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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan membaca 
pemahaman siswa sekolah dasar yang disebabkan oleh penggunaan media 
pembelajaran yang kurang interaktif dan kurang kontekstual. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengetahui keefektifan penggunaan media interaktif 
Whack A Mole dan Flip Tiles berbasis Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 
dalam pembelajaran kearifan lokal untuk meningkatkan kemampuan 
membaca pemahaman siswa kelas III SDN Rungkut Kidul I Surabaya. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode 
deskriptif. Subjek penelitian terdiri dari 20–30 siswa kelas III sekolah 
dasar. Teknik pengumpulan data menggunakan tes (pre-test dan post-test) 
serta angket. Analisis data dilakukan dengan uji normalitas, uji 
homogenitas, dan analisis N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
data berdistribusi normal dan homogen dengan nilai signifikansi lebih dari 
0,05. Hasil analisis N-Gain menunjukkan bahwa kelas eksperimen 
memperoleh nilai rata-rata sebesar 69,46 (kategori sedang–tinggi), 
sedangkan kelas kontrol sebesar 27,80 (kategori rendah). Hal ini 
menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif Whack A Mole dan Flip 
Tiles berbasis LKPD efektif dalam meningkatkan kemampuan membaca 
pemahaman siswa. Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran 
interaktif berbasis permainan dan kearifan lokal dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa serta menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, 
bermakna, dan kontekstual. 
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This study is motivated by the low reading comprehension skills of 
elementary school students due to the lack of interactive and contextual 
learning media. This study aims to determine the effectiveness of interactive 
media, namely Whack A Mole and Flip Tiles based on Student Worksheets 
(LKPD), in local wisdom-based learning to improve reading comprehension 
skills of third-grade students at SDN Rungkut Kidul I Surabaya. This study 
employed a quantitative approach with a descriptive method. The subjects 
consisted of 20–30 third-grade students. Data collection techniques included 
tests (pre-test and post-test) and questionnaires. Data were analyzed using 
normality tests, homogeneity tests, and N-Gain analysis. The results showed 
that the data were normally distributed and homogeneous with significance 
values greater than 0.05. The N-Gain analysis indicated that the 
experimental class achieved an average score of 69.46 (moderate to high 
category), while the control class obtained 27.80 (low category). These 
findings indicate that the use of Whack A Mole and Flip Tiles interactive 
media based on LKPD is effective in improving students’ reading 
comprehension skills. This, interactive learning media based on games and 
local wisdom can enhance students’ learning outcomes and create more 
engaging, meaningful, and contextual learning. 
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1. Pendahuluan 

Pembelajaran di sekolah dasar tidak hanya bertujuan untuk mengembangkan kemampuan 

akademik siswa, tetapi juga menanamkan nilai-nilai sosial, budaya, dan karakter dalam 

kehidupan sehari-hari. Salah satu pendekatan yang dapat dilakukan adalah dengan 

mengintegrasikan kearifan lokal dalam proses pembelajaran. Kearifan lokal merupakan nilai, 

norma, dan praktik budaya yang berkembang dalam masyarakat dan diwariskan secara turun-

temurun sebagai bagian dari identitas budaya suatu daerah (Sibarani, 2018). Integrasi kearifan 

lokal dalam pembelajaran dapat membuat materi lebih kontekstual sehingga siswa mampu 

menghubungkan konsep yang dipelajari dengan lingkungan sosial dan budaya di sekitarnya 

(Setiawan, 2020). Selain itu, pembelajaran yang berbasis kearifan lokal juga dapat membantu 

siswa memahami realitas kehidupan masyarakat yang menjadi bagian dari lingkungan mereka 

(Wahyuni, 2019). 

