingga menimbulkan perubahan tingkah laku yang berbeda secara
keseluruhan antara sebelum dan sesudah belajar, sebagai hasil dari
pengalaman individu itu sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya.

Dengan demikian yang dimaksud dengan motivasi belajar adalah
adalah dorongan dan kekuatan dalam diri seseorang untuk melakukan tujuan
tertentu yang ingin dicapainya. Dengan kata lain motivasi belajar dapat
diartikan sebagai suatu dorongan yang ada pada diri seseorang sehingga
seseorang mau melakukan aktivitas atau kegiatan belajar guna mendapatkan

pengalaman dan keterampilan.®®

14 Rohmalina Wahab..Psikologi Belajar......., 17.
15 Mohammad Syarif Sumantri. Strategi Pembelajaran......., 378.
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2. Indikator Motivasi Belajar

Dalam pembelajaran, motivasi belajar diartikan sebagai dorongan
yang ada pada diri siswa sehingga seorang siswa mau melakukan aktivitas
atau kegiatan belajar guna mendapatkan pengalaman dan keterampilan.
Dengan kata lain motivasi belajar merupakan sebuah dorongan yang membuat
siswa mau untuk belajar.

Indikator motivasi belajar menunjukkan bahwa motivasi belajar
memiliki makna yang luas. Dengan motivasi belajar, siswa akan senantiasa
terdorong untuk belajar. Baik dalam keadaan apapun jika seorang siswa sudah
termotivasi untuk belajar maka dia akan melakukan kegiatan belajar dengan
senang hati. Dengan begitu pemahaman siswa terhadap materi akan
meningkat. Siswa dikategorikan termotivasi untuk belajar apabila dia
memenuhi beberapa indikator.*® Adapun indikator dari motivasi belajar
adalah sebagai berikut.t’

a. Durasinya kegiatan (berapa lama kemampuan penggunaan waktunya
untuk melakukan kegiatan).

b. Frekuensinya kegiatan (berapa sering kegiatan dilakukan dalam periode
waktu tertentu)

c. Persistensinya (ketetapan dan kelekatannya) pada tujuan kegiatan.

16 |bid., 378.
17 Abin Syamsudin Makmun, Psikologi Pendidikan: Perangkat Sistem Pengajaran Modul, (Bandung:
PT Remaja Rosdakarya, 2012), 40.
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d. Ketabahan, keuletan, dan kemampuannya dalam menghadapi rintangan
dan kesulitan untuk mencapai tujuan.

e. Devosi (pengabdian) dan pengorbanan (uang, tenaga, pikiran, bahkan
jiwanya atau nyawanya) untuk mencapai tujuan.

f. Tingkatan aspirasinya (maksud, rencana, cita-cita, sasaran atau target,
dan idolanya) yang hendak dicapai dengan kegiatan yang dilakukan.

g. Tingkatan kualifikasi prestasi atau output atau hasil belajar yang dicapai
dari kegiatannya (berapa banyak nilai, memuaskan atau tidak, memadai
atau tidak)

h. Arah sikapnya terhadap sasaran kegiatan (like or dislike (suka atau tidak
suka), positif atau negatif)

Selanjutnya, Hamzah B. Uno mengemukakan bahwa indikator
motivasi belajar dapat di klasifikasikan sebagai berikut.'®

a. Adanya hasrat dan keinginan untuk berhasil
Peserta didik memiliki keinginan untuk berhasil, menguasai materi, dan
mendapatkan prestasi yang baik.

b. Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar
Peserta didik melakukan kegiatan belajar tanpa ada paksaan, dikarenakan
belajar merupakan kebutuhan bagi peserta didik

c. Adanya harapan dan cita-cita masa depan

18 Hamzah B. Uno. Teori Motivasi dan Pengukurannya. (Jakarta: Bumi Aksara, 2016), 23.
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Siswa memiliki harapan dan cita-cita dari materi yang dipelajari

Adanya penghargaan dalam belajar

Siswa termotivasi dengan adanya penghargaan yang di berikan oleh guru
atau orang-orang yang di sekitarnya terhadap keberhasilan yang telah
dicapai

Adanya lingkungan belajar yang kondusif

Siswa merasa nyaman dan aman pada lingkungan tempat ia belajar.

Kemudian Sardiman menjelaskan bahwa seseorang akan terlihat

memiliki motivasi dalam belajar jika ia memiliki ciri-ciri sebagai berikut.®

a.

b.

Tekun dalam menghadapi tugas

Ulet dalam menghadapi kesulitan

Menunjukkan minat terhadap berbagai macam masalah
Dapat mempertahankan pendapatnya

Tidak mudah dalam melepaskan hal yang di yakini itu
Senang mencari dan memecahkan masalah soal-soal

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa dalam

rangka untuk mengetahui seseorang sudah termotivasi atau belum, perlu

adanya indikator-indikator yang jelas dan terukur. Peserta didik dapat

dikatakan termotivasi jika ia memenuhi indikator di atas.

19 Sardiman, AM. Interaksi......., 20.
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3. Komponen Motivasi Belajar
Motif dalam psikologi mempunyai arti rangsangan, dorongan, atau
pembangkit tenaga bagi terjadinya suatu tingkah laku. Karena
dilatarbelakangi adanya tingkah laku tersebut disebut sebagai “tingkah laku
bermotivasi”. Tingkah laku bermotivasi ini dapat dirumuskan sebagai tingkah
laku yang dilatarbelakangi oleh adanya kebutuhan dan diarahkan pada
pencapaian suatu tujuan, agar suatu kebutuhan terpenuhi dan suatu kehendak
terpuaskan. Rumusan ini digambarkan dalam bentuk lingkaran motivasi

seperti pada gambar berikut.?

Lingkaran Motivasi

Kebutuhan

(Y

Tujuan Tingkah

N

Gambar 2.1 Komponen Motivasi Belajar

a. Kebutuhan
Seseorang melakukan aktivitas itu didorong oleh adanya faktor
kebutuhan, baik kebutuhan biologis maupun psikologis. Dengan
demikian dapat dikatakan bahwa motivasi akan selalu berikat dengan
kebutuhan, sebab seseorang akan terdorong melakukan sesuatu bila

merasa ada sesuatu kebutuhan. Kebutuhan ini timbul karena adanya

20 Bahri, Psikologi Pembelajaran......., 73.
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keadaan yang tidak seimbang, tidak serasi, atau rasa ketegangan yang
menuntut kepuasan.?
b. Dorongan/Tingkah Laku
Dorongan/tingkah laku merupakan kekuatan mental yang
berorientasi pada pemenuhan pencapaian tujuan, atau tingkah laku yang
dipergunakan sebagai cara atau alat agar suatu tujuan bisa tercapai?
c. Tujuan
Tujuan merupakan hal yang ingin dicapai dalam mengarahkan
perilaku. Tujuan menentukan seberapa aktif individu akan bertingkah
laku. Sebab, selain ditentukan oleh motif dasar, tingkah laku jua
ditentukan oleh keadaan dan tujuan, jika tujuannya menarik, individu

akan lebih aktif bertingkah laku.?

4. Tujuan dan Fungsi Motivasi Belajar
a. Tujuan Motivasi Belajar
Secara umum dapat dikatakan bahwa tujuan dari motivasi adalah
untuk menggerakkan atau menggugah seseorang agar timbul keinginan
dan kemauan untuk melakukan sesuatu sehingga dapat diperoleh hasil

berupa perubahan tingkah laku untuk mencapai tujuan tertentu. Bagi

21 Sardiman, AM. Interaksi dan Motivasi......., 78.
22 Babhri, Psikologi Pembelajaran......., 74.
23 |bid., 74.
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seorang guru, tujuan motivasi adalah untuk menggerakkan atau memacu
para siswanya agar timbul keinginan dan kemauannya untuk
meningkatkan prestasi belajarnya sehingga tercapai tujuan pendidikan
sesuai dengan yang diharapkan dan ditetapkan dalam kurikulum sekolah.
Sebagai contoh, seorang guru memberikan pujian kepada seorang siswa
yang maju ke depan kelas dan dapat mengerjakan hitungan fikih di papan
tulis. Melalui pujian itu, dalam diri anak tersebut timbul rasa percaya pada
diri sendiri, di samping itu juga timbul keberanian sehingga ia tidak takut
dan malu lagi jika disuruh maju ke depan kelas.?*
b. Fungsi Motivasi Belajar

Motivasi merupakan perubahan energi pada diri seseorang yang
membuat seorang terdorong untuk melakukan sesuatu dengan tujuan
tertentu. Dari uraian yang ada di atas dapat dikatakan bahwa motivasi
mendorong timbulnya perilaku untuk mencapai suatu tujuan. Jadi, secara
umum fungsi motivasi yaitu meliputi berikut ini.?
1) Mendorong timbulnya kelakuan atau perbuatan. Tanpa motivasi

maka tidak akan timbul suatu perbuatan seperti belajar.

2) Motivasi Dberfungsi sebagai pengarah. Artinya mengarahkan

perbuatan ketercapaian tujuan yang diinginkan.

24 Ngalim Purwanto, Psikologi Pendidikan, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 1998), 73.
%5 Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar, (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2001), 161.
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3) Motivasi berfungsi sebagai penggerak. la berfungsi sebagai mesin

bagi mobil. Besar kecilnya motivasi akan menentukan cepat atau
lambatnya suatu pekerjaan.

Motivasi mempunyai peranan yang strategis dalam aktivitas

belajar seseorang, ia dapat mengubah seseorang dari yang tadinya tidak

ingin belajar namun ketika dia diberi motivasi dia akan terdorong untuk

melakukan sesuatu. Berikut ini fungsi dari motivasi dalam belajar.

1)

2)

3)

Motivasi sebagai pendorong perbuatan

Pada mulanya seorang siswa tidak ada hasrat untuk belajar,
tetapi karena ada sesuatu yang dicari, muncullah minatnya untuk
belajar. Sesuatu yang akan dicari itu dalam rangka untuk memuaskan
rasa ingin tahunya dari sesuatu yang dipelajarinya. Sesuatu yang
belum diketahui tersebut akhirnya mendorong siswa dalam rangka
mencari tahu. Sikap itulah yang mendasari dan mendorong ke arah
sejumlah perbuatan dalam belajar.
Motivasi sebagai penggerak perbuatan

Dorongan psikologis yang melahirkan sikap terhadap siswa itu
merupakan suatu kekuatan yang tak terbendung, yang kemudian
terwujud dalam bentuk gerakan psikofisis.
Motivasi sebagai pengarah perbuatan

Seorang siswa yang mempunyai motivasi dapat menyeleksi

mana perbuatan yang harus dilakukan dan mana perbuatan yang tidak
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dilakukan. Sesuatu yang dicari siswa merupakan tujuan
pembelajaran yang akan dicapainya. Tujuan pembelajaran itulah
sebagai pengarah yang memberikan motivasi kepada siswa dalam

belajar.?®

5. Prinsip Motivasi Belajar
Motivasi mempunyai peranan yang strategis dalam aktivitas belajar
seseorang. Tidak ada seorang pun yang belajar tanpa motivasi. Tidak ada
motivasi berarti tidak ada kegiatan pembelajaran. Agar peranan motivasi lebih
optimal, maka prinsip-prinsip motivasi dalam belajar harus diterangkan dalam
aktivitas pembelajaran. Berikut ada beberapa prinsip motivasi dalam belajar,
yaitu:?’

a. Motivasi sebagai penggerak yang mendorong aktivitas belajar
Seseorang melakukan aktivitas belajar karena ada suatu hal yang
mendorongnya. Motivasilah sebagai dasar penggeraknya yang
mendorong seseorang untuk belajar

b. Motivasi intrinsik lebih utama daripada motivasi ekstrinsik dalam belajar
Efek yang ditimbulkan dari pemberian motivasi ekstrinsik adalah
menyebabkan ketergantungan siswa terhadap sesuatu di luar dirinya, dan

menyebabkan anak kurang percaya diri.

26 Rohmalina Wahab..Psikologi Belajar......., 131.
27 Rohmalina Wahab..Psikologi Belajar......., 129-130
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c. Motivasi berupa pujian lebih baik dari pada motivasi berupa hukuman
Motivasi pujian diberikan ketika siswa memperoleh sesuatu yang baik,
dan motivasi hukuman diberikan kepada siswa untuk menghentikan
perilaku negatif siswa.

d. Motivasi berhubungan erat dengan kebutuhan dalam belajar
Kebutuhan yang tak bisa dihindari oleh siswa adalah keinginannya untuk
menguasai sejumlah ilmu pengetahuan. Oleh karena itulah siswa belajar.
Siswa giat belanja untuk memenuhi kebutuhan demi memuaskan rasa
ingin tahunya terhadap sesuatu.

e. Motivasi dapat menumpuk optimisme dalam belajar
Siswa yang mempunyai motivasi dalam belajar selalu yakin dapat
menyelesaikan setiap pekerjaan yang dilakukannya. Dia akan yakin
bahwa belajar bukanlah kegiatan yang sia-sia.

f. Motivasi melahirkan prestasi belajar
Dari berbagai macam penelitian menyimpulkan bahwa motivasi
mempengaruhi prestasi dalam belajar. Tinggi rendahnya motivasi selalu

dijadikan indikator baik buruknya prestasi belajar siswa.

6. Cara Meningkatkan Motivasi Belajar
Pemberian motivasi belajar oleh guru terhadap siswanya sangat
penting dalam proses pembelajaran agar terjadi pembelajaran yang

menyenangkan sehingga siswa akan meningkat pemahamannya terhadap

23



24

materi dan tujuan pembelajaran akan tercapai. berikut ini Sardiman
berpendapat cara-cara pemberian motivasi ada 11 macam.?®
a. Memberi Angka
Angka dalam hal ini sebagai simbol nilai dari kegiatan belajar
siswa. Banyak siswa yang belajar itu dikarenakan angka/nilai yang baik,
sehingga yang dikejar nilai ulangan atau nilai-nilai pada rapor yang baik
saja. Angka yang baik merupakan motivasi yang kuat bagi siswa, tetapi
juga banyak siswa yang belajar hanya ingin mengejar pokoknya bisa naik
kelas/lulus saja. Ini menunjukkan motivasi yang kurang dibandingkan
dengan siswa yang menginginkan nilai/angka yang baik. Oleh karena itu,
pemberian angka harus dapat dikaitkan dengan nilai yang terkandung
dalam pengetahuan yang diajarkan kepada siswa hingga tidak hanya
kognitif saja tetapi juga keterampilan dan sikapnya.
b. Memberi Hadiah
Hadiah dapat juga dikatakan sebagai motivasi, tetapi tidak selalu
hadiah  dikatakan sebagai motivasi. Karena hadiah untuk
pekerjaan/kegiatan mungkin tidak akan menarik seseorang uang tidak

senang dan tidak berbakat terhadap suatu pekerjaan tersebut.

28 Mohammad Syarif Sumantri. Strategi Pembelajaran......., 380.
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c. Saingan/kompetisi
Saingan atau kompetisi dapat dijadikan sebagai motivasi untuk
mendorong siswa aktif dalam belajar. Persaingan baik individual maupun
kelompok dapat meningkatkan prestasi siswa. Memang persaingan dapat
digunakan dalam dunia perdagangan dan industri, tetapi juga dapat
digunakan untuk meningkatkan kegiatan belajar siswa.
d. Ego-Involvement
Menumbuhkan kesadaran kepada siswa agar merasakan betapa
pentingnya tugas dan menerimanya sebagai tantangan sehingga belajar
keras dengan mempertaruhkan harga diri adalah sebagai salah satu bentuk
motivasi yang cukup penting
e. Memberi ulangan
Jika siswa mengetahui akan ada ulangan, ia akan giat untuk belajar
agar bisa mengerjakan soal pada ulangan tersebut. Oleh karena itu,
memberikan ulangan juga merupakan sarana untuk memotivasi belajar.
Akan tetapi, juga harus diingat oleh guru untuk jangan sering memberikan
ulangan karena akan membuat siswa jadi bosan. Seorang guru juga harus
memberitahukan dulu kepada siswa jika akan mengadakan ulangan.
f. Mengetahui hasil
Dengan mengetahui hasil belajar siswa apalagi jika hasil belajar
siswa baik maka akan mendorong siswa lebih giat dalam belajar. Semakin

mengetahui grafik hasil belajar meningkat, siswa akan memotivasi
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dirinya untuk terus belajar lebih baik lagi dengan harapan hasilnya akan
terus meningkat.
Memberi pujian

Apabila ada siswa yang sukses menyelesaikan tugasnya,
sebaiknya guru memberikan pujian. Pujian ini adalah bentuk
reinforcement yang positif sekaligus merupakan motivasi yang baik maka

pemberiannya harus tepat.

. Hukuman

Hukuman sebagai bentuk reinforcement yang negatif, tetapi jika
diberikan secara tepat dan bijak bisa menjadi alat motivasi belajar. Karena
itu seorang guru harus mengetahui prinsip-prinsip pemberian hukuman.
Membangkitkan hasrat untuk belajar

Siswa dengan sendirinya membangkitkan motivasi belajar yang
berasal dari dirinya yang berarti ada unsur kesengajaan ada maksud untuk
belajar.

Minat

Motivasi erat hubungannya dengan minat. Munculnya motivasi
karena adanya kebutuhan, begitu juga minat sehingga tepat kalau minat
adalah motivasi yang pokok. Minat dapat dibangkitkan dengan cara: 1)
membangkitkan adanya suatu kebutuhan, 2) menghubungkan persoalan

dengan pengalaman, 3) memberikan kesempatan untuk mendapatkan
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hasil yang baik, 4) menggunakan berbagai macam baik
strategi/media/metode/model untuk mengajar.
k. Tujuan yang diakui
Rumusan tujuan yang diakui oleh siswa merupakan alat motivasi
yang penting, karena dengan memahami tujuan yang harus dicapai karena
dirasa sangat berguna dan menguntungkan, maka timbul gairah untuk

belajar.

