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PENDAHULUAN

Abstract: This study investigates the implementation of
Montessori-based educational games fo enhance reading
Inferest among second-grade students at SDN Lanta. The
low moofivation in reading activities among elementary
students has prompfed the need for engaging and
innovative learning media. Using a quantitative approach
with a pre-experimental one-group pretest-posttest
design, data were collected from 16 students through
questionnaires, observations, and documentation. The
results showed an increase in mean reading inferest scores
from 56.3 fo 688, with a stafistically significant
difference (p = 0.001) based on Wilcoxon Signed Rank
Test. The findings highlight that Monfessori-based
educational games effectively foster students’ enthusiasm,
focus, and moftivation in reading activities. These results
underscore the importance of infegrating inferactive,
child-centered media fo improve liferacy an essential skill
for educational success.

Keywords: Monfessori, Fducational Games, Reading
Interest, Literacy, Elementary School

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
implementasi game edukasi berbasis Montessori dalam
meningkatkan minat baca siswa kelas II di SDN Lanta.
Rendahnya minat baca siswa sekolah dasar menjadi
permasalahan utama yang memerlukan inovasi media
pembelajaran yang menarik dan relevan. Metode yang
digunakan adalah kuantitatif dengan desain pra-
eksperimen berupa one-group pretest-posttest, dengan
sampel sebanyak 16 siswa yang diambil secara total
sampling. Data dikumpulkan melalui angket, observasi,
dan dokumentasi. Hasil menunjukkan peningkatan skor
rata-rata minat baca dari 56,3 menjadi 68,8 dengan nilai
p = 0,001 (Wilcoxon Signed Rank Test), yang
menunjukkan significance. Temuan ini membuktikan
bahwa game edukasi berbasis Montessori mampu
meningkatkan antusiasme, fokus, dan motivasi belajar
membaca siswa. Pentingnya hasil ini adalah mendukung
pengembangan media pembelajaran inovatif untuk
meningkatkan literasi dasar siswa secara efektif dan
menyenangkan.

Kata Kunci: Montessori, Game Edukasi, Minat Baca,
Literasi, Sekolah Dasar

Minat baca merupakan salah satu faktor penting dalam menunjang keberhasilan proses
pembelajaran siswa sekolah dasar ((Ardelia et al., 2025) ,(Amalia et al., 2024)). Melalui kegiatan
membaca, siswa dapat memperoleh pengetahuan, mengembangkan kemampuan berpikir, serta
meningkatkan keterampilan berbahasa(((Rahma et al., 2024),(Tarigan et al., 2023),(Oktariani &
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Ekadiansyah, 2020))). Namun, pada kenyataannya minat baca siswa sekolah dasar masih tergolong
rendah(Prasrihamni et al., 2022),(Sari et al., 2020)). Kondisi tersebut juga ditemukan pada siswa
kelas II SDN Lanta yang menunjukkan kurangnya ketertarikan terhadap kegiatan membaca baik
di sekolah maupun di luar sekolah. Sebagian besar siswa hanya membaca ketika mendapat tugas
dari guru dan belum memiliki kesadaran untuk membaca secara mandiri(Sari et al., 2020).

Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara dengan wali kelas II SDN Lanta,
pembelajaran membaca masih dilakukan dengan metode konvensional yang berpusat pada guru.
Guru lebih banyak menggunakan buku paket sebagai sumber utama pembelajaran tanpa didukung
media pembelajaran yang menarik dan interaktif. Akibatnya, siswa cenderung cepat merasa bosan,
kurang aktif dalam proses pembelajaran, dan sulit mempertahankan konsentrasi saat kegiatan
membaca berlangsung. Selain itu, rendahnya variasi media pembelajaran menyebabkan siswa
kurang termotivasi untuk mengikuti pembelajaran membaca secara optimal. Kondisi ini
menunjukkan perlunya inovasi dalam proses pembelajaran yang dapat meningkatkan minat baca
siswa secara lebih efektif dan menyenangkan.

