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Abstract (English) 

Literary works including folk tales, apart from functioning as a medium of 

entertainment, can also provide something of value for life. In its capacity as 

cultural wealth, folklore is full of positive ideas, noble thoughts and valuable 

soul experiences. Therefore, folklore can be chosen as a learning medium. To 

utilize folklore as a medium, it is necessary to pay attention to the functions 

contained in the selected story. These functions are contextualized to the 

subject. Or it can be transferred to subjects, for example Indonesian Language, 

Religious Education, Civics, Mathematics, Natural Sciences and Social 

Sciences. Folklore can also be an easy way for children to learn. 
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Abstrak (Indonesia) 

Karya sastra termasuk cerita rakyat, selain berfungsi sebagai media hiburan, 

juga dapat memberikan sesuatu yang bernilai bagi kehidupan. Dalam 

kapasitasnya sebagai kekayaaan budaya, cerita rakyat sarat dengan ide-ide 

yang positif, buah pikiran luhur, dan pengalaman jiwa yang berharga. Oleh 

karena itu, cerita rakyat dapat dipilih sebagai media pembelajaran .Untuk 

memanfaatkan cerita rakyat sebagai media, perlu diperhatikan fungsi yang 

terdapat dalam cerita yang dipilih.Fungsi-fungsi itulah yang dikontekskan ke 

mata pelajaran. Atau dilintaskan ke mata pelajaran, misalnya Bahasa 

Indonesia, Pendidikan Agama, PPKn, Matematika, IPA, dan IPS.  Cerita 

rakyat juga bisa menjadi jalan kemudahan anak – anak dalam belajar.  

 

Sejarah Artikel 

Submitted: 24 April 2024 

Accepted: 3 May 2024 

Published: 4 May 2024 

7 

 

Kata Kunci 

Roro Jonggrang; Media 

Pembelajaran; Materi 

Bangun Datar 

 

Pendahuluan  

Dalam sejarah sastra Indonesia dikenal sastra klasik (lama), yaitu awal dari segala tulisan 

modern. Tidak ada hal baru yang bisa dipelajari dari karya modern yang tidak dipelopori oleh 

para penulis di masa-masa sebelumnya, para penulis yang sudah tiada. Seperti yang tertulis di 

Fiksi Lotus, cerita klasik adalah cerita yang tak kenal batasan waktu. Bisa dinikmati sekarang 

atau seribu tahun dari sekarang. Isinya selalu relevan terlepas dari siapa yang membacanya atau 

di mana cerita itu diterbitkan. Dan secara keseluruhan cerita tersebut mampu memberikan nilai 

resonansi yang kuat bagi para pembacanya (Koentjaraningrat. 1984; Ahmad Araby. 1833). 

Salah satu genre sastra kalasik adalah cerita rakyat. Cerita rakyat adalah sebagian 

kekayaan budaya dan sejarah yang dimiliki Bangsa Indonesia. Pada umumnya,cerita rakyat 

mengisahkan tentang suatu kejadian di suatu tempat atau asal muasal suatu tempat. 

Tokoh tokoh yang dimunculkan dalam cerita rakyat umumnya diwujudkan dalam bentuk 

binatang, manusia maupun dewa. Fungsi Cerita rakyat selain sebagai hiburan juga bisa dijadikan 

suri tauladan terutama yang mengandung pesan-pesan pendidikan moral. Banyak yang tidak 

menyadari bahwa negeri tercinta ini mempunyai banyak Cerita Rakyat Indonesia yang belum 
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didengar, bisa dimaklumi karena cerita rakyat menyebar dari mulut ke mulut yang diwariskan 

secara turun – temurun. Namun sekarang banyak cerita rakyat yang ditulis dan dipublikasikan 

sehingga cerita rakyat Indonesia dijaga dan tidak sampai hilang dan punah. 

Cerita rakyat adalah bagian dari sastra tradisional yang kehadirannya untuk memberikan 

pengajaran dan dapat pula dipandang sebagai memahami akar eksistensi manusia dan 

kemanusiaan serta hidup dan kehidupan pada masa lalu yang menjadi akar kehidupan masa kini. 