B. Mata Pelajaran Bahasa Jawa

1. Pengertian Bahasa Jawa
Bahasa Jawa merupakan bahasa pertama penduduk Jawa yang tinggal
di provinsi Jawa Tengah, Daerah Istimewa Yogyakarta, Jawa Timur, Banten,
Lampung, sekitar Medan, daerah-daerah transmigrasi di Indonesia, di
antaranya, sebagian provinsi Riau, Jambi, Kalimantan tengah, dan beberapa
tempat di luar negeri, yaitu Suriname, Belanda, net Kaledonia, dan pantai
barat Johor. Jumlah penuturnya sekarang 75,5 juta. Di dunia terdapat 6.703
bahasa. Bahasa Jawa menempati urutan ke-11 dalam hal jumlah penutur

terbanyak.?

Bahasa Jawa merupakan bahasa yang mengenal adanya tingkat tutur

atau unggah-ungguh basa. Tingkat tutur ini merupakan variasi berbahasa

29 Wedhawati, dkk. Tata Bahasa Jawa Mutakhir, (Yogyakarta: Penerbit KANISIUS, 2006), 1.
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yang perbedaannya ditentukan oleh anggapan penutur dan relasinya terhadap
orang yang diajak berbicara. Tingkat tuturnya yaitu ngoko, madya, krama.°

Bahasa Jawa merupakan mata pelajaran muatan lokal yang wajib di
ajarkan di sekolah mulai dari tingkatan SD/MI, SMP/MTs, SMA/MA/SMK
yang ditetapkan pada peraturan Gubernur Jawa Timur Nomor 19 Tahun 2014
sebagai mata pelajaran muatan lokal wajib diajarkan di sekolah dengan
alokasi waktu 2 Jam Pembelajaran dalam setiap Minggu.
Tujuan Pembelajaran Bahasa Jawa

Berdasarkan peraturan Gubernur Jawa Timur Nomor 19 Tahun 2014,
dijelaskan bahwa ‘“Pembelajaran Bahasa Jawa memiliki tujuan untuk
mengarahkan peserta didik agar memiliki kemampuan dan keterampilan
berkomunikasi menggunakan Bahasa Jawa dengan baik dan benar, secara
lisan maupun tertulis, serta menumbuhkembangkan apresiasi terhadap hasil
karya sastra dan budaya Jawa”.%

Pusat pembinaan kurikuler dan sarana pendidikan, badan penelitian

dan pengembangan pendidikan dan kebudayaan mengemukakan bahwa

pembelajaran Bahasa Jawa secara umum memiliki tujuan sebagai berikut.32

30 Dwi Bambang PS. Pembelajaran Bahasa dan Sastra Jawa dalam Kerangka Budaya sebagai Bagian
dari Upaya Pelestarian Kebudayaan dan Bahasa Jawa, (Yogyakarta: Tiara Wacana, 2008), 59.

81 Peraturan Gubernur Jawa Timur Nomor 19 Tahun 2014, Mata Pelajaran Bahasa Daerah sebagai
muatan Lokal Wajib di Sekolah/Madrasah.

32 Slamet Riyadi, dkk., Pengajarar Bahasa Jawa di Sekolah Pendidikan Guru Daerah Istimewa
Yogyakarta, (Jakarta, Pusat pembinaan dan pengembangan bahasa, 1994), 2.
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a. Membina dan melestarikan kebudayaan Jawa yang menjadi modal dasar
dalam pembinaan dan pengembangan kebudayaan nasional.

b. Mengembangkan kepribadian peserta didik menjadi menghayati dan
mengamalkan nilai-nilai kebudayaan Jawa.

c. Membina peserta didik agar memiliki pengetahuan tentang bahasa dan
budaya Jawa, keterampilan berbahasa Jawa sehingga peserta didik
mampu berpikir dengan penalaran dan perasaan yang baik untuk
menumbuhkan sikap positif terhadap bahasa dan budaya suku Jawa.

3. Ruang Lingkup Pembelajaran Bahasa Jawa di MI/SD
Berdasarkan peraturan gubernur Jawa Tengah Nomor: 423.5/5/2010
bahwa ruang lingkup dari mata pelajaran bahasa Jawa pada tingkah M1/SD
adalah sebagai berikut.*

a. Mendengarkan (ngerungokno)

Memahami wacana lisan yang didengar baik teks sastra maupun non
sastra dalam berbagai ragam bahasa berupa cerita teman, teks karangan,
pidato, pesan, cerita rakyat, cerita anak, geguritan, tembang macapat, dan
cerita wayang.

b. Berbicara (ngomong)

Menggunakan wacana lisan untuk mengungkapkan pikiran perasaan baik

sastra maupun nonsastra dengan menggunakan berbagai ragam bahasa

33 peraturan Gubernur Jawa Tengah Nomor 423.5/5/2010, Kurikulum Mata Pelajaran Muatan Lokal
Bahasa Jawa untuk Jenjang SD/MI
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berupa menceritakan tokoh wayang, mendeskripsikan benda,
menanggapi  persoalan, faktual/pengamatan, melaporkan  hasil
pengamatan, berpidato, dan mengapresiasikan tembang.

c. Membaca (maca)
Menggunakan berbagai keterampilan membaca untuk memahami teks
sastra maupun non sastra dalam berbagai ragam bahasa berupa teks
bacaan, pidato, cerita rakyat, percakapan, geguritan, cerita anak, cerita
wayang, dan aksara Jawa.

d. Menulis (nulis)
Melakukan berbagai keterampilan menulis baik sastra maupun nonsastra
dalam berbagai ragam bahasa untuk mengungkapkan pikiran, perasaan,
dan informasi berupa karangan sederhana, surat, dialog, laporan,

ringkasan, parafrase, geguritan, dan aksara Jawa.

C. Bahasa Jawa Materi Cerita Rakyat
1. Pengertian Cerita Rakyat
Cerita rakyat pada umumnya berupa narasi pendek yang diturunkan
dari mulut ke mulut dengan berbagai pencerita beserta kelompoknya
memberikan perubahan dan penambahan isi cerita sehingga, pengarangnya

tidak diketahui.3* Materi cerita rakyat merupakan materi yang di ajarkan pada

3 M. Ridwan Ismail, Cerita Rakyat dalam Majalah Berbahasa Jawa Tahun 1980-an, (Jakarta: Pusat
Pembinaan dan Pengembangan Bahasa, 1995), 1.
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kelas IV SD/MI yang memuat cerita jaman dahulu yang berkembang di
masyarakat Jawa secara turun-temurun.
2. Ciri-Ciri Cerita Rakyat
Cerita rakyat merupakan cerita yang berkembang di masyarakat yang
memiliki ciri-ciri sebagai berikut.*®
a. Tidak diketahui pengarangnya
b. Disebarkan lewat mulut ke mulut
c. Terdapat banyak variasi cerita
d. Bersifat tradisional
3. Unsur Cerita Rakyat
Cerita rakyat merupakan cerita yang tidak diketahui pengarangnya.
Namun, cerita rakyat memiliki unsur seperti cerita pada umumnya. Salah satu
unsur yang dimiliki oleh cerita rakyat adalah unsur Intrinsik.
Unsur intrinsik merupakan unsur yang berasal dari cerita itu sendiri. berikut
merupakan unsur intrinsik dari cerita rakyat.*
a. Tema
Gagasan pokok yang menjadi dasar asal usul cerita
b. Latar

Keterangan mengenai waktu, tempat, dan situasi dari cerita

35 Syamsul Hadi, dkk. Tantri Basa Kelas 4 SD/MI, (Surabaya: Dinas Pendidikan dan Kebudayaan Jawa
Timur, 2016), 49.
% bid., 52-53.
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c. Amanat.
Pesan yang bisa diambil dari cerita

d. Tokoh dan Perwatakan
Tokoh yang diceritakan dalam cerita dan bagaimana sifat dari tokoh
tersebut.

e. Alur
Urutan terjadinya cerita atau rangkaian peristiwa dari awal hingga akhir
cerita. Umumnya cerita rakyat menggunakan alur maju. Penutur

menceritakan menurut kejadian waktu

D. Metode Pembelajaran
Metode dapat diartikan sebagai cara untuk melakukan suatu kegiatan atau
melakukan pekerjaan. Menurut J.R David dalam Teaching Strategis For College
Class Room menyebutkan bahwa Method is a way in achieving something. Metode
adalah cara untuk melakukan sesuatu. Metode dalam mengajar berperan sebagai
alat untuk menciptakan proses pembelajaran antara siswa dengan guru dalam

proses pembelajaran.®’
Metode pembelajaran merupakan cara untuk melakukan atau menyajikan,
menguraikan materi pembelajaran kepada peserta didik untuk mencapai tujuan

pembelajaran. Metode pembelajaran adalah alat untuk mencapai tujuan

87 Abdul Majid, Strategi Pembelajaran, (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2013), 193.
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pembelajaran, operasionalisasi dari strategi pembelajaran dalam menyiasati

perbedaan individual siswa, meningkatkan motivasi belajar, serta meningkatkan

pemahaman siswa dan berdampak langsung terhadap pencapaian tujuan.®

Dalam proses pembelajaran, guru dapat menggunakan beberapa metode

pembelajaran dalam mengoperasikan strategi pembelajaran. Untuk itu, guru harus

memperhatikan metode pembelajaran yang akan digunakan dalam pembelajaran.

Metode pembelajaran yang digunakan harus tepat dan baik. Metode pembelajaran

dapat dikatakan baik , jika memenuhi ciri-ciri seperti berikut.*

a.

b.

Kesesuaian dengan tujuan, karakteristik materi, dan karakteristik siswa.
Bersifat luwes, fleksibel, artinya dapat dipadukan dengan metode-metode lain
untuk mewujudkan tujuan pembelajaran.

Memiliki fungsi untuk menyatukan teori dengan praktisi sehingga mampu
mengantarkan siswa pada pemahaman materi.

Penggunanya dapat mengembangkan materi melalui metode yang digunakan
Memberikan kesempatan pada siswa untuk ikut aktif dalam kelas

Dari beberapa metode pembelajaran yang ada, peneliti memilih metode

Role Playing untuk diterapkan pada pembelajaran bahasa Jawa materi cerita

rakyat. Metode Role Playing jika diterapkan pada pembelajaran bahasa Jawa

38 Jamil Suprihatiningrum, Strategi Pembelajaran Teori dan Aplikasi, (Yogyakarta: Ar-Ruz Media,
2017), 281.
% Ibid., 282.
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materi cerita rakyat sangat cocok dikarenakan Role Playing digunakan untuk

memainkan peran dari cerita yang terdapat pada cerita rakyat.

E. Metode Role Playing
1. Pengertian Metode Role Playing

Metode Role Playing atau bermain peran adalah metode pembelajaran
yang merupakan bagian dari metode simulasi yang di arahkan untuk
mengkreasi peristiwa sejarah, peristiwa yang akan terjadi pada masa
mendatang, dan berbagai peristiwa lain. Menurut Dawson yang dikutip oleh
Moedjiono dan Dimyati mengemukakan bahwa simulasi merupakan suatu
istilah umum yang berhubungan dengan menyusun dan mempraktekkan
model yang meniru proses-proses perilaku. Sedangkan menurut Ali, bahwa
metode simulasi merupakan cara pengajaran dengan melakukan proses
tingkah laku tiruan. Dengan demikian, pembelajaran Role Playing atau
bermain peran merupakan salah satu metode yang diarahkan untuk
memecahkan masalah yang berkaitan dengan hubungan manusia, terutama
menyangkut kehidupan keluarga, sekolah, maupun perilaku masyarakat di
sekitar peserta didik.*

Metode ini memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk

praktek dalam menempatkan diri mereka dalam peran-peran dan situasi-

40 Mulyono, Strategi Pembelajaran: Menuju Efektivitas Pembelajaran di Abad Global, (Malang: UIN
Maliki Press, 2012), 44-45.
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situasi yang akan meningkatkan kesadaran terhadap nilai-nilai dan keyakinan-
keyakinan peserta didik terhadap orang lain.
2. Langkah-langkah Metode Role Playing
Berikut ini adalah langkah-langkah pembelajaran dengan metode Role

Playing.*

a. Guru menyusun/menyiapkan skenario yang akan ditampilkan.

b. Menunjuk siswa untuk mempelajari skenario dalam beberapa hari
sebelum KBM.

c. Guru membentuk kelompok siswa menjadi beberapa kelompok.

d. Memberikan penjelasan tentang kompetensi yang akan dicapai.

e. Memanggil para siswa yang sudah ditunjuk untuk melakukan skenario
yang sudah dipersiapkan.

f. Masing-masing siswa berada di kelompoknya masing-masing untuk
mengamati skenario yang sedang diperagakan.

0. Setelah selesai ditampilkan, setiap siswa diberikan lembar kerja untuk
membahas penampilan masing-masing kelompok

h. Masing-masing kelompok menyampaikan hasil kesimpulannya

I.  Guru memberikan kesimpulan secara umum

j. Evaluasi

k. Penutup

41 Zainal Agib, dkk. Penelitian Tindakan Kelas (PTK) SD/MI, (Yogyakarta: Ar-Ruzz Media, 2017), 45-
46.
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3. Kelebihan dan Kekurangan Metode Role Playing

Kelebihan dari Metode Role Playing jika diterapkan dalam

pembelajaran adalah sebagai berikut.*?

a.

Peserta didik bebas berkreasi, mengambil keputusan, dan berekspresi
secara utuh.

Berkesan dengan kuat dan tahan lama dalam ingatan peserta didik.
Sangat menarik bagi siswa sehingga memungkinkan kelas menjadi
dinamis dan penuh antusias.

Membangkitkan gairah dan semangat dalam diri peserta didik serta
menumbuhkan rasa sosial yang tinggi.

Dapat menghayati peristiwa yang berlangsung dengan mudah dan dapat
memetik hikmah yang terkandung dalam cerita yang diperankan.

Sedangkan, metode Role Playing juga memiliki beberapa kekurangan

sebagai berikut.*

a.

Metode Role Playing memerlukan waktu yang panjang dalam
melaksanakannya.
Memerlukan kreativitas dan daya kreasi yang tinggi dari pihak guru dan

peserta didik.

42 Aris Shoimin, 68 Model Pembelajaran Inovatif dalam Kurikulum 2013, (Yogyakarta: Ar-Ruz Media,

2014), 162.
%3 |pid., 163.
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c. Jika pelaksanaan Role Playing tidak berhasil, tidak hanya memberi kesan
kurang baik, tetapi tujuan pembelajaran menjadi tidak tercapai.
d. Tidak semua materi pelajaran dapat disajikan melalui metode Role

Playing.

F. Penerapan Metode Role Playing dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa
Metode Role Playing merupakan bagian dari metode simulasi dimana
siswa diajak untuk bermain sambil belajar dengan memerankan tokoh dari suatu
kondisi/peristiwa sosial. Dengan demikian diharapkan siswa di samping bermain
juga dapat mengambil pelajaran dari setiap peristiwa yang telah diperankan, dan
juga metode Role Playing ini dapat membuat pembelajaran yang tadinya
membosankan menjadi lebih menyenangkan. Dengan begitu, akan timbul
pembelajaran yang aktif dan menyenangkan yang dapat memotivasi siswa dalam
belajar.

Penelitian menggunakan metode Role Playing untuk meningkatkan
motivasi belajar ini pernah dilakukan oleh Ratna Puspita Dewi dan Ganes
Gunansyah dalam penelitiannya yang berjudul “Penerapan Metode Role Playing
untuk Meningkatkan Motivasi Belajar dan Hasil Belajar Siswa pada Pembelajaran
IPS di Sekolah Dasar”. Penelitian ini dilakukan terhadap 14 siswa kelas V SDN
Kedunggempol, Mojokerto yang terdiri atas 5 siswa laki-laki dan 9 siswa
perempuan. Pada penelitian yang dilakukan oleh Ratna Puspita Dewi bersama

dengan Ganes Gunansyah ini menunjukkan hasil pada siklus I persentase motivasi
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belajar siswa sebanyak 55% meningkat menjadi 91% pada siklus Il, sedangkan
ketuntasan hasil belajar siswa pada siklus | adalah 36% meningkat menjadi 85%
pada siklus 11, yang dapat dikatakan bahwa penelitian ini berhasil.**

Penelitian menggunakan metode Role Playing dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa juga pernah dilakukan oleh Nining Indrastuti. dalam
penelitiannya yang berjudul “Metode Simulasi Role Playing untuk Meningkatkan
Motivasi Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan
Sekolah Dasar Negeri 2 Gondang Kelas V Semester | Kec. Keboanarum
Kabupaten Klaten”. Penelitian tersebut dilakukan pada siswa kelas V SDN 2
Gondang yang berjumlah 26 Siswa. berdasarkan hasil penelitian, diperoleh
motivasi belajar siswa sebelum tindakan tekun belajar 6 siswa ( 23,07% ), tidak
putus asa 9 siswa (34,61%), tidak cepat bosan 8 siswa (30,76%), belajar mandiri
11 siswa ( 42,30%), inovatif 14 siswa (53,84%) meningkat pada siklus I : tekun
belajar 11 siswa ( 42,30%), tidak putus asa 12 siswa (46,15%), tidak bosan 11
siswa (42,30%), belajar mandiri 16 siswa (61,53%), inovatif 15 siswa (57,69%),
meningkat pada siklus I1: tekun belajar 15 siswa (57,69%), tidak putus asa 13 siswa
(50%), tidak bosan 19 siswa (73,07%), belajar mandiri 17 siswa (65,38%), inovatif

16 siswa (61,53%) yang dapat disimpulkan bahwa penelitian ini berhasil.*

44 Ratna Puspita Dewi dan Ganes Gunansyah, Penerapan Metode Role Playing untuk Meningkatkan
Motivasi dan Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran IPS di Sekolah Dasar, Jurnal Pendidikan Guru
Sekolah Dasar. Volume 02 Nomor 03 Tahun 2014, 8.

