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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan mengetahui efektivitas media digital escape room melalui platform 

Genially dalam meningkatkan minat dan pemahaman membaca pada siswa kelas III SDN Ciputat 01. 
Metodologi yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model Kemmis dan 
McTaggart yang meliputi perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Sampel penelitian 
berjumlah 31 siswa yang mengikuti pembelajaran selama dua siklus. Data dikumpulkan melalui 
observasi, angket minat belajar, tes pemahaman membaca (pretest dan posttest), serta wawancara 
mendalam. Analisis data dilakukan secara kualitatif untuk deskripsi hasil observasi dan wawancara, 
serta kuantitatif dengan menghitung rata-rata nilai dan persentase ketuntasan belajar siswa. Hasil 
penelitian menunjukkan peningkatan signifikan pada nilai rata-rata dari 68,06 menjadi 80,97 dan 
ketuntasan belajar dari 64,52% menjadi 83,87%. Siswa mengungkapkan pembelajaran menggunakan 
media ini lebih menarik dan interaktif. Studi merekomendasikan penggunaan media digital untuk 
meningkatkan minat dan pemahaman siswa serta penunjang fasilitas teknologi di sekolah. 
 
Kata kunci: Digital Escape Room; Minat Membaca; Pemahaman Membaca 
 

Abstract 
This study aims to examine the effectiveness of using digital escape room media through the 

Genially platform in enhancing interest and reading comprehension among third-grade students at SDN 
Ciputat 01. The methodology applied is Classroom Action Research (CAR) using the Kemmis and 
McTaggart model, which encompasses planning, implementation, observation, and reflection. The 
sample consists of 31 students who participated in learning activities spanning two cycles. Data 
collection techniques include observation, learning interest questionnaires, reading comprehension 
tests (pretest and posttest), and in-depth interviews with students. Data analysis was carried out 
qualitatively to describe observation and interview results, and quantitatively by calculating average 
scores and learning completeness percentages. The findings reveal significant improvements in 
average scores from 68.06 to 80.97 and in learning completeness from 64.52% to 83.87%. Students 
expressed that the media made learning more engaging and interactive. The study recommends that 
teachers utilize digital media to boost student interest and comprehension and encourages schools to 
provide supporting technological facilities.  
 
Keywords: Digital Escape Room; Reading Interest; Reading Comprehension 
 
 

PENDAHULUAN  
Minat membaca memiliki peran penting dalam kehidupan karena minat dapat menjadi 

sumber motivasi dalam mendorong seseorang untuk belajar. Minat adalah kondisi dalam 
pikiran yang melibatkan berbagai perasaan seperti harapan, sikap, prasangka, dan rasa takut, 
yang memengaruhi seseorang dalam mengambil keputusan atau bertindak (Maimanah dkk. 
2021). Minat membaca merupakan kesadaran individu untuk membaca yang berawal dari 
dorongan diri masing-masing yang didukung dengan lingkungan (Mansyur.2019:3). Anak yang 
membaca dengan minat akan lebih memahami bacaan yang sedang dibaca, karena anak 
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akan membaca dengan sepenuh hati. Minat adalah kecenderungan seseorang untuk 
menyukai suatu objek atau kegiatan tertentu, yang ditandai dengan perasaan senang, 
perhatian yang fokus, serta keinginan untuk aktif terlibat dalam melakukan kegiatan tersebut 
(Jamaluddin. 2020). Sedangkan menurut Dalimunthe (2020) minat adalah kondisi mental yang 
menunjukkan ketertarikan, perhatian, dan keinginan yang kuat dari seseorang terhadap 
sesuatu, yang muncul tanpa adanya paksaan dari orang lain. Dari beberapa pendapat para 
ahli di atas dapat disimpulkan bahwa pengertian minat adalah kondisi mental atau sikap batin 
seseorang yang ditandai dengan ketertarikan, perhatian, dan keinginan yang kuat terhadap 
suatu objek atau kegiatan tertentu. Minat muncul secara alami tanpa paksaan dari pihak lain 
dan berperan penting sebagai sumber motivasi yang mendorong seseorang untuk aktif terlibat 
dan mengambil keputusan dalam belajar maupun bertindak. 

 Minat juga berkorelasi dengan pola perilaku yang menginspirasi individu untuk terlibat 
dengan individu, objek, aktivitas, dan pengalaman yang ditimbulkan oleh tindakan itu sendiri 
(Nurtika. 2021). Berpendapat juga bahwa minat adalah rasa suka dan ketertarikan seseorang 
yang digambarkan dari kecenderungan dan keterlibatan aktif dalam suatu usaha, meskipun 
usaha tersebut dianggap kurang penting oleh orang lain (Palintan. 2020). Menurut Triantma, 
ketertarikan baca dipengaruhi oleh aspek-aspek internal dan eksternal (Anjani, Dantes, 
Artawan, 2019:75). Aspek internal mencakup: emosi, motivasi, dan fokus. Di sisi lain, aspek 
eksternal termasuk peran pendidik, lingkungan, keluarga, dan sarana. Seorang pendidik harus 
mampu memberikan dorongan, perhatian yang konsisten kepada murid, serta sarana yang 
mendukung. Keluarga pun perlu berperan aktif dalam membina dan memotivasi anak-anak 
mereka di rumah guna memperlancar proses pembelajaran dengan efektif. 

Sementara itu, membaca merupakan salah satu aspek dari keterampilan membaca 
secara keseluruhan. Keterampilan membaca diartikan sebagai proses memahami bahasa 
yang tertulis. Proses ini bertujuan untuk memperoleh pengetahuan dan informasi dari suatu 
bacaan atau teks tertentu (Khaliq dan Luthfiyati. 2020). Dalam kegiatan membaca, 
kemampuan untuk memahami isi bacaan sangatlah penting, termasuk mengetahui apa yang 
sedang dibaca dan apa yang ingin dicari dari teks tersebut. Hal ini dikenal sebagai 
pemahaman bacaan. Membaca merupakan kegiatan untuk memperoleh informasi dari teks, 
baik informasi yang secara langsung tertulis maupun yang tersirat, melalui proses pemahaman 
(Syarifuddin. 2020). Pemahaman merupakan kemampuan yang melibatkan proses berpikir 
dan analisis oleh siswa. Saat memahami suatu materi, siswa menggunakan kemampuan 
kognitifnya untuk menangkap makna dari informasi yang sedang mereka pelajari atau hadapi 
(Tahmidaten & Krismanto, 2020). Kemampuan membaca pemahaman adalah kemampuan 
untuk menangkap makna, baik yang tersurat maupun yang tersirat, serta mengaplikasikan 
informasi dari bacaan dengan memanfaatkan pengetahuan dan pengalaman yang sudah 
dimiliki sebelumnya (Syarifuddin, 2020). Membaca pemahaman adalah keterampilan penting 
bagi siswa untuk memahami makna teks tanpa mengucapkannya secara lisan, melainkan 
dengan menggunakan mata dan pikiran. Kegiatan ini membantu siswa menangkap isi bacaan 
secara efektif, meningkatkan konsentrasi, dan melatih kemampuan berpikir logis (Pohan dkk. 
2021). Membaca pemahaman diperlukan dalam semua mata pelajaran sebagai dasar dalam 
memperoleh informasi dan pengetahuan. Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di atas 
dapat disimpulkan bahwa membaca adalah proses memahami bahasa tertulis untuk 
memperoleh pengetahuan dan informasi dari teks. Pemahaman membaca melibatkan 
kemampuan kognitif siswa dalam menangkap makna tersurat maupun tersirat, serta 
mengaplikasikan informasi berdasarkan pengetahuan dan pengalaman sebelumnya. 
Membaca pemahaman merupakan keterampilan penting yang membantu siswa memahami 
isi bacaan secara efektif, meningkatkan konsentrasi, dan melatih kemampuan berpikir logis, 
sehingga menjadi dasar penting dalam semua mata pelajaran. Kecenderungan anak-anak 
terhadap membaca meningkat secara signifikan ketika mereka secara aktif terlibat dalam 
skenario permainan yang digerakkan oleh narasi (Putra & Rahayu (2021). Video game yang 
mengintegrasikan tugas dan tujuan yang berpusat pada membaca merangsang motivasi anak-
anak untuk memahami materi tekstual sebagai prasyarat untuk penyelesaian permainan yang 
sukses (Rahman & Sari, 2020). 



