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ABSTRAK

Sekardini, Putri Nabila. 2026. Peran Permainan Wayground Berbasis
Digital Ditinjau dari Minat Belajar dan Literasi Digital Siswa
Kelas V di SD Muhammadiyah 4 Surabaya. Artikel, Program
Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan
Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Surabaya.
Pembimbing I: Holy Ichda Wahyuni, S.Pd., M.Si
Pembimbing II: Ishmatun Naila, S.Si., M.Pd.

Perkembangan teknologi digital mendorong adanya inovasi
dalam proses pembelajaran di sekolah dasar, khususnya dalam upaya
menumbuhkan minat belajar dan penguatan kemampuan literasi digital
siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan peran permainan
Wayground berbasis digital sebagai media pembelajaran dalam
mendukung minat belajar dan kemampuan literasi digital siswa sekolah
dasar. Observasi, wawancara, dan dokumentasi adalah teknik
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini. Subjek
penelitian terdiri dari siswa dan guru pada jenjang sekolah dasar yang
menerapkan game edukatif dalam kegiatan pembelajaran. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa permainan berbasis digital menunjukkan
keterlibatan siswa melalui aktivitas belajar yang lebih menarik,
interaktif, dan sesuai dengan karakteristik generasi digital. Selain itu,
aktivitas dalam permainan digital berkontribusi pada penguatan
kemampuan literasi digital, khususnya melalui pemahaman instruksi,
pembacaan teks, dan penyelesaian tugas berbasis cerita. Penelitian ini
menegaskan bahwa permainan digital dapat menjadi media
pembelajaran yang efektif apabila digunakan secara terarah dan sesuai
dengan tujuan pembelajaran. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi
rujukan bagi guru dan sekolah dalam mengembangkan strategi
pembelajaran yang inovatif dan kontekstual.

Kata kunci: minat belajar, literasi, permainan, digital
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ABSTRACT

Sekardini, Putri Nabila. 2026. The Role of Digital-Based Wayground
Games in Terms of Fifth-Grade Students’ Learning Interest and
Digital Literacy at SD Muhammadiyah 4, Surabaya. Article,
Program Studies Education Teacher School Base Faculty
teacher training and Knowledge Education, University
Muhammadiyah Surabaya. Supervisor I: Holy Ichda Wahyuni,
S.Pd., M.Si., Supervisor II: Ishmatun Naila, S.Si., M.Pd.

The development of digital technology encourages innovation
in the learning process in elementary schools, particularly in efforts to
foster learning interest and strengthen students digital literacy skills.
This study aims to describe the role of digital-based Wayground games
as a learning medium in supporting learning interest and digital literacy
skills in elementary school students. Observation, interviews, and
documentation are the data collection techniques used in this study. The
research subjects consisted of students and teachers at the elementary
school level who implemented educational games in learning activities.
The results showed that digital-based games demonstrated student
engagement through learning activities that were more interesting,
interactive, and in accordance with the characteristics of the digital
generation. In addition, activities in digital games contributed to
strengthening digital literacy skills, particularly through understanding
instructions, reading texts, and completing story-based tasks. This study
confirms that digital games can be an effective learning medium when
used in a targeted manner and in accordance with learning objectives.
This research is expected to serve as a reference for teachers and
schools in developing innovative and contextual learning strategies.

Keywords: interest in learning, literacy, games, digital
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ABSTRACT. The development of digital technology encourages
innovation in the learning process in elementary schools, particularly
in efforts to foster learning interest and strengthen students' literacy
skills. This study aims to describe the role of digital-based games as a
learning medium in supporting learning interest and literacy skills in
elementary  school  students.  Observation, interviews, and
documentation are the data collection techniques used in this study. The
research subjects consisted of students and teachers at the elementary
school level who implemented educational games in learning activities.
The results showed that digital-based games demonstrated student
engagement through learning activities that were more interesting,
interactive, and in accordance with the characteristics of the digital
generation. In addition, activities in digital games contributed to
strengthening literacy skills, particularly through understanding
instructions, reading texts, and completing story-based tasks. This study
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confirms that digital games can be an effective learning medium when
used in a targeted manner and in accordance with learning objectives.
This research is expected to serve as a reference for teachers and
schools in developing innovative and contextual learning strategies.

Keywords: Interest in learning, Literacy, games, Digital

ABSTRAK. Perkembangan teknologi digital mendorong adanya
inovasi dalam proses pembelajaran di sekolah dasar, khususnya dalam
upaya menumbuhkan minat belajar dan penguatan kemampuan literasi
siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan peran permainan
berbasis digital sebagai media pembelajaran dalam mendukung minat
belajar dan kemampuan literasi siswa sekolah dasar. Observasi,
wawancara, dan dokumentasi adalah teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini. Subjek penelitian terdiri dari siswa dan
guru pada jenjang sekolah dasar yang menerapkan game edukatif dalam
kegiatan pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan
berbasis digital menunjukkan keterlibatan siswa melalui aktivitas
belajar yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik
generasi digital. Selain itu, aktivitas dalam permainan digital
berkontribusi pada penguatan kemampuan literasi, khususnya melalui
pemahaman instruksi, pembacaan teks, dan penyelesaian tugas berbasis
cerita. Penelitian ini menegaskan bahwa permainan digital dapat
menjadi media pembelajaran yang efektif apabila digunakan secara
terarah dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Penelitian ini
diharapkan dapat menjadi rujukan bagi guru dan sekolah dalam
mengembangkan strategi pembelajaran yang inovatif dan kontekstual.

