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1. Pendahuluan

Perda Propinsi Jawa Barat No.5/2003 menyatakan aksara Sunda merupakan budaya masyarakat
Sunda yang telah ada dari kurang lebih 2.000 tahun yang lalu. Dalam upaya untuk menghambat atau
mencegah laju kepunahan aksara Sunda di Jawa Barat, berbagai upaya dilakukan oleh pemerintah,
salah satunya yaitu melalui sekolah-sekolah di bawah naungan Dinas Pendidikan Jawa Barat, anak-
anak diwajibkan untuk mempelajari aksara Sunda dalam mata pelajaran muatan lokal bahasa Sunda
(Krisdiawan et al., 2022).

Pendidikan di sekolah dasar merupakan pondasi penting dalam membentuk kemampuan dasar
peserta didik, baik dalam aspek kognitif, afektif, maupun psikomotor (Fauziah et al., 2025; Hikmah
et al., 2025). Salah satu keterampilan yang perlu dikembangkan sejak dini adalah kemampuan literasi
bahasa daerah, termasuk aksara Sunda. Aksara Sunda sebagai bagian dari kekayaan budaya bangsa
memiliki nilai historis, estetika, serta fungsi praktis dalam melestarikan identitas lokal.

Namun, kenyataannya pembelajaran aksara Sunda, khususnya pada keterampilan menulis aksara
Sunda masih sering dianggap sulit dan membosankan oleh siswa (Anjani & Kusdiana, 2020). Dalam
Festival Tunas Bahasa Ibu (FTBI) aksara Sunda termasuk ke dalam bidang lomba baik di SD mauun
SMP, namun kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran aksara Sunda, khususnya
keterampilan menulis aksara Sunda di Sekolah Dasar masih menghadapi berbagai kendala.
Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di SDN Kawunglancar, diperoleh informasi bahwa
proses pembelajaran menulis aksara Sunda masih menghadapi berbagai kendala. Proses
pembelajaran cenderung bersifat konvensional, guru lebih banyak menggunakan metode ceramah
dan diskusi, sedangkan siswa hanya menyalin dan menirukan tanpa memahami makna dan struktur
penulisan aksara secara mendalam. Siswa jarang terlibat dalam aktivitas eksploratif yang
memungkinkan mereka memahami pola, struktur, dan hubungan bunyi dalam aksara Sunda.
Akibatnya, siswa sering melakukan kesalahan dalam membedakan bentuk aksara swara dan
ngalagena, kesulitan memahami aksara serepan, serta kurang tepat ketika menuliskan angka Sunda.
Kondisi ini juga berpengaruh pada rendahnya minat, motivasi, dan keterlibatan siswa selama
pembelajaran berlangsung.

Selain itu, minat belajar siswa terhadap materi aksara Sunda relatif rendah. Banyak siswa
menganggap pelajaran ini sulit, membingungkan, dan tidak menarik karena tidak disertai model
pembelajaran yang interaktif. Hal ini berimbas pada rendahnya hasil belajar siswa dalam menulis
aksara Sunda. Padahal, keterampilan menulis aksara Sunda bukan hanya bertujuan akademis, tetapi
juga menanamkan nilai-nilai kebudayaan serta melatih ketelitian, konsentrasi, dan kreativitas siswa.

Atas dasar permasalahan diatas, maka dibutuhkan upaya untuk meningkatkan keterampilan
menulis aksara Sunda, salah satunya yaitu dengan penggunaan model pembelajaran yang efektif
yaitu model pembelajaran game based learning. Model pembelajaran ini mengintegrasikan unsur
permainan ke dalam proses belajar, sehingga siswa belajar melalui pengalaman praktik, tantangan,
kolaborasi, dan interaksi yang bermakna. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa game based
learning mampu meningkatkan motivasi, konsentrasi, kreativitas, serta kemampuan kognitif siswa
karena permainan menghadirkan suasana kompetitif yang sehat dan umpan balik cepat yang
membantu memperkuat pemahaman konsep. Menurut Firoza dalam Muzakka et al. (2025), game
based learning diartikan sebagai model pembelajaran yang memadukan materi belajar dengan
permainan sebagai bagian dari edukasi, sehingga peserta didik saling terlibat, memperoleh
pengalaman langsung, dan pembelajaran lebih melekat dalam ingatan.

