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Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
kelas Statistic df Sig. Statistic df Sig.
pretest  kontrol 181 30 013 932 30 054
eksperimen 156 30 .061 .938 30 082
postest _kontrol 81 30 013 @4 30 034
eksperimen 139 30 142 910 30 015

a. Lilliefors Significance Correction
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ABSTRACT

The purpose of this study is to ascertain how employing educational game-based learning resources affects and improves seventh-grade students' ability to write narrative texts at SMP Negeri 1 Peusangan Selatan. A pretest-posttest control group design is employed, along with a quantitative, quasi-experimental research methodology. Sixty students, split into two classes—the experimental class and the control class—make up the research sample. Before and after therapy, a writing skills exam for narrative texts serves as the data gathering tool. Data analysis techniques are conducted through descriptive statistical tests, normality tests (Kolmogorov-Smirnov), homogeneity tests (Levene’s Test), N-Gain tests to see effectiveness, and t-tests (Independent Sample T-Test) to test the hypothesis. According to the findings, pupils in the experimental class significantly outperformed those in the control group. According to the t-test results, there is a substantial impact of employing educational game-based teaching resources on writing skills, with a significance level of 0.000 < 0.05. Furthermore, the experimental class's average improvement in writing abilities (77.85%) is categorized as strong by the N-Gain findings, whereas the control group only achieved 52.87%. According to the study's findings, junior high school students' writing abilities in narrative texts may be enhanced through the usage of instructional game-based tools.

Kata Kunci: Bahan Ajar, Permainan edukasi, Keterampilan Menulis

A. Pendahuluan 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang pesat telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai bidang kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Kemajuan ini menuntut adanya pembaruan dalam proses pembelajaran, terutama dalam hal metode dan media yang digunakan guru. Di tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP), pembelajaran Bahasa Indonesia memiliki peran strategis dalam membentuk keterampilan berbahasa siswa, khususnya keterampilan menulis. Menurut Sulistyo (2021), menulis merupakan proses kreatif yang tidak hanya menghasilkan teks, tetapi juga membentuk keterampilan berpikir kritis dan analitis yang sangat diperlukan dalam kehidupan sehari-hari. 


Berdasarkan hasil observasi di SMP Negeri 1 Peusangan Selatan menunjukkan bahwa banyak siswa masih mengalami kesulitan dalam menulis teks narasi. Kesulitan tersebut mencakup keterbatasan imajinasi, rendahnya penguasaan kosakata, kesulitan mengembangkan alur cerita, serta kurangnya motivasi karena metode pembelajaran yang monoton. Akibatnya, kualitas tulisan siswa, baik dari segi struktur, isi, maupun penggunaan bahasa, belum mencapai standar yang diharapkan. Hal ini menandakan perlunya inovasi pembelajaran yang dapat mengatasi permasalahan tersebut dan sekaligus meningkatkan minat serta kemampuan siswa dalam menulis.
Salah satu strategi yang dinilai efektif untuk mengatasi masalah tersebut adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran yang kreatif dan interaktif. Sungkono (2020) menegaskan bahwa media pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan perhatian dan keterlibatan siswa selama proses belajar. Media pembelajaran yang bersifat interaktif memungkinkan siswa untuk lebih aktif berpartisipasi dan berani mengungkapkan ide. Dalam konteks ini, permainan edukasi menjadi salah satu pilihan yang potensial. Hamid (2020) menyatakan bahwa permainan edukasi mampu merangsang kreativitas, melatih kemampuan berpikir kritis, dan meningkatkan partisipasi aktif siswa. Penelitian ini memanfaatkan permainan “Tantangan Cerita Cepat” yang diintegrasikan ke dalam bahan ajar Bahasa Indonesia untuk meningkatkan keterampilan menulis teks narasi. Melalui permainan ini, siswa dilatih untuk berpikir cepat, mengembangkan ide secara spontan, dan menyusunnya menjadi teks narasi yang runtut. Diharapkan, strategi ini dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, menghilangkan rasa bosan, serta meningkatkan keterampilan menulis siswa secara signifikan. 

Penelitian ini memfokuskan pada dua permasalahan utama, yaitu: (1) bagaimana pengaruh implementasi bahan ajar Bahasa Indonesia berbasis permainan edukasi terhadap keterampilan menulis siswa SMP Negeri 1 Peusangan Selatan; dan (2) bagaimana efektivitas penggunaan bahan ajar tersebut dalam meningkatkan keterampilan menulis siswa. Tujuan dari penelitian ini adalah: (1) mengetahui pengaruh penggunaan bahan ajar berbasis permainan edukasi terhadap keterampilan menulis teks narasi siswa SMP Negeri 1 Peusangan Selatan; dan (2) mengukur tingkat efektivitas bahan ajar tersebut dalam meningkatkan kemampuan menulis siswa. Dengan adanya tujuan ini, diharapkan penelitian dapat memberikan gambaran yang jelas mengenai manfaat praktis dari penggunaan bahan ajar berbasis permainan edukasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. 

