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Abstract

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh menurunnya minat siswa sekolah
dasar terhadap budaya dan bahasa Jawa di tengah pesatnya
perkembangan teknologi dan dominasi permainan digital. Padahal,
pelestarian budaya lokal penting untuk membangun karakter dan
keterampilan abad 21 pada generasi muda. Tujuan utama penelitian ini
adalah untuk mengimplementasikan pembelajaran bahasa Jawa yang
bermuatan permainan tradisional sebagai upaya pelestarian budaya serta
peningkatan keterampilan literasi, motorik halus, dan kolaborasi siswa.
Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan pada skala kecil, melibatkan
satu kelas di SDN Kebonagung, dengan metode siklus yang meliputi
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Data dikumpulkan
melalui observasi, penugasan menulis kosa kata dan kalimat, serta
dokumentasi aktivitas siswa dalam permainan tradisional, seperti dakon
dan bekelan. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan
keterampilan literasi bahasa Jawa dan motorik halus siswa, serta
tumbuhnya rasa kebersamaan dan apresiasi terhadap budaya lokal.
Integrasi unsur digital dilakukan dengan mendokumentasikan proses
belajar menggunakan media sederhana, sehingga pembelajaran tetap
relevan dengan era teknologi.

Keywords: permainan tradisional, bahasa Jawa, keterampilan abad 21,
pelestarian budaya, SDG.

PENDAHULUAN

Ditengah arus globalisasi dan perkembangan teknologi digital yang
pesat (Kusumaningsih, Darmayanti, et al., 2024), pelestarian
budaya lokal dan bahasa daerah menghadapi tantangan serius
(Darmayanti, 2023). Fenomena ini terjadi secara global, di mana

generasi muda semakin terpapar budaya populer dan hiburan
digital (Abidin et al., 2023), sehingga minat terhadap bahasa dan
permainan tradisional menurun drastis. UNESCO dan agenda SDGs
menegaskan pentingnya pelestarian warisan budaya takbenda
sebagai bagian dari pembangunan berkelanjutan (Rizgi et al.,
2023), khususnya melalui pendidikan yang inklusif dan relevan
secara budaya (SDG 4, SDG 11, SDG 17).

Permasalahan utama yang saat ini dihadapi adalah penurunan
minat siswa sekolah dasar terhadap bahasa dan budaya Jawa
(Darmayanti et al.,, 2023), yang disebabkan oleh dominasi
permainan digital dan media global. Hal ini semakin
mengkhawatirkan mengingat bahwa minat terhadap bahasa dan
budaya lokal merupakan salah satu fondasi penting dalam
pembentukan identitas budaya anak-anak. Menurut Rahmawati
(2020), terdapat perubahan signifikan dalam minat anak-anak
terhadap budaya lokal (Rizki et al.,, 2022), yang semakin
terpinggirkan oleh daya tarik permainan digital dan media global.
Penelitian Sutrisno (2018) menunjukkan bahwa permainan digital
memiliki dampak negatif terhadap minat siswa dalam mempelajari
bahasa Jawa. Di sisi lain, Handayani (2019) menyoroti bagaimana
media global turut berperan dalam menggeser perhatian anak-anak
dari budaya lokal ke budaya global yang lebih menarik perhatian
mereka.

Tantangan lain yang signifikan adalah kurangnya integrasi budaya
lokal dalam kurikulum pendidikan dasar (Afifah et al., 2022).
Nugroho (2017) menekankan pentingnya memasukkan unsur-unsur
budaya lokal dalam pendidikan untuk mempertahankan dan
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mengembangkan minat siswa terhadap budaya mereka sendiri. Sari
(2018) mengungkapkan bahwa implementasi kurikulum berbasis
budaya lokal masih menghadapi berbagai kendala, seperti
kurangnya dukungan dari pihak sekolah dan terbatasnya sumber
daya. Wibowo (2019) juga mengidentifikasi berbagai hambatan
dalam proses integrasi ini, termasuk kurangnya pelatihan bagi guru
dan minimnya bahan ajar yang relevan. Semua faktor ini
menunjukkan bahwa perlu ada usaha yang lebih terkoordinasi
untuk memperkuat posisi budaya lokal dalam pendidikan dasar,
guna membangkitkan kembali minat siswa terhadap bahasa dan
budaya Jawa.

Keterbatasan sumber belajar yang relevan dalam pendidikan
berbasis budaya lokal masih menjadi tantangan signifikan (Karyadi
et al, 2023; Minarti & Waluyo, 2023). Penelitian terbaru
menggarisbawahi  pentingnya pengembangan materi yang
mendukung pembelajaran budaya. Wijaya (2020) menekankan
perlunya sumber belajar yang dapat memperkaya pengalaman
siswa dalam memahami budaya lokal, sedangkan Prasetyo (2018)
menunjukkan bahwa ketersediaan bahan ajar berbasis budaya
masih terbatas. Lestari (2019) lebih lanjut meneliti efektivitas bahan
ajar berbasis budaya dalam meningkatkan pemahaman siswa, yang
menunjukkan bahwa integrasi elemen budaya dalam kurikulum
dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa.
Keterbatasan ini menuntut pengembangan lebih lanjut dalam
penyediaan materi ajar yang relevan dan memadai.

Selain itu, kesiapan guru memainkan peran penting dalam
keberhasilan implementasi pembelajaran berbasis budaya.
Berdasarkan penelitian Ahmad (2019), kompetensi guru dalam
mengembangkan materi budaya memerlukan peningkatan yang
signifikan. Dewi (2017) menyoroti rendahnya kesiapan guru dalam
mengajar budaya lokal, yang sering kali disebabkan oleh kurangnya
pelatihan dan sumber daya. Santoso (2018) menambahkan bahwa
pelatihan yang efektif dapat meningkatkan kemampuan guru dalam
mengintegrasikan aspek budaya ke dalam pembelajaran. Dengan
kesenjangan yang ada antara kebutuhan keterampilan abad 21 dan
praktik pembelajaran konvensional, sebagaimana diteliti oleh Hadi
(2019), diperlukan pendekatan inovatif untuk menjembatani dan
meningkatkan kualitas pendidikan yang lebih relevan dan adaptif.

Penelitian terkait permainan tradisional seperti dakon dalam
pendidikan telah dilakukan oleh beberapa peneliti dengan fokus
yang beragam. L. Hestyaningsih dan W.D. Pratisti (2021) meneliti
efektivitas dakon dalam meningkatkan kemampuan berhitung anak
tunagrahita, menemukan peningkatan signifikan pada numerasi.
Kritik terhadap penelitian ini adalah fokus yang terlalu sempit pada
numerasi dan kelompok khusus, tanpa mengintegrasikan aspek
bahasa atau pelestarian budaya yang lebih luas. R.Y. Tyaningsih et
al. (2020) mengembangkan multimedia berbasis etnomatematika
untuk pembelajaran peluang matematika. Sementara integrasi
digital telah dilakukan, penelitian ini tetap terbatas pada
matematika dan belum menyentuh aspek bahasa maupun budaya.

Penelitian (Mukarima et al.,, 2024) mengkaji pengaruh dakon
terhadap kemampuan berhitung angka 1-20 pada anak usia dini.
Kritik terhadap penelitian ini adalah fokus hanya pada aspek kognitif
dasar, tanpa mengaitkan dengan pelestarian budaya atau
keterampilan abad ke-21 yang penting. M.F. Lisjayanti dan I.
Khasanah (2022) meneliti pengenalan konsep bilangan melalui
dakon pada anak usia dini. Penelitian ini belum mengintegrasikan
aspek bahasa atau literasi yang dapat memperkaya pembelajaran
anak.