Vol.9 No 2, Agustus 2025 
ISSN: 2613-9553 

 

                                                   PENDASI: Jurnal Pendidikan Dasar Indonesia 
 

213 

Minat dan pemahaman membaca merupakan dua aspek penting yang saling berkaitan 
dalam proses pembelajaran, terutama di tingkat sekolah dasar. Rendahnya minat dan 
pemahaman membaca di kalangan siswa kelas III SDN Ciputat 01 tidak hanya menjadi 
tantangan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, tetapi juga berpotensi berdampak negatif 
pada prestasi akademik mereka secara keseluruhan. Ketika siswa tidak memiliki minat yang 
tinggi terhadap membaca, mereka cenderung mengabaikan materi pelajaran yang 
disampaikan, yang pada akhirnya mengakibatkan pemahaman yang dangkal terhadap 
konsep-konsep dasar yang diajarkan. Berdasarkan hasil pengamatan penulis di lapangan 
serta diskusi dengan rekan sejawat, ditemukan bahwa banyak siswa mengalami kesulitan 
memahami isi bacaan dan menunjukkan minat yang rendah terhadap aktivitas membaca. 
Kondisi ini dipengaruhi oleh kurangnya variasi media pembelajaran yang menarik dan 
interaktif, serta dominasi metode konvensional yang kurang melibatkan siswa secara aktif. 
Akibatnya, motivasi dan partisipasi siswa dalam mengembangkan keterampilan membaca 
menjadi rendah. 

Untuk mengatasi permasalahan ini, diperlukan perubahan untuk beralih dari metode 
pembelajaran yang berpusat pada guru (teacher centered) menuju pendekatan yang berfokus 
pada siswa (student centered), keterlibatan aktif peserta didik dalam proses belajar sangat 
diutamakan. Dalam transformasi ini, media pembelajaran memegang peran penting sebagai 
penghubung interaksi antara siswa dengan siswa, siswa dengan guru, maupun siswa dengan 
sumber belajar. Literasi media adalah kumpulan keterampilan terintegrasi yang 
memungkinkan individu untuk secara aktif mengakses, menganalisis, menafsirkan, dan 
mempertanyakan pesan-pesan yang disampaikan melalui berbagai jenis media. Selain itu, 
literasi media mencakup kemampuan melakukan beragam aktivitas seperti membaca, 
menulis, menavigasi, serta mengelola media yang dipandang sebagai objek informasi, teknis, 
dan sosial. Dengan keterampilan ini, seseorang dapat memanfaatkan media secara efektif, 
termasuk memahami, menilai secara kritis, serta menciptakan dan membagikan konten media 
(Ciurel, 2016; Tilleul et al., 2015 dalam Asari et al., 2023). Dengan kemampuan ini, seseorang 
dapat memanfaatkan media secara efektif termasuk mengakses, memahami, serta menilai 
media dan isinya secara kritis serta menciptakan dan membagikan konten media. Untuk 
mengoptimalkan peran media pembelajaran dan meningkatkan literasi media siswa, salah 
satu alternatif yang dapat diterapkan adalah digital escape room melalui platform Genially. 
Media ini dirancang dengan alur cerita dan teka-teki berbasis bacaan yang harus dipecahkan 
secara kolaboratif oleh para siswa, sehingga mendorong keterlibatan aktif dan pengembangan 
keterampilan literasi media. 

Salah satu bentuk media yang dapat menjadi alternatif dalam mendukung pergeseran 
ini adalah penerapan digital escape room melalui platform Genially. Media tersebut dirancang 
dengan alur cerita dan teka-teki berbasis bacaan yang harus dipecahkan secara kolaboratif 
oleh para siswa. Pembelajaran digital melibatkan penggunaan sistem pembelajaran daring 
atau digital. Pembelajaran diawali dengan perencanaan yang matang, dan perencanaan ini 
harus menjadi acuan dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik 
(Sumarni, Darhim, & Fatimah, 2019 dalam Sari. et al. 2024) 

 Media ini dirancang dengan skenario dan teka-teki berbasis bacaan yang harus 
diselesaikan secara kolaboratif oleh siswa. Pendekatan ini mendorong siswa untuk membaca, 
memahami, serta mendiskusikan isi bacaan guna menemukan solusi dari setiap tantangan 
yang diberikan. Selain itu, penggunaan media digital ini sesuai dengan karakteristik generasi 
saat ini yang akrab dengan teknologi. 

Banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami isi bacaan dan menunjukkan 
minat yang rendah terhadap kegiatan membaca. Hal ini sering kali disebabkan oleh metode 
pembelajaran yang cendurung monoton dan kurang melibatkan interaksi aktif, sehingga 
berdampak pada rendahnya motivasi belajar serta pemahaman materi yang pada akhirnya 
dapat memengaruhi prestasi akademik mereka. Motivasi merupakan kekuatan pendorong 
yang mampu menimbulkan suatu perilaku tertentu, dimana perilaku tersebut diarahkan agar 
tujuan tertentu dapat tercapai. Tindakan atau sikap yang dilakukan seseorang dalam usaha 
meraih suatu tujuan sangat dipengaruhi oleh motif yang ada dalam dirinya (Rahman, 2022). 
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Sebagai upaya untuk mengatasi permasalahan tersebut, pengembangan media pembelajaran 
berbasis digital muncul sebagai solusi yang cukup menjanjikan. Salah satu inovasi yang 
tengah berkembang adalah penggunaan digital escape room sebagai media pembelajaran. 
Media ini mengintegrasikan elemen permainan (game-based learning) dengan tantangan 
pemecahan masalah yang mengharuskan siswa untuk secara aktif membaca, memahami, dan 
menginterpretasi informasi. Dengan pendekatan yang menyenangkan dan bersifat kolaboratif, 
digital escape room diharapkan mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan 
efektif bagi siswa. 

