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Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah ada pengaruh penggunaan pendekatan
active learning berbasis permainan ludo terhadap keterampilan menulis aksara Jawa siswa kelas IV SDN
01 Nambangan Kidul. Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif eksperimen dengan desain
penelitian Pretest Posttes Control Group Design. Subjek penelitian adalah dan siswa kelas 1V di SDN 01
Nambangan Kidul sebanyak 14 siswa kelas eksperimen. Hasil pretest sebelum perlakuan menggunakan
pendekatan active learning berbasis permainan ludo menunjukkan tes keterampilan menulis aksara Jawa
mendapatkan rata-rata 51,5. Pada postest yang dilakukan setelah perlakuan menunjukkan tes keterampilan
menulis aksara Jawa mendapatkan rata-rata nilai 86,71. Nilai rata-rata yang meningkat menunjukkan bahwa
terdapat pengaruh active learning berbasis permainan ludo terhadap keterampilan menulis aksara Jawa.
Pernyataan tersebut dibuktikan dengan hasil uji hipotesis yaitu diperoleh thiung = 28,205 dikorelasikan
dengan tepel = 1,771 menggunakan taraf signifikasi a = 0,05 dengan dk = 13. Apabila thiung = 28,205 > tiapel
= 1,771 maka ada pengaruh pendekatan active learning berbasis permainan ludo terhadap keterampilan
menulis aksara Jawa siswa kelas 1V SDN 01 Nambangan Kidul.
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PENDAHULUAN

Pendidikan di Indonesia khususnya di daerah Kota Madiun terdapat mata pelajaran muatan
lokal Bahasa Jawa. Bahasa Jawa merupakan ilmu pendidikan yang terdapat di sekolah sebagai
mata pelajaran muatan lokal yang wajib dipelajari siswa Sekolah Dasar. Pembelajaran Bahasa
Jawa memiliki fungsi sebagai upaya dalam melestarikan kebudayaan daerah yang sangat berguna
untuk meningkatkan budi pekerti serta memperbaiki karakter siswa yang mulai menurun saat ini
(YYulianasari, 2020). Dengan budi pekerti yang baik, siswa akan terdorong untuk memiliki jiwa
melestarikan budaya dengan belajar menulis aksara Jawa sehingga memiliki kemampuan menulis
kalimat biasa menjadi kalimat dalam bentuk aksara Jawa.

Perkembangan zaman yang sudah mulai modern akan membuat siswa menganggap bahwa
aksara Jawa merupakan materi pelajaran yang jadul dan kuno. Anggapan siswa yang seperti itu
dapat menimbulkan keterbatasan pengetahuan mengenai aksara Jawa. Menulis aksara Jawa
kurang diminati oleh sebagian peserta didik karena peserta didik merasa kesulitan ketika menulis
aksara Jawa (Wibowo, 2018). Adanya kerumitan yang dihadapi oleh siswa dalam menulis aksara
Jawa, siswa perlu mendapatkan penjelasan materi dengan menggunakan pendekatan active
learning. Active learning merupakan pendekatan belajar yang mampu memicu keaktifan peserta
didik sehingga kegiatan belajar lebih maksimal (Nasution & Suyadi, 2020). Active learning dapat
diaplikasikan dengan permainan. Permainan yang dapat memicu keaktifan siswa yaitu permainan
ludo. Pendekatan active learning digunakan untuk menarik perhatian siswa agar tetap terpusat
pada kegiatan pembelajaran (Subhan, 2013).

Permainan ludo merupakan permainan modern yang dimainkan secara berkelompok dan
terbukti dapat meningkatkan kemampuan berinteraksi anak-anak dalam hidup bersosial (Duarmas
et al., 2022). Selain meningkatkan interaksi sosial, anak-anak juga akan merasa senang dan
termotivasi belajar apabila permainan ludo diterapkan di kelas (Hasanah et al., 2020). Permainan
ludo dipilih untuk diterapkan di dalam kelas sesuai karakteristik peserta didik dimana karena
permainan ini dapat menarik minat belajar siswa (Lestari & Iswendi, 2021). Permainan ludo dapat
diinovasi menjadi media pembelajaran yang menyenangkan sebagai alat transfer illmu.

Pemahaman siswa mengenai materi aksara jawa yang meningkat dapat memengaruhi
keterampilan siswa menulis aksara Jawa. Keterampilan menulis aksara Jawa merupakan
keterampilan untuk menyampaikan pesan secara tidak langsung yang diwujudkan dengan pola
huruf carakan yang dapat dipahami oleh penerima pesan (Setiawan & Putra, 2021). Memanfaatkn
pendekatan pembelajaran yang tepat dengan media yang menarik tentunya akan mudah untuk
menarik minat belajar siswa.