Kata Kunci: Minat Belajar, Literasi, Permainan, Digital

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital dalam era saat ini berdampak
besar terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia
Pendidikan. Hadirnya perangkat pintar, aplikasi interaktif, dan permainan
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berbasis digital menciptakan peluang baru dalam proses belajar-
mengajar. Implementasi model pembelajaran Game-Based Learning
(GBL), memungkinkan guru memanfaatkan permainan edukatif baik
dalam bentuk digital maupun non-digital untuk mendapatkan suasana
pembelajaran yang lebih menyenangkan dan interaktif. Adanya media
pembelajaran berbasis permainan digital (digital game-based learning)
dapat mendorong keterlibatan siswa yang kurang termotivasi dengan
metode konvensional. Media pembelajaran ini merupakan model
pembelajaran berbasis permainan yang memiliki kemampuan untuk
membuat kegiatan belajar menjadi menyenangkan, menumbuhkan
semangat belajar pada siswa supaya lebih aktif dan antusias dalam
melaksanakan pembelajaran (Mikrouli et al., 2024). Pendekatan ini
semakin diminati karena menggabungkan unsur hiburan dan edukasi,
sehingga menciptakan suasana belajar yang interaktif, menyenangkan,
dan menstimulasi motivasi siswa untuk belajar pada berbagai mata
pelajaran.

Salah satu tantangan utama pendidikan dasar adalah menjaga
minat belajar siswa agar tetap tinggi. Banyak penelitian menunjukkan
bahwa pembelajaran konvensional umumnya kurang mampu menarik
perhatian siswa yang sudah terbiasa dengan dunia digital dan hiburan
dari gadget. Dalam konteks ini, permainan edukatif digital dapat
menjadi jembatan efektif antara hiburan dan aktivitas belajar. Sebagai
contoh, penggunaan game edukatif digital terbukti berkontribusi pada
minat belajar siswa SD karena game menyajikan tantangan, umpan
balik instan, dan aspek interaktivitas yang tidak selalu ada dalam metode
pembelajaran tradisional. Hal ini dibuktikan melalui penelitian yang
dilakukan oleh Suadi & Usmania (2024) menunjukkan bahwa
permainan edukatif digital melalui Wordwall dapat meningkatkan
motivasi siswa, suasana pembelajaran menjadi lebih interaktif, dan
siswa memberi respon positif terhadap konsep media pembelajaran
tersebut

Kemampuan literasi merupakan kompetensi dasar yang berperan
penting dalam keberhasilan belajar siswa. Pada era digital, literasi tidak
hanya mencakup keterampilan membaca dan menulis, tetapi juga
kemampuan memahami informasi, berpikir kritis, serta memanfaatkan
media digital secara tepat. Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan


https://ejournal.nlc-education.or.id/

Jurnal Nirta : Studi Inovasi Vol.
5 No. 2 Maret 2026

E-ISSN : 2807-6648, Hal 508-521

Available online at: https://ejournal.nlc-education.or.id/

mendefinisikan literasi sebagai kemampuan menggunakan, memahami,
mengevaluasi, dan merefleksikan teks dalam berbagai konteks untuk
mengembangkan keterampilan. Namun, kemampuan literasi siswa
Indonesia masih tergolong rendah. Hasil survei Programme for
International Student Assessment (PISA) 2018 menempatkan Indonesia
pada peringkat 70 dari 78 negara dalam bidang pemahaman membaca.
Pada era saat ini teknologi digital sudah berkembang pesat di berbagai
kalangan usia. Pemanfaatan gadget tidak jarang ditemui di sekolah
dasar. Kondisi tersebut mendorong pendidik dan peneliti untuk
mengeksplorasi strategi pada minat belajar dan literasi siswa melalui
pemanfaatan teknologi digital. Pembelajaran di sekolah dasar
membutuhkan inovasi yang mampu menstimulasi pemahaman dan
keterlibatan siswa. Inovasi pembelajaran yang tepat akan membantu
siswa menerapkan pengetahuannya secara optimal (Mutohhari et al.,
2021). Media pembelajaran berbasis teknologi juga terbukti dapat
meningkatkan minat belajar siswa (Budiarto et al., 2020).