Fasilitasi pengalaman belajar yang menyenangkan sangat penting dalam meningkatkan 
minat siswa dalam membaca. Implementasi yang efektif dari model cocok untuk mewujudkan 
tujuan ini adalah Pembelajaran Berbasis Game (GBL). Model pendidikan ini menggabungkan 
permainan sebagai alat instrumental dalam proses menagajar. GBL dirancang untuk membuat 
pengalaman pendidikan lebih menarik dan interaktif, sehingga menumbuhkan antusiasme dan 
motivasi yang lebih besar untuk siswa, terutama dalam kaitannya dengan membaca (Saputri 
et al., 2023). 

Escape room edukasi adalah adaptasi permainan teka-teki yang diubah menjadi 
serangkaian tantangan terkait materi pelajaran, seperti Matematika, Sains, dan Bahasa. 
Penggunaan escape room digital dalam pembelajaran bertujuan menciptakan suasana belajar 
yang interaktif dan menyenangkan, sehingga siswa terdorong untuk aktif menyelesaikan 
tantangan sambil memperkuat pemahaman konsep, motivasi, dan kemampuan berpikir kritis 
serta kerja sama. Salah satu keunggulan utama dari digital escape room adalah sifat interaktif 
dan kolaboratifnya. Dalam lingkungan pembelajaran tradisional yang kerap kali bersifat 
monoton dan berpusat pada guru (teacher-centered), siswa cenderung pasif dan kurang 
terlibat. Sebaliknya, Digital Escape Room mendorong siswa untuk bekerja sama dalam 
kelompok, berkomunikasi, dan berkolaborasi untuk menyelesaikan teka-teki berbasis bacaan. 
Hal ini tidak hanya meningkatkan minat mereka terhadap membaca, tetapi juga memperkuat 
keterampilan sosial dan kerja sama. Bermain video game juga dapat meningkatkan 
perkembangan otak. 

Efektivitas Game Escape Room juga dapat bergantung pada bagaimana game tersebut 
dikombinasikan dengan metode pembelajaran yang sesuai. Studi Suwastini & Citrawati (2024) 
menekankan jika penggunaan Game Escape Room tidak dapat menggantikan peran guru, 
tetapi sebagai alat bantu untuk mendukung strategi pembelajaran yang sudah ada. Dalam 
konteks ini, game edukasi yang digunakan bersama dengan metode membaca terpandu atau 
diskusi kelompok lebih efektif dibandingkan penggunaan game secara mandiri ini dapat 
merangsang minat siswa pada materi yang sedang dipelajari sampai mereka dapat lebih 
sangat mudah untuk mengingat pengetahuan ini. Pastikan untuk diajarkan oleh pendidik 
melalui kegiatan yang menyenangkan. Mereka akan bermain juga dapat membantu anak 
untuk termotivasi sehingga dapat mendorong kemampuan untuk berpikir kritis (Ansya & 
Salsabilla, 2024; Windawati & Koeswanti, 2021) 

Selain itu, digital escape room dapat disesuaikan dengan berbagai tingkat kesulitan dan 
tema pembelajaran, sehingga guru dapat mengadaptasi konten sesuai dengan kebutuhan dan 
kemampuan siswa. Ini memberikan fleksibilitas yang lebih besar dibandingkan dengan metode 
pembelajaran tradisional yang mungkin tidak dapat memenuhi kebutuhan individual siswa. 
Dengan demikian, digital escape room tidak hanya meningkatkan minat dan pemahaman 
membaca, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih personal dan relevan bagi 
siswa. Terakhir, penggunaan teknologi dalam digital escape room sejalan dengan karakteristik 
generasi saat ini yang akrab dengan perangkat digital. Siswa yang terbiasa menggunakan 
teknologi dalam kehidupan sehari-hari akan lebih mudah beradaptasi dengan metode 
pembelajaran ini, sehingga meningkatkan efektivitas proses belajar. Dengan semua 
keunggulan ini, digital escape room menjadi solusi yang menjanjikan untuk mengatasi 
tantangan rendahnya minat dan pemahaman membaca di kalangan siswa kelas III SDN 
Ciputat 01. 

Media pembelajaran berperan penting dalam membantu proses belajar, mendorong 
kreativitas guru, dan minat siswa (Ayu et al., 2019). Menurut pandangan ini, game Escape 
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room yang dikembangkan secara khusus dengan mengintegrasikan konten pendidikan untuk 
meningkatkan keterlibatan peserta didik melalui pemanfaatan berbagai media pembelajaran. 
Mengingat bahwa informasi pendidikan disajikan dalam format gamifikasi, jenis game 
pendidikan ini bertujuan untuk merangsang minat peserta didik, memotivasi partisipasi aktif 
mereka dalam proses pembelajaran, dan membuat pengalaman pendidikan lebih 
menyenangkan (Ansya, 2023). Pembelajaran berbasis game dapat mendorong keterlibatan 
anak-anak yang lebih mendalam dengan mendorong untuk lebih aktif membaca (Rahman & 
Sari 2020). Kegiatan yang menggabungkan tantangan, insentif, dan elemen-elemen interaktif 
menumbuhkan suasana di mana anak-anak menganggap membaca sebagai upaya yang 
menyenangkan dan memuaskan, bukan kewajiban yang monoton. Fungsi game untuk 
menghibur, namun, game juga dirancang untuk memiliki fungsi edukatif atau mendukung 
pembelajaran. Salah satu bentuk penerapan game yang berperan sebagai media edukasi 
mencakup penggunaannya dalam proses belajar, seperti untuk meningkatkan kemampuan 
membaca, berhitung, dan mengembangkan keterampilan lainnya (Cahya et al., 2023). 
Permainan edukatif merupakan jenis permainan yang dirancang secara khusus untuk 
membantu peserta didik mempelajari topik tertentu. Permainan ini berperan dalam 
memperkuat pemahaman konsep, memberikan peluang untuk berlatih, serta mendorong 
motivasi siswa untuk terlibat dalam proses pembelajaran melalui aktivitas bermain (Ruskandi 
et al., 2021). Penelitian Dietrich (2018) Menunjukkan bahwa escape room efektif 
meningkatkan motivasi, kerja sama, dan pemahaman materi melalui teka-teki yang menarik 
serta lingkungan pembelajaran yang imersif dan menyenangkan. Selain itu, teknologi 
pendukung seperti augmented reality (AR) dan virtual reality (VR) dapat memperkaya 
pengalaman belajar, meskipun perlu diperhatikan kenyamanan pengguna agar tidak 
menimbulkan efek samping (Elford et al., 2021). 