Di samping itu, cerita rakyat tidak hanya berfungsi sebagai media hiburan, tetapi juga 

dapat memberikan sesuatu yang bernilai bagi kehidupan ini. Dalam kapasitasnya sebagai 

kekayaaan budaya, cerita rakyat sarat pula dengan ide-ide yang positif, buah pikiran yang luhur, 

dan pengalaman jiwa yang berharga. Ambillah misalnya berisi tentang seorang pangeran yang 

bernama Bandung Bondowoso yang tertarik oleh seorang putri yang bernama Roro  Jonggrang. 

Ia ingin melamar putri. Namun, lamaranya ditolak oleh Raja. Singkat cerita, raja meminta 

Bandung Bondowoso untuk Membuat seribu candi dalam bentuk bangun datar jika ingin 

melamar  Putri Roro Jonggrang. Bandung Bondowoso kebingungan karena dia tidak tahu apa itu 

bangun datar. Lalu, ia bertanya kepada putri Roro Jonggrang. Setelah dia bertanya dengan putri 

Roro Jonggrang barulah ia paham apa itu bangun datar. Lalu, ia melanjutkan tugasnya untuk 

membangun seribu candi dengan bentuk bangun datar. 

 

Falklor 

Menurut Alwi (1994: 279) folklore ialah adat-istiadat tradisional dan cerita rakyat yang 

diwariskan turun-temurun,tetapi tidak dibukukan; ilmu adat-istiadat tradisional dan cerita rakyat 

yang tidak dibukukan.Sementara itu, menurut Dananjaya (2002:2) folklore adalah sebagian 

kebudayaan suatu kolektif yang terbesar dan diwariskan turun-temurun. Di antara kolektif 

bermacam-macam, ada secara tradisional dalam versi yang berbeda, baik dalam bentuk lisan 

maupun contoh yang disertai dengan gerak isyarat atau alat pembantu pengingat. Folklor 

biasanya mempunyai bentuk yang berpola sebagaimana dalam cerita rakyat atau permainan 

rakyat pada umumnya. Folklor pada umumnya mempunyai kegunaan atau fungsi dalam 

kehidupan bersama suatu kolektif misalnya cerita rakyat sebagai alat pendidik, hiburan, protes 

sosial, dan proyeksi suatu keinginan yang terpendam. Sebagai bentuk kebudayaan milik bersama 

(kolektif) folklor bersifat  pralogis yaitu logika yang khusus dan kadang berbeda dengan logika 

umum. Danandjaja (1984) mengemukakan bahwa folklor merupakan cara untuk mengabadikan 

apa yang dirasakan penting oleh sebuah masyarakat pada sesuatu masa yang tertentu, dan lore 

mencerminkan fikiran folk itu. Dalam konteks ini, folk akan berterusan menguji dan 

mempersoalkan lore yang ditatanya untuk memastikan keserasian dan kesesuaian tradisi itu. 

Dalam arti lain, budaya yang bersifat dinamik tidak berubah melalui perubahan pikir dan jiwa 

masyarakatnya. Apabila masyarakat itu bertambah kritis dan rasional, semakin banyak unsur-

unsur budaya yang akan dipersoalkan, diuji dan disesuaikan kepada konteks tempat dan masa. 

Ini semua dilakukan tanpa mencemari motif asal cerita tersebut. Dundes (1965: 277) menyatakan 

ada beberapa fungsi folklor yaitu sebagai alat pendidikan di kalangan kaum muda, menawarkan 

perasaan solidaritas sebuah kelompok, memberikan cara-cara sansi sosial untuk individu-

individu yang berbuat melebihi yang lain (superior) atau mengecam individu-individu lain, 

berfungsi sebagai sarana protes sosial, menawarkan suatu pelarian. 
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Teori Fungsi 

Teori Fungsi khususnya Fungsi Sastra menurut Wellek & Warren (1995: 24-25), 

dipelopori oleh Edgar Allan Poe dan Horace, seorang pujangga Romawi, didukung oleh 

Luxemburg (1991) dan Budi Darma (2004). Namun menurut Sudikan (2001:109), Fungsi Sastra 

khususnya Sastra Lisan dipelopori oleh para ahli folklor, di antaranya William R. Bascom 

