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ABSTRACT 

The use of vocabulary used in local wisdom learning often has errors that make it difficult for students to 
understand the material, besides the use of media that is less interesting makes students less interested in the 
learning process. This study aims to determine the effect of using local wisdom-based educational games on 
students' writing skills in elementary school. This research is a quantitative study using experimental research 
methods with the form of true experimental design. The sampling technique in this study was simple random 
sampling technique with the lottery of grade 1 SDN Jetis 4 Lamongan. This study used a pretest-posttest 
control group design. The research subjects were grade 1 students of SDN Jetis 4 Lamongan. In this study the 
research subjects were divided into two groups, namely the experimental group and the control group. The 
data analysis technique used is hypothesis testing which consists of normality test, homogeneity test, and T 
test. İnstruments used in this study are in the form of description questions that help students in improving 
writing skills. Based on these results. Based on these results, it can be concluded that educational games based 
on local wisdom are very influential on students' writing skills in elementary schools. 
Keywords: educational game, local wisdom, writing skill  

ABSTRAK 
Penggunaan kosakata yang digunakan dalam pembelajaran kearifan lokal sering memiliki kesalahan 
sehingga membuat siswa kesulitan dalam memahami materi selain itu penggunaan media yang 
kurang menarik membuat siswa kurang tertarik dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengetahui pengaruh penggunaan game edukasi berbasis kearifan lokal terhadap 
keterampilan menulis siswa di sekolah dasar. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif 
dengan menggunakan metode penelitian eksperimen dengan bentuk desain true eksperimental. 
Teknik pengambilan sampel pada penelitian ini adalah teknik simple random sampling dengan undian 
kelas 1 SDN Jetis 4 Lamongan. Penelitian ini menggunakan desain penelitian pretest-posttest control 
group design. Subjek penelitian merupakan siswa kelas 1 SDN Jetis 4 Lamongan. Pada penelitian ini 
subjek penelitian dibagi menjadi dua kelompok yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 
Teknik analisis data yang digunakan adalah pengujian hipotesis yang terdiri dari uji normalitas, uji 
homogenitas, dan uji T. İnstrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa soal uraian yang 
membantu siswa dalam meningkatkan keterampilan menulis. Berdasarkan hasil tersebut. 
Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa game edukasi berbasis kearifan lokal sangat 
berpengaruh terhadap keterampilan menulis siswa di sekolah dasar. 
Kata Kunci: game edukasi, kearifan lokal, keterampilan menulis 
 

 

Pendahuluan  

Bahasa sangat penting dalam kehidupan kerana berfungsi sebagai alat komunikasi 

untuk menyampaikan pikiran, pesan, keingan dan konsep lainnya pada orang lain (Kusuma, 

2021). Empat  aspek  keterampilan  berbahasa  saling  berhubungan satu sama  lain,  untuk  

mendapatkan  keempat  aspek  tersebut  diperlukan  proses  berurutan, dimulai dari kegiatan 

menyimak, berbicara, membaca dan menulis (Rinawati et al., 2020). Salah satu hal yang 

harus diajarkan kepada siswa adalah keterampilan menulis. Kemampuan membaca dan 

menulis merupakan kemampuana dasar yang harus dikuasai oleh siswa (Sekarningrum et 

al., 2023). Menulis adalah salah satu keterampilan berbahasa yang penting untuk di ajarkan 

dalam pendidikan formal (Susanti et al., 2019). Kegiatan menulis siswa dapat 
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mempresentasikan pengetahuan siswa, terutama pada bidang akademis (Wang & 

Matsumura, 2019). Menurut Palupi et al., (2020) ada berbagai jenis keterampilan dalam 

menulis, karena setiap jenis teks memiliki karakteristik dalam hal penggunaan bahasa. 

Proses mengajar keterampilan menulis sangat membutuhkan perhatian guru dan pengajar 

karena keterampilan menulis adalah salah satu pembelajaran bahasa yang paling kompleks.  

Menulis adalah proses menerjemahkan symbol visual ke dalam bahasa. Huruf harus 

digabungkan untuk membentuk kata-kata menjadi frasa, frasa menjadi kalimat, dan kalimat 

menjadi paragraf yang indah dana menggugah pikiran (Mardhotillah & Fitra Surya, 2020). 

