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ABSTRAK

IRLIA INDAH FAJRIANI, Dosen Pembimbing Puspoko Ponco Ratno, M.T.
dan Aulia Rohmawati, M.Pd., Pengembangan Media Snader Game Untuk
Meningkatkan Kemampuan Membaca Peserta Didik Pada Mata Pelajaran
Bahasa Indonesia Materi Memahami Isi Bacaan Semester 2 Kelas 1 MIN 2 Kota
Kediri, Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas
Tarbiyah, Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Kediri, 2023.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Snader Game, Kemampuan Membaca

Penelitian dan pengembangan ini dilatar belakangi oleh kurangnya kemampuan
membaca peserta didik dalam memahami isi bacaan mata pelajaran bahasa Indonesia.
Penelitian ini bertujuan untuk: 1) Untuk mengetahui kemampuan membaca peserta
didik pada mata pelajaran bahasa Indonesia di MIN 2 Kota Kediri, 2) Untuk mengetahui
pengembangan media snader game dalam meningkatkan kemampuan membaca peserta
didik pada mata pelajaran bahasa Indonesia dalam memahami isi bacaan kelas 1 di MIN
2 Kota Kediri, 3) Untuk mengetahui tingkat kemampuan membaca peserta didik dengan
menggunakan media snader game pada mata pelajaran bahasa Indonesia materi
memahami isi bacaan kelas di MIN 2 Kota Kediri.

Penelitian ini termasuk dalam Penelitian dan Pengembangan Research and
Development (R&D) dengan mangacu pada model penelitian ADDIE yang terdiri dari 5
tahapan vyaitu: (1) Analisis (Analysis), (2) Desain (Design), (3) Pengembangan
(Development), (4) Implementasi (Implementation), (5) Evaluasi (Evaluation).
Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk berupa media Snader game.
Subjek uji coba adalah peserta didik kelas 1A dan 1B MIN 2 Kota Kediri yang masing-
masing kelas berjumlah 34 peserta didik.

Hasil validasi ahli media didapatkan skor persantase tingkat kevalidan sebesar
100% yang artinya sangat layak Dari ahli materi didapatkan skor persentase tingkat
kevalidan sebesar 92,5% yang artinya sangat layak. Dan yang terakhir dari ahli
pembelajaran didapatkan skor persentase tingkat kevalidan sebesar 97,5% yang artinya
sangat layak. Penerapan media Snader game dilakukan melalui uji coba media
pembelajaran untuk mengetahui peningkatan kemampuan membaca peserta didik
dengan hasil pretest pada penelitian dan pengembangan ini menunjukkan rata-rata 57%
untuk kelas kontrol dan 46% untuk kelas eksperimen. Nilai posttest terdapat
peningkatan dengan rata-rata 70% untuk kelas kontrol dan 79% untuk kelas eksperimen.
Berdasarkan pada perhitungan n-gain skore pada kelompok eksperimen terdapat 9
(26%) peserta didik dan pada kelompok kontrol terdapat 1 (3%) dengan kategori tinggi.
Kategori sedang pada kelompok eksperimen terdapat 25 (74%) peserta didik dan
kelompok kontrol terdapat 16 (47%) peserta didik. Kategori rendah pada kelompok
eksperimen terdapat 0 (0%) peserta didik dan pada kelompok kontrol terdapat 17 (50%)
peserta didik. Sehingga dapat disimpulkan penggunaan media snader game pada kelas 1
dinyatakan dapat meningkatkan kemampuan membaca peserta didik dalam materi
memahami isi bacaan.
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ABSTRACT

IRLIA INDAH FAJRIANI, Advisor of Puspoko Ponco Ratno, M.T. and Aulia
Rohmawati, M.Pd., Development of Snader Game Media to Improve Students'
Reading Ability in Indonesian Language Subjects Understanding Reading
Content Semester 2 Class 1 MIN 2 Kediri City, Thesis, Madrasah Ibtidaiyah
Teacher Education Study Program, Faculty of Tarbiyah, Institute State Islamic
Religion (IAIN) Kediri, 2023.

Keywords: Development, Snader Game Media, Reading Ability

This research and development was motivated by the lack of students' reading
skills in understanding the content of Indonesian language subject reading. This
research aims to: 1) To determine the reading ability of students in Indonesian language
subjects in MIN 2 Kediri City, 2) To determine the development of the Snader game
media in improving the reading ability of students in Indonesian language subjects in
understanding the content of class 1 reading in MIN 2 Kediri City, 3) To determine the
level of students' reading ability by using the Snader game media in Indonesian
language subjects, material for understanding the content of class reading at MIN 2
Kediri City.

This research is included in Research and Development Research and
Development (R&D) by referring to the ADDIE research model which consists of 5
stages, namely: (1) Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation, (5)
Evaluation. This research and development produced a product in the form of Snader
game media. The test subjects were students in classes 1A and 1B of MIN 2 Kediri
City, with 34 students in each class.

The validation results from media experts obtained a validity level percentage
score of 100%, which means it is very feasible. From material experts, a validity level
percentage score was obtained of 92.5%, which means it is very feasible. And finally,
from the learning experts, a validity level percentage score of 97.5% was obtained,
which means it was very feasible. The application of the Snader game media was
carried out through learning media trials to determine the increase in students' reading
abilities with the pretest results in this research and development showing an average of
57% for the control class and 46% for the experimental class. There is an increase in
posttest scores with an average of 70% for the control class and 79% for the
experimental class. Based on the n-gain score calculation, in the experimental group
there were 9 (26%) students and in the control group there was 1 (3%) in the high
category. The moderate category in the experimental group had 25 (74%) students and
the control group had 16 (47%) students. The low category in the experimental group
had 0 (0%) students and in the control group there were 17 (50%) students. So it can be
concluded that the use of Snader game media in class 1 can improve students' reading
skills in understanding reading content
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