Menurut Arsyad (2016) menyatakan bahwa perubahan perilaku
merupakan salah satu indikator yang menandakan orang itu telah
belajar, yang mungkin menyebabkan perubahan tingkat pengetahuan,
kemampuan, atau sikap. Menurut Djamarah (2002), indikator minat
belajar yaitu rasa senang, pernyataan lebih menyukai, adanya rasa
ketertarikan, adanya kesadaran untuk belajar tanpa diperintahkan,
berpartisipasi dalam aktivitas belajar, dan memberikan perhatian.
Sedangkan menurut Slameto (2010: 180), beberapa indikator minat
belajar meliputi perasaan senang, ketertarikan, penerimaan, dan
keterlibatan siswa. Berdasarkan beberapa definisi tersebut, yang
menjadi indicator minat belajar dalam penelitian ini adalah keaktifan,
ketertarikan, perhatian, dan perasaan senang siswa. Pemanfaatan
permainan digital sebagai media pembelajaran akan berpengaruh
terhadap kemampuan literasi, khususnya literasi digital siswa. Pada
Digital Literacy Across the Curriculum (2009; 21), terdapat 8
komponen literasi digital, yaitu 1) Functional Skill and Beyond, 2)
Creativity, 3) Collaboration, 4) Communication, 5) The Ability to find
and select Information, 6) Critical Thinking and Evaluation, 7) Cultural
and Social Understanding, 8) E-Safety, sehingga dalam penelitian ini
yang menjadi indikator literasi adalah creativity, collaboration,
communication, dan critical thinking and evaluation.
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Salah satu pendekatan dalam pembelajaran yang umum
digunakan di era saat ini adalah metode GBL, yaitu penggunaan
permainan berbasis digital sebagai media pembelajaran. Berbagai
penelitian menunjukkan efektivitas GBL dalam meningkatkan minat
belajar dan literasi. Ulfa et al., (2022) melaporkan bahwa penerapan
GBL di sekolah dasar berpengaruh signifikan terhadap peningkatan
literasi dan numerasi. Penelitian Widiana (2022) juga menunjukkan
dampak positif GBL terhadap minat belajar dan pemahaman konsep
ilmiah siswa. Temuan terbaru dari Amalia et al., (2024)
mengungkapkan bahwa siswa yang belajar dengan metode GBL
memiliki minat belajar lebih tinggi dibandingkan dengan siswa dengan
metode konvensional. Penggunaan permainan edukatif digital sebagai
media pembelajaran sudah diterapkan di SD Muhammadiyah 4
Surabaya, terutama di kelas IV hingga kelas VI SD yang sudah
menggunakan banyak platform seperti Wayground, Wordwall, Gimkit,
Baamboozle, dan Kahoot. Fakta di lapangan menunjukkan bahwa
pelajaran yang menerapkan adanya permainan digital sebagai media
pembelajaran membuat siswa-siswa SD Muhammadiyah 4 Surabaya
lebih bersemangat belajar, namun perlu dikaji lebih lanjut. Penelitian ini
bertujuan mendeskripsikan peran permainan digital dapat berkontribusi
pada minat belajar dan keterampilan literasi siswa kelas V di SD
Muhammadiyah 4 Surabaya. Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan rekomendasi praktis bagi pendidik dan orang tua dalam
mempertahankan dampak positif penggunaan permainan digital.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
metode deskriptif dengan pendekatan kualitatif. Penelitian deskriptif
merupakan penelitian yang dilakukan dengan tujuan utama untuk
memberikan gambaran atau deskripsi tentang suatu keadaan secara
objektif. Penelitian ini mendeskripsikan peran permainan digital
terhadap minat belajar dan kemampuan literasi siswa sekolah dasar.
Metode kualitatif lebih menekankan pada pengamatan fenomena yang
berlangsung secara alamiah dan bukan dalam keadaan yang terkendali
(Sugiyono, 2021). Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah analisis deskriptif kualitatif. Menurut Moleong (2013)
menyatakan pendekatan kualitatif memiliki karakteristik seperti latar
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ilmiah, menggunakan manusia sebagai instrumen utama, menggunakan
metode kualitatif (pengamatan, wawancara, atau studi literatur) untuk
menjaring data, menganalisis data secara induktif, menyusun teori dari
bawah ke atas (grounded theory), menganalisis data secara deskriptif,
lebih mementingkan proses daripada hasil, membatasi masalah
penelitian berdasarkan fokus, Sedangkan teknik analisis data penelitian
kualitatif yang dicetuskan oleh Miles dan Huberman melalui beberapa
tahapan seperti mereduksi data atau menyederhanakan data mentah
menjadi informasi yang bermakna dan terstruktur; penyajian data
berupa narasi deskriptif, grafik, bagan, atau tabel yang menunjukkan
keterkaitan antarfenomena yang diteliti; dan pengambilan kesimpulan
melalui cara memikirkan kembali selama penulisan, meninjau kembali
catatan yang diperoleh di lokasi, mengkaji ulang dan berdiskusi dengan
kawan sejawat dalam upaya menjabarkan kesepakatan intersubjektif,
dan usaha keras untuk menempatkan salinan suatu temuan dalam
seperangkat data yang lain.

Pendekatan kualitatif ini digunakan dengan beberapa
pertimbangan. Pertama, menyesuaikan pendekatan kualitatif lebih
mudah apabila berhadapan dengan kenyataan jamak. Kedua,
pendekatan ini mendeskripsikan secara langsung tentang peran
permainan berbasis digital dalam perkembangan motivasi belajar dan
kemampuan literasi siswa. Ketiga, pendekatan ini lebih peka dan dapat
menyesuaikan diri dengan pola-pola nilai yang dihadapi dan kegiatan
yang dilakukan penulis dalam penelitian ini adalah mengumpulkan data
yang erat hubungannya dengan peran pembimbing dalam
mengembangkan minat belajar dan literasi siswa berupa data adanya
ketika penelitian dilakukan.