R.D.A. Kinesti et al. (2021) berfokus pada pelestarian kesenian
tradisional melalui dakon untuk meningkatkan karakter anak SD.
Kritiknya adalah meskipun aspek karakter dan budaya telah
disentuh (Mukaromah et al., 2023), penelitian ini belum mengaitkan
permainan tradisional dengan pembelajaran bahasa atau
keterampilan abad ke-21 lainnya. D. Murni (2022) menerapkan
edutainment dakon untuk meningkatkan keterampilan sosial dan
keterlibatan siswa. Namun, penelitian ini lebih menekankan aspek
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sosial dan hiburan (T. Astuti et al., 2023), tanpa integrasi yang jelas
dengan pembelajaran bahasa atau literasi digital (Budiarti &
Wardana, 2025; Darmayanti, 2025b).

Penelitian lain seperti yang dilakukan oleh Ahmad et al. (2025)
mengembangkan model pembelajaran matematika berbasis
budaya Mandailing untuk meningkatkan critical thinking. Namun,
penelitian ini belum mengaitkan model tersebut dengan
pembelajaran bahasa (Darmayanti et al., 2022). Pramulia et al.
(2025) menggunakan augmented reality untuk meningkatkan
literasi dan numerasi berbasis budaya, tetapi masih fokus pada
teknologi dan matematika (Yuniwati et al.,, 2023), bukan pada
pengembangan kemampuan bahasa. Kelemahan ini menunjukkan
adanya kebutuhan untuk penelitian lebih lanjut yang
mengintegrasikan permainan tradisional secara komprehensif
dengan pembelajaran bahasa dan pelestarian budaya.

Penelitian ini mengedepankan kebaruan dalam mengintegrasikan
pembelajaran bahasa Jawa dengan permainan tradisional,
bertujuan untuk melestarikan budaya sekaligus mengembangkan
keterampilan abad 21 (Hudha et al., 2023; Putra et al., 2023), seperti
literasi, motorik halus, kolaborasi, dan literasi digital. Dalam
kerangka pembelajaran yang inovatif ini, penelitian juga
memanfaatkan dokumentasi digital sederhana guna mendukung
relevansi pembelajaran di era teknologi. Ini merupakan pendekatan
yang belum banyak dijelajahi dalam penelitian terdahulu. Dengan
demikian, penelitian ini menghadirkan kontribusi berharga dalam
konteks pendidikan modern.

Kesenjangan utama yang dihadapi adalah minimnya penelitian yang
secara sistematis menggabungkan permainan tradisional dengan
pembelajaran bahasa untuk tujuan pelestarian budaya dan
pengembangan keterampilan abad 21 (Anjarwati et al.,, 2023;
Kusumaningsih, Wibawa, et al., 2024), khususnya dengan dukungan
teknologi digital. Penelitian sebelumnya sering kali hanya menyoroti
satu aspek, seperti matematika, karakter, atau budaya, secara
terpisah. Oleh karena itu, pendekatan integratif dan kontekstual
yang ditawarkan dalam penelitian ini menjadi sebuah inovasi,
dengan potensi untuk memberikan dampak signifikan terhadap
pemahaman dan pelestarian budaya.

Penelitian ini menggunakan kerangka teori pembelajaran berbasis
permainan yang bersumber dari teori konstruktivisme dan
experiential learning, serta pendidikan berbasis budaya dan
keterampilan abad 21. Kerangka ini menekankan pentingnya
kolaborasi, komunikasi, kreativitas, dan literasi digital dalam proses
pembelajaran. Konsep utama yang diimplementasikan adalah
penggunaan permainan tradisional sebagai media pembelajaran
bahasa Jawa dan penguatan pelestarian budaya melalui pendidikan.
Selain itu, dokumentasi digital sederhana dimanfaatkan untuk
meningkatkan relevansi dan daya tarik pembelajaran.

Penelitian ini menawarkan daya tarik melalui solusi inovatif
terhadap tantangan pelestarian budaya di tengah arus globalisasi
dan digitalisasi, menggabungkan unsur tradisional dan modern
dalam satu model pembelajaran. Selain memberikan kontribusi
nyata terhadap pencapaian SDG 4, 11, dan 17 melalui pendidikan
yang inklusif dan berkelanjutan, tujuan utama penelitian ini adalah
mengimplementasikan pembelajaran bahasa Jawa yang diperkaya
permainan tradisional. Ini bertujuan untuk melestarikan budaya
lokal dan meningkatkan keterampilan abad 21 siswa SD, serta
mendukung pencapaian tujuan pembangunan berkelanjutan
melalui pendidikan yang kontekstual dan relevan dengan
kebutuhan zaman.

2. METODE PENELITIAN
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Bagian ini menguraikan secara rinci pendekatan dan prosedur
penelitian tindakan kelas (PTK) yang digunakan untuk
mengimplementasikan pembelajaran bahasa Jawa bermuatan
permainan tradisional di SDN Kebonagung. Setiap subbagian berikut
memaparkan desain penelitian, teknik pengumpulan dan analisis
data, instrumen penelitian, validitas dan reliabilitas, subjek dan
lokasi penelitian, serta tabel pertanyaan penelitian dan tipe analisis.
Seluruh tahapan dirancang untuk memastikan validitas, reliabilitas,
dan keterukuran hasil, serta relevan dengan konteks pelestarian
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Siklus 2
(Lajnukak/Perbaik)

Pembaleranan
Berkeluntwnan

3. Observasi

2.1 Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan desain Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
model Kemmis dan McTaggart yang bersifat siklus. Desain ini dipilih
karena memungkinkan peneliti melakukan perbaikan dan
penyesuaian strategi pembelajaran secara berkelanjutan
berdasarkan hasil evaluasi pada setiap siklus. Setiap siklus terdiri
dari empat tahap utama: perencanaan, pelaksanaan tindakan,
observasi, dan refleksi.

3. Observasi

O (Observeq

(Observe) ¢

budaya dan pengembangan keterampilan abad 21.

Penelitian ini dirancang untuk memberikan fleksibilitas dalam
memperbaiki proses pembelajaran bahasa Jawa dengan
mengintegrasikan  permainan  tradisional. = Dalam  tahap
perencanaan, peneliti bersama guru merancang aktivitas
pembelajaran yang melibatkan permainan tradisional seperti dakon
dan bekelan, dengan tujuan meningkatkan keterampilan literasi dan
motorik halus siswa. Pelaksanaan tindakan dilakukan dengan
menerapkan rencana pembelajaran tersebut di dalam kelas, di
mana siswa terlibat aktif dalam permainan dan aktivitas menulis.
Observasi dilakukan secara partisipatif untuk mencatat interaksi
siswa, keterlibatan dalam permainan, serta peningkatan
keterampilan literasi. Pada tahap refleksi, peneliti dan guru
mengevaluasi hasil observasi dan menentukan langkah perbaikan
untuk siklus berikutnya, memastikan bahwa pembelajaran semakin
efektif dan relevan dengan kebutuhan siswa. Dengan pendekatan
ini, penelitian diharapkan dapat mengembangkan model
pembelajaran yang tidak hanya melestarikan budaya lokal tetapi
juga meningkatkan keterampilan abad 21 siswa.

2.2 Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan secara triangulasi untuk memperoleh
gambaran yang komprehensif dan valid. Teknik yang digunakan
meliputi:

1. Observasi Partisipatif: Dilakukan oleh peneliti dan guru
kolaborator untuk mengamati aktivitas siswa selama

Jawa.