45 Nining Indrastuti, Metode Simulasi Role Playing untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa pada
Mata Pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan Sekolah Dasar Negeri 2 Gondang Kelas V Semester |
Kec. Keboanarum Kabupaten Klaten, (Klaten: FKIP Universitas Muhammadiyah Surakarta, 2012), 1.
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Penelitian yang lain yang juga menggunakan metode Role Playing dalam
meningkatkan Motivasi Belajar dilakukan oleh Wesly Silalahi dengan judul
“Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa dengan Menggunakan Metode Role
Play Pada Pelajaran IPS Kelas IV SD Swasta Xaverius Padang Sidimpuan”.
Penelitian ini dilakukan terhadap 43 siswa dengan jumlah siswa laki-laki sebanyak
21 siswa dan 22 siswa perempuan SD Xaverius. Pada penelitian yang dilakukan
oleh Wesly Silalahi ini menunjukkan hasil pada Siklus | persentase motivasi
belajar siswa sebanyak 23% pada pertemuan pertama meningkat menjadi 67%
pada pertemuan kedua, dan meningkat lagi menjadi 74% pada Siklus Il pada
pertemuan pertama hingga meningkat lagi menjadi 98% pada pertemuan kedua

yang dapat dikatakan bahwa penelitian tersebut berhasil.*

46 Wesly Silalahi, Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa dengan Menggunakan Metode Role Play
Pada Pelajaran IPS Kelas IV SD Swasta Xaverius Padang Sidimpuan, SEJ School Education Journal.
Vol. 8. No 2 Juni 2018, 179.
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PROSEDUR PENELITIAN TINDAKAN KELAS

A. Metode Penelitian
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan

Kelas (PTK). Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dalam rangka melakukan

perbaikan untuk meningkatkan mutu pembelajaran. Dalam hal ini peneliti terjun

kelapangan secara langsung pada saat guru dan siswa melakukan proses
pembelajaran. Penelitian ini menggunakan bentuk kolaboratif, yakni kerjasama
antara peneliti dan guru.

Secara etimologis, ada tiga istilah yang berhubungan dengan penelitian
tindakan kelas (PTK), yakni*' :

1. Pertama, Penelitian adalah suatu proses pemecahan masalah yang dilakukan
secara sistematis, empiris dan terkontrol. Sistematis dapat diartikan sebagai
proses yang runtut sesuai dengan aturan tertentu.

2. Kedua, Tindakan dapat diartikan sebagai perlakuan tertentu yang dilakukan
oleh peneliti yakni guru.

3. Ketiga, Kelas menunjukkan pada tempat proses pembelajaran berlangsung. Ini

berarti PTK dilakukan di dalam kelas yang tindak di setting untuk kepentingan

47 Wina Sanjaya, Penelitian Tindakan Kelas, (Jakarta : Kencana, 2011), 25.
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penelitian secara khusus, akan tetapi PTK berlangsung dalam keadaan situasi
dan kondisi yang real tanpa direkayasa.

Dari penjelasan di atas, maka PTK dapat diartikan sebagai proses
pengkajian masalah pembelajaran di dalam kelas melalui refleksi diri dalam
upaya untuk memecahkan masalah tersebut dengan cara melakukan berbagai
tindakan yang terencana dalam situasi nyata serta menganalisis setiap pengaruh
dari perlakuan tersebut.

Peneliti memilih Penelitian Tindakan Kelas (PTK) untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran secara khusus dalam meningkatkan motivasi belajar mata
pelajaran Bahasa Jawa materi cerita rakyat pada siswa kelas IV-B MIN 2
Sidoarjo. Penelitian ini didesain untuk membantu guru mengetahui apa yang
terjadi di dalam kelasnya.

Informasi yang didapatkan oleh guru ini kemudian dijadikan
pertimbangan dalam mengambil keputusan yang berkaitan dengan metode
pembelajaran yang akan diterapkan. PTK ini juga bertujuan untuk
meningkatkan profesionalisme guru dan peningkatan motivasi belajar siswa
pada mata pelajaran Bahasa Jawa materi cerita rakyat.

Penelitian tindakan kelas (PTK) ini termasuk penelitian kuantitatif
meskipun data yang bisa dikumpulkan bisa dari data kualitatif. Dalam

penelitian kualitatif dimana uraiannya bersifat deskriptif dalam bentuk kata-
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kata kalimat, peneliti merupakan instrumen utama pengumpulan data dan hasil
PTK ini dapat digunakan untuk memperbaiki mutu proses pembelajaran.
Peneliti memilih menggunakan Penelitian Tindakan Kelas model
Kurt Lewin karena mudah di pahami dari beberapa model Penelitian Tindakan
Kelas yang lain. Dan jika dalam penelitian ini tidak berhasil bisa di lanjut ke
siklus selanjutnya hanya mengubah langkah-langkah kegiatan dalam
pembelajaran dengan menyesuaikan komponen yang terdapat pada Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) menggunakan model Kurt Lewin. Empat tahapan dalam
pelaksanaan PTK membentuk suatu siklus PTK yang digambarkan dalam

bentuk spiral sebagai berikut :

/ Pelaksanaan \
Perencanaan - Pengamatan

g Refleksi /

Pelaksanaan \
Perencanaan - Penqamatan

Refleksi /

Gambar 3.1 Siklus PTK Menurut Kurt Lewin

48 Kunandar, Langkah Muda Penelitian Tindakan Kelas Sebagai Pengembangan Profesi Guru,(Jakarta:
PT Raja Grafindo Persada, 2011), 46.
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Dapat diamati bahwa secara keseluruhan, gambar tersebut mempunyai
empat tahapan dalam PTK yang membentuk suatu siklus PTK yang
digambarkan dalam bentuk spiral. Untuk mengatasi masalah dan memperbaiki
proses pembelajaran agar lebih berkualitas maka mungkin diperlukan lebih dari
satu siklus. Tahapan-tahapan dalam siklus tersebut meliputi :

a. Pertama, sebelum melaksanakan tindakan, peneliti harus menyusun
perencanaan (Planning), yaitu dengan membuat Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP), mempersiapkan fasilitas dan sarana pendukung yang
diperlukan di kelas, mempersiapkan instrumen untuk merekam dan
menganalisis data mengenai proses dan hasil tindakan.

b. Kedua, setelah perencanaan tersusun dengan rapi dan matang, barulah
peneliti melaksanakan tindakan (Acting) yang telah dirumuskan pada RPP
pada situasi yang aktual, yang meliputi kegiatan awal, kegiatan inti, dan
kegiatan penutup.

c. Ketiga, pada tahapan ini peneliti melaksanakan pengamatan (observing) di
kelas yang meliputi :

1) Mengamati perilaku siswa-siswi dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran;
2) Memantau kegiatan diskusi/kerja sama antar siswa-siswi dalam

kelompok;
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3) Mengamati kemampuan tiap-tiap anak terhadap penguasaan materi
pembelajaran yang telah dirancang sesuai dengan tujuan PTK*°.

d. Keempat, setelah pengamatan dilakukan selanjutnya menganalisis tentang
hasil observasi sehingga memunculkan program atau perencanaan baru.
Jika sudah diketahui faktor faktor keberhasilan dan kekurangan atau
hambatan dari tindakan yang telah dilakukan dalam satu siklus peneliti

melakukan rencana untuk siklus kedua, demikian seterusnya.

B. Setting dan Subjek Penelitian
1. Setting Penelitian
a) Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di kelas IV-B MIN 2 Sidoarjo yang
terletak di Desa Cemandi, Kecamatan Sedati, Kabupaten Sidoarjo, Jawa
Timur.
b) Waktu Penelitian
Penelitian ini akan dilaksanakan pada semester ganjil, penentuan
waktu penelitian mengacu pada kalender akademik Madrasah, karena PTK
memerlukan beberapa siklus yang membutuhkan proses belajar mengajar

yang efektif.

49 Sudikin dan Basrowi, Manajemen Penelitian Tindakan Kelas, (Jakarta: Insan Cendekia, 2002), 5.
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2. Subjek penelitian
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IV-B MIN 2 Sidoarjo, tahun
pelajaran 2019/2020, dengan jumlah siswa dalam satu kelas ada 28 siswa, yaitu
17 siswa laki-laki dan 11 siswi perempuan. Mereka berasal dari keluarga
ekonomi menengah ke atas dan ke bawah. Pada umumnya mereka termasuk
siswa-siswi yang ceria dan bersemangat dalam belajar, apabila pembelajaran
yang disertai dengan metode yang tepat. Objek penelitian ini adalah siswa kelas

IV-B MIN 2 Sidoarjo.

C. Variabel yang diteliti
Variabel yang diteliti dalam PTK ini adalah meningkatkan motivasi belajar
siswa melalui metode Role Playing materi “Cerita Rakyat” Pada mata pelajaran
Bahasa Jawa. Di samping variabel tersebut masih ada beberapa variabel yang lain
yaitu :
1. Variabel Input : Siswa Kelas IV-B MIN 2 Sidoarjo
2. Variabel Proses : Penerapan metode Role Playing

3. Variabel Output : Peningkatan motivasi belajar materi cerita rakyat

D. Rencana Tindakan
Berdasarkan model penelitian tindakan kelas yang dipilih dalam penelitian

ini yaitu model Kurt Lewin, maka rencana tindakan dalam penelitian ini akan
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dilaksanakan dengan dua siklus. Setiap siklus membutuhkan waktu 2x35 menit
dalam pelaksanaannya. Adapun rencana tindakan akan diuraikan sebagai berikut:
1. Pra Siklus
Pada tahapan ini kegiatan yang dilakukan peneliti ialah
mengidentifikasi masalah yang ada dengan melakukan pengamatan, yakni
menggunakan wawancara dengan guru kelas 1V-B MIN 2 Sidoarjo dan
mengamati proses pembelajaran Bahasa Jawa di kelas I\V-B MIN 2 Sidoarjo.
2. Siklus |
Penelitian tindakan kelas memiliki beberapa siklus dalam proses
penelitiannya. Setiap siklusnya terdiri dari beberapa kegiatan yaitu
perencanaan, tindakan, pengamatan dan refleksi. Pelaksanaan penelitian
tindakan kelas dimulai dengan siklus pertama yang terdiri dari empat kegiatan
tersebut. Apabila sudah diketahui letak keberhasilan dan hambatan dari
tindakan yang telah dilaksanakan pada siklus pertama tersebut, maka guru
beserta peneliti akan menyiapkan perencanaan untuk melakukan siklus kedua
untuk mendapatkan penguatan hasil. Penelitian ini dilakukan dengan
memberikan tindakan berupa :
a. Perencanaan (Planning)
Kegiatan awal yang dilakukan oleh peneliti pada tahap perencanaan
ini yaitu merefleksikan dan menganalisis masalah yang terjadi dalam proses

pembelajaran serta mencari alternatif pemecahan masalahnya. Sehingga
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dari hasil tersebut peneliti akan dapat melakukan kegiatan selanjutnya

seperti berikut :

Kegiatan utama yang dilakukan peneliti dalam tahap perencanaan

ini yaitu :

1)

2)

3)

4)

5)

Menganalisis kurikulum dalam rangka mengetahui kompetensi inti dan
kompetensi dasar serta materi pokok yang akan disampaikan
menggunakan metode Role Playing.

Menyusun RPP siklus 1 yang difokuskan pada perencanaan langkah-
langkah tindakan yang diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar
di kelas IV-B pada mata pelajaran Bahasa Jawa materi “Cerita Rakyat”
dengan menggunakan metode Role Playing.

Menyiapkan lembar skenario cerita rakyat berupa alur dan dialog tokoh
cerita yang akan di praktekkan menggunakan metode Role Playing.
Menyiapkan bahan ajar, membuat lembar materi dan lembar kerja siswa
serta menyiapkan sarana dan prasarana yang mendukung dalam
pembelajaran.

Menyusun instrumen pengumpulan data yang akan digunakan dalam
penelitian tindakan kelas, sebagai berikut:

a) Angket motivasi belajar

b) Lembar observasi aktivitas guru dalam mengolah proses

pembelajaran di dalam kelas sesuai yang telah direncanakan di
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dalam RPP dengan menggunakan metode Role Playing pada mata
pelajaran Bahasa Jawa materi “Cerita Rakyat ”.
c) Lembar observasi aktivitas peserta didik dalam proses pembelajaran
menggunakan metode Role Playing.
d) Pedoman wawancara untuk guru dan peserta didik.
b. Pelaksanaan (Acting)

Pada tahap pelaksanaan, peneliti melaksanakan pembelajaran
dengan penerapan metode Role Playing. Pada tahap ini peneliti menjadi
guru mata pelajaran Bahasa Jawa sedangkan guru mata pelajaran Bahasa
Jawa bertugas sebagai observer pada pelaksanaan di siklus I. Sebelum
Siklus | dilaksanakan, pada saat pembelajaran sebelumnya guru membagi
kelompok siswa untuk mempelajari skenario Role Playing yang akan
diperagakan. Pada saat siklus | peneliti melakukan langkah-langkah
pembelajaran yang sesuai dengan RPP yang meliputi kegiatan awal,
kegiatan inti, dan kegiatan penutup dengan rincian kegiatan seperti berikut.
1) Siswa mendengarkan tujuan pembelajaran yang disampaikan oleh guru.
2) Guru membentuk kelompok siswa menjadi beberapa kelompok
3) Guru membagikan skenario cerita yang akan diperagakan oleh siswa
4) Setiap kelompok mempelajari skenario yang akan diperagakan
5) Guru menunjuk kelompok yang akan memainkan skenario
6) Setiap kelompok memperagakan skenario di depan kelas

7) Kelompok lain mengamati skenario yang diperagakan
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8) Siswa diberi lembar kerja untuk membahas penampilan masing-masing
kelompok

9) Setiap kelompok menyampaikan kesimpulannya masing-masing dari
skenario yang telah diperagakan

10) Guru memberikan kesimpulan

11) Siswa mengerjakan lembar kerja soal

12) Guru mengukur motivasi dari siswa dengan menyebarkan angket
motivasi belajar sebelum mengakhiri pembelajaran

13) Guru dan siswa berdoa bersama sebelum mengakhiri pelajaran.

Pengamatan (Observing)

Dalam kegiatan pengamatan peneliti dan guru mengumpulkan serta
menyusun data yang diperoleh dari proses pembelajaran. Fokus
pengamatan yang dilakukan oleh peneliti sebagai berikut :

1) Aktivitas peserta didik dalam proses pembelajaran
Yakni pengamatan terhadap aktivitas peserta didik dilakukan
oleh peneliti dengan menggunakan lembar observasi aktivitas peserta
didik yang telah disusun oleh peneliti dalam proses pembelajaran
berlangsung.
2) Aktivitas guru dalam proses pembelajaran
Yakni kegiatan pengamatan aktivitas guru dalam mengelola
proses pembelajaran di dalam kelas dengan menggunakan metode Role

Playing pada mata pelajaran Bahasa Jawa materi “Cerita Rakyat”
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dengan menggunakan lembar observasi aktivitas guru yang telah
disusun dalam proses pembelajaran berlangsung.
d. Refleksi (Reflecting)

Hasil observasi dan angket yang telah dilaksanakan kemudian
dianalisis dan direfleksikan untuk mengetahui hasil dari proses
pembelajaran yang telah dilaksanakan pada siklus pertama dengan
menggunakan metode Role Playing pada mata pelajaran Bahasa Jawa
materi cerita rakyat pada siswa kelas I\V-B MIN 2 Sidoarjo.

Pada Siklus pertama masih belum didapatkan peningkatan motivasi
belajar seperti yang diharapkan. Maka peneliti akan melanjutkannya pada
siklus kedua dengan melakukan perbaikan-perbaikan dari yang telah
dilaksanakan pada siklus pertama.

3. Siklus 1l

Kegiatan pada siklus kedua dapat berupa kegiatan yang sama dengan
sebelumnya bila ditujukan untuk mengulangi keberhasilan, meyakinkan, atau
menguatkan hasil. Tetapi pada umumnya kegiatan yang dilakukan dalam siklus
kedua mempunyai berbagai tambahan perbaikan dari tindakan sebelumnya
yang ditunjukkan untuk mengatasi berbagai hambatan atau kesulitan yang
ditemukan dalam siklus sebelumnya.