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan
observasi dan wawancara. Observasi bisa disebut sebagai suatu cara
pengumpulan data dengan mengadakan pengamatan secara langsung
kepada obyek penelitian. Observasi dilakukan untuk mengamati secara
langsung aktivitas pembelajaran yang memanfaatkan permainan
berbasis digital. Peneliti mencermati perilaku siswa, keterlibatan siswa
dalam aktivitas belajar, interaksi siswa—guru, serta bagaimana game
digital dimanfaatkan dalam pembelajaran dan dicatat oleh peneliti.
Wawancara adalah pertemuan dua orang atau lebih untuk bertukar ide
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dan informasi melalui tanya jawab, sehingga dapat dikonstruksikan
makna dalam suatu topik tertentu. Kegiatan ini dilakukan untuk
mendapatkan jawaban atas pertanyaan yang peneliti ajukan kepada
informan. Pengumpulan data dalam penelitian ini bersumber pada
perwakilan guru bidang studi, wali kelas, dan siswa kelas V sebagai
informan serta dokumen-dokumen penunjang penelitian berupa
dokumentasi. Berdasarkan sumber data tersebut informan adalah data
primer sedangkan dokumentasi adalah data sekunder. Pengumpulan
data dilakukan di kelas V SD Muhammadiyah 4 Surabaya pada 5, 12,
dan 17 November 2025.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Teknologi berperan penting dalam mendukung minat belajar dan
kemampuan literasi siswa. Dengan adanya permainan berbasis digital
merupakan contoh nyata yang sudah tidak asing lagi digunakan sebagai
media pembelajaran. Banyak sekolah sudah menerapkan media
pembelajaran berupa permainan berbasis digital agar suasana belajar
tidak monoton dan tidak membosankan. Permainan digital seperti
Wayground, Wordwall, Gimkit, Kahoot!, dan lainnya menyediakan
fitur-fitur yang menarik dan sesuai untuk menjadi media pembelajaran.
Pembelajaran yang menarik dapat mendukung minat belajar karena
siswa belajar sambil bermain. Pembelajaran dengan permainan digital
berbasis teks juga dapat mendukung literasi digital siswa. Selain itu,
peran guru dan fasilitas pendukung sangatlah penting dalam
menerapkan pembelajaran ini.
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Gambar 1. Hasil perolehan siswa menggunakan permainan digital
(Sumber: dokumentasi pribadi, 2025)
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Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan saat pembelajaran
Bahasa Jawa di kelas V SD secara langsung seperti pada Gambar 1,
menunjukkan bahwa 6 siswa dapat memperoleh nilai yang sempurna
melalui platform Wayground. Perolehan nilai sempurna ini dapat
diartikan jika permainan berbasis digital mampu mendukung minat
belajar dan literasi digital siswa. Perolehan penelitian Gambar 1
mendukung temuan Filianti dan Wahyuni (2024) yang menunjukkan
bahwa penggunaan game edukatif mampu meningkatkan kemampuan
literasi karena melatih siswa memahami teks secara berulang dan
kontekstual. Permainan digital memungkinkan siswa dapat mengulang
permainan untuk memperoleh nilai sempurna. Oleh karena itu,
teknologi ini dapat mempermudah siswa maupun guru. Hasil observasi
ini diperkuat hasil wawancara dengan siswa inisial EAA dari pertanyaan
mengenai peran permainan digital membantu saat belajar yang
menyatakan bahwa “Saya lebih bersemangat karena dengan bermain,
belajar menjadi tidak membosankan. Permainan digital juga membuat
belajar lebih menarik sehingga mempermudah saya dalam memahami
materi”. Hasil wawancara dilengkapi oleh siswa kedua, yaitu inisial
JQM menyatakan bahwa “Ada aktivitas membaca, khususnya saat
pelajaran bahasa atau agama, banyak kosakata yang baru saya tahu dan
terdapat soal pendek maupun panjang sehingga saya harus membaca
dengan cermat”.

Pernyataan siswa menunjukkan adanya kontribusi positif peran
permainan digital dalam minat belajar siswa kelas V SD, di mana
dengan belajar melalui permainan digital tampilannya menarik,
menimbulkan rasa senang, memiliki sistem penilaian langsung, serta
memungkinkan untuk mengulang permainan untuk memperoleh skor
lebih baik. Selain itu berdasarkan observasi Gambar 1 dan Gambar 2b
serta hasil wawancara, permainan digital juga berkontribusi positif
terhadap kemampuan literasi siswa, khususnya saat pelajaran bahasa.
Permainan yang memuat bahasa daerah, teks instruksional, narasi, dan
dialog menuntut siswa untuk membaca dengan cermat agar dapat
melanjutkan permainan. Beberapa siswa yang biasanya pasif mulai
menunjukkan inisiatif untuk bertanya bila terdapat kosakata ataupun
instruksi yang belum dipahami, berdiskusi bila dikerjakan secara
bekerja sama, serta mencoba memahami dan mengingat kembali materi
secara mandiri melalui kuis yang terdapat dalam permainan digital. Hal
ini sejalan dengan penelitian Islam et al., (2024) yang menjelaskan
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bahwa model pembelajaran berbasis permainan digital mempunyai
pengaruh positif terhadap pengembangan keterampilan abad ke-21
seperti berpikir kritis, kerja sama tim, dan pemecahan masalah. Siswa
dilatih berpikir kreatif dan lebih adaptif terhadap situasi melalui
tantangan dalam permainan. Hal ini dapat membantu siswa lebih siap
menghadapi tuntutan dunia nyata yang kompleks dan selalu berubah.
Kemampuan literasi  digital siswa juga mengalami
perkembangan, dimana siswa dituntut memahami sistem peraturan
dalam permainan, memahami simbol digital, dan memanfaatkan fitur
tertentu untuk mencapai tujuan permainan. Proses ini membantu siswa
mengembangkan keterampilan dasar dalam memahami informasi
berbasis digital, yang penting dalam konteks pembelajaran abad ke-21.
Temuan ini memperkuat penelitian Filianti dan Wahyuni (2024) yang
menyatakan bahwa penggunaan game edukatif dapat meningkatkan
kemampuan literasi siswa karena permainan menuntut pemahaman teks
secara berulang dan kontekstual. Dalam penelitian ini, siswa
menunjukkan kemampuan merangkum informasi, menafsirkan pesan,
dan menjelaskan kembali narasi yang mereka temui dalam permainan,
yang menunjukkan adanya proses berpikir literatif yang aktif. Selain itu,
anak-anak akan lebih tertarik untuk membaca ketika mereka terlibat
dalam alur cerita dalam game (Putra & Rahayu, 2021). Permainan
digital dapat menciptakan suasana kolaboratif dan kompetitif yang schat
antarsiswa. Siswa tampak saling membantu, berbagi strategi bermain,
dan mendiskusikan cara menyelesaikan tantangan yang diberikan.
Kondisi ini memperkuat temuan bahwa permainan digital tidak hanya
meningkatkan motivasi, tetapi juga membangun interaksi sosial dan
keterlibatan aktif dalam pembelajaran (Romadany & Dananier, 2024).
Menurut Meilisa dan Alwi (2024) menjelaskan bahwa fitur-fitur
dalam game, seperti tantangan, hadiah, dan elemen visual yang menarik,
mampu merangsang rasa ingin tahu anak serta mendorong mereka untuk
membaca lebih banyak. Selain itu, penggunaan cerita dalam game dapat
memperkuat kemampuan literasi naratif siswa, sementara tantangan
berbasis teks atau kuis meningkatkan memahami makna, memperkaya
kosakata, dan meningkatkan kemampuan berpikir kritis. Siswa belajar
memahami instruksi, membaca narasi permainan, serta menafsirkan
informasi yang muncul selama bermain. Siswa memperlihatkan
ketelitian membaca dan pemahaman, karena mereka menyadari bahwa
mengikuti alur permainan secara tepat dan bila terjadi kesalahan
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interpretasi dapat memengaruhi hasil permainan. Siswa juga lebih
termotivasi membaca teks pada kuis melalui permainan digital karena
terdapat unsur waktu, tantangan, dan kompetisi. Hal ini secara tidak
langsung  meningkatkan kemampuan memahami informasi,
merangkum, serta menginterpretasikan materi yang disajikan. Menurut
Meilisa dan Alwi (2024) menjelaskan bahwa fitur-fitur dalam game,
seperti tantangan, hadiah, dan elemen visual yang menarik, mampu
merangsang rasa ingin tahu anak serta mendorong mereka untuk
membaca lebih banyak. Hal ini menunjukkan bahwa permainan digital
dapat berfungsi sebagai faktor pemicu dalam minat belajar dan
kemampuan literasi siswa.

