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Abstrak: Modernisasi dan globalisasi membawa dampak positif dan negatif. Dampak negatif timbul karena menurunnya jiwa nasionalisme. Penanaman jiwa nasionalisme salah satunya melalui pembelajaran di sekolah dengan memberikan pendidikan karakter. Dalam artikel ini penulis memaparkan cara menanamkan karakter melalui pembelajaran Bahasa Indonesia pada kompetensi dasar menulis teks cerita sejarah dengan menggunakan teknik permainan “Gedrik” dan media mata uang kertas rupiah. Pemilihan permaian “Gedrik” karena dalam permainan “Gedrik” banyak sekali manfaatnya untuk perkembangan fisik maupun psikis. Penggunaan media mata uang kertas rupiah dimaksudkan agar peserta didik lebih tertarik dan di dalam mata uang tersebut terdapat gambar pahlawan yang dapat digunakan sebagai sumber inspirasi menulis teks cerita sejarah. Tujuan penulisan artikel ini: (1) mendeskripsikan penerapan permainan “Gedrik” dan penggunaan media uang kertas rupiah dalam pembelajaran Bahasa Indonesia untuk menanamkan karakter, (2) menjelaskan karakter yang dapat ditanamkan kepada peserta didik melaui permainan “Gedrik” dan media mata uang kertas rupiah. Metode penelitian ini menggunakan penelitian tindakan kelas dan subyek penelitiannya kelas XII TKJ 4. Hasil pembelajaran dari aspek afektif, aktivitas peserta didik dalam kategori baik. Aspek psikomotorik dalam melakukan diskusi termasuk dalam kategori baik. Aspek psikomotorik dalam menulis teks cerita sejarah peserta didik yang mencapai ketuntasan ada 30 (88.23%) dan yang belum mencapai ketuntasan ada 4 (11.76%). Dari aspek kognitif peserta didik yang mencapai ketuntasan ada 32 (94.12%) dan yang belum mencapai ketuntasan ada 2 (05.88%). Ketuntasan minimal yang berlaku 75.
PENDAHULUAN 
Modernisasi dan globalisasi dapat menimbulkan dampak positif dan negatif. Salah satu contoh dampak negatif yaitu mulai pudarnya jiwa nasionalisme. Masyarakat mayoritas sibuk dengan rutinitas dan dunia masing-masing akibatnya kurang peduli terhadap lingkungan, dan kepentingan bangsa. Hal itu terbukti dengan banyaknya konflik yang muncul. Sebagai contoh, tanggal 1 Pebruari 2018 terjadi penganiayaan siswa terhadap guru yang terjadi di Sampang. Tanggal 6 Pebruari 2018 masyarakat Blitar dihebohkan oleh vidio goyang seronok pelajar SMA. 

Untuk mengurangi masalah tersebut diperlukan upaya menumbuhkan jiwa nasio-nalisme oleh semua pihak. Jiwa nasionalis dapat dimulai dari pembentukan karakter positif. Pembentukan karakter bisa diawali dari diri kita dengan cara memperbaiki moral, etika, dan kebiasaan hidup sesuai dengan Pancasila dan norma-norma yang berlaku. Masyarakat maupun pejabat juga harus membenahi bangsa kita. 
Semboyan orang jawa “Minterne bocah kuwi gampang nanging benehne bocah ora gampang”. Semboyan tersebut mengandung arti bahwa membuat anak cerdas dan pandai itu lebih mudah dari pada membuat anak berbudi pekerti luhur, berwawasan luas, dan bisa menempatkan diri pada posisi yang semestinya. Implementasi pendidikan karakter tidak cukup hanya dilakukan dalam waktu singkat melalui sekolah dan kuliah namun semua pihak harus terlibat yaitu keluarga, lingkungan, dan pendidikan.

Sesuai dengan tujuan kurikulum 2013 yang dicanangkan pemerintah yang intinya peningkatan karakter diterapkan melalui proses pembelajaran maka sebagai pendidik harus melakukan upaya tersebut. Pendidikan karakter dapat diartikan sebagai proses pembentukan perilaku dan kepribadian anak melalui pendidikan moral dan budi pekerti, yang hasilnya nampak dalam perilaku sese-orang misalnya perilaku jujur, bertang-gung jawab, menghormati hak orang lain, bekerja keras dan sebagainya. Menurut Megawangi (2007), karakter tersaji dalam kebajikan seseorang, kemauan untuk berperilaku sesuai dengan norma kebajikan tersebut, meskipun dalam situasi sosial yang sulit, serta kemampuan untuk berempati. 
Menurut Gene E. Hall (2008), sekolah mempunyai budayanya sendiri yang mungkin berbeda dari budaya keluarga dan komunitas lebih luas. Sekolah mengatur perilaku di kelas dan menentukan cara berpakaian dan berbicara yang dapat dite-rima. Warga sekolah tidak bisa berpakaian dan berbuat semaunya. Hal ini bertujuan agar terbentuk jiwa disiplin, tidak ada persaingan, dan memupuk jiwa sosial. 