Pada tahap refleksi, dilakukan refleksi terhadap pelaksanaan siklus
kedua yang berdiskusi dengan guru kelas untuk mengevaluasi dan membuat

kesimpulan atas pelaksanaan pembelajaran.
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E. Data dan Cara Pengumpulannya
1. Data
Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini adalah berupa data
kualitatif dan data kuantitatif.
a. Data Kualitatif
Data yang berupa informasi berbentuk kalimat yang memberi
gambaran tentang aktivitas siswa dalam pembelajaran dan hasil observasi
aktivitas guru dalam proses pembelajaran.
b. Data Kuantitatif
Data kuantitatif yaitu data yang berbentuk angka yang
menggambarkan skor. Data tersebut berasal dari instrumen .
2. Sumber Data
Peneliti memperoleh data atau informasi dalam pelaksanaan Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) dari berbagai sumber, antara lain :
c. Guru
Untuk mengetahui tingkat keberhasilan penerapan metode Role
Playing dan peningkatan motivasi belajar materi “Cerita Rakyat .
d. Siswa
Untuk mendapatkan data mengenai peningkatan motivasi belajar
mata pelajaran Bahasa Jawa materi “Cerita Rakyat” dan tingkat
keberhasilan penerapan Role Playing selama proses pembelajaran

berlangsung.
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3. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang diambil atau dilakukan peneliti adalah
teknik observasi, Angket, Tes, dan dokumentasi. Teknik pengumpulan data
tersebut dilakukan peneliti diupayakan agar mendapatkan data yang valid,
maka peneliti melakukan pengumpulan data dengan cara sebagai berikut :
a. Observasi
Observasi digunakan untuk mengumpulkan data mengenai aktivitas
siswa dan guru dalam penerapan metode Role Playing pada proses
pembelajaran dan data mengenai motivasi belajar siswa. Adapun instrumen
yang digunakan yaitu instrumen observasi aktivitas siswa, dan instrumen
observasi aktivitas guru
b. Wawancara
Wawancara ini dilakukan untuk mendapat data tentang mengenai
proses pembelajaran yang dialami guru sebelum diberi tindakan atau solusi
dengan menggunakan metode Role Playing, dan proses pembelajaran yang
dialami guru setelah diberi tindakan dengan menggunakan metode Role
Playing. Serta pendapat siswa setelah menjalani proses pembelajaran
dengan menggunakan metode Role Playing.
c. Angket
Angket digunakan untuk mengukur tingkat motivasi belajar siswa
pada mata pelajaran bahasa Jawa materi cerita rakyat menggunakan metode

Role Playing. Angket ini diberikan ketika akhir siklus. Skala yang
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digunakan pada angket ini adalah skala Likert, yang berupa pernyataan-
pernyataan dengan alternatif jawaban dinyatakan dalam bentuk “Selalu,
sering, kadang-kadang, dan tidak pernah” dengan ketentuan pemberian nilai
sebagai berikut.

1) Nilai 4 untuk selalu

2) Nilai 3 untuk sering

3) Nilai 2 untuk kadang-kadang

4) Nilai 1 untuk tidak pernah

. Tes

Tes digunakan untuk mengumpulkan data mengenai hasil belajar
untuk melihat tingkat keberhasilan peningkatan hasil belajar yang
merupakan salah satu indikator dari motivasi belajar siswa dalam
pembelajaran bahasa Jawa materi cerita rakyat. Tes dilakukan dengan cara
menjawab butir soal pilihan ganda atau butir soal uraian.

Dokumentasi

Dokumentasi dalam penelitian ini digunakan untuk mengumpulkan
data-data foto serta rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang ada pada
proses pembelajaran mata pelajaran Bahasa Jawa siswa kelas 1VV-B MIN 2
Sidoarjo dengan menggunakan metode Role Playing yang bertujuan

sebagai penunjang hasil penelitian.
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4. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian meliputi :
a. Lembar Observasi Aktivitas Guru
b. Lembar Observasi Aktivitas Siswa
c. Angket Motivasi Belajar

d. Penilaian Tes Siswa

F. Teknik Analisis Data
Analisis data merupakan cara yang digunakan dalam pengelolaan data
yang dimiliki korelasi dengan rumusan masalah yang telah diajukan sehingga
dapat digunakan untuk menarik kesimpulan. Data yang dikumpulkan dalam
penelitian ini adalah berupa data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif
berupa hasil deskripsi observasi. Sedangkan data kuantitatif berasal dari Angket
Motivasi Belajar. Adapun analisis data yang digunakan adalah sebagai berikut.
1. Analisis Data Observasi
Teknik penskoran observasi aktivitas siswa dan observasi aktivitas
guru adalah sebagai berikut.
1) Guru
Observasi terhadap guru untuk mengetahui keberhasilan
penerapan metode Role Playing pada pembelajaran bahasa Jawa materi

cerita rakyat. Adapun analisis observasi dihitung menggunakan rumus:
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Skor diperoleh
Skor Maksimal x

Skor Akhir = 100, (Rumus 3.1)

Siswa

Observasi terhadap siswa sebagai peserta didik, untuk mengetahui
kemampuan siswa pada pembelajaran bahasa Jawa materi cerita rakyat
menggunakan metode Role Playing. Adapun analisis observasi aktivitas
siswa menggunakan rumus:

Skor diperoleh

Sionzldly = Skor Maksimal x

100 (Rumus 3.2)

Hasil pengamatan dari kegiatan observasi terhadap guru dan siswa
akan diklasifikasikan dalam bentuk nilai sesuai Kriteria keberhasilan
sebagai berikut

Tabel 3.1
Nilai Observasi Aktivitas Guru dan Siswa

Nilai Observasi ",
Aktivitas <
90 - 100 Sangat Baik
80 -89 Baik
65— 79 Cukup
55— 64 Tidak Baik
0-54 Sangat Tidak Baik

Kesimpulan:
Nilai observasi aktivitas baik jika didapatkan nilai akhir observasi

aktivitas siswa dan guru > 80
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2. Analisis Data Angket Motivasi Belajar
Untuk mengukur data Angket motivasi belajar siswa langkah-
langkahnya adalah sebagai berikut.
a. Nilai Hasil Angket Siswa
Setelah siswa mengisi angket, selanjutnya data perolehan skor
angket siswa dihitung menggunakan rumus:

Skor diperoleh
Skor Maksimal X

Skor Akhir = 100 (Rumus 3.3)

Hasil dari perhitungan perolehan skor angket siswa akan

diklasifikasikan dalam bentuk nilai sesuai kriteria keberhasilan berikut.

Tabel 3.2
Kriteria Motivasi Belajar Siswa®°
Persentase Kriteria
81 - 100 Sangat Tinggi
61 - 80 Tinggi
41 - 60 Sedang
21-40 Rendah
5-20 Sangat Rendah

Kesimpulan:
Motivasi belajar siswa dikatakan tinggi bila perolehan skor angket yang

didapatkan peserta didik pada setiap indikator adalah > 61

50 1bid., 133.
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b. Rata-rata Motivasi Belajar
Setelah menghitung Perolehan skor angket dari setiap siswa maka
selanjutnya adalah menghitung rata-rata motivasi belajar dengan

menggunakan rumus sebagai berikut

X
M= o = i e e (Rumus 3.4)

YN
Keterangan:
M = Rata-rata
»'X =Jumlah Semua Skor Siswa
YN =Jumlah Semua Siswa
c. Persentase Motivasi Belajar Siswa

Setelah menghitung rata-rata motivasi belajar maka selanjutnya

adalah menghitung persentase motivasi belajar siswa, dengan

menggunakan rumus sebagai berikut.

P = £ X 100 % = oo e (Rumus 3.5)
Keterangan :

P = Persentase Nilai
f = Jumlah Siswa yang mendapatkan nilai motivasi belajar =61
(Kategori“Tinggi” dan “Sangat Tinggi”)

n = Jumlah seluruh siswa
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Hasil dari perhitungan persentase motivasi belajar akan diklasifikasikan

dalam bentuk nilai sesuai kriteria sebagai berikut.

Tabel 3.3
Kriteria Persentase Motivasi Belajar Siswa®

Persentase Kriteria
81% - 100% | Sangat Tinggi

61% - 80% Tinggi

41% - 60% Sedang

21% - 40% Rendah

0% - 20% | Sangat Rendah

Kesimpulan:
Motivasi belajar dikatakan tinggi bila persentase yang didapatkan adalah
=>61%
3. Analisis Tes
Untuk menghitung tes siswa langkah-langkahnya adalah sebagai
berikut.
a. Menghitung Perolehan Nilai Akhir
Setelah siswa mengerjakan tes hasil belajar, selanjutnya untuk
menghitung perolehan nilai akhir digunakan rumus berikut.

Skor diperoleh
Skor Maksimal

Skor Akhir = 100 (Rumus 3.6)

51 Riduwan, Skala Pengukuran Variabel-variabel Penelitian, (Bandung: ALFABETA, 2008), 15.
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b. Menghitung Rata-rata Kelas
Setelah nilai siswa diperoleh langkah selanjutnya vyaitu
menghitung rata-rata kelas. Untuk menghitung rata-rata kelas

menggunakan rumus:

_ XX
=0 =

Keterangan:

M= o = i e e (Rumus 3.7)

M = Rata-rata
¥'X =Jumlah Semua Nilai
YN =Jumlah Semua Siswa
c. Menghitung Persentase Ketuntasan Belajar
Untuk menghitung persentase ketuntasan belajar siswa digunakan

rumus sebagai berikut.

P= £ X100 9% = cooeiei i (Rumus 3.8)
Keterangan :

P = Persentase Nilai
f = Jumlah siswa yang tuntas
n = Jumlah seluruh siswa
Hasil dari perhitungan persentase motivasi belajar akan

diklasifikasikan dalam bentuk nilai sesuai kriteria sebagai berikut.
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Tabel 3.4
Kriteria Ketuntasan Hasil Belajar®?

Persentase Kriteria
81% -100% | Sangat Tinggi
61% - 80% Tinggi
41% - 60% Cukup
21% - 40% Rendah

< 20% Sangat Rendah

Kesimpulan:
Persentase ketuntasan belajar dikatakan tinggi bila persentase ketuntasan

hasil belajar pada satu kelas adalah > 61%

G. Indikator Kinerja

Indikator Kinerja adalah suatu kriteria yang digunakan untuk melihat
tingkat keberhasilan dari kegiatan PTK dalam meningkatkan atau memperbaiki
proses belajar mengajar di kelas. Indikator kinerja harus realistik dan data dapat
diukur (jelas cara pengukurannya).>® Adapun indikator yang digunakan dalam
penelitian tindakan kelas ini adalah sebagai berikut :
1. Nilai Observasi Aktivitas guru dan siswa minimal mencapai 80
2. Persentase motivasi belajar siswa minimal mencapai 61%

3. Persentase ketuntasan hasil belajar adalah minimal mencapai 61%

52 Suharsimi arikunto, dkk. Evaluasi Program pendidikan, (Bandung: Bumi Aksara, 2010), 18.
53 Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar, (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2012),
127.
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H. Tim Peneliti dan Tugasnya
Penelitian tindakan yang ideal sebetulnya adalah yang dilakukan
berpasangan antara pihak yang melakukan tindakan dan pihak yang mengamati
proses jalannya tindakan yakni istilah lain untuk cara ini adalah “penelitian
kolaborasi”. Cara ini dikatakan ideal karena adanya upaya untuk mengurangi unsur

subjektifitas pengamat serta kecermatan yang dilakukan.>

Peneliti

Nama : Mochammad Abdi Manaf

NIM : D97216113

Jabatan : Mahasiswa PGMI UIN Sunan Ampel Surabaya

Tugas : Menyusun perencanaan pembelajaran, menyusun instrument

penelitian, membuat lembar observasi, membuat angket motivasi
belajar, menilai hasil tugas dan evaluasi akhir materi, pelaksana
kegiatan pembelajaran, melakukan diskusi dengan guru
kolaborator, dan menyusun laporan hasil penelitian.

Guru Kolaborasi

Nama : Eko Setiono, M.Pd.I

Jabatan : Guru Kelas IV-B

54 Suharsimi, Memahami Metode-Metode Penelitian, (Yogyakarta: Ar-Ruzzmedia,2011), 243
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Tugas . Bertanggung jawab mengamati pelaksanaan penelitian, terlibat
dalam perencanaan, pelaksanaan kegiatan pembelajaran

observasi, dan merefleksi pada tiap-tiap siklus.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian tindakan kelas ini dilakukan dalam dua siklus. Dalam tiap
siklusnya, penelitian ini terdiri dari empat tahapan utama yaitu tahap perencanaan
(planning), tahap pelaksanaan (acting), tahap observasi (observing), dan tahap
refleksi (reflecting). Subyek penelitian yang digunakan adalah siswa kelas 1V-B
MIN 2 Sidoarjo tahun pelajaran 2019/2020 dengan total 28 siswa, yang terdiri dari
17 siswa laki-laki, dan 11 siswa perempuan. Penelitian ini dilaksanakan
menggunakan metode Role Playing untuk meningkatkan motivasi belajar bahasa
Jawa materi cerita rakyat siswa kelas IV-B MIN 2 Sidoarjo.

Pemerolehan data motivasi belajar siswa didapatkan dari angket motivasi
belajar dan nilai hasil belajar yang dilaksanakan dalam dua siklus. Sedangkan
pemerolehan data tentang berlangsungnya penerapan penggunaan metode Role
Playing pada proses pembelajaran didapatkan dari hasil observasi aktivitas
terhadap guru dan siswa. Berikut merupakan data hasil dari tiap siklus yang
dilakukan oleh peneliti.

1. PraSiklus
Pada tahap pra siklus ini peneliti belum melaksanakan kegiatan
penelitian. Peneliti hanya melakukan kegiatan pengamatan beserta identifikasi

masalah yang ada di lapangan yaitu dengan melalui wawancara dan

63
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dokumentasi. Dalam melaksanakan tahapan ini, peneliti melakukan
wawancara kepada bapak Eko Setiono, M.Pd.I selaku guru kelas IV-B MIN 2
Sidoarjo yang juga mengampu mata pelajaran bahasa Jawa.

Berdasarkan hasil wawancara dan dokumentasi yang dilakukan oleh
peneliti, peneliti menemukan beberapa masalah dalam pelaksanaan
pembelajaran bahasa jawa di kelas. Salah satunya yaitu tingkat motivasi
belajar siswa ketika pembelajaran di kelas rendah dan juga disertai dengan
hasil belajar yang tidak memenuhi KKM. Pembelajaran Bahasa Jawa di kelas
IV-B masih tergolong rendah peminatnya. Hal ini terlihat ketika guru
menjelaskan materi hanya beberapa siswa saja yang aktif mengikuti
pembelajaran, sebagian dari siswa yang lain hanya melakukan aktivitasnya
sendiri, berbicara bersama temannya, dan bermain sendiri. Siswa juga terlihat
belum tekun dalam menghadapi tugas, terlihat ketika guru memberikan tugas,
masih banyak siswa yang melihat jawaban temannya tanpa ada usaha sendiri
untuk mengerjakan tugas. Siswa juga belum ulet dalam mengerjakan tugas.
Hal ini terlihat ketika guru memberikan pertanyaan kepada siswa, siswa tidak
berusaha untuk mencari jawaban di buku, melainkan malah bertanya kepada
temannya yang lain.®

Ketika pembelajaran bahasa Jawa berlangsung siswa belum terlihat

senang dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini terlihat ketika pembelajaran

5 Hasil wawancara dengan Pak Eko Setiono, M.Pd.l selaku guru kelas 1V-B MIN 2 Sidoarjo pada
tanggal 19 Oktober 2019
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berlangsung siswa kurang bersemangat dalam mengikuti pembelajaran. Siswa
juga belum terlihat berani untuk memberikan pendapat, hal ini terlihat ketika
guru memberikan pertanyaan kepada siswa, hanya beberapa siswa saja yang
berani dalam menyampaikan pendapatnya.

Pada tahapan pra siklus, peneliti memberikan angket motivasi belajar
siswa kelas IV-B MIN 2 Sidoarjo untuk mengukur motivasi belajar bahasa
Jawa materi cerita rakyat. Berikut merupakan hasil nilai angket motivasi

belajar pada pra siklus.

Tabel 4.1
Daftar Nilai Angket Motivasi Belajar Pra Siklus
No Nama Nilai Angket Kategori
1 AAM 42.5 Sedang
2 AN.T 67.5 Tinggi
3 AS.W 63.75 Tinggi
4 AZA 46.25 Sedang
5 A.Q.N 53.75 Sedang
6 AF.R 57.5 Sedang
7 A.S.O 63.75 Tinggi
8 AA 50 Sedang
9 D.R.W 52.5 Sedang
10 D.R.P 56.25 Sedang
11 F.Q 65 Tinggi
12 G.K.E.A 41.25 Sedang
13 I.D.1 53.75 Sedang
14 JAAT 51.25 Sedang
15 JJ.S.A 53.75 Sedang
16 L.K.M 56.25 Sedang
17 M.E.Z 61.25 Tinggi
18 M.A.AR 63.75 Tinggi
19 M.A 65 Tinggi
20 M.F.A 51.25 Sedang
21 P.A 53.75 Sedang
22 R.N.F.N 45 Sedang
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23 R.K.W 63.75 Tinggi
24 R.A.P 67.5 Tinggi
25 R.N.R 63.75 Tinggi
26 S.KET 71.25 Tinggi
27 S.I.P.A 53.75 Sedang
28 W.AF 55 Sedang
Jumlah 1590
Rata-rata 56,8
Persentase Motivasi belqjar = 61 (Tinggi dan 39,29%
Sangat Tinggi)

Berdasarkan data nilai angket di atas yaitu rata-rata nilai angket siswa
yang didapat adalah sebesar 56,8. Nilai ini dapat diketahui dengan cara
membagi jumlah nilai angket seluruh siswa dengan jumlah siswa. Selanjutnya
persentase motivasi belajar siswa yang berkategori tinggi dan sangat tinggi
yaitu sebesar 39,29%. Persentase ini didapatkan dari menghitung jumlah
siswa yang mendapatkan nilai angket > 61 dengan kategori tinggi dan sangat
tinggi lalu dibagi dengan jumlah siswa dan dikalikan 100%. Dari data diatas
juga dinyatakan bahwa persentase motivasi belajar masih rendah. Dari total
28 siswa terdapat 60,71% siswa yang belum mencapai nilai angket dengan
kategori tinggi dan sangat tinggi.