Dengan perolehan hasil yang baik maka dapat dikatakan bahwa
siswa semakin memahami materi yang disajikan dalam bentuk
permainan berbasis digital. Hal ini menunjukkan bahwa permainan
digital tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi dapat menjadi
pemicu motivasi belajar, sebagaimana diperkuat oleh penelitian Suandi
dan Usmania (2024) yang menjelaskan bahwa model game-based
learning dapat meningkatkan motivasi belajar secara signifikan pada
kegiatan pembelajaran, termasuk menggunakan permainan berbasis
digital. Ditambahkan dengan hasil wawancara peneliti dengan guru
bidang studi inisial BJ mengungkapkan bahwa ‘“Mayoritas siswa lebih
termotivasi untuk belajar dan membaca dengan bermain dibanding
menggunakan metode konvensional”. Hasil wawancara dengan guru
wali kelas inisial NAI menjelaskan bahwa “Permainan digital membuat
siswa termotivasi dalam belajar dan semangat dalam membaca karena
siswa menganggapnya belajar sambil bermain sehingga memunculkan
rasa senang saat belajar”.

Selain adanya motivasi siswa dalam belajar dan membaca, faktor
lainnya seperti pemahaman siswa, fasilitas, dan peran guru juga
memiliki peranan yang penting. Hasil wawancara dengan siswa inisial
ZDR dari pertanyaan mengenai faktor keberhasilan dan hambatan saat
belajar menggunakan permainan digital menyatakan bahwa “Jika ingin
mendapat skor yang baik maka saya harus menguasai materi terlebih
dulu, selain itu dari sekolah juga sudah mendukung menggunakan
permainan digital saat belajar dengan adanya WiFi, namun untuk
hambatan terbesar saya selama bermain secara digital adalah sinyal”.

Pernyataan siswa diperkuat dengan hasil wawancara dengan
guru bidang studi dan guru wali kelas yang memiliki pendapat sama jika
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sekolah sudah memfasilitasi penggunaan permainan berbasis digital
dengan adanya pelatihan bertemakan teknologi untuk guru serta adanya
perangkat penunjang seperti membawa gadget bagi guru dan siswa,
WiFi, dan komputer atau smart TV di setiap kelas. Selain itu SD
Muhammadiyah 4 Surabaya sudah menerapkan pembelajaran dengan
perangkat digital di kelas IV sampai kelas VI. Pernyataan hasil
wawancara tersebut dapat dibuktikan dengan hasil observasi sesuai pada
Gambar 2 dimana kondisi kelas yang sudah tersedia perangkat (Gambar
2a) dan kemampuan siswa memahami materi (Gambar 2b) dalam
mendukung pembelajaran berbasis permainan digital. Dari pernyataan
hasil wawancara dan observasi ini dapat membuktikan bahwa adanya
motivasi belajar siswa dan fasilitas menjadi faktor pendukung
permainan digital dalam memotivasi minat belajar dan kemampuan
literasi siswa.

