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ABSTRAK 

 

 

Mila Indriati. Pengembangan Media Pembelajaran Teka-Teki Dadu Literasi Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Literasi Siswa Kelas V Sekolah Dasar, Skripsi, Program 

Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, 

Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2025. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Teka-Teki Dadu Literasi, Literasi, ADDIE, Sekolah 

Dasar. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran “Teka-Teki 

Dadu Literasi” yang valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan kemampuan literasi 

siswa kelas V sekolah dasar. Media ini dikembangkan sebagai solusi atas rendahnya 

kemampuan literasi dan minat membaca siswa yang disebabkan oleh kurangnya budaya 

literasi serta penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik. Penelitian 

menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 

ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, angket, 

dan tes. Instrumen penelitian meliputi lembar validasi ahli media, angket respon guru dan 

siswa, serta soal pretest dan posttest literasi. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media “Teka-Teki Dadu Literasi” 

memperoleh tingkat validitas sebesar 83,07% dengan kategori sangat baik. Hasil uji 

kepraktisan oleh guru memperoleh skor 92%, sedangkan hasil uji coba terbatas oleh siswa 

memperoleh skor 100% dan uji coba luas memperoleh skor 98,77%, yang menunjukkan 

bahwa media sangat praktis digunakan dalam pembelajaran. Hasil uji efektivitas 

menunjukkan adanya peningkatan kemampuan literasi siswa dengan rata-rata 

peningkatan sebesar 68,2%. Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran “Teka-Teki 

Dadu Literasi” dinyatakan valid, praktis, dan efektif sehingga layak digunakan untuk 

mendukung pembelajaran literasi pada siswa kelas V sekolah dasar. 

Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis permainan dapat menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, 

menyenangkan, dan bermakna bagi siswa. Media “Teka-Teki Dadu Literasi” dapat 

menjadi alternatif bagi guru dalam mengembangkan pembelajaran literasi yang inovatif 

serta mendukung upaya peningkatan budaya membaca di lingkungan sekolah dasar. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Kemampuan literasi menjadi salah satu kompetensi dasar yang wajib 

dimiliki oleh setiap siswa di era globalisasi saat ini. Dunia yang serba 

digital dan informasi yang begitu cepat menyebar menuntut individu untuk 

tidak hanya sekadar bisa membaca dan menulis, tetapi juga memahami isi 

bacaan dengan baik, mampu memilah informasi yang benar, serta bisa 

berpikir kritis dalam menanggapi berbagai isu yang berkembang. Literasi 

tidak lagi sekadar keterampilan teknis, tetapi telah berkembang menjadi 

sebuah kecakapan hidup yang membantu siswa untuk menganalisis, 

mengevaluasi, bahkan menginterpretasikan berbagai jenis teks dalam 

bentuk cetak maupun digital (Anggraeni et al., 2019; Lindriany et al., 

2022). Dalam konteks ini, literasi yang baik tidak hanya membentuk 

kemampuan akademik, tapi juga membangun karakter siswa agar mampu 

menjadi pribadi yang reflektif dan adaptif terhadap perubahan zaman. 

Lebih lanjut, literasi yang berkembang dengan baik akan memberikan 

dampak positif terhadap kualitas sumber daya manusia di masa depan. 

Seseorang yang memiliki kebiasaan membaca dan memahami informasi 

dengan benar cenderung memiliki wawasan yang luas, daya pikir yang 

tajam, serta perilaku yang lebih terarah (Putri et al., 2020; Ramandanu, 

2019). Oleh karena itu, budaya literasi harus mulai dibangun sejak dini, 

khususnya di jenjang sekolah dasar. Pada tahap inilah siswa sedang berada 

dalam masa pembentukan pola pikir dan karakter, sehingga kegiatan 

pembelajaran yang ditanamkan perlu berorientasi pada penguatan budaya 

literasi (Fitriani, 2022; Suryani & Hazizah, 2023). Dengan begitu, sekolah 

bukan hanya menjadi tempat menghafal materi, tetapi juga menjadi ruang 

tumbuhnya generasi yang gemar membaca, berpikir kritis, dan mampu 

bersikap bijak dalam menyerap informasi. 
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Namun, di balik pentingnya literasi, realitas di lapangan menunjukkan 

bahwa masih banyak siswa sekolah dasar yang mengalami kesulitan dalam 

hal ini. Permasalahan rendahnya kemampuan literasi di lingkungan 

pendidikan dasar menjadi tantangan serius yang harus segera ditangani. 

