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ABSTRAK 
Sebagian besar penduduk warga Indonesia belum menjadikan kegiatan membaca sebagai 
kebutuhan yang mendasar. Beberapa faktor dari rendahnya minat membaca di Indonesia, 
yaitu semakin berkembangnya teknologi membuat generasi masa kini lebih sibuk dengan 
gawai dibandingkan membaca buku, hal ini tidak sejalan dengan kemajuan inovasi media 
pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah untuk menentukan (1) proses dalam 
pengembangan media Read & Play Berbasis Game Edukasi untuk menumbuhkan minat 
baca, (2) kelayakan media Read & Play Berbasis Game Edukasi untuk menumbuhkan 
minat baca, (3) respons peserta didik terhadap penerapan Read & Play Berbasis Game 
Edukasi untuk menumbuhkan minat baca. Metode peneliti ini yaitu Research and 
Development (R&D) dengan menggunakan model 4D oleh Thiagarajan yang terdiri dari 
4 tahapan yaitu define, design, develop, dan disseminate. Hasil penelitian di SDN 
Kutabaru 1 di kelas 2 dengan jumlah 31 peserta didik menunjukkan bahwa media Read 
& Play Berbasis Game Edukasi sangat layak untuk menumbuhkan minat baca peserta 
didik. Hal tersebut dibuktikan oleh hasil validasi dari dua ahli media dengan presentase 
93,5% berkategori “Sangat Layak”, dua ahli bahasa dengan presentase 81% berkategori 
“Sangat Layak”, dua ahli materi dengan presentase 86% berkategori “Sangat Layak”. 
Respons minat baca peserta didik terhadap media Read & Play Berbasis Game Edukasi 
pada uji coba kepada 31 responden sebesar 97% dengan kategori “Sangat Baik”. 
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ABSTRACT 
Most of the Indonesian population has not made reading activities a basic need. Several 
factors contribute to the low interest in reading in Indonesia, namely the growing 
development of technology, making the current generation more busy with gadgets than 
reading books, this is not in line with the progress of learning media innovation. The 
purpose of this study was to determine (1) the process in developing Educational Game-
Based Read & Play media to foster reading interest, (2) the feasibility of Educational 
Game-Based Read & Play media to foster reading interest, (3) students' responses to the 
implementation of Read & Play Educational Game-Based Play to foster interest in 
reading. The research method is Research and Development (R&D) using the 4D model 
by Thiagarajan which consists of 4 stages, namely define, design, develop, and 
disseminate. The results of research at SDN Kutabaru 1 in class 2 with a total of 31 
students showed that Educational Game-Based Read & Play media was very feasible to 
foster students' interest in reading. This is proven by the validation results from two media 
experts with a percentage of 93.5% in the category "Very Eligible", two linguists with a 
percentage of 81% in the category "Very Eligible", two material experts with a 
percentage of 86% in the category "Very Eligible". The response of students' reading 
interest to Educational Game-Based Read & Play media in the trial of 31 respondents 
was 97% in the "Very Good" category.. 
 
Keyword  : Education Games, Intesest In Reading, Elementary School 
 
 
PENDAHULUAN 

Salah satu keterampilan bahasa yang sangat penting adalah membaca (Hamdy, 

2020). Membaca adalah salah satu aktivitas belajar yang efektif untuk mendapatkan ilmu 

dan pengetahuan (Rinawati et al., 2020). Ketika membaca namun tanpa keterampilan 

membaca, maka dapat menyebabkan pemahaman yang tidak maksimal dalam memahami 

isi buku, pemahaman terhadap makna setiap kalimat tidak maksimal, serta informasi yang 

terserap dari buku juga tidak maksimal. Membaca mendapatkan peluang lebih dibanding 

dengan yang tidak membaca. Membaca dapat memperoleh pengetahuan dan keterampilan 

sehingga dapat menghidupi diri sendiri (Mirnawati, 2020). 