Sebagai pengajar Bahasa Indonesia penulis memberikan gagasan penanaman karakter melalui pembelajaran pada kompetensi dasar menulis teks cerita sejarah dengan teknik permainan tradisional yaitu “Gedrik” dan media mata uang kertas rupiah. Penulis memilih teknik permainan “Gedrik” karana permainan tersebut mulai ditinggalkan oleh anak-anak dan remaja, padahal permainan tersebut banyak manfa-atnya dari aspek fisik dan psikis dari pada game di laptop yang hanya duduk diam seorang diri. Permainan tersebut juga memupuk jiwa sosial karena dilakukan secara berkelompok. Dari aspek intelektual “Gedrik” dapat melatih berpikir cepat dan kritis. Sekaligus sebagai upaya melestarikan budaya bangsa. Penulis menggunakan media uang kertas karena uang dapat menarik perhatian peserta didik, mudah digunakan, dan di dalam uang kertas terdapat gambar pahlawan yang akan dijadikan sumber inspirasi menulis teks cerita sejarah. Guru harus menyampaikan manfaat dan pelajaran yang dapat diperoleh dari permainan “Gedrik” dan keteladanan pahlawan yang digambarkan dalam mata uang. 

Berdasarkan uraian di atas rumusan masalah dalam artikel ini: (1) bagaimana cara menerapkan permainan “Gedrik” dan media uang kertas rupiah dalam pembe-lajaran Bahasa Indonesia sebagai upaya menanamkan sikap tanggung jawab, kerja keras, rasa kebangsaan, dan cinta tanah air untuk meningkatkan jiwa nasionalisme pada peserta didik? (2) karakter apa sajakah yang dapat ditanamkan kepada peserta didik dalam pembelajaran Bahasa Indonesia melaui permainan “Gedrik” dan media mata uang kertas rupiah?
Tujuan dalam artikel ini dirumuskan: (1) mendeskripsikan penerapan permainan “Gedrik” dan penggunaan media uang kertas rupiah dalam pembelajaran Bahasa Indonesia untuk menanamkan sikap tanggung jawab, kerja keras, rasa kebangsaan, dan cinta tanah air, (2) menjelaskan karakter yang dapat ditanamkan kepada peserta didik dalam pembelajaran Bahasa Indonesia melaui permainan “Gedrik” dan media mata uang kertas rupiah.

Manfaat yang diharapkan dari artikel adalah: (1) artilel ini memberikan manfaat yang luas untuk sekolah tentang cara menanamkan karakter positif dalam proses pembelajaran Bahasa Indonesia melalui permainan gedrik dan media mata uang kertas rupiah, (2) dapat digunakan sebagai bahan referensi dan pertimbangan guru mata pelajaran lain atau pihak lain yang akan menggunakan teknik permainan dan media yang sama dalam pembelajaran sebagai upaya meningkatkan proses dan hasil belajar, (3) menambah minat siswa terhadap pela-jaran Bahasa Indonesia sehingga akan timbul kesenangan dalam diri siswa.

Hasil belajar bahasa Indonesia dapat dikelompokkan ke dalam tiga aspek, yaitu: (1) aspek kognitif yaitu sesuatu yang menggambarkan kemampuan berpikir siswa yang diperoleh dari pembelajaran, (2) aspek psikomotorik yaitu aspek yang berkaitan dengan kompetensi melakukan pekerjaan dengan melibatkan anggota badan, (3) aspek afektif yaitu belajar menghayati nilai dari objek-objek yang dihadapi melalui alam perasaan, baik berupa orang, benda, atau kejadian/ peristiwa. Peringkat (level) aspek afektif menurut taksonomi Krathwol ada lima yaitu penerimaan (receiving), penanggapan (responding), penilaian (valuing), organisasi (organization), dan pemeranan (characterization). 
Secara teoristis, karakter seseorang dapat diamati dari tiga aspek, yaitu: mengetahui kebaikan (knowing the good), mencintai kebaikan (loving the good), dan melakukan kebaikan (doing the good). Pendidikan karakter sesungguhnya bukan sekedar mendidik benar salah tetapi menca-kup proses pebiasaan tentang perilaku yang baik sehingga siswa dapat memahami, mera-sakan, dan mau berperilaku baik sehingga terbentuklah tabiat yang baik. (Retno Listyarti, 2012:3)