Banyak siswa yang tidak hanya kesulitan memahami isi bacaan, tetapi juga 

mengalami hambatan dalam menafsirkan makna teks, terutama ketika teks 

tersebut bersifat kompleks dan menuntut kemampuan bernalar tingkat 

tinggi (Malik & Maemunah, 2020; Nudiati, 2020; Sari, 2020). Kondisi ini 

tentu menghambat proses belajar siswa secara keseluruhan, karena hampir 

semua mata pelajaran di sekolah menuntut kemampuan membaca dan 

memahami sebagai fondasi awal. 

Salah satu faktor utama penyebab rendahnya kemampuan literasi siswa 

adalah minimnya budaya membaca, baik di lingkungan rumah maupun 

sekolah. Kegiatan membaca belum menjadi bagian dari rutinitas harian, 

dan masih banyak orang tua yang belum menyadari pentingnya 

mendampingi anak dalam aktivitas literasi sejak dini (Hasanah, 2018). 

Situasi ini diperparah oleh lingkungan sekitar yang kurang mendukung 

tumbuhnya kebiasaan membaca. Banyak anak lebih akrab dengan gawai 

dan tontonan hiburan dibandingkan buku bacaan yang bersifat edukatif 

(Nurcholis & Istiningsih, 2021; Wijayanti et al., 2020). Akibatnya, minat 

baca menjadi rendah, dan kemampuan literasi pun tidak berkembang secara 

optimal. 

Kondisi tersebut juga terlihat jelas berdasarkan hasil observasi awal di 

SDN 1 Bukur, khususnya pada siswa kelas V. Dari lembar observasi, 

ditemukan bahwa meskipun di awal kegiatan membaca siswa menunjukkan 

antusiasme, mereka hanya mampu mempertahankan fokus selama kurang 

lebih 10 menit. Setelah itu, perhatian mulai teralihkan; beberapa siswa 

tampak gelisah, suasana kelas menjadi kurang kondusif, dan tidak sedikit 

yang berbicara dengan teman sebangku. Media yang digunakan saat itu 

juga terlihat kurang menarik bagi siswa karena tidak sesuai dengan dunia 

mereka. Hal ini menunjukkan bahwa aktivitas membaca belum mampu 

menciptakan ketertarikan yang bertahan lama, 
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terutama jika tidak didukung dengan media yang tepat dan sesuai dengan 

karakteristik anak. 

Lebih jauh lagi, hasil pretest Asesmen Kompetensi Minimum (AKM) 

yang dilakukan di kelas V SDN 1 Bukur menunjukkan bahwa rata-rata 

kemampuan literasi siswa hanya mencapai angka 55,3. Nilai ini berada jauh 

di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan, yaitu 

sebesar 75. Ini artinya, mayoritas siswa belum mampu mencapai 

kompetensi literasi dasar yang diharapkan. Rendahnya hasil tersebut 

menjadi indikator kuat bahwa dibutuhkan pendekatan baru dalam 

pembelajaran literasi yang lebih sesuai dengan kebutuhan, karakteristik, 

dan minat belajar siswa di jenjang sekolah dasar. 