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat yang signifikan, baik secara teoritis maupun praktis. Secara teoritis, hasil penelitian ini dapat memperkaya khazanah ilmiah terkait strategi pembelajaran Bahasa Indonesia yang inovatif, khususnya pengembangan bahan ajar berbasis permainan edukasi untuk meningkatkan keterampilan menulis. Penelitian ini juga dapat menjadi rujukan bagi pengembang kurikulum dan peneliti lain dalam merancang model pembelajaran yang kreatif dan sesuai dengan perkembangan zaman. Secara praktis, penelitian ini bermanfaat bagi guru sebagai alternatif metode pembelajaran yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar; bagi siswa, untuk meningkatkan motivasi, kreativitas, dan keterampilan menulis; serta bagi sekolah, sebagai acuan dalam mengembangkan program pembelajaran inovatif yang dapat meningkatkan mutu pendidikan. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi nyata dalam peningkatan kualitas pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat SMP, baik dari sisi pengembangan teori maupun implementasi di lapang.

 Metode Penelitian

Penelitian menggunakan pendeketan kuntitatif, Jenis penelitian eksperiemen yang digunakan dalam penelitian ini adalah Eksperimen Quasi, Bryman (2023) Penelitian eksperimen mengharuskan peneliti untuk membuat kelompok kontrol dan kelompok perlakuan yang mana ini membantu dalam membandingkan efek dari intervensi yang diterapkan dengan menggunakan, desain penelitian menggunakan desain pretest-posttest control group. Desain pretest-posttest control group adalah desain eksperimen yang melibatkan dua kelompok, kelompok eksperimen yang menerima perlakuan dan kelompok kontrol yang tidak menerima perlakuan. Kedua kelompok diukur (pretest) sebelum perlakuan diberikan dan diukur lagi setelah perlakuan diberikan (posttest).  Menurut Johnson & Christensen (2021) desain ini karena kemampuannya dalam mengukur efek perlakuan dengan membandingkan hasil posttest antara kelompok eksperimen yang mendapat intervensi dan kelompok kontrol yang tidak mendapat intervensi. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan desain penelitian Pradigma sederhana dengan satu variabel independen dan satu variable dependen. Variabel X (Implementasi  pengembangan bahan ajar bahasa Indonesia berbasis permainan edukasi) Y  (Keterampilan menulis siswa kelas 7).

Penelitian ini dilaksanakan di Sekolah Menengah Pertama Negeri 1 Peusangan Selatan yang bertempat di Jalan SP. Tanjong Desa Uteuen Gathom, Kecamatan Peusangan Selatan, Kabupaten Bireuen, Provinsi Aceh. Penelitian ini dilaksanakan pada siswa di Sekolah Menengah Pertama Negeri 1 Peusangan Selatan dan  Penelitian ini dilakukan pada semester Genap Tahun ajaran 2024/2025.  Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VII SMP 1 Peusangan selatan yang terdiri dari kurang lebih 120 orang. 60 siswa terdiri dari 2 kelas yang menjadi sampel penelitian yaitu kelas control dan eksperimen.  Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data menurut Sugiyono (2019) yang meliputi tes, observasi pembelajaran, dan dokumentasi. Tes dilakukan dalam bentuk pre-test dan post-test untuk mengukur keterampilan menulis teks narasi siswa pada kelompok eksperimen dan kontrol. Observasi pembelajaran digunakan untuk mencatat interaksi siswa dengan bahan ajar berbasis permainan edukasi selama proses pembelajaran. Dokumentasi berupa rencana pelajaran, catatan perkembangan siswa, dan umpan balik digunakan sebagai data pendukung hasil penelitian.
Analisis data dilakukan melalui statistik deskriptif untuk menghitung rata-rata, median, dan standar deviasi skor pre-test dan post-test. Selanjutnya dilakukan uji normalitas dengan metode Shapiro-Wilk dan uji homogenitas menggunakan Levene’s Test untuk memastikan data memenuhi asumsi analisis parametrik. Efektivitas pembelajaran diukur dengan uji N-Gain sesuai Sugiyono (2015), sedangkan pengujian hipotesis dilakukan menggunakan Independent Sample T-Test dengan bantuan SPSS 25 untuk mengetahui perbedaan signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.

 Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk melihat pengaruh dan efektivitas bahan ajar berbasis permainan edukasi terhadap keterampilan menulis siswa di bandingkan pembelajaran konvensional. Adapun sampel pada penelitian ini berjumlah 60 siswa terdiri dari 2 yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol, masing kelas terdiri dari 30 siswa  di kelas VII.1  dan VII.2 di SMP Negeri 1 Pesangan Selatan. Penelitian ini berjalan sesuai dengan model pembelajaran yang telah disusun oleh peneliti. Penelitian ini menggunakan instrumen berupa tes yang diberikan dalam dua tahapan yaitu tes awal (Pre-test) dan tes akhir (Post-test). Tes yang diberikan yaitu  tes kreativitas dalam Teks Narasi. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di SMP Negeri 1 Peusangan Selatan maka diperoleh hasil Pre-test dan Post-test siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol, yang terdiri dari nilai minimum, maksimum, dan rata rata hasil pre-test dan post-test.
              Analisi statistik deskriftif adalah data statistik yang digunakan dalam menganalisis data dengan cara mendeskripsikan data yang telah terkumpul tanpa membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum. Statistika yang digunakan dalam mendiskripsikan data menjadi informasi yang lebih jelas serta mudah dipahami yang memberikan gambaran mengenai penelitian berupa nilai rata-rata (mean), minimum, maksimum dan standar deviasi.

Tabel 1 Deskripsi Nilai Data Statistik Pretest dan Posttest
	Deskriptif
	
	N
	Minimum
	Maxsimum
	Mean
	Std. Deviation

	Kontrol 
	Pretest
	30
	20.00
	45.00
	34.5000
	6.74025

	
	postest
	30
	55.00
	85.00
	66.5000
	7.32850

	Eksperimen 
	Pretest
	30
	25.00
	50.00
	36.5000
	7.08933

	
	postest
	30
	70.00
	95.00
	82.3333
	8.68345

	Valid N (listwise)
	
	20
	
	
	
	


Berdasarkan hasil statistik deskriptif, baik kelas kontrol maupun kelas eksperimen masing-masing terdiri dari 30 siswa. Pada kelas kontrol, terjadi peningkatan nilai rata-rata dari pre-test sebesar 34 menjadi 66 pada post-test, dengan standar deviasi yang meningkat dari 6,74 menjadi 7,33, menunjukkan adanya peningkatan kemampuan meskipun penyebaran nilai sedikit melebar. Sementara itu, kelas eksperimen menunjukkan peningkatan yang lebih signifikan, dari rata-rata pre-test sebesar 36 menjadi 82 pada post-test, dengan standar deviasi meningkat dari 7,09 menjadi 8,68. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan bahan ajar berbasis permainan edukasi dalam kelas eksperimen lebih efektif dalam meningkatkan keterampilan menulis teks narasi dibandingkan dengan metode pembelajaran yang digunakan di kelas kontrol.

Uji Normalitas

 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



Hasil uji normalitas data pada ke dua kelas berdistribusi normal.  Hasil uji pre-test kelas kontrol dengan taraf signifikansi 0,54>0,05 hasil data berdistibusi normal, hasil uji pada post-test kelas kontrol dengan taraf signifikansi 0,34>0,05 data berdistribusi normal. Sedangkan pada kelas eksperimen hasil uji berdistribusi normal. Hasil uji pretes pada kelas eksperimen dengan taraf signifikansi 0,82> 0,05 data berdistribusi normal, hasil uji pada post-test kelas eksperimen  dengan taraf signifikansi 0,15>0,05 data berdistribusi normal. Dapat di simpulkan bahwa hasil uji normalitas pre-test  dan post-test  pada kelas kontrol dan eksperimen berdistribusi normal.
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pretest  Based on Mean 148 1 58 .702
Based on Median 105 1 58 747
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with adjusted df
Based on timmed mean 2513 1 58 118