Gambar 2. Hasil observasi saat kegiatan belajar mengajar berbasis
permainan digital, a) Tersedia fasilitas dalam mendukung pembelajaran,
dan b) Adanya motivasi dan kemampuan literasi siswa saat belajar.
(Sumber: Dokumentasi pribadi, 2025)

Hasil wawancara ini juga dibuktikan dengan observasi selama
kegiatan belajar-mengajar didapati bahwa lingkungan belajar yang
kondusif turut mendukung minat belajar siswa. Ketersediaan perangkat
digital yang memadai, ruang kelas yang tertata baik, dukungan sosial
serta peran guru sangat penting dalam mengoptimalkan penggunaan
permainan digital. Guru berfungsi sebagai fasilitator yang memastikan
permainan sesuai dengan capaian pembelajaran, memberikan
pengarahan sebelum kegiatan dimulai, serta mengelola dinamika kelas
saat proses berlangsung. Hal ini sejalan dengan penelitian Thenaya dan
Indrapangastuti (2025) yang menekankan bahwa efektivitas model
game-based learning sangat bergantung pada kemampuan guru
mengarahkan dan mengontrol aktivitas siswa selama bermain agar tetap
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berorientasi pada tujuan akademik. Guru memberi arahan mengenai
cara membaca instruksi digital dengan benar serta menuntun siswa
mengevaluasi informasi yang muncul dalam permainan. Selain itu,
lingkungan belajar yang kondusif meliputi perangkat yang memadai,
akses internet stabil, dan suasana kelas yang suportif memfasilitasi
peningkatan kemampuan literasi siswa selama menggunakan permainan
digital. Dengan demikian, kemampuan literasi siswa tidak hanya
terbentuk dari konten permainan digital, tetapi juga bergantung pada
bagaimana guru mengelola proses pembelajaran dan bagaimana
lingkungan mendukung terjadinya interaksi yang bermakna dalam
penggunaan media tersebut. Dengan demikian, penggunaan permainan
digital secara terstruktur dan terarah terbukti mampu mendukung minat
belajar siswa melalui aktivitas belajar, didukung peran guru yang
adaptif, serta lingkungan belajar yang mendukung.

Secara keseluruhan, permainan digital bukan hanya
meningkatkan keterampilan membaca dan memahami teks, tetapi juga
membentuk kemampuan berpikir kritis, literasi digital, serta kolaborasi
belajar yang bermakna. Dengan pengelolaan yang tepat, media berbasis
permainan digital ini berpotensi menjadi strategi pembelajaran yang
efektif dalam meningkatkan minat belajar dan literasi siswa di tingkat
sekolah dasar.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada proses
pembelajaran menggunakan permainan berbasis digital di sekolah
dasar, dapat disimpulkan bahwa media berbasis permainan digital
mampu memberikan kontribusi positif ditinjau dari minat belajar dan
kemampuan literasi siswa. Penggunaan game edukatif terbukti
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, menantang, dan
interaktif. Siswa menunjukkan tingkat keterlibatan yang lebih tinggi,
terlihat dari partisipasi aktif selama pembelajaran, antusiasme dalam
menyelesaikan tantangan, serta dorongan intrinsik untuk memahami
konten yang disajikan melalui permainan. Temuan ini sejalan dengan
penelitian oleh Meilisa dan Alwi pada tahun 2024 yang menyatakan
bahwa fitur-fitur permainan, seperti tantangan, hadiah, dan elemen
visual yang menarik, mampu memotivasi minat belajar dan membaca.
Selain itu, aktivitas dalam permainan digital terbukti memberikan
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dukungan terhadap penguatan kemampuan literasi.

Observasi menunjukkan bahwa siswa lebih sering membaca
instruksi permainan, menafsirkan konteks cerita, serta merespons tugas
berbasis teks terutama kosakata baru yang ada selama permainan. Hal
ini berkontribusi pada penguatan kemampuan membaca pemahaman,
literasi digital, dan pemecahan masalah. Wawancara dengan guru dan
siswa mengonfirmasi bahwa game edukatif membantu siswa
memahami materi pelajaran melalui pengalaman belajar yang lebih
konkret dan kontekstual. Temuan ini menguatkan hasil penelitian
sebelumnya yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis
permainan digital menjadikan siswa lebih tertarik untuk membaca
ketika mereka terlibat dalam alur cerita dalam game (Putra & Rahayu,
2021). Saran dalam penelitian ini adalah sebaiknya guru dalam
melaksanakan proses belajar mengajar menggunakan media
pembelajaran yang inovatif dilengkapi dengan perangkat serta
lingkungan belajar yang mendukung agar dapat merangsang minat
belajar dan meningkatkan literasi siswa. Namun penelitian ini memiliki
keterbatasan dalam cakupan jumlah subjek dan konteks sekolah yang
terbatas, sehingga penelitian lebih lanjut dapat dilakukan dengan
melibatkan lebih banyak sekolah dan pendekatan analisis yang lebih
luas untuk memperkuat penelitian.
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LAMPIRAN-LAMPIRAN

Lampiran 1. Permohonan Surat Ijin Observasi

Falmultas Keguruan
dan Mim Pendidikan

@

Surabaya, 21 Oktober 2025

Momor AN AUFKIFPGEDYA2G2S
Hal ‘Permohonan Surat [jin Observasi

Yang Terhormat:
Kepala S0 Mubammadiyal 4 Susabaya

Assalamualaikum, We Wh,
Sehubungan dengan pelaksansan tugas akhir di program stedi 31 Pendidikan Guru Sckolah Dasar
(PGS FEIP UM Surabaya, kami bermaksud mengajukan surat ijin observasi mahasiswa kami:

MNama : Putri Nabila Sekardini

IM - 22411 15063

Prodi S5l PGSD

Tujuan : Untuk Melakukan Observasi

Demikian permohonan kami, atas perhatiannya, kami sampaikan terima kasih.

