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Abstract 

 
General Background: Writing procedural texts remains a challenge for elementary students, 

particularly in organizing steps, using effective language, and maintaining coherence. Specific 

Background: Integrating local wisdom through ethnopedagogical, game-based learning is viewed as 

a promising approach to enhance contextual and engaging writing experiences. Knowledge Gap: 
However, limited research has explored how local culture–based educational games combined with 

the Tri-N approach (Niteni, Nirokke, Nambahi) can improve procedural writing skills in elementary 

school contexts. Aims: This study investigates the effectiveness of the “Uang Lira” (Ular Tangga  

Literasi dan Kearifan Lokal) game in improving Grade V students’ procedural text writing skills. 

Results: Using a qualitative descriptive design involving observation, interviews, and document 

analysis, the findings show notable improvement, with students’ average writing scores rising from  

68.5 to 85.3. Students demonstrated better procedural structuring, clearer language use, and 

enriched cultural integration within their texts. Novelty: The study offers a culturally grounded game- 

based writing model that operationalizes the Tri-N framework to simultaneously develop literacy and 

cultural appreciation. Implications: These results suggest that culturally integrated educational 

games can serve as effective, contextually meaningful tools for enhancing procedural writing skills 

while fostering students’ connection to local traditions.  

 
Highlights: 

 
Highlights the effectiveness of the “Uang Lira” game in improving students’ procedural 

writing skills. 

 
Emphasizes the role of the Tri-N approach in strengthening observation, imitation, and 

development stages. 

 
Shows how integrating local culture enhances student engagement and contextual learning. 

 

 
Keywords: Procedure Text, Ethnopedagogy, Tri-n Approach, Educational Game, Writing Skills 
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Pendahuluan 
 

Keterampilan menulis merupakan salah satu aspek penting dalam pembelajaran Bahasa Indonesia khususnya pada tingkat 

sekolah dasar. Salah satu jenis teks yang diajarkan adalah teks prosedur, yang berfungsi memberikan langkah-langkah 

runtut dan sistematis untuk mencapai suatu tujuan tertentu. Kemampuan siswa dalam menulis teks prosedur tidak hanya 

melibatkan aspek kebahasaan saja, tetapi juga berpikir logis dan kritis. Namun, dalam praktiknya, banyak siswa yang 

mengalami kesulitan dalam menyusun teks prosedur dengan baik, terutama dalam hal runtutan langkah, penggunaan 

bahasa yang efektif, dan relevansi isi [1]. Integrasi nilai-nilai kearifan local dalam pembelajaran dapat menjadi solusi untuk 

meningkatkan minat dan keterampilan siswa dalam menulis. Salah satu pendekatan yang dapat dilakukan adalah dengan 

memanfaatkan metode pembelajaran berbasis etno. Pendekatan ini mengintegrasikan budaya local ke dalam pembelajaran 

untuk memberikan pengalaman yang konstekstual dan bermakna bagi siswa [2]. Di suatu daerah tertentu, tentunya terdapat 

banyak potensi budaya local yang dapat diangkat sebagai sumber pembelajaran, seperti tradisi kuliner, kerajinan, dan 

upcara adat [3]. 

 
Sebagai bagian dari upaya inovasi pembelajaran, dikembangkan sebuah permainan ular tangga literasi yang diberi nama 

“Uang Lira” (Ular Tangga Literasi dan Kearifan Lokal). Permainan ini didesain dengan memanfaatkan kearifan lokal budaya 

Purworejo, sehingga siswa tidak hanya belajar menulis teks prosedur tetapi juga mengenal dan mencintai budayanya sendiri 

[4]. Melalui permainan “Uang Lira”, siswa diajak menyusun langkah-langkah pembuatan produk budaya lokal, seperti kue 

tradisional atau kerajinan khas daerah. Selain itu, permainan ini dirancang agar mampu melibatkan keterampilan berpikir 

kritis dan kolaboratif [5]. 