Perkembangan teknologi digital di era modern memberikan peluang besar dalam
pengembangan media pembelajaran yang inovatif((Sari et al., 2020),(Zebua, 2023),. Penggunaan
media berbasis digital dinilai mampu menarik perhatian siswa sekolah dasar karena sesuai dengan
karakteristik anak yang menyukai aktivitas visual, permainan, dan pembelajaran interaktif ((Edlin
et al., 2025),(Abdullah & Nurhalizah, 2025)). Salah satu media pembelajaran yang dapat
diterapkan adalah game edukasi berbasis Montessori(Aisya et al., 2022),(ANNISA, 2024),(Aisya et
al., 2022)). Media ini menggabungkan unsur permainan edukatif dengan prinsip-prinsip
pembelajaran Montessori yang menekankan aktivitas belajar mandiri, pembelajaran multisensori,
eksplorasi aktif, dan mekanisme koreksi diri (self~correction). Dengan demikian, siswa tidak hanya
belajar membaca, tetapi juga memperoleh pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan
bermakna.

Game edukasi berbasis Montessori dirancang untuk membantu siswa belajar membaca
melalui aktivitas bermain yang menarik, bertahap, dan sesuai dengan tingkat perkembangan
anak((Hafiza et al., 2026),(Hafiza et al., 2026)). Penggunaan media ini diharapkan mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa, menciptakan suasana pembelajaran yang aktif dan interaktif,
serta menumbuhkan minat baca siswa secara lebih optimal ((Mahendra et al., 2025),(Ali et al.,
2025). Selain itu, pendekatan Montessori memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar
sesuai dengan kemampuan dan kecepatan masing-masing sehingga proses pembelajaran menjadi
lebih efektif(Usman & Azizah, 2024),(Saitakela et al., 2026)). Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh penerapan game edukasi berbasis Montessori terhadap peningkatan minat
baca siswa kelas II SDN Lanta. Secara teoretis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi dalam pengembangan teori pembelajaran literasi dan media pembelajaran berbasis
digital di sekolah dasar. Secara praktis, penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi guru
dalam mengembangkan strategi pembelajaran membaca yang inovatif, kreatif, dan sesuai dengan
kebutuhan siswa sekolah dasar.

Seperti permasalahan sebagaimana diuraikan diatas juga dijumpai di SDN Lanta kecamatan
Lambu Kabupaten Bima berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan wali kelas II pada tanggal
27 Agustus — 5 September 2025 menurut beliau bahwa peserta didik kurang memiliki minat
membaca, sehingga masih banyak yang belum memenuhi Kriterial Ketuntasan Minimum ( KKM),
kisaran 40% siswa kelas II telah memenuhi Kriterial Kentuntan Minimum ( KKM) yang ditetapkan
dalam Bahasa Indonesia dan kisaran 60% siswa kelas II belum memenuhi Kriterial Ketuntasan
Minimum dengan nilai KKM yang ditetapkan yaitu 75. Sedangkan hasil observasi awal yang
dilakukan di kelas II SDN Lanta menunjukkan bahwa minat baca siswa masih tergolong rendah.
Kelas II terdiri atas 16 siswa yang menjadi subjek dalam pengamatan awal penelitian. Berdasarkan
hasil observasi selama proses pembelajaran membaca, diperoleh data bahwa sebanyak 62,5%
berada pada kategori minat baca rendah. Kondisi tersebut ditunjukkan oleh kurangnya perhatian
siswa saat kegiatan membaca berlangsung, rendahnya partisipasi dalam aktivitas membaca, serta
kecenderungan siswa membaca hanya ketika mendapatkan instruksi dari guru. Sementara itu,
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37,56% berada pada kategori minat baca sedang, namun aktivitas membaca yang dilakukan masih
belum konsisten dan belum tumbuh sebagai kebiasaan belajar yang dilakukan secara mandiri.

