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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan motivasi dan hasil belajar memahami cerita wayang Ramayana Peksi Jathayu menggunakan metode permaianan estafet caping Ramayana pada siswa kelas VIIIE SMP Negeri 8 Salatiga tahun pelajaran 2017/2018. Teknik pengumpulan data dengan observasi, angket questioner dan tes, teknik analisis data yang digunakan adalah analisis komparatif. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan motivasi dan hasil belajar memahami cerita Ramayana Peksi Jathayu. Peningkatan hasil belajar dapat dilihat dari bertambahnya motivasi belajar siswa yang berdampak pada ketuntasan belajar siswa. Persentase rata-rata dari semua aspek penilaian motivasi pada siklus 2 mencapai 95.19 % dari kondisi awal 38.65 %, hasil belajar pada siklus 2  nilai rata-rata siswa menjadi 82.03 memiliki ketuntasan belajar  76.92% dari kondisi awal nilai rata rata siswa 53.65 memiliki ketuntasan belajar 15.38%
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PENDAHULUAN 
Bahasa Jawa merupakan bagian dari bahasa yang berkembang di tanah air, mempunyai ciri kedaerahan dan menjadi kekayaan budaya bangsa Indonesia dan perlu dilestarikan eksistensinya. Bahasa Jawa merupakan ciri kedaerahan yang berfungsi sebagai alat komunikasi antar individu atau kelompok khususnya suku Jawa. Bahasa Jawa diajarkan di SMP termasuk dalam kelompok mata pelajaran muatan lokal (PERGUB JATENG Nomor 57 tahun 2013). Wayang merupakan bagian esensial yang tidak dapat dipisahkan dalam kehidupan masyarakat Jawa, maka wayang harus dijaga kelestariannya. Dalam materi pembelajaran Bahasa Jawa pembahasan tentang wayang termasuk dalam salah satu Kompetensi Dasar yang ingin dicapai.
 Akan tetapi dari observasi awal yang telah dilakukan kemampuan untuk bertanya, menjawab, memberi pendapat, bekerjasama dan minat siswa dalam belajar memahami cerita wayang Ramayana Peksi Jathayu sebagian besar masih tergolong cukup. Hal ini dikarenakan, dalam proses belajar mengajar guru masih menggunakan system pembelajaran yang konvensional atau teacher centris, belum menggunakan pembelajaran yang berbasis kepada siswa atau student centris. Sehingga keterlibatan siswa dalam pembelajaran rendah sehingga siswa cenderung pasif. Proses pembelajaran bersifat monoton seperti itu saja, akhirnya suasana belajar menjadi kurang kondusif. Siswa tidak tertarik membaca cerita ataupun mendengarkan cerita wayang hal ini berpengaruh pada hasil belajar siswa. Dapat dilihat dari nilai rata rata siswa kelas VIIIE masih 84.62% siswa yang nilainya belum memenuhi KKM. 
Kurangnya motivasi dalam pembelajaran materi cerita wayang Ramayan Peksi Jathayu menjadi sebab ketidakketuntasan belajar siswa dalam memahami cerita Wayang Ramayana Peksi Jathayu. Dari kendala yang dihadapi peneliti dalam menyampaikan materi cerita wayang Ramayana, maka peneliti terdorong untuk menerapkan suatu permaianan yaitu permainan Estafet Caping Ramayana yang diadopsi peneliti dari model cooperative scrip. Adapun model pembelajaran cooperative scrip menurut Menurut Danserau dalam Wasito (2017:93) dilaksanakan dengan langkah pembicara membacakan ringkasan selengkap mungkin dengan memasukkan ide-ide pokok dalam ringkasan sementara pendengara: menyimak mengoreksi/ menunjukkan ide-ide pokok yang kurang lengkap, membantu mengingat/ menghafal ide-ide pokok dengan menghubungkan materi sebelumnya atau dengan materi lainnya kemudian peran yang semula sebagai pembicara ditukar menjadi pendengar dan sebaliknya serta dilakukan seperti di atas saling bertukar. Dalm permaian Estafet Caping Ramayana media dalam permaianan ini berupa caping, dan skrip yang akan diikhtisarkan secara bergantian tersebut adalah kata-kata yang diambil dari cerita wayang Ramayana Peksi Jathayu yang ditempel pada caping. Kemudian permainan ini dilakukan secara pengestafetan caping dengan pengiktisaran kata kata yang tertempel dicaping.
Rumusan masalah dalam penelitian tindakan kelas ini adalah: (1) bagaimanakah implementasi metode permainan estafet caping Ramayana dapat meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VIIIE SMP Negeri 8 Salatiga semester genap tahun 2017/2018, (2) bagaimanakah implementasi metode permainan estafet caping Ramayana dapat meningkatkan hasil belajar memahami cerita Wayang Ramayana Peksi Jathayu bagi siswa kelas VIIIE SMP Negeri 8 Salatiga semester genap tahun 2017/2018.
Tujuan penelitian untuk mengetahui pelaksanaan pembelajaran memahami cerita Wayang Ramayana menggunakan metode permainan estafet caping Ramayana untuk siswa kelas VIIIE SMP Negeri 8 Salatiga semester genap tahun 2017/2018 dan untuk mengetahui apakah metode permainan estafet caping Ramayana dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar memahami cerita Wayang Ramayana Peksi Jathayu bagi siswa kelas VIIIE SMP Negeri 8 Salatiga semester genap tahun 2017/2018.
Manfaat Penelitian ini dapat memberikan contoh penerapan metode yang tepat bagi guru bahasa jawa dalam mengatasi masalah rendahnya pemahaman materi cerita Wayang Ramayana menggunakan metode permainan estafet caping Ramayana. Diharapkan metode ini bisa menjadi salah satu rujukan bagi guru bahasa Jawa.