Selanjutnya, peneliti juga mendapatkan data mengenai nilai hasil
belajar bahasa Jawa materi cerita rakyat yang telah dilakukan beserta data
siswa dalam satu kelas. Berikut merupakan hasil belajar terhadap materi cerita

rakyat pada tahap pra siklus:
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Tabel 4.2
Daftar Nilai Hasil Belajar Pra Siklus

No Nama KKM Nilai Ketuntasan
1 AAM 75 60 Tidak Tuntas
2 AN.T 75 75 Tuntas

3 A.S.W 75 80 Tuntas

4 AZA 75 60 Tidak Tuntas
5 A.Q.N 75 70 Tidak Tuntas
6 AF.R 75 75 Tuntas

7 A.S.O 75 60 Tidak Tuntas
8 AA 75 50 Tidak Tuntas
9 D.RW 75 40 Tidak Tuntas
10 D.R.P 75 60 Tidak Tuntas
11 F.Q 75 60 Tidak Tuntas
12 G.KE.A 75 78 Tuntas

13 I.D.1 75 75 Tuntas

14 JAAT 75 40 Tidak Tuntas
15 JJ.S.A 75 65 Tidak Tuntas
16 LK.M 75 40 Tidak Tuntas
17 M.E.Z 75 40 Tidak Tuntas
18 M.A.AR 773 50 Tidak Tuntas
19 M.A 75 70 Tidak Tuntas
20 M.F.A 75 45 Tidak Tuntas
21 P.A 75 60 Tidak Tuntas
22 R.N.F.N 75 65 Tidak Tuntas
23 R.K.W 75 75 Tuntas

24 R.A.P 75 75 Tuntas

25 R.N.R 75 65 Tidak Tuntas
26 SKFET 75 75 Tuntas

27 S.ILP.A 75 60 Tidak Tuntas
28 W.A.F 75 55 Tidak Tuntas

Jumlah Nilai 1723
Rata-rata 61.54
Ketuntasan 29% (rendah)

Berdasarkan data hasil belajar di atas yaitu rata-rata nilai siswa yang

didapat adalah sebesar 61,54. Nilai ini dapat diketahui dengan cara membagi



68

jumlah nilai seluruh siswa dengan jumlah siswa. Selanjutnya persentase
ketuntasan hasil belajar yaitu sebesar 29% (rendah). Persentase ini didapatkan
dari menghitung jumlah siswa yang tuntas lalu dibagi dengan jumlah siswa
dan dikalikan 100%. Dari data diatas juga dinyatakan bahwa persentase
ketuntasan hasil belajar masih rendah. Dari total 28 siswa terdapat 20 siswa
yang tidak tuntas. Dengan begitu dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar
siswa juga rendah. Karena tingkat kualifikasi hasil belajar merupakan salah

satu indikator dari motivasi belajar.

. Siklus |

Siklus I dilaksanakan pada hari Sabtu, 30 November 2019 di MIN 2
Sidoarjo pada pukul 09.50 — 11.00 WIB. Subyek penelitian adalah siswa kelas
IV-B MIN 2 Sidoarjo yang berjumlah 28 siswa dengan 17 siswa laki-laki dan
11 siswa perempuan.

Pada siklus I ini peneliti menggunakan model PTK dari Kurt Lewin
yang terdiri atas empat tahapan yaitu tahap perencanaan (planning), tahap
pelaksanaan (acting), tahap observasi (observing), dan tahap refleksi
(reflecting).

a. Perencanaan (Planning)
Pada tahap perencanaan peneliti melakukan beberapa kegiatan
seperti berikut.
1) Menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang berisi

tentang kegiatan pembelajaran yang disusun berdasarkan materi
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pembelajaran yang akan disampaikan dan disesuaikan dengan
kurikulum yang diterapkan oleh MIN 2 Sidoarjo serta disesuaikan
dengan langkah-langkah metode pembelajaran Role Playing.
Penyusunan RPP ini juga telah divalidasi oleh salah satu guru dari
MIN 2 Sidoarjo yaitu bapak Suyanto, M.Pd. yang mendapat hasil baik
dan dapat digunakan dalam siklus 1. Akan tetapi peneliti mendapatkan
saran dari validator untuk memberi tambahan waktu pada kegiatan inti
yaitu pada saat kegiatan siswa mempelajari skenario cerita rakyat dan
mengubah bahasa yang digunakan pada skenario menjadi bahasa Jawa
yang mudah dipahami oleh siswa.

Menyiapkan bahan ajar berupa materi cerita rakyat yang akan
disampaikan beserta skenario cerita rakyat yang akan diperagakan.
Menyusun instrumen penilaian hasil belajar terhadap materi cerita
rakyat dalam bentuk tes tulis, dengan rincian 10 soal pilihan ganda dan
5 soal uraian. Penyusunan penilaian ini didasarkan pada kompetensi
dasar dan indikator yang akan dicapai dalam pembelajaran. Dengan
begitu penilaian ini dapat mengukur hasil belajar siswa dengan baik
sebagai indikator dari motivasi belajar. Adapun instrumen observasi
guru dan siswa kemudian divalidasikan pada salah satu guru dari MIN
2 Sidoarjo yaitu bapak Suyanto, M.Pd. yang mendapat hasil baik serta

dapat digunakan dalam siklus I.
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Menyusun instrumen observasi terhadap aktivitas guru dan siswa yang
bertujuan agar dapat diketahui bagaimana penerapan dari metode Role
Playing dalam proses pembelajaran. Adapun instrumen observasi guru
dan siswa kemudian divalidasikan pada salah satu guru dari MIN 2
Sidoarjo yaitu bapak Suyanto, M.Pd. yang mendapat hasil baik serta
dapat digunakan dalam siklus I.

Menyusun instrumen angket motivasi belajar dengan tujuan agar dapat
diketahui bagaimana peningkatan dari motivasi belajar siswa melalui
metode Role Playing dalam proses pembelajaran bahasa Jawa materi
cerita rakyat. Angket digunakan untuk mengukur tingkat motivasi
belajar siswa pada mata pelajaran bahasa Jawa materi cerita rakyat
menggunakan metode Role Playing. Angket ini diberikan ketika akhir
siklus. Skala yang digunakan pada angket ini adalah skala Likert, yang
berupa pernyataan-pernyataan dengan alternatif jawaban dinyatakan
dalam bentuk “Selalu, sering, kadang-kadang, dan tidak pernah”
dengan ketentuan pemberian nilai sebagai berikut.

e Nilai 4 untuk selalu

e Nilai 3 untuk sering

¢ Nilai 2 untuk kadang-kadang

e Nilai 1 untuk tidak pernah
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Adapun instrumen angket yang telah disusun kemudian divalidasikan
oleh guru yang sama dan mendapat hasil yang baik dan dapat
digunakan dalam siklus I
b. Pelaksanaan (Acting)
Pada tahapan pelaksanaan tindakan pada siklus I ini dilaksanakan
dengan sekali pertemuan dengan alokasi waktu dua jam pembelajaran (2
x 35 menit), yaitu pada hari Sabtu tanggal 30 November 2019 pada jam
pelajaran ke lima dan keenam pukul 09.50-11.00 WIB. Penelitian ini
dilaksanakan secara kolaboratif dengan guru kelas 1\VV-B yaitu Bapak Eko
Setiono, M.Pd.l sebagai pengamat atau observer. Adapun pelaksanaan
kegiatan tahap pelaksanaan ini terdiri dari kegiatan pendahuluan, inti, dan
penutup. Kegiatan tersebut disesuaikan dengan RPP yang telah disusun
dan divalidasi pada tahap perencanaan (Planning).
1) Kegiatan pendahuluan
Pada kegiatan pendahuluan ini diawali dengan guru
mengucapkan salam kepada siswa dan siswa menjawab salam dari
guru. Kemudian dilanjutkan dengan pembacaan do’a yang dipimpin
oleh ketua kelas. Selanjutnya guru menanyakan kabar dan mengecek
kesiapan diri dengan mengisi lembar kehadiran dari siswa kelas IV-B.
Dari total 28 siswa di kelas IV-B, pada hari itu semua siswa hadir

dalam proses pembelajaran.
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Selanjutnya guru memberikan apersepsi kepada siswa sebelum
memulai pembelajaran materi cerita rakyat yaitu dengan memberikan
pertanyaan: “sebutna cerita rakyat sing kondang, sing biasane
diceritano ing daerahmu?”. Kemudian, guru memberikan kesempatan
kepada siswa untuk menjawab pertanyaan dari guru dan
mengarahkannya kepada materi cerita rakyat.

Selanjutnya guru memberikan motivasi kepada siswa agar
siswa dapat bersemangat dalam mengikuti pembelajaran, sebelum
memasuki kegiatan inti guru menyampaikan sekilas materi apa yang
akan dipelajari serta tujuan pembelajaran yang akan dicapai.

Kegiatan Inti

Pada kegiatan inti ini, sebelum memasuki materi yang akan
dipelajari, siswa diajak untuk mengulas pembelajaran pada pertemuan
sebelumnya yang telah diajarkan oleh guru kelas. Selanjutnya guru
memberikan rangsangan mengenai materi cerita rakyat dengan
memberikan pertanyaan mengenai unsur intrinsik cerita rakyat yang
terkenal yaitu cerita asal-usul Surabaya “sapa sing ngerti cerita “asal
usul Surabaya”?, piye urutane dumadine cerita “asal usul Surabaya” ?,
sapa wae paragan ana Ing cerita iku?. Kemudian guru menunjuk siswa
mengutarakan pendapatnya serta menjelaskan sekilas cerita dari “asal

usul Surabaya”.
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Selanjutnya guru memilih salah satu cerita yang akan
diperagakan dengan bermain peran. Cerita yang digunakan adalah
cerita rakyat yang berjudul “Asal Usul Guwa Ngerong” kemudian
siswa mendengarkan penjelasan dari guru yang sedang
memperkenalkan metode Role Playing. “bocah-bocah, dina iki awak
dewe bakal ngelakoni dolanan yaiku dolanan paragan tekan cerita
“Asal Usul Guwa Ngerong™”.

Siswa membentuk kelompok menjadi 5 kelompok. pembagian
kelompok dilakukan berdasarkan tempat duduk dari siswa. bangku
yang ada di depan menjadi satu kelompok dengan bangku yang ada di
belakangnya, begitu seterusnya. Setiap kelompok diberi skenario dari
“Asal Usul Guwa Ngerong”. Kemudian guru memberikan waktu
kepada setiap kelompok untuk mempelajari skenario dengan membagi
setiap peran yang ada (Ki Jala ljo, Prabu Arya Bangah, Pengawal
Keraton, dan warga Keraton serta narator) selama 20 menit, sebelum
siklus | berlangsung peneliti telah memberikan tugas kepada siswa
untuk mempelajari cerita “Asal Usul Guwa Ngerong” yang ada di
buku.

Selanjutnya guru menunjuk kelompok 4 untuk maju ke depan
kelas untuk memperagakan cerita “Asal Usul Guwa Ngerong”,
sebelum menunjuk salah satu kelompok guru menginformasikan

kepada siswa untuk memperhatikan penampilan dari kelompok 4 yang
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tampil. Pada penampilan kelompok 4 masih terlihat siswa melihat
skenario yang di berikan guru. Setelah penampilan selesai, siswa
bertepuk tangan sebagai apresiasi terhadap penampilan dari kelompok
4. Guru memberikan kesempatan kepada setiap kelompok untuk
berdiskusi membahas penampilan cerita “Asal Usul Guwa Ngerong”
oleh kelompok. Setelah diskusi selesai, guru menunjuk salah satu
kelompok untuk mengutarakan pendapatnya terkait dengan
penampilan dari kelompok 4. Siswa bertepuk tangan kembali karena
siswa telah berani untuk menyampaikan hasil diskusinya. Selanjutnya
guru membagikan lembar kerja kepada siswa, siswa dapat
menyelesaikan soal tersebut selama 15 menit di akhir kegiatan inti.
Kegiatan Penutup

Pada kegiatan ini guru mengajak sisa untuk bersama-sama
merefleksikan apa saja yang mereka lakukan dan pelajari selama
kegiatan pembelajaran dan membuat kesimpulan dari materi cerita
rakyat. Karena tidak ada yang bertanya, maka guru akan
menginformasikan materi yang akan dipelajari pada pertemuan
berikutnya

Guru menunjuk salah satu siswa untuk memimpin do’a
bersama sebelum mengakhiri pembelajaran dan dilanjutkan dengan
guru menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam. Kemudian,

siswa mengisi lembar angket motivasi belajar pada akhir siklus I.



c. Observasi (Observing)

selaku guru kelas IV-B akan menjadi observer terhadap penerapan Role
Playing yang dilakukan oleh peneliti. Adapun yang diamati oleh observer
adalah aktivitas yang dilakukan oleh guru dan siswa dalam menjalani
proses pembelajaran materi ceria rakyat dengan menggunakan metode
Role Playing. Adapun data hasil observasi aktivitas guru dan siswa adalah

sebagai berikut.

1) Observasi Aktivitas Guru

dalam proses pembelajaran.

Tabel 4.3
Hasil Observasi Aktivitas Guru Siklus |

Pada tahap pengamatan/observasi ini, Pak Eko Setiono, M.Pd.|

Berikut merupakan hasil dari observasi terhadap aktivitas guru

Skor
No Aspek yang Diamati 4 13|21
Kegiatan Awal
1 | Guru mengucapkan salam dan mengajak v
semua siswa berdo’a.
2 | Guru menanyakan kabar siswa dan mengisi | v/
absensi guru dan siswa.
3 melakukan  apersepsi  dengan v
menanyakan pelajaran sebelumnya.
4 Guru memberi motivasi kepada siswa v
menyampaikan pentingnya
mempelajari materi.
5 menyampaikan  sekilas  materi v
pembelajaran yaitu tentang “Cerita Rakyat
Bahasa Jawa”
6 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. v
Kegiatan Inti
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1 | Guru memberikan motivasi/rangsangan v
kepada siswa untuk memusatkan perhatian
pada topik cerita rakyat dengan
menunjukkan cerita rakyat yang terkenal di
jawa timur

2 Guru memberikan kesempatan kepada v
siswa untuk bertanya

3 | Guru membentuk kelompok siswa v

4 | Guru memberikan skenario cerita rakyat v

5 | Guru memberikan kesempatan kepada v
setiap kelompok untuk mempelajari
skenario cerita

6 | Guru menunjuk kelompok untuk v
memperagakan cerita rakyat

7 | Guru memberikan kesempatan kepada v
siswa untuk menyampaikan kesimpulan
dari penampilan cerita rakyat

8 | Guru memberikan lembar kerja v

Kegiatan Penutup

1 Merefleksi materi yang telah dipelajari v
bersama dengan siswa

2 Membantu siswa dalam menyimpulkan v
proses pembelajaran

3 Memberikan kesempatan tanya jawab v
kepada siswa

4 Memberikan angket motivasi v

5 Menyampaikan materi pembelajaran v
selanjutnya

6 Berdo“a bersama sebelum mengakhiri v
pembelajaran

Jumlah Skor 60
Jumlah Skor Maksimal 80
Nilai Observasi Aktivitas Guru 75 (cukup)

Dari hasil pelaksanaan observasi aktivitas guru pada siklus 1
terlihat pada instrumen observasi dari kegiatan awal hingga kegiatan
penutup. Guru telah memperoleh nilai 75(cukup) dari total nilai yaitu

100. Nilai ini telah masuk dalam kategori cukup dan juga nilai tersebut
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belum memenuhi batas minimal yang ditentukan pada indikator
Kinerja.

Oleh karena itu, peneliti masih perlu melakukan peningkatan
dalam hal aktivitas guru selama proses pembelajaran. Peneliti di sini
mendapatkan masukan dari observer mengenai pemberian rangsangan
dan motivasi sebaiknya lebih ditingkatkan lagi, dan juga peneliti
dihimbau untuk tidak terburu-buru dalam membiarkan siswa untuk
mempelajari skenario cerita rakyat agar cerita yang ditampilkan dapat
lebih maksimal lagi.>®

Maka dari itu dari masukan yang telah diberikan observer,
peneliti akan melaksanakan masukan yang telah diberikan dengan
tujuan agar nilai aktivitas guru mengalami peningkatan dan kualitas
pembelajaran menjadi lebih baik.

2) Observasi Aktivitas Siswa

Berikut merupakan hasil dari observasi terhadap aktivitas

siswa dalam proses pembelajaran.

Tabel 4.4

Hasil Observasi Aktivitas Siswa Siklus |

No Aspek yang Diamati 4 1 3]2]1
Kegiatan Awal
1 | Siswa menjawab salam dan berdo’a | v’
bersama.

% Hasil wawancara dengan Pak Eko Setiono, M.Pd.I selaku guru kelas 1V-B MIN 2 Sidoarjo pada
tanggal 30 Oktober 2019
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Siswa menjawab hadir ketika guru
melakukan absensi

Siswa menjawab pertanyaan guru mengenai
materi sebelumnya.

Siswa mendengarkan  motivasi yang
diberikan oleh guru

Siswa mendengarkan penyampaian sekilas
materi oleh guru.

Siswa mendengarkan tujuan pembelajaran
serta sekilat tentang materi “Cerita Rakyat”
yang disampaikan oleh guru.

Kegiatan Inti

Siswa mendengarkan rangsangan/motivasi
dari guru dengan tujuan untuk memusatkan
perhatian pada topik cerita rakyat

Siswa bertanya tentang materi cerita rakyat

Siswa membentuk kelompok

Siswa mempelajari skenario cerita rakyat

QB IWiN

Kelompok yang ditunjuk akan
memperagakan skenario cerita rakyat

Siswa bersama kelompok mengamati cerita
yang diperagakan

Siswa berdiskusi membahas penampilan
kelompok yang tampil

Siswa membacakan kesimpulan dari
penampilan masing-masing

Siswa mengerjakan lembar kerja

Kegiatan Penutup

Bersama dengan guru siswa ikut merefleksi
mengenai proses pembelajaran yang telah
dilakukan

Siswa melakukan tanya jawab dengan guru

Siswa mengisi lembar angket motivasi
belajar

Siswa mendengarkan penyampaian materi
pembelajaran selanjutnya yang dilakukan
oleh guru

Berdo"a bersama sebelum mengakhiri
pembelajaran

Jumlah Skor

55

Jumlah Skor Maksimal

80

Nilai Observasi Aktivitas siswa

68,7 (cukup)
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Dari hasil pelaksanaan observasi aktivitas siswa pada siklus |
terlihat pada instrumen observasi dari kegiatan awal hingga kegiatan
penutup. siswa telah memperoleh nilai 68,7 (cukup) dari total nilai
yaitu 100. Nilai ini telah masuk dalam kategori cukup dan juga nilai
tersebut belum memenuhi batas minimal pada indikator kinerja yang
ditentukan. Oleh karena itu, peneliti masih perlu melakukan
peningkatan dalam hal aktivitas siswa selama proses pembelajaran. Di
antaranya ialah siswa turut aktif dalam kegiatan tanya jawab yang
dilakukan oleh guru, dan juga siswa dapat menyimpulkan penampilan
dari kelompok yang telah memperagakan cerita rakyat. Pada saat
siklus | berlangsung juga masih ada beberapa siswa cenderung belum
kondusif dalam proses pembelajaran, jadi diharapkan pada siklus II
nanti siswa mampu mengikuti kegiatan pembelajaran dengan baik dan
kondusif.