(1965), Alan Dundes (1965), dan Ruth Finnegan (1977). Masingmasing memiliki pandangan 

berbeda, karena landasan filosofis dan daya analisis mereka juga berbeda. Menurut Edgar Allan 

Poe (dalam Wellek & Warren, 1995:24-25), sastra berfungsi untuk: menghibur, dan sekaligus 

mengajarkan sesuatu. Darma (2004:4)menyebutnya sebagai: sastra hiburan atau pelarian (escape 

literature) dan sastra serius atau penafsiran (interpretative literature). Horace (dalam Wellek & 

Warren, 1995:25, 316) atau Horatio –Luxemburg (1987:16) menyebutnya demikian– 

menyimpulkan fungsi sastra, adalah: dulce dan utile (“indah” dan “berguna”, atau “main” dan 

“kerja”, atau “nilai terminal” dan “nilai instrumental”). Demikian pula Luxemburg (1991:21-22) 

berpendapat serupa, bahwa sastra dapatberfungsi memberikan: kesantaian atau kesenangan dan 

manfaat tak langsung. 

 

Pengertian Media Pembelajaran dan Apresiasi Sastra 

  Kata media berasal dari Bahasa Latin medio. Dalam bahasa Latin, media dimaknai 

sebagai antara. Media merupakan bentuk jamak dari medium, yang secara harfiah berarti 

perantara atau pengantar. Secara khusus, kata tersebut dapat diartikan sebagai alat komunikasi 

yang digunakan untuk membawa informasi dari satu sumber kepada penerima sehingga dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat. Dikaitkan dengan pembelajaran, media 

dimaknai sebagai alat komunikasi yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk membawa 

informasi berupa materi ajar dari pengajar kepada peserta didik sehingga peserta didik menjadi 

lebih tertarik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran. Peranan media yang dipilih harus sejalan 

dengan isi dan tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan. Secanggih apa pun media tersebut, 

tidak dapat dikatakan menunjang pembelajaran apabila keberadaannya menyimpang dari isi dan 

tujuan pembelajarannya.dengan demikian, media pembelajaran memiliki manfaat yang besar 

dalam memudahkan siswa mempelajari materi pelajaran. Media pembelajaran yang digunakan 

harus dapat menarik perhatian siswa pada kegiatan belajar mengajar dan lebih merangsang 

kegiatan belajar siswa. Pembelajaran apresiasi sastra adalah pembelajaran untuk memahami nilai 

kemanusiaan di dalam karya yang dapat dikaitkan dengan nilai kemanusiaan di dalam dunia 

nyata. Ada beberapa prinsip dalam pelaksanaan pembelajaran apresiasi sastra. Prinsip-prinsip 

tersebut adalah sebagai berikut. 

• Pembelajaran sastra berfungsi untuk meningkatkan kepekaan rasa pada budaya bangsa. 

• Pembelajaran sastra memberikan kepuasan batin dan pengayaan daya estetis melalui 

Bahasa  

• Pembelajaran apresiasi sastra bukan pelajaran sejarah, aliran, dan teori sastra. 

 

Tujuan untuk memperoleh pengalaman bersastra dimaksudkan agar siswa memperoleh 

pengalaman berapresiasi dan berekspresi sastra. Pengalaman tersebut dilakukan siswa dengan 

membaca hasil karya sastra, mendengarkan pembacaan karya sastra, menonton pementasan 
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sastra. Jadi dalam hal ini siswa- siswa mampu berekspresi sastra melalui pengekspresian karya 

sastra. Kegiatan pengekspresian tersebut dapat dilakukan dengan cara: menulis (puisi, cerpen, 

dialog), berdeklamasi, mementaskan drama, dan lainnya. Selain itu juga bisa dilakukan dengan 

menulis surat kepada penulis hasil karya sastra tersebut. Hasil kreasi atau karya sastra dapat 

dipakai sebagai media dalam pembelajaran apresiasi sastra. Pengajaran apresiasi sastra menuntut 

kreativitas seorang guru agar siswa dapat memahami dengan baik materi yang diajarkan. 