 
Pendekatan ini sejalan dengan prinsip Tri-N, yaitu niteni (mengamati), nirokke (meniru), dan nambahi (mengembangkan). 

Dalam konteks pembelajaran ini, siswa pertama-tama diajak untuk mengamati contoh teks prosedur yang berkaitan dengan 

budaya lokal. Kemudian, mereka mencoba meniru struktur dan isi teks tersebut 

 
Pada akhirnya, siswa diberikan kebebasan untuk mengembangkan teks prosedur mereka sendiri sesuai dengan kreativitas 

dan pemahaman yang dimiliki [6]. 

 
Permainan berbasis literasi ini juga mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis siswa. Melalui permainan, siswa 

diajak menganalisis, mengevaluasi, dan membuat keputusan selama proses pembelajaran berlangsung [7]. Selain itu, 

pendekatan ini memberikan ruang bagi siswa untuk berkolaborasi dalam kelompok, sehingga dapat meningkatkan 

kemampuan kerja sama dan komunikasi [8]. 

 
Artikel ini bertujuan untuk mengkaji efektivitas permainan “Uang Lira” berbasis etno dalam meningkatkan keterampilan 

menulis teks prosedur siswa kelas V sekolah dasar. Selain itu, artikel ini juga berupaya menyoroti bagaimana integrasi Tri-N 

dalam pembelajaran dapat memberikan pengalaman belajar yang mendalam dan bermakna bagi siswa. 

 

Metode 
 

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif. Pendekatan ini bertujuan untuk menggambarkan secara 

mendalam proses pembelajaran menulis teks prosedur berbasis etno melalui permainan “Uang Lira” pada siswa kelas V. 

Penelitian deskriptif kualitatif memungkinkan eksplorasi pengalaman, pandangan, dan hasil pembelajaran siswa dalam 

konteks yang nyata dan bermakna [10]. 

 
Penelitian dilaksanakan pada Juli hingga Agustus 2025 di SD Negeri Kesugihan, Kecamatan Purwodadi, Kabupaten 

Purworejo, Jawa Tengah. Lokasi ini dipilih karena beragamnya kearifan local budaya Purworejo yang relevan dengan desain 

permainan “Uang Lira” . target penelitian adalah siswa kelas V yang berjumlah 14 anak. Subjek penelitian mencakup siswa 

sebagai peserta pembelajaran, guru sebagai fasilitator, dan dokumen hasil tulisan siswa. Teknik purposive sampling 

digunakan untuk memilih subjek yang relevan dengan tujuan penelitian, sesuai panduan yang disampaikan oleh Patton [11]. 

 
Proses penelitian dilakukan dalam tiga tahap utama, yaitu tahap persiapan, tahap pelaksanaan, dan tahap evaluasi dan 

refleksi. Pada tahap persiapan yang dilakukan yaitu mendesain permainan “Uang Lira” berbasis kearifan lokal budaya 

Purworejo, menyusun perangkat pembelajaran seperti modul ajar dan panduan observasi, serta melakukan uji coba awal 

untuk memastikan efektivitas desain permainan. Pada tahap pelaksanaan, hal yang dilakukan adalah implementasi 

pembelajaran menulis teks prosedur dengan menggunakan permainan “Uang Lira”. Kemudian siswa diminta menyusun teks 

prosedur berdasarkan pengalaman bermain dan pengamatan terhadap budaya lokal. Pada tahap evaluasi dan refleksi 

dilakukan analisis hasil pembelajaran, termasuk teks prosedur yang dihasilkan siswa, wawancara, dan observasi. Selain itu 

juga membuat dokumentasi dan refleksi terhadap proses pembelajaran untuk mengevaluasi keberhasilan metode ini. 

 
Data yang dikumpulkan meliputi data primer dan data sekunder.Data primer berupa hasil observasi terhadap proses 

pembelajaran, wawancara dengan siswa dan guru, serta analisis teks prosedur siswa. Data sekunder berupa dokumen 

pendukung seperti modul ajar, rubric penilaian, dan foto kegiatan. Instrument yang digunakan mencakup panduan observasi 

partisipatif, panduan wawancara semi terstruktur, dan rubric penilaian teks prosedur, sebagaimana direkomendasikan oleh 

Brookhart [12]. 