Berdasarkan hasil observasi di SDN 01 Nambangan Kidul, begitu banyak siswa yang
tertarik dengan belajar sambil bermain. Siswa sangat tertarik apabila di sela-sela pembelajaran
terdapat permainan sehingga siswa merasa tidak jenuh dan juga bisa aktif dalam menghidupkan
suasana menyenangkan saat proses pembelajaran. Khususnya pada siswa kelas IV yang sangat
senang ketika mengikuti permainan saat belajar Bahasa Jawa. Namun ketika kegiatan
pembelajaran tersebut tanpa adanya permainan para siswa hanya duduk mendengarkan adapun
yang berbicara dengan teman sebangkunya, dan ada juga yang hanya terdiam tetapi tidak
mendengarkan sehingga kelas tidak kondusif dan aktif.

Pembelajaran dengan menggunakan pendekatan active learning berbasis permainan Ludo
cocok untuk diaplikasikan pada siswa kelas IV SDN 01 Nambangan Kidul karena dengan keadaan
siswa yang sangat tertarik dengan belajar sambil bermain dan siswa kelas IV juga mengalami
permasalahan kurangnya keterampilan dalam menulis aksara Jawa sehingga dapat mempermudah
proses penelitian yang dilakukan.
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METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif eksperimen. Metode penelitian
kuantitatif merupakan jenis metode penelitian yang penggunaannya terdapat beberapa prosedur
pengukuran atau statistik yang memberikan hasil berupa temuan-temuan baru (Amirullah, 2015)
Pada penelitian ini menggunakan penelitian Pretest Posttes Control Group Design. Desain
penelitian tersebut termasuk True Experimental Designs.

Penelitian ini akan dilaksanakan di SDN 01 Nambangan Kidul dimana lokasinya terletak di
Jalan Srindit nomor 36 Kecamatan Manguharjo, Kota Madiun. Penelitian ini akan dilaksanakan
dalam waktu 3 bulan dari bulan Maret hingga bulan Mei tahun ajaran 2024/2025 semester genap.
Penelitian ini menggunakan sampling jenuh dengan mengambil anggota populasi kelas IV SDN
01 Nambangan Kidul sebanyak 14 siswa kelas IV A sebagai kelas kontrol dan 14 siswa kelas IV
B sebagai kelas eksperimen. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini yaitu menggunakan tes
tertulis pretest dan postest.

HASIL PENELITIAN

Penelitian kuantitatif eksperimen yang dilakukan di kelas IV SDN Nambangan Kidul melibatkan
dua kelas yaitu kelas 4A sebagai kelas kontrol dan kelas 4B sebagai kelas eksperimen.
Pengumpulan data menggunakan tes tertulis yaitu pretest dan postest yang menghasilkan data
nilai sebagai berikut :

TABEL 1. Data Nilai Tes Keterampilan Menulis Aksara Jawa

No. KELAS KONTROL KELAS EKSPERIMEN
Nama Pretest  Postest Nama  Pretest  Postest
1 ASD. 40 60 AFPP 53 93
2 ASD 26 46 AWNH 46 80
3 DNA 33 73 ANH 53 87
4 DSS 33 66 AAR 53 80
5 FVA 20 60 EHA 53 87
6 JDS 33 60 EM 66 100
7 MNHH 40 80 HRD 53 93
8 MVI 26 53 KKW 46 87
9 NMD 33 66 KMC 33 73
10 RKP 53 73 MAA 46 87
11 RKP 33 73 RAP 60 93
12 RM 20 66 SQJ 60 87
13 VAF 33 60 TID 53 87
14 ARHAM 20 60 ANF 46 80

Pada tabel.1 menunjukkan data hasil nilai tes tertulis tentang keterampilan menulis aksara
Jawa. Data tersebut memuat hasil nilai pretest dan postest dari kelas kontrol dan kelas eksperimen.
Kelas kontrol dan kelas eksperimen masing-masing memiliki peserta didik berjumlah 14.
Penelitian ini menggunakan lembar tes tertulis dengan jumlah soal yaitu 15 soal. Berdasarkan
data yang diperoleh maka dapat dibentuk rekapitulasi hasil penelitian di kelas kontrol dan juga
kelas eksperimen sebagai berikut :
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TABEL 2. Rekapitulasi Data Kelas Kontrol