Wassalamualaikum_ Wr. Wh.

Kaprodi PGED

Lilik Binti Mirnawati, 5.Pd 1., M.Pd

Morality, intelleciuality and Entreprevsrurthip

PR TI Wim Sn  FARSRTHS T i B L SRS | T Tl TR
T Ry AR AR | R ML | A FRA s TR
PAISATI PUBSUSES | 1SS ECHTTRAS | PGS FUICELERIERE
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B
dan limu Pendidikan

DESKRIPS] DAN PERNYATAAN
SURAT IZIN OBSERVASI

A. Ddentitas

. Nama - Putri Nabila Sekarding

I NIM © 20241115063

3. Proch o Pendidikan Cura Sekolab Desar (PGSD)

4. Tujuan' Instansi : 8D Muhammadivah 4 Surabava

5. Alamat Tujuzn! Instanst: Jalan Pucang Anom Moo 93, Kertajava, Kecamatan Gubeng, Surabaya, Jawa
Timur

6. Alamat dan Mo Hp o Ketmtang Pratama VU7, Surabaya /OR133 1345014

B. Deskripsi

Permmhonan surat izin ebservasi i akan saya gunakan sebagai langkah awal dalam menentukan pudul penelitian
skripsi yang nandioya akan diajukan kepada dosen pembimbing.

. Permyataun

Dengan ind saya menyatakan bahwa akan mematuhi taia tenib yang ada selama proses observasi dan apabila saya
melanggar, sayn bersedia menerima sanksi sesumi ketenhaan yang berlaku,

Surabaya, 19 CHetober 2025

Putri Mabila Sekardini

Morality, intellectusbity and Enireprensurchip

P T e S | AR M B L SRR | T Tl TSR
At T e A A | AL T LU | A0SR TaA L SERALER

PSS TI FURCUCES | RS 143 R DCRTTRAR | PR PR KL SR
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Lampiran 2. Kartu Kendali Bimbingan

Fakultas Pendidikan,
Komunikasi & Sains

@ UMNSU-

Unbeersitas Mubammadivah Surabisa

KARTU KENDALI EIMBINGAN

Nama Mahasiswa : PUTEINABILA SEEARDINI

NIM 1 20241115063
Prodi : 51 PGSD
Pembimbing 1 : Holy Ichda Wahyuni, 5 Pd., M.5i.
Pembimbing 2 : Ishmatun Naila, 5.5, M Pd.
Mo Tanggal Saran [ K
1 | 1Oktober 2025 | Mempelsjari contoh ariikel
yang ada dalam grup WA
2 [ 15 Okrober Pembuaten judul artikel mgas
2025 akhir
21 Oktober Hindari penggunaan kata
3 | 025 pemanfaatan dalam judal
artikel
3 27 Oktober ACC judal artikal
2025
3 3 MNovember Revisi isi anikel
2025
6 & November Flevisi daftar pustaks agar
2025 sesuai Mendeley
7 19 Navember Melengkapi instrumen
2025 observasi penelitian
2 8 Desember Revisi di bagian abstrak dan
2025 menambah indikator belajar
9 10 Desember Menambahkan teori
2025 pendukung
0 14 Januari 2026 | Menambahkan indikstor
kemampuan literasi digital
11 |13 AP 2026 [ ACC mgas akhir dan dapat
mengajukan seminar hasil
12 15 April 2026 ACC tugas skhir dan dapat
mengajukan seminar hasil

Home of E‘-hamp'i ons

ey Ik |
Tacalan Keainictoran Lol (VRG]
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Lampiran 3. Tabel Observasi Penelitian

Objek observasi Indikator observasi Fokus observasi
Aktivitas belajar Keaktifan, Mengamati
siswa partisipasi, dan keterlibatan siswa

respon siswa saat
menggunakan
permainan digital

dalam kegiatan
belajar berbasis
game

Minat belajar siswa

Antusiasme,
perhatian, dan
ketertarikan siswa
terhadap permainan
digital

Mengetahui tingkat
minat siswa selama
kegiatan berlangsung

Kemampuan literasi
siswa

Pemahaman teks,
penggunaan
kosakata, dan
kemampuan
menjawab pertanyaan
selama bermain

Mengamati
kemampuan
membaca dan
memahami isi
permainan

Peran guru Cara guru Melihat bagaimana
membimbing, guru berperan
memberi arahan, dan | sebagai fasilitator
menanggapi kesulitan | pembelajaran digital
siswa

Lingkungan belajar | Kondisi kelas, Mengidentifikasi
ketersediaan faktor pendukung
perangkat, dan dan penghambat
suasana selama pembelajaran

kegiatan
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Lampiran 4. Transkrip Wawancara dengan Guru

Narasumber : Salsabila Faidah P.W., S.Pd.
Jabatan : Guru Bahasa Jawa
Hari/Tanggal : Rabu, 5 November 2025
Waktu : 10.00 WIB s.d selesai
Tempat : SD Muhammadiyah 4 Surabaya
No Pertanyaan Jawaban
1 Apakah menurut Ibu Sangat bisa, karena bagi siswa sangat
permainan digital dapat menarik dan antar siswa akan
membantu proses belajar memiliki daya saing tinggi
siswa? Mengapa?
2 | Apakah permainan digital Mayoritas siswa lebih termotivasi
membantu siswa untuk belajar dan membaca dengan
memahami materi bermain dibanding menggunakan
pelajaran dengan lebih metode konvensional
mudah?
3 Bagaimana Ibu Menguasai materi yang akan diajar
mempersiapkan kegiatan terlebih dulu lalu membuat kuis
pembelajaran melalui platform Wayground
menggunakan permainan
digital?
4 Apa tantangan yang Ibu Beberapa siswa ada yang tidak
hadapi saat membawa gadget
menerapkannya di kelas?
5 Bagaimana Ibu menilai Dengan melihat hasil akhir siswa
keterlibatan siswa selama
kegiatan tersebut?
6 Menurut Ibu, apa saja Sinyal dan rasa semangat siswa saat
yang mendukung mengerjakan
keberhasilan
pembelajaran dengan
permainan digital?
7 Bagaimana sekolah Mendukung dengan cara menerapkan
mendukung kegiatan pembelajaran digital, bagi guru
pembelajaran digital ini? terdapat pelatihan
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Narasumber : Ghazwu Fikril Haq., S.T.