Menurut Heri Gumawan (2012) nilai-nilai karakter yang dikembangkan disekolah dikelompokkan menjadi lima: (1) nilai karakter dalam hubungannya dengan Tuhan Yang Maha Esa (Religuis), (2) nilai karakter dalam hubungannya dengan diri sendiri yang meliputi: jujur, bertanggung jawab, bergaya hidup sehat, disiplin, kerja keras, percaya diri, berjiwa wira usaha, berpikir logis, kritis, kreatif, dan inovatif, (3) nilai karakter dalam hubungannya dengan sesama meliputi: sadar akan hak dan kewajibaan diri dan orang lain, (4) nilai karakter dalam hubungannya dengan lingkungan, (5) nilai karakter dalam hubung-annya dengan kebangsaan meliputi: rasa kebangsaan, nasionalisme, dan menghargai keberagaman.

Teknik permainan yang digunakan dalam pembelajaran adalah “Gedrik” dan dikolaborasikan dengan media mata uang kertas rupiah. Gedrik adalah suatu permainan tradisional lompat-lompatan pada bidang datar yang telah diberi garis pola kotak-kotak, kemudian melompat dengan satu kaki dari kotak satu ke kotak berikutnya. Sebutan gedrik sendiri berasal dari bahasa Jawa, dan di beberapa daerah namanya juga bermacam-macam. Biasanya permainan ini dimainkan oleh anak perempuan, namun tak jarang juga dimainkan anak laki-laki. Mereka biasa memainkannya di pekarangan rumah, kebun, atau di tanah kosong.
Cara bermain gedrik  sederhana: (1) para pemain harus melompat dengan menggunakan satu kaki di setiap kotak-kotak/petak-petak yang telah digambarkan sebelumnya di tanah, (2) untuk dapat bermain, setiap anak harus mempunyai gacu yang biasanya berupa pecahan genting/ kreweng, keramik lantai, ataupun batu yang datar, (3) pemain tidak diperbolehkan  melem-parkan gacu melebihi kotak  atau petak yang telah disediakan. Jika ada pemain yang melakukan kesalahan maka pemain tersebut akan dinyatakan gugur dan diganti dengan pemain selanjutnya, (4) gacu dilempar ke salah satu petak yang tergambar di tanah, petak dengan gacu yang sudah berada di dalamnya tidak boleh diinjak/ ditempati oleh setiap pemain, jadi para pemain harus melompat ke petak berikutnya dengan satu kaki mengelilingi petak-petak yang ada, (5) setelah sampai pada petak terakhir pemain kembali melompati petak-petak dan mengambil gacu untuk dibawa ke kuar petak, (6) pemain yang menyelesaikan satu putaran terlebih dahulu melemparkan gacu dengan cara membelakangi gedriknya, jika gacu jatuh tepat pada salah satu petak maka petak tersebut akan menjadi daerah kekuasaan pemain. Kemudian pada petak tersebut diakui sebagai rumahnya dengan memberi tanda tertentu. Pemilik rumah boleh menginjak petak dengan dua kaki, sedangkan pemain lain tidak boleh menginjak petak tersebut selama permainan. Pemain yang memiliki rumah terbanyaklah pemenangnya.
Manfaat yang diperoleh dari permainan gedrik antara lain: (1) kemampuan fisik menjadi kuat karena dalam permainan gedrik diharuskan untuk melompat-lompat, (2) mengasah kemampuan bekerjasama, jujur, bersosialisasi dengan orang lain, dan mengajarkan kebersamaan, (3) dapat menaati aturan–aturan permainan yang telah disepa-kati bersama, (4) mengembangkan kecer-dasan logika. Permainan gedrik melatih untuk berfikir kritis, berhitung dan menen-tukan langkah-langkah yang harus dilewatinya, dan (5) dapat menjadi lebih kreatif. 

Pendidikan karakter secara terinte-grasi di dalam mata pelajaran adalah penge-nalan nilai-nilai, diperolehnya kesadaran akan pentingnya nilai-nilai, dan penginternalisasian nilai-nilai ke dalam tingkah laku peserta didik sehari-hari melalui proses pembelajaran, baik yang berlangsung di dalam maupun di luar kelas. Pada dasarnya kegiatan pembelajaran, selain untuk menja-dikan peserta didik menguasai kompotensi (materi) yang ditargetkan, juga dirancang untuk menjadikan peserta didik mengenal, menyadari/peduli, dan menginternalisasi nilai-nilai dan menjadikannya perilaku. (Heri Gunawan, 2012:224).