Beberapa media yang digunakan antara lain: 

 

A. Media pembelajaran Stick Wayang 

Orang (SWO). SWO mencoba memfasilitasi rana imajinasi dan apresiasi siswa terhadap 

olahhati,polahpikir, dan olahrasa. Lewat media pembelajaran tersebut siswa dapat menepis 

anggapan bahwa belajar menulis karya sastra, khususnya membuat naskah drama, adalah hal 

yang sangat berat, menjengkelkan, dan membosankan. Dengan media pembelajaran SWO, siswa 

dapat bermain dengan imajinasinya. Menafsirkan lewat simbol gambar secara bebas. Memberi 

batasan sendiri terhadap kreativitas Bahasa dialog antartokoh. Merancang tema, amanat, 

penokohan, dan latar cerita. Tanpa sadar, SWO menjadi hidup yang menceritakan kehidupan 

imajinasi siswa. Di sinilah, motivasi belajar siswa akan terlihat dengan sendirinya. Lebih penting 

lagi adalah kecerdasan linguistik verbal apresiasi sastra siswa akan terbangun dengan baik. 

 

B. Media Gambar Berseri.  

Gambar berseri merupakan sejumlah gambar yang menggambarkan suasana yang sedang 

diceritakan dan menunjukkan adanya kesinambungan antar gambar yang satu dengan gambar 

lainnya. dapat disimpulkan pengertian media gambar berseri adalah media pembelajaran yang 

digunakan oleh guru yang berupa gambar datar yang mengandung cerita, dengan urutan tertentu 

sehingga antara satu gambar dengan gambar yang lain memiliki hubungan cerita dan membentuk 

satu kesatuan (Aminuddin, 1993; Endaswara, Suwardi, 2003). 

 

METODE 

Dalam rangka mencapai tujuan, metode yang digunakan dalam penelitian ini 

dipergunakan stretegi berfikir fenomelogis yang lentur dan terbuka.bentuk analisis secara induksi 

sebagai modal untuk memahami dan menyimpulkan fakta yang ada, mengikuti desain yang 

fleksibel sesuai dengan konteks. Desain yang dimaksud tidak kaku sifatnya sehinga memberi 

peluang untuk menyesuaikan diri dengan konteks yang ada. 

 

HASIL PENELITIAN 

Pada zaman dahulu kala terdapat seorang putri yang bernama Roro Jonggrang. Roro 

Jonggrang ini terkenal dengan sifat yang cerdas dan pintar dalam matematika. Bandung 

Bondowoso dari kerajaan pingging tertarik pada Putri Roro Jonggrang karena kecerdasannya. 

Suatu hari Bandung Bondowoso pergi ke kerajaan Prambanan dengan maksud ingin melamar 

Putri Roro Jonggrang. Namun tidak semudah yang dipikirkan raja yang memahami kecerdasan 

putrinya menantang pangeran untuk membangun 1000 candi dalam waktu satu malam dalam 

bentuk bangun datar. 

Pangeran:"wahai raja kedatangan saya ke kerajaan ini ingin melamar Putri Roro Jonggrang" 
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Raja:"apakah kamu dapat memenuhi permintaan saya untuk membangun 1000 candi dalam 

waktu satu malam dengan bentuk bangun datar Bandung Bondowoso" 

Mendengar permintaan raja Bandung Bondowoso berpikir panjang karena ia tahu bahwa tugas 

ini sangat tidak mudah. Iya kebingungan namun akhirnya Bandung Bondowoso menyetujui 

permintaan raja tersebut 

Pangeran:"baiklah raja saya akan buatkan 1000 candi dalam semalam dengan bentuk bangun 

datar" 

Bandung Bondowoso kebingungan harus memulainya dari mana karena ia tidak mengerti 

bangun datar yang yang itu bagaimana. Maka ia berpikir lagi akan meminta bantuan dari Roro 

Jonggrang. 

Pangeran:"wahai Putri Roro Jonggrang. Kamu dapat membantu saya membangun 1000 candi 

bentuk bangun datar" 

Putri:"apa yang kamu ketahui tentang bangun datar pangeran?" 

Pangeran:"Saya tidak mengetahui tentang bangun datar Putri" 

Putri:"lantas bagaimana kamu dapat membuat candi dengan bentuk bangun datar. Jika kamu 

tidak mengetahui hal tersebut pangeran" 

Pangeran:"apakah Putri bisa memberitahu saya bangun datar itu seperti apa?" 