KAJIAN PUSTAKA DAN KERANGKA BERPIKIR
Metode Permaianan Estafet Caping Ramayana
Hakekat Metode Permainan


Menurut Wasito (2017:79) metode merupakan cara yang digunakan untuk mengimplementasikan rencana yang sudah disusun dalam kegiatan nyata agar tujuan yang telah disusun tercapai secara optimal. Metode dalam rangkaian system pembelajaran memegang peran yang sangat penting yaitu digunakan untuk merealisasikan strategi yang telah ditetapkan. Keberhasilan implementasi strategi pembelajaran sangat tergantung pada cara guru menggunakan metode pembelajaran. Idris (2015: 60-62) menuturkan bahwa salah satu sifat anak yang paling terlihat adalah senang bermain. Pada dasarnya anak senang sekali belajar, asal dilakukan dengan cara-cara bermain yang menyenangkan. Belajar dan bermain dari lingkungan sekitar melaui bermain memungkinkan anak untuk terlibat dalam lingkungannya, melalui konflik internal maupun eksternal sehingga anak belajar melalui berbagai pengalaman dengan objek, orang, kegiatan yang ada disekitarnya. Pembelajaran yang dialami anak akan menjadi lebih menarik, menyenangkan (fun learning) bermakna dan tidak membosankan. Ada lima alasan mengapa belajar sambil bermain menjadi penting diterapkan baik didalam kelas maupun di luar kelas: 1) Seorang siswa bisa belajar melalui proses berjalannya suatu permainan. Dengan permainan para siswa bisa belajar memahami konsep dan ide baru dalam belajar; 2) Dengan permainan bisa menjadi perantara untuk mengikut sertakan anak dalam setiap proses belajar-mengajar; 3) Melalui permainan anak bisa mempelajari beberapa ketrampilan penting; 4) Sebuah permainan bisa menjadi salah satu penguat faktor penguat memori; 5) Dengan permainan maka guru dapat menyerap perhatian anak dan mengikut sertakan mereka kedalam proses belajar yang aktif. 
Hakekat Permaianan Estafet Caping Ramayana
Untuk menciptakan permainan dalam pembelajaran digunakan media caping. Permainan estafet caping Ramayana ini mengadopsi model pembelajaran skrip kooperatif yaitu metode belajar dimana siswa bekerja berpasangan dan bergantian secara lisan mengiktisarkan bagian bagian materi yang dipelajari. Menurut Danserau dalam Wasito (2017:93) model Cooperative Script dilaksanakan dengan langkah-langkah: 1) Pembicara membacakan ringkasan selengkap mungkin dengan memasukkan ide-ide pokok dalam ringkasan; 2) Sementara pendengara: menyimak mengoreksi/ menunjukkan ide-ide pokok yang kurang lengkap, membantu mengingat/ menghafal ide-ide pokok dengan menghubungkan materi sebelumnya atau dengan materi lainnya; 3) Peran yang semula sebagai pembicara ditukar menjadi pendengar dan sebaliknya. Serta dilakukan seperti di atas; 4) Kesimpulan siswa bersama-sama dengan Guru; 5) Penutup. Dalam permainan Caping Ramayana caping digunakan sebagai media pembelajaran. Caping digunakan untuk menempel nama-nama tokoh, tempat, kata benda dalam cerita Ramayana Peksi Jathayu yang berguna sebagai bahan untuk diiktisarkan pembicara kepada pendengar dalam kelompok permaianan Estafet Caping Ramayana.

Motivasi Belajar 
Dalam KBBI (2000:756) motivasi adalah dorongan yang timbul pada diri seseorang secara sadar atau tidak sadar untuk melakukan suatu tindakan dengan tujuan tertentu. Motivasi merupakan usaha yang dapat menyebabkan seseorang atau kelompok tertentu tergerak melakukan sesuatu karena ingin mencapai tujuan yang dikehendakinya atau mendapat kepuasan dengan perbuatannya. Menurut Maswan (2017:229) terdapat dua jenis motivasi: 1) Motivasi Intrinsik, yang dimaksud motivasi intrinsik adalah motif-motif yang menjadi aktif atau berfungsinya tidak perlu dirangsang dari luar, karena dalam diri setiap individu sudah ada dorongan untuk melakukan sesuatu. Motivasi intrinsik dapat juga dikatakan sebagai motivasi yang didalamnya aktivitas belajar dimulai dan diteruskan; 2) Motivasi Ekstrinsik, yang dimaksud motivasi ekstrinsik adalah motif-motif yang aktif dan berfungsi karena adanya perangsang dari luar. Oleh karena itu motivasi ekstrinsik diperlukan bila motivasi intrinsik tidak ada dalam diri seseorang sebagai subyek belajar. 
Idris (2015: 43) menjelaskan ciri-ciri motivasi meliputi tekun menghadapi tugas (dapat bekerja terus menerus dalam waktu lama, tak berhenti sebelum selesai).  Ulet menghadapi kesulitan (tak lekas putus asa). Tak memerlukan dorongan luar untuk berprestasi, ingin mendalami bahan atau bidang pengetahuan yang diberikan, selalu berusaha berprestasi sebaik mungkin (tak cepat puas dengan prestasinya), Senang dan rajin belajar serta penuh semangat, dapat mempertahankan pendapat pendapatnya, senang mencari dan memecahkan soal-soal. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar adalah suatu pendorong yang mengubah energi dalam diri seseorang baik yang berasal dari dalam dirinya sendiri ataupun perlu dirangsang dari luar dalam melakukan aktivitas untuk mencapai tujuan belajar. Guru bisa merangsang motivasi siswa dengan banyak cara menjelaskan tujuan pembelejaran sebelum memulai pembelajaran, mengadakan kompetisi melalui pemilihan metode pembelajaran, memberikan pujian, hadiah, hukuman agar siswa mau merubah diri dan memberikan dorongan belajar dengan berbagai cara.
Hasil Belajar
Hasil belajar siswa pada hakikatnya adalah perubahan tingkah laku dan sebagai umpan balik dalam upaya memperbaiki proses belajar mengajar. Tingkah laku sebagai hasil belajar dalam pengertian luas mencakup bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik (Sudjana, 2005:5). Menurut Hamalik (2008:38) aspek aspek tingkah laku yang muncul sebagai hasil belajar meliputi aspek pengetahuan, pemahaman, kebiasaan, ketrampilan, apresiasi, emosional, hubungan sosial, jasmani, budi pekerti atau etika, dan sikap. Bila seseorang telah melakukan perbuatan belajar maka terjadi perubahan pada salah satu atau beberapa aspek tingkah laku tersebut. Hasil belajar memahami cerita Ramayana Peksi Jathayu artinya siswa secara efektif dan efisien dalam memahami cerita Ramayana Peksi Jathayu, dengan memahami isi cerita diharapkan siswa dapat mengambil nilai nilai luhur yang terkandung dalam cerita Ramayana Peksi Jathayu.