Temuan hasil observasi tersebut diperkuat oleh data angket minat baca yang telah diberikan
kepada seluruh siswa. Berdasarkan hasil pengolahan angket, diperoleh rata-rata skor minat baca
sebesar 23,9 dari skor maksimum 56. Hasil tersebut menunjukkan bahwa tingkat minat baca siswa
secara umum masih berada pada kategori rendah. Rendahnya minat baca siswa terlihat dari
kurangnya antusiasme dalam memanfaatkan bahan bacaan yang tersedia, minimnya inisiatif
untuk membaca di luar kegiatan pembelajaran, serta rendahnya ketertarikan siswa terhadap
aktivitas literasi. Kondisi ini mengindikasikan bahwa proses pembelajaran yang berlangsung di
kelas belum sepenuhnya mampu menciptakan pengalaman belajar membaca yang menarik dan
menyenangkan bagi siswa. Oleh karena itu, diperlukan suatu inovasi pembelajaran yang mampu
meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif schingga minat baca dapat berkembang secara lebih
optimal.

Kajian teoritis dalam penelitian ini didukung oleh teori minat baca, teori game-based
learning, dan pendekatan Montessori. Minat baca diartikan sebagai dorongan internal yang
menimbulkan rasa senang dan ketertarikan seseorang terhadap kegiatan membaca. ((Amalia et al.,
2024),(Efendi et al., 2023)). Sementara itu, game-based learning merupakan pendekatan
pembelajaran yang memanfaatkan unsur permainan untuk meningkatkan motivasi, partisipasi,
dan efektivitas belajar siswa((Raharjo et al., 2024),(Aoliyah, 2023),(Arifin & Dinata, 2026))).
Adapun Integrasi ketiga konsep tersebut diharapkan mampu menciptakan proses pembelajaran
membaca yang lebih menarik, efektif, dan mampu meningkatkan minat baca siswa kelas I SDN
Lanta.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian pre-experimental
design menggunakan desain one group pretest-posttest. Desain ini digunakan untuk mengetahui
pengaruh penerapan game edukasi berbasis Montessori terhadap peningkatan minat baca siswa
kelas II SDN Lanta. Dalam desain penelitian ini, subjek penelitian diberikan tes awal (prefes?)
sebelum perlakuan dan tes akhir (postfest setelah perlakuan diberikan. Penelitian ini dilaksanakan
di SDN Lanta. Pemilihan lokasi penelitian didasarkan pada hasil observasi awal yang menunjukkan
bahwa minat baca siswa kelas II masih perlu ditingkatkan. Waktu pelaksanaan penelitian
berlangsung pada tanggal 27 Agustus sampai dengan 5 September 2025 pada semester ganjil
tahun pelajaran 2025/2026. Pelaksanaan penelitian disesuaikan dengan jadwal pembelajaran
Bahasa Indonesia di kelas Il SDN Lanta agar proses pengumpulan data dapat berjalan secara efektif
tanpa mengganggu kegiatan belajar mengajar yang sedang berlangsung.Penelitian dilaksanakan di
SDN Lanta pada semester genap tahun pelajaran 2025/2026. Subjek penelitian adalah seluruh
siswa kelas II SDN Lanta yang berjumlah 16 siswa. Pemilihan responden dilakukan menggunakan
teknik sampling jenuh, yaitu seluruh anggota populasi dijadikan sampel penelitian karena jumlah
populasi relatif kecil. Khalayak sasaran dalam penelitian ini adalah siswa kelas II yang memiliki
tingkat minat baca rendah dan membutuhkan media pembelajaran yang lebih menarik serta
interaktif.

