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ABSTRAK 

 

Nama   : Putri Dita Ramadhani 

NIM   : 200209172 

Prodi   : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah  

Fakultas  : Tarbiyah dan Keguruan  

Judul Skripsi   : Penggunaan Media Games Book untuk Meningkatkan Minat Baca   

dan Hasil Belajar Siswa Kelas III MIN 05 Kota Banda Aceh 

Pembimbing : Daniah S.Si, M.Pd. 

 

 

Rendahnya minat baca dan hasil belajar pada pembelajaran Bahasa Indonesia 

disebabkan karena kurangnya minat baca yang tinggi serta penggunaan media dan 

model pembelajaran kurang menarik dalam proses pembelajaran mengakibatkan 

sebagian siswa enggan mengikuti arahan guru. Tujuan penelitian ini yaitu: (1) 

Untuk menganalisis aktivitas guru, (2) Untuk menganalisis aktivitas siswa, (3) 

Untuk menganalisis minat baca siswa, dan (4) Untuk menganalisis hasil belajar 

siswa terhadap penggunaan media games book. Metode penelitian ini menggunakan 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK), dengan subjek penelitian siswa kelas III yang 

berjumlah 25 siswa, dengan KKTP individual 75 dan klasikal 80%. Instrunen 

penelitian yaitu: (1) lembar observasi aktivitas guru, (2) lembar observasi aktivitas 

siswa, (3) soal tes evaluasi dan (4) lembar angket. Berdasarkan hasil penelitian 

bahwa: (1) Aktivitas guru pada siklus I dengan kategori baik yaitu 76,00%. Dan 

pada siklus II mengalami peningkatan 95,65% dengan kategori sangat baik. (2) 

Aktivitas siswa siklus I dengan kategori baik yaitu 70,00%. Dan pada siklus II 

mengalami peningkatan 97,00% dengan kategori sangat baik. (3) Minat baca siswa 

siklus I dengan kategori cukup yaitu 63,76%. Dan pada siklus II mengalami 

peningkatan 80,48%  dengan kategori tinggi. (4) Hasil belajar siswa siklus I 

diperoleh sebesar 60,00% dengan jumlah 15 orang siswa yang tuntas. Dan pada 

siklus II mengalami peningkatan 88,00% dengan jumlah 22 orang siswa yang 

tuntas. Hal ini menunjukkan bahwa ketuntasan belajar siswa dalam kategori tuntas 

dengan nilai 80. Dapat disimpulkan bahwa penggunaan media games book dapat 

meningkatkan minat baca dan hasil belajar siswa kelas III MIN 05 Kota Banda 

Aceh. 

 

Kata kunci: Media Games Book, Minat Baca, Hasil Belajar. 
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KATA PENGANTAR 

Segala puji bagi Allah SWT semesta alam yang telah melimpahkan kepada 

kita berbagai bentuk kenikmatan yang sungguh tidak akan pernah mampu kita 

hitung. Shalawat dan juga salam kepada Nabi sekaligus Rasul kita yang mulia 

Muhammad SAW berkat perjuangan dan pengorbanannya kita bisa merasakan 

nikmat yang paling besar yaitu  nikmat islam dan nikmat iman yang ada di dalam 

hati kita. Semoga dengan nikmat tersebut kita bisa kembali kepada Allah dengan 

membawa hati yang salim.  

Adapun judul skripsi ini, yaitu : “Penggunaan Media Games Book 

untuk Meningkatkan Minat Baca dan Hasil Belajar Siswa Kelas III MIN 05 

Kota Banda Aceh”. Penyusunan skripsi ini bertujuan untuk memenuhi beban studi guna 

memperoleh gelar sarjana pada Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry 

Darussalam Banda Aceh.  Penulisan skripsi ini telah diupahakan semaksimal mungkin, 

namun pada kenyataannya masih banyak kekurangan yang disebabkan oleh keterbatasan 

ilmu yang dimiliki oleh penulis. Oleh karena itu, penulis mengharapkan kritik dan saran 

yang membangun demi kesempurnaan pada skripsi ini. Semoga skripsi ini dapat berguna 

bagi pengembangan pendidikan kearah yang lebih baik. 

