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ABSTRAK

Tujuan dalam penelitian ini adalah apakah kemampuan bercerita melalui Metode
Permainan Tradisional pada Siswa Kelas Il Di SDN 1 Tilango Kabupaten
Gorontalo dapat ditingkatkan? Dengan tujuan untuk meningkatkan kemampuan
bercerita melalui Metode Permainan Tradisional pada Siswa Kelas Il Di SDN 1
Tilango Kabupaten Gorontalo . Metode penelitian yang digunakan adalah
penelitian tindakan kelas dengan menggunakan teknik pengumpulan data
observasi, tes Dbercerita, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukan
menunjukan bahwa dari 22 siswa kelas Il SDN 1 Tilango Kabupaten Gorontalo
berdasarkan hasil observasi awal 4 orang siswa (18%) yang mampu bercerita
dengan baik, sedangkan siswa yang belum mampu berjumlah 18 orang siswa
(82%). Pada tindakan siklus I tahap | terdapat 5 siswa (23%) yang mampu dan
yang belum mampu 17 orang siswa (77%). Siklus | tahap Il terdapat 12 orang
siswa (54%) yang mampu dan yang belum mampu 10 orang siswa (46%). Pada
tindakan siklus 1, siswa yang mampu berjumlah 19 orang (86%) sedangkan siswa
yang belum mampu berjumlah 3 orang siswa (14%). Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa kemampuan bercerita melalui Metode Permainan Tradisional
pada Siswa Kelas Il Di SDN 1 Tilango Kabupaten Gorontalo meningkat.

Kata Kunci : Bercerita, Metode Permainan Tradisional

PENDAHULUAN

Pembelajaran dilakukan berbagai metode, memberikan motivasi belajar
adalah cara dalam mengembangkan minat belajar siswa, Teori belajar
menekankan bahwa  belajar  terdiri atas  pembangkitan  respon
dengan stimulus yang pada mulanya bersifat netral atau tidak memadai menurut
Hamalik dalam (Aimang, 2016) Pembelajaran berbicara yang diajarkan di sekolah
dasar salah satunya adalah bercerita. Hal ini didukung oleh pendapat Burhan
Nurgiyantoro (2001 : 289) bercerita merupakan salah satu bentuk tugas
kemampuan berbicara yang bersifat pragmatis. Ketepatan ucapan, tata bahasa,
kosakata, kefasihan dan kelancaran, menggambarkan bahwa siswa memiliki

kemampuan berbicara yang baik. Kemampuan bercerita merupakan salah satu
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kebiasaan sejak dulu sampai sekarang. Hampir setiap siswa yang telah menikmati
suatu cerita akan selalu siap untuk menceritakannya kembali, terutama jika cerita
tersebut mengesankan bagi siswa. Anak pada jaman dahulu memiliki kebiasaan
bercerita sambil bermain dengan menggunakan permainan tradisional, sehingga
bisa melatih anak dalam bercerita. Namun, seiring berkembangnya teknologi,
permainan tradisional tersebut, sekarang jarang dijumpai ketika anak-anak
bermain. Anak-anak jaman sekarang lebih memilih untuk menggunakan
permainan online melalui gadget yang bisa menganggu mental anak sehingga
pada kurikulum 2013 dituangkan kembali beberapa permainan tradisional selain
untuk melatih keterampilan bercerita juga untuk melatih peserta didik untuk
bekerja sama.

Berdasarkan hasil observasi di SDN 1 Tilango, diperoleh informasi dari
hasil pengamatan dan wawancara dengan guru bahwa, 1) dalam pembelajaran
bahasa Indonesia selalu menggunakan kegiatan tanya jawab tentang pendalaman
materi, 2) pelaksanaan pembelajaran masih kurang variatif dalam penggunaan
media pembelajaran di bidang sastra khususnya bercerita, 3) pelajaran bahasa
Indonesia pada keterampilan bercerita hanya menggunakan teks cerita dari buku
tematik siswa, 4) sikap siswa ketika disuruh maju ke depan untuk bercerita,
kebanyakan suara siswa masih cenderung liring dan hanya dapat didengar oleh
siswa-siswa yang duduk di barisan depan, 5) Banyak siswa yang kurang antusias
dalam kegiatan bercerita karena cenderung malu untuk tampil dan bercerita di
depan kelas.