Hasil penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran game based
learning dapat meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa. Rahma & Wiranti (2024) menyatakan
bahwa penggunaan permainan sebagai pendekatan belajar mampu meningkatkan keterampilan
peserta didik, penelitian ini juga memperlihatkan bahwa suasana belajar yang melibatkan game
mendorong siswa membangun pemahaman secara langsung, termasuk meningkatkan keberanian dan
kemampuan mereka. Dengan demikian, model pembelajaran game based learning terbukti efektif
sebagai strategi pembelajaran yang berpusat pada siswa dan berdampak nyata pada peningkatan
kompetensi peserta didik.
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Dengan melihat permasalahan yang terjadi di lapangan dan bukti empiris dari penelitian
sebelumnya, penerapan model pembelajaran game based learning dianggap relevan untuk
meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran menulis aksara Sunda. Melalui model ini,
diharapkan siswa dapat lebih aktif, kreatif, dan termotivasi dalam mempelajari aksara Sunda,
sehingga mereka tidak hanya mampu menulis dengan benar tetapi juga memahami nilai-nilai budaya
yang terkandung di dalamnya.

2. Metode

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif eksperimen. Penelitian ini menggunakan metode
True Experimental Design, yaitu penelitian yang bertujuan untuk menguji pengaruh suatu perlakuan
tertentu terhadap variabel terikat, namun menggunakan pengelompokan subjek secara acak. Metode
ini sesuai digunakan karena penelitian dilakukan pada kelompok siswa yang satu kelas. Pada
penelitian ini populasinya adalah seluruh siswa kelas IV SDN Kawunglancar yang berjumlah 28
orang. Kelas IV SDN Kawunglancar dijadikan populasi dikarenakan kelas tersebut jarang
menggunakan model pembelajaran tertentu untuk mempelajari aksara Sunda. Dalam penentuan
eksperimen ini yaitu menggunakan teknik simpel random sampling karena sampel dalam penelitian
ini hanya terdiri dari satu kelas yaitu kelas VI SDN Kawunglancar dengan jumlah siswa 28, yang
dibagi menjadi 2 dengan masing-masing berjumlah 14 siswa sebagai kelas eksperimen dan 14 siswa
sebagai kelas kontrol. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan obervasi, tes, wawancara dan
dokumentasi. Uji hipotesis yang digunakan oleh peneliti adalah Uji-t (Uji Paired Sample T-Test). Uji
ini digunakan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara dua data yang
berpasangan, dalam hal ini antara skor pretest dan postest dari siswa.

3. Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Kawunglancar yang berlokasikan di Kp. Kawunglancar
RTO001/RW003, Desa Nangtang, Kecamatan Cigalontang, Kabupaten Tasikmalaya. Subjek
Penelitian ini yaitu seluruh kelas VI yang berjumlah 28 siswa. Pelaksanaan pembelajaran Muatan
Lokal Bahas Daerah (Bahasa Sunda) telah dilaksanakan sesuai dengan kurikulum merdeka.
Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 8, 10, 12, 15, 17, dan 19 Desember 2025. Berikut hasil uji
normalitas dalam penelitian ini:

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas
Kolmogorov-Smirnov®  Shapiro-Wilk

Kelas Statistic  df  Sig. Statistic df Sig.
Hasil Pretest A (Kontrol) 246 14 .022 .832 14 .013
Posttest A (Kontrol) 362 14 .000 771 14 .002
Pretest B (Eksperimen) 109 14 .200° 962 14 754
Posttest B (Eksperimen) 208 14 101 .896 14 .100