 
Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan analisis dokumen. Pada tahap observasi, peneliti 

mengamati secara langsung interaksi siswa dan guru selama pembelajaran [13]. Wawancara dilakukan untuk menggali 

pengalaman siswa dan pandangan guru terhadap penerapan permainan, sedangkan analisis dokumen digunakan untuk 

menelaah hasil tulisan serta perangkat pembelajaran guna memperoleh data yang lebih mendalam. Data kemudian 
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dianalisis menggunakan model interaktif Miles, Huberman, dan Saldana [14] yang mencakup proses reduksi, penyajian, dan 

penarikan kesimpulan. Pada tahap reduksi, data diseleksi dan disederhanakan sesuai focus penelitian. Penyajian data 

dilakukan dalam bentuk narasi deskriptif untuk membantu interpretasi. Tahap penarikan kesimpulan merupakan analisis 

akhir untuk menjawab tujuan penelitian dengan mengaitkan temuan pada konteks budaya lokal Purworejo. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan permainan “Uang Lira” berbasis kearifan lokal budaya Purworejo dalam 

pembelajaran menulis teks prosedur pada siswa kelas V dapat meningkatkan keterampilan menulis siswa. Proses ini 

terintegrasi dengan pendekatan Tri-N (Niteni, Nirokke, Nambahi) yang melibatkan tiga tahapan utama yaitu mengamati, 

menirukan, dan menambah. Setiap tahapan ini memberikan kontribusi penting dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 

yang dilakukan. 

 
Tahap awal dalam pendekatan Tri-N adalah niteni atau mengamati. Pada tahap ini, siswa diberi kesempatan untuk 

memperhatikan proses pembuatan produk budaya local di sekitar mereka. Dalam permainan “uang lira”, siswa mengamati 

langkah-langkah pembuatan makanan atau kerajinan khas Purworejo, seperti “kue lapis” atau “batik Purworejo” secara  

runtut dan sistematis. Kegiatan ini memungkinkan siswa untuk mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam mengenai 

langkah-langkah yang terlibat dalam suatu prosedur. Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa dapat mencatat detail-detail 

penting dalam proses tersebut. Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa dapat mencatat detail-detail penting dalam 

proses tersebut, yang kemudian menjadi acuan dalam menyusun struktur prosedur. 

 
Setelah mengamati, tahap selanjutnya adalah nirokke, yaitu meniru atau mencontoh. Pada tahap ini, siswa diminta menulis 

teks prosedur berdasarkan hasil pengamatan dan mengikuti langkah-langkah yang telah dipelajari. Mereka meniru struktur 

penulisa yang besar, seperti penggunaan kalimat perintah, urutan yang logis, dan pemilihan kata yang mudah dipahami.  

Hasil analisis menunjukkan sekitar 85% siswa mampu meniru format teks prosedur yang tepat, menandakan peningkatan 

keterampilan menulis yang signifikan. 

 
Tahap selanjutnya, nambahi atau menambah, memberi kesempatan bagi siswa untuk mengembangkan teks mereka dengan 

menambahkan informasi baru. Siswa diminta memperkaya teks prosedur menggunakan unsur budaya local, seperti bahan, 

alat, atau tips khas dalam pembuatan produk daerah Purworejo. Tahap ini tidak hanya melatif kemampuan menulis, tetapi 

juga mendorong kreativitas dan apresiasi terhadap kearifan local. Analisis menunjukkan 90% siswa berhasil menmabahkan 

unsur budaya daerah ke dalam tulisannya, menjadikan teks lebih kaya dan bermakna. Namun, terdapat perbedaan 

kemampuan menulis antar siswa masih terlihat. Siswa denga kemampuan literasi awal yang lebih tinggi cenderung leboh 