Cerita Wayang Ramayana Peksi Jathayu	
Wayang akrab dengan masyarakat sejak dahulu hingga sekarang, karena wayang memang merupakan salah satu buah usaha akal budi bangsa Indonesia. Wayang tampil sebagai seni budaya tradisional, dan merupakan puncak budaya daerah. Wayang sebagai tontonan yang mengandung tuntunan yaitu acuan moral budi luhur dalam hidup bermasyarakat (Solichin, 2012:20). Srimulyono dalam Hermawati (2006) Wayang adalah gambaran fantasi tentang bayangan manusia Jawa (ayang-ayang). Perkembangan wayang pada masa-masa berikutnya adalah wayang diartikan sebagai bayang-bayang boneka dengan dimainkan di atas layar putih. 
Dalam kurikulum muatan lokal Bahasa Jawa kelas VIII semester dua salah satu kompetensi dasar yang ingin dicapai adalah memahami isi teks cerita Ramayana Peksi Jathayu. Dalam Abimanyu (2014) Ramayana berasal dari kata Rama yang berarti menyenangkan, menarik, anggun, cantik atau bahagia sedangkan Yana berarti pengembaraan. Adapun tokoh-tokoh wayang yang terdapat dalam cerita Ramayana, diantaranya adalah: 1) Rama, adalah tokoh utama dalam cerita, ia adalah penguasa Negara Ayodya. Rama memperistri Sinta setelah memenangkan sayembara menarik busur pusaka kerajaan Mantili. Rama memiliki putra Kusa dan Lawa; 2) Sinta, adalah putri Prabu Janaka dari Mantili merupakan titisan Dewi Sri Widowati. Sinta merupakan lambing kekokohan hati dan perempuan yang kukuh , yang memiliki sifat setia dan berbakti pada suami; 3) Lesmana, adalah putra ketiga Raja dasarata kakak sulungnya bernama Rama, kakak keduanya bernama Bharata adiknya bernama satrukna. Lesmana memiliki hubungan yang sangat dekat dengan Rama; 4) Rahwana, adalah angkara dalam kisah Ramayana bertahta di negara Alengka. Permaisurinya bernama Dewi tari memiliki putra bernama Indrajid, memiliki aji Pancasona.