Permasalahan rendahnya minat membaca pada siswa sekolah dasar 

tidak bisa dilepaskan dari pendekatan pembelajaran yang cenderung masih 

bersifat satu arah dan konvensional. Media yang digunakan di kelas 

umumnya kurang variatif dan belum sepenuhnya menyesuaikan dengan 

dunia anak-anak yang cenderung dinamis, visual, dan menyukai sesuatu 

yang menyenangkan. Akibatnya, siswa kurang tertarik untuk terlibat aktif 

dalam proses membaca, terlebih ketika bahan bacaan yang disajikan terasa 

kaku. Ini menjadi salah satu alasan mengapa kegiatan literasi di sekolah 

seringkali hanya menjadi formalitas tanpa meninggalkan kesan yang 

mendalam bagi siswa. 

Sementara itu, di luar lingkungan sekolah, anak-anak justru 

menunjukkan ketertarikan yang lebih besar terhadap bacaan dalam bentuk 

digital seperti komik online, cerita bergambar, atau konten ringan lainnya 

di internet. Hal ini menunjukkan bahwa sebenarnya minat baca siswa ada, 

namun lebih tertuju pada bentuk dan penyajian yang lebih menarik secara 

visual maupun isi. Sayangnya, media pembelajaran di kelas belum banyak 

yang mengadopsi pendekatan yang sesuai dengan gaya belajar ini. 

Ketimpangan antara minat siswa dan metode yang digunakan guru inilah 

yang menyebabkan siswa kesulitan terlibat dalam pembelajaran literasi 

secara optimal (Awalia et al., 2021). 
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Oleh karena itu, dibutuhkan inovasi dalam bentuk media pembelajaran 

yang tidak hanya menyampaikan materi, tetapi juga mampu 

membangkitkan minat dan motivasi belajar siswa. Media yang 

menyenangkan, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa terbukti 

mampu membuat siswa lebih fokus dan tertarik dalam kegiatan literasi 

(Lestari et al., 2018; Putri Nasution & Siregar, 2018). Media semacam ini 

perlu dirancang tidak hanya untuk membantu siswa memahami bacaan, 

tetapi juga agar mereka merasa bahwa membaca adalah kegiatan yang seru 

dan penuh tantangan. Ketika siswa merasa tertarik, maka proses belajar 

akan berjalan lebih efektif dan hasilnya pun akan lebih maksimal. 

Salah satu pendekatan yang dinilai efektif untuk mengatasi rendahnya 

minat dan kemampuan literasi siswa adalah dengan menghadirkan media 

pembelajaran yang berbasis permainan. Konsep pembelajaran berbasis 

permainan (game-based learning) menawarkan pengalaman belajar yang 

lebih menyenangkan dan tidak membosankan, sehingga siswa bisa belajar 

tanpa merasa sedang dipaksa. Pendekatan ini juga memberi ruang pada 

siswa untuk bereksplorasi, berkompetisi secara sehat, dan terlibat aktif 

dalam proses pembelajaran. Dalam konteks sekolah dasar, pembelajaran 

yang menyenangkan memiliki peran penting dalam menumbuhkan 

ketertarikan awal terhadap aktivitas membaca dan memahami teks 

(Hidayatullah et al., 2021). 

Salah satu inovasi yang dapat dijadikan solusi adalah media 

pembelajaran “Teka-Teki Dadu Literasi”, sebuah media berbasis 

permainan yang dirancang khusus untuk siswa sekolah dasar. Media ini 

hadir dalam bentuk dadu besar dengan enam sisi yang masing-masing 

menampilkan tema bacaan yang berbeda, seperti fabel, cerita rakyat 

Nusantara, pengetahuan umum, cerita perjuangan para pahlawan, berita, 

dan komik. Setiap sisi dadu dilengkapi amplop berisi tantangan atau soal 

yang berkaitan dengan tema tersebut. Dengan memanfaatkan bentuk 

permainan seperti ini, siswa diajak untuk belajar melalui aktivitas yang 

menyenangkan, kompetitif, dan menantang (Kumala et al., 2020; 

Melliyanti & Suniasih, 2022). 
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Hal menarik dari media ini adalah kombinasi antara elemen bermain 

dan unsur literasi. Ketika siswa melempar dadu, mereka tidak hanya 

menunggu giliran membaca atau menulis, tetapi benar-benar terlibat dalam 

proses memilih, menyelesaikan tantangan, serta berdiskusi bersama teman. 