Karena adanya bimbingan dari semua pihak. Oleh karena itu pada kesempatan ini 

penulis mengucapkan rasa terimakasih kepada: 

1. Bapak Rektor Prof. Dr. H. Mujiburrahman, M.Ag atas segala kebijakan 

dan fasilitas yang telah diberikan kepada penulis. 
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2. Bapak Dekan Prof. Safrul Muluk, S.Ag.,MA,.M.Ed.,Ph.D dan wakil 

dekan I, II, III di Fakultas Tarbiyah dan Keguruan (FTK) UIN Ar-Raniry 

yang telah banyak membantu penulis untuk mendapatkan pelayanan 

belajar selama perkuliahan di prodi PGMI. 

3. Ibu Daniah, S.Si., M.Pd. selaku dosen penasehat akademik dan dosen 

pembimbing yang telah bersedia meluangkan waktu, ide dan tenaga 

untuk membimbing serta mengarahkan dan menyemangati penulis 

dalam menyelesaikan skripsi ini.  

4. Bapak Dr. Mawardi, S.Ag., M.Pd selaku ketua prodi PGMI dan staf 

prodi beserta dosen di prodi PGMI yang telah membantu penulis dalam 

menyelesaikan skripsi. 

5. Kepala Sekolah MIN 05 Kota Banda Aceh Ibu Zuriati dan Ibu Nur 

Fuadina S.Pd.I yang telah membantu penulis dalam pengumpulan data 

penelitian yang diperlukan dalam penulisan skripsi ini. 

6. Ucapan cinta dan terima kasih sebesar-besarnya kepada cinta 

pertamanya penulis Ayahanda Budiono dan pintu surganya penulis 

Ibunda Rosita yang telah memberikan kasih sayang yang sangat besar, 

doa yang tulus tiada henti serta pendidikan yang begitu istimewa kepada 

penulis sehingga dapat menggapai impian yang dicita-citakan. 

7. Teruntuk teman terkasih Abdul Rauf Hatta yang sudah banyak 

membersamai dan menemani penulis selama perkuliahan hingga akhir 

perkuliahan yang telah menjadi pendengar yang baik serta selalu 

memberikan semangat dan meyakinkan penulis dalam menyelesaikan 
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skripsi ini. Kemudian kepada teman kuliah seperjuangan Dinda 

Anggreani dan Cut Rizka Maliya yang telah menemani penulis dalam 

menjalani hari-hari di kampus tercinta dalam keadaan suka maupun 

duka selama proses perkuliahan. Dan juga kepada kakak tercinta Sri 

Mariati Hasyimi S.H yang sekiranya sudah banyak membantu penulis 

dalam penulisan skripsi ini. 

8. Teristimewa kepada diri sendiri Putri Dita Ramadhani, terima kasih 

karena telah mampu berusaha keras dan berjuang sejauh ini, mampu 

mengendalikan diri dari berbagai tekanan diluar keadaan dan tak pernah 

memutuskan menyerah sesulit apapun prosesnya, ini merupakan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Media merupakan alat bantu mengajar untuk mencapai tujuan pembelajaran 

secara efektif dan efisien. Guna dapat meningkatkan media yang efektif dalam 

proses pembelajaran peserta didik untuk memahami materi pembelajaran yang akan 

di ajarkan, dan media apa yang cocok digunakan sebagai alat bantu dalam 

penyampaian materi tersebut. 1 Media pembelajaran adalah alat untuk 

menyampaikan informasi yang dapat mendorong minat peserta didik dalam 

kegiatan pembelajaran. 2  Salah satu jenis media yang dapat dimanfaatkan yaitu 

dengan menggunakan media permainan yang dijadikan sebagai konsep untuk 

meningkatkan minat baca peserta didik dalam penggunaan media pembelajaran 

atau alat bantu untuk menarik minat baca peserta didik. Salah satu media yang dapat 

digunakan adalah media games book. 

