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INTRODUCTION

Pendidikan di Indonesia terus berkembang dengan fokus utama pada peningkatan kualitas pengajaran,
termasuk dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia. Meskipun demikian, pengajaran bahasa Indonesia di
tingkat dasar, seperti di MIN 2 Pasaman, masih menghadapi berbagai tantangan, terutama dalam
mengembangkan kemampuan membaca pemahaman siswa. Salah satu permasalahan utama yang
dihadapi adalah rendahnya minat siswa terhadap materi membaca, yang menyebabkan keterbatasan
dalam pemahaman mereka terhadap teks yang dibaca. Hal ini berimbas pada rendahnya hasil belajar
siswa dalam memahami bacaan dan konteks teks yang diberikan.

Pengajaran membaca di Indonesia masih banyak yang mengandalkan metode konvensional yang
kurang mampu menarik perhatian siswa. Model pembelajaran yang monoton dan kurang beragam
sering kali membuat siswa merasa bosan dan kehilangan minat untuk belajar. Hal ini memperburuk
kemampuan siswa dalam memahami bacaan secara mendalam. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan
yang lebih inovatif dalam mengajarkan keterampilan membaca agar siswa lebih aktif dan terlibat dalam
proses pembelajaran.

Seiring dengan perkembangan teknologi, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi seperti
game edukasi interaktif semakin diminati. Game edukasi interaktif, yang menggabungkan elemen
pembelajaran dengan hiburan, dapat menjadi alternatif yang menarik untuk meningkatkan keterampilan
membaca siswa. Dengan menggunakan game edukasi, siswa dapat belajar sambil bermain, yang
membuat mereka lebih terlibat dan antusias dalam mengikuti pembelajaran.

Menurut penelitian oleh Gee (2003), game edukasi memiliki potensi besar dalam meningkatkan
keterampilan belajar siswa karena dapat menggabungkan elemen hiburan dan pembelajaran secara
bersamaan. Game edukasi dapat menyediakan umpan balik yang langsung, memungkinkan siswa untuk
belajar dari kesalahan mereka dan memperbaiki pemahaman mereka. Oleh karena itu, pengintegrasian
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game edukasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di MIN 2 Pasaman dapat menjadi solusi yang
efektif untuk mengatasi masalah rendahnya pemahaman membaca siswa.

Sejalan dengan itu, penelitian yang dilakukan oleh Anderson & Dill (2000) menunjukkan bahwa
penggunaan media berbasis game dapat memperbaiki keterampilan kognitif siswa, termasuk dalam
pemahaman teks. Game edukasi yang melibatkan siswa dalam tantangan atau tugas yang harus
diselesaikan secara kreatif membantu mereka mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan analitis.
Penerapan game edukasi interaktif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dapat mengaktifkan minat
siswa, membuat mereka lebih semangat dalam mempelajari materi bacaan.

Penerapan game edukasi interaktif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia juga memiliki potensi untuk
meningkatkan motivasi siswa. Menurut Deci & Ryan (1985), motivasi yang muncul dari kegiatan yang
melibatkan elemen menyenangkan dan menarik seperti permainan dapat mendorong siswa untuk lebih
aktif dalam belajar. Hal ini penting untuk mengatasi salah satu masalah utama dalam pembelajaran,
yaitu kurangnya motivasi siswa terhadap materi yang diajarkan. Dengan game edukasi, siswa dapat
merasa lebih tertantang dan lebih mudah terlibat dalam pembelajaran.

Namun, meskipun potensi game edukasi interaktif sangat besar, implementasinya dalam konteks
pendidikan Indonesia masih terbatas. Banyak guru yang belum terbiasa menggunakan media teknologi
dalam pembelajaran, dan kurangnya pemahaman tentang manfaat game edukasi menjadi hambatan.
Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji efektivitas penggunaan game edukasi interaktif
dalam meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa di MIN 2 Pasaman. Hal ini akan
memberikan bukti empiris tentang potensi penggunaan media berbasis teknologi dalam pendidikan
bahasa Indonesia.

Dalam konteks pendidikan di Indonesia, guru sering kali dihadapkan dengan keterbatasan dalam
memilih metode yang tepat untuk mengajar keterampilan membaca. Beberapa metode yang digunakan,
seperti membaca keras dan teknik tanya jawab, terkadang tidak cukup efektif untuk membantu siswa
memahami bacaan secara mendalam. Oleh karena itu, penting untuk mengeksplorasi penggunaan
teknologi yang dapat menyediakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan lebih efektif. Game
edukasi interaktif bisa menjadi salah satu solusi yang tepat untuk mencapai tujuan ini.