PENELITIAN YANG RELEVAN	Comment by Nining Mariyaningsih: Tambahi penelitian relevan dari jurnal trisala
Salah satu penelitian yang relevan Handini (2014) dengan judul “Penerapan Metode Permainan untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Matematika Siswa”. Bahwa dengan penerapan metode permainan dalam pembelajaran matematika diperoleh adanya peningkatan motivasi belajar serta aktivitas siswa selama proses pembelajaran. Berdasarkan hasil angket skor rata-rata motivasi belajar siswa meningkat pada siklus 2 dari siklus 1yaitu 48,63 menjadi 58. Berdasarkan hasil observasi rata-rata aktivitas belajar siswa pada siklus 2 juga mengalami peningkatan dari siklus 1yaitu 68,52% menjadi 82%. Selain itu rata-rata hasil belajar matematika siswa juga mengalami peningkatan pada siklus 2 dari siklus yaitu dari 68,8 menjadi 86,6. Berdasarkan hasil penelitian yang menggunakan metode permainan didapat bahwa motivasi belajar siswa meningkat dengan disertai adanya peningkatan hasil belajar. Selain penelitian di atas penelitian mengenai game juga pernah dilakukan oleh
KERANGKA BERFIKIR
Berdasarkan observasi awal kurangya motivasi siswa dalam belajar memahami cerita Wayang Ramayana Peksi Jathayu menjadikan siswa hanya sebatas mendengarkan cerita saja tetapi tidak memahaminya sehingga ketika siswa melaksanakan ulangan harian sebagian besar siswa nilainya belum memenuhi KKM. Hal ini dikarenakan guru masih menggunakan metode ceramah.
Berdasarkan permasalahan di atas, maka diperlukan sebuah metode yang tepat untuk mengatasi kurangnya motivasi belajar memahami cerita Wayang Ramayana Peksi Jathayu. Salah satu alternatif yang bisa dilakukan oleh guru antara lain dengan menggunakan metode permainan Estafet Caping Ramayana. Metode ini memungkinkan siswa untuk melakukan beragam aktifitas yang menyenangkan sehingga dalam situasi permainan siswa tidak sadar melakukan pembelajaran dan hasil akhirnya dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa dalam memahami cerita Ramayana Peksi Jathayu.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini dilaksanakan selama satu semester, yaitu dari bulan Januari sampai bulan Juni 2018.  Subjek penelitian adalah siswa kelas VIIIE SMP Negeri 8 Salatiga Tahun Pelajaran 2017/2018 dengan jumlah siswa 26 orang, yang terdiri dari 15 peserta didik laki-laki dan 11 orang peserta didik perempuan. Dan objek Penelitian adalah proses pembelajaran dengan permainan Estafet Caping Ramayana, motivasi siswa dan hasil belajar memahami cerita Ramayana Peksi Jathayu. Penelitian ini ini dilaksanakan di SMP Negeri 8 Salatiga yang beralamat di Jalan Argo Tunggal Kelurahan Sidorejo Kidul, Kecamatan Tingkir, Kota Salatiga.
Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan selama 2 siklus, setiap siklus dilaksanakan dengan menyelesaikan satu kompetensi dasar selama tiga kali pertemuan. Siklus 1 dilaksanakan pada tanggal 14, 21, 28 Februari tahun 2018 dan siklus 2 dilaksanakan pada tanggal 21, 28 Maret dan 5 April 2018. Setiap siklus dilaksanakan dengan langkah-langkah perencanaan, pelaksanaan tindakan, pengamatan dan refleksi.
Pada tahap perencanaan dilakukan penentuan masalah yang akan diperbaiki yaitu motivasi dan hasil belajar memahami cerita Wayang Ramayana Peksi Jathayu. Pada kondisi awal guru menggunakan metode ceramah untuk menyampaiakn materi memahami cerita wayang Ramayana Peksi Jathayu, mengobservasi motivasi dan evaluasi hasil belajar yang akan digunakan untuk identifikasi masalah. Kemudian  memilih alternatif yang digunakan untuk memperbaiki motivasi dan hasil belajar memahami cerita Wayang Ramayana Peksi Jathayu. Selanjutnya menyusun skenario dan strategi untuk melaksanakan alternatif yang telah dipilih. Dari perencanaan yang telah dibuat disiapkan alat dan bahan yang digunakan dalam penelitian tindakan kelas ini meliputi: lembar observasi, angket motivasi, lembar evaluasi, caping dan kelompok kata-kata yang diambil dari cerita Wayang Ramayana Peksi Jathayu.
Tahap pelaksanaan tindakan dilaksanakan skenario perbaikan pembelajaran dengan menggunakan metode permaianan Estafet Caping Ramayana sesuai dengan RPP yang telah disusun. Pada siklus satu dilaksanakan skenario perbaikan pembelajaran dengan menggunakan metode permaianan Estafet Caping Ramayana sesuai dengan RPP yang telah disusun. Yaitu pada pertemuan pertama guru menerangkan cerita Ramayana Peksi Jathayu dengan memperlihatkan gambar paraga wayang, kemudian dilanjutkan permaianan estafet caping Ramayana pada peretemuan kedua dan pertemuan ke tiga dilaksanakan ulangan harian. 
Permaianan ini terdiri dari dua sesi, sesi pertama permainan Estafet Caping Ramayana siswa duduk berderet dengan kelompoknya. Kemudian guru menjelaskan metode permaianan estafet caping Ramayana. Permaianan estafet caping Ramayana dimulai dengan cara siswa yang paling depan tiap kelompok berhadapan dengan siswa dibelakangnya (siswa yang memakai caping), kemudian membuka daftar kata yang menempel di caping tersebut.  Siswa pembuka daftar kata di caping Ramayana tersebut memberi pertanyaan, mengiktisarkan kata yang menempel dicaping kepada siswa yang memakai caping sampai siswa yang memakai caping bisa memaknai dan menjawab dengan kata kunci yang tertera dicaping yang sedang dipakainya. Setelah siswa yang bercaping berhasil menjawab pertanyaan, siswa tersebut mengestafetkan dan memakaikan capingnya kepada teman yang duduk dibelakangnya dan melakukan cara sama kepada teman yang ada dibelakangnya sampai semua daftar kata dicaping habis. Guru memberi waktu maksimal dalam bermain estafet caping Ramayana dan menjawab pertanyaan diskusi kelompok selama 12 menit, ketika waktu telah habis maka memasuki permainan sesi kedua. 
Permainan estafet caping Ramayana sesi kedua, setiap kelompok akan bertukar caping dengan cara bergeser kearah kanan sehingga akan mendapat caping nomor berikutnya. Kelompok 1 akan mendapat caping nomor 2, kelompok 2 akan mendapat caping nomor 3, kelompok 3 akan mendapat caping nomor 4, kelompok 4 akan mendapat caping nomor 5, dan kelompok 5 akan mendapat caping nomor 1. Kemudian siswa bermaian estafet caping Ramayana dengan cara yang sama seperti permainan sebelumnya dan seterusnya sampai semua kelompok memainkan semua caping 1 sampai caping 5. Pada waktu pelaksanaan permaian ini Guru akan mengamati kelompok mana yang paling aktif yang nanti akan menjadi pemenang dalam permainan, pengamatan ini masuk dalam lembar observasi oleh Guru dan Kolabolator. 