Berdasarkan tabel diatas, dapat disimpulkan bahwa pada kelas kontrol, data pretest A
menunjukkan nilai signifikansi Shapiro—Wilk sebesar 0,013 (p < 0,05) dan data posttest A sebesar
0,002 (p < 0,05). Hal ini menunjukkan bahwa baik data pretest maupun posttest pada kelas kontrol
tidak berdistribusi normal. Sementara itu, pada kelas eksperimen, data pretest B memiliki nilai
signifikansi Shapiro—Wilk sebesar 0,754 (p > 0,05) dan data posttest B sebesar 0,100 (p > 0,05).
Hasil ini menunjukkan bahwa data pretest dan posttest pada kelas eksperimen berdistribusi normal.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa data pada kelas kontrol tidak memenuhi asumsi
normalitas, sedangkan data pada kelas eksperimen memenuhi asumsi normalitas. Oleh karena itu,
pemilihan uji statistik lanjutan perlu mempertimbangkan kondisi ini, misalnya dengan menggunakan
uji nonparametrik untuk data yang tidak berdistribusi normal, atau uji parametrik dengan
penyesuaian yang sesuai apabila analisis gabungan dilakukan.
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Berikut hasil uji homogenitas:
Tabel 2. Hasil Uji Homogenitas
Test of Homogeneity of Variance

Levene Statistic dfl df2  Sig.

Nilai Based on Mean 456 1 26 .506
Based on Median 009 1 26 .924
Based on Median and with adjusted df 009 1 24,321 .924
Based on trimmed mean 3111 26 .582

Berdasarkan tabel diatas, diketahui nilai signifikansi based on mean adalah sebesar 0,506. Jadi
Sig. 0,506 > 0,05, artinya dapat dikatakan bahwa varians nilai posttest kelas eksperimen dan kelas
kontrol bersifat sama atau homogen.

Untuk menguji hipotesis ini menggunakan uji-t. Uji hipotesis pada penelitian yang digunakan
adalah Uji nonparametrik Mann—Whitney U, yaitu uji statistik nonparametrik yang digunakan untuk
membandingkan dua kelompok independen ketika data tidak berdistribusi normal. Berikut hasil
pengujian hipotesis dalam penelitian ini:

Tabel 3. Hasil Uji Mann-Whitne U

Test Statistics®
Nilai
Mann-Whitney U 54,000
Wilcoxon W 159,000
V4 -2,068
Asymp. Sig. (2-tailed) ,039
Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] ,044°

Berdasarkan tabel diatas hasil uji Mann—Whitney U untuk membandingkan nilai antara kelas
kontrol dan kelas eksperimen, diperoleh nilai Mann—Whitney U. Nilai signifikansi Asymp. Sig. (2-
tailed) sebesar 0,039 dan nilai Exact Sig. sebesar 0,044. Kedua nilai signifikansi tersebut lebih kecil
dari taraf signifikansi 0,05 (p < 0,05). Hasil ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan secara statistik antara hasil belajar kelas kontrol dan kelas eksperimen. Dengan demikian,
hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima, yang berarti bahwa perlakuan yang
diberikan pada kelas eksperimen memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa
dibandingkan dengan kelas kontrol.

Adapun perhitungan persentase peningkatan ini bertujuan untuk mengetahui tentang seberapa
besar signifikansi model pembelajaran game based learning (GBL) terhadap hasil belajar siswa pada
keterampilan menulis aksara Sunda di kelas VI SDN Kawunglancar. Untuk mengetahuinya dihitung

dengan rumus sebagai berikut:

. Nilai Rata—Rata Posttest—Nilai Rata—rata Pretest
Persentase Peningkatan = — X 100%
Nilai Rata—Rata Pretest

Tabel 4. Hasil Perhitungan Persentase Peningkatan Pretest dan Posttest Kelas Kontrol dan
Kelas Eksperimen

Kelas Variabel Rata-rata Presentase Peningkatan
Pretest 44,43 o
Kontrol b ttest 82,21 46%
. Pretest 50,36 o
Eksperimen Posttest 87,07 3%

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata untuk pretest kelas kontrol sebesar
44,43 dan posttest kelas kontrol sebesar 82,21, dengan hasil ini dapat diketahui bahwa peningkatan
hasil keterampilan menulis aksara Sunda pada saat belajar dengan menggunakan model pembelajaran
konvensional tanpa menggunakan model pembelajaran game based learning (GBL) dapat
memperoleh peningkatan sebesar 73%.
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1. Interpretasi dan Diskusi Hasil