Nilai Pretest Nilai Postest
Mean 31,64 64
Median 33 63
Modus 33 60
Varian 82,86 79,69
Standar Deviasi 9,10 8,92
Nilai Tertinggi 53 80
Nilai Terendah 20 46

Berdasarkan pernyataan data pada tabel 2 hasil nilai pretest kelas kontrol telah diperoleh
nilai rata-rata (M) = 31,64; Median (ME) = 33; Modus (Mo) 33; Varian = 82,86; Standar Deviasi
= 9,10; nilai tertinggi = 53; dan nilai terendah 20. Sedangkan nilai postest kelas kontrol telah
diperoleh nilai rata-rata (M) = 64; Median (Me) = 63; Modus (Mo) = 60; Varian = 79,69; Standar
Deviasi = 8,92; nilai tertinggi= 80; dan nilai terendah = 46.

TABEL 3 Rekapitulasi Data Kelas Eksperimen

Nilai Pretest Nilai Postest

Mean 51,5 86,71
Median 53 87
Modus 53 87

Varian 63,96 47,60
Standar Deviasi 7,99 6,89
Nilai Tertinggi 66 100
Nilai Terendah 33 73

Berdasarkan pernyataan data pada tabel 3 hasil nilai pretest kelas eksperimen telah
diperoleh nilai rata-rata (M) = 51,5; Median (Me) = 53; Modus (Mo) = 53; Varian = 63,96; Standar
Deviasi = 7,99; nilai tertinggi = 66; dan nilai terendah 33. Sedangkan nilai postest kelas
eksperimen telah diperoleh nilai rata-rata (M) = 86,71; Median (Me) = 87; Modus (Mo) = 87;
Varian = 47,60; Standar Deviasi = 6,89; nilai tertinggi = 100; dan nilai terendah = 73.

Untuk mengetahui adanya pengaruh pendekatan active learning berbasis permainan ludo
terhadap keterampilan menulis aksara Jawa siswa kelas IV SDN 01 Nambangan Kidul perlu
dilakukan uji hipotesis. Uji hipotesis dilakukn dengan memenuhi uji prasyarat yaitu uji normalitas
dan uji homogenitas. Hasil uji normalitas dan uji homogenitas dipaparkan pada tabel berikut :

a. Uji Normalitas
Perhitungan hasil uji normalitas nilai keterampilan menulis aksara Jawa peserta
didik SDN 01 Nambangan Kidul dengan metode Lilliefors disajikan pada tabel berikut :
cara menentukan apakah data berdistribusi normal dengan melihat kriteria uji Lilliefors,
sebagai berikut :
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TABEL 4 Hasil Uji Normalitas

Kelas Tes L hitung Ltabel Keputusan  Keterangan
Kontrol Pretes 0,09914 0,227 (Ti?erima Normal
Eskperimen Pretes 0,14283 0,227 (I;'i(t)erima Normal
Kontrol Postest  0,11572 0,227 (Ti?erima Normal

Ho

Eksperimen Postest 0,15886 0,227 diterima Normal

Apabila Liitung < Ltabel, maka Ho diterima dan data berdistribusi normal.

b. Uji Homogenitas
Perhitungan hasil uji homogenitas disajikan pada tabel di bawabh ini :
uji homogenitas memiliki kriteria uji yaitu sebagai berikut :

TABEL 5. Hasil Uji Homogenitas

Kelas Tes F Hitung Frabel Kesimpulan Keterangan
Kontrol (X?) Homogen
Eskperimen Pretes 1,29 2,58
(Y?) F Hitung<F Homogen
Kontrol (X?) Tabel Homogen
Eksperimen Postest 1,67 2,58
(Y?) Homogen

Berdasarkan penjelasan yang dipaparkan di atas, menunjukkan bahwa
pendekatan active learning berbasis permainan ludo mampu memberikan peningkatan
yang signifikan. Berdasarkan hasil uji hipotesis pada kelas eksperimen menunjukkan
thitung = 28,205 dikorelasikan dengan tubel = 1,771 menggunakan taraf signifikasi a = 0,05
dengan dk = 13. Apabila thiung = 28,205 > twne = 1,771 maka ada pengaruh pendekatan
active learning berbasis permainan ludo terhadap keterampilan menulis aksara Jawa
siswa kelas IV SDN 01 Nambangan Kidul. Sedangkan pada kelas kontrol diperoleh hasil
uji t yang menunjukkan thitung = 13,642 dikorelasikan dengan ttabel = 1,771
menggunakan taraf sigifikasi a = 0,05 dengan dk = 13. Apabila thiung = 13,642 > tiabel =
1,771 maka ada pengaruh media kartu aksara jawa terhadap keterampilan menulis aksara
Jawa siswa kelas IV SDN 01 Nambangan Kidul.
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PEMBAHASAN