Salah satu daerah yang memiliki kekayaan kearifan lokal yang kuat adalah Ponorogo, 

yang dikenal dengan kesenian Reog Ponorogo serta berbagai cerita rakyat dan tradisi 

masyarakatnya. Kearifan lokal tersebut mengandung nilai-nilai sosial seperti kerja sama, 

keberanian, tanggung jawab, serta rasa cinta terhadap budaya daerah (Koentjaraningrat, 2016). 

Integrasi nilai-nilai budaya tersebut dalam pembelajaran dapat membantu siswa memahami 

budaya daerah sekaligus menumbuhkan sikap menghargai warisan budaya sejak usia dini 

(Suyitno, 2018). Dalam konteks ini, penggunaan cerita rakyat sebagai materi pembelajaran 

terbukti mampu meningkatkan kemampuan membaca pemahaman sekaligus motivasi belajar 

siswa kelas IV sekolah dasar secara signifikan (Istiq'faroh et al., 2020a). Pemanfaatan budaya 

lokal dalam pembelajaran juga dapat meningkatkan relevansi materi pembelajaran dengan 

kehidupan siswa sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna (Prasetyo, 2021). 

Kemampuan membaca pemahaman merupakan salah satu keterampilan dasar yang 

sangat penting bagi siswa sekolah dasar. Membaca pemahaman tidak hanya berkaitan dengan 

kemampuan membaca teks, tetapi juga kemampuan memahami makna bacaan, menemukan 

informasi penting, serta menarik kesimpulan dari teks yang dibaca (Dalman, 2017; Anderson & 

Pearson, 1984; Nation, 2009). Kemampuan ini menjadi dasar bagi siswa untuk memahami 

berbagai materi pelajaran lainnya (Abidin, 2018). Rendahnya keterampilan membaca 

pemahaman siswa kelas IV sekolah dasar sering disebabkan oleh keterbatasan media 

pembelajaran yang belum bersifat interaktif, kurang menarik, serta belum terintegrasi dengan 

teknologi digital secara optimal (Herlina & Istiq'faroh, 2025). Oleh karena itu, pengembangan 

kemampuan membaca pemahaman perlu menjadi perhatian penting dalam proses pembelajaran 

di sekolah dasar (Susanto, 2020). 

Namun, pada kenyataannya masih banyak siswa sekolah dasar yang mengalami kesulitan 

dalam memahami isi bacaan. Hal ini dapat disebabkan oleh beberapa faktor, seperti 

penggunaan metode pembelajaran yang masih bersifat konvensional (Prastowo, 2017). 

Kurangnya variasi media pembelajaran juga dapat membuat kegiatan membaca menjadi kurang 

menarik bagi siswa (Hidayat, 2020). Selain itu, proses pembelajaran yang masih berpusat pada 

guru sering kali membuat siswa kurang terlibat secara aktif dalam kegiatan belajar (Abidin, 

2018; Slavin, 2015). Kondisi tersebut dapat berdampak pada rendahnya kemampuan membaca 

pemahaman siswa. 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di kelas III sekolah dasar, ditemukan 

bahwa kemampuan membaca pemahaman siswa masih tergolong rendah. Hal ini terlihat dari 

hasil nilai pretest yang menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan 
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dalam memahami isi bacaan, menemukan informasi penting, serta menjawab pertanyaan 

berdasarkan teks yang dibaca. Selain itu, penggunaan media pembelajaran di kelas masih 

terbatas sehingga pembelajaran membaca kurang menarik bagi siswa (Susanto, 2020). Upaya 

mengoptimalkan literasi budaya melalui gerakan literasi sekolah yang mengintegrasikan nilai-

nilai kearifan lokal terbukti dapat meningkatkan minat baca dan pemahaman siswa terhadap 

materi (Rusanti et al., 2024; Sari & Wulandari, 2021). Kondisi tersebut menunjukkan perlunya 

inovasi media pembelajaran yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar 

serta membantu mereka memahami materi bacaan dengan lebih baik (Hidayat, 2020). 