2. Penugasan Menulis:  Untuk mengukur peningkatan
keterampilan literasi bahasa Jawa siswa, di mana siswa
diminta menuliskan kosa kata atau kalimat sederhana yang
berkaitan dengan permainan tradisional yang dimainkan.

3. Dokumentasi: Berupa foto dan video untuk merekam proses
pembelajaran, ekspresi siswa, serta hasil karya mereka.

4. Wawancara Informal: Dengan siswa dan guru untuk menggali
persepsi, pengalaman, dan tantangan selama implementasi.

5. Angket atau Kuesioner Sederhana: Untuk mengukur minat dan
apresiasi siswa terhadap permainan tradisional dan bahasa
Jawa.

Metode penelitian ini menggunakan pendekatan triangulasi
pengumpulan data untuk mendapatkan gambaran yang
komprehensif dan valid. Teknik yang diterapkan mencakup
observasi partisipatif yang dilakukan oleh peneliti dan guru
kolaborator, yang bertujuan mengamati aktivitas siswa selama
pembelajaran bahasa Jawa dengan muatan permainan tradisional.
Fokusnya pada interaksi, partisipasi, dan ekspresi bahasa Jawa.
Selain itu, penugasan menulis digunakan untuk mengukur
peningkatan keterampilan literasi bahasa Jawa siswa. Dalam tugas
ini, siswa diminta menuliskan kosa kata atau kalimat sederhana
yang berkaitan dengan permainan tradisional yang dimainkan.

Figure 1. Desain Penelitian dalam Pembelajaran Bahasa Jawa

pembelajaran bahasa Jawa bermuatan permainan tradisional,
dengan fokus pada interaksi, partisipasi, dan ekspresi bahasa

Dokumentasi berupa foto dan video juga dilakukan untuk merekam
proses pembelajaran, ekspresi siswa, serta hasil karya mereka.
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Selanjutnya, wawancara informal dengan siswa dan guru dilakukan
untuk menggali persepsi, pengalaman, dan tantangan selama
implementasi. Terakhir, angket atau kuesioner sederhana
digunakan untuk mengukur minat dan apresiasi siswa terhadap
permainan tradisional dan bahasa Jawa. Metode ini didukung oleh
penelitian yang menunjukkan bahwa kombinasi berbagai teknik
pengumpulan data dapat meningkatkan validitas hasil penelitian
(Creswell & Plano Clark, 2011). Dengan pendekatan ini, penelitian
diharapkan mampu memberikan wawasan mendalam tentang
efektivitas pembelajaran bahasa Jawa melalui permainan
tradisional.

2.3 Analisis Data

Analisis data dilakukan dengan pendekatan deskriptif kualitatif dan
kuantitatif sederhana. Data kualitatif dari observasi, dokumentasi,
dan wawancara dianalisis melalui tahapan reduksi data, penyajian
data, dan penarikan kesimpulan secara induktif untuk menemukan
pola, tema, dan hubungan antar data. Data kuantitatif dianalisis
menggunakan statistik deskriptif sederhana, seperti persentase dan
rata-rata, untuk melihat tren peningkatan keterampilan literasi dan
motorik siswa. Triangulasi data dari berbagai sumber dan metode
analisis digunakan untuk meningkatkan validitas dan reliabilitas
temuan penelitian.

2.4 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian dirancang untuk mengumpulkan data secara
sistematis dan relevan dengan tujuan penelitian. Instrumen utama
meliputi (Darmayanti, 2025a; Susilawati, 2025):

1. Lembar Observasi: Mencatat aktivitas siswa dan guru selama
pembelajaran (Arya Subiantara et al., 2022; Ovela et al., 2023).

2. Rubrik Penilaian Penugasan Menulis: Menilai hasil tulisan
siswa.

3. Pedoman Wawancara: Daftar pertanyaan terbuka untuk
menggali persepsi siswa dan guru (Rosiana Dewi, 2021; Sakir
etal., 2022).

4. Daftar Cek Dokumentasi: Mengidentifikasi dan
mengklasifikasikan foto/video yang relevan.

5. Angket Minat dan Apresiasi: Pernyataan dengan skala Likert
untuk mengukur minat siswa.

Metode penelitian ini dirancang dengan instrumen yang sistematis

dan relevan untuk mencapai tujuan penelitian secara komprehensif.
Instrumen utama yang digunakan adalah lembar observasi yang
berfungsi untuk mencatat aktivitas siswa dan guru selama proses
pembelajaran, memungkinkan peneliti untuk mendapatkan
gambaran nyata dari dinamika kelas. Selain itu, rubrik penilaian
penugasan menulis dirancang untuk menilai hasil tulisan siswa
dengan cara yang objektif dan konsisten. Instrumen ini dilengkapi
dengan pedoman wawancara yang berisi daftar pertanyaan
terbuka, yang bertujuan menggali persepsi dan pengalaman siswa
serta guru secara mendalam, sehingga dapat memberikan wawasan
yang lebih luas mengenai proses pembelajaran. Untuk mendukung
data yang lebih kaya, daftar cek dokumentasi digunakan untuk
mengidentifikasi dan mengklasifikasikan foto atau video yang
relevan, memastikan bahwa setiap elemen visual yang penting tidak
terlewatkan (Basri et al., 2025; Prasetyo et al., 2025). Terakhir,
angket minat dan apresiasi dengan skala Likert digunakan untuk
mengukur tingkat minat siswa terhadap mata pelajaran,
memberikan data kuantitatif yang dapat dianalisis secara statistik.
Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk mengumpulkan data
yang kaya dan beragam, memberikan dasar empiris yang kuat bagi
analisis dan interpretasi hasil penelitian (Sugiyono, 2019). Metode
kombinasi ini diharapkan dapat memberikan gambaran yang lebih
holistik tentang efektivitas metode pembelajaran yang diterapkan.

2.5 Validitas dan Reliabilitas

Validitas dan reliabilitas instrumen serta data sangat diperhatikan
untuk memastikan kualitas hasil penelitian. Validitas diuji oleh ahli
pendidikan dan bahasa Jawa, dan reliabilitas instrumen diuji melalui
uji coba pada kelompok kecil dan analisis konsistensi internal.
Triangulasi sumber data dan metode digunakan untuk
meningkatkan kepercayaan hasil (Nur Hasisa & Suryadi, 2022;
Setyawati & Aulia, 2023).

2.6 Subjek dan Lokasi Penelitian

Subjek penelitian adalah siswa kelas 2 SD di SDN Kebonagung,
dengan jumlah sekitar 25—-30 siswa. Lokasi penelitian dipilih karena
memiliki latar belakang budaya Jawa yang kuat dan lingkungan
sekolah yang mendukung pelestarian budaya. Kolaborasi dengan
guru kelas dan dukungan sekolah menjadi faktor penting dalam
kelancaran pelaksanaan penelitian ini.

Tabel 2.3: Pertanyaan Penelitian dan Tipe Analisis

No Research Question

Types of Analysis

Indikator/Sub-Indikator

1 Bagaimana implementasi
pembelajaran bahasa Jawa
dengan permainan tradisional
meningkatkan  keterampilan
literasi siswa?

2 Bagaimana pengaruh
permainan tradisional
terhadap keterampilan

motorik halus siswa?

