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Pendahuluan
• Kemampuan untuk membaca pemamahaman adalah salah satu keterampilan

fundamental yang memiliki peran signifikan dalam mendukung kesuksesan
akademik peserta didik di tingkat sekolah dasar. Dengan keterampilan ini,
peserta didik tidak hanya diharapkan untuk mengenali lambang dan kata-kata,
tetapi juga mampu mengerti, menginterpretasi, dan menemukan makna dari
teks yang mereka baca. Namun, dalam praktik pengajaran di tingkat dasar,
aktivitas membaca sering kali dianggap sebagai kegiatan yang membosankan
dan kurang menarik, yang berimbas pada rendahnya minat dan pemahaman
peserta didik terhadap bahan bacaan. Salah satu alasan yang memengaruhi
rendahnya kemampuan memahami bacaan adalah minimnya variasi dalam
media pembelajaran yang dapat melibatkan peserta didik secara aktif. Peserta
didik di sekolah dasar berada pada tahap perkembangan konkret, sehingga
mereka memerlukan media pembelajaran yang bersifat visual, interaktif, dan
memberikan pengalaman langsung. Oleh karena itu, penerapan media
pembelajaran yang berbasis permainan mulai banyak dipertimbangkan
sebagai pilihan untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan
berarti. Salah satu bentuk media pembelajaran berbasis permainan yang
relevan dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar adalah board game.
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Pendahuluan
• Board game semakin diterapkan sebagai alat pembelajaran karena mampu

memberikan pengalaman belajar yang nyata, interaktif, dan sesuai dengan
karakteristik belajar anak-anak di sekolah dasar. Pada fase operasional konkret,
anak-anak memerlukan media yang bisa disentuh, diatur, dan dimainkan
langsung untuk membantu mereka memahami simbol, teks, dan informasi dengan
cara yang lebih berarti. Dalam konteks ini, board game memiliki keunggulan jika
dibandingkan dengan media tradisional, karena setiap langkah dalam
permainan mengharuskan peserta didik untuk membaca, mengikuti aturan, dan
memproses informasi dengan cara yang terorganisir. Pendapat ini didukung oleh
Bayeck, yang menekankan bahwa board game tidak hanya berfungsi sebagai
sarana hiburan, melainkan juga sebagai alat pedagogis yang mendukung
perkembangan kognitif, sosial, dan keterampilan literasi dasar.

• Secara teoritis, kekuatan board game dalam pendidikan terletak pada
bagaimana permainan itu dirancang dengan aturan, tujuan, tantangan, dan
interaksi yang jelas. Hal ini menjadikan board game sangat relevan untuk peserta
didik sekolah dasar yang membutuhkan rangsangan visual, manipulatif, dan
pengalaman langsung agar mereka dapat memahami teks secara lebih baik
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1. Bagaimana dampak media board game digital terhadap:

•Kemampuan literal

•Menentukan gagasan utama

•Menyimpulkan bacaan

•Penggunaan kosakata

2. Apakah terdapat perbedaan kemampuan membaca pemahaman sebelum dan 

sesudah penggunaan media board game digital?
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Metode
• Pendekatan: Kuantitatif

• Jenis: Pre-Experimental

• Desain: One Group Pretest–Posttest Design

• Subjek: 19 siswa kelas V SDN Mergosari 2

• Instrumen:

• Tes (pretest & posttest)

• Rubrik penilaian 4 indikator membaca

• Analisis data:

• Uji Normalitas Shapiro-Wilk

• Uji Wilcoxon Signed Rank Test
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Hasil dan Pembahasan

Komponen Pretest Posttest

N (Jumlah peserta didik) 19 19

Mean 52,21 60,21

Median 48 52

Standar Deviasi 20,02 21,10

Minimum 24 32

Maksimum 88 88

Tabel 1. Statistik Deskriptif Pretest dan Posttest

Tabel 1 menggambarkan perubahan dalam hasil kemampuan membaca pemahaman sebelum dan
sesudah penerapan media board game digital. Terlihat bahwa rata-rata skor (mean) peserta didik naik
dari 52,21 menjadi 60,21. Nilai tengah juga mengalami kenaikan, dari angka 48 menjadi 52. Ini
mengindikasikan adanya peningkatan kemampuan membaca secara menyeluruh di antara para siswa.
Terlebih lagi, nilai minimum serta maksimum pada tes akhir lebih tinggi daripada tes awal. Hal ini
menandakan bahwa hasil belajar siswa telah meningkat setelah intervensi diberikan.
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Hasil dan Pembahasan
Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Shapiro–Wilk

Variabel Statistik df Sig. Keterangan

Pretest 0,926 19 0,146 Normal

Posttest 0,851 19 0,007 Tidak Normal

Tabel 2 menunjukkan hasil dari pengujian normalitas yang dilakukan dengan 
Shapiro-Wilk. Nilai signifikansi untuk data pretest adalah 0,146, yang menunjukkan 
bahwa data tersebut terdistribusi normal. Sementara itu, data posttest menunjukkan 
nilai signifikansi 0,007 (< 0,05), yang berarti tidak terdistribusi normal. Dengan hasil 
tersebut, analisis inferensial yang diterapkan adalah uji non-parametrik Wilcoxon 
Signed Rank Test.
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Hasil dan Pembahasan
Tabel 3. Hasil Wilcoxon Signed Rank Test

Kategori Jumlah Peserta Didik Mean Rank Sum of Ranks

Negative Ranks (menurun) 4 6,38 25,50

Positive Ranks 
(meningkat)