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah 

dengan mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis permainan edukatif. Media 

interaktif dapat membantu menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, menyenangkan, 

serta mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran (Arsyad, 2017; 

Mayer, 2009; Clark & Mayer, 2016). Penerapan media interaktif berbasis kearifan lokal 

terbukti efektif meningkatkan literasi membaca siswa sekolah dasar, sebagaimana ditunjukkan 

dalam penelitian yang menggunakan aplikasi Articulate Storyline berbasis kearifan lokal di 

wilayah Papua Barat (Istiq'faroh et al., 2024). Penggunaan permainan edukatif dalam 

pembelajaran juga dapat membantu siswa memahami materi secara lebih efektif karena 

melibatkan aktivitas belajar yang lebih variatif dan menantang (Prastowo, 2017). Selain itu, 

media pembelajaran yang menarik juga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa (Hidayat, 

2020). 

Dalam penelitian ini, media yang digunakan adalah media interaktif Whack A Mole dan 

Flip Tiles yang dipadukan dengan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) (Tomlinson, 2013). 

Media Whack A Mole merupakan permainan interaktif yang mengajak siswa memilih jawaban 

yang tepat secara cepat dan menyenangkan (Arsyad, 2017). Sementara itu, Flip Tiles 

merupakan permainan yang memungkinkan siswa membuka kartu yang berisi pertanyaan atau 

informasi tertentu (Prastowo, 2017). Penggunaan media digital interaktif dalam pembelajaran 

terbukti dapat meningkatkan kreativitas dan keterampilan berbahasa siswa sekolah dasar, 

sehingga mendukung terciptanya proses belajar yang lebih aktif dan menyenangkan (Istiq'faroh 

et al., 2020b). Kedua media tersebut digunakan untuk melatih kemampuan membaca 

pemahaman siswa melalui aktivitas menjawab pertanyaan berdasarkan teks bacaan yang 

berkaitan dengan kearifan lokal Ponorogo (Hidayat, 2020). Berdasarkan uraian tersebut, 

penelitian ini bertujuan untuk mengetahui keefektifan penggunaan media interaktif Whack A 

Mole dan Flip Tiles berbasis LKPD dalam meningkatkan kemampuan membaca pemahaman 

siswa kelas III sekolah dasar melalui analisis nilai pretest dan posttest. 
  

2. Metode 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode deskriptif. Metode 

deskriptif kuantitatif digunakan untuk menggambarkan kondisi atau fenomena yang terjadi 

berdasarkan data numerik yang diperoleh dari hasil penelitian (Sugiyono, 2019). Pendekatan 

kuantitatif digunakan untuk menganalisis data yang berbentuk angka melalui prosedur statistik 

tertentu (Creswell, 2018). Dalam penelitian ini, pendekatan kuantitatif deskriptif digunakan 

untuk menganalisis peningkatan kemampuan membaca pemahaman siswa melalui 

perbandingan nilai pre-test dan post-test setelah penggunaan media pembelajaran interaktif 

(Arikunto, 2018). Subjek penelitian ini adalah siswa kelas III sekolah dasar yang berjumlah 

sekitar 20–30 siswa. Penelitian ini dilaksanakan dalam kegiatan pembelajaran yang 

memanfaatkan media interaktif Whack A Mole dan Flip Tiles berbasis LKPD dalam materi 

yang berkaitan dengan kearifan lokal Ponorogo. Penelitian dilakukan untuk mengetahui sejauh 

mana penggunaan media tersebut dapat meningkatkan kemampuan membaca pemahaman 

siswa (Sugiyono, 2019). Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan tes dan 
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angket. Tes digunakan untuk mengukur kemampuan membaca pemahaman siswa melalui 

pemberian pre-test dan post-test (Arikunto, 2018). Pre-test diberikan sebelum pembelajaran 

menggunakan media interaktif untuk mengetahui kemampuan awal siswa (Sugiyono, 2019). 