Motivasi Belajar Bahasa Jawa

Motivasi belajar bahasa jawa diukur melalui angket motivasi
belajar yang dibagikan kepada siswa kelas IVV-B MIN 2 Sidoarjo pada
akhir dari Siklus 1. Motivasi belajar pada pra siklus mengalami
peningkatan pada Siklus 1. Berikut merupakan hasil nilai angket pada

siklus I
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Tabel 4.5
Daftar Nilai Angket Motivasi Belajar Siklus I
No Nama Nilai Angket Kategori
1 A.AM 58.75 Sedang
2 AN.T 73.75 Tinggi
3 AS.W 70 Tinggi
4 AZA 53.75 Sedang
5 A.Q.N 62.5 Tinggi
6 A.F.R 67.5 Tinggi
7 A.S.O 72.5 Tinggi
8 AA 57.5 Sedang
9 D.R.W 60 Sedang
10 D.R.P 72.5 Tinggi
11 F.Q 73.75 Tinggi
12 G.KEE.A 47.5 Sedang
13 1.D.1 66.25 Tinggi
14 JAAT 58.75 Sedang
15 JJ.S.A 58.75 Sedang
16 L.K.M 67.5 Tinggi
17 M.E.Z 71.25 Tinggi
18 M.A AR 70 Tinggi
19 M.A 71.25 Tinggi
20 M.F.A 52.5 Sedang
21 P.A 56.25 Sedang
22 R.N.F.N 51.25 Sedang
23 R.K.W 71.25 Tinggi
24 R.A.P 76.25 Tinggi
25 R.N.R 70 Tinggi
26 SKET 80 Tinggi
27 S.I.LP.A 60 Sedang
28 W.A.F 58.75 Sedang
Jumlah 1810
Rata-rata 64,6
Persentase Motivasi belajar > 61
(Tinggi dan Sangat Tinggi) 57,14%

Berdasarkan data nilai angket di atas yaitu rata-rata nilai angket

siswa yang didapat adalah sebesar 64,6. Nilai ini dapat diketahui
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dengan cara membagi jumlah nilai angket seluruh siswa dengan
jumlah siswa. Selanjutnya persentase motivasi belajar siswa yang
berkategori tinggi dan sangat tinggi pada siklus | yaitu sebesar 57,14%.
Dari total 28 siswa masih terdapat 42,86% siswa yang belum mencapai
nilai angket dengan kategori tinggi dan sangat tinggi. Persentase ini
didapatkan dari menghitung jumlah siswa yang mendapatkan nilai
angket > 61 dengan kategori tinggi dan sangat tinggi lalu dibagi
dengan jumlah siswa dan dikalikan 100%.

Dari data diatas menunjukkan adanya peningkatan data yang
diperoleh pada pra siklus. Dengan persentase motivasi belajar pada
siklus | sebesar 57,14% masih belum cukup untuk mencapai atau
memenuhi indikator kinerja yang telah ditentukan. Maka, perlu adanya
tindakan selanjutnya pada tahapan siklus I1.

Dalam rangka untuk mengetahui bagaimana peningkatan
motivasi belajar siswa, peneliti juga melakukan pengukuran pada hasil
belajar berupa lembar kerja siswa. Karena termotivasinya peserta didik
juga dapat diukur dari hasil belajarnya, berikut merupakan tabel hasil

belajar siswa pada siklus I.

Tabel 4.6
Daftar Nilai Hasil Belajar Siswa pada Siklus |
No Nama KKM Nilai Ketuntasan
1 A AM 75 75 Tuntas

2 AN.T 75 78 Tuntas
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3 AS.W 75 83 Tuntas
4 AZA 75 65 Tidak Tuntas
5 A.Q.N 75 79 Tuntas
6 A.F.R 75 80 Tuntas
7 A.S.O 75 75 Tuntas
8 AA 75 65 Tidak Tuntas
9 D.RW 75 55 Tidak Tuntas
10 D.R.P 75 65 Tidak Tuntas
11 F.Q 75 80 Tuntas
12 G.KE.A 75 80 Tuntas
13 I.D.1 75 81 Tuntas
14 JAAT 75 65 Tidak Tuntas
15 J 75 7 Tuntas
16 LK.M 75 60 Tidak Tuntas
17 M.E.Z 75 55 Tidak Tuntas
18 M.A AR 75 58 Tidak Tuntas
19 M.A 75 77 Tuntas
20 M.F.A 75 57 Tidak Tuntas
21 P.A 75 67 Tidak Tuntas
22 R.N.F.N 75 71 Tidak Tuntas
23 R.K.W 75 79 Tuntas
24 R.A.P 75 85 Tuntas
25 R.N.R 75 78 Tuntas
26 S.KET 75 75 Tuntas
27 S.I.P.A 75 71 Tidak Tuntas
28 W.A.F 75 57 Tidak Tuntas
Jumlah Nilai 1993
Rata-rata 71
Ketuntasan 54% (cukup)

Berdasarkan data hasil belajar di atas yaitu rata-rata nilai siswa
yang didapat adalah sebesar 71. Nilai ini dapat diketahui dengan cara
membagi jumlah nilai seluruh siswa yaitu sebesar 1993 dengan jumlah
siswa yang ada di kelas IV yaitu sebanyak 28 siswa. Selanjutnya

persentase ketuntasan hasil belajar pada siklus I yaitu sebesar 54%
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(Cukup). Dari total 28 siswa masih terdapat 46% siswa yang belum
tuntas. Persentase ini didapatkan dari menghitung jumlah siswa yang
tuntas lalu dibagi dengan jumlah siswa yang ada di kelas dan dikalikan
dengan 100%. Dari data diatas menunjukkan adanya peningkatan data
yang diperoleh pada pra siklus. Dengan persentase ketuntasan pada
siklus | sebesar 54% (cukup) masih belum cukup untuk mencapai atau
memenubhi indikator kinerja yang telah ditentukan. Maka, perlu adanya
tindakan selanjutnya pada tahapan siklus I1.
d. Refleksi (Reflecting)

Pada proses pelaksanaan siklus | yang meliputi kegiatan awal,
kegiatan inti dan kegiatan penutup telah diketahui bahwa pelaksanaan
telah sesuai dengan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang telah
disusun. Namun terdapat beberapa kegiatan yang tidak berjalan dengan
maksimal sehingga indikator kinerja yang telah ditentukan belum tercapai
dan perlu ditingkatkan lagi.

Adapun beberapa kendala yang di hadapi diantaranya adalah
sebagai berikut.

1) Siswa masih kurang kondusif selama mengikuti proses pembelajaran,
dikarenakan guru yang terburu-buru dalam memberikan kesempatan
kepada siswa untuk mempelajari skenario cerita rakyat yang akan
ditampilkan, sehingga siswa merasa terburu-buru  dalam

mempelajarinya. Hal ini dapat mengakibatkan penampilan dari
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kelompok yang tampil menjadi kurang maksimal dan mengakibatkan
proses pembelajaran melebihi batas waktu yang ditentukan sebanyak
15 menit.

Pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung masih terdapat siswa
yang berbicara dan bermain sendiri bersama temannya yang sedang
fokus mengikuti pembelajaran.

Siswa belum aktif dalam pembelajaran menggunakan metode Role
Playing. Pada siklus I masih banyak siswa yang bingung dalam
mengikuti pembelajaran, penyebabnya adalah pada saat kegiatan
bermain peran kelompok yang tampil hanya tampil tanpa
menggunakan alat-alat/benda yang mendukung pembelajaran bermain
peran, dan tidak menggambarkan cerita yang sedang diperagakan.
dalam hal ini seperti benda-benda aksesoris yang mendukung bermain
peran seperti penggunaan sapu sebagai tongkat, penggunaan pensil
sebagai pusaka. Sehingga, siswa masih belum dapat memahami jalan
cerita yang diperagakan.

Adapun upaya perbaikan yang akan dilakukan pada siklus

selanjutnya adalah sebagai berikut.

1)

2)

Guru dihimbau untuk tetap tenang dan tidak terburu-buru serta
mengoptimalkan waktu yang direncanakan dengan tepat
Guru memberi ketegasan pada siswa yang membuat gaduh pada saat

proses pembelajaran berlangsung
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3) Guru memberikan kebebasan kepada siswa untuk berkreasi pada
kegiatan Role Playing yaitu dengan menambahkan benda-benda yang
ada di sekitar kelas sebagai aksesoris untuk mendukung pemeragaan
cerita rakyat.

3. Siklus 1l

Berdasarkan hasil refleksi pada siklus | ditemukannya kekurangan-
kekurangan yang perlu diadakannya peningkatan atau perbaikan. Maka,
peneliti melanjutkan penelitian ke siklus Il untuk mendapatkan hasil yang
maksimal dan memperbaiki kekurangan pada siklus sebelumnya. Kegiatan
pembelajaran pada siklus Il ini disusun untuk meningkatkan motivasi belajar
siswa terhadap materi cerita rakyat, serta untuk memperbaiki kualitas proses
pembelajaran.

Siklus Il dilaksanakan pada hari Sabtu, 7 Desember 2019 di MIN 2
Sidoarjo pada pukul 09.50 — 11.00 WIB. Subyek penelitian adalah siswa kelas
IV-B MIN 2 Sidoarjo yang berjumlah 28 siswa dengan 17 siswa laki-laki dan
11 siswa perempuan.

Pada siklus I ini peneliti menggunakan model PTK dari Kurt Lewin
yang terdiri atas empat tahapan yaitu tahap perencanaan (planning), tahap
pelaksanaan (acting), tahap observasi (observing), dan tahap refleksi

(reflecting)
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a. Perencanaan (planning)
Pada tahap perencanaan ini peneliti juga turut melibatkan Bapak

Eko Setiono, M.Pd.l selaku kolaborator dengan memberikan beberapa

masukan kepada peneliti untuk meningkatkan dan memperbaiki proses

pembelajaran dari siklus sebelumnya. Berikut merupakan kegiatan yang

peniliti lakukan pada siklus II.

1) Menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang berisi
tentang kegiatan pembelajaran yang disusun berdasarkan materi
pembelajaran yang akan disampaikan dan disesuaikan dengan
kurikulum yang diterapkan oleh MIN 2 Sidoarjo serta disesuaikan
dengan langkah-langkah metode pembelajaran Role Playing. Dalam
penyusunan RPP ini peneliti telah melakukan diskusi dengan guru
kolaborator terkait upaya peningkatan motivasi belajar siswa serta
memperbaiki kualitas pembelajaran. Dan hasilnya adalah secara
keseluruhan kegiatan pembelajaran pada RPP tidak mengalami
perubahan yang cukup banyak. Hanya saja pada kegiatan inti, jika
pada siklus | penggunaan bermain peran tidak menggunakan alat
bantu dan hanya memperagakan saja. Maka pada siklus Il ini siswa
siswa memperagakan metode Role Playing menggunakan alat bantu
berupa benda-benda yang ada di sekitar kelas dengan tujuan agar
siswa menjadi lebih aktif dalam mengikuti proses pembelajaran dan

lebih memperhatikan proses pembelajaran menggunakan metode
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Role Playing. Hal ini dilakukan berdasarkan hasil refleksi yang
menyatakan bahwa siswa kurang aktif dalam pembelajaran.
Penambahan benda-benda ini bertujuan agar siswa dapat lebih
memperhatikan kelompok yang memperagakan dan siswa juga dapat
mengetahui jalan cerita dari cerita yang diperagakan. Penyusunan
RPP ini juga telah divalidasi oleh salah satu guru dari MIN 2 Sidoarjo
yaitu bapak Suyanto, M.Pd. yang mendapat hasil baik dan dapat
digunakan dalam siklus I1.

Menyiapkan bahan ajar berupa materi cerita rakyat yang akan
disampaikan beserta skenario cerita rakyat yang akan diperagakan.
Menyusun instrumen observasi terhadap aktivitas guru dan siswa
yang bertujuan agar dapat diketahui bagaimana penerapan dari
metode Role Playing dalam proses pembelajaran. instrumen
observasi ini pada guru dan siswa tidak mengalami perubahan yang
cukup banyak. Hanya saja terdapat sedikit perubahan pada kegiatan
ini terkait dengan penggunaan metode Role Playing. Adapun
instrumen observasi guru dan siswa kemudian divalidasikan pada
salah satu guru dari MIN 2 Sidoarjo yaitu bapak Suyanto, M.Pd. yang
mendapat hasil baik serta dapat digunakan dalam siklus I1.
Menyusun instrumen penilaian pemahaman terhadap materi cerita
rakyat dalam bentuk tes tulis, dengan rincian 10 soal pilihan ganda

dan 5 soal uraian. Penyusunan penilaian ini didasarkan pada
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kompetensi dasar dan indikator yang akan dicapai dalam
pembelajaran. Dengan begitu penilaian ini dapat mengukur hasil
belajar siswa dengan baik sebagai indikator dari motivasi belajar.
Instrumen penilaian yang dilakukan dalam siklus II ini tidak banyak
mengalami perubaha, hanya saja ada beberapa soal pilihan ganda
yang dibalik pertanyaan dengan jawabannya dari siklus I. Adapun
instrumen observasi guru dan siswa kemudian divalidasikan pada
salah satu guru dari MIN 2 Sidoarjo yaitu bapak Suyanto, M.Pd. yang
mendapat hasil baik serta dapat digunakan dalam siklus II.

5) Menyusun instrumen angket motivasi belajar dengan tujuan agar
dapat diketahui bagaimana peningkatan dari motivasi belajar siswa
melalui metode Role Playing dalam proses pembelajaran bahasa
Jawa materi cerita rakyat. Adapun dalam penyusunan angket untuk
siklus 11 tidak terdapat perubahan. Hal ini bertujuan agar terdapat
kesinambungan yang berjenjang antara pencapaian motivasi belajar
bahasa Jawa dari tiap indikator pada siklus I dan Siklus I1.

b. Pelaksanaan (acting)

Pelaksanaan tindakan pada siklus Il ini bertujuan untuk
memperbaiki kekurangan yang terjadi pada siklus | dan dengan tujuan
untuk memperbaiki proses pembelajaran. Pelaksanaan tindakan pada
siklus Il ini dilaksanakan dengan sekali pertemuan dengan alokasi waktu

dua jam pembelajaran (2 x 35 menit), yaitu pada hari Sabtu tanggal 7
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Desember 2019 pada jam pelajaran ke lima dan keenam pukul 09.50-
11.00 WIB. Penelitian ini dilaksanakan secara kolaboratif dengan guru
kelas IV-B yaitu Bapak Eko Setiono, M.Pd.l sebagai pengamat atau
observer. Adapun pelaksanaan kegiatan tahap pelaksanaan ini terdiri dari
kegiatan pendahuluan, inti, dan penutup. Kegiatan tersebut disesuaikan
dengan RPP yang telah disusun dan divalidasi pada tahap perencanaan
(Planning).

1) Kegiatan Pendahuluan

Pada kegiatan pendahuluan ini diawali dengan guru
mengucapkan salam kepada siswa dan siswa merespon salam dari
guru. Kemudian dilanjutkan dengan pembacaan do’a yang dipimpin
oleh ketua kelas. Selanjutnya guru menanyakan kabar dan mengecek
kesiapan diri dengan mengisi lembar kehadiran dari siswa kelas 1V-
B. Dari total 28 siswa di kelas I1\VV-B, pada hari itu semua siswa hadir
dalam proses pembelajaran.

Selanjutnya guru memberikan apersepsi kepada siswa
sebelum memulai pembelajaran materi cerita rakyat yaitu dengan
memberikan pertanyaan: “sapa wae paragan ana Ing cerita Asal usul
Guwa ngerong?”’. Kemudian, guru memberikan kesempatan kepada
siswa untuk menjawab pertanyaan dari guru dan mengarahkannya

kepada materi cerita rakyat. Dari penyampaian apersepsi ini terlihat
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bahwa siswa masih mengingat materi cerita rakyat pada
pembelajaran sebelumnya.

Selanjutnya guru memberikan motivasi kepada siswa agar
siswa dapat bersemangat dalam mengikuti pembelajaran yaitu
dengan melakukan Ice breaking menyanyikan lagi dari abang sampai
Merauke disertai dengan gerakan. Sebelum memasuki kegiatan inti
guru menyampaikan sekilas materi apa yang akan dipelajari serta
tujuan pembelajaran yang akan dicapai.

Kegiatan Inti

Pada kegiatan inti ini, sebelum memasuki materi yang akan
dipelajari, siswa diajak untuk mengulas pembelajaran pada
pertemuan sebelumnya yang telah diajarkan oleh guru kelas.
Selanjutnya guru memberikan rangsangan mengenai materi cerita
rakyat dengan menunjukkan gambar-gambar cerita rakyat yang
terkenal di Jawa timur dan menyuruh siswa untuk menebak serta
menjelaskan cerita tersebut. Kemudian guru menunjuk siswa
mengutarakan pendapatnya serta menjelaskan sekilas cerita dari
salah satu gambar.

