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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Literasi bahasa Indonesia merupakan keterampilan penting yang harus
dimiliki oleh siswa, terutama di tingkat sekolah dasar. Literasi dalam KKBI
adalah kemampuan membaca dan menulis. Permana dalam Khoerul Amin Ade
Putra, 2023). Literasi tidak dapat dipisahka dari dunia pendidikan. Literasi
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dari pembiasaan budaya literasi. pangan literasi perlu terjadi pada
pembelajaran di semua mata pelajaran untuk mengoptimalkan kemampuan
berpikir tingkat tinggi.

Media pembelajaran yang bervariasi dapat dipergunakan oleh guru SD
dalam mengajar guna mempermudah proses pembelajara terutama pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia dalam kemampuan literasi. Media pembelajaran
merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan
pengirim kepada penerima, sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan

perhatian, dan minat peserta didik untuk belajar. Dengan menggunakan media,



siswa akan lebih termotivasi untuk belajar, yang akan mendorong mereka
untuk menulis, berbicara, dan mengembangkan imajinasi mereka. Dengan adanya
media pembelajaran juga dapat membuat peserta didik merasa pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan. Jika peserta didik merasa pembelajaran
menyenangkan, maka tujuan pembelajaran pun dapat tercapai dan hasil belajar
yang diperoleh peserta didik lebih maksimal. Namun, masih banyak guru yang
tidak menggunakan media yang bervariasi di kelas dalam mengajar.

Oleh karena itu, diperlukan media yang inovatif dan lebih bervariasi dalam
meningkatkan kemampuan literasi mereka. Salah satu alternatif yang dapat
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guru yang

rvariasi yang dimana guru

pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru dalam mengajar, seperti media
game edukasi yang dimana bisa dengan menggunakan media proyektor dan
laptop guru dapat membuat media seperti PPT, Video Pembelajaran dan Juga
Game edukasi, Karena di SD Negeri 060937 Medan sudah memiliki proyektor
dikelas hanya saja guru jarang menggunakan media tersebut . Maka peneliti ingin
menggunakan media Game Edukasi susun Kata, dimana game tersebut tidak
memerlukan banyak alat dan persiapan hanya menggunakan laptop dan proyektor,
tetapi bisa menjadi salah satu media lain yang dapat digunakan oleh guru dalam

mengajar. Sehingga media yang digunakan tidak hanya itu-itu saja, tetapi dengan



media game edukasi ini diharapkan bisa menjadi salah satu media bervariasi yang
dapat memancing tumbuhnya semangat dan antusias peserta didik.

Dalam hasil observasi tersebut yang telah dilakukan oleh peneliti di SD
Negeri 060937 Medan, peneliti melihat beberapa peserta didik yang terlihat bosan
selama proses pembelajaran seperti ada beberapa peserta didik yang terlihat lesu,
mengantuk dan tidak memperhatikan guru yang menjelaskan materi di kelas.
Karena kurangnya semangat dan konsentrasi peserta didik, hal tersebut
menyebabkan hasil belajar mereka pun kurang maksimal. Hal tersebut dilihat dari

masih banyak hasil belajar peserta didik yang belum memenuhi KKTP (Kriteria

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran adalah tabel nilai hasil belajar

peserta didik kelas 1V di SD-Neg
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diperlukannya solusi dalam aka berdasarkan penjelasan di
atas, peneliti tertarik untuk melakt dengan judul "Pengaruh Media
Pembelajaran Game Edukasi Terhadap Kemampuan Literasi Bahasa
Indonesia Pada Siswa Kelas 1v Sd 060937 Medan Tahun Ajaran 2024/2025.
1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan  latar  belakang di atas, maka peneliti  dapat

mengidentifikasikan masalah di SD Negeri 060937 Medan sebagai berikut:

1. Rendahnya Kemampuan Literasi Bahasa Indonesia Siswa

2. Kurangnya Pemanfaatan Media Pembelajaran bervariasi

3. Hasil belajar peserta didik belum maksimal yang dimana masih banyak

peserta didik yang belum memenuhi KKTP



1.3 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah yang telah
dikemukakan di atas, maka rumusan masalah penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagaimana kemampuan literasi Bahasa Indonesia siswa kelas IV SD
Negeri 060937 Medan sebelum menggunakan media pembelajaran game
edukasi

2. Bagaimana kemampuan literasi Bahasa Indonesia siswa kelas 1V SD
Negeri 060937 Medan sesudah menggunakan media pembelajaran game
edukasi
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1.5 Tujuan 3
Tujuan daripenelitian ini ya LUALITY
1. Untuk mengetahui kemampuan,literasitbahasa Indonesia siswa di kelas IV

SD Negeri 060937 Medan sebelum menggunakan media game edukasi.

2. Untuk mengetahui kemampuan literasi bahasa Indonesia siswa kelas 1V di
SD Negeri 060937 Medan sesudah menggunakan media pembelajaran
game edukasi

3. Untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh media pembelajaran game
edukasi terhadap kemampuan literasi bahasa Indonesia di kelas SD Negeri
060937 Medan



1.6. Manfaat Penelitian
1. Bagi Guru

Peneliti berharap penelitian ini dapat memberikan alternatif media
pengajaran yang inovatif bagi guru, sehingga dapat meningkatkan efektivitas
penyampaian materi pelajaran.
2. Bagi Siswa

Peningkatan Kemampuan Literasi: Penelitian ini diharapkan dapat
meningkatkan kemampuan literasi bahasa Indonesia siswa melalui penggunaan
media game edukasi yang menarik dan interaktif.
3. Bagi Peneliti Selanjutnya

Peneliti berharap ..-um:-l_'_"ﬂ' | dasar penelitian selanjutnya

dalam bid pendidikan te a.p rh‘* yang inova aitu game

edukasi.
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