Games Book adalah sebuah buku yang di dalamnya terdapat permainan 

menarik yang dapat digunakan guru sebagai media pembelajaran untuk 

menyampaikan materi 3. Di dalam games book terdapat macam-macam permainan 

beserta petunjuk penggunaan dan tata cara penyelesaian permainan tersebut. Pada 

tiap permainan akan menyajikan permasalahan-permasalahan sesuai dengan materi 

                                                           
1 Se .pty Nur Fadhillah, Me .dia Pe .mbe .lajaran (Suka Bumi: IKAPI,2021), h. 7-9 
2  Siti Nur’ariyani. Pe .ngaruh Me .dia Pe .mbe.lajaran Game .s Book Te.rhadap Minat Baca 

Pe .se .rta Didik Ke .las V di Se .kolah Dasar. Jurnal on E .ducation. Vol. 05 No. 01Tahun 2022, h. 585. 

Diakse.s tanggal 9 Oktobe .r 2023 
3 Rahmat, A. S. Game .s Book Se .bagai Me .dia Pe.ningkatan Minat Baca pada Pe.mbe .lajaran 

Bahasa Indone.sia SD Ke .las Tinggi. Jurnal IJPE. Vol 1 No 1, Tahun 2017, h. 27-33. Diakse .s tanggal 

8 Oktobe .r 2023 



2 
 

 

pembelajaran. Penyajian permasalahan itu juga dapat menarik peserta didik untuk 

menemukan berbagai pemecahan masalah yang dapat dilakukan oleh individu atau 

bersama anggota kelompok, namun media ini akan lebih efektif jika dikerjakan 

secara berkelompok. Games Book juga merupakan sebuah media pembelajaran 

yang cocok digunakan untuk menumbuhkan minat baca pada peserta didik sejak 

dini. Games Book dirancang dengan tujuan untuk memahamkan materi kepada 

peserta didik melalui sebuah permainan. Games Book memuat berbagai permainan 

beserta aturannya yang terselip dalam sebuah buku, melalui permainan ini 

diharapkan pembelajaran menjadi lebih menarik dan menambah minat baca peserta 

didik agar senantiasa untuk belajar. Bentuk permainan yang terdapat pada games 

book menyesuaikan materi yang akan diajarkan oleh guru. Peran guru diperlukan 

untuk menerapkan media games book dalam prosedur pembelajaran. Guru hanya 

perlu membuat sebuah rancangan games book yang disisipi materi pelajaran yang 

akan disampaikan.4 Kemudian juga diperlukan model pembelajaran yang menarik 

dalam proses pembelelajaran. 

Salah satu mode.l yang dapat dite.rapkan dalam pe.mbe.lajaran yaitu mode.l 

RADE.C. Mode.l pe.mbe.lajaran RADE.C me.rupakan akronim dari re.ad, answe.r, 

discuss, explain, dan cre.ate.. Akronim ini me.rupakan sintaks atau urutan 

pe.laksanaan dari mode.l pe.mbe.lajaran RADE.C itu se.ndiri. Mode.l Pe.mbe.lajaran ini 

me.rupakan mode.l pe.mbe.lajaran yang be.rupaya untuk me.mbangkitkan siswa agar 

                                                           
4 A S Rahmat, M S Sumantri, and De .asyanti 2018 Pe.ningkatan Hasil Be .lajar Ips Mate .ri Sda 

Dan Pe .manfaatannya Me .lalui Mode.l Inquiry Be .rbantuan Me .dia Game .s Book Di Ke.las IV Se .kolah 

Dasar. Indone.sian Journal Of Primary E .ducation 2(1) 1-8 
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me.miliki ke.te.rampilan tingkat tinggi.5 Mode.l pe.mbe.lajaran RADE .C me.rupakan 

mode.l pe.mbe.lajaran yang dirancang dari inquiry le.arning lalu dimodifikasi 

se.de.mikian rupa sama de.ngan kondisi siswa di Indone.sia. Mode .l pe.mbe.lajaran 

RADE.C adalah alte.rnatif pilihan mode.l pe.mbe.lajaran yang me.njadi solusi atas 

proble.matika pe.ndidikan yang ada di Indone.sia. Pe.mbe.ntukan nama mode.l ini 

dise.suaikan de.ngan rangkaian ke.giatan pe.mbe.lajarannya antara lain : re.ad, answe.r, 

discuss, explain dan cre.ate. (RADE.C)6. Se.lain itu, mode.l pe.mbe.lajaran RADE.C 

me.ndukung ke.mampuan me.mbaca siswa pada saat prose.s pe.ngimple.me.ntasinya. 