3 Bagaimana pembelajaran ini
meningkatkan apresiasi siswa
terhadap budaya lokal?

4 Bagaimana kolaborasi dan
interaksi sosial siswa
berkembang selama
pembelajaran?

5 Bagaimana persepsi siswa dan
guru terhadap pembelajaran
berbasis permainan
tradisional?

Deskriptif kualitatif

Deskriptif kualitatif

Deskriptif kualitatif

Deskriptif kualitatif

Tematik kualitatif

Kosa kata, kalimat, ejaan,
kreativitas

Ketepatan gerakan,
koordinasi tangan

Minat, sikap, partisipasi
budaya
Kolaborasi, komunikasi,

empati

Persepsi, motivasi, tantangan

3. HASIL RISET

Bagian ini menyajikan hasil penelitian implementasi pembelajaran
Bahasa Jawa bermuatan permainan tradisional di SDN Kebonagung.
Hasil disajikan dalam beberapa sub-bagian utama, masing-masing
didukung oleh data, gambar alur, tabel, dan deskripsi naratif
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berdasarkan temuan lapangan dan dokumen penelitian.
3.1 Peningkatan Keterampilan Literasi Bahasa Jawa

Salah satu tujuan utama penelitian ini adalah meningkatkan
keterampilan literasi Bahasa Jawa siswa melalui integrasi
permainan tradisional seperti dakon dan bekelan. Aktivitas yang
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dilakukan meliputi penulisan kosa kata, kalimat, dan instruksi
permainan dalam Bahasa Jawa. Temuan dan Fakta:

1. Siswa menunjukkan peningkatan signifikan dalam kemampuan
menulis kosa kata dan kalimat Bahasa Jawa.

2. Observasi di kelas menunjukkan siswa lebih percaya diri
menggunakan Bahasa Jawa dalam konteks permainan.

3. Data kuantitatif menunjukkan peningkatan kemampuan
menulis kosa kata dari 50% menjadi 75% dan kalimat dari 45%
menjadi 70% setelah intervensi.

Metode penelitian ini menggunakan pendekatan campuran dengan
memadukan observasi langsung di kelas dan analisis data kuantitatif
untuk mengevaluasi efektivitas intervensi dalam meningkatkan
kemampuan menulis Bahasa Jawa siswa. Observasi di kelas
menunjukkan bahwa siswa menjadi lebih percaya diri dalam
menggunakan Bahasa Jawa, terutama dalam konteks permainan,
yang merupakan bagian dari strategi intervensi untuk menciptakan

lingkungan belajar yang menyenangkan dan mendukung. Data
kuantitatif mendukung temuan ini, dengan menunjukkan
peningkatan yang signifikan dalam kemampuan menulis kosa kata
dan kalimat. Sebelum intervensi, hanya 50% siswa yang mampu
menulis kosa kata dengan baik, dan angka ini meningkat menjadi
75% setelah intervensi dilakukan. Demikian pula, kemampuan
menulis kalimat Bahasa Jawa meningkat dari 45% menjadi 70%.
Hasil ini menunjukkan bahwa metode pengajaran yang interaktif
dan kontekstual dapat secara efektif meningkatkan keterampilan
bahasa siswa (Brown, 2019). Selain itu, penelitian ini
mengedepankan pentingnya penggunaan bahasa daerah dalam
pendidikan untuk memelihara budaya lokal dan meningkatkan
keterampilan komunikasi siswa (Kurniawan, 2020). Dengan
demikian, pendekatan ini tidak hanya meningkatkan kemampuan
akademik tetapi juga membangun rasa percaya diri dan identitas
budaya siswa. Lihat tabel 1.

Tabel 1. Peningkatan Keterampilan Literasi Bahasa Jawa

Aspek Literasi

Sebelum Intervensi

Setelah Intervensi

Kosa Kata
Kalimat

50%
45%

75%
70%

Tabel di atas menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam
kemampuan menulis kosa kata dan kalimat Bahasa Jawa setelah
siswa mengikuti pembelajaran berbasis permainan tradisional
(Dewi et al., 2020; Rezeki et al., 2022).

3.2 Peningkatan Keterampilan Motorik Halus

Permainan tradisional seperti dakon dan bekelan menuntut
koordinasi tangan-mata dan manipulasi objek kecil, sehingga
berkontribusi pada pengembangan motorik halus siswa. Temuan
dan Fakta:

1. Siswa yang terlibat aktif dalam permainan menunjukkan
peningkatan ketepatan dan kecepatan dalam aktivitas motorik
halus.

2. Observasi lapangan mendokumentasikan siswa lebih terampil
dalam memindahkan biji dakon dan mengambil biji bekel.

3. Data menunjukkan ketepatan meningkat dari 60% menjadi
80% dan kecepatan dari 55% menjadi 78% setelah intervensi.

Penelitian terbaru menunjukkan bahwa keterlibatan aktif siswa
dalam permainan tradisional dapat meningkatkan keterampilan
motorik halus mereka secara signifikan. Sebuah studi empiris yang
dilakukan di lapangan mencatat bahwa siswa yang berpartisipasi
dalam permainan seperti memindahkan biji dakon dan mengambil
biji bekel mengalami peningkatan yang mencolok dalam ketepatan
dan kecepatan aktivitas motorik halus mereka. Data kuantitatif dari
penelitian ini mengungkapkan bahwa ketepatan siswa dalam
melakukan aktivitas tersebut meningkat dari 60% menjadi 80%.
Selain itu, kecepatan mereka juga mengalami peningkatan yang
signifikan, dari 55% menjadi 78% setelah dilakukan intervensi
dengan permainan tersebut.

Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya vyang
menyatakan bahwa keterlibatan dalam aktivitas fisik dan
permainan dapat berkontribusi pada perkembangan motorik anak
(Pellegrini & Smith, 1998). Dengan demikian, permainan tradisional
tidak hanya berfungsi sebagai hiburan tetapi juga sebagai alat
edukatif yang efektif dalam mengasah keterampilan motorik halus
siswa. Dalam konteks pendidikan, hasil ini menyoroti pentingnya
mengintegrasikan permainan dalam kurikulum untuk mendukung
perkembangan holistik siswa (Fisher, 1992). Kesimpulan dari
penelitian ini menunjukkan bahwa melalui pendekatan yang
menyenangkan dan interaktif, peningkatan signifikan dalam
keterampilan motorik halus dapat dicapai, memberikan manfaat
jangka panjang bagi perkembangan anak.
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3.3 Tumbuhnya Rasa Kebersamaan dan Apresiasi Budaya Lokal

Pembelajaran berbasis permainan tradisional tidak hanya
berdampak pada aspek kognitif dan motorik (Afningsih & Ovami,
2021; Ningsih et al.,, 2020), tetapi juga menumbuhkan rasa
kebersamaan dan apresiasi terhadap budaya lokal. Temuan dan
Fakta:

1. Siswa lebih sering berinteraksi, bekerja sama, dan saling
membantu selama permainan berlangsung (Rachmad &
Bhakti, 2023; Wisinggya et al., 2021; Yuniasih, 2023).

2. Dokumentasi aktivitas menunjukkan peningkatan interaksi
sosial dan kolaborasi di antara siswa.

3. Data menunjukkan kebersamaan meningkat dari 50% menjadi
85% dan apresiasi budaya dari 55% menjadi 80% setelah
intervensi.

Sebuah penelitian menunjukkan bahwa siswa mengalami
peningkatan interaksi sosial dan kolaborasi selama terlibat dalam
permainan edukatif. Temuan ini didukung oleh data yang
menunjukkan bahwa siswa lebih sering berinteraksi, bekerja sama,
dan saling membantu saat permainan berlangsung.