Melalui penelitian ini, diharapkan dapat diketahui sejauh mana pengaruh penggunaan game edukasi
interaktif terhadap pemahaman membaca siswa. Selain itu, penelitian ini juga berusaha
mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi efektivitas penggunaan game edukasi dalam
meningkatkan kemampuan membaca, seperti keterlibatan siswa, jenis game yang digunakan, dan cara
guru mengintegrasikan game dalam pembelajaran. Temuan-temuan ini diharapkan dapat memberikan
panduan bagi guru dalam memilih metode pembelajaran yang lebih efektif dan menyenangkan bagi
siswa.

Penggunaan game edukasi dalam pembelajaran juga sesuai dengan prinsip pendidikan yang
menekankan pada pengajaran yang menyenangkan dan memotivasi. Seperti yang dikemukakan oleh
Prensky (2001), game dapat menjadi alat yang sangat efektif dalam menciptakan pengalaman belajar
yang mendalam dan bermakna bagi siswa. Dengan memanfaatkan teknologi, guru dapat menciptakan
lingkungan pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif, yang dapat meningkatkan pemahaman dan
keterampilan membaca siswa.

Beberapa penelitian sebelumnya juga mendukung pentingnya penggunaan media berbasis teknologi
dalam pembelajaran bahasa. Menurut Aypay et al. (2012), penggunaan teknologi dalam pendidikan
dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan membantu mereka lebih memahami materi yang diajarkan.
Game edukasi, dengan elemen-elemen interaktifnya, mampu mendorong siswa untuk berpikir lebih
kritis dan kreatif dalam memecahkan masalah yang berkaitan dengan bacaan yang mereka pelajari.
Dengan segala potensi yang dimiliki, game edukasi interaktif dapat menjadi solusi untuk meningkatkan
kualitas pendidikan, terutama dalam meningkatkan kemampuan membaca siswa. Namun, tantangan
yang dihadapi adalah bagaimana mengintegrasikan teknologi ini secara efektif dalam proses
pembelajaran di kelas. Oleh karena itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengeksplorasi bagaimana
guru di MIN 2 Pasaman dapat memanfaatkan game edukasi dengan tepat untuk meningkatkan
pemahaman membaca siswa.

Akhirnya, penelitian ini berharap dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan metode
pembelajaran yang lebih efektif dan menyenangkan dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia. Dengan
hasil penelitian yang menunjukkan bahwa game edukasi interaktif dapat meningkatkan pemahaman
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membaca siswa, diharapkan penggunaan teknologi ini dapat diperluas dan diterapkan di berbagai
sekolah di Indonesia untuk meningkatkan kualitas pendidikan secara keseluruhan.

RESEARCH METHODS

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain penelitian tindakan kelas (PTK) yang
bertujuan untuk meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia di MIN 2 Pasaman melalui penggunaan game edukasi interaktif. Desain PTK dipilih karena
penelitian ini berfokus pada upaya perbaikan pembelajaran yang dilakukan dalam siklus-siklus tertentu.
Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, yang masing-masing melibatkan tahap perencanaan,
tindakan, observasi, dan refleksi. Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk mengidentifikasi
permasalahan yang ada, merancang intervensi, serta mengevaluasi dampak dari tindakan yang
diterapkan. Penggunaan game edukasi interaktif diharapkan dapat meningkatkan minat dan pemahaman
siswa terhadap materi bacaan.

Partisipan dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV di MIN 2 Pasaman yang berjumlah 30 orang.
Pemilihan kelas ini didasarkan pada temuan awal bahwa kemampuan membaca pemahaman siswa di
kelas tersebut tergolong rendah. Sebelum tindakan dilakukan, dilakukan analisis awal berupa observasi
dan wawancara untuk menggali masalah yang dihadapi siswa dalam pembelajaran membaca. Dalam
penelitian ini, game edukasi interaktif yang digunakan disesuaikan dengan kurikulum Bahasa Indonesia
dan difokuskan pada peningkatan keterampilan membaca pemahaman melalui tugas-tugas yang
menarik dan menantang. Setiap siklus terdiri dari kegiatan perencanaan pembelajaran, pelaksanaan,
observasi, dan refleksi.

Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini terdiri dari data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif
diperoleh melalui observasi terhadap interaksi siswa selama pembelajaran dan wawancara dengan siswa
dan guru untuk menggali persepsi mereka mengenai penggunaan game edukasi interaktif. Selain itu,
catatan lapangan juga digunakan untuk mencatat perkembangan siswa dalam setiap siklus. Data
kuantitatif diperoleh melalui tes kemampuan membaca pemahaman yang diberikan sebelum dan setelah
setiap siklus. Tes ini dirancang untuk mengukur seberapa jauh peningkatan kemampuan siswa dalam
memahami bacaan setelah menggunakan game edukasi. Analisis data dilakukan secara deskriptif untuk
melihat sejauh mana penerapan game edukasi interaktif dapat meningkatkan kemampuan membaca
siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.