Pada siklus dua dilakasanakan tiga kali pertemuan pertemuan pertama siswa mengamati cerita wayang Ramayana dengan melihat sendratari Ramayana, kemudian pertemuan kedua melaksanakan permaianan estafet caping Ramayana dengan cara yang sama seperti siklus satu hanya saja tempelan kata kata yang tertera dicaping ditambah dengan kata-kata yang baru. Baru pada pertemuan ketiga dilaksanakan ulangan harian siklus dua.
Tahap pengamatan dilaksanakan pada saat pelaksanaan pembelajaran menggunakan metode permainan estafet caping Ramayana. Pengamatan terhadap perubahan pada siswa berkaiatan dengan hasil belajar dengan menggunakan instrument test. Pengamatan motivasi siswa menggunakan lembar observasi dengan indikator yang terdiri dari: bertanya, menjawab, memberi pendapat, bekerjasama, dan minat siswa.
Selanjutnya dilakukan refleksi hasil pengamatan yang diperoleh selama proses pembelajaran berlangsung yang berupa motivasi dan hasil belajar siswa dalam memahami cerita wayang Ramayana Peksi Jathayu. Berdasarkan hasil analisis ini, penulis dan kolabolator melakukan refleksi diri untuk menentukan keberhasilan penelitian dan merencanakan tindakan berikutnya. Pada tahap ini peneliti juga melakukan evaluasi apakah tindakan yang dilakukan sudah sesuai dengan yang direncanakan.
Pengumpulan data berkaitan dengan proses pelaksanaan pembelajaran yang menggunakan metode permaianan Estafet Caping Ramayana yaitu meliputi motivasi siswa dan hasil belajar siswa. Data proses pelaksanaan pembelajaran ini dikumpulkan dengan lembar observasi yang berupa check list diisi oleh guru dan penilaian angket motivasi yang telah diisi oleh siswa. Dan data hasil belajar siswa dalam  memahami cerita wayang Ramayana Peksi Jathayu sebagai akibat pengaruh penggunaan metode permainan estafet caping Ramayana dikumpulkan dengan menggunakan test, dengan menggunakan patokan nilai KKM bahasa Jawa yaitu 75. Kemudian data dianalisis, yang berhubungan dengan motivasi belajar siswa didapat dari perhitungan diskriptif persentase. Untuk menghitung persentase motivasi belajar siswa menggunakan rumus dari Anas Sudijono (2008:43) yaitu P (angka prosentase) = f (frekuensi yang muncul)/N (Jumlah frekuensi) x 100%. Untuk menentukan kategori dipergunakan tolok ukur menurut pendapat Muhammad Ali (2005: 177) yaitu: 75,01%-100% dinyatakan sangat baik, 50,01%-75,00% adalah baik, 25,01%-50,00% itu cukup baik dan 0,01%-25,00% kurang baik. Kemudian analisis yang berhubungan dengan hasil belajar siswa didapat tes berbentuk angka atau kuantitatif, data yang berbentuk kuantitatif kemudian dianalisis dengan menggunakan analisis statistik deskriptif komparatif dari rentang nilai ulangan siswa.
Indikator keberhasilan pada penelitian tindakan kelas ini ada dua hal yaitu indikator sebagai keberhasilan proses dan indikator dari hasil proses pembelajaran yang dilakukan, dua indikator tersebut dinyatakan berhasil apabila: ≥ 75% siswa kelas VIIIE mempunyai motivasi tinggi (sangat baik) dalam mengikuti pembelajaran memahami cerita wayang Ramayana Peksi Jathayu menggunakan metode permainan estafet caping Ramayana dan ≥ 75% siswa kelas VIIIE mempunyai nilai ulangan materi memahami cerita wayang Ramayana Peksi Jathayu sudah memenuhi KKM yang telah ditentukan.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
HASIL PENELITIAN
Deskripsi data Kondisi Awal
Pada kondisi awal dari hasil pengamatan saat kegiatan pembelajaran dengan metode ceramah siswa kurang tertarik mengikuti pembelajaran materi memahami cerita Ramayana Peksi Jathayu. Hal ini bisa dilihat dari keadaan kelas yang monoton anak anak hanya sekedar membaca cerita kemudian guru menerangkan isi cerita. Siswa kurang termotivasi untuk belajar tentang materi memahami cerita Ramayana Peksi Jathayu. Observasi motivasi siswa sebelum tindakan menunjukkan persentase rata-rata dari semua aspek penilaian motivasi di kondisi awal sebelum tindakan adalah 38.65 %. juga dilakukan penilaian angket motivasi yang diisi oleh siswa, dari hasil penilaian angket hanya ada 1 siswa yang memiliki motivasi yang sangat baik. Sebelum dilakukan tindakan, rata-rata nilai ulangan siswa 53.65 masih jauh dari nilai KKM yaitu 75. siswa yang mendapat nilai diatas KKM yaitu 75 hanya ada 4 siswa.  Masih ada 22 siswa yang nilainya belum bisa memenuhi KKM.
Deskripsi data Siklus 1
Berdasarkan pada hasil pengamatan,  pada saat kegiatan pembelajaran menggunakan metode estafet caping Ramayana, secara umum menunjukkan bahwa proses pembelajarannya berlangsung menggembirakan sehingga siswa lebih termotivasi mengikuti pemebelajaran. Siswa menjadi aktif bertanya, menjawab, mengemukakan pendapatnya, bekerjasama dan juga lebih berminat belajar  memahami cerita wayang Ramayana Peksi Jathayu. 
Pada tahap perencanaan dilakukan kegiatan persiapan yang meliputi RPP, gambar-gambar tokoh pewayangan dalam lakon Peksi Jathayu, menyusun instrument pengamatan, penyiapan instrumen evaluasi, maupun melakukan berbagai kegiatan yang terkait dengan persiapan pelaksanaan pembelaran memahami cerita Ramayana Peksi Jathayu.
Tahap pelaksanaan, merupakan tahap kegiatan pembelajaran memahami cerita wayang Ramayana Peksi Jathayu menggunakan metode permainan estafet caping Ramayana. Tindakan perbaikan melalui pembelajaran siklus 1 terdiri atas 3 kali pertemuan untuk menyelesaikan satu Kompetensi Dasar (KD) seperti yang ada pada silabus.Pada pertemuan pertama siswa melihat tokoh-tokoh wayang peksi Jathayu. Kemudian pada peretemuan kedua melaksanakan permaianan estafet capaing Ramayana dan pertemuan ketiga dilakasanakan ulangan harian siklus 1.
Kemudian dilakukan observasi terhadap jalannya proses pembelajaran khususnya yang terkait dengan motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran. Penulis mengamati motisivasi siswa pada saat permainan estafet Ramayana dilaksanakan dengan menggunakan instrument yang telah disediakan. Pada saat pengamatan terhadap proses pembelajaran penulis dibantu oleh kolaborator. Hasil pengamatan menunjukkan data sebagai berikut:

Daftar skor Observasi motivasi belajar 	    Daftar skor Penilaian Angket motivasi belajar
	No
	Aktifitas
	Skor 
	Persentase

	1
	Bertanya
	92
	88.46%

	2
	Menjawab
	91
	87.50%

	3
	Memberi pendapat
	92
	88.46%

	4
	Bekerjasama
	95
	91.35%

	5
	Minat
	90
	86.54%


	No
	Rentang Skor Angket Motivasi 
	Skor
	Presentase

	1
	75.01%-100%
	10
	38.46%

	2
	50.01%-75.00%
	16
	61.54%

	3
	25.01%-50.00%
	0
	0.00%

	4
	0.01%-25.00%
	0
	0.00%



Kemudian data hasil diperoleh dari hasil ulangan siswa pada siklus 1  siswa yang memperoleh nilai kurang dari 75 ada 9 siswa atau 34.62%, nilai 75-83 diperoleh 3 siswa atau 11.54%, sedangakan yang mendapat rentang nilai antara 84-92 ada 8 siswa atau 30.77%  dan telah mendapat nilai antara 93-100 sebanyak 6 anak atau 23.08% dan Dari data diatas diketahui siswa yang mendapat nilai 75 keatas sebanyak 17 anak atau 65.38%.  
Tahap refleksi dilakukan kajian dan penilaian proses pembelajaran yang menggunakan metode permainan estafet caping Ramayana yang dilaksanakan selama 3 kali pertemuan untuk siklus 1. Refleksi motivasi pada siklus 1 Pada siklus 1 ini kemampuan siswa bertanya mencapai 88, 46%, untuk menjawab 87,50%, memberi pendapat 88,46%, untuk bekerjasama dalam kelompok 91,35% dan darihasil observasi penilai minat pada siklus 1 86,54%. Rerata indikator pada siklus 1 adalah 88,46% itu bererti motivasi belajar memahami cerita Ramayana Peksi Jathayu mengalami peningkatan dari kondisi awal yaitu 38,65 % dan hasil penilaian angket motivasi yang diisi oleh siswa juga mengalami peningkatan, pada kondisi awal yang memiliki motivasi sangat baik hanya 1 siswa saja pada siklus satu meningkat menjadi 10 siswa yang memiliki motivasi yang sangat baik. Refleksi hasil belajar siswa nilai ulangan harian tertinggi pada siklus 1 mengalami peningkatan dari kondisi awal yaitu dari 86 menjadi 91, begitu juga nilai ulangan terendah yang pada kondisi awal 8 setelah permainan estafet Ramayana 40 Rata rata nilai ulangan juga meningkat dari 53,65 menjadi 79,88. Peningkatan motivasi siswa memahami cerita wayang Ramayana dengan metode ini sebanyak 88,46%. Untuk hasil belajar siswa belum seperti yang diharapkan jika dibandingkan dengan indikator keberhasilan tindakan yang ditetapkan sebelumnya yaitu 75% nilai memenuhi KKM, pada siklus 1 ini yang memenuhi KKM baru 65,38%. Oleh karena itu maka perlu dilanjutkan tindakan perbaikan pada siklus 2 dengan memperbaiki kekurangan pada kegiatan pembelajaran dengan cara mengamati sendratari Ramayana sebelum melakukan permainan estafet caping Ramayana.
Deskripsi data Siklus 2
Pada siklus ke 2 ini pada dasarnya langkah-langkah yang dilakukan penulis sama dengan langkah-langkah pada siklus 1. Perbedaan tindakan siklus 1 dengan kegiatan siklus 2 yaitu pada siklus 2 ditambahan penjelasan dengan penayangan sendra tari Ramayana oleh guru dan pengubahan kelompok berdasarkan hasil ulangan siklus 1, sedangkan prosedur pembelajaran metode permainan Estafet Caping Ramayana tetap sama materi yang dipelajarai sesuai dengan rencana program pembelajaran yang telah dibuat sesuai dengan RPP. 
Pada tahap perencanaan, penulis melakukan kegiatan persiapan yang meliputi RPP, video sendra tari Ramayana dalam lakon Peksi Jathayu, menyusun instrument pengamatan, penyiapan instrumen evaluasi, maupun melakukan berbagai kegiatan yang terkait dengan persiapan pelaksanaan pembelaran memahami cerita Ramayana Peksi Jathayu.
Tahap pelaksanaan, merupakan tahap kegiatan pembelajaran memahami cerita wayang Ramayana Peksi Jathayu menggunakan metode permainan estafet caping Ramayana. Tindakan perbaikan melalui pembelajaran siklus 1 terdiri atas 3 kali pertemuan untuk menyelesaikan satu Kompetensi Dasar (KD) seperti yang ada pada silabus.Pada pertemuan kedua siswa melihat sendratari Wayang Ramayana. Kemudian pada peretemuan kedua melaksanakan permaianan estafet capaing Ramayana dan pertemuan ketiga dilakasanakan ulangan harian siklus 2.


Tahpa pengamatan di siklus 2 diperoleh hasil sebagai berikut: 
Daftar skor Observasi motivasi belajar	Daftar skor penilaian angket motivasi
	No
	Aktifitas
	Skor 
	Persentase

	1
	Bertanya
	96
	92.31%

	2
	Menjawab
	95
	91.35%

	3
	Memberi pendapat
	100
	96.08%

	4
	Bekerjasama
	102
	98.08%

	5
	Minat
	102
	98.08%


	No
	Rentang Skor Angket Motivasi 
	Skor
	Presentase

	1
	75.01%-100%
	23
	88.46%

	2
	50.01%-75.00%
	3
	11.54%

	3
	25.01%-50.00%
	0
	0.00%

	4
	0.01%-25.00%
	0
	0.00%



Berdasarkan hasil tes tertulis dan lembar kerja kelompok yang penulis lakukan diperoleh siklus 2 nilai terendah 51, nilai tertinggi 100 dan rata rata nilai ulangan siklus 2 adalah 82,03 itu berarti pada siklus 2 ini rata-rata nilai siswa juga sudah memenuhi nilai KKM yaitu 75. Siswa yang memperoleh nilai kurang dari 75 ada 6 siswa atau 23.03%, nilai 75-83 diperoleh 3 siswa atau 11.54%, sedangakan yang mendapat rentang nilai antara 84-92 ada 14 siswa atau 53.85%  dan telah mendapat nilai antara 93-100 sebanyak 3 anak atau 11.54% dan Dari data diatas diketahui siswa yang mendapat nilai 75 keatas sebanyak 20 anak atau 76.92%.
Tahap refleksi metode permainan estafet caping Ramayana menuntut anak untuk bertanya, menjawab, memberi pendapat, bekerjasama dan akhirnya minat siswa menikuti pembelajaran meningkat. Pada siklus 2 ini kemampuan siswa bertanya semakin meningkat yaitu 88.46%, untuk menjawab 91.35%, memberi pendapat 96.08%, untuk bekerjasama dalam kelompok 98.08% dan dari hasil observasi penilaian minat pada siklus 98.08%. Rerata indikator pada siklus 2 adalah 95.19 % itu bererti motivasi belajar memahami cerita Ramayana Peksi Jathayu mengalami peningkatan dari siklus 1 yaitu 88,46%. Juga dari penilaian angket motivasi siswa pada siklus 2 ini, dapat dilihat pada Tabel 4.16 siswa yang memiliki motivasi sangat baik meningkat menjadi 23 siswa dan 3 siswa dengan motivasi baik, meningkat dari siklus sebelumnya yaitu 10 siswa yang memiliki motivasi sangat baik. Refleksi hasil belajar siswa nilai ulangan harian tertinggi pada siklus 2 mengalami peningkatan dari siklus 1 yaitu dari 91 menjadi 100, begitu juga nilai ulangan terendah yang pada kondisi awal 40 setelah permainan estafet Ramayana 51. Rata rata nilai ulangan juga meningkat dari 79.88 menjadi 82.03. Siswa yang nilainya kurang dari 75 mengalami penurunan setelah pembelajaran menggunakan metode permainan estafet caping Ramayana siklus ke 2, akan tetapi  rentan nilai anatara 93-100 menurun yang tadinya di siklus 1 ada 6 anak, di siklus 2 ini hanya 3 anak hal ini dikarenakan pada siklus 2 ini soal ulangan menggunakan bahasa Jawa Krama.