Integrasi pendidikan karakter dalam proses pembelajaran dilakukan mulai dari perencanaan, pelaksanaan, evaluasi, dan refleksi. Pada tahap perencanaan menyiap-kan: silabus, RPP, dan bahan ajar. Beri-kutnya pendidik melaksanakan pembe-lajaran dan evaluasi secara aotentik sesuai dengan rencana yang disusun. (Heri Gunawan 2012: 224).

Pada tahap perencanaan guru memi-lih kompetensi dasar yang harus dikuasai peserta didik sesuai dengan kurikulum yang digunakan. Guru menetapkan tujuan pembe-lajaran dari aspek peningkatan kognitif, afektif, dan psikomotorik. Pilih materi yang di dalamnya mengandung pembudayaan karakter positif. Susunlah rencana pembe-lajaran yang melibatkan peserta didik secara maksimal, peran guru hanya sebagai fasili-tator. Laksanakan proses pembelajaran sesuai dengan rencana pembelajaran, amati segala aktivitas peserta didik, catat semua perubahan yang terjadi. Setelah pembe-lajaran selesai lakukan evaluai untuk mengu-kur tingkat keberhasilan peserta didik dan guru. Langkah terakhir refleksikan proses dan hasil pembelajaran.

PEMBAHASAN

Sesuai dengan Pedoman Penulisan Karya Ilmiah (PPKI), temuan penelitian perlu diintegrasikan dengan teori yang relevan. Pengintegrasian ini bertujuan untuk menyejajarkan temuan penelitian terhadap teori yang pernah ada. Karakter yang dapat ditanamkan melaui permainan “Gedrik” sebagai berikut:
(a.) religius. Karakter ini ditanamkan dengan cara sebelum memulai pembelajaran atau melakukan kegiatan membaca basmalah atau berdoa menurut agama dan kepercayaan masing-masing dan pada akhir pembelajaran mengucap hamdallah, (b) nilai karakter dalam hubungannya dengan diri sendiri: (1) tanggung jawab. Jika seorang anak sudah terpilih menjadi wakil kelompok maka ia mendapat kepercayaan dari anggota kelom-poknya. Sebagai wakil kelompok ia harus bertanggung jawab terhadap misi yang diemban maka ia akan melakukan berbagai upaya agar memperoleh hasil yang terbaik. 

LouAnne Jonhson (2009:173) mencontohkan, jika seorang murid meng-ganggu kelas Anda dan Anda langsung memarahinya dan memberinya konsekuensi, Anda memfokuskan perhatian setiap orang pada Anda dan beberapa orang secara otomatis akan bersimpati pada si pembuat onar ini hanya karena dia dalam posisi yang lemah.  Berdasarkan contoh tersebut dapat disimpulkan keberhasilan merupakan tang-gung jawab peserta didik dan guru, (2) berpikir kritis dan teliti. Pada awal permainan, pemain melempar gacu pada petak permaian sesuai urutan dan tidak boleh keluar garis. Apabila tidak tepat dan keluar garis ia akan berhenti bermain dan akan digantikan dengan pemain berikutnya. Tahap ini melatih peserta didik untuk berfikir cepat dan cermat dalam menentukan arah lemparan gacu agar tepat sasaran. Setelah gacu berada di dalam petak pemain mulai melompat dari petak pertama dan tidak boleh menginjak petak yang ada gacunya maka ia harus mengamati dengan teliti dan melangkah dengan hati-hati agar tidak menginjak garis pembatas petak karena jika ia menginjak garis pembatas, ia akan gugur dan tidak boleh melanjutkan permainan, (3) jujur.  Pemain dan penonton harus berlaku jujur. Apabila pemain mela-kukan kesalahan harus mengakui. Penonton harus mengamati jalanya permainan dan tidak boleh berpihak pada wakil kelom-poknya. Agar tidak malu pemain harus melakukan permainan secara jujur walaupun tidak diketahui lawan main, (4) bekerja keras. 