Literasi media merupakan kumpulan keterampilan yang saling terintegrasi dan 
memungkinkan individu untuk secara aktif mengakses, menganalisis, menafsirkan, serta 
mempertanyakan berbagai pesan yang disampaikan melalui media (Ciurel 2016). Di sisi lain, 
Tilleul dan rekan-rekannya (2015) menyatakan bahwa literasi media adalah kemampuan yang 
dibutuhkan untuk melakukan beragam aktivitas, seperti membaca, menulis, menavigasi, dan 
mengelola berbagai jenis media yang dipandang sebagai objek informasi, teknis, maupun 
sosial. Literasi media dapat diartikan sebagai kemampuan yang memungkinkan seseorang 
untuk memanfaatkan media secara efektif. Memanfaatkan media di sini mencakup 
kemampuan dalam mengakses, memahami, serta menilai media dan isinya secara kritis. 
Selain itu, literasi media juga mencakup keterampilan dalam menciptakan dan membagikan 
media beserta kontennya. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa efektif penerapan Digital Escape 
Room dalam meningkatkan minat dan pemahaman membaca siswa kelas III SD. Selain itu, 
penelitian ini juga mengevaluasi pengaruh penggunaan Digital Escape Room terhadap 
peningkatan pemahaman membaca siswa pada tingkat yang sama. Diharapkan hasil 
penelitian ini dapat memberikan rekomendasi yang bermanfaat bagi pengembangan media 
pembelajaran digital inovatif sebagai alternatif yang mampu meningkatkan kualitas 
pembelajaran membaca di sekolah dasar. 
 
METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model 
Kemmis dan McTaggart dalam buku karya Dameria Sinaga (2024), yang meliputi empat tahap 
dalam setiap siklus, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Model 
ini dipilih karena memungkinkan guru atau peneliti untuk melaksanakan evaluasi dan 
perbaikan secara berkala dalam proses pembelajaran, sehingga guru atau peneliti dapat 
menciptakan suasana belajar yang lebih efektif dan inovatif. Subjek penelitian adalah seluruh 
siswa kelas III SDN Ciputat 01 yang berjumlah 31 siswa. Penelitian dilaksanakan selama satu 
minggu dengan tiga kali pertemuan di SDN Ciputat 01, yang beralamat di Jl. Kihajar Dewantoro 
No.6, Ciputat, Kota Tangerang Selatan, Provinsi Banten. 
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Sumber data dalam penelitian ini terdiri dari data primer dan data sekunder. Data primer 
diperoleh melalui observasi, wawancara, dan tes tertulis berupa pretest dan posttest. Adapun 
data sekunder diperoleh dari dokumentasi kegiatan pembelajaran, seperti foto aktivitas, 
catatan lapangan, dan hasil pekerjaan siswa. Pengumpulan data dilakukan dengan beberapa 
teknik. Pertama, observasi digunakan untuk mengamati secara langsung aktivitas dan minat 
belajar siswa selama pembelajaran berlangsung, dengan menggunakan lembar observasi 
yang telah disusun berdasarkan indikator yang relevan. Kedua, wawancara dilakukan secara 
tatap muka dengan beberapa siswa untuk menggali pendapat dan pengalaman mereka 
selama mengikuti pembelajaran berbasis digital escape room. Ketiga, tes tertulis yang terdiri 
atas 10 soal pilihan ganda diberikan sebagai pretest dan posttest untuk mengukur 
perkembangan pemahaman membaca siswa. Soal-soal tersebut telah melalui uji validitas, 
reliabilitas, daya beda, dan tingkat kesulitan agar sesuai dengan karakteristik peserta didik. 
Keempat, dokumentasi berupa foto kegiatan, hasil pekerjaan siswa, dan catatan lapangan 
digunakan sebagai data pendukung yang melengkapi hasil observasi dan wawancara. 

Instrumen penelitian meliputi lembar observasi aktivitas dan minat belajar, pedoman 
wawancara, soal angket, soal pretest dan posttest, serta format dokumentasi kegiatan. Data 
yang terkumpul dianalisis secara kualitatif dan kuantitatif. Analisis kualitatif digunakan untuk 
menelaah dan mendeskripsikan hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi guna melihat 
perubahan minat dan aktivitas belajar siswa. Sementara itu, analisis kuantitatif dilakukan 
dengan menghitung persentase siswa yang mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 
berdasarkan hasil pretest dan posttest. Penelitian ini dinyatakan berhasil apabila minimal 70% 
siswa menunjukkan peningkatan minat dan pemahaman membaca sesuai indikator yang 
ditetapkan. 

Indikator minat baca dalam angket untuk siswa meliputi beberapa aspek, yaitu: 1) tingkat 
kesenangan dalam membaca, 2) kesadaran akan manfaat dari bahan bacaan yang dibaca, 3) 
seberapa sering siswa membaca, dan 4) jumlah atau keberagaman sumber bacaan yang 
diakses (Sari. 2018:263). 

Selama pelaksanaan penelitian, peneliti juga memperhatikan aspek etika dengan 
memperoleh izin resmi dari pihak sekolah dan orang tua siswa, serta menjaga kerahasiaan 
data pribadi siswa. Peneliti menjelaskan maksud dan tujuan penelitian kepada seluruh pihak 
terkait untuk memastikan proses penelitian berlangsung secara transparan dan bertanggung 
jawab. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilaksanakan di kelas III SDN Ciputat 01. Pelaksanaan pada penelitian 
sebelum melakukan penelitian tindakan kelas (PTK) terlebih dahulu dengan mengadakan 
observasi, melakukan preangket terhadap minat dan pemahaman membaca peserta didik 
serta pengumpulan data kondisi kelas yang akan diberikan tindakan yaitu kelas III SDN Ciputat 
01. Peneliti perlu mengetahui bagaimana kondisi awal siswa yang akan diteliti dimaksudkan 
agar penelitian ini berjalan sesuai dengan yang diharapkan dapat menjadi solusi dari 
permasalahan yang muncul. Hasil observasi di kelas tersebut dari pembelajaran Bahasa 
Indonesia menunjukkan bahwa sebagian siswa kelas III SDN Ciputat 01 masih kurang 
antusias dalam pembelajaran, belum menunjukkan minat terhadap materi, belum mampu 
mengungkapkan pendapat atau pengalaman terkait materi, belum mengerjakan tugas/lembar 
kerja dengan sungguh-sungguh, belum menggunakan bahasa yang sopan dan santun saat 
berdiskusi dan belum mampu menyimpulkan isi materi dengan bantuan guru. Pada prasiklus 
peneliti belum memanfaatkan media Digital Escape Room dengan platfrom Genially. Pada 
tahap ini, peneliti hanya melakukan pengamatan untuk mengidentifikasi permasalahan yang 
paling menonjol dalam proses pembelajaran di kelas. Berdasarkan hasil observasi awal, 
terlihat bahwa dari berbagai gejala yang ditunjukkan siswa selama pembelajaran, minat dan 
pemahaman mereka dalam membaca masih perlu ditingkatkan. 
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Gambar. 1 Observasi di kelas 
 

Setelah melakukan observasi, kami membagikan soal angket yang berisi pertanyaan 
terhadap minat dan pemahaman membaca peserta didik dalam mata Pelajaran Bahasa 
Indonesia. Instrumen yang digunakan adalah angket yang berisi pertanyaan terstruktur 
dengan jumlah pertanyaan tujuh butir pertanyaan. Langkah ini dilakukan agar data pada tahap 
prasiklus menjadi lebih lengkap dan kuat sebagai dasar analisis selanjutnya. Dengan cara ini, 
kami dapat memperoleh gambaran yang lebih jelas mengenai kondisi awal peserta didik 
sebelum intervensi dilakukan. 