Berdasarkan hasil uji homogenenitas yang di hitung menngunkan bantuan SPSS25 maka di peroleh taraf signitifikansi 118 > 0,05, maka dapat di simpulkan bahwa siswa kelas kontrol dan kelas eksperimen berasal dari populasi atau memiliki varian yang sama sehingga ke dua kelas berdistribusi homogen.
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Berdasarkan hasil uji Maka di peroleh hasil pada tahap pretest diperoleh nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,267>0,05. Hal ini menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol sebelum perlakuan diberikan, sehingga dapat disimpulkan bahwa keterampilan menulis siswa di kedua kelas berada pada tingkat yang setara. Sementara itu, hasil post-test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 <0,05, menandakan adanya perbedaan signifikan antara kedua kelas setelah perlakuan.
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Berdasarkan hasil perhitungan skor N-Gain, kelas eksperimen yang menggunakan bahan ajar berbasis permainan edukasi menunjukkan rata-rata peningkatan sebesar 77,85% (min. 44,44%; maks. 100%) yang termasuk kategori efektif. Sebaliknya, kelas kontrol hanya mencapai rata-rata peningkatan 52,87% (min. 30,00%; maks. 81,82%) dengan kategori kurang efektif. Hal ini membuktikan bahwa bahan ajar berbasis permainan edukasi lebih efektif dibandingkan pembelajaran konvensional. 

Hasil uji-t (independent sample t-test) pada nilai post-test menunjukkan signifikansi 0,000 < 0,05, sehingga Ho ditolak dan Ha diterima. Artinya, terdapat perbedaan signifikan antara keterampilan menulis siswa kelas eksperimen dan kontrol. Uji normalitas juga menunjukkan bahwa data berdistribusi normal karena nilai signifikansi > 0,05. Hal ini mendukung validitas analisis, sesuai dengan pandangan Sudjana (2005) bahwa data normal layak digunakan untuk uji parametrik. Hasil uji homogenitas menggunakan Levene’s Test memperlihatkan nilai signifikansi > 0,05, sehingga kedua kelompok memiliki varians yang sama. dapat disimpulkan bahwa penggunaan bahan ajar berbasis permainan edukasi memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan keterampilan menulis siswa. Analisis efektivitas melalui N-Gain menunjukkan bahwa kelas eksperimen berada pada kategori tinggi (77,85%), sedangkan kelas kontrol hanya kategori sedang (52,87%). Dengan demikian, pembelajaran berbasis permainan edukasi terbukti lebih efektif dalam meningkatkan keterampilan menulis teks narasi siswa kelas VII SMP.

Penelitian ini membuktikan bahwa bahan ajar berbasis permainan edukasi efektif dalam meningkatkan keterampilan menulis teks narasi siswa SMP. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan dengan rata-rata N-Gain sebesar 77,85% yang termasuk kategori tinggi. Sementara itu, Astuti & Irhamna (2024) lebih menekankan pengembangan bahan ajar multiliterasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia yang terbukti mampu meningkatkan karakter siswa, seperti kedisiplinan dan kejujuran, melalui pendekatan Penelitian Tindakan Kelas. Dengan demikian, kedua penelitian ini memperlihatkan bahwa pengembangan bahan ajar inovatif, baik melalui permainan edukasi maupun multiliterasi, memberikan kontribusi nyata bagi peningkatan kualitas pembelajaran Bahasa Indonesia, baik dari segi kompetensi akademik maupun pembentukan karakter.

Simpulan dan Saran

Penggunaan bahan ajar berbasis permainan edukasi berpengaruh secara signifikan terhadap peningkatan keterampilan menulis. Penggunaan bahan ajar bahasa indonesia berbasis permainan edukasi "tantangan bercerita" sangat efektif dalam meningkatkan keterampilan menulis teks narasi siswa kelas VII. Hal ini dibuktikan melalui analisis statistik berupa uji-t dan N-Gain yang menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada kemampuan menulis siswa di kelas eksperimen dibandingkan kelas kontrol. Selain itu, pendekatan pembelajaran ini menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, menyenangkan, dan kreatif, sehingga membantu siswa lebih mudah dalam menuangkan ide ke dalam tulisan yang terstruktur dan menarik siswa dalam mengembangkan ide-ide dalam bentuk tulisan.

Agar pembelajaran menjadi lebih menarik, guru disarankan untuk menggunakan bahan ajar berbasis permainan edukasi secara konsisten. Mereka juga disarankan untuk menggabungkannya dengan pendekatan lain. Diharapkan siswa menjadi lebih aktif, kreatif, dan mampu menulis secara rutin. Dengan menyediakan fasilitas yang memadai dan menumbuhkan budaya literasi, sekolah harus mendukung pengembangan media pembelajaran yang inovatif. Untuk memperluas hasil penelitian, peneliti selanjutnya harus meneliti keterampilan berbahasa lain atau variabel lain. Hasil penelitian ini juga mendukung temuan sebelumnya (Sari & Rahayu, 2020) bahwa permainan edukasi dapat meningkatkan keterampilan literasi siswa karena mengintegrasikan aspek hiburan dengan tujuan pembelajaran.
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