Permainan “Gedrik” dilakukan dengan cara engkleng atau melompati kotak permainan dengan satu kaki. Untuk menda-patkan lahan harus melompati seluruh petak sesuai dengan aturan permainan. Jika sudah berhasil melewati petak permainan maka pemain akan melempar gacu dengan cara membelakangi papan permainan. Jika tidak tepat pada kotak permainan maka ia tidak mendapat lahan kekuasaan. Kotak yang berhasil didapatkan ditandai sebagai daerah kekuasaan. Apabila petak permainan sudah dikuasai pemain lain maka ia tidak boleh melewati petak tersebut. (3) nilai karakter dalam hubungannya dengan sesama: (1) demokratis. Dalam permainan ini ada wakil yang ditunjuk oleh anggota kelompok. Proses pemilihan wakil ini melatih peserta didik untuk demokratis. Sebelum menen-tukan siapa yang mewakili kelompok tentu ada nama-nama yang ditawarkan atau dijagokan. Untuk menentukan pilihan ada bebagai cara, misalnya melalui suara terbanyak, melalui tulisan di kertas yang digulung, dan melaui banyaknya suara. Mereka pasti memilih wakil yang dipercaya dapat memperjuangkan keberhasilan kelom-poknya. Mereka akan memikirkan masak-masak, mempertimbangkan kemampuan, keuntungan dan kekurangannya dalam menentukan wakil kelompok, (2) patuh. Pemain harus melompati petak sesuai dengan arah putaran dan dilarang menginjak lahan lawan. Lahan yang sudah dikuasai lawan main harus dilompati. (3) menghargai orang lain. Dalam permainan ini mereka tidak boleh menginjak lahan yang menjadi kekuasaan pemain lain. Hanya yang punya yang bisa menginjak lahan kekuasaannya sehingga mempermudah langkahnya menye-lesaikan permainan. Aturan permainan tersebut mengandung pelajaran kita harus menghormati orang lain, tidak mengganggu apa yang sudah menjadi hak orang lain. 

Pemilihan media mata uang kertas rupiah didasarkan pada pendapat Pupuh Fathurrohman tentang kriteria pemilihan media pengajaran: (1) topik yang akan dibahas dalam media dapat menarik minat anak didik.Topik yang akan dipelajari adalah teks cerita sejarah pahlawan. Di dalam uang kertas terdapat gambar pahlawan yang berbeda-beda, (2) materi yang terkandung dalam media tersebut penting dan berguna bagi anak didik. Sejarah perjuangan pahla-wan sangat penting untuk menanamkan rasa kebangsaan dan cinta tanah air yang saat ini mulai menurun dibuktikan dengan adanya perilaku-perilaku yang tidak sesuai dengan Idiologi Pancasila dan norma-norma, (3) media sebagai sumber pengajaran yang pokok isinya relevan dengan kurikulum yang berlaku. Media yang digunakan isinya relevan dengan kurikulum 2013 yang digunakan saat ini yaitu pada kompetensi dasar mengonstruksi nilai-nilai dari infor-masi cerita sejarah dalam sebuah teks eksplanasi, (4) materi yang disajikan sudah lama diketahui dan peristiwanya telah terjadi, (5) fakta dan konsepnya terjamin kecermatanya.

Karakter yang ditanamkan melalui media uang kertas: (1) bekerja keras. Selasai permaian wakil kelompok mengambil uang kertas sesuai dengan urutan pemenang. Ketika mengambil uang yang awal-awal mengambil pasti mengambil uang yang bernilai tinggi dan baru. Dari peristiwa ini pelajaran yang dapat diambil siapapun orangnya pasti menginginkan hasil terbaik, maka kita harus selalu berjuang untuk memperoleh hasil yang terbaik. Selain itu juga mengajarkan keberhasilan perlu usaha dan kerja keras. 

Melalui gambaran uang kertas yang sudah lusuh dapat ditanamkan pelajaran bahwa betapapun buruknya suatu benda atau keadaan pasti mempunyai nilai, apabila tidak ada yang buruk maka tidak ada yang baik. Kalau tidak ada yang kecil maka sesuatu tidak akan ada yang besar. 