Penyebaran angket dilakukan dua kali, pertama pada tanggal 13 Mei 2025 dan yang 
kedua pada tanggal 14 Mei 2025. Berdasarkan hasil penelitian diperoleh data hasil nilai 
sebelum dan sesudah pelaksanaan penelitian tindakan kelas dapat dilihat dari tabel-tabel 
sebagai berikut: 

 
Tabel 1. Rekapitulasi Frekuensi Jawaban Angket No. 1 

Jawaban Sebelum Sesudah 

Sangat setuju 13 20 
Setuju 18 11 
Kurang setuju 0 0 
Tidak setuju 0 0 

 
Rekapitulasi jawaban pada item pertanyaan nomor 1 dalam Tabel 1 (saya senang 

belajar Bahasa Indonesia), menunjukkan peningkatan persentase responden yang sangat 
setuju dari 41,93% menjadi 64,51%, serta kenaikan skor rata-rata dari 2,32 menjadi 3,64 
setelah penggunaan Digital Escape Room. Hal ini mengindikasikan bahwa media 
pembelajaran tersebut efektif dalam meningkatkan minat dan kesenangan belajar Bahasa 
Indonesia siswa. Menurut teori motivasi belajar yang menyatakan bahwa pengalaman belajar 
yang interaktif dan menyenangkan mampu meningkatkan motivasi intrinsik siswa, yang 
kemudian berdampak positif pada prestasi belajar mereka. 

Penelitian oleh Suryani (2020) dalam Ali et al., (2025) menjadi pendukung utama yang 
menunjukkan bahwa media interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar siswa secara 
signifikan, yang selanjutnya menghasilkan antusiasme dan peningkatan prestasi belajar 
bahasa Indonesia. Selain itu, penelitian oleh NBL Aprilia (2025) tentang pengembangan 
escape game digital berbasis budaya lokal membuktikan media pembelajaran seperti Digital 
Escape Room dapat meningkatkan motivasi belajar dengan skor N-gain sebesar 72%, karena 
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media ini menggabungkan unsur belajar dan bermain yang menantang dan menyenangkan 
sehingga mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Penelitian lain dari 
Wulandari (2020) juga mendukung bahwa game edukatif Escape Room meningkatkan hasil 
belajar dan motivasi siswa 

Berdasarkan data tersebut, dapat disimpulkan bahwa pada butir pertama ini, siswa 
menunjukkan tingkat kesenangan yang jauh lebih tinggi dalam belajar Bahasa Indonesia 
setelah menggunakan digital escape room sebagai media pembelajaran. 

 
Tabel 2. Rekapitulasi Frekuensi Jawaban Angket No. 2 

Jawaban Sebelum Sesudah 

Sangat setuju 13 18 
Setuju 13 10 
Kurang setuju 3 3 
Tidak setuju 2 0 

 
Rekapitulasi jawaban pada item pertanyaan nomor 2 dalam Tabel 2 (saya tertarik 

dengan materi yang diajarkan hari ini), menunjukkan adanya peningkatan responden 
siginifikan setelah penggunaan Digital Escape Room. Sebelum penggunaan, 13 responden 
atau 41,93% menyatakan setuju, sedangkan setelah menggunakan Digital Escape Room, 
yang sangat setuju meningkat menjadi 18 responden atau 58%. Secara keseluruhan, 
persentase rata-rata butir angket kedua naik dari 79% dengan skor rata-rata 3,19 menjadi 87% 
dengan skor rata-rata 3,48. Hal ini mengindikasikan bahwa siswa menjadi lebih tertarik dengan 
materi pembelajaran Bahasa Indonesia setelah menggunakan Digital Escape Room sebagai 
media pembelajaran. 

Penelitian oleh Darmalinda & Fadriati (2024) memperkuat temuan ini dengan 
menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif dapat mengurangi kejenuhan siswa dan 
meningkatkan minat mereka dalam belajar. Studi ini menekankan bahwa media interaktif tidak 
hanya meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga membantu siswa dalam mengingat 
informasi dalam jangka waktu yang lebih lama. Studi lain juga mendukung bahwa media 
pembelajaran yang interaktif memiliki peran penting dalam meningkatkan motivasi,keterlibatan 
dan hasil belajar siswa secara keseluruhan.  

Oleh karena itu, peningkatan ketertarikan siswa terhadap materi pembelajaran setelah 
penggunaan Digital Escape Room dapat dijelaskan karena media ini berhasil menciptakan 
lingkungan belajar yang interaktif, menarik, dan mampu memotivasi siswa secara signifikan. 
Media interaktif seperti Digital Escape Room memberikan pengalaman belajar yang 
menyenangkan dan menantang, sehingga mendorong partisipasi aktif dan keterlibatan siswa 
dalam proses pembelajaran. 
 

Tabel 3. Rekapitulasi Frekuensi Jawaban Angket No. 3 

Jawaban Sebelum Sesudah 

Sangat setuju 15 17 
Setuju 10 8 
Kurang setuju 5 6 
Tidak setuju 1 0 

 
Rekapitulasi jawaban pada item nomor 3 dalam Tabel 3 (saya mudah memahami materi 

yang disampaikan guru), menunjukkan adanya peningkatan setelah penggunaan Digital 
Escape Room. Sebelum penggunaan, 15 dari 31 responden (48,38%) sangat setuju bahwa 
mereka mudah memahami materi, sedangkan setelah penggunaan meningkat menjadi 17 
responden (54,83%). Secara keseluruhan, persentase rata-rata pada butir ketiga naik dari 
81% dengan skor rata-rata 3,25 menjadi 91% dengan skor rata-rata 3,61. Data ini 
mengidikasikan bahwa meskipun pemahaman siswa terhadap materi sudah cukup tinggi 
sebelumnya, penggunaan Digital Escape Room berhasil memberikan peningkatan yang 
signifikan dalam pemahaman materi pembelajaran Bahasa Indonesia. 
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Penelitian oleh Muharram (2024) memperkuat temuan ini dengan menunjukkan Game 
Based Learning sangat efektif untuk meningkatkan kemampuan berbahasa Indonesia melalui 
keterlibatan dan antusiasme siswa sehingga memperbaiki pemahaman materi. Hal ini sejalan 
dengan temuan Damayanti & Nuzuli (2023), Febriansyah & Fitriady (2025), yang menegaskan 
peran penting media interaktif dalam meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa 
secara efektif. Secara keseluruhan, media pembelajaran interaktif memberikan kontribusi 
signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa. 
 