Bahan dan alat yang digunakan dalam penelitian ini meliputi perangkat pembelajaran
berupa modul ajar, lembar observasi, angket minat baca siswa, dokumentasi kegiatan, serta game
edukasi berbasis Montessori sebagai media pembelajaran utama. Perangkat teknologi yang
digunakan terdiri atas laptop, dan proyektor untuk mendukung pelaksanaan pembelajaran. Game
edukasi berbasis Montessori dirancang dengan tampilan visual menarik, aktivitas membaca
interaktif, permainan mengenal huruf dan kata, serta fitur umpan balik langsung (feedback) yang
memungkinkan siswa belajar secara mandiri dan menyenangkan. Prosedur penelitian
dilaksanakan melalui beberapa tahap, yaitu tahap persiapan, tahap pelaksanaan, dan tahap
evaluasi. Pada tahap persiapan, peneliti menyusun instrumen penelitian, melakukan observasi
awal, serta menyiapkan media pembelajaran. Pada tahap pelaksanaan, siswa diberikan prefest
untuk mengetahui kondisi awal minat baca siswa. Selanjutnya, peneliti Penerapkan pembelajaran
menggunakan game edukasi berbasis Montessori selama beberapa kali pertemuan. Setelah
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perlakuan selesai diberikan, siswa diberikan postfest untuk mengetahui perubahan minat baca
setelah penggunaan media pembelajaran tersebut. Tahap evaluasi dilakukan dengan menganalisis
hasil penelitian dan menarik kesimpulan berdasarkan data yang diperoleh.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui observasi, angket,
wawancara, dan dokumentasi. Observasi digunakan untuk mengetahui aktivitas dan keterlibatan
siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Angket digunakan untuk mengukur tingkat minat
baca siswa sebelum dan sesudah perlakuan diberikan. Wawancara dilakukan dengan guru kelas
untuk memperoleh informasi mengenai kondisi pembelajaran membaca dan karakteristik siswa.
Dokumentasi digunakan untuk mendukung data penelitian berupa foto kegiatan, daftar hadir
siswa, dan dokumen pembelajaran lainnya. Teknik analisis data dilakukan secara kuantitatif
dengan menggunakan analisis statistik deskriptif dan uji peningkatan hasil belajar. Data hasil
angket minat baca dianalisis menggunakan perhitungan rata-rata dan persentase untuk
mengetahui tingkat minat baca siswa sebelum dan sesudah perlakuan. Selanjutnya, untuk
mengetahui pengaruh penerapan game edukasi berbasis Montessori terhadap minat baca siswa
digunakan uji N-Gain dan uji f-fest sederhana. Hasil analisis tersebut kemudian diinterpretasikan
untuk mengetahui tingkat efektivitas media pembelajaran dalam meningkatkan minat baca siswa
kelas II SDN Lanta.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan selama 4 kali pertemuan, pertama diberi pretest pada tanggal 2
april 2026 untuk mengetahui kemampuan awal siswa dan diberi posstest pada tanggal 8 april
2026 setelah diberikan perlakuan. pada siswa kelas II SDN Lanta dengan tujuan mengetahui
pengaruh penerapan game edukasi berbasis Montessori terhadap peningkatan minat baca siswa.
Penelitian dilakukan melalui pemberian prefest sebelum perlakuan dan postfest setelah penerapan
game edukasi berbasis Montessori. Data diperoleh melalui angket minat baca, observasi aktivitas
siswa, wawancara, dan dokumentasi selama proses pembelajaran berlangsung. Berdasarkan hasil
prefest, diketahui bahwa tingkat minat baca siswa masih tergolong rendah. Sebagian besar siswa
kurang aktif dalam kegiatan membaca, kurang percaya diri saat diminta membaca di depan kelas,
dan mudah merasa bosan ketika pembelajaran berlangsung. Setelah penerapan game edukasi
berbasis Montessori, terjadi peningkatan minat baca siswa yang terlihat dari meningkatnya
antusiasme siswa dalam mengikuti pembelajaran, meningkatnya partisipasi aktif selama kegiatan
membaca, serta bertambahnya keinginan siswa untuk membaca secara mandiri. Berikut hasil rata-
rata skor minat baca siswa sebelum dan sesudah perlakuan.