Membaca adalah bagian paling penting dalam proses pendidikan. Kita mendapat 

ilmu pengetahuan dari membaca buku. Kita bisa memperoleh informasi atau ilmu apapun 

yang kita inginkan melalui kegiatan membaca buku (Hikmawati & Munastiwi, 2018). 

Membaca membantu peserta didik dalam merangsang kreativitas, ide-ide baru, dan 

berpikir kritis (Khoiriyah & Jaya, 2021). Untuk dapat maksimal dalam membaca, 

dibutuhkan minat membaca yang besar. Peranan minat menempati posisi yang paling 

menentukan disamping adanya kemampuan siswa dalam membaca (Tarihoran & Dewi, 

2019). Minat adalah suatu rasa lebih suka dan rasa keterikatan pada suatu hal atau 
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aktivitas tanpa ada yang menyuruh atau penerimaan atau sesuatu hubungan antara diri 

sendiri dengan sesuatu di luar diri sendiri (Mirnawati, 2020). Minat baca yang tinggi 

memudahkan peserta didik mencapai sebuah keberhasilan dalam belajar karena dengan 

sering membaca peserta didik akan memiliki pengetahuan yang luas. Minat baca 

merupakan rasa tertarik seseorang dalam melakukan kegiatan membaca dengan kemauan 

diri sendiri untuk mengetahui makna dan memperoleh informasi yang dilakukan secara 

terus-menerus dengan perasaan senang dan gembira (Nurtika, 2021). 

Di Indonesia sendiri budaya membaca masih mengalami permasalahan. Hal ini 

dikarenakan minat baca pada masyarakat Indonesia yang rendah sehingga menyebabkan 

kualitas dan mutu pendidikan semakin menurun. Ada beberapa faktor yang menyebabkan 

rendahnya minat baca pada anak-anak yaitu masih sulitnya akses terhadap buku karena 

jumlah toko buku yang terbatas, sedikitnya perpustakaan yang berada disuatu wilayah, 

harga buku yang tinggi, daya beli yang rendah tidak adanya penanaman kebiasaan 

membaca sejak dini, tidak memadai dan tidak sesuai kebutuhan buku sehingga masih sulit 

mengakses informasi, banyaknya jenis hiburan, play station, tayangan TV, taman 

rekreasi, mal, supermarket, dan lain-lain. Ditambah lagi dengan kehadiran internet 

(Paramitha, 2020). 

Sebagian besar penduduk warga Indonesia belum menjadikan kegiatan membaca 

sebagai kebutuhan mendasar. Beberapa faktor dari rendahnya minat membaca di 

Indonesia, yaitu semakin berkembangnya teknologi sehingga banyak generasi pada masa 

kini yang lebih sibuk dengan gawainya dibandingkan membaca buku. Namun, bisa juga 

dari kondisi lingkungan yang kurang mendukung seperti tidak adanya motivasi atau 

bimbingan, masih banyak fasilitas yang kurang memadai, dan kurangnya inovasi dalam 

pembelajaran.  

Minat baca tidak hadir langsung ketika kita dilahirkan di dunia. Minat baca ada dan 

menjadi bagian di dalam diri karena adanya usaha di dalam diri dan faktor lingkungan 

yang juga mendukung (Tarigan, 2019). Faktor yang mempengaruhi minat baca ada dua, 

yaitu faktor internal dan eksternal. Faktor internal berupa kecerdasan, minat dan 

perhatian, motivasi, ketekunan, sikap, kebiasaan membaca, serta kondisi fisik dan 

kesehatan. Minat baca siswa tidak akan muncul jika tidak terdapat kemauan, kesehatan, 

kondisi fisik, kecerdasan, dan motivasi dari dalam siswa. Selain itu, perpustakaan yang 

seadanya, bahan bacaan yang sudah usang bahkan beberapa tidak layak pakai, rendahnya 
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dorongan dari guru, tidak dorongan dari orang tua, orang tua yang tidak memfasilitasi 

dikarenakan ekonomi kurang, tidak ada perhatian orang tua terhadap minat membaca 

anak juga menjadi faktor yang mempengaruhi minat baca. Saat ini, kebanyakan orang tua 