Aktivitas bercerita siswa juga masih rendah. Hal ini nampak dari hasil
belajar siswa untuk kemampuan bercerita yang memiliki nilai sesuai Kkriteria
ketuntasan minimal hanya 4 orang atau 18% dari 22 orang siswa sedangkan 18
orang atau 82% siswa belum mencapai ketuntasan minimal. Hal ini pula terlihat
dengan banyaknya siswa yang menolak untuk bercerita di depan kelas. Begitu
pula halnya dengan tugas yang diberikan oleh guru untuk membaca teks bacaan
atau cerita setelah itu siswa diberi tugas menceritakan kembali isi cerita di depan
kelas siswa tidak mampu untuk bercerita. Hal ini disebabkan karena 1) Siswa

kurang memahami isi teks atau cerita yang telah dibaca, 2) Kurangnya latihan
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bercerita di kelas, 3) Siswa sulit untuk memahami kosa kata yang dipakai untuk
bercerita, 4) Kurang model atau teknik permainan yang digunakan dalam
pembelajaran.

Untuk mengatasi masalah yang dihadapi siswa tersebut maka salah satu
upaya adalah kreatifitas dalam mengelola pembelajaran yaitu melalui permainan
tradisonal. Permainan tradisional merupakan permainan yang diwariskan,
mengandung nilai-nilai kebaikan, dan bermanfaat bagi tumbuh kembang anak.
Definisi yang dikemukakan oleh Mulyani (2016 : 49) menyatakan bahwa
permainan tradisional adalah suatu permainan warisan dari nenek moyang yang
wajib dan perlu dilestarikan karena mengandung nilai-nilai kearifan lokal.

Ada beberapa permainan tradisional yang dipilih penulis diantaranya
permainan tradisional lompat tali. Melalui permainan tradisional ini diharapkan
anak dapat memaksimalkan kemampuan bercerita dapat menarik minat belajar
siswa dan juga dapat melatih siswa berinteraksi sesama temannya sehingga dapat
melatih intonasi dan ekspresi siswa pada saat bercerita. Dengan menggunakan
permainan tradisional diharapkan kemampuan bercerita siswa dan berkembang
dengan baik. Tidak hanya kemampuan bercerita yang meningkat, namun semua
aspek perkembangan dapat ditingkatkan seperti: Aspek kognitif, afektif dan
Fsikomotor. Selain itu permainan tradisional dapat memancing siswa untuk
mengeluarkan suara dan ekspresinya. Hal ini karena permainan tradisional lompat
tali mempunyai kelebihan mudah digunakan, membuat antusiasme siswa dan
membuat siswa interaktif. Dengan begitu anak terpacu untuk terampil bercerita
dihadapan teman-temannya sehingga dengan penerapan penggunaan permainan
tradisional ini siswa lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian tindakan kelas, dengan
tempat penelitian pada SDN 1 Tilango Kabupaten Gorontalo, dalam penelitian
Tindakan kelas menerapkan 2 siklus dengan berbagai pendekatan untuk
mendapatkan data. Data yang didapatkan diolah agar dapat memutuskan capaian

terkait dengan kemampuan bercerita metode pada Permainan Tradisional.
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Langkah-langkah penerapan pembeajaran bercerita melalui permainan tradisional
adalah sebagai berikut: 1). Guru menjelaskan langah-langkah menggunakan
permainan tradisional, 2). Guru memberikan contoh cara bermain yang baik
dengan menggunakan Permainan Tradisional. 3). Guru mengenalkan permainan
tradisional dan penerapan langkah-langkah pembelajaran bercerita dengan
menggunakan permainan tradisional. 4). Guru menjelaskan aspek-aspek yang
akan dinilai. 5). Guru membentuk siswa menjadi lima kelompok,tiap kelompok
terdiri atas 3-8 orang tergantung jenis permainan. 6). Guru membagi jenis
permainan disetiap kelompok beserta memberikan media bantu yang diperlukan.
7). Secara berkelompok, siswa mempelajari jenis permainan yang akan
dimainkan. 8). Siswa membuat langkah-langkah permainan. 9). Siswa diminta
berlatih permainan tradisional tersebut sesuai dengan permainan yang dipilih.
Kerja kelompok dibatasi 20 menit. 10). Satu kelompok maju kedepan untuk
tampil memainkan permainan tradisional yang sudah dipilih untuk di pertunjukan
ke kelompok lain. 11). Guru memandu setiap kelompok untuk memulai
permainan. 12). Selesai melakukan permainan dalam setiap kelompok satu per
satu menceritakan kejadian yang sudah dialami selama permainan berlangsung,
secara bergantian dan begitu seterusnya. 13). Kelompok lain menilai hasil kerja
kelompok yang maju. 14). Perwakilan kelompok memberikan komentar terhadap
kelompok yang di nilai dan diberi penguatan oleh guru. 15). Pembelajaran
bercerita melalui teknik permainan tradisional diharapkan dapat meningkatkan
proses dan hasil pembelajaran. Selain itu, proses pembelajaran lebih bervariasi

dan menarik.