Putri:"baiklah saya akan memberitahumu" 

 

Apa itu bangun datar? Bangun datar adalah sebuah objek benda dua dimensi yang dibatasi oleh 

garis-garis lurus atau garis lengkung 

Pangeran:"wahai Putri apakah ada contohnya?" 

Putri:"ada pangeran. Macam-macam bangun datar itu terdiri dari persegi, persegi panjang, 

segitiga dan lainnya" 

Singkat cerita setelah mendengarkan penjelasan dari Putri Roro Jonggrang Bandung Bondowoso 

paham seperti apa bangun datar tersebut dan Bandung Bondowoso melanjutkan tugasnya dengan 

membuat 1000 candi dengan bentuk bangun datar. Putri Roro Jonggrang pun turut mengawasi 

bentuk bangunan candi tersebut agar berbentuk bangun datar. 

 

PEMBAHASAN 

Kompetensi inti dan kompetensi dasar pada mata pelajaran tersebut terdapat pada kelas 

rendah dan kelas tinggi kecuali mata pelajaran IPA dan IPS khusus pada kelas tinggi adapun 

uraian Ki dan KD dalam mata pelajaran tersebut adalah memiliki perilaku jujur disiplin tanggung 

jawab santun peduli percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga teman tetangga dan guru 

kendati demikian apabila cerita Roro Jonggrang di lintaskan ke kurikulum terlihat dengan jelas 

bahwa cerita tersebut ada sangkut pautnya dengan pelajaran matematika agama IPS. 

Dunia anak-anak yang penuh dengan kegembiraan merupakan salah satu aspek penting 

untuk dipertimbangkan dalam memilih pembelajaran yang cocok diberikan kepada mereka. 

Karya sastra merupakan pembelajaran yang cocok untuk diberikan karena dengan membaca 

karya sastra hati bisa merasakan sesuatu yang menyenangkan dan menggembirakan. Selain itu 

karya sastra pun memberikan nilai-nilai dan pengetahuan lain yang belum pernah diketahui oleh 

anak-anak seperti pengetahuan bagaimana sebaiknya mereka berinteraksi dengan sesama. 

Sejarah itu langsung juga karet sastra dapat dijadikan refleksi kehidupan anak-anak karena 
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melalui karya sastra mereka dapat mencurahkan pengalaman hidup mereka dan pada akhirnya 

mereka dapat menemukan nilai-nilai yang terkandung dari pengalaman yang telah mereka 

tuangkan ke dalam karya sastra. 

Bagi calon guru. Guru di kelas rendah maupun di kelas tinggi sangatlah penting 

mengetahui nilai-nilai apa saja yang terkandung dalam karya sastra. Nilai-nilai yang 

dimaksudnya antara lain memahami dunia, membentuk sikap positif yang meliputi kesadaran 

akan harga diri toleransi terhadap orang lain keingintahuan tentang hidup menyadari hubungan 

yang manusiawi. 

Dengan demikian cerita rakyat dapat dijadikan media pembelajaran sastra anak lintas 

kurikulum melalui karakter tokoh dalam cerita rakyat akan menambah apresiasi murid yang 

selanjutnya memberikan kesenangan kegembiraan dan kenikmatan mengembangkan imajinasi 

murid dan membantu mereka mempertimbangkan dan memikirkan alam kehidupan pengalaman 

atau gagasan dengan berbagai cara memberikan pengalaman baru mengembangkan wawasan 

kehidupan murid menjadi perilaku kemanusiaan menyajikan dan memperkenalkan murid 

terhadap pengalaman universal dan meneruskan warisan. 

 

SIMPULAN  

Sebagai penutup dari uraian diatas tersebut,sebagai berikut ini. 

1. Cerita rakyat sarat dalam cerita rakyat  

2. Karakter tokoh dalam cerita tersebut terintegrasi dalam kompetensi inti dan kompetensi 

dasar mata pelajaran matematika , agama , olahraga  

3. Pengetahuaan Apresiasi sastra,mutlak dipahami oleh calon guru dan guru sekolah dasar 

sehinga peletak dasar pembentukan karekter murid murid ,karena melalui cerita rakyat 

murid mengetahui karakter baik dan tidak baik . 
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