Dokumentasi aktivitas yang dilakukan selama periode penelitian
mengungkapkan adanya peningkatan signifikan dalam hal interaksi
sosial dan kolaborasi di antara para siswa. Sebagai bukti, data
menunjukkan bahwa rasa kebersamaan di antara siswa meningkat
dari 50% menjadi 85% setelah adanya intervensi berupa permainan
edukatif. Selain itu, apresiasi terhadap budaya juga mengalami
peningkatan yang signifikan, dari 55% menjadi 80%. Peningkatan ini
menunjukkan bahwa permainan edukatif tidak hanya bermanfaat
dalam meningkatkan kemampuan kognitif, tetapi juga memberikan
dampak positif terhadap perkembangan sosial dan emosional siswa.

Menurut Johnson dan Johnson (2018), interaksi positif dalam
kelompok belajar dapat meningkatkan keterampilan sosial dan
menghargai perbedaan budaya di antara siswa. Dengan demikian,
metodologi pembelajaran yang melibatkan permainan edukatif
dapat menjadi strategi efektif dalam menciptakan lingkungan
belajar yang inklusif dan kolaboratif. Sumber lain, seperti penelitian
yang dilakukan oleh Slavin (2019), mendukung temuan ini dengan
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran.

3.4 Integrasi Unsur Digital dalam Pembelajaran

Bagian ini menguraikan bagaimana teknologi digital dapat
memperkaya praktik pembelajaran berbasis permainan tradisional,
seperti dakon dan bekelan, yang diimplementasikan di SDN
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Kebonagung. Perhatikan Gambar 2.

Figure 2.Pembelajaran Bahasa Jawa diluar Kelas

Berikut adalah poin-poin kunci dari temuan dan fakta mengenai
integrasi unsur digital dalam pembelajaran: Poin Kunci dari Temuan
dan Fakta

1. Relevansi Pembelajaran: Penggunaan media digital sederhana,
seperti foto dan video, memastikan bahwa proses belajar
tetap relevan dengan era teknologi saat ini, menjadikannya
lebih menarik bagi siswa.

2. Peran Alat Digital: Siswa dan guru secara aktif menggunakan
alat digital untuk mendokumentasikan aktivitas pembelajaran,
mengubah kegiatan fisik menjadi aset digital yang dapat diolah
dan dibagikan.

3. Keterkaitan Konsep: Dokumentasi digital berfungsi sebagai
alat bantu yang kuat untuk membantu siswa mengaitkan
pembelajaran  tradisional dengan teknologi modern,
menjembatani masa lalu dan masa kini.

4. Dampak Positif: Data menunjukkan bahwa integrasi digital
memiliki dampak positif terhadap peningkatan motivasi dan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, menciptakan
lingkungan belajar yang lebih dinamis.

Diagram alur ini menggambarkan langkah-langkah sistematis untuk

mencapai integrasi digital yang efektif, mulai dari perencanaan

hingga penerapan hasil pembelajaran. Tabel 4 adalah pemaparan
setiap langkah dalam diagram alur tersebut:

Tabel 1. Peningkatan Keterampilan Literasi Bahasa Jawa

Langkah

Fokus Utama

Fungsi dalam Integrasi

Perencanaan
Dokumentasi Digital

Pelaksanaan Permainan
Tradisional

Perekaman/Dokumentasi

Menentukan apa dan

bagaimana dokumentasi
akan dilakukan.
Menekankan  pengalaman

fisik dan nilai-nilai permainan
(Dakon/Bekelan).
Mengambil data (foto, video)

Digital saat aktivitas berlangsung.
Analisis dan penyajian hasil

Refleksi & Presentasi
Hasil dokumentasi.
Integrasi Pembelajaran &  Aplikasi hasil
Teknologi

dokumentasi
digital dalam konteks baru.

Memastikan  alat  digital yang
digunakan sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

Menyediakan konten autentik yang
akan didokumentasikan.

Merekam bukti pembelajaran dan
proses interaksi siswa.

Menggunakan dokumentasi digital
(video edit, slide) sebagai media
refleksi dan berbagi hasil.

Menutup siklus dengan menciptakan
produk pembelajaran digital atau
sumber daya baru berdasarkan
pengalaman tradisional.

Secara keseluruhan, alur ini menunjukkan bahwa teknologi bukan
sekadar tambahan dalam pembelajaran, melainkan alat sistematis
yang digunakan untuk merekam, menganalisis, merefleksikan, dan
akhirnya memperluas dampak dari kegiatan pembelajaran yang
berakar pada tradisi. Dengan pendekatan ini, siswa dapat lebih
mudah mengaitkan pengalaman belajar mereka dengan konteks
kehidupan sehari-hari, sekaligus mempersiapkan mereka untuk
menghadapi tantangan di era digital.Agar pembelajaran tetap
relevan dengan era teknologi, proses belajar didokumentasikan
menggunakan media digital sederhana (misal: foto, video, aplikasi
sederhana).

Mengaitkan dengan diagram alur integrasi unsur digital yang
ditampilkan dalam tabel 2 (Hidayati, 2021; Novitasari, 2016), proses
pembelajaran yang menggabungkan permainan tradisional dengan
teknologi digital menunjukkan potensi besar dalam modernisasi
pendidikan. Langkah pertama dalam alur ini adalah perencanaan
dokumentasi digital, yang bertujuan untuk merancang cara
perekaman dan penyajian kegiatan pembelajaran. Tahap ini diikuti
oleh pelaksanaan permainan tradisional, di mana siswa terlibat aktif
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dalam kegiatan yang merangsang keterampilan literasi dan motorik.

Selanjutnya, perekaman atau dokumentasi digital dilakukan untuk
merekam momen penting selama pembelajaran, yang kemudian
akan digunakan dalam refleksi dan presentasi hasil (E. P. Astuti et
al., 2023; Halimatus Sadiah et al., 2020; Syukur et al., 2023). Tahap
refleksi ini penting agar siswa dapat menilai perkembangan mereka
sendiri dan berbagi pencapaian dengan teman sekelas (A. D.
Handayani & Iswantiningtyas, 2020; S. T. Handayani & Suparni,
2022; Susilowati et al., 2021). Terakhir, integrasi pembelajaran dan
teknologi memastikan bahwa pengalaman belajar tidak hanya
berpusat pada konten tetapi juga mempersiapkan siswa untuk
menghadapi era digital.

Dengan integrasi ini (ANA, 2016; Selvia et al., 2016; VIGANO, 2016),
pembelajaran menjadi lebih dinamis dan relevan dengan kebutuhan
zaman, membekali siswa dengan keterampilan abad ke-21 yang
esensial. Selain itu, langkah ini juga mendukung upaya pelestarian
budaya lokal melalui media digital, menjadikan permainan
tradisional sebagai warisan yang dapat diakses secara luas oleh
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generasi mendatang.
3.5 Rekapitulasi Data Hasil Penelitian

Tabel 2 merangkum data hasil penelitian mengenai peningkatan

keterampilan literasi, motorik halus, kebersamaan, dan apresiasi
budaya lokal setelah implementasi pembelajaran berbasis
permainan tradisional.