De.ngan sintaknya Re.ad, ke.mampuan me.mbaca pe.mahaman siswa akan te.rlatih dan 

me.mpe.rluas informasi atau wawasan siswa se .be.lum me.ne.rima mate.ri pe.lajaran. 

Salah satu faktor untuk meningkatkan kegiatan membaca adalah minat. 

Minat merupakan suatu kesukaan, kegemaran, atau kesenangan akan sesuatu. 

Menurut Siregar, minat baca adalah keinginan atau kecenderungan hati yang tinggi 

(gairah) untuk membaca. Definisi itu sejalan dengan pendapat Darmono yang 

menyatakan bahwa minat baca merupakan kecenderungan jiwa yang mendorong 

seseorang berbuat sesuatu terhadap membaca. Timbulnya minat baca adalah tujuan  

utama membaca. Namun, ada beberapa faktor yang menjadikan minat baca dan 

hasil belajar peserta didik rendah yaitu tidak diterapkannya media pembelajaran 

yang tepat, hal ini menyebabkan rata-rata peserta didik hanya menonton, 

                                                           
5  Karin Nurse .ptiani, Ne .ne .ng Maryani, Me .ningkatkan Minat Be .lajar Bahasa Indone .sia 

De .ngan Me .mbandingkan Mode .l Pe.mbe .lajaran RADE .C dan Mode .l Pe.mbe .lajaran Konve .nsional, 

Madrasatuna: Jurnal Pe.ndidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Vol. 2, No. 2, 2019 Hal. 13-19 
6 Sopandi, W. 2017. The. Quality Improve .me .nt of Le .arning Proce .sse .s and Achie.ve .me .nts 

Throught the. Re.ad-Answe .r-Discuss-E .xplain-and Cre .ate . Le .arning Mode.l Imple .me .ntasion. Dalam 

prosiding 8th pe .dagogy inte .rnasional se .minar 2017. Vol 8, 132-139 
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menerapkan gaya membaca yang sama untuk setiap bacaan. 7 Minat baca juga 

menjadi kunci penting bagi kemajuan suatu bangsa, karena penguasaan Iptek hanya 

dapat di raih dengan minat baca yang tinggi, bukan kegiatan menyimak atau 

mendengarkan. Minat baca juga menjadi daya tarik seseorang untuk melakukan 

aktivitas membaca yang menjadikan dorongan untuk aktif mencari bahan bacaan 

dan menyediakan waktu untuk membacanya. 

Membaca merupakan suatu keterampilan yang penting dalam menentukan 

kegiatan akademik. Dengan membaca seorang pembelajar akan melatih dan 

mengembangkan logika berfikir sehingga dapat menanggapi fenomena secara 

ilmiah. Membaca juga merupakan awal dari penguasaan ilmu yang tidak akan 

pernah bisa di pelajari jika tidak di dahului dengan kemampuan membaca untuk 

memperoleh minat baca yang tinggi. Proses pembelajaran pada berbagai tingkatan 

pendidikan juga senantiasa menuntut penguasaan keterampilan membaca bagi 

peserta didiknya.8  

Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki siswa setelah mengikuti 

proses belajarnya. Dalam idealisme belajar adalah proses untuk mendapatkan 

pengetahuan.9 Dengan demikian, hasil belajar dapat dikatakan sebagai kemampuan 

yang baru diperoleh setelah mengikuti tahapan pembelajaran. Hasil belajar ini 

merupakan objek yang akan dinilai setelah mengikuti pembelajaran. 