Hasil Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus masing-masing siklus terdiri
dari dua kali pertemuan dengan alokasi waktu 2 jam pelajaran (2x35 menit).
Selain mengamati perkembangan kemampuan siswa dalam bercerita melalui
permainan tradisional, sekaligus mengamati pelaksanaan proses pembelajaran.
Sebelum melakukan tindakan kelas, peneliti melaksanakan observasi awal

terlebih dahulu terhadap kemampuan bercerita siswa kelas Il SDN 1 Tilango
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Kabupaten Gorontalo yang dijadikan sebagai data awal untuk menjadi bahan
perbandingan.

Berdasarkan hasil penelitian menunjukan menunjukan bahwa dari 22 siswa
kelas 1l SDN 1 Tilango Kabupaten Gorontalo berdasarkan hasil observasi awal 4
orang siswa (18%) yang mampu bercerita dengan baik, sedangkan siswa yang
belum mampu berjumlah 18 orang siswa (82%). Pada tindakan siklus | tahap |
terdapat 5 siswa (23%) yang mampu dan yang belum mampu 17 orang siswa
(77%). Siklus | tahap Il terdapat 12 orang siswa (54%) yang mampu dan yang
belum mampu 10 orang siswa (46%). Pada tindakan siklus II, siswa yang mampu
berjumlah 19 orang (86%) sedangkan siswa yang belum mampu berjumlah 3
orang siswa (14%). Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa metode
permainan tradisional telah meningkatkan kemampuan bercerita siswa di Kelas Il

SDN 1 Tilango Kabupaten Gorontalo.

PEMBAHASAN
Kegiatan yang dilakukan dalam penelitian kelas ini dimulai dengan
observasi awal sebagai landasan untuk melakukan tindakan kelas siklus | dan
siklus 11. Setiap tindakan yang dilakukan selalu terjadi perubahan kemampuan
bercerita, seperti pada observasi awal data yang diperoleh dari jumlah 22 orang
siswa, hanya terdapat 4 orang siswa atau 18% yang mendapatkan nilai > 75 dan
mencapai kriteria kemampuan bercerita. Sedangkan 18 orang siswa atau 82%
yang mendapatkan nilai <75 dan belum mencapai kriteria kemampuan bercerita.
a. Padasiklus |
Tahap pertama siswa yang mampu bercerita mengalami sedikit peningkatan
menjadi 5 orang siswa atau 23% dan yang belum mampu sebanyak 17 orang
siswa atau 77%. Sedangkan pada siklus | tahap Il siswa yang mampu
bercerita mengalami lagi peningkatan menjadi 12 orang siswa atau 54% dan
yang belum mampu bercerita sebanyak 10 orang siswa atau 46%. Walaupun
mengalami peningkatan dalam setiap pertemuan tapi presentase capaian
belum memenuhi target berdasarkan indikator Kkinerja sebesar 75% dari

jumlah siswa 22 orang yang mencapai nilai KKM.

42|e-Proceedings



Dapat disimpulkan bahwa siswa yang tidak mencapai nilai 75 atau siswa
yang kurang mampu disebabkan oleh beberapa faktor diantaranya malas
belajar dan tidak berani untuk maju didepan kelas.
Untuk mengatasi hal tersebut peneliti bersama guru mitra merencanakan atau
mempersiapkan pelaksanaan tindakan siklus 1l dengan ini jauh lebih matang
dan memperbaiki apa saja kekurangan pada siklus I, guna mendapatkan hasil
yang optimal. Pada siklus 1l menunjukan adanya perubahan, hal tersebut
terlihat pada hasil berikut:

b. Pada siklus Il
Tahap | siswa yang mampu bercerita mengalami peningkatan lagi sebanyak
15 orang siswa (68%) dan yang belum mampu 7 orang siswa (32%).
Sedangkan pada siklus Il tahap Il siswa yang mampu bercerita melalui
metode permainan trdisional mengalami peningkatan lagi yaitu sebanyak 19
orang siswa (86%) dan yang belum mampu mencapai kriteria ketuntasan
hanya 3 orang siswa saja atau (14%). Hasil tersebut melebihi target capaian
indikator kinerja sebesar 75% dari siswa sebanyak 22 orang dengan rata-rata
KKM diatas 75.
Pada Tahap siklus Il ini siswa yang tidak mencapai nilai 75 dikategorikan
kurang mampu, ini disebabkan oleh karakteristik yang dimiliki oleh siswa
tersebut.
Ketiga siswa yang belum mampu tersebut sudah melewati proses bimbingan
dan arahan yang diberikan oleh guru (peneliti) dan guru mitra (wali kelas I1)
namun kemampuannya dalam bercerita tetap dikategorikan kurang mampu
karena disebabkan oleh beberapa faktor, meskipun guru (peneliti) bersama
guru mitra (wali kelas I1) sudah berusaha untuk membantu kedua anak
tersebut namun karakteristik yang dimiliki oleh siswa tersebut sudah seperti
dan tidak mengalami perubahan.
Untuk lebih jelasnya, dapat dilihat melalui diagram berikut:
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Gambar 4.4 Diagram Perbandingan Kemampuan Bercerita Siswa Melalui

Metode Permainan Tradisional

PRESENTASE
100% .
80% 670
60% 1% 680 /
40%
20% 18% 23%
Observasi Siklus | Siklus | Siklus 11 Siklus 11
Pertemuan | Pertemuan 11 Pertemuan | Pertemuan Il

Tujuan dalam penelitian ini yaitu untuk meningkatkan kemampuan bercerita
siswa melalui metode permainan tradisional pada siswa kelas Il di SDN 1
Tilango Kabupaten Gorontalo. Untuk mencapai tujuan penelitian dan menjawab
rumusan masalah, peneliti melakukan tes terhadap kemampuan bercerita siswa.
Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan penelitian tersebut telah diperoleh hasil
bahwa metode permainan tradisional dapat meningkatkan kemampuan bercerita
siswa kelas Il di SDN 1 Tilango Kabupaten Gorontalo.

Dari hasil tes bercerita dapat diketahui bahwa dari enam aspek yang dinilai
terdapat beberapa siswa yang mampu dan tidak mampu dalam bercerita. Adapun
yang menjadi kendala dalam bercerita yaitu ekspresi dan tingkah laku yang masih
grogi pada saat maju di depan kelas. Selain itu, ada siswa yang masih bingung
pada saat pertama memulai bercerita. Hal ini disebabkan oleh kurangnya
pemahaman siswa terhadap isi cerita. Kemudian terdapat siswa yang masih
terbata-bata (tidak lancar) sehingga dalam bercerita suaranya kecil.

Mengingat karena masih banyak siswa yang mengalami kendala dalam
bercerita, maka peneliti dan guru mitra berupaya untuk mengatasi permasalahan

yang dialami siswa tersebut dengan cara memberikan bimbingan dan arahan.
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Dalam proses bimbingan, peneliti dan guru mitra memberikan kesempatan kepada
siswa untuk terus berlatih baik dalam bercerita. Dengan tujuan agar siswa tersebut
mampu memahami isi cerita dan mengungkapkan isi cerita dengan baik.

Penerapan metode permainan tradisional dalam pembelajaran bercerita
dapat meningkatkan kemampuan bercerita siswa dapat dilihat dari kelebihan dan
manfaat yang dimiliki oleh metode permainan tradisional tersebut. Kemampuan
siswa yang diperoleh pada siklus I, menunjukan bahwa pelaksanaan tindakan
kelas pada siswa kelas 11 SDN 1 Tilango Kabupaten Gorontalo telah mencapai
hasil yang diharapkan sesuai dengan kriteria keberhasilan yang telah ditetapkan.
Atas dasar tersebut, peneliti berkesimpulan bahwa menggunakan metode
permainan tradisional dalam bercerita dapat meningkatkan kemampuan bercerita
siswa.

Dengan demikian hipotesis tindakan kelas yang berbunyi “jika guru
menggunakan metode permainan tradisional dengan tepat maka kemampuan
bercerita siswa kelas 1l di SDN 1 Tilango Kabupaten Gorontalo dapat

ditingkatkan, dapat diterima”.

SIMPULAN

Simpulan penelitian ini adalah kemampuan bercerita siswa kelas Il di SDN
1 Tilango Kabupaten Gorontalo melalui metode permainan tradisional dapat
ditingkatkan.
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