Pahlawan yang tertera dalam mata uang dapat digunakan untuk menanamkan karakter: (1) rasa kebangsaan. Peserta didik harus menulis cerita sejarah pahlawan yang ada di mata uang kertas yang dipilih. Kegiatan ini secara langsung akan memupuk rasa kebangsaan. Mereka akan mempelajari bagaimana kisah perjuangan pahlawan, betapa sulitnya perjuangan mereka demi kepentingan bangsa. Mereka berjuang dengan senjata seadanya, tidak memper-hitungkan nyawa taruhannya. Yang mereka inginkan hanya kemerekaan Indonesia, hanya kesejahteraan rakyat Indonesia. Peserta didik dapat merasakan kemerdekaan yang tidak mudah diraih tanpa perjuangan. Hal ini akan mengingatkan kembali peserta didik akan jasa-jasa para pahlawan sehingga akan membangkitkan rasa kebangsaan sebagai bukti cinta kepada bangsa dan negara. Peserta didik akan menyadari bahwa mereka yang tinggal menikmati kemerde-kaan atau hasil perjuangan, mereka tidak boleh hanya berpangku tangan. Kepada mereka dapat ditanamkan harus berkarya untuk negeri sekecil apapun hasilnya. Mereka bisa berkarya dalam bidang sesuai dengan keahliannya, mereka harus produktif, jangan sampai dijajah oleh negara luar dalam bidang apa saja. (2) cinta tanah air. Peserta didik akan lebih menyayangi negeri ini dan akan meninggalkan perbuatan-perbuatan yang merugikan dirinya, lingkungannya, dan tanah airnya setelah mempelajari sejarah perjuangan pahlawan negeri ini. Melalui pembelajaran ini guru dapat menanamkan kalau bukan kita yang mencintai negeri kita siapa lagi. Mencintai negeri berarti mencintai dan melestarikan semua potensi yang ada.

Kegiatan Pembelajaran yang dila-kukan meliputi tahap: (1) tahap peren-canaan. Sebelum melakukan pembelajaran hal-hal yang perlu dipersiapkan: (a) menyu-sun Rencana Program Pembelajaran (RPP), (b) menyiapkan perlengkapan, (c) menyusun LKS dan soal tes akhir pembelajaran serta kunci jawaban, (d) menyusun rubrik peni-laian, (e) menyusun lembar pengamatan aktivitas peserta didik, dan (f) daftar hadir.

Pembelajaran dilakukan melalui tiga tahap yaitu tahap pendahuluan, tahap inti, dan tahap penutup.  

(a) tahap pendahuluan. 

Pada tahap pendahuluan guru melakukan penyegaran dengan menanyakan peristiwa sejarah yang sudah dipelajari atau dibaca peserta didik. Guru menceritakan pengala-mannya waktu kecil memainkan permainan “Gerik”. Setelah itu tanya jawab, menyam-paikan tujuan pembelajaran, garis besar cakupan materi dan kegiatan yang akan dilakukan. Guru menjelaskan: pertama kelompok menunjuk satu wakil untuk melakukan permainan, kedua menjelaskan tatacara permainan “Gedrik”, ketiga wakil kelompok mengambil uang kertas sesuai dengan urutan pemenang. Selanjutnya guru menyampaikan lingkup dan teknik penilaian dan anggota kelompok. Setelah tidak ada pertanyaan dari peserta didik, guru meminta peserta didik menggeser meja dan kursi kemudian meminta beberapa peserta didik membuat pola “Gedrik” di lantai. 

(b) tahap inti. 

Setelah pola permainan siap, guru menjelaskan cara bermain dan hal-hal yang dilarang dalam permainan “Gedrik”. Guru memberi kesempatan kepada peserta didik apabila ada hal-hal yang belum difahami dari permainan. Guru meminta wakil kelompok mengambil nomor undian untuk menentukan urutan main. Selanjutnya peserta didik melakukan permainan. Selama permainan berlangsung guru mengamati aktivitas peserta didik untuk mengetahui adakah yang melakukan kecu-rangan. Setelah permainan selesai guru menyiapkan mata uang kertas berbagai macam kemudian meminta pemain untuk mengambil sesuai dengan urutan pemenang. Selanjutnya guru meminta peserta didik duduk berkelompok. Guru menanyakan apakah peserta didik senang dengan permainan “Gedrik”, manfaat apa yang diperoleh, dan pelajaran apa yang dapat diambil. Peserta didik menjawab dan menyampaikan berbagai pendapat. Peserta didik menyimpulkan berbagai jawaban teman, kemudian guru menegaskan manfaat yang diperoleh dan pelajaran yang dapat dipetik. 