13 9,81 127,50

Ties (tetap) 2 – –

Total 19 – –

Perbandingan antara nilai pretest dan posttest yang diurutkan berdasarkan peringkat ditunjukkan
dalam Tabel . Ada tiga belas siswa yang mengalami peningkatan nilai, empat siswa yang
mengalami penurunan, dan dua siswa yang mendapatkan nilai yang tidak berubah. Setelah
penerapan media board game digital, banyak peringkat positif menunjukkan peningkatan
kemampuan membaca.
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Hasil dan Pembahasan
Tabel 4. Statistik Uji Wilcoxon

Komponen Nilai

Z -2,429

Sig. (2-tailed) 0,015

Berdasarkan Tabel 5 memperlihatkan nilai Z yang mencapai -2,429 dengan tingkat
signifikansi sebesar 0,015. Mengingat p lebih kecil dari 0,05, kita dapat menyimpulkan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest. Angka negatif yang
tertera pada nilai Z menunjukkan arah pergerakan data, yakni nilai posttest biasanya lebih
tinggi dibandingkan dengan pretest. Oleh karena itu, penggunaan media board game
digital telah terbukti memberikan dampak positif terhadap kemampuan peserta didik dalam
membaca pemahaman.
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Hasil dan Pembahasan
• Penerapan media permainan "Petualangan Membaca: Jelajah Dunia Fiksi & Nonfiks i" menunjukkan dampak

positif terhadap peserta didik. Secara umum, permainan ini berhasil meningkatkan partisipasi aktif peserta didik
dalam kegiatan membaca, diskusi, dan menjawab pertanyaan. Hal ini sejalan dengan teori keterlibatan belajar
Sumantri yang menyatakan bahwa partisipasi aktif menjadi indikator penting keterlibatan kognitif dan emosional.
Dari aspek pedagogis, permainan ini mendorong pembelajaran kolaboratif melalui kerja kelompok kecil dengan
batas waktu tertentu, sehingga memperkuat kemampuan komunikasi, berargumen, dan kerja tim. Penelitian
Amalia, Bangsa, & Rahayu menunjukkan bahwa permainan papan edukatif dapat meningkatkan keterampilan
sosial dan kognitif peserta didik hingga 85% melalui kolaborasi.

• Perubahan perilaku belajar juga terlihat jelas: peserta didik menjadi lebih disiplin, aktif menyampaikan pendapat,
dan menunjukkan peningkatan kepercayaan diri. Guru melaporkan suasana pembelajaran yang lebih dinamis.
Temuan ini mendukung teori Cognitive Load Swaller (1988) yang menyatakan bahwa media interaktif dapat
mengurangi beban kospitif karena informasi disajikan secara menarik dan mudah dipahami. Secara empiris, hasil
lapangan melengkapi analisis statistik yang menunjukkan peningkatan signifikan nilai posttest dibandingkan
pretest (p=0,015). Peningkatan ini tidak hanya berasal dari repetisi membaca, melainkan juga dari meningkatnya
keterlibatan emosional dan kognitif peserta didik, sejalan dengan temuan Diana bahwa permainan papan
dapat meningkatkan keterampilan literasi hingga 32%.
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Manfaat Penelitian
Penelitian ini memberikan manfaat secara teoretis dan praktis dalam pembelajaran membaca
pemahaman di sekolah dasar. Secara teoretis, penelitian ini memperkuat konsep pembelajaran berbasis
permainan (game-based learning) sebagai pendekatan efektif untuk meningkatkan keterampilan literasi,
khususnya dalam aspek memahami isi bacaan, menemukan gagasan utama, menyimpulkan teks, dan
menggunakan kosakata secara tepat. Secara praktis, media board game digital membantu peserta didik
belajar dalam suasana yang lebih menyenangkan, interaktif, dan tidak membosankan sehingga
meningkatkan motivasi serta partisipasi aktif mereka. Bagi guru, penelitian ini menjadi alternatif strategi
pembelajaran inovatif yang relevan dengan karakteristik siswa di era digital. Bagi sekolah, hasil penelitian
ini dapat mendukung pengembangan program literasi berbasis teknologi. Dengan demikian, board game
digital tidak hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga kualitas proses pembelajaran secara

keseluruhan.
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Kesimpulan 

Penelitian ini menunjukkan bahwa media board game digital "Petualangan Membaca: Jelajah Dunia Fiksi &
Nonfiksi" efektif meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa kelas V SDN Mergosari 2. Rata-rata
nilai meningkat dari 52,21 (pretest) menjadi 60,21 (posttest). Uji Wilcoxon Signed Rank Test (Z = -2,429, p = 0,015),
dengan 68,4% siswa menunjukkan peningkatan. Dari aspek kualitatif, siswa tampak lebih aktif, bersemangat, dan
terlibat dalam pembelajaran. Elemen permainan seperti tantangan, tampilan menarik, aturan jelas, dan interaksi
sosial membuat pengalaman membaca lebih menyenangkan. Media ini juga mengurangi kebosanan,
memperkuat kerja sama, serta meningkatkan motivasi membaca. Kesimpulannya, board game digital ini efektif
secara statistik dan memberikan dampak positif pada motivasi serta keterlibatan siswa. Media ini dapat menjadi
pilihan inovatif bagi guru dalam merancang pembelajaran bahasa Indonesia yang lebih menarik di era digital.
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