PEMBAHASAN
Motivasi Belajar Siswa
Berdasarkan pada hasil pengamatan terhadap motivasi belajar siswa pada pelaksanaan pembelajan memahami cerita Ramayana Peksi Jathayu menggunakan metode permainan estafet caping Ramayana jika dibandingkan  motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran sebelum tindakan, Siklus 1 dengan siklus 2 Nampak terjadi peningkatan.
Hasil Observasi Motivasi Belajar Siswa Pada Kondisi Awal, Siklus 1 dan Siklus 2
	No
	Aktifitas
	Kondisi Awal
	Siklus 1
	SIKLUS II

	
	
	Skor
	Persentase
	Skor
	Persentase
	Skor 
	Persentase

	1
	Bertanya
	32
	30.77%
	92
	88.46%
	96
	92.31%

	2
	Menjawab
	33
	31.73%
	91
	87.50%
	95
	91.35%

	3
	Memberi pendapat
	38
	36.54%
	92
	88.46%
	100
	96.08%

	4
	Bekerjasama
	47
	45.19%
	95
	91.35%
	102
	98.08%

	5
	Minat
	51
	49.04%
	90
	86.54%
	102
	98.08%

	Rata-Rata
	40.2
	38.65%
	92
	88.46%
	99
	95.18%



Perbandingan Penilaian Angket Motivasi Belajar Siswa Pada Kondisi Awal, siklus 1 dan siklus 2
	No
	Rentang Skor Angket Motivasi 
	Kondisi awal
	Siklus 1
	Siklus 2

	
	
	Skor
	Presentase
	Skor
	Presentase
	Skor
	Presentase

	1
	75.01%-100%
	1
	4.00%
	10
	38.46%
	23
	88.46%

	2
	50.01%-75.00%
	25
	96.15%
	16
	61.54%
	3
	11.54%

	3
	25.01%-50.00%
	0
	0.00%
	0
	0.00%
	0
	0.00%

	4
	0.01%-25.00%
	0
	0.00%
	0
	0.00%
	0
	0.00%



Kalau melihat data tersebut diatas menunjukkan bahawa motivasi dalam mengikuti kegiatan pembelajan mengalami peningkatan dari kondisi awal ke siklus 1 dan siklus 2. Untuk menentukan kategori dipergunakan tolok ukur menurut pendapat Muhammad Ali (2005: 177) yaitu: 75,01%-100% dinyatakan sangat baik, 50,01%-75,00% adalah baik, 25,01%-50,00% itu cukup baik dan 0,01%-25,00% kurang baik. Maka dari siklus 1 dengan rata-rata persentase indikator motivasi 88,46% sudah dinyatakan mempunya motivasi yang sangat baik bila dibandingkan sebelum tindakan 38,65% dalam kategori cukup baik. Dan pada siklus 2 rata rata prosentase indikator motivasi mencapai 95, 19%  berarti dengan permaianan estafet caping Ramayana meningkatkan motivasi belajar siswa dalam memahami cerita wayang Ramayana Peksi Jathayu. Begitu juga hasil penilaian angket oleh siswa pada kondisi awal yang masuk rentang skor antara 50.01%-75.00% (baik) ada 25 anak dan hanya ada 1 anak yang masuk rentang skor antara 75.00%-100 % (sangat baik) meningkat di siklus 1 yang termasuk kategori baik 16 siswa, 10 siswa masuk kategori sangat baik. Dan semakin meningkat di siklus 2 siswa yang dalam kategori sangat baik ada 23 siswa dan 3 siswa dalam kategori baik. 
Adanya peningkatan motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran memahami cerita Wayang Ramayana tersebut menunjukkan adanya partisipasi yang baik dari siswa dalam mengikuti pembelajaran. Motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran merupakan hal yang penting untuk memperoleh hasil yang ideal. Karena pelaksanaan pembelajarn yang baik hendaknya bisa dilakukan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang dan memotivasi siswa dalam pembelajaran. Digunakannya metode permaianan estafet caping Ramayana ini sebagai usaha agar pembelajaran berjalan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang dan memotivasi siswa.
Dalam proses pembelajaran sebelum siswa menggunakan metode estafet caping Ramayana enggan bertanya, menjawab, menanggapi dalam kelompok, melalui permaianan ini mau tidak mau siswa harus ikut serta dalam permainan dan saling bertanya, menjawab, menanggapi sehingga kelompok belajar siswa semakin hidup akhirnya siswa termotivasi belajar materi ini.  Karena dengan motivasi yang tinggi dari dalam diri siswa ataupun dengan dorongan dari luar akan memberikan hasil sesuai dengan keinginan hal ini juga sebagaimana yang dikemukakan Mc Dodald dalam Drs. Maswan (2017: 229) motivasi adalah suatu perubahan energy didalam pribadi seseorang yang ditandai dengan timbulnya afektif (perasaan) dan reaksi untuk mencapai tujuan. Dalam proses belajar motivasi sangat diperlukan sebab seseorangyang tidak mempunyai motivasi dalam belajar, tidak akan mungkin melakukan aktivitas belajar.
Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara penulis dengan beberapa siswa diperoleh informasi pembelajaran dengan metode permainan ini menurut siswa sangat menyenangkan, lebih mudah menghafal tokoh dalam cerita Wayang Ramayana sehingga memudahkan siswa menceritakan cerita Wayang Ramayana Peksi Jathayu. Selain itu permainan estafet caping Ramayana menyebabkan pembelajaran lebih menarik dan tidak membosankan, sehingga para siswa menjadi lebih aktif selama pembelajaran yang pada akhirnya Kompetensi Dasar (KD) yang disamppaikan dengan permaianan ini menjadi lebih jelas.
Hasil Belajar Siswa
Jika melihat perbandingan hasil belajar siswa pada kondisi awal, siklus 1 dan siklus 2 nampak terjadi peningkatan jumlah siswa yang mencapai KKM. Pada kondisi awal nilai ulangan siswa yang mencapai KKM hanya 15,38% kemudian di siklus 1 meningkat menjadi 65,38%  dan semakin meningkat disiklus 2 mencapai 76.92% seperti yang ada pada table dibawah ini.
Prosentase Ulangan Harian Siswa Yang Memenuhi KKM Kondisi Awal, Siklus 1 dan siklus 2
	Kategori
	Hasil Belajar