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Kawunglancar yang beralamat di kampung Kawung lancar
RTO001/RW003, Desa Nangtang, Kecamatan Cigalontang, Kabupaten Tasikmalaya, Provinsi Jawa
Barat, kode pos 46463. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengaruh penggunaan
model pembelajaran Game Based Learning (GBL) terhadap hasil belajar siswa pada keterampilan
menulis aksara Sunda di kelas VI SDN Kawunglancar. Metode penelitian ini menggunakan true
experimental dengan menggunakan jenis penelitian pretest posttest control group design.

Berdasarkan hasil analisis data, diperoleh temuan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar siswa
pada keterampilan menulis aksara Sunda antara kelas eksperimen yang menggunakan model
pembelajaran Game Based Learning (GBL) dan kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran
konvensional. Hal ini dibuktikan melalui uji Mann—Whitney U dengan nilai signifikansi Asymp. Sig.
(2-tailed) = 0,039 dan Exact Sig. = 0,044 (o = 0,05), sehingga Ho ditolak dan H, diterima. Ini berarti
model pembelajaran GBL berpengaruh secara signifikan terhadap hasil belajar siswa keterampilan
menulis aksara Sunda di kelas VI SDN Kawunglancar.

Temuan ini konsisten dengan beberapa penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa GBL
mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Sebagai contoh, penelitian di MI Hamzanwadi
menunjukkan bahwa GBL berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar matematika siswa dengan
peningkatan skor post-test secara signifikan setelah perlakuan GBL (uji paired sample t-test, sig <
0,05) sehingga H: diterima dan Ho ditolak (Asyari, 2025). Demikian pula, dalam penelitian lain di
SMA Negeri 6 North Toraja, Game Based Learning terbukti secara signifikan meningkatkan hasil
belajar pada mata pelajaran Seni Budaya siswa, dengan nilai signifikansi 0,01 < 0,05, yang
menunjukkan GBL efektif dibanding pembelajaran konvensional (Mettang et al., 2024).

Secara statistik, nilai Z =-2,068 dalam penelitian ini menunjukkan bahwa distribusi hasil belajar
siswa di kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol setelah perlakuan GBL. Temuan
ini sejalan dengan hasil tinjauan sistematis yang menyimpulkan bahwa GBL efektif dalam
meningkatkan kompetensi siswa, termasuk pemahaman konsep dan keterampilan akademik di
berbagai bidang mata pelajaran SD dan SMP (Panjaitan et al., 2025).

Kekuatan GBL sebagai model pembelajaran terlihat dari keterlibatan aktif siswa dalam proses
pembelajaran, di mana permainan mengintegrasikan elemen motivasi, umpan balik langsung
(immediate feedback), serta tantangan yang membuat siswa tidak hanya pasif menerima materi tetapi
aktif berkonstribusi dan berinteraksi dengan konten pembelajaran (Bakhsh et al., 2022; Hu, 2024;
Karimah et al., 2025; Nadeem et al., 2023; Xu et al., 2023). Karakteristik ini meminimalkan
kebosanan yang sering muncul dalam kelas konvensional yang dominan ceramah dan penyalinan,
sehingga motivasi dan hasil belajar siswa lebih tinggi hal ini juga ditemukan dalam observasi awal
penelitian yang menyatakan bahwa metode pembelajaran monoton berdampak pada rendahnya minat
belajar siswa (Alotaibi, 2024; Debrenti, 2024; Sun et al., 2024).

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran Game Based Learning tidak
hanya meningkatkan hasil belajar siswa secara kognitif, tetapi juga meningkatkan motivasi, minat,
dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran menulis aksara Sunda. Pembelajaran menjadi lebih
bermakna karena siswa belajar melalui pengalaman langsung, suasana kelas menjadi lebih hidup,
dan siswa lebih percaya diri dalam menulis aksara Sunda.