lebih terfokus pada hasil belajar, sehingga pembiasaan membaca yang tidak didapatkan 

siswa sejak kecil. Pengaruh lingkungan dan teman bermain yang tidak terbiasa dengan 

membaca secara tidak langsung juga dapat mempengaruhi minat baca siswa. Pengaruh 

teknologi yang tidak terkendali juga memiliki peran dalam menentukan minat baca, 

misalnya pengaruh smartphone atau gadget yang tidak digunakan dengan bijak, serta 

pengaruh acara televisi (Hapsari et al., 2019). Era digital ini, internet sudah tidak asing 

lagi untuk anak-anak. Sekitar 40,25% anak usia 7-17 tahun mengakses internet selama 

tiga bulan terakhir, sedangkan anak perempuan mengakses internet 3,47 (Windiarto et al., 

2019).  

Menumbuhkan minat baca peserta didik di kelas membutuhkan bimbingan dari 

guru. Guru mempunyai peran dalam menumbuhkan minat baca peserta didiknya 

(Sukmanandita, 2020). Metode pembelajaran yang tidak tepat akan menyebabkan peserta 

didik malas membaca (Warif, 2019). Untuk itu, guru dituntut untuk bisa merancang 

pembelajaran dalam menumbuhkan minat baca peserta didik dan aktif saat kegiatan 

pembelajaran. Media pembelajaran yang menarik akan menarik perhatian peserta didik 

dan pembelajaran tidak terasa membosankan.  

 Peranan media pembelajaran dalam proses belajar dan mengajar merupakan satu 

kesatuan yang tidak dapat dipisahkan dari dunia pendidikan (Tafonao, 2018). Media 

pembelajaran merupakan unsur yang penting dalam proses pembelajaran. Media 

pembelajaran merupakan sumber belajar yang dapat membantu guru dalam memperkaya 

wawasan siswa, dengan berbagai jenis media pembelajaran oleh guru maka dapat menjadi 

bahan dalam memberikan ilmu pengetahuan kepada siswa. Pemakaian media 

pembelajaran dapat menumbuhkan minat siswa untuk belajar hal baru dalam materi 

pembelajaran yang disampaikan oleh guru sehingga dapat dengan mudah dipahami 

(Nurrita, 2018). Hasil belajar juga dapat meningkat apabila didukung salah satunya oleh 

penggunaan media pembelajaran (Novita et al., 2019). 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi, minat baca peserta didik kelas 2 di 

SDN Kutabaru 1 masih mengalami kurangnya minat membaca karena beberapa peserta 

didik masih malas untuk membaca dan masih kurang lancar dalam membaca. Kurangnya 
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minat membaca peserta didik tersebut dilandaskan oleh beberapa faktor, yaitu tidak 

adanya pembiasaan membaca sejak dini, peserta didik lebih senang bermain gawai, dan 

kurangnya media pembelajaran untuk menumbuhkan minat baca pada peserta didik. Pada 

saat kegiatan pembelajaran, guru tidak menggunakan media untuk menumbuhkan minat 

dalam membaca. Guru hanya menggunakan buku paket saja sehingga dalam 

pembelajaran peserta didik kurang semangat untuk membaca.  

Salah satu faktor dari lingkungan yang dapat menumbuhkan minat membaca 

peserta didik melalui peran guru adalah, dalam menyediakan bahan bacaan di sekolah dan 

mengadakan pembiasaan membaca untuk setiap peserta didik. Sekolah perlu menciptakan 

suasana belajar yang menarik dan menyediakan sarana untuk membaca sehingga mampu 

menarik minat peserta didik dalam membudayakan membaca. 

Berdasarkan uraian permasalahan tersebut, dikembangkan media Read & Play 

Berbasis Game Edukasi untuk menumbuhkan minat baca peserta didik kelas 2. Media 

Read & Play yang peneliti kembangkan berbentuk aplikasi yang dapat dimainkan di 

gawai setiap peserta didik. Media Read & Play merupakan media interaktif yang 

mengusung tema belajar sambil bermain sehingga media interaktif ini dapat menarik 

perhatian peserta didik. Interaktif adalah hal yang terkait dengan komunikasi dua arah. 