Pada kesempatan ini guru berusaha menanamkan karakter dari permainan “Gedrik”. Selesai kegiatan tersebut guru meminta peserta didik mengamati uang kertas yang sudah dipilih. Guru menanyakan apa yang menarik dari uang pilihannya. Berdasarkan jawaban peserta didik, guru menjelaskan pelajaran yang dapat dipetik dari proses pemilihan uang kertas. Selan-jutnya guru meminta peserta didik menga-mati gambar pahlawan yang ada. Guru meminta menamai kelompok dengan nama pahlawan yang ada di uang kertas. Selan-jutnya guru membagikan lembar kerja dan meminta peserta didik menulis cerita sejarah pahlawan yang ada dalam uang kertas, merangkum isi, bagian-bagian yang menarik dan alasannya, nilai-nilai yang dapat diambil dari peristiwa sejarah yang ditulis, dan memberikan contoh cara menerapkan dalam kehidupan sehari-hari. Peserta didik diberi batas waktu agar tidak melebihi rencana pembelajaran. Setalah batas waktu selesai, guru meminta peserta didik menyiapkan laporan hasil kerja dan menyiapkan wakil kelompok untuk presentasi. Salah satu kelompok menyampaikan laporan hasil kerja di depan kelas, kelompok lain menanggapi. Hal ini dilakukan untuk berbagi apa yang ditemukan dalam peristiwa sejarah pahlawan yang ditulis. Setelah selesai diskusi kelas peserta didik dengan bimbingan guru menyimpulkan hasil berbagai jawaban peserta didik. Guru menegaskan pelajaran yang dapat diambil dari permainan “Gedrik” dan perjuangan pahlawan yang dapat diteladani. (c) tahap penutup. Pada kegiatan penutup, pendidik dan peserta didik menyimpulkan hasil pembelajaran, mene-gaskan bagian-bagian terpenting dari materi, dan mengadakan refleksi.Guru menannyakan kesulitan-kesulitan yang dialami peserta didik. Setelah itu pendidik dan peserta didik merencanakan materi pembelajaran yang harus dipersi-apkan pada pertemuan yang akan datang, dan mengakiri pembelajaran.
Selama pembelajaran guru melakukan observasi. Pada tahap pendahuluan kesiapan peserta didik dalam menerima pelajaran sudah cukup baik. Pada tahap inti. Kegiatan permainan “Gedrik” berjalan dengan baik. Peserta didik tampak cukup antusias membuat papan permainan. Permainan “Gedrik” berjalan baik dan lancar, sebagian besar mereka mampu melakukan permainan dengan cukup baik walaupun diselingi tawa canda. Dalam mengerjakan LKS berjalan lancar, tampak kerjasama yang baik antar anggota kelompok. Ketika diskusi sebagian dari mereka bertukar pendapat, dan merespon pendapat temannya dengan positif. Jika ada perbedaan pendapat, mereka cukup bisa mencari jalan tengah agar diskusi kelompok berhasil. Hasil diskusi setiap kelompok didiskusikan kembali dalam kelompok besar untuk ditarik simpulan bersama. Kelompok lain menanggapi dan menyampaikan penda-pat. Sebagian besar peserta didik menyam-paikan pendapat disertai bukti, alasan, dan penjelasan yang mendukung. Kegiatan diskusi kelas sudah berhasil, Pelaksanaan permainan lempar dadu berjalan lancar, namun ada beberapa kelompok yang mele-bihi batas waktu,
(c) observasi tahap penutup. 

Kegiatan penutup berjalan baik. Kegiatan evaluasi yang dilakukan meliputi evaluasi proses dan evaluasi hasil. Berdasarkan pengamatan aktivitas peserta didik pada pembelajaran masuk dalam kategori baik. Peserta didik tertarik dengan teknik pembelajaran permainan “Gedrik” dan media mata uang kertas rupiah. 
Tabel 1. Data hasil observasi aktivitas peserta didik
	No
	Aspek yang diamati
	Rata-rata
	Kualifikasi

	1
	Religius
	3.14
	Baik

	2
	Tanggung jawab
	2.74
	Baik

	3
	Berpikir kritis dan teliti
	3.23
	Baik

	4
	Jujur
	3.64
	Baik sekali

	5
	Bekerja keras
	3.26
	Baik

	6
	Demokratis
	3.79
	Baik sekali

	7
	Patuh
	3.85
	Baik Sekali

	8
	Bersikap santun terhadap teman dan guru
	2.91
	Baik


Berdasarkan tabel di atas dapat disim-pulkan aktivitas peserta didik dalam kategori baik. Hal ini menunjukkan peserta didik tertarik mengikuti pembelajaran dan menun-jukkan karakter yang baik.

Tabel 2. Hasil penilaian psikomorik peseta didik

	No
	Aspek yang dinilai
	∑
	Skor Maks
	Rata-rata
	Kualifikasi

	1
	Pemaparan
	94
	136
	69.11
	Cukup

	2
	Pendapat
	97
	136
	71.32
	Cukup

	3
	Bahasa
	91
	136
	66.91
	Cukup

	4
	Ejaan
	8
	136
	72.86
	Cukup


Berdasarkan tabel di atas keteram-pilan peserta didik dalam diskusi termasuk dalam kategori baik. Hal itu menunjukkan peserta didik sudah bisa menyampaikan pendapat yang disertai dengan alasan dan bukti yang kuat. Penggunaan bahasa sudah lancar.