                                                           
7 Yunus Abidin, Pe .mbe .lajaran Me .mbaca Be .rbasis Pe .ndidikan Karakte .r, (Bandung: Rafika 

Aditama,2012), h. 9 
8  Iwan Wahyudi Hidayat, dkk. Ke .te .rampilan Be.lajar (Study Skills) Untuk Mahasiswa 

(Jakarta: Ke .ncana,2018), h. 33 
9 Nana Sudjana, Pe .nilaian Hasil Prose .s Be .lajar Me .ngajar, (Bandung: Re .maja Rosdakarya, 

2013), h. 22 
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Seiring dengan berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi, 

pendidikan saat ini harus didasarkan pada kualitas dan kemampuan guru dalam 

menciptakan suasana pembelajaran yang nyaman bagi peserta didik. Guru yang 

kreatif akan selalu mengadakan perubahan-perubahan dalam tugas utamanya. Demi 

keberhasilan pembelajaran maka guru akan berusaha agar peserta didik aktif dalam 

pembelajaran sehingga hasil belajarnya meningkat. Salah satu langkah yang dapat 

ditempuh adalah dengan menggunakan media pembelajaran yang menarik. Media 

pembelajaran yang dapat meningkatkan minat baca dan hasil belajar siswa adalah 

media pembelajaran games book. Sebagai seorang guru, tentunya lebih banyak tahu 

tentang kondisi yang dihadapinya di dalam kelas, guru seringkali menemukan siswa 

yang pasif saat pembelajaran Bahasa Indonesia pada topik tertentu. Hal ini 

disebabkan karena guru kurang menyajikan materi pembelajaran Bahasa Indonesia 

yang lebih menarik, kreatif, dan bermakna. Di samping itu, media pembelajaran 

yang digunakan harus dapat memberikan pengalaman yang menyenangkan dan 

memenuhi kebutuhan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Oleh karena itu 

dalam proses pembelajaran, pendidik hendaknya dapat menyajikan pembelajaran 

yang efektif sesuai pola pikir peserta didik dengan menerapkan berbagai media 

pembelajaran yang menarik serta membimbing peserta didik untuk 

mengembangkan minat bacanya.  

Menghadapi rendahnya minat baca dan hasil belajar peserta didik, dalam 

memberikan pembelajaran di kelas guru harus memiliki cara atau strategi yang 

inovatif. Maka dari itu, dalam menumbuhkan minat baca dan hasil belajar peserta 

didik diperlukan beberapa strategi yang tepat agar pada saat peserta didik 
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melakukan kegiatan baca di rumah maupun di sekolah merasa senang dan tidak 

merasa bosan. Salah satu solusi yang bisa dicoba dalam menerapkan minat baca 

dan hasil belajar pada peserta didik adalah menerapkan kegiatan belajar dengan 

menggunakan media pembelajaran yang interaktif yaitu melalui media games book. 

Peserta didik pada tingkat sekolah dasar, apabila diberikan pembelajaran tanpa 

media tentunya akan mengurangi semangat dan rangsangan belajar sehingga 

konsentrasi dan perhatian peserta didik sulit untuk terpusat pada materi pelajaran. 

Berdasarkan kegiatan observasi yang dilakukan peneliti di kelas III MIN 05 

Kota Banda Aceh. Peneliti melihat bahwa kurangnya minat baca peserta didik 

tersebut dikarenakan peserta didik tidak memiliki minat baca yang tinggi dan 

mengakibatkan sebagian peserta didik enggan untuk mengikuti arahan guru. 

Peneliti juga melihat media pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam 

mengajarkan materi Bahasa Indonesia cenderung menggunakan media yang kurang 

menarik dengan materi pembelajaran. Kondisi ini menyebabkan peserta didik 

kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini semua tentunya berdampak 

pada rendahnya minat membaca dan hasil belajar peserta didik khususnya pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa minat 

membaca peserta didik masih rendah. Rendahnya minat baca dan hasil belajar siswa 

tersebut salah satunya disebabkan oleh minat baca pada peserta didik berkurang, 

dan pada jam istirahat jarang ada peserta didik yang mengunjungi perpustakaan, 

tapi mereka lebih senang bermain di kelas dan di halaman sekolah. Untuk 

meningkatkan minat baca dan hasil belajar murid diperlukan aktivitas dan 

partisipasi murid dalam proses pembelajaran serta peran aktif guru dalam 



7 
 

 

menciptakan kelas aktif dan menyenangkan. Berdasarkan permasalahan tersebut 

maka diperlukan media yang kreatif dan inovatif yang memungkinkan murid 

tertarik dan mengikutinya. Dengan pemilihan media pembelajaran yang tepat 

diharapkan dapat membangkitkan semangat belajar murid sehingga dapat 

berpengaruh terhadap peningkatan minat membaca dan hasil belajarnya. 