Suatu hal bersifat saling melakukan aksi dan reaksi, saling aktif dan saling berhubungan 

serta mempunyai timbal balik antara yang satu dengan yang lainnya (Yanto, 2019). 

Kegiatan belajar sambil bermain ini terdapat kegiatan membaca disertai permainan pada 

setiap akhir cerita. Media pembelajaran seperti game edukasi merupakan permaianan 

dalam bentuk digital yang dirancang untuk membantu pengguna dalam mempelajari 

sesuatu sehingga dapat meningkatkan pemahaman pengguna dalam melatih kemampuan 

dan motivasi belajar (Borman & Purwanto, 2019). 

Media Read & Play berbasis game edukasi sendiri merupakan media yang 

mengarahkan proses pembelajaran menjadi menyenangkan karena dengan game edukasi 

peserta didik mampu bermain sambil belajar. Bermain merupakan kegiatan yang 

dilakukan dengan atau tanpa alat secara berulang–ulang yang menimbulkan kesenangan 

pada anak dalam mengembangkan imajinasinya. Melakukan pembelajaran sambil 

bermain dapat menciptakan kegiatan pembelajaran yang aktif bagi peserta didik 

(Salsabila et al., 2020) (Asari et al., 2021). Anak–anak kelas 2 masih senang untuk 

bermain–main dan masih terdapat beberapa anak yang kurang minat dalam membaca. 
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Oleh sebab itu, dibutuhkan media yang menarik dan interaktif untuk menumbuhkan minat 

baca peserta didik. Salah satu media yang menarik dan interaktif yaitu dengan 

menggunakan media Read & Play Berbasis Game Edukasi.  

Tujuan pengembangan media Read & Play berbasis game edukasi yaitu membuat 

produk berupa media Read & Play berbasis game edukasi, mengetahui kelayakan media 

Read & Play berbasis game edukasi, dan mengetahui respons minat baca peserta didik 

terhadap media Read & Play berbasis game edukasi. Pengembangan media Read & Play 

Berbasis Game Edukasi akan memberikan manfaat yaitu hasil peneilitian ini dapat 

memberikan sumbangan dalam pengembangan keterampilan membaca berupa media 

Read & Play Berbasis Game Edukasi dan diharapkan mampu menumbuhkan minat baca.  

Berkenaan dari uraian tersebut, terdapat beberapa penelitian yang terkait dengan 

pengembangan game edukasi untuk meningkatkan keterampilan membaca. (Kharisma & 

Arvianto, 2019) dalam penelitiannya menyajikan dua aplikasi, yaitu belajar membaca dan 

berlatih membaca. Kedua aplikasi tersebut memiliki isi dan tujuan yang berbeda. Aplikasi 

belajar membaca berisi materi mengenal abjad, membaca suku kata, dan kata, sedangkan 

aplikasi berlatih membaca berisi soal latihan yang berbentuk permainan sederhana seperti 

melengkapi suku kata, melengkapi kata, dan mencocokkan gambar. Pada penelitian yang 

terdahulu memiliki perbedaan dengan peneliti, yaitu terletak pada variabel yang diteliti. 

Dalam penelitian Kharisma dan Arvianto, mengembangkan game edukasinya untuk 

membaca permulaan yang menyajikan materi suku kata, dan kata serta permainannya 

berupa melengkapi suku kata, melengkapi kata, dan mencocokkan gambar. Sedangkan 

peneliti mengembangkan game edukasi untuk menumbuhkan minat baca, dimana produk 

yang peneliti kembangkan akan menyajikan beberapa cerita bertema kebersamaan dan 

terdapat permainan disetiap akhir cerita. Tujuan dan manfaat dari penelitian tersebut 

untuk peneliti yaitu memberikan gambaran dalam membuat game edukasi yang menarik 

sehingga dapat menumbuhkan minat baca peserta didik. 