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Penelitian

Aspek

Sebelum Intervensi

Setelah Intervensi

Literasi Kosa Kata
Literasi Kalimat
Motorik Ketepatan
Motorik Kecepatan
Kebersamaan

Apresiasi Budaya

50%
45%
60%
55%
50%
55%

75%
70%
80%
78%
85%
80%

Tabel ini memperlihatkan adanya peningkatan yang konsisten di
seluruh aspek yang diukur, menegaskan efektivitas pembelajaran
berbasis permainan  tradisional dalam  mengembangkan
keterampilan abad 21 dan pelestarian budaya lokal. Berdasarkan
hasil belajar siswa yang terlampir, dapat dilihat bahwa
pembelajaran bahasa Jawa bermuatan permainan tradisional
memberikan dampak positif terhadap kemampuan literasi dan
motorik halus siswa. Pada gambar pertama, siswa diminta
menuliskan kosa kata permainan tradisional seperti “dolanan”,
“betengan”, “gasingan”, “layangan”, dan “jaranan”. Siswa juga
berlatih menulis huruf-huruf tertentu secara berulang, yang
merupakan latihan motorik halus penting pada tahap awal literasi.
Meskipun masih terdapat beberapa kesalahan penulisan huruf dan
ketidakkonsistenan bentuk, secara umum siswa sudah mampu
mengenali dan menuliskan kosa kata dengan cukup baik.

Hal ini menunjukkan adanya peningkatan keterampilan menulis dan
pengenalan huruf, yang sejalan dengan temuan Lisjayanti &
Khasanah (2022) bahwa penggunaan alat permainan tradisional
seperti dakon dapat menstimulasi perkembangan literasi dan
numerasi anak usia dini melalui aktivitas konkret yang
menyenangkan. Pada gambar kedua, siswa diminta menulis kalimat
sederhana dalam bahasa Jawa, seperti “Rosa dolanan ing latar”,
“Ibuku mundhut roti”, dan “Roni numpak sepeda”. Latihan ini tidak
hanya melatih kemampuan menulis, tetapi juga pemahaman
struktur kalimat dan penggunaan kosa kata dalam konteks sehari-
hari. Terlihat bahwa siswa mampu menyusun kalimat dengan pola
subjek-predikat-objek atau keterangan, meskipun masih ada
beberapa kesalahan kecil dalam penulisan dan ejaan. Pengulangan
latihan pada setiap kalimat juga memperlihatkan adanya perbaikan
dari tulisan pertama ke tulisan kedua, menandakan bahwa
pendekatan berbasis praktik langsung dan pengulangan efektif
untuk meningkatkan kemampuan literasi siswa.

Temuan ini didukung oleh penelitian Tyaningsih et al. (2020) yang
menyatakan bahwa pembelajaran berbasis etnomatematika dan
permainan tradisional dapat meningkatkan keterlibatan dan
pemahaman konsep pada siswa sekolah dasar. Secara kontekstual,
hasil belajar ini mencerminkan bahwa integrasi permainan
tradisional dalam pembelajaran bahasa Jawa tidak hanya
memperkuat aspek kognitif dan motorik, tetapi juga menumbuhkan
apresiasi budaya lokal pada siswa. Siswa menjadi lebih antusias dan
terlibat aktif karena pembelajaran terasa lebih dekat dengan
kehidupan mereka sehari-hari. Namun, tantangan yang masih perlu
diatasi adalah konsistensi dalam penulisan huruf dan struktur
kalimat, yang dapat diatasi dengan pendekatan diferensiasi dan
latihan tambahan bagi siswa yang membutuhkan.

Selain itu, dokumentasi proses belajar melalui media digital
sederhana dapat menjadi inovasi untuk menghubungkan
pembelajaran berbasis budaya dengan kebutuhan era teknologi
saat ini, sebagaimana disarankan oleh Sunzuma & Umbara (2025)
dalam kajian integrasi media digital berbasis budaya di pendidikan
Indonesia. Dengan demikian, hasil belajar siswa yang terlampir
memperkuat bukti empiris bahwa pembelajaran berbasis
permainan tradisional efektif dalam meningkatkan literasi bahasa
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Jawa, keterampilan motorik halus, serta apresiasi budaya lokal.
Metode ini sangat relevan untuk mendukung pencapaian SDG 4
(Pendidikan Berkualitas) dan SDG 11 (Kota dan Permukiman
Berkelanjutan), serta dapat menjadi model pembelajaran
kontekstual yang berkelanjutan di era modern.

Dalam konteks pembelajaran abad 21, kemampuan literasi dan
motorik halus yang dikembangkan melalui permainan tradisional
juga berkontribusi pada pengembangan keterampilan kritis,
kolaborasi, dan komunikasi. Siswa tidak hanya belajar menulis dan
membaca, tetapi juga berlatih bekerja sama dalam kelompok untuk
menyelesaikan tugas yang diberikan. Hal ini sejalan dengan
pendekatan pembelajaran aktif yang menekankan keterlibatan
siswa secara langsung dalam proses belajar.

Selain itu, integrasi permainan tradisional dalam kurikulum bahasa
Jawa juga membantu melestarikan budaya lokal di tengah arus
globalisasi. Siswa diajak untuk mengenal dan mencintai warisan
budaya mereka sendiri, yang pada gilirannya dapat meningkatkan
rasa bangga dan identitas kultural. Dengan demikian, pembelajaran
ini tidak hanya mengembangkan aspek akademis, tetapi juga
membentuk karakter siswa sebagai penjaga budaya.

Tabel 4 menunjukkan bahwa hasil penelitian ini menguatkan
temuan sebelumnya mengenai efektivitas metode pembelajaran
berbasis permainan tradisional. Peningkatan konsisten di seluruh
aspek yang diukur menegaskan bahwa pendekatan ini mampu
mengembangkan keterampilan abad 21 sekaligus melestarikan
budaya lokal. Integrasi metode ini ke dalam sistem pendidikan
dapat menjadi langkah strategis dalam menghadapi tantangan
pendidikan di era modern.

Berdasarkan data dan temuan di atas, dapat disimpulkan bahwa
implementasi pembelajaran Bahasa Jawa bermuatan permainan
tradisional secara signifikan meningkatkan keterampilan literasi,
motorik halus, rasa kebersamaan, dan apresiasi budaya lokal siswa
SD. Integrasi unsur digital juga berhasil menjaga relevansi
pembelajaran dengan perkembangan teknologi, sekaligus
mendukung pencapaian SDG 4 (Pendidikan Berkualitas), SDG 11
(Kota dan Permukiman Berkelanjutan), dan SDG 17 (Kemitraan
untuk Tujuan).

4. HASIL DAN DISKUSI PEMBAHASAN PENELITIAN

Penelitian ini mengkaji implementasi pembelajaran bahasa Jawa
yang bermuatan permainan tradisional sebagai strategi pelestarian
budaya sekaligus peningkatan keterampilan abad 21 pada siswa SD.
Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam
literasi bahasa Jawa, keterampilan motorik halus, kolaborasi, serta
apresiasi budaya lokal. Temuan ini sejalan dengan urgensi yang
diangkat dalam berbagai literatur terbaru, yakni menurunnya minat
siswa terhadap budaya dan bahasa daerah akibat dominasi
teknologi dan permainan digital.

4.1 Peningkatan Literasi dan Keterampilan

Secara eksploratif, penelitian ini menegaskan bahwa integrasi
permainan tradisional seperti dakon dan bekelan dalam
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pembelajaran bahasa Jawa mampu mengatasi kejenuhan siswa
terhadap metode konvensional. Siswa menjadi lebih antusias, aktif,
dan terlibat dalam proses belajar. Hal ini tercermin dari peningkatan
hasil tugas menulis kosa kata dan kalimat bahasa Jawa, serta
observasi aktivitas siswa yang menunjukkan kolaborasi dan
komunikasi yang lebih baik. Temuan ini memperkuat hasil
penelitian Lisjayanti & Khasanah (2022) yang menyatakan bahwa
penggunaan alat permainan tradisional dapat mempercepat
pemahaman konsep bilangan dan bahasa pada anak usia dini.