Tabel 4.  Rekapitulasi Frekuensi Jawaban Angket No. 4 

Jawaban Sebelum Sesudah 

Sangat setuju 10 20 
Setuju 16 11 
Kurang setuju 4 0 
Tidak setuju 1 0 

 
Rekapitulasi jawaban pada item nomor 4 pada Tabel 4 (saya suka membaca cerita atau 

teks dalam Bahasa indonesia), menunjukkan adanya peningkatan setelah penggunaan Digital 
Escape Room. Sebelum penggunaan, 15 dari 31 responden (48,38%) sangat setuju dengan 
pernyataan tersebut, meningkat menjadi 17 responden (54,83%) setelah penggunaan. Secara 
keseluruhan, persentase rata-rata pada butir keempat naik dari 78% dengan skor rata-rata 
3,12 menjadi 91% dengan skor rata-rata 3,61. Peningkatan ini mengindikasikan bahwa, 
meskipun kecenderungan siswa untuk suka membaca buku cerita sudah tergolong sedang 
sebelumnya, penggunaan Digital Escape Room berhasil meningkatkan minat dan 
pemahaman mereka secara signifikan. 

Penelitian oleh Erawahyuni dan Hidayat (2023) memperkuat temuan ini dengan 
menunjukkan media games book berbasis cerita efektif untuk meningkatkan minat baca siswa 
sekolah dasar. Selain itu, penelitian lain yang menggunakan media pembelajaran berbasis 
game dan puzzle juga mendukung hasil ini dengan menunjukkan peningkatan motivasi dan 
minat baca siswa secara signifikan. Dengan demikian, penggunaan Digital Escape Room 
sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan minat baca serta pemahaman siswa 
terhadap materi Bahasa Indonesia secara signifikan 

 
Tabel 5. Rekapitulasi Frekuensi Jawaban Angket No. 5 

Jawaban Sebelum Sesudah 

Sangat setuju 15 17 
Setuju 10 8 
Kurang setuju 5 6 
Tidak setuju 1 0 

 
Rekapitulasi jawaban pada item nomor 5 di Tabel 5 mengenai rasa tertantang siswa 

untuk menyelesaikan soal-soal Bahasa Indonesia menunjukkan peningkatan signifikan 
setelah penggunaan Digital Escape Room. Sebelum penggunaan, 10 dari 31 responden 
(32,25%) sangat setuju merasa tertantang, meningkat menjadi 20 responden (64,51%) setelah 
penggunaan. Secara keseluruhan, persentase rata-rata pada butir kelima naik dari 81% 
dengan skor rata-rata 3,25 menjadi 90% dengan skor rata-rata 3,61. 

Meskipun tingkat rasa tertantang siswa sudah tergolong tinggi sebelumnya, penggunaan 
Digital Escape Room sebagai media pembelajaran berhasil meningkatkan motivasi, minat, dan 
pemahaman mereka secara signifikan. Hal ini sejalan dengan penelitian oleh Hendrawan 
(2020) dengan memperkuat temuan ini dengan menyatakan bahwa media interaktif seperti 
escape room mampu memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menantang 
sehingga meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa. 

Dengan demikian, Media interaktif yang menantang tersebut memacu daya kritis dan 
kreativitas siswa dalam menyelesaikan soal, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna 
dan menyenangkan. 
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Tabel 6. Rekapitulasi Frekuensi Jawaban Angket No. 6 

Jawaban Sebelum Sesudah 

Sangat setuju 18 22 
Setuju 7 6 
Kurang setuju 4 3 
Tidak setuju 2 0 

 
Rekapitulasi jawaban pada item nomor 6 dalam Tabel 6 mengenai preferensi siswa untuk 

belajar dengan cara yang menyenangkan dan berbeda menunjukkan adanya peningkatan 
setelah penggunaan Digital Escape Room. Sebelum penggunaan, 18 dari 31 responden (58%) 
sangat setuju dengan pernyataan tersebut, meningkat menjadi 22 responden (70,96%) setelah 
penggunaan media ini. Secara keseluruhan, persentase rata-rata pada butir keenam naik dari 
94% dengan skor rata-rata 3,77 menjadi 95% dengan skor rata-rata 3,80. Hal ini menandakan 
bahwa meskipun tingkat kesukaan siswa untuk belajar dengan cara yang menyenangkan 
sudah sangat tinggi, Digital Escape Room sebagai media pembelajaran tetap mampu 
memberikan peningkatan minat dan pemahaman siswa, walaupun secara kuantitatif 
peningkatannya relatif kecil. 

Teori motivasi belajar menjelaskan bahwa penggunaan metode pembelajaran yang 
inovatif dan interaktif dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa secara signifikan. 
Media escape room digital menciptakan suasana pembelajaran yang unik dan menyenangkan, 
yang pada gilirannya dapat meningkatkan semangat belajar siswa serta merangsang 
kemampuan berpikir kritis mereka. 
 

Tabel 7. Rekapitulasi Frekuensi Jawaban Angket No. 7 

Jawaban Sebelum Sesudah 

Sangat setuju 17 25 
Setuju 11 6 
Kurang setuju 2 0 
Tidak setuju 1 0 

 
Rekapitulasi jawaban pada item nomor 7 di Tabel 7, terkait rasa percaya diri siswa 

terhadap kemampuan Bahasa Indonesia yang dimiliki, menunjukkan adanya peningkatan 
setelah penggunaan Digital Escape Room. Sebelum penggunaan, 17 dari 31 responden 
(54,83%) sangat setuju bahwa mereka merasa percaya diri, kemudian meningkat menjadi 25 
responden (80,64%) setelah penggunaan media pembelajaran ini. Secara keseluruhan, 
persentase rata-rata pada butir ketujuh naik dari 86% dengan skor rata-rata 3,45 menjadi 91% 
dengan skor rata-rata 3,64. Data ini mengindikasikan bahwa, meskipun tingkat kepercayaan 
diri siswa sudah tergolong tinggi sebelumnya, penggunaan Digital Escape Room tetap berhasil 
meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa secara signifikan. 

Secara keseluruhan, penggunaan Digital Escape Room sebagai media pembelajaran 
terbukti dapat meningkatkan rasa percaya diri siswa terhadap kemampuan Bahasa Indonesia 
secara signifikan melalui pendekatan pembelajaran yang menarik, menantang, dan interaktif. 

Hasil dari angket menunjukkan bahwa penerapan metode pembelajaran Digital Escape 
Room berkontribusi positif terhadap peningkatan minat, ketertarikan, pemahaman, dan 
kepercayaan diri peserta didik dalam belajar Bahasa Indonesia. Peningkatan yang signifikan 
ini menunjukkan bahwa metode pembelajaran yang inovatif dapat meningkatkan motivasi dan 
keterlibatan siswa dalam proses belajar. 