Tabel 3. Hasil penilaian menulis teks cerita sejarah

	No
	Kualifikasi
	∑
	Prosentase
	Keterangan

	1
	Baik Sekali
	6
	17.65%
	Belum Berhasil

	2
	Baik
	24
	70.59%
	Berhasil

	3
	Cukup
	4
	11.76%
	Belum berhasil

	4
	Kurang
	0
	-
	-

	5
	Tuntas
	30
	88.23%
	Berhasil

	4
	Belum tuntas
	4
	11.76%
	Belum Berhasil


Berdasarkan tabel di atas keteram-pilan peserta didik dalam menulis teks cerita sejarah termasuk dalam kategori baik dan dinyatakan sudah berhasil. 

Tabel 4. Hasil penilaian tes akhir pembelajaran

	No
	Kualifikasi
	∑
	Prosentase
	Keterangan

	1
	Baik Sekali
	12
	35.29%
	Berhasil

	2
	Baik
	20
	58.82%
	Berhasil

	3
	Cukup
	2
	05.88%
	Belum Berhasil

	4
	Kurang
	0
	-
	-

	5
	Tuntas
	32
	94.12%
	Berhasil

	4
	Belum tuntas
	2
	05.88%
	Belum Berhasil


Berdasarkan tabel di atas penilaian aspek kognitif peserta didik dalam pembelajaran menulis teks cerita sejarah termasuk dalam kategori sangat baik dan dinyatakan sudah berhasil. Berdasarkan hasil perekaman data yang dilakukan melaui angket peminatan dapat disimpulkan, peserta didik yang menja-wab sangat senang, tertarik, tidak bosan, dapat bekerjasama dengan teman dan guru, dapat mengerjakan tugas dengan cepat, dapat memahami materi dan dapat menemukan nilai-nilai yang terkandung dalam teks cerita sejarah, serta dapat mengontruksi nilai-nilai ke dalam teks eksplanasi lebih besar dari pada yang tidak.  Yang menjawab ya rata-rata 27,5 peserta didik dan yang menjawab tidak rata-rata 6,5 peserta didik. Hal ini menunjukkan peserta didik sangat antusias dalam mengikuti proses pembelajaran dengan teknik permainan ”Gedrik” dan media mata uang kertas rupiah. Juga menunjukkan pembelajaran berhasil.

KESIMPULAN

Berdasarkan gagasan yang telah dipaparkan pada bab sebelumnya dapat disim-pulkan sebagai berikut: (1) pemilihan teknik permainan “Gedrik” membawa dampak positif bagi kesehatan fisik dan psikis peserta didik, (2) pemilihan media mata uang kertas rupiah sesuai dengan kriteria pemilihan media pembelajaran, (3) Penggunaan teknik permainan “Gedrik” dapat meningkatkan aspek kognitif peserta didik tentang struktur teks cerita sejarah, kebahasaan teks cerita sejarah, dan isi teks cerita sejarah, (4) Peng-gunaan teknik permainan “Gedrik” dapat meningkatkan aspek afektif peserta didik berupa sikap religius, tanggung jawab, berpikir kritis dan teliti, jujur, bekerja keras, patuh, santun, rasa kebangsaan, dan cinta tanah air, (5) penggunaan teknik permainan “Gedrik” dapat meningkatkan aspek psiko-motorik peserta didik berupa mengonstruksi nilai-nilai dari informasi cerita sejarah dalam sebuah teks eksplanasi dan keterampilan menyampaikan pendapat dalam diskusi dan menarik simpulan.

SARAN
Berdasarkan gagasan pada bab sebelumnya disarankan: (1) kepada guru mata pelajaran. Dalam menerapkan pembelajaran guru perlu mengatur waktu, mempersiapkan rencana pembelajaran, dan media yang tepat, sehingga pembelajaran yang dilakukan dapat berlangsung secara optimal. Guru jangan hanya mengajar namun juga harus mendidik dengan cara menanamkan karakter positif kepada peserta didik, (2) Kepada siswa. Siswa hendaknya membangkitkan motivasi berpres-tasi dengan cara meningkatkan keterampilan membaca, berbicara, membuat kesimpulan, dan keterampilan bertanya agar pembelajaran tidak berjalan satu arah saja. Siswa juga sebaiknya sering melatih kecerdasan dengan sering belajar dahulu sebelum materi diajarkan di sekolah untuk meningkatkan prestasi. Siswa hendaknya selalu menghargai, melestarikan, mencintai, dan menjaga negaranya. 
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