	
	Kondisi Awal
	Siklus 1
	Siklus 2

	Belum memenuhi KKM
	84.62%
	34.62%
	23.08%

	Sudah memenuhi KKM
	15.38%
	65.38%
	76.92%



Pada siklus 2 prosentase siswa yang telah memenuhi KKM sebanyak 76,92% itu berarti lebih dari 75% siswa kels VIIIE dalam ulangan harian materi memahami cerita wayang Ramayana Peksi Jathayu sudah memenuhi KKM yang telah ditentukan. 
Terjadinya peningkatan prosentase hasil belajar siswa tersebut sebagai salah satu indikator bahwa ada peningkatan pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari hal ini ditunjukkan dengan terjadinya pemenuhan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dari setiap KD. Peningkatan pemahaman terhadap materi dapat dipengaruhi beberapa faktor, dari dalam maupun luar diri siswa. Penggunaan metode pembelajaran yang dipilih peneliti menggunakan permainan estafet caping Ramayana  adalah salah satu faktor dari luar yang dapat mempengaruhi kondisi dari dalam diri siswa. Kondisi ini akan menumbuhkan motivasi dan minat dalam belajar memahami cerita Wayang Ramayana Peksi Jathayu, siswa merasa senang mengikuti proses pembelajaran karena mereka merasa diberi kepercayaan dan tanggung jawab dalam kegiatan pembelajaran yang diikuti. Siswa berusaha bertanya, menjawab dan juga menanggapi pesan dari teman satu kelompoknya.
Berdasarkan pada perubahan yang terjadi pada siswa kelas VIIIE terkait dengan motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran dan hasil belajar memahami cerita Ramayana Peksi Jathayu setelah bermain estafet caping Ramayana, menunjukkan bahwa penggunaan metode permainan estafet caping Ramayana cocok digunakan untuk meningkatkan motivasi siswa dalam pembelajaran yang ditunjukkan dengan terjadinya kenaikan prosentase motivasi yang tinggi dari siklus 1 dan siklus 2. Begitu juga penggunaan permainan estafet caping Ramayana ternyata juga bisa meningkatkan hasil belajar siswa, yang ditunjukkan juga terjadinya kenaikan persentase hasil belajar siswa yang sudah memenuhi KKM dari siklus 1 ke siklus 2. Kenaikan jumlah siswa yang memenuhi KKM menunjukkan bahwa dalam proses pembelajaran itu terjadi peningkatan pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari dan ini disebabkan karena metode pembelajarannya bisa diterima oleh siswa.
KESIMPULAN DAN SARAN1
Kesimpulan
[image: ][image: ][image: ]Berdasarkan pada hasil penelitian dan pembahasan sebagaimana telah dipaparkan pada bab IV diperoleh kesimpulan bahwa: 	Comment by Nining Mariyaningsih: Diringkas lagi dan langsung pointnya saja
1. Pembelajaran memahami cerita Wayang Ramayana menggunakan metode permainan estafet caping Ramayana dapat dilaksanakan untuk siswa kelas VIIIE SMP Negeri 8 Salatiga semester genap tahun 2017/2018. Metode permainan estafet caping Ramayana dapat meningkatkan motivasi belajar memahami cerita Wayang Ramayana Peksi Jathayu bagi siswa kelas VIIIE SMP Negeri 8 Salatiga semester genap tahun 2017/2018 terbukti dari rerata indikator motivasi pada siklus 2 menjadi 98.08% jika dibandingkan dengan kondisi awal hanya 38.65%. 
2. Metode permaianan estafet caping Ramayana dapat meningkatkan hasil belajar memahami cerita Wayang Ramayana Peksi Jathayu bagi siswa kelas VIIIE SMP Negeri 8 Salatiga semester genap tahun 2017/2018 terbukti dengan 76.92% siswa mencapai KKM = 75 jika dibandingkan kondisi awal hanya 15.38% siswa yang mencapai KKM.
Saran
Berdasarkan temuan masalah dalam dalam penelitian ini, beberapa saran yang perlu diungkapkan dalam penerapan metode permaianan estafet caping Ramayana selanjutnya, antara lain: Jika menggunakan metode permaianan estafet caping Ramayana dibutuhkan perencanaan yang baik dan penggunaan waktu yang tepat. Metode permaianan caping Ramayana dapat digunakan untuk pembelajaran memahami cerita wayang Ramayana di kels 7 dengan lakon Kidang Kencana juga di kelas 9 dengan lakon Anoman Duta. Dan penelitian ini bisa menjadi bahan referensi untuk para guru dalam melaksanakan pembelajaran yang aktif dikelas
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