cepat memahami struktur teks dan mampu mengintegrasikan unsur budaya secara mendalam. Mereka menulis dengan alur 

logis, menggunakan kosakata yang tepat, dan menambahkan unsur budaya secara konstekstual.sebaliknya, sebagaian siswa 

dengan kemampuan menulis dasar masih mengalami kesulitan dalam menjaga koherensi antar langkah dan sering kali  

hanya menyalin teks tanpa pengembangan berarti. Variasi ini menunjukkan bahwa pengaruh permainan “Uang Lira” tidak 

seragam bagi seluruh siswa, melainkan bergantung pada kesiapan literasi dan tingkat keterlibatan individu selama kegiatan 

berlangsung. Oleh karena itu, guru perlu memberikan bimbingan diferensiatif, seperti menyediakan contoh teks bertingkat 

dan umpan balik personal untuk membantu siswa siswa yang masih kesulitan 

 
Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan analisis dokumen, terlihat bahwa siswa lebih terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran, khususnya dalam mengaplikasikan elemen budaya lokal dalam teks prosedur yang mereka buat. Temuan ini 

sejalan dengan penelitian Fajri dan Azzahrah [15] yang menyebutkan bahwa pembelajaran berbasis permainan dapat 

meningkatkan kemampuan kognitif siswa. Analisis terhadap teks prosedur siswa menunjukkan adanya peningkatan pada 

struktur tulisan serta kejelasan bahasa. Siswa mampu mengikuti langkah-langkah procedural secara runtut dan logis. 

Melalui permainan “uang lira” berbasis budaya local, siswa juga dpaat mengenali dan mengaitkan unsur budaya Purworejo, 

seperti proses pembuatan makanan atau kerajinan tradisional, dalam tulisan mereka. Hal ini sejalan dengan pandangan 

Setiawan [16] bahwa pembelajaran berbasis budaya membantu siswa memahami konteks social dan budaya di sekitarnya. 

Tabel berikut menyajikan hasil penilaian keterampilan menulis siswa setelah penerapan permainan “uang lira”. 

 
Tabel 1. Hasil Penilaian Keterampilan Menulis Teks Prosedur Siswa 

 

Indikator Penilaian Persentase Ketercapaian 

Struktur teks prosedur 87% 

Kejelasan penggunaan bahasa 83% 

Pengintegrasian budaya lokal dalam teks 92% 

 

 
Analisis lebih lanjut terhadap tabel di atas menunjukkan bahwa pengintegrasian budaya local memperoleh nilai tertinggi 

(92)%, menandakan bahwa aspek konstekstual menjadi faktor yang paling mudah dikuasai siswa karena dekat dengan 

kehidupan sehari-hari mereka. Sebaliknya, aspek kejelasan bahasa (83)% masih perlu ditingkatkan, terutama bagi siswa 

dengan kemampuan menulis rendah yang sering kali kesulitan memilih diksi yang tepat.’ Hal ini memperlihatkan bahwa 

meskipun permianan “Uang Lira” mampu meningkatkan keyerlibatan dan kreativitas, penguatan pada kemampuan linguistic 

dasar tetap dibutuhkan melalui latihan eksplisit tentang struktur kalimat dan penggunaan kata kerja imperatif. 
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Gambar 1. Proses Pembelajaran Menulis Teks Prosedur Berbasis Etno Terintegrasi Tri-N Berbantuan Permainan “Uang Lira” 

di Kelas V SD Negeri Kesugihan 

Pembahasan menunjukkan bahwa keberhasilan pembelajaran ini tidak terlepas dari pendekatan yang menggabungkan 

elemen budaya lokal dengan pembelajaran berbasis permainan. Pendekatan ini sesuai dengan teori konstruktivisme yang 

menekankan pentingnya konteks sosial dan pengalaman langsung dalam pembelajaran [17]. Hasil penelitian ini sejalan 

dengan temuan Sari [18] yang menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis budaya local mampu meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa. Meski demikian, penelitian ini juga menghadapi kendala, terutama terkait manajemen waktu dan 

kesiapan materi. Seperti dijelaskan Wulandari [19], hambatan dalam penerapan pembelajaran berbasis permainan dapat 

diminimalkan melalui perencanaan yang baik serta penyesuaian strategi pengelolaan kelas. 