Ditinjau berdasarkan aspek menulis bahwa siswa mampu mengungkapkan pengalamana 

dan gagasan, mampu mengungkapkan perasaan secara tertulis dan jelas, serta mampu 

menuliskan informasi sesuai dengan topik dan keadaan (Khair et al., 2021). Perkembangan 

bahasa dan keberhasilan akademik siswa sangat bergantung pada keterampilan menulis, 

terutama di sekolah dasar (Lusiani, 2019). Namun, banyak siswa sekolah dasar yang 

menghadapi kesulitan untuk menyampaikan ide dan pikiran mereka dengan cara yang tepat 

melalui tulisan (Idammatussilmi & Latifah, 2021). Berdasarkan permasalahan tersebut perlu 

adanya penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan kreatif.  

Penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan kreatif adalah kunci keberhasilan 

pembelajaran. Menurut Hilda, (2015) media pembelajaran adalah segala sesuatu (benda, 

manusia atau lingkungan) yang dapat digunakan untuk enyampaikan atau menyalurkan 

pesan sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran dan perasaan siswa pada 

kegiatan belajar untuk mencapai tujuan. Pemilihan media pembelajaran yang menarik, tepat 

dan berkualitas tinggi dapat meningkatkan keinginan dan minat siswa untuk belajar (Febrita 

& Ulfah, 2019). Dengan perkembangan teknologi yang sangat pesat terutama dalam dunia 

pendidikan, terdapat banyak inovasi dalam penggunaan teknologi di dunia pendidikan 

(Tokarieva et al., 2019). İnovasi media pembelajaran tersebut salah satunya adalah game 

edukasi. Game yang menarik dapat memberikan peluang yang kuat dalam pembelajaran dan 

meawarkan kemampuan belajar berdasarkan pengalaman (Jemmali et al., 2018). 

Bermain atau game adalah pendekatan pembelajaran yang mengedukasi. Game telah 

lama digunakan sebagai alat bantu pengajaran yang lebih memungkinkan untuk 

mempromosikan atau memfasislitasi pembelajaran (Plante et al., 2019). Game dapat 

digunakan sebagai alat atau media pembelajaran dengan menggunakan ide bermain sambil 

belajar (Diharjo, 2020). Game edukasi adalah permainan yang bertujuan untuk mengajarkan 

konsep dan memotivasi siswa untuk memainkan game tersebut.. Salah satu tujuan dari game 

edukasi adalah untuk menumbuhkan ketertarikan dan minat siswa untuk memahami materi 

melalui permainan yang ada dalam media game (Khasanah et al., 2023). Permainan edukasi 

berbasis kerarifan lokal adalah kegiatan yang menyenangkan dan dapat meningkatkan 

pemahaman siswa tentang kebudayaan lokal. 

İndonesia telah menjadi negara yang memiliki berbagai macam etnis, budaya dan 

agama. Hal ini membuat Indonesia dikenal sebagai negara yang memiliki keanekaragaman 

yang luas (Palupi et al., 2020). Keanekaragaman budaya yang ada di berbagai daerah di 

indonesia mengahasilkan banyak potensi kearifan lokal dan tradisi (Fuad et al., 2020). 

Kearifan local adalah konsep, nilai atau perilaku yang dimiliki oleh masyarakat local yang 

dianggap baik dan bijaksana sehingga dapat diterima, diikuti dan dgunakan untuk 

membantu masyarakat bertindak dalam kehidupan sehari-hari (Miftachul Huda et al., 2023). 

Namun, seiring perkembangan teknologi, budaya atau kearifan local semakin hilang, dan 

masyarakat cenderung meninggalkannya. Oleh karena itu, untuk menjaga pelestarian 
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budaya local, integrasi budaya local harus dipertimbangkan saat merancang dan 

menerapkan aktifitas pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di SDN Jetis 4 Lamongan, 

ditemukan permasalahan yaitu rendahnya kemampuan menulis siswa. Penggunaan 

kosakata yang dibuat sering memiliki kesalahan walaupun kesalahan tersebut tidak merusak 

makna. Selain itu, hasil pengamatan yang dilakukan juga menunjukkan bahwa penggunaan 

media yang sangat rendah oleh guru. Guru meminta siswa berimajinasi tentang topik 

tertentu tanpa menggunakan media yang dapat mendorong siswa untuk menulis cerita 

berdasarkan topik yang diberikan. Sementara itu, terlihat bahwa siswa membutuhkan waktu 

yang cukup lama untuk menulis dengan hasil yang kurang memuaskan. Selain itu karena 

kebingungan yang mereka alami, siswa kurang bersemangat untuk mengerjakan tugas. 