Penelitian ini dilaksanakan pada tindakan siklus I, hari Rabu, 14 Mei 2025. Materi yang 
diajarkan pada siklus I adalah materi “Tersesat” dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia. 
Tindakan yang dilaksanakan oleh peneliti pada Siklus I mencakup beberapa tahapan, yaitu:  
perencanaan: peneliti merancang kegiatan pembelajaran yang akan dilaksanakan, termasuk 
penyusunan RPP/Modul ajar, materi ajar, alat dan media pembelajaran serta penentuan 
metode yang digunakan, pelaksanaan: peneliti mengajarkan materi “tersesat” kepada peserta 
didik. Proses pembelajaran dilakukan dengan melibatkan siswa secara aktif, mengguanakan 
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metode yang direncanakan, observasi: peneliti melakukan observasi untuk mengamati 
interaksi siswa, Tingkat keterlibatan, dan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan, 
dan refleksi: peneliti menganalisis hasil observasi dan hasil pretest untuk mengevaluasi 
efektivitas pembelajaran. Hasil analisis ini digunakan sebagai dasar untuk perbaikan pada 
siklus berikutnya. Analisis hasil dari Siklus I digunakan oleh peneliti untuk dijadikan sebagai 
refleksi pada siklus berikutnya. Sebelum melakukan tindakan, peserta didik diberikan soal 
pretest karena untuk mengamati keahlian peserta didik awal melaksanakan proses pelajaran 
dengan diberikan 10 soal pilihan ganda. Pengerjaan soal ini bertujuan untuk mengetahui 
sejauh mana siswa memahami isi bacaan, makna kata, menentukan pernyataan yang sesuai 
dengan isi bacaan, serta mampu menarik kesimpulan dari bacaan tersebut. Berdasarkan hasil 
penelitian diperoleh data hasil nilai pretest siklus I sebagai berikut. 

 
Tabel 8. Rekapitulasi Hasil Pretest Ketuntasan Belajar 

 N Rata-rata Tuntas Tidak tuntas Hasil 

pretest 31 68,06 20 11 64,52% 

 
Melalui Tabel 8. didapati hasil pretest melalui 31 peserta didik dalam Pelajaran Bahasa 

Indonesia. Hasil peserta didik yang tuntas sejumlah 20 atau 64,52% peserta didik yang tidak 
tuntas sejumlah 11 atau 35,48%. Dengan rata-rata nilai 68,06. Dapat dilihat peserta didik 
masih mengalami kesulitan dalam memahami isi bacaan, menarik kesimpulan, dan 
menginterpretasikan makna kata-kata dalam konteks yang tepat. Hal ini menggambarkan 
perlunya intervensi yang lebih efektif dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan 
pemahaman dan keterampilan membaca siswa. 

Pada pertemuan 1 siklus I dilakukan pada hari Rabu, 14 Mei 2025 pada jam ke 3-4 
pembelajaran pada pelaksanaannya peneliti menggunakan model PBL memuat kegiatan 
berdiskusi bersama-sama untuk mendorong peserta didik mengembangkan keterampilan 
berpikir kritis dan kerja sama. Dalam pelaksanaan pembelajaran, peserta didik diajak untuk 
aktif mencari solusi terhadap permasalahan yang berkaitan dengan materi “tersesat” sehingga 
proses belajar menjadi lebih interaktif dan menyenangkan. Selain itu, peneliti juga memberikan 
bimbingan dan fasilitas agar diskusi berjalan efektif dan tujuan pembelajaran dapat tercapai 
dengan baik. Pada siklus I ini, peneliti juga sudah menggunakan digital escape room dengan 
platform Genially. Penggunaan media ini bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan 
membuat pembelajaran lebih menarik. Dalam observasi, sebagian peserta didik telah 
menunjukkan minat yang tinggi dan antusiasme dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 
Mereka aktif berpartisipasi dalam diskusi dan tampak lebih bersemangat saat menyelesaikan 
tantangan yang diberikan dalam digital escape room. Hal ini mengindikasikan bahwa metode 
yang diterapkan berhasil menciptakan suasana belajar yang positif dan menyenangkan. Akan 
tetapi, dalam penggunaan media ini dalam siklus I perlu direfleksikan atau perbaikan ke siklus 
II. Faktor ini dikarenakan pada siklus I masih ditemukan beberapa kendala, seperti sebagian 
peserta didik yang belum sepenuhnya terbiasa menggunakan platform digital escape room, 
adanya kesulitan teknis yang terkadang mengganggu kelancaran pembelajaran, kurangnya 
fasilitas prasarana berupa laptop, serta variasi tingkat pemahaman siswa terhadap materi 
belum merata. Oleh karena itu, peneliti perlu melakukan evaluasi dan penyesuaian strategi 
pembelajaran agar pada siklus II penggunaan media digital escape room dapat berjalan lebih 
efektif dan memberikan dampak yang lebih optimal terhadap peningkatan minat dan 
pemahaman siswa. Selain itu, hasil dari pre-test juga akan ditelaah dan dikaji lebih lanjut untuk 
Siklus II. Peneliti bertugas menilai tipe dan tingkat kesulitan soal yang disajikan, serta 
memperhatikan masukan dari peserta didik mengenai soal tersebut. Dengan cara ini, peneliti 
dapat merancang soal tes awal yang lebih sesuai dengan kapasitas pemahaman siswa dan 
dapat lebih efisien dalam menilai kemampuan dasar mereka sebelum proses pembelajaran 
dimulai. Harapannya, ini dapat memberikan gambaran yang lebih tepat tentang kemajuan 
pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. 

Pada pertemuan kedua Siklus II yang berlangsung pada hari Jumat, 16 Mei 2025, pada 
jam kedua dan ketiga, peneliti tetap menggunakan pendekatan Pembelajaran Berbasis 
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Masalah (Problem Based Learning/PBL) dalam kegiatan belajar. Materi yang diajarkan pun 
masih sama, yaitu mengenai topik “Tersesat”. Dalam tahap perencanaan, metode, dan strategi 
pembelajaran tetep dipertahankan sehingga konsisten proses belajar terjaga. Dalam siklus ini, 
peneliti melakukan perbaikan yang didasarkan pada hasil refleksi Siklus I, seperti perbaikan 
dalam penggunaan media digital escape room dan penyesuaian metode pembelajaran agar 
lebih efisien dalam meningkatkan pemahaman serta minat belajar siswa. Sebagai bagian dari 
penilaian di Siklus II, peneliti melaksanakan post-test untuk menilai pencapaian hasil belajar 
siswa setelah mendapatkan intervensi pembelajaran. Hasil dari post-test tersebut kemudian 
dibandingkan dengan nilai pre-test pada Siklus I guna mengetahui sejauh mana peningkatan 
kemampuan siswa. 

 
Tabel 9. Rekapitulasi Hasil Posttest Ketuntasan Belajar 

 N Rata-rata Tuntas Tidak tuntas Hasil 

posttest 31 80,97 26 5 83,87% 

 
Dari tabel 9, dapat dilihat bahwa rata-rata nilai posttest siklus II meningkat menjadi 

83,87% dengan jumlah siswa yang tuntas belajar bertambah menjadi 26 orang (83,87%), 
sedangkan yang tidak tuntas berkurang menjadi 5 orang. Peningkatan ini memperlihatkan 
keberhasilan intervensi pembelajaran yang dilakukan selama siklus II. Analisis perbandingan 
antara nilai Pre-test dan Post-test dapat disajikan dalam bentuk peningkatan rata-rata nilai dan 
persentase ketuntasan belajar siswa, sehingga memberikan gambaran yang jelas tentang 
efektivitas metode pembelajaran yang diterapkan.  