RESULTS AND DISCUSSION

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi interaktif dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia di MIN 2 Pasaman memiliki dampak positif yang signifikan terhadap peningkatan
kemampuan membaca pemahaman siswa. Pada siklus pertama, siswa menunjukkan peningkatan yang
cukup besar dalam motivasi mereka untuk mengikuti pelajaran. Game edukasi yang digunakan
membuat siswa lebih tertarik dan aktif dalam pembelajaran. Sebelumnya, mereka sering merasa bosan
dengan metode pembelajaran yang monoton, namun setelah diterapkannya game edukasi interaktif,
suasana kelas menjadi lebih hidup dan dinamis. Hal ini menunjukkan bahwa game edukasi interaktif
dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar membaca.

Peningkatan motivasi siswa juga diikuti oleh peningkatan hasil tes membaca pemahaman. Pada siklus
pertama, rata-rata nilai tes siswa meningkat signifikan dibandingkan dengan tes awal. Sebelum siklus,
nilai rata-rata siswa adalah 65%, sementara setelah siklus pertama, nilai rata-rata meningkat menjadi
80%. Penerapan game edukasi interaktif memberi kesempatan bagi siswa untuk belajar dengan cara
yang menyenangkan dan langsung mengaplikasikan pengetahuan yang mereka peroleh. Ini
menunjukkan bahwa pendekatan yang lebih aktif dan berbasis teknologi dapat memfasilitasi
pemahaman yang lebih baik terhadap teks yang dibaca.

Salah satu hasil penting dari penelitian ini adalah peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa. Melalui
game edukasi yang berbasis tantangan, siswa tidak hanya belajar untuk memahami teks, tetapi juga
diajak untuk berpikir lebih dalam tentang arti dan konteks bacaan tersebut. Game yang digunakan
mengharuskan siswa untuk menjawab pertanyaan, memecahkan masalah, dan menerapkan informasi
yang mereka pelajari dalam situasi yang lebih nyata dan kontekstual. Hal ini sejalan dengan temuan
penelitian oleh Anderson & Dill (2000) yang menunjukkan bahwa game edukasi dapat merangsang
keterampilan kognitif, seperti berpikir kritis dan analitis, yang penting untuk meningkatkan pemahaman
membaca siswa.
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Meskipun penerapan game edukasi interaktif memberikan dampak positif, terdapat beberapa tantangan
dalam implementasinya. Salah satu tantangan utama adalah keterbatasan perangkat teknologi yang
tersedia di kelas. Pada siklus pertama, beberapa siswa mengalami kesulitan karena tidak memiliki akses
perangkat yang memadai untuk memainkan game edukasi. Meskipun begitu, tantangan ini dapat diatasi
dengan memperbanyak sumber daya perangkat dan melibatkan siswa dalam sesi pembelajaran
kelompok, sehingga mereka dapat saling membantu dan berbagi perangkat. Hal ini menunjukkan bahwa
akses terhadap teknologi yang merata menjadi faktor penting dalam keberhasilan penerapan model
pembelajaran berbasis game.

Selain itu, penerapan game edukasi juga memerlukan keterampilan pengelolaan waktu yang lebih baik
dari guru. Beberapa siswa, terutama yang belum terbiasa dengan pembelajaran berbasis teknologi,
memerlukan waktu lebih banyak untuk memahami cara menggunakan game secara efektif. Guru harus
siap untuk memberikan penjelasan lebih rinci dan mendampingi siswa agar mercka dapat
memanfaatkan game edukasi dengan baik. Pengelolaan waktu yang baik sangat penting agar setiap
siswa dapat mengikuti pembelajaran dengan maksimal. Meskipun demikian, sebagian besar siswa dapat
beradaptasi dengan cepat dan mulai menunjukkan peningkatan dalam kemampuan membaca mereka.
Siswa yang lebih aktif dalam menggunakan game edukasi cenderung memperoleh hasil yang lebih baik.
Berdasarkan observasi, siswa yang menunjukkan ketertarikan tinggi terhadap game edukasi juga
menunjukkan peningkatan signifikan dalam pemahaman membaca mereka. Mereka lebih cepat dalam
memahami teks dan dapat menjelaskan isi bacaan dengan lebih rinci. Di sisi lain, siswa yang kurang
aktif dalam bermain game cenderung kesulitan dalam meningkatkan pemahaman mereka. Hal ini
menunjukkan pentingnya peran motivasi dalam proses pembelajaran. Guru perlu memberikan perhatian
lebih kepada siswa yang kurang aktif agar mereka dapat lebih terlibat dalam pembelajaran.