Permasalahan tersebut juga ditemukan dalam penelitian yang dilakukan oleh Janah & 

Liansari, (2023) yang menunjukkan bahwa siswa tidak aktif dalam pembelajaran karena 

kurangnya sarana dan prasarana yang memudahkan siswa memahami materi pembelajaran 

terutama dalam keterampilan menulisnya. Sementara itu Khasanah, (2021) juga menjelaskan 

bahwa kurangnya persiapan guru dalam mengajar membuat kemampuan menulis siswa 

menjadi rendah, sehingga sangat berpengaruh pada hasil belajar siswa. 

Media pembelajaran dapat digunakan sebagai alat untuk melatih kemampuan 

menulis permulaan dan keaktifan siswa kelas II sekolah dasar (Rosnaya et al., 2023). 

Penggunaan game edukasi yang dilakukan pada penelitian Pelealu et al., (2019) menjelaskan 

bahwa game edukasi animal quiz dapat membantu meningkatkan minat belajar siswa dan 

membantu siswa dalam hal membaca, menulis dan. Berdasarkan permasalahan yang telah 

ditemukan oleh peneliti sebelumnya, media game edukasi sangat membantu dalam 

peningkatan keterampilan menulis siswa dan meningkatkan ketertarikan siswa dalam 

belajar terutama pada materi kearifan lokal.  

Berdasarkan uraian diatas, peneliti akan melakukan penelitian eksperimen dengan 

judul “Pengaruh Game Edukasi Berbasis Kearifan Lokal Berorientasi Terhadap Keterampilan 

Menulis Siswa di Sekolah Dasar”. Keterbaruan dari penelitian ini adalah peneliti 

mengunakan objek game edukasi secara luas, tidak hanya satu atau dua jenis game edukasi. 

Peneliti melakukan penelitian ini dengan tujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan 

game edukasi berbasis kearifan local terhadap keterapilan menulis siswa di sekolah dasar.  

Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif dan eksperimental. Sampel 

yang digunakan dalam penelitian ini dipilih secara acak dari populasi yang telah ditentukan.  

Penelitian ini menggunakan desain true experimental yang dapat mengontrol semua faktor 

luar yang dapat mempengaruhi eksperimen. Design penelitian yang digunakan adalah Pretest 

Posttest Control Group Design. Siswa diberikan pretest sebelum aktifitas pembelajaran untuk 

mengukur kemampuan awal mereka dalam menulis. Teknik pengambilan sampel pada 

penelitian ini menggunakan teknik simple random sampling dengan undian pada kelas 1 SDN 

Jetis 4 Lamongan. Pretest diberikan kepada kelompok kontrol dan eksperimen, masing-

masing kelompok kontrol diajarkan dengan model konvensional, sedangkan kelompok 

eksperimen diajarkan dengan game edukasi yang didasarkan pada kearifan local. Selanjutnya 

dilakukan posttest untuk mengidentifikasi perbedaan dan meningkatkan pemahaman siswa 

tentang menulis pada kedua kelompok. Teknik analisis data adalah proses yang digunakan 

untuk menganalisis data yang terkumpul dalam penelitian. Untuk menguji atau menyatakan 
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berpengaruh positif atau tidaknya perlakuan yang diberikan, maka hasil dianalisis secara 

statistik yaitu dengan menggunakan uji T. 

 

Kelas Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimen X1 O X3 

Kontrol X2 - X4 
(Sugiyono, 2017) 

Subjek dalam penelitian ini adalah kelas 1 yang berjumlah 30 siswa dalam satu kelas 

SDN Jetis 4 Lamongan. Penelitian ini dilakukan pada materi kearifan local tahun ajaran 

2023/2024. Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini merupakan hasil uji normalitas, uji 

homogenitas dan uji hipotesis. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian 

ini menggunakan instrumen tes kemampuan menulis. İnstrumen yang digunakan adalah uji 

pretest posttest yang dilakukan untuk mengetahui kemampuan menulis siswa. Bentuk tes 

yang digunakan merupakan soal uraian yang sangat cocok digunakan untuk melatih 

pemahaman siswa dan melatih keterampilan menulis siswa.  