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengetahui pengaruh pendekatan active learning
berbasis permaina ludo terhadap keterampilan menulis aksara jawa pada kelas 1V SDN 01
Nambangan Kidul. Penelitian ini melibatkan dua kelas yaitu kelas 4A sebagai kelas kontrol dan
kelas 4B sebagai kelas eksperimen. Penelitian ini dilaksanakan selama 3 bulan dengan
memberikan perlakuan dengan media yang berbeda yaitu menggunakan media kartu aksara Jawa
di kelas kontrol dan media permainan ludo di kelas eksperimen.

Penelitian yang dilaksanakan pada tanggal 2 Maret 2024 sebanyak 4 kali pertemuan di
SDN Nambangan Kidul, peneliti memberikan pretest pada kelas kontrol dan kelas eksperimen.
Hasil pretest kelas kontrol mendapatkn nilai rata-rata = 31,64 sedangkan kelas eksperimen
mendapatkan nilai pretest dengan rata-rata = 51,5. Setelah memberikan perlakuan di kelas kontrol
dan kelas eskperimen, pada pertemuan akhir peneliti memberikan postest. Hasil postest dari kelas
kontrol dan kelas eksperimen menghasilkan perbedaan nilai yang jauh. Dari hasil postest kelas
kontrol mendapatkan nilai dengan rata-rata = 64, sedangkan kelas eksperimen mendapatkan nilai
postest dengan rata-rata = 86,71. Melihat dari rata-rata nilai pretest dan postest, kelas eksperimen
dan kelas kontrol sama-sama mengalami peningkatan namun nilai rata-rata kelas kontrol masih
jauh di bawah kelas eksperimen.

Keterampilan menulis aksara Jawa pada siswa kelas IV SDN 01 Nambangan Kidul dapat
dipengaruhi oleh faktor eksternal salah satunya yaitu akibat kejenuhan belajar. Kejenuhan belajar
merupakan kondisi siswa yang mengalami kelemahan fisik, emosi, dan mental yang
menimbulkan rasa malas sehingga kemampuan merespon informasi yang disampaikan ikut
melemah (Afifah, 2019). Pembelajaran menggunakan media permainan dapat meningkatkan
keefektifan pembelajaran (Duarmas et al., 2022). Antusias peserta didik dalam menghadapi
pembelajaran menulis aksara Jawa dengan belajar aktif menggunakan permainan, maka
keterampilan menulis aksara Jawa dapat dipengaruhi oleh penggunaan pendekatan active learning
berbasis permainan ludo.

Berdasarkan penjelasan yang dipaparkan di atas, menunjukkan bahwa pendekatan active
learning berbasis permainan ludo mampu memberikan pengaruh positif dan peningkatan yang
signifikan. Hal tersebut dapat dibuktikan melalui uji hipotesis yang telah dilakukan. Hasil uji
hipotesis kelas eksperimen diperoleh thitung = 28,205 dengan ttabel = 1,771. Dapat dilihat thitung
> ttabel maka dapat dipastikan ada pengaruh penggunaan pendekatan active learning berbasis
permainan ludo terhadap keterampilan menulis aksara Jawa.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian kuantitatif eksperimen dilaksanakan di SDN 01 Nambangan
Kidul yang melibatkan dua kelas yaitu kelas kontrol dan kelas eksperimen. Kelas control
mendapat perlakuan dengan menerima penjelasan materi menulis aksara Jawa dengan media
kartu aksara Jawa, sedangkan kelas eksperimen mendapatkan perlakuan dengan pendekatan
active learning menggunakan media permainan ludo. Kelas control mendapatkan hasil nilai rata-
rata pretest sebesar 31,64 dan rata-rata nilai postest sebesar 64. Sedangkan kelas eksperimen
mendapatkan hasil nilai rata-rata pretest sebesar 51,5 dan rata-rata nilai postest sebesar 86,71.
Kelas eksperimen memperoleh hasil uji t dengan thitung = 28,205 dengan ttabel = 1,771. Dapat
dilihat thitung > ttabel maka menunjukkan ada pengaruh penggunaan pendekatan active learning
berbasis permainan ludo terhadap keterampilan menulis aksara Jawa.
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