Sedangkan, (Utami & Hardini, 2021) melakukan penelitian dengan 

mengembangkan media belajar literasi digital berbasis game edukasi untuk peserta didik 

dapat bermain puzzle dan membaca. Desain media belajar literasi digital berbasis game 

edukasi, yaitu kolaborasi antara tulisan, gambar, dan suara. Media ini dapat membantu 

peserta didik yang masih belum mengetahui kata. Pada penelitian yang terdahulu 

memiliki perbedaan dengan peneliti, yaitu terletak pada tampilan media game 
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edukasinya. Dalam penelitian Utami, dkk. medianya hanya berupa Puzzle dan membaca 

serta menggunakan tema Pendidikan Penguatan Karakter. Sedangkan, peneliti akan 

mengembangkan media yang berisi beberapa cerita dengan tampilan yang lebih menarik 

menggunakan pilihan warna lebih atraktif serta penambahan ilustrasi agar menambah 

daya tarik peserta didik.dan terdapat permainan yang bervariasi seperti tebak kata, puzzle, 

dan lain-lain, serta peneliti menggunakan tema Hidup Rukun. Tujuan dan manfaat dari 

penelitian tersebut untuk peneliti yaitu memberikan gambaran dalam membuat game 

edukasi untuk minat baca peserta didik. 

 

METODE 

Peneliti memakai metode penelitian dan pengembangan (Reserch And 

Development). Sesuai dengan namanya, metode penelitian dan pengembangan 

merupakan suatu metode untuk mengembangkan produk. Penelitian dengan penggunaan 

metode R&D dapat membuat atau menghasilkan produk yang nantinya akan bermanfaat 

untuk menyelesaikan masalah yang sedang diteliti. Penelitian dan pengembangan 

(Reserch and Development) adalah metode penelitian yang digunakan dalam pendidikan 

dan pembelajaran (Borg & Gall, 1983). 

Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media Read & Play Berbasis Game 

Edukasi untuk menumbuhkan minat baca peserta didik kelas II SDN Kutabaru 1 

Kabupaten Tangerang dengan peserta didik yang berjumlah 31 orang. Metode penelitian 

pengembangan ini sesuai dengan desain penelitian model pengembangan, yaitu 4-D 

(Thiagarajan et al., 1974). Pengembangan model 4-D memiliki 4 tahapan, yaitu Define 

(pendefinisian), Design (perancangan), Development (pengembangan), dan 

Dissemination (diseminasi). Berikut langkah–langkah pengembangan model 4-D pada 

gambar 1. 



              EDUKASI : Jurnal Pendidikan, Vol. 14, No. 2, 2022 
 
164 

 
Gambar 1. Desain Penelitian 

 

Tahapan awal penelitian ini yaitu tahap pendefinisian, pada tahap ini dilakukan 

analisis. Tahap analisis berupa analisis kebutuhan, kurikulum, dan materi.  Tahap kedua 

yaitu perencanaan (design), tahap ini merupakan tahap mendesain media Read & Play 

berbasis game edukasi dengan membuat storyboard untuk menjadi acuan dalam membuat 

produk. Dalam pembuatan game ini, diperhatikan beberapa kriteria kelayakan, yaitu isi, 

bahasa, dan kesederhanaan media pembelajaran. 

Tahap ketiga yaitu pengembangan, tahap ini melakukan validasi dengan para ahli 

terhadap media Read & Play berbasis Game Edukasi yang telah selesai disusun, 

diantaranya adalah ahli media, bahasa dan materi. Tahap keempat yaitu tahap disseminate 

yang merupakan tahap penyebaran di SDN Kutabaru 1. Selanjutnya, melakukan uji coba 

terbatas kepada 31 peserta didik di SDN Kutabaru 1 dengan menggunakan media Read 

& Play berbasis Game Edukasi. Penilaian dalam uji coba media dilakukan menggunakan 

angket respons minat baca peserta didik. 
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Teknik pengumpulan data dan sumber data dalam penelitian berupa wawancara dan 

observasi. Pada wawancara dilakukan dengan wali kelas untuk melakukan analisis 

kebutuhan, dan observasi lapangan untuk mengamati kegiatan pembelajaran peserta 

didik. Adapun data lainnya yaitu angket validasi media kepada para ahli dan angket untuk 

peserta didik sebagai penilaian respons minat baca peserta didik menggunakan produk. 