Tabel 1. Perbandingan Indikator Literasi Sebelum dan Sesudah Perlakuan

No Indikator Sebelum Perlakuan Sesudah Perlakuan

1 Ketertarikan membaca 58% 84%

2 Keaktifan dalam pembelajaran 60% 86%

3 Konsentrasi saat membaca 55% 82%

4  Keinginan membaca mandiri 57% 85%
Rata-rata 57,5% 84,25%

Berdasarkan tabel tersebut, terlihat bahwa rata-rata minat baca siswa mengalami
peningkatan dari 57,5% menjadi 84,25% setelah penggunaan game edukasi berbasis Montessori.
Hasil analisis menggunakan uji N-Gain menunjukkan kategori peningkatan berada pada kategori
sedang hingga tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi berbasis Montessori
efektif dalam meningkatkan minat baca siswa kelas II SDN Lanta. Selain hasil angket, observasi
selama proses pembelajaran menunjukkan bahwa siswa terlihat lebih aktif, antusias, dan fokus saat
mengikuti kegiatan membaca menggunakan game edukasi. Siswa lebih mudah mengenal huruf,
kata, dan kalimat sederhana karena pembelajaran dikemas dalam bentuk permainan interaktif.
Guru juga menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran digital membuat suasana kelas
menjadi lebih menyenangkan dan membantu siswa yang sebelumnya kurang tertarik membaca
menjadi lebih termotivasi untuk belajar.
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan game edukasi berbasis Montessori
memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan minat baca siswa kelas II SDN Lanta.
Peningkatan tersebut terlihat dari perubahan perilaku siswa selama proses pembelajaran, seperti
meningkatnya perhatian, partisipasi aktif, dan rasa percaya diri siswa dalam kegiatan membaca.
Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran yang menarik dan interaktif
mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan sehingga siswa lebih termotivasi
untuk membaca. Peningkatan minat baca siswa tidak terlepas dari karakteristik game edukasi
berbasis Montessori yang menekankan pembelajaran multisensori, aktivitas bermain sambil
belajar, serta pembelajaran mandiri. Melalui aktivitas permainan yang interaktif, siswa
memperoleh pengalaman belajar yang lebih konkret dan tidak mudah merasa bosan. Prinsip
Montessori yang memberikan kebebasan belajar sesuai kemampuan siswa juga membantu siswa
belajar membaca dengan lebih nyaman dan percaya diri.

Temuan penelitian ini sejalan dengan teori game-based learning yang menyatakan bahwa
penggunaan unsur permainan dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan,
dan efektivitas belajar siswa. Penggunaan media berbasis permainan mampu menciptakan
pengalaman belajar yang menyenangkan sehingga siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran.
Selain itu, hasil penelitian ini juga mendukung teori Montessori yang menekankan pentingnya
penggunaan media konkret dan aktivitas multisensori dalam pembelajaran anak usia sekolah
dasar. Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan game edukasi berbasis Montessori memiliki
implikasi positif bagi proses pembelajaran membaca di sekolah dasar. Guru dapat memanfaatkan
media pembelajaran digital yang inovatif untuk meningkatkan minat baca siswa dan menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif. Selain itu, sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan
teknologi pembelajaran sebagai upaya meningkatkan kualitas literasi siswa sejak dini. Dengan
demikian, penerapan game edukasi berbasis Montessori dapat menjadi salah satu alternatif solusi
dalam meningkatkan minat baca siswa sekolah dasar, khususnya pada siswa kelas II SDN Lanta.
Data Pretest dan Posttest
Data Pretest