Kali ini, guru masih memakai cerita “Asal Usul Guwa
Ngerong” untuk diperagakan dengan bermain peran. Pada siklus
Isebelumnya siswa masih belum faham mengenai unsur intrinsik

pada cerita “Asal Usul Guwa Ngerong”. Hal ini terjadi karena siswa
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belum aktif dalam mengamati kelompok yang memperagakan cerita
tersebut. Dan juga, kelompok sebelumnya masih belum maksimal
dalam memperagakan cerita “Asal Usul Guwa Ngerong” terlihat
ketika kelompok 4 memperagakan cerita di depan kelas mereka
masih melihat skenario.

Siswa membentuk kelompok menjadi 5 kelompok.
Kelompok dibentuk sama seperti pada saat siklus | untuk
memaksimalkan pembelajaran dan dapat memahami cerita dari “Asal
Usul Guwa Ngerong” Setiap kelompok diberi skenario dari “Asal
Usul Guwa Ngerong”. Kali ini guru memberikan kesempatan kepada
siswa untuk mempelajari skenario dan mengkreasi cerita tersebut
dengan tambahan asesoris dari benda-benda yang ada di kelas.
Kemudian guru memberikan waktu kepada setiap kelompok untuk
mempelajari skenario dengan membagi setiap peran yang ada (Ki
Jala ljo, Prabu Arya Bangah, Pengawal Keraton, dan warga Keraton
serta narator) selama 20 menit.

Selanjutnya guru menunjuk kelompok 5 untuk maju ke depan
kelas untuk memperagakan cerita “Asal Usul Guwa Ngerong”,
sebelum menunjuk salah satu kelompok guru menginformasikan
kepada siswa untuk memperhatikan penampilan dari kelompok 5
yang tampil. Pada penampilan kelompok 5 siswa sudah tidak melihat

catatan skenario cerita “Asal Usul Guwa Ngerong”. Setelah
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penampilan selesai, siswa bertepuk tangan sebagai apresiasi terhadap
penampilan dari kelompok 5. Guru memberikan kesempatan kepada
setiap kelompok untuk berdiskusi untuk membahas penampilan
cerita “Asal Usul Guwa Ngerong” oleh kelompok. Setelah diskusi
selesai, guru menunjuk salah satu kelompok untuk mengutarakan
pendapatnya terkait dengan penampilan dari kelompok 5. Siswa
bertepuk tangan kembali karena siswa telah berani untuk
menyampaikan hasil diskusinya. Selanjutnya guru membagikan
lembar kerja kepada siswa, siswa dapat menyelesaikan soal tersebut
selama 15 menit di akhir kegiatan inti.
Kegiatan Penutup

Pada kegiatan ini guru mengajak sisa untuk bersama-sama
merefleksikan apa saja yang mereka lakukan dan pelajari selama
kegiatan pembelajaran dan membuat kesimpulan dari materi cerita
rakyat. Karena tidak ada yang bertanya, maka guru akan
menginformasikan materi yang akan dipelajari pada pertemuan
berikutnya.

Guru menunjuk salah satu siswa untuk memimpin do’a
bersama sebelum mengakhiri pembelajaran dan dilanjutkan dengan
guru menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam. Kemudian,

siswa mengisi lembar angket motivasi belajar pada akhir siklus II.
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Observasi (observing)

Pada tahap pengamatan/observasi ini, Pak Eko Setiono, M.Pd.I
selaku guru kelas IV-B akan menjadi observer terhadap penerapan Role
Playing yang dialakukan oleh peneliti. Adapun yang diamati oleh
observer adalah aktivitas yang dilakukan oleh guru dan siswa dalam
menjalani proses pembelajaran materi ceria rakyat dengan menggunakan
metode Role Playing. Adapun data hasil observasi aktivitas guru dan
siswa adalah sebagai berikut.

1) Observasi Aktivitas Guru
Berikut merupakan hasil dari observasi terhadap aktivitas
guru dalam proses pembelajaran.

Tabel 4.7
Hasil Observasi Aktivitas Guru Siklus |1

Skor
No Aspek yang Diamati 4 | 3]2]1
Kegiatan Awal
1 | Guru mengucapkan salam dan mengajak | v’
semua siswa berdo’a.
2 | Guru menanyakan kabar siswa dan mengisi | v’
absensi guru dan siswa.
3 | Guru melakukan  apersepsi  dengan | v’
menanyakan pelajaran sebelumnya.
4 | Guru memberi motivasi kepada siswa v
dengan menyampaikan pentingnya
mempelajari materi.
5 | Guru menyampaikan sekilas  materi v
pembelajaran yaitu tentang “Cerita Rakyat
Bahasa Jawa”
6 | Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. v
Kegiatan Inti
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Guru memberikan motivasi/rangsangan
kepada siswa untuk memusatkan perhatian
pada topik cerita rakyat dengan
menunjukkan cerita rakyat yang terkenal di
jawa timur

Guru memberikan kesempatan kepada
siswa untuk bertanya

w

Guru membentuk kelompok siswa

Guru memberikan kesempatan kepada
setiap kelompok untuk mempelajari
skenario cerita dengan benda-benda di
sekitar kelas

Guru menunjuk kelompok untuk
memperagakan cerita rakyat

Guru memberikan pertanyaan kepada siswa
terkait dari cerita yang diperagakan

Guru memberikan kesempatan kepada
siswa untuk menyampaikan kesimpulan
dari penampilan cerita rakyat

Guru memberikan lembar kerja

Kegiatan Penutup

Merefleksi materi yang telah dipelajari
bersama dengan siswa

Membantu siswa dalam menyimpulkan
proses pembelajaran

Memberikan kesempatan tanya jawab
kepada siswa

Memberikan angket motivasi

Menyampaikan materi pembelajaran
selanjutnya

Berdo a bersama sebelum mengakhiri
pembelajaran

Jumlah Skor

72

Jumlah Skor Maksimal

80

Nilai Observasi Aktivitas Guru

90 (sangat baik)

Dari hasil pelaksanaan observasi aktivitas guru pada siklus II

terlihat pada instrumen observasi dari kegiatan awal hingga kegiatan

penutup. Guru telah memperoleh nilai 90 (sangat baik) dari total nilai
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yaitu 100. Nilai ini telah masuk dalam kategori sangat baik dan juga
nilai tersebut sudah memenuhi batas minimal yang ditentukan dalam
indikator Kinerja.

Berdasarkan dari hasil pelaksanaan observasi aktivitas itu
pada siklus Il maka dapat disimpulkan bahwa hasil observasi
aktivitas yang didapatkan oleh guru dalam pembelajaran materi
cerita rakyat menggunakan metode Role Playing telah berhasil
karena telah mencapai skor atau nilai minimal yang telah ditentukan

dalam indikator kinerja yaitu sebesar 80

2) Observasi Aktivitas Siswa
Berikut merupakan hasil dari observasi terhadap aktivitas
guru dalam proses pembelajaran.
Tabel 4.8
Hasil Observasi Aktivitas Siswa Siklus 11
Skor
No Aspek yang Diamati 4 | 3] 2] 1
Kegiatan Awal

1 | Siswa menjawab salam dan berdo’a bersama. | v/
2 | Siswa menjawab hadir ketika guru melakukan | v

absensi
3 | Siswa menjawab pertanyaan guru mengenai v

materi sebelumnya.
4 | Siswa mendengarkan motivasi yang diberikan | v/

oleh guru
5 | Siswa mendengarkan penyampaian sekilas v

materi oleh guru.
6 | Siswa mendengarkan tujuan pembelajaran | v’

serta sekilat tentang materi “Cerita Rakyat”

yang disampaikan oleh guru.
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Kegiatan Inti

Siswa mendengarkan rangsangan/motivasi v
dari guru dengan tujuan untuk memusatkan
perhatian pada topik cerita rakyat

Siswa bertanya tentang materi cerita rakyat v

Siswa membentuk kelompok v
Siswa mempelajari skenario cerita rakyat v
dengan benda-benda di sekitar kelas

Kelompok yang ditunjuk akan v

memperagakan skenario cerita rakyat
menggunakan benda di sekitar kelas

Siswa bersama kelompok mengamati cerita v
yang diperagakan

Siswa berdiskusi membahas penampilan v
kelompok yang tampil

Siswa membacakan kesimpulan dari v
penampilan masing-masing

Kegiatan Penutup

Bersama dengan guru siswa ikut merefleksi v
mengenai proses pembelajaran yang telah
dilakukan

Siswa melakukan tanya jawab dengan guru v

Siswa mengisi lembar angket motivasi v
belajar

Siswa mendengarkan penyampaian materi v
pembelajaran selanjutnya yang dilakukan
oleh guru

Berdo a bersama sebelum mengakhiri v
pembelajaran

Jumlah Skor 68

Jumlah Skor Maksimal 76

Nilai Observasi Aktivitas Siswa 89,5 (baik)

Dari hasil pelaksanaan observasi aktivitas siswa pada siklus
Il terlihat pada instrumen observasi dari kegiatan awal hingga
kegiatan penutup. Siswa telah memperoleh nilai 89,5 (baik) dari total

nilai yaitu 100. Nilai ini telah masuk dalam kategori sangat baik dan
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juga nilai tersebut sudah memenuhi batas minimal yang ditentukan
dalam indikator kinerja.

Berdasarkan dari hasil pelaksanaan observasi aktivitas siswa
pada siklus Il maka dapat disimpulkan bahwa hasil observasi
aktivitas yang didapatkan oleh siswa dalam pembelajaran materi
cerita rakyat menggunakan metode Role Playing telah berhasil
karena telah mencapai skor atau nilai minimal yang telah ditentukan
dalam indikator kinerja yaitu sebesar 80.

Motivasi Belajar Bahasa Jawa

Motivasi belajar bahasa jawa diukur melalui angket motivasi
belajar yang dibagikan kepada siswa kelas IV-B MIN 2 Sidoarjo pada
akhir dari Siklus 1. Motivasi belajar pada siklus I mengalami

peningkatan pada Siklus Il. Berikut merupakan hasil nilai angket

pada siklus Il
Tabel 4.9
Daftar Nilai Angket Motivasi Belajar Siklus |1

No Nama Nilai Angket Kategori

1 AAM 66.25 Tinggi

2 AN.T 82.5 Sangat Tinggi
3 AS.W 81.25 Sangat Tinggi
4 AZA 60 Sedang

5 A.Q.N 75 Tinggi

6 AFR 75 Tinggi

7 A.S.O 76.25 Tinggi

8 AA 83.75 Sangat Tinggi
9 D.R.W 73.75 Tinggi

10 D.R.P 82.5 Sangat Tinggi
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11 F.Q 80 Tinggi
12 G.K.EE.A 56.25 Sedang
13 I.D.1 81.25 Sangat Tinggi
14 JAAT 67.5 Tinggi
15 JJ.S.A 83.75 Sangat Tinggi
16 L.K.M 75 Tinggi
17 M.E.Z 81.25 Sangat Tinggi
18 M.A AR 80 Tinggi
19 M.A 81.25 Sangat Tinggi
20 M.F.A 57.5 Sedang
21 P.A 66.25 Tinggi
22 R.N.F.N 60 Sedang
23 R.K.W 78.75 Tinggi
24 R.A.P 78.75 Tinggi
25 R.N.R 78.75 Tinggi
26 S.KFET 86.25 Sangat Tinggi
27 S.I.LP.A 87.5 Sangat Tinggi
28 W.A.F 62.5 Tinggi
Jumlah 2098,75
Rata-rata 75
Persentase Motivasi belajar > 61
(Tinggi dan Sangat Tinggi) W

Berdasarkan data nilai angket di atas yaitu rata-rata nilai

angket siswa yang didapat adalah sebesar 75. Nilai ini dapat

diketahui dengan cara membagi jumlah nilai angket seluruh siswa

dengan jumlah siswa. Selanjutnya persentase motivasi belajar siswa

yang berkategori tinggi dan sangat tinggipada siklus | yaitu sebesar

85,71% . Dari total 28 siswa masih terdapat 14,39% siswa yang

belum mencapai nilai angket dengan kategori tinggi dan sangat

tinggi. Persentase ini didapatkan dari menghitung jumlah siswa yang
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mendapatkan nilai angket > 61 dengan kategori tinggi dan sangat
tinggi lalu dibagi dengan jumlah siswa dan dikalikan 100%.

Dari data diatas menunjukkan adanya peningkatan data yang
diperoleh pada siklus I. Persentase motivasi belajar pada siklus Il
sebesar 85,71%. Persentase motivasi belajar bahasa Jawa pada
tersebut telah mencapai indikator kinerja dengan batas minimal yang
telah ditentukan, yaitu > 61%.

Dalam rangka untuk mengetahui bagaimana peningkatan
motivasi belajar siswa, peneliti juga melakukan pengukuran pada
hasil belajar berupa lembar kerja siswa. Karena termotivasinya
peserta didik juga dapat diukur dari hasil belajarnya, berikut

merupakan tabel hasil belajar siswa pada siklus I1.

Tabel 4.12
Daftar Nilai Hasil Belajar Siswa pada Siklus 11

No Nama KKM Nilali Ketuntasan
1 A.AM 75 92 Tuntas

2 AN.T 75 85 Tuntas

3 A.S.W 75 90 Tuntas

4 AZA 75 70 Tidak Tuntas
5 A.Q.N 75 90 Tuntas

6 A.F.R 75 87 Tuntas

7 A.S.O 75 85 Tuntas

8 AA 75 78 Tuntas

9 D.RW 75 60 Tidak Tuntas
10 D.R.P 75 78 Tuntas

11 F.Q 75 96 Tuntas

12 G.K.EA 75 85 Tuntas

13 I.D.1 75 90 Tuntas

14 JAAT 75 70 Tidak Tuntas
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15 JJ.S.A 75 92 Tuntas
16 LK.M 75 85 Tuntas
17 M.E.Z 75 78 Tuntas
18 M.A.AR 75 90 Tuntas
19 M.A 75 85 Tuntas
20 M.F.A 75 70 Tidak Tuntas
21 P.A 75 85 Tuntas
22 R.N.F.N 75 90 Tuntas
23 R.K.W 75 85 Tuntas
24 R.AP 75 92 Tuntas
25 R.N.R 75 90 Tuntas
26 S.K.ET 75 85 Tuntas
27 S.I.LP.A 75 87 Tuntas
28 W.A.F 75 85 Tuntas
Jumlah Nilai 2355
Rata-rata 84
Ketuntasan 86% (sangat tinggi)

Berdasarkan data hasil belajar di atas yaitu rata-rata nilai
siswa yang didapat adalah sebesar 84. Nilai ini dapat diketahui
dengan cara membagi jumlah nilai seluruh siswa yaitu sebesar 2355
dengan jumlah siswa yang ada di kelas IV yaitu sebanyak 28 siswa.
Selanjutnya persentase ketuntasan hasil belajar pada siklus | yaitu
sebesar 86% (Sangat Tinggi). Dengan jumlah siswa yang tuntas dua
puluh empat siswa dan jumlah siswa yang tidak tuntas ada empat
siswa. Persentase ini didapatkan dari menghitung jumlah siswa yang
tuntas yaitu 24 lalu dibagi dengan jumlah siswa yang ada di kelas
yaitu 28 dan dikalikan dengan 100%. Dari data diatas menunjukkan
adanya peningkatan data yang diperoleh pada siklus I. Dengan

persentase ketuntasan pada siklus Il sebesar 86% (sangat tinggi)
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dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar terhadap materi cerita
rakyat mengalami peningkatan. Persentase ketuntasan tersebut sudah
mencapai atau memenuhi indikator kinerja yang telah ditentukan.

d. Refleksi (reflecting)

Pada pelaksanaan siklus Il di sini didapatkan adanya data
mengenai peningkatan motivasi belajar bahasa Jawa pada materi cerita
rakyat. Hal ini dapat dilihat dari persentase motivasi belajar siswa yang
berkategori tinggi dan sangat tinggi yang awalnya pada pra siklus yaitu
sebesar 39,29% meningkat menjadi 85,71% pada siklus Il. Persentase
ketuntasan hasil belajar siswa juga mengalami peningkatan yang awalnya
pada pra siklus sebesar 29% (rendah) menjadi 84% (sangat tinggi) pada
siklus 11

Pada pelaksanaan siklus Il ini juga didapatkan adanya data
mengenai penerapan metode Role Playing pada materi cerita rakyat. Hal
ini dapat dilihat dari nilai observasi terhadap aktivitas guru dan siswa
pada siklus 1l. Pada observasi aktivitas terhadap guru dan siswa
didapatkan nilai yang sangat baik untuk guru yaitu sebesar 90 dan juga
nilai aktivitas siswa telah mendapat nilai baik yaitu sebesar 88,75

Berdasarkan pemaparan data diatas menunjukkan bahwa
penerapan metode Role Playing pada materi cerita rakyat ini telah

mencapai batas minimal dalam indikator kinerja yang telah ditentukan.
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Sehingga, peneliti dan guru kelas sepakat untuk tidak melakukan

perbaikan dan siklus selanjutnya.