Teknik analisis data seperti validasi ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi 

dilakukan dengan perhitungan skala likert yaitu skor 5 nilainya sangat baik, skor 4 

nilainya baik, skor 3 nilainya cukup, skor 2 nilainya kurang, dan skor 1 nilainya sangat 

kurang. Selanjutnya, skor yang diperoleh dari penilaian kelayakan uji ahli dimasukan 

dalam rumus: 

NP =  x 100%..........................................................(rumus 1) 

 

Nilai yang telah diperoleh kemudian di interpretasikan sesuai dengan kriteria yaitu 

81%-100% kategori sangat layak, 61%-80% kategori layak, 41%-60% kategori cukup 

layak, 21%-40% kategori kurang layak, 0%-20% kategori tidak layak. Selanjutnya, 

menghitung rata-rata dari seluruh uji validasi dengan rumus: 

 

Rata – rata =  ……………………….(rumus 2) 

 

Selanjutnya, teknik analisis data untuk penilaian hasil respons minat baca peserta 

didik menggunakan skala likert pernyataan positif dan negatif. Adapun aturannya yaitu 

jika pernyataan positif menjawab Ya nilainya 1 dan Tidak 0, sedangkan jika pernyataan 

negatif menjawab Ya nilainya 0 dan Tidak 1. Selanjutnya, skor yang diperoleh dari 

penilaian angket respons dimasukan dalam rumus: 

 

NP =  x 100% ……………………………….…………..(rumus 3) 

 

Nilai yang diperoleh kemudian diinterpretasikan sesuai dengan kriteria yaitu 81%-

100% kategori sangat baik, 61%-80% kategori baik, 41%-60% kategori cukup baik, 21%-

40% kategori kurang baik, 0%-20% kategori tidak baik. 
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan di SDN Kutabaru 1 menyatakan 

bahwa guru membutuhkan media pembelajaran yang interaktif untuk menumbuhkan 

minat baca peserta didik. Untuk itu, peneliti mengembangkan media Read & Play 

berbasis Game Edukasi untuk menumbuhkan minat baca. Dengan menggunakan media 

tersebut peserta didik mampu bermain sambil belajar sehingga akan merangsang motivasi 

peserta didik untuk membaca. 

Dalam mengembangkan Read & Play dilakukan tahap desain produk. Pada tahap 

desain produk yaitu pembuatan storyboard yang berguna sebagai rancangan awal. 

Langkah awal dalam membuat storyboard yaitu mendesain terlebih dahulu di photoshop 

dan mengumpulkan background, gambar-gambar yang sesuai dengan materi serta tombol 

navigasi untuk memudahkan pengguna yang diambil dari freepik. Hasil dari desain 

tersebut dimasukkan kembali pada aplikasi utama pembuatan game yaitu construct 2. 

Selanjutnya, dalam pembuatan media pada aplikasi construct 2 menggunakan 

ukuran 1920 x 1080 pixel dengan tampilan landscape. Pengembangan media read & play 

berbasis game edukasi yang dihasilkan terdiri atas 44 halaman yaitu tampilan awal, prolog 

media, identitas, sumber, daftar main, terdapat empat cerita, tampilan memulai 

permainan, dan empat permainan. Media yang telah dikembangkan akan berbentuk 

aplikasi yang dapat diakses pada perangkat android. Media Read & Play berbasis game 

edukasi ini dikembangkan dengan tampilan yang menarik untuk peserta didik dengan 

pemilihan warna, gambar, font huruf yang sesuai dengan perkembangan peserta didik. 