Berdasarkan hasil belajar siswa yang terlampir, dapat dilihat bahwa
pembelajaran bahasa Jawa bermuatan permainan tradisional
memberikan dampak positif terhadap kemampuan literasi dan
motorik halus siswa. Pada gambar pertama, siswa diminta
menuliskan kosa kata permainan tradisional seperti “dolanan”,
“betengan”, “gasingan”, “layangan”, dan “jaranan”. Siswa juga
berlatih menulis huruf-huruf tertentu secara berulang, yang
merupakan latihan motorik halus penting pada tahap awal literasi.
Meskipun masih terdapat beberapa kesalahan penulisan huruf dan
ketidakkonsistenan bentuk, secara umum siswa sudah mampu
mengenali dan menuliskan kosa kata dengan cukup baik.

Hal ini menunjukkan adanya peningkatan keterampilan menulis dan
pengenalan huruf, yang sejalan dengan temuan Lisjayanti &
Khasanah (2022) bahwa penggunaan alat permainan tradisional
seperti dakon dapat menstimulasi perkembangan literasi dan
numerasi anak wusia dini melalui aktivitas konkret yang
menyenangkan. Pada gambar kedua, siswa diminta menulis kalimat
sederhana dalam bahasa Jawa, seperti “Rosa dolanan ing latar”,
“Ibuku mundhut roti”, dan “Roni numpak sepeda”. Latihan ini tidak
hanya melatih kemampuan menulis, tetapi juga pemahaman
struktur kalimat dan penggunaan kosa kata dalam konteks sehari-
hari. Terlihat bahwa siswa mampu menyusun kalimat dengan pola
subjek-predikat-objek atau keterangan, meskipun masih ada
beberapa kesalahan kecil dalam penulisan dan ejaan. Pengulangan
latihan pada setiap kalimat juga memperlihatkan adanya perbaikan
dari tulisan pertama ke tulisan kedua, menandakan bahwa
pendekatan berbasis praktik langsung dan pengulangan efektif
untuk meningkatkan kemampuan literasi siswa.

Temuan ini didukung oleh penelitian Tyaningsih et al. (2020) yang
menyatakan bahwa pembelajaran berbasis etnomatematika dan
permainan tradisional dapat meningkatkan keterlibatan dan
pemahaman konsep pada siswa sekolah dasar. Secara kontekstual,
hasil belajar ini mencerminkan bahwa integrasi permainan
tradisional dalam pembelajaran bahasa Jawa tidak hanya
memperkuat aspek kognitif dan motorik, tetapi juga menumbuhkan
apresiasi budaya lokal pada siswa. Siswa menjadi lebih antusias dan
terlibat aktif karena pembelajaran terasa lebih dekat dengan
kehidupan mereka sehari-hari. Namun, tantangan yang masih perlu
diatasi adalah konsistensi dalam penulisan huruf dan struktur
kalimat, yang dapat diatasi dengan pendekatan diferensiasi dan
latihan tambahan bagi siswa yang membutuhkan.

Selain itu, dokumentasi proses belajar melalui media digital
sederhana dapat menjadi inovasi untuk menghubungkan
pembelajaran berbasis budaya dengan kebutuhan era teknologi
saat ini, sebagaimana disarankan oleh Sunzuma & Umbara (2025)
dalam kajian integrasi media digital berbasis budaya di pendidikan
Indonesia. Dengan demikian, hasil belajar siswa yang terlampir
memperkuat bukti empiris bahwa pembelajaran berbasis
permainan tradisional efektif dalam meningkatkan literasi bahasa
Jawa, keterampilan motorik halus, serta apresiasi budaya lokal.
Metode ini sangat relevan untuk mendukung pencapaian SDG 4
(Pendidikan Berkualitas) dan SDG 11 (Kota dan Permukiman
Berkelanjutan), serta dapat menjadi model pembelajaran
kontekstual yang berkelanjutan di era modern.

4.2 Penguatan Karakter dan Identitas Budaya

Elaborasi lebih lanjut menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis
permainan tradisional tidak hanya berdampak pada aspek kognitif,
tetapi juga pada penguatan karakter dan identitas budaya siswa.
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Siswa tidak hanya belajar bahasa Jawa secara pasif, tetapi juga
mengalami dan menghayati nilai-nilai budaya melalui aktivitas
bermain. Hal ini sejalan dengan temuan Kinesti et al. (2021) yang
menyoroti peran permainan dakon dalam membangun karakter,
seperti kerjasama, kesabaran, dan kepatuhan terhadap aturan.

Selain itu, integrasi permainan tradisional dalam pembelajaran
dapat memperkuat rasa kebanggaan akan warisan budaya lokal.
Dengan berpartisipasi dalam permainan seperti “betengan” dan
“layangan”, siswa tidak hanya memperoleh keterampilan bahasa
dan motorik, tetapi juga mengenal lebih dalam mengenai sejarah
dan makna dari permainan tersebut dalam konteks masyarakat
Jawa. Hal ini penting untuk menumbuhkan identitas budaya yang
kuat dan mendorong siswa untuk menghargai dan melestarikan
tradisi lokal. Selain itu, pendekatan ini juga mengajarkan nilai-nilai
seperti solidaritas dan menghormati perbedaan, yang sangat
relevan dalam menciptakan lingkungan belajar yang inklusif dan
harmonis. Dengan demikian, pembelajaran ini tidak hanya
berkontribusi pada pencapaian tujuan pendidikan nasional tetapi
juga mendukung pembentukan generasi muda yang berkarakter
dan berbudaya.

4.3 Integrasi Media Digital

Penelitian ini juga menemukan bahwa dokumentasi proses belajar
menggunakan media digital sederhana mampu menjembatani
kebutuhan akan relevansi pembelajaran di era teknologi, tanpa
menghilangkan esensi budaya lokal. Kritisi terhadap hasil penelitian
ini  mengungkapkan bahwa meskipun integrasi permainan
tradisional terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan
literasi dan motorik, tantangan tetap ada pada aspek keberlanjutan
dan skalabilitas.

Dalam konteks ini, penggunaan media digital dapat mendukung
penyebaran praktik baik dari satu sekolah ke sekolah lain,
memungkinkan adaptasi dan penerapan yang lebih luas. Dengan
memanfaatkan platform digital, guru dapat berbagi modul
pembelajaran, video praktik, dan hasil kerja siswa secara lebih
mudah, yang juga dapat diakses oleh orang tua untuk mendukung
pembelajaran di rumah. Hal ini memungkinkan terjadinya
kolaborasi lintas daerah dan memperkaya sumber daya
pembelajaran yang tersedia.

Di sisi lain, integrasi media digital juga menghadirkan tantangan,
terutama terkait ketersediaan infrastruktur dan keterampilan
digital di kalangan guru dan siswa. Untuk mengatasi hal ini, perlu
adanya pelatihan berkelanjutan bagi pendidik dan penyediaan
fasilitas teknologi yang memadai di sekolah. Selain itu,
pengembangan konten digital yang menarik dan relevan dengan
budaya lokal menjadi kunci untuk memastikan bahwa penggunaan
media digital tidak hanya menjadi alat tambahan, tetapi juga bagian
integral dari proses pembelajaran.

Secara keseluruhan, implementasi media digital dalam
pembelajaran berbasis permainan tradisional tidak hanya
memfasilitasi proses belajar yang inovatif dan menyenangkan,
tetapi juga mendukung penguatan literasi digital siswa. Dengan
demikian, program ini tidak hanya berkontribusi pada peningkatan
keterampilan akademik, tetapi juga mempersiapkan siswa untuk
menghadapi tantangan di masa depan yang semakin terhubung
secara digital. Integrasi ini perlu dirancang secara hati-hati agar
tetap sejalan dengan tujuan pendidikan dan pelestarian budaya
lokal.