2. Keterbatasan Penelitian

Pada penelitian ini tentunya terdapat beberapa keterbatasan dalam penelitiannya, adapun

keterbatasan dalam penelitian ini antara lain:

a. Jumlah sampel yang relatif terbatas, yaitu hanya melibatkan satu sekolah dengan dua kelas
sebagai kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Jumlah responden yang terbatas tersebut
memungkinkan hasil penelitian belum sepenuhnya merepresentasikan kondisi siswa sekolah
dasar secara umum.

b. Penelitian ini dilaksanakan dalam rentang waktu yang relatif singkat, sehingga pengukuran
hasil belajar siswa hanya didasarkan pada hasil tes setelah perlakuan diberikan. Kondisi ini
menyebabkan penelitian belum dapat mengamati secara mendalam dampak jangka panjang
dari penerapan model pembelajaran Game Based Learning terhadap keterampilan menulis
aksara Sunda siswa.
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c. Penelitian ini hanya memfokuskan pada satu aspek keterampilan berbahasa, yaitu
keterampilan menulis aksara Sunda. Aspek keterampilan lain seperti membaca aksara Sunda,
memahami makna teks, maupun kemampuan berbicara dalam bahasa Sunda belum dikaji
dalam penelitian ini, sehingga hasil penelitian belum mencerminkan kemampuan berbahasa
Sunda siswa secara menyeluruh.

d. Faktor eksternal yang sulit dikendalikan oleh peneliti, seperti perbedaan kemampuan awal
siswa, tingkat konsentrasi, motivasi belajar, serta kondisi lingkungan belajar yang dapat
mempengaruhi hasil belajar siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

3. Implikasi Terhadap Pelayanan, Pendidikan, dan Penelitian
a. Implikasi Terhadap Pelayanan
Hasil penelitian ini memberikan implikasi terhadap pelayanan pendidikan, khususnya
dalam pelayanan pembelajaran di sekolah dasar. Penerapan model pembelajaran Game Based
Learning (GBL) dapat meningkatkan kualitas pelayanan pembelajaran dengan menciptakan
suasana belajar yang lebih aktif, menyenangkan, dan berpusat pada siswa. Dengan demikian,
sekolah diharapkan dapat memberikan pelayanan pembelajaran yang lebih optimal melalui
penyediaan sarana pendukung serta dukungan terhadap penerapan model pembelajaran
inovatif, sehingga kebutuhan belajar siswa dapat terpenuhi secara lebih efektif.
b. Implikasi Terhadap Pendidikan
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa model pembelajaran Game Based Learning
(GBL) berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa dalam keterampilan menulis aksara
Sunda. Oleh karena itu, model pembelajaran ini dapat dijadikan sebagai alternatif strategi
pembelajaran yang efektif dan inovatif untuk meningkatkan motivasi, keaktifan, serta
pemahaman siswa. Guru diharapkan dapat memanfaatkan model pembelajaran berbasis
permainan agar proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan bermakna, khususnya dalam
pembelajaran muatan lokal bahasa daerah
c. Implikasi Terhadap Penelitian
Penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan rujukan bagi penelitian selanjutnya yang
mengkaji penerapan Game Based Learning (GBL) dalam muatan lokal pembelajaran bahasa
daerah.

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran
Game Based Learning (GBL) memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa
pada keterampilan menulis aksara Sunda di kelas VI SDN Kawunglancar. Penerapan model
pembelajaran berbasis permainan terbukti lebih efektif dibandingkan pembelajaran konvensional
dalam meningkatkan kemampuan menulis aksara Sunda, yang ditunjukkan melalui perbedaan hasil
belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Siswa yang belajar dengan model GBL
menunjukkan peningkatan hasil belajar yang lebih optimal karena terlibat secara aktif dalam proses
pembelajaran, sehingga mampu memahami bentuk dan struktur aksara Sunda dengan lebih baik.
Dengan demikian, model pembelajaran Game Based Learning dapat dijadikan sebagai alternatif
strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada keterampilan
menulis aksara Sunda di sekolah dasar.
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