Media Read & Play berbasis game edukasi ini dikembangkan dengan susunan yang 

dapat memudahkan peserta didik dalam memainkan media ini dan dapat merangsang 

motivasi peserta didik dalam minat baca. Media Read & Play berbasis game edukasi 

dirancang dengan tampilan yang menarik dan materi yang mudah dipahami oleh peserta 

didik sehingga dapat menarik minat peserta didik untuk mengikuti proses pembelajaran. 

Kegiatan pembelajaran menggunakan media ini akan membuat peserta didik ikut secara 

aktif dalam menggunakan media pembelajaran. 

Media Read & Play berbasis Game Edukasi yang telah dirancang kemudian dinilai 

oleh dua ahli media dengan diperoleh sebesar 93,5% dalam kategori “Sangat Layak”. 

Selanjutnya dua validasi ahli bahasa mendapat skor sebesar 81% dalam kategori “Sangat 

Layak”. Sedangkan untuk dua validasi ahli materi mendapat skor sebesar 86% dalam 
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kategori “Sangat Layak”. Berdasarkan hasil validasi dari ahli media, bahasa, dan materi 

tersebut rata-rata uji kelayakan yaitu 86%. Hasil validasi ahli media, bahasa, dan materi 

pada gambar 2. 

 
Gambar 2. Hasil Validasi Media, Bahasa, dan Materi 

 

Adapun hasil akhir produk media Read & Play berbasis Game Edukasi untuk 

menumbuhkan minat baca setelah dilakukan revisi dari para ahli tersaji pada Gambar 3, 

4, 5, 6, 7, 8, dan 9. 

 

  
     Gambar 3. Tampilan Awal        Gambar 4. Prolog Media 
 

  
        Gambar 5. Daftar Menu      Gambar 6. Identitas Pembuat 
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Gambar 7. Sumber Media Read & Play 

 

  

  
Gambar 8. Cerita Media Read & Play  

 

  

  
Gambar 9. Permainan 

 

Media Read & Play berbasis game edukasi yang telah direvisi dilakukan tahap 

penyebaran produk dengan melakukan uji coba terbatas kepada peserta didik kelas II 

SDN Kutabaru 1 sebanyak 31 orang. Setelah uji coba, peserta didik diberikan angket yang 
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terdiri dari 20 pernyataan dengan aspek media pembelajaran dan minat baca. Hasil angket 

respons minat baca peserta didik pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Hasil Angket Respons Minat Baca Peserta Didik 

No Aspek Presentase Kriteria 
1 Media 

Pembelajaran 
97% Sangat Baik 

2 Minat Baca 
Rata - Rata 97% Sangat Baik 

 

Hasil yang didapatkan dari keseluruhan rata-rata angket respons minat baca peserta 

didik memperoleh sebesar 97% dalam kategori “Sangat Baik”. Untuk itu, penggunaan 

media read & play berbasis game edukasi dapat merangsang motivasi dan rasa tertarik 

peserta didik dalam membaca. Menurut (Romadhona & Yundra, 2018), game edukasi 

merupakan permainan yang terdapat unsur pendidikan dalam membantu kegiatan 

pembelajaran untuk memberikan pemahaman dan merangsang minat peserta didik dalam 

belajar sambil bermain. Media Read & Play juga memudahkan peserta didik dalam 

menggunakan produk dan materi yang mudah dipahami, karena penyajian media Read & 

Play dibuat menarik dan interaktif. Media pembelajaran yaitu segala perangkat fisik 

untuk menyampaikan informasi, seperti benda asli, bahan cetak, visual, audio, audio-

visual, multimedia, dan web sesuai dengan kebutuhan peserta didik sehingga terjadinya 

interaksi dan akan tercapai tujuan pembelajaran (Munisah, 2020). Maka, proses 

pembelajaran menggunakan media Read & Play berbasis game edukasi dapat 

menumbuhkan minat baca peserta didik kelas II SDN Kutabaru 1. 