Beberapa penelitian terdahulu yaitu: (1) Ariq Ilham Ogya Utama 

“Penggunaan Media Games Book untuk Meningkatkan Minat Baca Pembelajaran 

IPS Kelas IV SD Djama’atul Ichwan Tahun Ajaran 2019-2020”. Dari hasil 

penelitian menunjukkan bahwa hasil angket minat baca pratindakan menunjukan 

peserta didik yang memiliki minat baca tinggi sebesar 29% atau 9 peserta didik 

pada siklus I I pertemuan ke-1 skor minat baca meningkat menjadi 55% atau 17 

peserta didik. Pada siklus II pertemuan ke-1 mengalami peningkatan menjadi 87% 

atau 27 peserta didik dan meningkat kembali pada siklus II pertemuan ke-2 skor 

angket minat baca menjadi 90% atau 28 peserta didik. Hasil tes pembelajaran IPS 

juga menunjukan peningkatan dari siklus I dengan ketuntasan klasikal mencapai 

90,32% menjadi 100% pada siklus II. Berdasarkan dari hasil penelitian ini terbukti 

bahwa dengan menerapkan media games book pada pembelajaran IPS dapat 

meningkatkan minat baca pada peserta didik kelas IV D SD Djama’atul Ichwan 

tahun ajaran 2019/2020. Perbedaan dari hasil penelitian ini yaitu penelitian ini 

meneliti pada pembelajaran IPS Kelas IV sedangkan yang ingin peneliti teliti yaitu 

pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas III, (2) Acep Saepul Rahmat “Games 

Book Sebagai Media Peningkatan Minat Baca pada Pembelajaran Bahasa Indonesia 

SD Kelas Tinggi”. Berdasarkan data yang terhimpun melalui data kualitatif dan 
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kuantitatif  didapatkan data rata-rata pengaruh terhadap minat siswa membaca 

sebelum dan sesudah mengalami signifikasi yang baik, yakni dari rata-rata aktivitas 

baca siswa awal sebelum penerapan media Games Book  berkisar 62,24% menjadi 

90,81%. Merujuk pada data tersebut, menunjukkan adanya  peningkatan aktivitas 

dan minat baca siswa lebih kritis, mandiri, dan mampu membangun interaksi dan 

kerjasama dengan siswa lain. Perbedaan dari hasil penelitian ini yaitu: penelitian 

ini meneliti di kelas IV dan hanya menganalisis hasil peningkatan minat baca siswa 

sedangkan yang ingin peneliti teliti yaitu pada kelas rendah dan juga menganalisis 

di peningkatan minat baca dan hasil belajar siswa. 

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dipaparkan di atas peneliti 

mencoba untuk menelusuri lebih lanjut serta mendalami kajiannya, maka peneliti 

tertarik untuk meneliti dan mengambil judul dalam penulisan skripsi ini, yaitu: 

“Penggunaan Media Games Book untuk Meningkatkan Minat Baca dan 

Hasil Belajar Siswa Kelas III MIN 05 Kota Banda Aceh”. 

 

B. Rumusan Masalah 

Mengacu pada identifikasi dan latar belakang masalah di atas, dapat 

dirumuskan permasalahan sebagai berikut:   

1. Bagaimana aktivitas guru dalam menerapkan media games book untuk 

meningkatkan minat baca siswa kelas III di MIN 05 Kota Banda Aceh? 

2. Bagaimana aktivitas siswa dengan menerapkan media games book untuk 

meningkatkan minat baca siswa kelas III di MIN 05 Kota Banda Aceh? 