Pretest dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal yang dimiliki siswa sebelum diberikan
perlakuan melalui media game edukasi berbasis Montessori. Klasifikasi data hasil pretest minat
baca siswa dapat dilihat pada lampiran nilai pretest. Pretest diberikan kepada 16 siswa kelas Il SDN
Lanta sebelum proses pembelajaran menggunakan game edukasi berbasis Montessori diterapkan.
Berdasarkan hasil pretest, diketahui bahwa minat baca siswa masih tergolong rendah. Sebagian
siswa belum menunjukkan ketertarikan yang tinggi dalam kegiatan membaca. Siswa masih kurang
aktif dalam mengikuti pembelajaran membaca serta mudah merasa bosan ketika diminta membaca
teks sederhana. Selain itu, terdapat beberapa siswa yang masih mengalami kesulitan dalam
mengenali kata dan memahami bacaan sederhana.

Peningkatan minat baca siswa sebelum diberikan perlakuan dengan menggunakan game
edukasi berbasis Montessori menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa masih perlu
ditingkatkan. Hal tersebut dapat dilihat dari hasil statistik deskriptif yang menunjukkan nilai rata-
rata (mean) pretest sebesar 56,3 dengan nilai median 60,0. Nilai minimum yang diperoleh siswa
sebesar 10 dan nilai maksimum sebesar 80. Data tersebut menunjukkan bahwa kemampuan dan
minat baca siswa sebelum penerapan media pembelajaran masih berada pada kategori cukup
rendah. Oleh karena itu, diperlukan penggunaan media pembelajaran yang menarik, inovatif, dan
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar agar minat baca siswa dapat meningkat.
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Gambar 1. Diagram Pretest Minat Baca Siswa

100
) Al
80
60,0
56,3
60
T
Z [ Pretest
40
20 10
L)
Nilai Nilai Nilai Nilai
Minimum Mean Median Maksimum
10 56,3 60,0 80

Grafik 1 Hasil Pretest Minat Baca Siswa (1 spasi)

Data Posttest

Posttest dilakukan setelah siswa diberikan perlakuan menggunakan game edukasi berbasis
Montessori selama proses pembelajaran berlangsung. Posttest bertujuan untuk mengetahui
peningkatan minat baca siswa setelah diterapkan media pembelajaran tersebut. Berdasarkan hasil
posttest, terlihat adanya peningkatan minat baca siswa dibandingkan sebelum diberikan perlakuan.
Siswa terlihat lebih aktif dan antusias dalam mengikuti pembelajaran membaca. Penggunaan game
edukasi berbasis Montessori membantu siswa belajar sambil bermain sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan interaktif. Hasil posttest menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa mengalami peningkatan kemampuan membaca dan lebih percaya diri dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran. Siswa menjadi lebih tertarik membaca karena media yang
digunakan memiliki tampilan menarik, penuh warna, serta melibatkan aktivitas bermain edukatif
yang sesuai dengan usia siswa sekolah dasar. Nilai rata-rata (mmean) posttest meningkat menjadi
68,8 dengan nilai median sebesar 75,0. Nilai minimum posttest sebesar 40 dan nilai maksimum
meningkat menjadi 90. Hasil tersebut menunjukkan bahwa implementasi game edukasi berbasis
Montessori memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan minat baca siswa kelas II SDN
Lanta.

Gambar 2. Grafik Hasil Posttest Minat Baca Siswa
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801 68,8

40 [ Posttest

60

Nilai

40 |

20 +

Nilai Nilai Nilai Nilai
Minimum Mean Median Maksimum
40 68,8 75,0 90

Grafik 2. Hasil Posttest Minat Baca Siswa (1 spasi)
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Berdasarkan Tabel 1 diketahui bahwa jumlah sampel penelitian sebanyak 16 siswa. Nilai
rata-rata (mean) pretest sebesar 56,3, sedangkan nilai rata-rata posttest sebesar 68,8. Hal ini
menunjukkan adanya peningkatan minat baca siswa setelah diberikan perlakuan menggunakan
game edukasi berbasis Montessori. Nilai median pretest sebesar 60,0 dan meningkat menjadi 75,0
pada posttest. Selain itu, nilai maksimum posttest juga meningkat dibandingkan pretest, yaitu dari
80 menjadi 90. Standar deviasi pada pretest sebesar 21,3 sedangkan pada posttest sebesar 17,5.
Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan siswa setelah diberikan perlakuan menjadi lebih merata
dibandingkan sebelum perlakuan diberikan.