Hal ini dapat melatih kemampuan berpikir kritis dan kolaboratif, sekaligus 

memperkaya pemahaman mereka terhadap isi bacaan. Dengan begitu, 

kegiatan literasi tidak lagi dipandang sebagai rutinitas yang membosankan, 

tetapi sebagai aktivitas yang dinanti-nanti karena dikemas dalam bentuk 

permainan yang menarik (Hidayatullah et al., 2021); Melliyanti & 

Suniasih, 2022). 

Secara psikologis, penggunaan media konkret seperti dadu juga sesuai 

dengan tahap perkembangan kognitif anak usia sekolah dasar, yaitu 7 

hingga 12 tahun. Pada usia ini, anak-anak berada pada tahap operasional 

konkret menurut teori perkembangan Piaget, di mana mereka mulai mampu 

berpikir logis tetapi masih membutuhkan bantuan benda nyata untuk 

memahami konsep abstrak (Fatchurrozaq, 2018). Oleh karena itu, 

kehadiran media seperti “Teka-Teki Dadu Literasi” sangat mendukung 

proses belajar mereka. Dengan media ini, siswa tidak hanya membaca atau 

menulis secara pasif, tetapi juga bergerak, berinteraksi, dan berpikir aktif 

(Virgiawan & Harimurti, 2021) 

Melalui media pembelajaran yang dirancang sesuai dengan 

karakteristik siswa dan berbasis permainan, harapannya proses literasi 

menjadi lebih hidup dan bermakna. Tidak hanya meningkatkan 

kemampuan memahami teks, tetapi juga membantu siswa membangun 

kebiasaan membaca secara menyenangkan. Inovasi semacam ini juga bisa 

menjadi inspirasi bagi guru dalam menciptakan suasana kelas yang aktif 

dan kreatif. Dengan demikian, media seperti Teka-Teki Dadu Literasi 

bukan hanya menjadi alat bantu mengajar, tapi juga menjadi jembatan 

penting dalam membentuk budaya literasi sejak dini di sekolah dasar. 

Penelitian terdahulu telah menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan memberikan dampak 

positif terhadap proses belajar siswa. Media semacam ini tidak hanya 
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membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah, tetapi juga 

meningkatkan motivasi serta keterlibatan mereka selama pembelajaran 

berlangsung. Ketika siswa merasa tertarik dan nyaman dalam proses 

belajar, mereka cenderung lebih aktif, lebih berani mengemukakan 

pendapat, serta memiliki rasa ingin tahu yang tinggi (Darmayanti & Surya 

Abadi, 2021; Zakiya & Kurniasari, 2021). Hal inilah yang menjadi dasar 

penting dalam merancang strategi pembelajaran yang lebih berpusat pada 

siswa. 

Salah satu bentuk media yang terbukti efektif adalah media berbasis 

permainan. Sayangnya, meskipun pendekatan game-based learning mulai 

banyak diadopsi, pengembangan media pembelajaran yang secara khusus 

memadukan permainan dengan literasi terutama dalam bentuk teka-teki 

dadu masih jarang ditemukan. Padahal, pendekatan seperti ini sangat 

potensial untuk diterapkan di sekolah dasar, mengingat siswa pada jenjang 

ini masih sangat senang dengan aktivitas bermain, serta lebih mudah 

memahami materi saat disajikan dalam bentuk konkret dan menyenangkan 

(Pratami et al., 2019). 