 
Penelitian ini juga menemukan sejumlah tantangan dalam pengimplementasiannya. Beberapa guru mengungkapkan bahw 

aproses permainan dan penyesuaian dengan materi membutuhkan waktu tambahan, terutama dalam menyiapkan bahan ajar 

yang lerevan dengan budaya local. Selain itu, tidak semua siswa memiliki tingkat antusiasme yang sama terhadap 

permaianan, khususnya bagi mereka yang lebih terbiasa dengan pembelajaran konvensional. Tantangan lainnya adalah 

keterbatasan waktu dalam mengelolah seluruh tahapan Tri-N karena kegiatan mengamati dan menambah memerlukan 

durasi yang lebih lama agar hasil hasilnya optimal. 

 
Secara keseluruhan, temuan penelitian ini memberikan kontribusi dalam pengembangan pembelajaran menulis teks 

prosedur dengan pendekatan berbasis permainan yang mengintegrasikan kearifan lokal. Hal ini tidak hanya meningkatkan 

keterampilan menulis siswa tetapi juga memperkenalkan nilai-nilai budaya lokal yang dapat memperkaya pengalaman 

belajar mereka. 

 

Simpulan 
 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penerapan permainan “uang lira” berbasis 

kearifan local budaya Purworejo dalam pembelajaran menulis teks prosedur di kelas V SSD memberikan dampak positif 

terhadap peningkatan keterampilan menulis siswa. Melalui pendekatam Tri-N (Niteni, Nirokke, Nambahi), siswa tidak hanya 

diajak untuk mengamati, meniru, dan mengembangkan teks prosedur, tetapi juga diberikan kesempatan untuk mengenal 

dan mengintegrasikan budaya local dalam pembelajaran mereka. 

Pada tahap niteni, siswa memahami proses suatu prosedur melalui pengamatan langsung terhadap produk budaya local. 

Tahap nirokke memberi kesempatan untuk meniru langkah-langkah yang telah diamati, sedangkan tahap nambahi 

mendorong siswa mengembangkan teks prosedur dengan menambahkan unsur kearifan local yang memperkaya 

pengalaman belajar. 

 
Penerapan pendekatan ini terbukti berhasil, dalam meningkatkan keterampilan menulis teks prosedur siswa, yang tercermin 

dalam peningkatan kualitas teks yang dihasilkan, baik dari segi struktur, penggunaan bahasa, maupun kreativitas dalam 

mengintegrasikan budaya lokal. Hal ini menunjukkan bahwa permainan edukatif berbasis budaya local, seperti: uang lira”, 

dapat menjadi metode pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan keterampilan literasi siswa sekaligus 

memperkenalkan nilai-nilai budaya local yang penting. 

 
Secara keseluruham, permainan “uang lira” berbasis budaya local tidak hanya memperkaya pembelajaran menulis tetapi 

juga memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna bagi siswa. Oleh karena itu, pendekatan ini dapat 
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diadopsi sebagai alternative pembelajaran yang dapat meningkatkan keterampilan menulis serta memperkenalkan dan 

melestarikan budaya local di sekolah dasar. 

 
Implikasi praktif penelitian ini adalah bahwa guru dapat memanfaatkan permainan berbasis kearifan local sebagai media 

pembelajaran inovatif yang mengintegrasikan aspek kognitif, aafektif, dan psikomotorik. Sekolah dasar lain juga dapat 

mengadaptasi model ini dengan menyesuaikan permainan atau aktivitas pembelajaran menggunakan budaya khas daerah 

masing-masing. Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih bermakna, relevan dengan kehidupan siswa, dan sekaligus 

berkontribusi dalam pelestarian budaya local di lingkungan skeolah. 
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