Hasil dan Pembahasan  

Sebelum melakukan penelitian, kedua kelas melakukan uji pretest untuk mengetahui 

kemampuan awal siswa. selanjutnya kedua kelas diberi perlakuan yang berbeda, pada 

penelitian ini kelas eksperimen diberi perlakuan menggunakan game edukasi, sedangkan 

kelas kontrol diberi perlakuan menggunakan media konvensional. Kemudian siswa 

diberikan posttest untuk mengetahui kemampuan menulis siswa setelah diberi perlakuan 

menggunakan game edukasi dan media konvensional. Posttest diberikan kepada siswa untuk 

mengetahui apakah keterampilan menulis siswa mejadi lebih baik dan apakah siswa menjadi 

lebih aktif belajar menggunakan media game edukasi. Sebelum melakukan uji hipotesis. 

dilakukan uji normalitas dan homogenitas terlebih dahulu. Data hasil uji normalitas pada 

pretest posttest dapat dilihat pada tabel 2 dan 3 dibawah ini: 

 

 
Kelompok 

Kolmogrov-Smirnov3 

Statistic df Sig. 

Pretest 
Eksperimen 0.142 30 0.175 

Kontrol 0.125 30 0.200* 

 

 
Kelompok 

Kolmogrov-Smirnov3 

Statistic df Sig. 

Posttest 
Eksperimen 0.199 30 0.233 

Kontrol 0.179 30 0.200* 

 

Berdasarkan tabel 2 dan 3 dapat disimpulkan bahwa data pretest posttest terdistribusi 

normal dengan nilai Sig. > 0.05. Setelah kedua data dikatakan normal, selanjutnya 

melakukan uji homogenitas. Data hasil uji homogenitas pada pretest posttest dapat dilihat 

pada tabel 4 dan 5. 

 

Tabel 1. Desain Control Group Pretest-Posttest 

Tabel 2. Uji Normalitas Pretest 

Tabel 3. Uji Normalitas Posttest 
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 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Pretest 

Based on Mean 0.333 1 58 0.314 

Based on Median 0.318 1 58 0.314 

Based on Median and With adjusted df 0.318 1 43.007 0.316 

Based on Trimmed mean 0.301 1 58 0.314 

 

 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Pretest 

Based on Mean 0.523 1 58 0.567 

Based on Median 0.538 1 58 0.575 

Based on Median and With adjusted df 0.538 1 42.017 0.576 

Based on Trimmed mean 0.505 1 58 0.585 

 

Berdasarkan tabel 4 dan 5 dapat disimpulkan bahwa data pretest posttest terdistribusi 

homogen dengan nilai Sig. > 0.05. Setelah kedua data dikatakan normal dan homogen, maka 

dapat dilakukan uji hipotesis dan N-gain untuk mengetahui apakah ada peningkatan 

keterampilan menulis siswa setelah menggunakan game edukasi. Hasil tersebut dapat dilihat 

pada tabel 6 di bawah ini. 

 

 Pretest Sig. Posttest Sig. 

 Eksperiment 

Class 

Control Class 

0.013 

Eksperiment 

Class 

Control 

Class 

0.021 

Highest score 77 84 85 90 

Lowest score 55 60 78 80 

Means 67.66 67.50 80.04 83.22 

Standart deviation 6.055 7.920 3.985 4.875 

t-test score 3.476 6.860 

 

 Berdasarkan output yang telah dipaparkan pada tabel 6, diperoleh Sig. 0,021 < 0,05, 

maka sesuai dengan dasar pengambilan kepputusan di atas dapat disimpulkan bahwa H0 

ditolak dan H1 diterima. Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa pada pretest tidak 

terdapat perbedaan yang signifikan antara skor rata-rata kelas kontrol dan kelas eksperimen. 

Pada pretest, nilai rata-rata dari kelas eksperimen dan kelas kontrol masing-masing sebesar 

67,66 dan 67,50. Namun, pada posttest terdapat perbedaaan yang signifikan antara rata-rata 

skor kelas eksperimen dan kontrol kelas. Nilai rata-rata eksperimen dan kelas kontrol 

masing-masing sebesar 80,04 dan 83,22 dengan t-test 2 tailed sebesar 0,021 < 0,05 sehingga 

diperoleh kesimpulan H0 ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian, dapat diartikan bahwa 

terdapat perbedaan keterampilan menulis yang signifikan antar keduanya, dengan siswa 

kelas eksperimen yang menggunakan media game edukasi dan siswa kelas kontrol yang 

tidak menggunakan media game edukasi. 