B. Pembahasan
Setelah didapatkannya data yang telah diharapkan, berikut merupakan
pembahasan dari hasil penelitian.
1. Penerapan metode Role Playing pada materi cerita rakyat mata
pelajaran Bahasa Jawa di kelas IVV-B MIN 2 Sidoarjo
Berdasarkan hasil kegiatan pembelajaran materi cerita rakyat dengan
menggunakan metode Role Playing yang dilakukan selama dua siklus
penelitian tindakan kelas dengan beberapa perbaikan yang dilakukan pada
setiap tahapan siklus yang di laksanakan. Metode Role Playing dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa terhadap materi cerita rakyat.
Penerapan metode Role Playing ini dilaksanakan dalam dua siklus.
Pada siklus I, hasil observasi yang telah dilakukan guru selama menjalani
aktivitas pembelajaran pada kegiatan awal, kegiatan inti, dan juga kegiatan
penutup. Guru telah memperoleh nilai 75 dari total nilai yaitu 100. Nilai ini
termasuk ke dalam kategori cukup dan belum mencapai batas minimal
indikator kinerja yang telah ditentukan. Oleh karena itu, peneliti masih perlu
melakukan peningkatan dalam hal aktivitas guru selama proses pembelajaran.
Peneliti di sini mendapatkan masukan dari observer bahwasanya masih

banyak langkah-langkah dalam pembelajaran yang bisa ditingkatkan lagi.
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Contohnya, mengenai pemberian rangsangan dan motivasi sebaiknya lebih
ditingkatkan lagi, dan juga peneliti dihimbau untuk tidak terburu-buru dalam
penerapan metode Role Playing pada kegiatan siswa mempelajari skenario
cerita rakyat agar cerita yang ditampilkan dapat lebih maksimal lagi, peneliti
dihimbau untuk lebih tenang dalam membiarkan siswa untuk mempelajari
skenario cerita rakyat dengan memberikan waktu yang cukup agar siswa tidak
panik dan mampu memahami skenario dengan baik. serta pada saat mengajar
guru lebih baik mengajar dengan tenang dan tidak terburu-buru agar siswa
dapat mengikuti pembelajaran dengan baik.>’

Pada siklus Il, hasil observasi yang telah dilakukan guru selama
menjalani aktivitas pembelajaran pada kegiatan awal, kegiatan inti, dan juga
kegiatan penutup. Guru telah memperoleh nilai 90 dari total nilai yaitu 100.
Nilai ini termasuk ke dalam kategori sangat baik dan juga nilai ini telah
mencapai batas minimal indikator kinerja yang telah ditentukan. Pada saat
siklus 11 ini guru telah melakukan perbaikan dari siklus sebelumnya sehingga
nilai observasi aktivitas guru meningkat signifikan.

Dengan begitu, dapat disimpulkan bahwa hasil observasi aktivitas
yang telah didapatkan oleh guru dalam pembelajaran bahasa Jawa materi

cerita rakyat menggunakan metode Role Playing telah berhasil karena telah

57 Hasil wawancara dengan Pak Eko Setiono, M.Pd.I guru kelas I1V-B MIN 2 Sidoarjo pada 30 November
2019
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mencapai batas nilai minimal yang telah ditentukan dalam indikator kinerja
yaitu sebesar 80.
Berikut merupakan diagram perbandingan nilai observasi yang

dilakukan terhadap guru pada siklus I dan siklus I1.

Hasil Observasi Aktivitas Guru

95
90
90
85
80
75
75
70

65
Siklus | Siklus Il

Gambar 4.1
Diagram Hasil Observasi Aktivitas Guru

Dari data diagram di atas dapat dinyatakan bahwa nilai aktivitas guru
pada siklus I mengalami peningkatan pada siklus Il. Pada siklus I nilai
aktivitas guru adalah 75(cukup), pada siklus Il nilai aktivitas guru meningkat
menjadi 90 (sangat baik). Berdasarkan hasil observasi aktivitas guru yang
diperoleh dapat disampaikan bahwa nilai tersebut sudah memenuhi batas
minimal indikator kerja yang telah ditentukan. Hal ini membuktikan bahwa

penerapan metode Role Playing pada pembelajaran bahasa Jawa materi cerita
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rakyat telah mendapatkan hasil yang baik dari segi penerapan yang
dilaksanakan oleh guru.

Pada hasil observasi aktivitas siswa juga telah mendapatkan
peningkatan dari siklus | yang awalnya mendapatkan nilai 68,75 dan
mendapat kategori cukup. Pada siklus Il nilai observasi aktivitas siswa
meningkat menjadi 89,5 dan mendapatkan kriteria yang baik. Berikut
merupakan diagram perbandingan nilai hasil observasi aktivitas siswa pada

siklus | dan siklus II.

Hasil Observasi Aktivitas Siswa
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Siklus | Siklus |1

Gambar 4.2

Diagram Hasil Observasi Aktivitas Siswa
Dari data diagram di atas dapat dinyatakan bahwa nilai aktivitas siswa
pada siklus I mengalami peningkatan pada siklus Il. Pada siklus I nilai
aktivitas siswa adalah 68,75 (cukup) dan belum mencapai indikator kinerja

yang ditentukan. Hal ini dikarenakan pada saat siklus | berlangsung masih

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id



106

terdapat siswa yang berbicara dan bermain sendiri bersama temannya yang
sedang fokus mengikuti pembelajaran. Sehingga pembelajaran menjadi
kurang kondusif. Sedangkan pada siklus Il nilai aktivitas siswa meningkat
signifikan menjadi 89,5(baik). Hal itu disebabkan pada saat pembelajaran
siklus 11 siswa lebih kondusif dan tertib dalam mengikuti pembelajaran.
Karena pada saat kegiatan pembelajaran menggunakan Role Playing sudah
menggunakan alat-alat bantu pendukung Role Playing yang berasal dari
benda-benda yang ada dikelas yang menjadikan cerita yang diperagakan
menjadi lebih lucu dan menarik. Sehingga siswa menjadi lebih tertarik untuk
memperhatikan proses pembelajaran menggunakan metode Role Playing.
Dengan begitu, suasana kelas menjadi lebih kondusif.

Berdasarkan hasil observasi aktivitas yang diperoleh dapat

disampaikan bahwa nilai tersebut sudah memenuhi batas minimal indikator
kerja yang telah ditentukan. Hal ini membuktikan bahwa penerapan metode
Role Playing pada pembelajaran bahasa Jawa materi cerita rakyat telah
mendapatkan hasil yang baik dari segi penerapan yang dilaksanakan oleh
siswa.
. Peningkatan motivasi belajar materi cerita rakyat mata pelajaran
Bahasa Jawa melalui metode Role Playing pada siswa kelas 1V-B MIN 2
Sidoarjo

Berdasarkan hasil kegiatan pembelajaran materi cerita rakyat dengan

menggunakan metode Role Playing yang dilakukan selama dua siklus
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penelitian tindakan kelas dengan beberapa perbaikan yang dilakukan pada
setiap tahapan siklus yang di laksanakan Didapatkanlah dua macam data
mengenai peningkatan motivasi belajar materi cerita rakyat menggunakan
metode Role Playing yaitu persentase motivasi belajar bahasa Jawa dan
persentase ketuntasan hasil belajar siswa.
a. Persentase Motivasi Belajar Bahasa Jawa
Persentase ketuntasan yang didapatkan pada siklus Il mengalami
peningkatan dari pra siklus dan juga siklus I. Pada pra siklus persentase
motivasi belajar siswa yang berkategori tinggi dan sangat tinggi adalah
sebesar 39,29%, lalu mengalami peningkatan pada siklus | menjadi
57,14%. Namun, persentase motivasi belajar bahasa jawa yang didapatkan
pada siklus I masih belum dapat mencapai indikator kinerja yang telah
ditentukan, maka dilaksanakanlah siklus 1l yang mana pada siklus Il ini
persentase motivasi belajar bahasa jawa mengalami peningkatan menjadi

85,71%. Hasil tersebut dapat digambarkan dalam diagram berikut.
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Gambar 4.3

Diagram Persentase Motivasi Belajar Bahasa Jawa
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Pada pra siklus persentase motivasi belajar siswa yang berkategori

tinggi dan sangat tinggi adalah sebesar 39,29%. Hal ini dikarenakan pada

saat pembelajaran pra siklus guru hanya menggunakan metode ceramah

saja dalam menyampaikan materi cerita rakyat. Guru menyatakan jika

guru mengalami kesulitan dalam mengajarkan Bahasa Jawa, karena guru

belum bisa menemukan metode pembelajaran yang tepat dalam

mengajarkan Bahasa Jawa terutama pada materi cerita rakyat, yang dapat

memotivasi siswa. Sehingga menyebabkan siswa menjadi bosan dan

kurang memperhatikan pelajaran yang disampaikan.®

%8 Hasil wawancara dengan Pak Eko Setiono, M.Pd.l guru kelas IV-B MIN 2 Sidoarjo pada tanggal 19
oktober 2019
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Sedangkan pada siklus | persentase motivasi belajar bahasa Jawa
siswa dengan kategori tinggi dan sangat tinggi mengalami peningkatan
menjadi 57,14%. Ketika pelaksanaan siklus | selesai peneliti mendapatkan
masukan dari observer bahwa masih banyak kegiatan pembelajaran yang
dapat dimaksimalkan lagi. Peneliti dihimbau untuk lebih meningkatkan
lagi dalam pemberian motivasi kepada siswa dan juga peneliti dihimbau
untuk tidak terburu-buru dalam memberikan waktu kepada siswa dalam
mempelajari skenario cerita agar dalam pelaksanaan kegiatan Role
Playing menjadi lebih maksimal. Peneliti juga mendapatkan saran dari
observer untuk membiarkan siswa untuk berkreasi dalam kegiatan Role
Playing yaitu dengan menambahkan benda-benda di sekitar kelas sebagai
aksesoris tambahan agar pembelajaran menjadi lebih menarik dan siswa
akan menjadi lebih semangat lagi. Persentase motivasi belajar bahasa jawa
yang didapatkan pada siklus I masih belum dapat mencapai indikator
kinerja yang telah ditentukan. Maka dilaksanakanlah siklus Il yang mana
pada siklus Il ini merupakan perbaikan dari siklus 1. Pada siklus Il
persentase motivasi belajar bahasa jawa siswa yang berkategori tinggi dan
sangat tinggi mengalami peningkatan yang signifikan menjadi 85,71%.
Hal ini disebabkan pada saat siklus Il peneliti tidak terburu-buru dalam
membiarkan siswa untuk mempelajari skenario cerita sehingga siswa
dapat mempelajari skenario dengan maksimal dan membuat penampilan

menjadi lebih baik. Peneliti juga membiarkan siswa untuk berkreasi pada
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kegiatan Role Playing yaitu dengan menambahkan benda-benda sebagai
pendukung cerita yang mana dengan adanya benda-benda tersebut siswa
menjadi lebih tertarik untuk memperhatikan pembelajaran dan juga dapat
membuat pembelajaran menjadi menyenangkan sehingga siswa
termotivasi untuk belajar materi cerita rakyat.

Berdasarkan persentase motivasi belajar yang didapatkan pada
siklus 1l. Maka, peneliti tidak perlu melanjutkan pada siklus selanjutnya.
Karena, persentase motivasi belajar bahasa jawa yang didapatkan telah
mencapai indikator kinerja yang telah ditentukan.

. Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Siswa

Persentase ketuntasan yang didapatkan pada siklus I mengalami
peningkatan dari pra siklus dan juga siklus 1. Pada pra siklus persentase
ketuntasan belajar siswa adalah sebesar 29% (Rendah), lalu mengalami
peningkatan pada siklus 1 menjadi 54% (Cukup). Namun, persentase
ketuntasan yang didapatkan pada siklus I masih belum dapat mencapai
indikator kinerja yang telah ditentukan, maka dilaksanakanlah siklus 11
yang mana pada siklus Il ini persentase ketuntasan mengalami
peningkatan menjadi 86% (sangat tinggi). Hasil tersebut dapat

digambarkan dalam diagram berikut.
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Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Siswa

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20% 29%

54%

10%
0%

Pra Siklus Siklus | Siklus 11

Gambar 4.4
Diagram Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Siswa

Pada pra siklus persentase ketuntasan belajar siswa adalah
sebesar 29% (Rendah), pada pra siklus pembelajaran belum menggunakan
metode yang inovatif, guru hanya menggunakan metode ceramah dalam
menyampaikan materi cerita rakyat yang membuat siswa menjadi bosan
dalam pembelajaran. Akibatnya, hasil belajar siswa menjadi rendah hal ini
sejalan dengan persentase motivasi belajar siswa pada saat pra siklus juga
rendah yaitu 39%. Persentase ketuntasan hasil belajar mengalami
peningkatan pada siklus 1 menjadi 54% (Cukup). Pada siklus I
pembelajaran sudah menggunakan metode pembelajaran yang inovatif
yaitu metode pembelajaran Role Playing. Namun pada siklus | peneliti
mendapatkan kendala yaitu peneliti masih terburu-buru dalam

memberikan waktu bagi siswa untuk mempelajari skenario cerita.
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Akibatnya, cerita yang diperagakan menjadi kurang maksimal. Siswa
menjadi kurang memahami cerita yang disampaikan. Sehingga, persentase
ketuntasan belajar yang diperoleh pada siklus I ini masih belum mencapai
indikator kinerja yang telah ditentukan, maka dilaksanakanlah siklus 11
yang mana pada siklus 1l ini persentase ketuntasan mengalami
peningkatan yang signifikan menjadi 86% (sangat tinggi). Hal ini
disebabkan pada saat siklus Il peneliti memberikan waktu yang lebih lama
kepada siswa untuk mempelajari skenario cerita sehingga siswa dapat
mempelajari skenario dengan maksimal dan membuat penampilan
menjadi lebih baik. Akibatnya, cerita yang diperagakan menjadi lebih
baik. Siswa dapat memahami cerita yang disampaikan dan dapat
mengerjakan lembar kerja siswa dengan mudah hingga mendapatkan nilai
di atas KKM. Dari 28 siswa hanya terdapat 4 siswa saja yang belum tuntas.

Berdasarkan persentase ketuntasan yang didapatkan pada siklus
I1. Maka, peneliti tidak perlu melanjutkan pada siklus selanjutnya. Karena,
persentase ketuntasan yang didapatkan telah mencapai indikator kinerja

yang telah ditentukan



BAB V

PENUTUP

A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan pada
penelitian tindakan kelas mengenai peningkatan motivasi belajar bahasa Jawa
materi cerita rakyat melalui metode Role Playing di kelas IV-B MIN 2 Sidoarjo.

Peneliti mengambil simpulan berdasarkan rumusan masalah yang telah ditentukan

yaitu sebagai berikut.

1. Penerapan metode Role Playing pada materi cerita rakyat mata pelajaran
bahasa Jawa di kelas IV-B MIN 2 Sidoarjo telah dilaksanakan dalam dua
siklus. Berdasarkan hasil pengamatan terhadap aktivitas yang dilakukan oleh
guru dari kegiatan awal, kegiatan inti, dan kegiatan penutup. Pada siklus I
hasil pengamatan terhadap aktivitas guru mendapatkan nilai sebesar 75 dan
mendapat kategori cukup. Pada siklus Il hasil pengamatan terhadap aktivitas
guru mengalami peningkatan nilai menjadi 90 dan mendapatkan kategori
sangat baik. Adapun, pada hasil pengamatan terhadap aktivitas siswa juga
telah mendapatkan peningkatan dari siklus | yang awalnya mendapatkan nilai
68,75 dan mendapat kategori cukup. Pada siklus I1 hasil pengamatan terhadap
aktivitas siswa meningkat menjadi 89,5 dan mendapatkan kriteria yang baik.
dari hasil penelitian tersebut, maka dapat diambil kesimpulan bahwasanya

penerapan metode Role Playing pada materi cerita rakyat mata pelajaran
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bahasa Jawa dari aktivitas guru dan siswa telah memenuhi indikator kinerja
yang telah ditentukan. Serta, dalam penerapannya pada siklus I dan siklus Il
telah mengalami peningkatan.

2. Motivasi belajar siswa kelas 1V-B pada materi cerita rakyat mata pelajaran
bahasa Jawa setelah diterapkannya metode Role Playing telah mengalami
peningkatan. Pada pra siklus persentase motivasi belajar bahasa Jawa siswa
yang berkategori tinggi dan sangat tinggi adalah 39,29%, maka pada siklus |
telah meningkat menjadi 57,14%, dan ditingkatkan lagi pada siklus 1l untuk
mencapai indikator kinerja yang telah ditentukan menjadi sebesar 85,71%.
Selain itu pada persentase ketuntasan hasil belajar siswa juga telah mengalami
peningkatan. Pada pra siklus persentase ketuntasan belajar siswa adalah
sebesar 29% (Rendah), lalu mengalami peningkatan pada siklus I menjadi
54% (Cukup). Namun, persentase ketuntasan yang didapatkan pada siklus I
masih belum dapat mencapai indikator kinerja yang telah ditentukan, maka
dilaksanakanlah siklus Il yang mana pada siklus Il ini persentase ketuntasan
mengalami peningkatan menjadi 86% (sangat tinggi). Berdasarkan penjelasan
tersebut maka dapat diambil kesimpulan bahwasanya penerapan metode Role
Playing telah mampu membantu dalam meningkatkan motivasi belajar siswa
kelas 1\VV-B pada materi cerita rakyat mata pelajaran bahasa Jawa.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, penggunaan metode

Role Playing telah mampu membantu dalam meningkatkan motivasi belajar materi
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cerita rakyat pada siswa kelas IV-B MIN 2 Sidoarjo. Maka dari itu peneliti

menyarankan:

1. Guru diharapkan menggunakan metode Role Playing pada pembelajaran
bahasa Jawa terutama pada materi cerita rakyat yang merupakan materi yang
berisi tentang kumpulan cerita rakyat bahasa Jawa. Dimana, jika metode Role
Playing diterapkan pada materi cerita rakyat yaitu dengan memainkan peran
yang ada dalam cerita. Maka, pembelajaran akan lebih menyenangkan dan
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa untuk mempelajari materi
tersebut.

2. Untuk mendapatkan hasil yang maksimal. Pada proses pembelajaran
menggunakan Role Playing ini memerlukan persiapan yang matang terutama
pada saat mempelajari skenario yang dibuat oleh guru. Guru harus
memperhatikan estimasi waktu ketika menggunakan metode Role Playing ini

agar pembelajaran dapat berjalan dengan baik.
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