 
Tabel 10. Rekapitulasi Hasil Ketuntasan Belajar  Pretest dan Posttest 

 N Rata-rata Tuntas Tidak tuntas Hasil 

pretest 31 68,06 20 11 64,57% 
posttest 31 80,97 26 5 83,87% 

 
Berdasarkan tabel 10, dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan yang signifikan 

dalam hasil belajar peserta didik antara Siklus I dan Siklus II. Rata-rata nilai pada Siklus I 
adalah 68,06, sedangkan pada Siklus II meningkat menjadi 80,97. Selain itu, jumlah siswa 
yang tuntas belajar juga mengalami peningkatan dari 20 siswa (64,52%) pada Siklus I menjadi 
26 siswa (83,87%) pada Siklus II. Peningkatan ini menunjukkan bahwa penerapan pendekatan 
Pembelajaran Berbasis Masalahi (PBL) dan perbaikan media pembelajaran, seperti 
penggunaan digital escape room, berhasil meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa 
dalam proses belajar. Dalam refleksi atau perbaikan pada penggunaan media digital escape 
room pada siklus II telah diperbaiki dengan mencakup penambahan prasarana berupa laptop, 
sehingga setiap kelompok yang beranggotakan 4 siswa dapat menggunakan satu laptop. Hal 
ini bertujuan agar siswa lebih mudah memahami materi yang diajarkan. Selain itu, elemen 
interaktif dan tantangan yang lebih menarik, sehingga siswa lebih terlibat dalam proses 
pembelajaran. Refleksi dari penggunaan media ini mengindikasikan bahwa siswa 
menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi dan lebih aktif berpartisipasi dalam diskusi 
kelompok. Selain itu, media ini juga membantu siswa untuk berpikir kritis dan kreatif dalam 
menyelesaikan masalah yang diberikan. Peneliti mencatat bahwa siswa lebih mudah 
memahami konsep yang diajarkan ketika menggunakan media yang menarik dan interaktif. 

Setelah pembelajaran selesai, peneliti melakukan wawancara dengan setiap kelompok 
mengenai penggunaan media digital escape room pada platform Genially. Berdasarkan hasil 
wawancara, para siswa memberikan tanggapan yang sangat positif terhadap media 
pembelajaran ini. Mereka merasa materi yang disampaikan melalui media tersebut sangat 
menyenangkan dan seru, bahkan tidak membuat mereka bosan karena seperti bermain game. 
Misalnya, Kelompok 1 menyatakan bahwa “pembelajaran sangat menyenangkan dan seru, 
tidak membosankan seperti bermain game“, sementara Kelompok 2 dan 3 juga menegaskan 
keseruan dan kekompakan saat mengerjakan bersama teman-teman. Selain itu, siswa juga 
mengungkapkan bahwa “penggunaan media ini membuat mereka lebih semangat dalam 



Vol.9 No 2, Agustus 2025 
ISSN: 2613-9553 

 

                                                   PENDASI: Jurnal Pendidikan Dasar Indonesia 
 

223 

belajar“. Kelompok 1 dan 4 menyatakan bahwa mereka “menjadi lebih bersemangat jika 
belajar menggunakan game seperti escape room, bahkan berharap semua mata pelajaran 
bisa menggunakan metode serupa“. Kelompok 2 dan 3 juga menyebutkan bahwa “belajar 
dengan media tersebut tidak membosankan sehingga semangat belajar tetap terjaga“. Dalam 
hal pemahaman materi, siswa merasa bahwa media game ini membantu mereka lebih mudah 
memahami pelajaran yang diajarkan guru. Kelompok 1 sampai 4 sepakat bahwa belajar 
menjadi lebih menarik, mudah dipahami, dan tidak membosankan. Selain itu, adanya 
tantangan dan batasan waktu dalam game membuat mereka lebih termotivasi untuk berpacu 
dengan waktu sehingga proses belajar menjadi lebih efektif dan menyenangkan. Secara 
keseluruhan, penggunaan media digital escape room platform Genially memberikan 
pengalaman belajar yang menyenangkan, meningkatkan semangat belajar, serta 
memudahkan pemahaman materi bagi siswa. 

Setelah melewati siklus kedua dari penelitian tindakan kelas ini, terlihat adanya 
peningkatan signifikan. Tingkat keberhasilan belajar mencapai 83,87%, melampaui standar 
ketuntasan minimal yang ditetapkan, yaitu 70%. Dengan hasil yang menyenangkan ini, 
kelanjutan penelitian ke siklus berikutnya dianggap tidak perlu, sebab perbaikan dalam proses 
belajar mengajar telah berhasil diwujudkan. Walaupun siklus kedua sudah memenuhi target, 
bukan berarti berhenti di sini. Peneliti tetap bisa mengadakan evaluasi lebih lanjut atau 
mengembangkan metode pengajaran yang lebih inovatif. Tujuannya adalah menjaga dan 
terus meningkatkan kualitas belajar siswa, serta mengantisipasi berbagai kendala yang 
mungkin timbul di kemudian hari. Hal ini krusial agar hasil belajar tetap optimal dan dapat 
diterapkan secara berkelanjutan dalam kegiatan belajar mengajar di masa yang akan datang.   

 
PENUTUP 

Berdasarkan temuan dari penelitian tindakan kelas yang telah dilakukan, dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan media digital escape room lewat platform Genially efektif 
dalam meningkatkan minat dan pemahaman membaca siswa kelas III di SDN Ciputat 01. 
Terdapat peningkatan nilai rata-rata serta persentase kelulusan belajar siswa antara siklus I 
dan siklus II, yang menunjukkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran yang inovatif dapat 
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, dan kolaboratif. Dengan kata lain, 
proses pembelajaran tidak lagi terasa membosankan, sehingga siswa menjadi lebih aktif dan 
termotivasi untuk memahami materi. 

Sebagai langkah selanjutnya, peneliti merekomendasikan kepada para pendidik untuk 
memanfaatkan dan mengembangkan media pembelajaran digital, terutama yang berbasis 
permainan edukasi seperti escape room, dalam kegiatan belajar sehari-hari. Tujuannya adalah 
untuk meningkatkan partisipasi siswa, menumbuhkan minat baca, dan memperkuat 
pemahaman materi dengan cara yang menyenangkan. Selain itu, diharapkan pihak sekolah 
dapat memberikan dukungan lewat pelatihan dan penyediaan sarana teknologi bagi guru dan 
siswa agar inovasi dalam pembelajaran dapat berlangsung dengan baik. Rekomendasi ini juga 
ditujukan kepada pengambil keputusan dalam bidang pendidikan untuk mengintegrasikan 
penggunaan media digital yang interaktif dalam kurikulum sebagai strategi untuk 
meningkatkan kualitas pendidikan di tingkat dasar. Dengan langkah-langkah tersebut, 
diharapkan kualitas pembelajaran dan prestasi siswa dapat terus meningkat secara 
berkelanjutan. 
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