Tabel 4. Uji Homogenitas Pretest 

Tabel 5. Uji Homogenitas Posttest 

Tabel 6. Uji T 
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Media game edukasi berbasis kearifan local memanfaatkan budaya atau kearifan local 

Lamongan, seperti makanan, tarian, peninggalan sejarah dan alat musik tradisional. Dengan 

menerapkan kearifan lokal ke dalam game edukasi bertujuan untuk meningkatkan 

keterampilan menulis siswa serta memperkenalkan dan melestarikan budaya lokal yang ada 

di Kabupaten Lamongan. Menurut  Khoirurosyadah, Rifdah; Rachmadyanti, (2022) dengan 

mengubah bahan ajar, pembelajaran yang berorientasi kearifan lokal diharapkan dapat 

memotivasi siswa untuk selalu ingin mempelajari budayanya. Berdasarkan penelitian yang 

dilakukan oleh Datuk et al., (2019) menunjukkan bahwa penggunaan media game sangat 

diperlukan untuk menunjukkan nilai-nilai kearifan lokal.  

Pemilihan metode pembelajaran yang tepat diperlukan untuk meningkatkan 

kemampuan menulis siswa, hal ini untuk memastikan bahwa siswa tidak mengalami 

kesulitan atau terbebani saat belajar dan hasil belajar siswa maksimal. Hal ini sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Erviana et al., (2021) menjelaskan bahwa media pembelajaran 

yang menyenangkan bagi siswa dpat meningkatkan kemampuan menulis siswa dan 

menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan. Hasil dari penggunaan game edukasi 

berbasis kearifan lokal menunjukkan bahwa game edukasi berbasis kearifan lokal dapat 

meningkatkan nilai rata-rata pada kelas eksperimen dengan hasil uji t test 2 tailed sebesar 

0.021 < 0.05 dengan artian bahwa terdapat peningkatan penggunaan game edukasi berbasisi 

kearifan lokal beriorientasi terhadap keterampilan menulis siswa di sekolah dasar. Hal ini 

juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Hadiyati et al., (2020) menyatakan bahwa 

penggunaan permainan “Maze Explorer” sesuai digunakan untuk meningkatkan 

keteramapilan menulis siswa. Penelitian lain yang juga sejalan adalah penelitian yang 

dilakukan Yusrina, (2022) oleh yang menjelaskan bahwa game edukasi dapat membantu 

mengembangkan keterampilan keaksaraan awal da mengenal menulis secara menarik untuk 

anak. Selain itu, penelitian menurut Pratiwi et al., (2021) menjelaskan bahwa pembelajaran 

yang menggunakan game education terbukti lebih efektif dan efisien dalam meningkatkana 

motivasi belajar siswa sekolah dasar. 

 Nuralita, (2020) menyatakan bahwa untuk membuat pembelajaran lebih bermakna, 

budaya dan kearifan lokal dapat digunakan sebagai subjek pembelajaran. Pernyataan 

tersebut sejalan dengan pendapat yang dikemukakan oleh (Khasanah et al., 2022) bahwa 

media sangat penting dalam proses pembelajaran. Penelitian ini akan memberikan informasi 

baru tentang bagaimana siswa kelas 1 di sekolah dasar dapat menggunakan media game 

edukasi berbasis kearifan lokal. Penelitian ini sebagai referensi untuk melaksanakan proses 

pembelajaran, informasi ini akan sangat bermanfaat bagi guru, terutama bagi mereka yang 

bekerja di tingkat sekolah dasar. Diharapkan penelitian selanjutnya dapat memperluas dan 

memperdalam penelitian tentang penggunaan media game berbasis kearifan lokal oleh siswa 

sekolah dasar di Lamongan. 

Kesimpulan  

Media pembelajaran berupa game edukasi berbasis kearifan lokal terbukti dapat 

meningkatkan keterampilan menulis siswa di sekolah dasar. Hal tersebut terbukti dari 

pengujian yang telah dilakukan, yaitu uji hipotesis yang dapat disimpulkan hasilnya bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan terhadap kelas yang menggunakan media game edukasi 

dengan kelas yang menggunakan media konvensional. Penggunaan media game edukasi juga 
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dapat meningkatkan minat belajar siswa terutama pada kearifan lokal yang ada disekitarnya. 

Dengan adanya penelitian ini maka diharapkan peneliti selanjutnya dapat melakukana 

penelitian yang lebih luas, seperti halnya pada literasi membaca dan berhitung. 
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