Sementara itu, post-test diberikan setelah pembelajaran untuk mengetahui peningkatan 

kemampuan membaca pemahaman siswa (Creswell, 2018). Selain itu, angket digunakan untuk 

mengetahui respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran yang diterapkan dalam 

proses pembelajaran (Riduwan, 2020). Teknik analisis data dilakukan dengan menggunakan 

analisis deskriptif kuantitatif. Data yang diperoleh dari hasil pre-test dan post-test dianalisis 

dengan menghitung nilai rata-rata serta persentase peningkatan hasil belajar siswa (Sugiyono, 

2019). Selain itu, dilakukan juga uji statistik seperti uji normalitas, uji homogenitas, dan 

analisis N-Gain untuk mengetahui peningkatan kemampuan membaca pemahaman siswa 

setelah penggunaan media pembelajaran interaktif (Creswell, 2018). Analisis tersebut bertujuan 

untuk memberikan gambaran mengenai tingkat peningkatan hasil belajar siswa setelah 

penerapan media pembelajaran yang digunakan (Riduwan, 2020). 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Uji Homogenitas dan Normalitas 

Hasil uji homogenitas berdasarkan uji Levene menunjukkan bahwa nilai signifikansi 

pada pretest (HOMO FIKS) sebesar 0,688 dan posttest (HOMO POST) sebesar 0,781. Kedua 

nilai tersebut lebih besar dari 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa varians data antara 

kelompok eksperimen dan kontrol adalah homogen. Kondisi ini menunjukkan bahwa 

kemampuan awal siswa pada kedua kelompok relatif sama, sehingga perbedaan hasil yang 

muncul setelah perlakuan dapat diatribusikan pada penggunaan media pembelajaran. Secara 

metodologis, homogenitas varians penting untuk memastikan bahwa perbandingan antar 

kelompok dilakukan secara adil dan tidak bias (Sugiyono, 2019). 

Hasil uji normalitas menggunakan Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk 

menunjukkan nilai signifikansi masing-masing sebesar 0,108 dan 0,159. Kedua nilai tersebut 

lebih besar dari 0,05, sehingga data dinyatakan berdistribusi normal. Hal ini menunjukkan 

bahwa data hasil pretest dan posttest kemampuan membaca pemahaman siswa telah 

memenuhi asumsi normalitas dan layak digunakan dalam analisis statistik parametrik. 

Temuan ini mengindikasikan bahwa sebaran data tidak mengalami penyimpangan yang 

berarti, sehingga hasil analisis dapat mencerminkan kondisi sebenarnya di lapangan. Secara 

teoretis, distribusi normal menunjukkan bahwa kemampuan siswa tersebar secara 

proporsional, sehingga memungkinkan dilakukan pengujian lebih lanjut secara akurat 

(Ghozali, 2018). Untuk memudahkan melihat hasil homogenitas dan normalitas disajikan 

pada Gambar 1. Dan Gambar 2. Dengan terpenuhinya uji homogenitas dan normalitas, maka 

analisis N-Gain dapat digunakan untuk mengukur peningkatan kemampuan membaca 

pemahaman siswa secara lebih valid. 

Hasil N-Gain 

Hasil analisis N-Gain menunjukkan adanya peningkatan kemampuan membaca 

pemahaman siswa setelah penggunaan media pembelajaran interaktif. Rata-rata nilai N-Gain 

pada kelas eksperimen sebesar 69,46 yang termasuk dalam kategori sedang menuju tinggi, 

sedangkan pada kelas kontrol sebesar 27,80 yang berada pada kategori rendah. Selain itu, 

data menunjukkan bahwa kelas eksperimen memiliki rentang nilai dari 17 hingga 100, 

sedangkan kelas kontrol memiliki rentang nilai dari -40 hingga 75. Hal ini menunjukkan 

bahwa peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen lebih tinggi dan lebih konsisten 

dibandingkan kelas kontrol. Untuk memudahkan pembacaan, hasil uji homogenitas dan N-

Gain disajikan pada Tabel 1. Dan untuk memudahkan melihat hasil N-Gain disajikan pada 

Gambar 3. 
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa media interaktif Whack A Mole dan Flip Tiles 

berbasis LKPD efektif dalam meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa. Hal ini 

dibuktikan melalui nilai N-Gain kelas eksperimen yang lebih tinggi (69,46) dibandingkan 

kelas kontrol (27,80), serta didukung oleh terpenuhinya uji normalitas dan homogenitas. 