Tabel 2. Hasil Statistik Deskriptif

Statistik Pretest Posttest
N 16 16
Mean 56,3 63,8
Median 60,0 75,0
Standar Deviasi 21,3 17,5
Minimum 10 40
Maximum 80 920
Hasil Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data penelitian berdistribusi normal atau
tidak. Pengujian dilakukan menggunakan uji Shapiro-Wilk dengan taraf signifikansi 0,05.

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk

Data Statistik Shapiro-Wilk Sig. (p) Keterangan
Pretest 0,891 0,058 Normal
Posttest 0,849 0,013 Tidak Normal

Berdasarkan hasil pengujian, diperoleh nilai signifikansi pretest sebesar 0,058 > 0,05
schingga data pretest berdistribusi normal. Sedangkan nilai signifikansi posttest sebesar 0,013 <
0,05 sehingga data posttest tidak berdistribusi normal. Karena salah satu data tidak berdistribusi
normal, maka pengujian hipotesis dilanjutkan menggunakan uji nonparametrik yaitu Wilcoxon
Signed Rank Test.

Hasil Uji Wilcoxon Signed Rank Test

Uji Wilcoxon Signed Rank Test digunakan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan
yang signifikan antara hasil pretest dan posttest siswa setelah penerapan game edukasi berbasis
Montessori.

Tabel 4. Hasil Uji Wilcoxon Signed Rank Test

Uji Nilai
Wilcoxon W 5,50
Sig. (p) 0,001

Berdasarkan hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,001.
Karena nilai signifikansi 0,001 < 0,05, maka H, ditolak dan H, diterima. Dengan demikian,
terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest siswa. Hal ini menunjukkan
bahwa implementasi game edukasi berbasis Montessori dapat meningkatkan minat baca siswa
kelas I SDN Lanta. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
permainan edukatif mampu meningkatkan ketertarikan siswa dalam membaca. Melalui aktivitas
bermain sambil belajar, siswa menjadi lebih aktif dan termotivasi untuk mengikuti proses
pembelajaran membaca.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi game edukasi berbasis Montessori
berpengaruh positif terhadap peningkatan minat baca siswa kelas I SDN Lanta, yang ditunjukkan
oleh peningkatan skor rata-rata dari 56,3 pada pretest menjadi 68,8 pada posttest. Temuan ini
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sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
game mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa sekolah dasar (Prensky, 2001;
Hamari et al., 2016). Selain itu, hasil ini juga konsisten dengan studi yang menyatakan bahwa
pendekatan Montessori berbasis aktivitas konkret dapat meningkatkan keterampilan literasi awal
anak melalui pengalaman belajar langsung (Lillard, 2017).

Peningkatan minat baca siswa dalam penelitian ini dapat dijelaskan melalui prinsip
pembelajaran Montessori yang menekankan experiential learning dan kemandirian belajar.
Aktivitas dalam game edukasi memberikan stimulus visual dan kinestetik yang membantu siswa
mengenali huruf dan kata secara lebih bermakna. Temuan ini selaras dengan penelitian Anggraeni
dan Widodo (2020) yang menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis permainan
dapat meningkatkan fokus dan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran membaca. Selain itu,
teori multimedia learning juga menjelaskan bahwa kombinasi elemen visual dan aktivitas interaktif
dapat meningkatkan pemahaman dan retensi informasi (Mayer, 2009).

Hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test yang menunjukkan nilai signifikansi 0,001 (< 0,05)
memperkuat bukti bahwa terdapat perbedaan signifikan antara pretest dan posttest. Secara
empiris, temuan ini mendukung hasil penelitian Sari et al. (2021) yang menemukan bahwa
pembelajaran berbasis game edukatif secara signifikan meningkatkan kemampuan literasi dasar
siswa sekolah dasar. Dengan demikian, game edukasi berbasis Montessori tidak hanya
meningkatkan minat baca, tetapi juga memperkuat proses internalisasi literasi awal melalui
pendekatan yang menyenangkan dan bermakna.

Dari sisi implikasi, penelitian ini memberikan kontribusi praktis bagi guru sekolah dasar
dalam mengembangkan strategi pembelajaran berbasis game edukasi untuk meningkatkan literasi
siswa. Secara teoretis, temuan ini memperkuat integrasi antara teori Montessori dan pendekatan
gamification dalam pendidikan dasar yang menekankan pembelajaran aktif, mandiri, dan berbasis
pengalaman. Adapun keterbatasan penelitian ini terletak pada cakupan subjek yang masih terbatas
pada satu kelas sehingga generalisasi hasil perlu dilakukan secara hati-hati. Selain itu, penelitian
ini lebih berfokus pada aspek kuantitatif sehingga kajian mendalam terkait pengalaman subjektif
siswa dalam proses pembelajaran belum dieksplorasi secara komprehensif, yang dapat menjadi
arah penelitian selanjutnya.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa penerapan game edukasi berbasis Montessori memberikan pengaruh positif terhadap
peningkatan minat baca siswa kelas I SDN Lanta. Sebelum penerapan media pembelajaran, minat
baca siswa masih tergolong rendah yang ditunjukkan dengan kurangnya ketertarikan siswa
terhadap kegiatan membaca, rendahnya partisipasi dalam pembelajaran, serta kurangnya
kebiasaan membaca mandiri. Setelah diterapkannya game edukasi berbasis Montessori, terjadi
peningkatan minat baca siswa yang terlihat dari meningkatnya antusiasme, keaktifan, konsentrasi,
dan motivasi siswa dalam mengikuti kegiatan membaca.

Hasil analisis data menunjukkan adanya peningkatan rata-rata skor minat baca siswa dari
57,5% sebelum perlakuan menjadi 84,25% setelah perlakuan diberikan. Penggunaan game edukasi
berbasis Montessori mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan, interaktif,
dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Selain itu, pendekatan Montessori yang
menekankan pembelajaran multisensori dan kemandirian belajar membantu siswa lebih aktif dan
percaya diri dalam proses pembelajaran membaca. Dengan demikian, game edukasi berbasis
Montessori dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang efektif untuk
meningkatkan minat baca siswa sekolah dasar, khususnya siswa kelas II SDN Lanta.

UCAPAN TERIMA KASIH

Penulis mengucapkan puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas segala rahmat dan
karunia-Nya sehingga kegiatan penelitian ini dapat diselesaikan dengan baik. Penulis juga
menyampaikan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada semua pihak yang telah memberikan
dukungan, bantuan, dan motivasi baik secara moril maupun materil selama pelaksanaan penelitian
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dan kesempatan kepada penulis untuk melaksanakan penelitian di sekolah tersebut. Penulis juga
mengucapkan terima kasih kepada wali kelas II SDN Lanta yang telah membantu selama proses
penelitian berlangsung, mulai dari pengumpulan data hingga pelaksanaan pembelajaran
menggunakan game edukasi berbasis Montessori.

Terima kasih juga penulis sampaikan kepada seluruh siswa kelas II SDN Lanta yang telah
berpartisipasi secara aktif dalam kegiatan penelitian ini. Selain itu, penulis mengucapkan terima
kasih kepada dosen pembimbing, keluarga, sahabat, dan semua pihak yang telah memberikan
dukungan, arahan, semangat, serta bantuan baik secara langsung maupun tidak langsung sehingga
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