Penelitian ini sejalan dengan penelitian dari (Kharisma & Arvianto, 2019) dalam 

penelitian tersebut berfokus dalam mengembangkan game edukasi untuk membaca 

permulaan yang mendapatkan hasil respons peserta didik sebesar 85%. Sedangkan, 

peneliti mengembangan game edukasi untuk menumbuhkan minat baca dengan hasil 

respons peserta didik sebesar 97%. Kelebihan penelitian Kharisma & Arvianto adalah 

media dibuat untuk peserta didik belajar membaca kosa kata dengan nama benda-benda 

di lingkungan sekitar, dan terdapat suara untuk membantu peserta didik dalam pelafalan 

huruf dan membaca suku kata hingga kata dengan benar. Sedangkan, kekurangannya 

adalah penyajian medianya terdiri dari 2 aplikasi, sehingga media pembelajaran ini 
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menjadi kurang efisien bagi peserta didik serta berkemungkinan peserta didik hanya 

mengunduh salah satunya saja.  

Sedangkan penelitian (Utami & Hardini, 2021) tidak ditemukan pembahasan terkait 

hasil uji coba produk sebagai hasil dari penggunaan media pembelajaran. Penelitian 

tersebut hanya berfokus dalam mengembangkan media saja dengan melakukan validasi 

media sebesar 84,2% dan validasi materi sebesar 100%. Sedangkan pada penelitian ini, 

disajikan pembahasan mulai dari proses pembuatan media pembelajaran, kelayakan 

media pembelajaran, dan respons minat baca peserta didik dalam memanfaatkan media 

read & play berbasis game edukasi. Penelitian ini melakukan uji coba lapangan di SDN 

Kutabaru 1 yang mendapatkan respons baik dari peserta didik. Dalam uji coba tersebut 

setiap peserta didik sangat antusias dalam memainkan media read & play berbasis game 

edukasi. Kelebihan dalam penelitian Utami, dkk adalah media dibuat dengan tema yang 

berbeda-beda tetapi masih dalam lingkup Pendidikan Penguatan Karakter yang sesuai 

dengan kehidupan sehari-hari. Sedangkan, kekurangannya adalah bagian cerita gamenya 

tidak menampilkan visual hanya berupa teks sehingga kurang menarik perhatian 

pengguna. Dari elemen desain terutama warna, anak anak cenderung tertarik pada warna 

yang cerah dan mencolok, namun game ini kurang memperhatikan warna yang digunakan 

terutama pemilihan warna dalam teks. 

Terdapat keterkaitan penelitan terdahulu dengan penilitian yang kembangkan. 

Penelitan terdahulu memberikan kontribusi untuk peneliti dalam melakukan penelitian 

seperti memberikan gambaran serta inspirasi bagaimana membuat media pembelajaran 

yang menarik minat peserta didik untuk menggunakan media pembelajaran. Penelitian 

terdahulu juga dapat berguna untuk mengetahui hasil dari penelitian yang dilakukan. Dari 

hasil penelitian terdahulu tersebut menunjukan bahwa dengan menggunakan media game 

edukasi sangat berpengaruh positif dan signifikan dalam peningkatan keterampilan 

membaca peserta didik. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

Media Read & Play berbasis Game Edukasi dikembangkan untuk menumbuhkan 

minat baca peserta didik, kelayakan media media Read & Play berbasis Game Edukasi 

dapat membantu dan memotivasi dalam minat baca, dan respons minat baca peserta didik 
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dengan menggunakan media Read & Play berbasis Game Edukasi mendapatkan respons 

yang baik. 

Saran 

Saran bagi peneliti dalam pembuatan media pembelajaran berbasis game edukasi 

agar bisa lebih baik dalam pembuatan media pembelajaran berikutnya, baik dari segi 

desain visual, materi dan permainannya. Serta melakukan penelitian lebih mendalam lagi 

agar media pembelajaran semakin tepat guna. Bagi pendidik, media Read & Play berbasis 

Game Edukasi bisa digunakan sebagai referensi dalam mengembangkan media interaktif 

untuk menumbuhkan minat baca peserta didik. 
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