Melihat adanya celah tersebut, penelitian ini hadir dengan tujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran “Teka-Teki Dadu Literasi”. Media 

ini diharapkan menjadi salah satu solusi inovatif untuk meningkatkan 

kemampuan literasi siswa, khususnya di kelas V sekolah dasar. Dengan 

menggabungkan unsur permainan, tantangan, serta tema-tema bacaan yang 

dekat dengan keseharian siswa, media ini diharapkan mampu membangun 

minat baca, meningkatkan kemampuan berpikir kritis, dan menciptakan 

suasana belajar yang lebih hidup serta menyenangkan. Media ini juga 

dikembangkan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia 

sekolah dasar, sehingga lebih tepat sasaran dalam penerapannya. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, dapat diidentifikasi masalah-

masalah sebagai berikut: 

1. Kemampuan literasi siswa yang masih rendah. 

2. Minat membaca siswa yang rendah. 

3. Kurangnya budaya literasi di lingkungan sekitar. 

4. Media pembelajaran yang digunakan kurang sesuai dengan minat 

siswa. 

5. Belum adanya pengembangan media pembelajaran berbasis 

permainan yang fokus pada literasi. 

 

C. Batasan Masalah 

Pengembangan teka-teki dadu literasi ini memiliki batas sebagai 

berikut: 

1. Penelitian ini hanya difokuskan pada pengembangan media 

pembelajaran berbasis permainan yang dinamakan “Teka-Teki Dadu 

Literasi” untuk siswa kelas V sekolah dasar. 

2. Aspek literasi yang ditingkatkan dalam penelitian ini terbatas pada 

kemampuan memahami isi bacaan dan menjawab tantangan literasi, 

sesuai dengan materi dan tema yang dimuat dalam media pembelajaran. 

3. Subjek penelitian ini dibatasi pada siswa kelas V di SDN 1 Bukur dan 

sebagian siswa kelas V dari SDN 3 Bandar Lor, sebagai bagian dari uji 

coba media secara terbatas dan luas. 

4. Penelitian menggunakan model pengembangan ADDIE, yang terdiri 

dari lima tahap: analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. 

5. Penilaian terhadap media pembelajaran dibatasi pada tiga aspek utama, 

yaitu validitas media (oleh ahli), kepraktisan penggunaan media (oleh 

guru dan siswa), dan efektivitas media dalam meningkatkan 

kemampuan literasi siswa. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, permasalahan yan dikaji dapat 

dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana tingkat validitas media pembelajaran “Teka-Teki Dadu 

Literasi” untuk siswa kelas V sekolah dasar? 

2. Bagaimana tingkat kepraktisan media pembelajaran “Teka-Teki Dadu 

Literasi” berdasarkan respon guru dan siswa? 

3. Seberapa tinggi tingkat efektivitas media pembelajaran “Teka-Teki 

Dadu Literasi” dalam meningkatkan kemampuan literasi siswa kelas V 

sekolah dasar? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan penelitian ini sebagai 

berikut: 

1. Mengetahui tingkat validitas media pembelajaran “Teka-Teki Dadu 

Literasi” sebagai media pembelajaran untuk siswa kelas V sekolah 

dasar. 

2. Mengetahui tingkat kepraktisan penggunaan media “Teka-Teki Dadu 

Literasi” berdasarkan tanggapan guru dan siswa dalam proses 

pembelajaran. 

3. Mengetahui tingkat efektivitas media “Teka-Teki Dadu Literasi” 

dalam meningkatkan kemampuan literasi siswa kelas V sekolah dasar. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan latar belakang diatas, permasalahan yang dikaji dapat 

dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagi Peserta Didik 

Media ini dapat membantu meningkatkan minat dan motivasi siswa 

dalam membaca serta mendorong keterlibatan aktif dalam kegiatan 

literasi. 
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2. Bagi Pendidik 

Memberikan inspirasi dan alternatif media pembelajaran yang kreatif 

dan mudah diterapkan dalam proses pembelajaran literasi di kelas. 

3. Bagi Sekolah 

Mendukung terciptanya pembelajaran literasi yang lebih variatif dan 

menyenangkan, serta menjadi bagian dari upaya meningkatkan budaya 

literasi sekolah. 

4. Bagi Peneliti 

Memberikan referensi dan pijakan awal untuk penelitian lebih lanjut 

dalam mengembangkan media berbasis permainan edukatif yang 

terintegrasi dengan keterampilan literasi. 
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