4.4 Analisis Komparatif dan Inovasi

Analisis komparatif dengan penelitian sebelumnya memperlihatkan
bahwa pendekatan berbasis permainan tradisional memiliki
keunggulan dalam membangun keterampilan abad 21 secara
holistik. Jika penelitian-penelitian terdahulu lebih banyak menyoroti
aspek kognitif atau numerasi saja, penelitian ini menambahkan
dimensi pelestarian budaya dan penguatan identitas lokal sebagai
bagian integral dari pendidikan berkualitas. Selain itu, integrasi
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unsur digital dalam dokumentasi pembelajaran menjadi inovasi
yang relevan dengan kebutuhan generasi digital saat ini.Pendekatan
ini  mengatasi kesenjangan antara metode pembelajaran
konvensional dan tuntutan pendidikan modern yang lebih inklusif
dan adaptif. Inovasi ini memungkinkan siswa tidak hanya belajar
melalui teori, tetapi juga melalui pengalaman langsung yang
memperkaya wawasan dan keterampilan mereka.

Dibandingkan dengan penelitian sebelumnya, penelitian ini lebih
menekankan pada pentingnya keseimbangan antara teknologi dan
budaya lokal. Dengan menggabungkan permainan tradisional
dengan media digital, siswa dapat mengeksplorasi dan
mendokumentasikan pembelajaran mereka secara kreatif, yang
pada gilirannya meningkatkan motivasi dan keterlibatan mereka
dalam proses belajar.

Hasil dari pendekatan ini menunjukkan bahwa siswa lebih antusias
dan mampu mengaitkan pembelajaran dengan konteks kehidupan
sehari-hari mereka. Mereka tidak hanya sekadar belajar bahasa dan
keterampilan motorik, tetapi juga mendapatkan pemahaman yang
lebih mendalam tentang nilai-nilai budaya yang mereka warisi.

Ini juga membuka peluang bagi pengembangan kurikulum yang
lebih dinamis dan responsif terhadap perubahan zaman, dengan
tetap mempertahankan akar budaya sebagai fondasi pendidikan.
Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya menawarkan solusi
untuk tantangan pendidikan saat ini, tetapi juga visi untuk masa
depan di mana teknologi dan budaya dapat berjalan beriringan
untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih bermakna dan
berkelanjutan.

4.5 Refleksi dan Dampak

Refleksi dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran
bahasa Jawa bermuatan permainan tradisional tidak hanya efektif
dalam meningkatkan hasil belajar, tetapi juga membangun rasa
kebersamaan, empati, dan apresiasi terhadap budaya lokal. Siswa
menjadi lebih percaya diri dalam menggunakan bahasa Jawa, serta
lebih menghargai warisan budaya yang dimiliki. Hal ini mendukung
pencapaian SDG 4 (Pendidikan Berkualitas), SDG 11 (Kota dan
Permukiman Berkelanjutan), dan SDG 17 (Kemitraan untuk Tujuan).

Dampak dari penelitian ini sangat signifikan, baik secara pedagogis
maupun  sosial-budaya. Secara pedagogis, penelitian ini
membuktikan bahwa pembelajaran berbasis permainan tradisional
dapat menjadi alternatif inovatif untuk mengatasi kejenuhan dan
kesulitan belajar siswa, sekaligus mengembangkan keterampilan
abad 21 seperti kolaborasi, komunikasi, dan literasi digital. Secara
sosial-budaya, penelitian ini berkontribusi pada pelestarian budaya
lokal dan penguatan identitas generasi muda di tengah arus
globalisasi dan digitalisasi.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memperkuat temuan-
temuan sebelumnya bahwa permainan tradisional bukan hanya
sarana hiburan, tetapi juga media edukatif yang efektif untuk
membangun keterampilan kognitif, sosial, dan budaya secara
bersamaan. Penelitian ini juga menegaskan pentingnya kolaborasi
antara sekolah, keluarga, dan komunitas dalam menjaga
keberlanjutan praktik pendidikan berbasis budaya, serta perlunya
pengembangan kebijakan yang mendukung integrasi budaya lokal
dalam kurikulum nasional.

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Penelitian ini berhasil menunjukkan bahwa implementasi
pembelajaran Bahasa Jawa yang bermuatan permainan tradisional,
seperti dakon dan bekelan, memberikan dampak positif pada siswa
sekolah dasar di SDN Kebonagung. Beberapa kesimpulan utama dari
penelitian ini meliputi:

1. Peningkatan Keterampilan Literasi dan Motorik Halus: Siswa
menunjukkan peningkatan signifikan dalam kemampuan
literasi bahasa Jawa, termasuk penulisan kosa kata dan
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kalimat. Selain itu, keterampilan motorik halus siswa juga
berkembang melalui aktivitas permainan yang melibatkan
koordinasi tangan dan mata.

2. Penguatan Identitas Budaya: Pembelajaran berbasis
permainan  tradisional berhasil menumbuhkan rasa
kebersamaan dan apresiasi terhadap budaya lokal di kalangan
siswa. Siswa menjadi lebih antusias dalam belajar dan lebih
menghargai warisan budaya mereka.

3. Integrasi Teknologi Digital: Dokumentasi proses belajar
menggunakan media digital sederhana membantu menjaga
relevansi pembelajaran dengan perkembangan teknologi,
serta memfasilitasi penyebaran praktik baik ke komunitas yang
lebih luas.

4. Kontribusi Terhadap Pencapaian SDGs: Penelitian ini
berkontribusi signifikan terhadap pencapaian SDG 4
(Pendidikan Berkualitas), SDG 11 (Kota dan Permukiman
Berkelanjutan), dan SDG 17 (Kemitraan untuk Tujuan), dengan
mempromosikan pendidikan yang inklusif, relevan, dan
berbasis budaya.

Saran

1. Pengembangan Kurikulum Berbasis Budaya: Disarankan agar
sekolah-sekolah lain  mengembangkan kurikulum yang
mengintegrasikan permainan tradisional dalam pembelajaran
bahasa dan budaya lokal, guna mempromosikan pelestarian
budaya dan pengembangan keterampilan abad 21.

2. Pelatihan Guru: Untuk mendukung keberhasilan implementasi
pembelajaran berbasis budaya, perlu diadakan pelatihan bagi
guru dalam mengembangkan materi ajar yang kreatif dan
relevan, serta memanfaatkan teknologi digital secara efektif
dalam proses pembelajaran.

3. Penggunaan Media Digital: Sekolah diharapkan dapat
meningkatkan penggunaan media digital sebagai alat bantu
dokumentasi dan penyebaran praktik baik, sehingga dapat
menjangkau lebih banyak siswa dan menginspirasi sekolah lain
untuk mengadopsi pendekatan serupa.

4. Kolaborasi dengan Komunitas Lokal: Disarankan agar sekolah
berkolaborasi dengan komunitas lokal dan orang tua untuk
mendukung pelestarian budaya melalui kegiatan yang
melibatkan berbagai pihak, sehingga pembelajaran menjadi
lebih kontekstual dan berkelanjutan.

5. Penelitian Lanjutan: Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk
mengeksplorasi lebih dalam dampak jangka panjang dari
integrasi permainan tradisional dalam pembelajaran, serta
untuk mengembangkan model pembelajaran yang lebih
adaptif dan responsif terhadap kebutuhan pendidikan di era
digital.
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