3. Bagaimana peningkatan minat baca siswa kelas III dengan menerapkan 

media games book di MIN 05 Kota Banda Aceh? 
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4. Bagaimana peningkatan hasil belajar siswa kelas III dengan menerapkan 

media games book di MIN 05 Kota Banda Aceh? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang sudah dipaparkan di atas, maka tujuan 

penelitian ini adalah :  

1. Untuk menganalisis aktivitas guru dalam menerapkan media games book pada 

siswa kelas III di MIN 05 Kota Banda Aceh. 

2. Untuk menganalisis aktivitas siswa dalam menerapkan media games book 

apakah dapat meningkatkan minat baca peserta didik kelas III di MIN 05 Kota 

Banda Aceh. 

3. Untuk menganalisis peningkatan minat baca siswa kelas III dengan 

menerapkan media games book di MIN 05 Kota Banda Aceh. 

4. Untuk menganalisis peningkatan hasil belajar siswa kelas III dengan 

menerapkan media games book di MIN 05 Kota Banda Aceh. 

 

D. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian berisi tentang kontribusi yang akan diberikan setelah 

melakukan penelitian. Adapun manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dalam 

memberikan alternatif pada pembelajaran Bahasa Indonesia, dan sebagai salah satu 

upaya dalam meningkatkan minat baca peserta didik melalui media pembelajaran 

games book. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta Didik 

Dapat meningkatkan minat membaca murid dengan menggunakan media 

games book, dan menjadi bahan sumber belajar murid serta menciptakan rasa 

senang dalam belajar pelajaran Bahasa Indonesia. 

b. Bagi Guru 

Menambah wawasan pengetahuan serta mendapatkan pengalaman dengan 

penggunaan media games book dalam membimbing murid untuk meningkatkan 

minat membaca. 

c. Bagi Sekolah 

Penelitian ini menjadi masukan bagi kepala sekolah untuk meningkatkan 

wawasan skill guru Bahasa Indonesia tentang media pembelajaran Games Book 

sebagai salah satu media pembelajaran yang aktif, kreativ, inovatif, dan 

menyenangkan. 

d. Bagi Peneliti 

Menambah wawasan dan pengetahuan khususnya mengenai penggunaan 

media games book serta penerapannya dalam proses pembelajaran. 

 

E. Definisi Operasional 

Untuk menghindari kesalahpahaman terhadap maksud peneliti dan pembaca 

perlu dijelaskan beberapa istilah yang digunakan dalam penelitian ini: 

1. Media Games Book 

Media games book adalah sebuah buku yang di dalamnya terdapat 

permainan menarik yang dapat digunakan guru sebagai media pembelajaran untuk 
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menyampaikan materi 10. Di dalam games book terdapat macam-macam permainan 

beserta petunjuk penggunaan dan tata cara penyelesaian permainan tersebut. Pada 

tiap permainan akan menyajikan permasalahan-permasalahan sesuai dengan materi 

pembelajaran. Penyajian permasalahan itu juga dapat menarik peserta didik untuk 

menemukan berbagai pemecahan masalah yang dapat dilakukan oleh individu atau 

bersama anggota kelompok, namun media ini akan lebih efektif jika dikerjakan 

secara berkelompok. Dan juga memerlukan model pembelajaran yang menarik 

dalam proses pembelajaran untuk membangkitkan semangat siswa menggunakan 

model pembelajaran RADEC.  

Model pembelajaran RADEC adalah rangkaian kegiatan pembelajaran yang 

terdiri dari: Read, Answer, Discuss, Explain dan Create (RADEC) 11 . Siswa 

melakukan proses pembelajaran dengan kegiatan Read (membaca), Answer 

(menjawab), Discuss (kerja kelompok), Explain (menjelaskan) dan Create 

(membuat kesimpulan). Dengan sintaknya Read, kemampuan membaca 

pemahaman siswa akan terlatih dan memperluas informasi atau wawasan siswa 

sebelum menerima materi pelajaran. 