Di sisi lain, penerapan game edukasi interaktif tidak hanya berdampak pada pemahaman membaca,
tetapi juga pada pengembangan keterampilan sosial siswa. Dalam game yang dilakukan secara
kelompok, siswa diajak untuk berkolaborasi dan berdiskusi mengenai strategi yang harus mereka
gunakan untuk menyelesaikan tugas yang diberikan. Ini melatih mereka untuk bekerja sama, saling
menghargai pendapat teman, dan berbagi ide. Pengembangan keterampilan sosial ini penting karena
pembelajaran tidak hanya melibatkan aspek kognitif, tetapi juga perkembangan karakter siswa.
Peningkatan keterampilan sosial siswa sejalan dengan temuan Prensky (2001) yang menyatakan bahwa
game edukasi dapat membantu membangun keterampilan sosial melalui interaksi antar siswa.

Selain itu, penggunaan game edukasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia membantu menciptakan
suasana kelas yang lebih menyenangkan dan tidak menekan. Sebelumnya, banyak siswa merasa
tertekan dengan tugas-tugas yang harus diselesaikan secara konvensional, namun game edukasi
memberikan mereka kesempatan untuk belajar dengan cara yang lebih bebas dan menyenangkan. Hal
ini sesuai dengan penelitian oleh Deci & Ryan (1985), yang menyatakan bahwa elemen permainan yang
menyenangkan dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa dalam belajar. Dengan suasana yang lebih
santai, siswa dapat lebih fokus dan lebih mudah memahami materi yang diajarkan.

Di sisi lain, beberapa siswa menunjukkan peningkatan dalam hal kemandirian belajar setelah
menggunakan game edukasi. Mereka belajar untuk mencari solusi atas masalah yang dihadapi dalam
game, mengembangkan kemampuan menyelesaikan tugas secara mandiri. Ini adalah salah satu manfaat
penting dari game edukasi, karena dapat melatih siswa untuk lebih bertanggung jawab terhadap proses
belajarnya sendiri. Kemandirian dalam belajar adalah keterampilan penting yang dapat mendukung
siswa dalam pencapaian akademik mereka di masa depan.

Namun, meskipun game edukasi memberikan banyak manfaat, ada beberapa siswa yang merasa cemas
atau tidak nyaman dengan penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Siswa yang kurang terbiasa
dengan teknologi cenderung merasa kesulitan atau frustrasi ketika dihadapkan dengan game edukasi.
Oleh karena itu, penting bagi guru untuk memberikan pendampingan lebih intensif pada awal penerapan
game edukasi. Pendampingan ini akan membantu siswa yang merasa kesulitan untuk lebih memahami
konsep yang diajarkan melalui game dan mencegah rasa frustrasi yang dapat menghambat proses
pembelajaran.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa game edukasi interaktif dapat meningkatkan
pemahaman membaca siswa secara signifikan. Hal ini terlihat dari peningkatan skor tes membaca yang
dilakukan pada setiap siklus. Meskipun tantangan dalam penerapan game edukasi masih ada, hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa dengan persiapan dan pelaksanaan yang tepat, game edukasi dapat
menjadi alat yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas. Guru perlu terus
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mengeksplorasi berbagai cara untuk mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran agar dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermanfaat bagi siswa.

CONCLUSION

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di MIN 2 Pasaman, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan game edukasi interaktif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dapat memberikan dampak
positif terhadap kemampuan membaca pemahaman siswa. Selama penerapan model pembelajaran ini,
siswa menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam motivasi dan pemahaman membaca. Game
edukasi interaktif mampu menarik perhatian siswa dan menciptakan suasana kelas yang lebih
menyenangkan, yang pada gilirannya meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Hal ini
membuktikan bahwa pendekatan berbasis teknologi dapat membantu mengatasi masalah klasik dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia, yakni kurangnya minat dan motivasi siswa.

Selain itu, game edukasi interaktif tidak hanya berdampak pada aspek kognitif, tetapi juga pada
aspek sosial dan emosional siswa. Pembelajaran berbasis game mendorong siswa untuk bekerja sama
dalam kelompok, berkomunikasi, dan berbagi ide, yang mengembangkan keterampilan sosial mereka.
Peningkatan kemampuan berpikir kritis juga tercermin dari kemampuan siswa dalam menganalisis dan
memahami teks yang dibaca dengan lebih baik. Meskipun terdapat tantangan, seperti keterbatasan
perangkat teknologi dan kesulitan adaptasi bagi sebagian siswa, penerapan game edukasi interaktif
terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman membaca.

Penelitian ini menyarankan agar penggunaan game edukasi interaktif terus dikembangkan dan
diterapkan lebih luas dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, mengingat manfaat yang diperoleh dalam
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Guru di MIN 2 Pasaman disarankan untuk terus
berinovasi dan memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran untuk memberikan pengalaman belajar
yang lebih menarik dan efektif. Dengan demikian, game edukasi interaktif dapat menjadi alat yang
bermanfaat dalam menciptakan pembelajaran yang menyenankan dan bermakna bagi siswa.
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