Temuan ini menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar terjadi secara signifikan setelah 

penggunaan media interaktif. Hasil tersebut sejalan dengan penelitian sebelumnya yang 

menyatakan bahwa media interaktif dan berbasis kearifan lokal mampu meningkatkan literasi 

membaca siswa (Istiq’faroh et al., 2020a; Istiq’faroh et al., 2024; Rahmawati & Ridwan, 

2022). Selain itu, Hidayat (2020) juga mengungkapkan bahwa media interaktif dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa yang berdampak pada hasil belajar. Kesamaan ini 

memperkuat bahwa penggunaan media pembelajaran yang menarik dan kontekstual memiliki 

peran penting dalam meningkatkan pemahaman siswa. 

Secara teoretis, temuan ini sesuai dengan teori konstruktivisme yang menekankan 

bahwa siswa belajar secara aktif melalui pengalaman. Media interaktif memungkinkan siswa 

terlibat langsung dalam pembelajaran, sehingga pemahaman menjadi lebih mendalam. Selain 

itu, penggunaan kearifan lokal dalam media pembelajaran membantu siswa memahami materi 

secara kontekstual (Abidin, 2018; Arsyad, 2017). Dengan demikian, penelitian ini 

menunjukkan bahwa media interaktif berbasis permainan dan kearifan lokal tidak hanya 

meningkatkan hasil belajar, tetapi juga membuat pembelajaran lebih menarik, bermakna, dan 

relevan dengan kehidupan siswa. Hal ini sekaligus menjawab tujuan penelitian bahwa 

penggunaan media interaktif efektif dalam meningkatkan kemampuan membaca pemahaman 

siswa sekolah dasar. 

Table 1. Ringkasan Hasil Uji Homogenitas dan N-Gain 

Variabel Kelompok Sig. 

Homogenitas 

Rata  - rata 

N-Gain 

Kategori 

Pre-test Eksperimen & 

Kontrol 

0,688 - Homogen 

Post-test Eksperimen & 

Kontrol 

0,781 - Homogen 

N-Gain Eksperimen - 69,46 Sedang – 

Tinggi 

N-Gain Kontrol - 27,80 Rendah 

Berdasarkan Tabel 1. terlihat bahwa kedua kelompok memiliki varians yang homogen, namun 

peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen jauh lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. 
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4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media interaktif Whack A 

Mole dan Flip Tiles berbasis LKPD efektif dalam meningkatkan kemampuan membaca pemahaman 

siswa kelas III sekolah dasar. Hal ini dibuktikan dengan hasil analisis N-Gain yang menunjukkan 

peningkatan signifikan pada kelas eksperimen dibandingkan kelas kontrol. Selain itu, penggunaan 

media pembelajaran berbasis permainan dan kearifan lokal mampu meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam proses pembelajaran serta membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

bermakna. Media interaktif juga membantu siswa memahami materi secara lebih kontekstual 

sehingga berdampak pada peningkatan hasil belajar. Penelitian ini memberikan implikasi 

bahwa guru dapat memanfaatkan media interaktif berbasis kearifan lokal sebagai alternatif 

strategi pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan literasi siswa sekolah dasar. 
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Gambar 1. Hasil Homogenitas Pre-test dan Post-test 

Gambar 2. Hasil Normalitas 

Gambar 3. Hasil N-Gain 
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