2. Minat Baca  

Minat baca merupakan daya tarik seseorang untuk melakukan aktivitas 

membaca yang menjadikan dorongan untuk aktif mencari bahan bacaan dan 

                                                           
10   Rahmat, A. S. Game .s Book Se .bagai Me.dia Pe.ningkatan Minat Baca pada Pe.mbe .lajaran 

Bahasa Indone.sia SD Ke .las Tinggi. Jurnal IJPE. Vol 1 No 1, Tahun 2017, h. 27-33. Diakse .s tanggal 

8 Oktobe .r 2023. 

11 Sopandi, W. 2017. The . Quality Improve .me .nt of Le .arning Proce .sse .s and Achie .ve .me .nts 

Throught the. Re.ad-Answe .r-Discuss-E .xplain-and Cre .ate . Le .arning Mode.l Imple .me .ntasion. Dalam 

prosiding 8th pe .dagogy inte .rnasional se .minar 2017. Vol 8, 132-139 
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menyediakan waktu untuk membacanya dan kecenderungan jiwa yang mendorong 

seseorang berbuat sesuatu terhadap membaca. 12  Timbulnya minat baca adalah 

tujuan utama membaca. Namun, ada beberapa faktor yang menjadikan minat baca 

peserta didik rendah yaitu tidak diterapkannya media pembelajaran yang tepat, hal 

ini menyebabkan rata-rata peserta didik hanya menonton, menerapkan gaya 

membaca yang sama untuk setiap bacaan.  

3. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah bukti atau hasil keberhasilan yang dicapai siswa yang 

dapat menimbulkan sebuah perubahan, hasil belajar dapat meliputi keaktifan, 

keterampilan proses, motivasi dan proses belajar13. Hasil belajar yang dimaksud 

dalam penelitian ini adalah hasil yang diperoleh dari lembar soal tes siswa setelah 

mengikuti proses pembelajaran menggunakan media games book dan model 

pembelajaran RADEC dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. 

4. CP dan ATP Bahasa Indonesia Materi Mengenal Jenis dan Manfaat 

Permainan 

CP: Pe.se.rta didik me.miliki ke.mampuan be.rbahasa untuk be.rkomunikasi 

dan be.rnalar, se.suai de.ngan tujuan, ke.pada te.man se.baya dan orang de.wasa te.ntang 

hal-hal me.narik di lingkungan se.kitarnya. Pe.se.rta didik me.nunjukkan minat 

te.rhadap te.ks, mampu me.mahami dan me.nyampaikan gagasan dari te.ks informatif, 

se.rta mampu me.ngungkapkan gagasan dalam ke.rja ke.lompok dan diskusi, se.rta 

                                                           
12 Yunus Abidin, Pe .mbe .lajaran Me .mbaca Be.rbasis Pe .ndidikan Karakte .r, (Bandung: Rafika 

Aditama,2012), h. 9 

 
13 Anggraini Fitrianingtyas, E .lvira Hoe.se .in Radia, “Pe .ningkatan hasil be .lajar IPA me .lalui 

mode .l Discove .ry Le .arning siswa ke .las IV SDN Ge .danganak 02” Jurnal Pe.ndidikan, vol. 1, No. 6, 

2017. 
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me.maparkan pe.ndapatnya se.cara lisan dan te.rtulis. Pe.se.rta didik mampu 

me.ningkatkan pe.nguasaan kosakata baru me.lalui be.rbagai ke.giatan be.rbahasa dan 

be.rsastra de.ngan topik yang be.ragam. Pe.se.rta didik mampu me.mbaca de.ngan fasih 

dan lancar14. 

ATP: Melalui kegiatan berkelompok atau mandiri, peserta didik dapat 

menemukan dan mengelompokkan gambar benda, memeriksa penggunaan huruf 

kapital, tanda baca dan spasi, menyampaikan gagasan dengan penuh semangat, 

serta memahami dan mengikuti instruksi guru dengan tepat. 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
14 Anna Farida K. Helva Nurhidaya, Kawan Seiring untuk SD/MI Kelas III (Jakarta Selatan, 

Pusat Perbukuan Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan: 2022) hal. 27. 