Jabatan : Guru Matematika
Hari/Tanggal : Rabu, 5 November 2025
Waktu : 13.15 WIB s.d selesai
Tempat : SD Muhammadiyah 4 Surabaya
No Pertanyaan Jawaban
1 Apakah menurut Bapak Jika diterapkan di kelas
permainan digital dapat kurang efektif karena
membantu proses belajar keterbatasan memantau siswa
siswa? Mengapa? secara keseluruhan
2 Apakah permainan digital Ya, siswa mampu lebih
membantu siswa memahami | memahami karena siswa akan
materi pelajaran dengan berusaha mengingat dan
lebih mudah? mengerjakan dengan teliti
karena permainan digital dapat
menampilkan hasil skor secara
langsung
3 Bagaimana Bapak Saya menggunakan beberapa
mempersiapkan kegiatan perangkat dan aplikasi yang
pembelajaran menggunakan mendukung, umumnya saya
permainan digital? menggunakan Wayground
4 Apa tantangan yang Bapak Memastikan siswa untuk
hadapi saat menerapkannya serius belajar
di kelas?
5 Bagaimana Bapak menilai Dengan melihat hasil kerja
keterlibatan siswa selama siswa dan akan diberi catatan
kegiatan tersebut? untuk evaluasi serta rasa
antusias siswa dalam
mengerjakan melalui
permainan berbasis digital
6 Menurut Bapak, apa saja Motivasi belajar anak dan
yang mendukung peran guru
keberhasilan pembelajaran
dengan permainan digital?
7 Bagaimana sekolah Dari fasilitas perangkat dan
mendukung kegiatan pelatihan sudah cukup, namun
pembelajaran digital ini? untuk platform pro belum bisa
digunakan untuk seluruh guru
karena keterbatasan akun
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Narasumber : llmi Rohmatin, S.Pd.

Jabatan : Guru Agama
Hari/Tanggal : Rabu, 12 November 2025
Waktu :07.50 WIB s.d selesai
Tempat : SD Muhammadiyah 4 Surabaya
No Pertanyaan Jawaban
1 Apakah menurut Ibu Siswa lebih bersemangat dan
permainan digital dapat muncul motivasi untuk belajar
membantu proses belajar karena tidak bosan dengan
siswa? Mengapa? metode pembelajarannya
2 Apakah permainan digital Siswa dapat lebih cepat
membantu siswa memahami karena ada rasa
memahami materi pelajaran | semangat untuk belajar dengan
dengan lebih mudah? cara bermain
3 Bagaimana Ibu Menyiapkan materi dan soal
mempersiapkan kegiatan terlebih dulu

pembelajaran menggunakan
permainan digital?

4 Apa tantangan yang Ibu Durasi jam pembelajaran yang
hadapi saat menerapkannya | terkadang tidak cukup karena
di kelas? ada tambahan pemaparan
materi terlebih dulu
5 Bagaimana Ibu menilai Hasil pengerjaan siswa akan
keterlibatan siswa selama dievaluasi
kegiatan tersebut?
6 Menurut Ibu, apa saja yang Rasa semangat siswa dalam
mendukung keberhasilan mengerjakan
pembelajaran dengan
permainan digital?
7 Bagaimana sekolah Sangat mendukung dengan
mendukung kegiatan menerapkan sekolah digital

pembelajaran digital ini?
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Narasumber

: Nur Aini Indah Lestari, S.Si.

Jabatan : Guru Wali Kelas
Hari/Tanggal : Rabu, 12 November 2025
Waktu :09.15 WIB s.d selesai
Tempat : SD Muhammadiyah 4 Surabaya
No Pertanyaan Jawaban
1 Apakah menurut Ibu Permainan berbasis digital
permainan digital dapat dapat memotivasi minat belajar
membantu proses belajar siswa, karena siswa merasa
siswa? Mengapa? senang dan tertantang dalam
mengerjakan dengan
permainan digital
2 Apakah permainan digital Siswa dapat lebih cepat

membantu siswa memahami
materi pelajaran dengan
lebih mudah?

memahami karena ada rasa
senang untuk belajar dengan
cara bermain

3 Bagaimana Ibu Guru harus menyesuaikan
mempersiapkan kegiatan permainan digital yang
pembelajaran menggunakan diminati dengan siswa
permainan digital?
4 Apa tantangan yang Ibu Guru tetap harus mengawasi
hadapi saat menerapkannya siswa saat mengerjakan di
di kelas? permainan digital
5 Bagaimana Ibu menilai Hasil akhir pengerjaan siswa
keterlibatan siswa selama yang dikirim
kegiatan tersebut?
6 Menurut Ibu, apa saja yang Fasilitas yang mendukung,
mendukung keberhasilan peran guru dalam
pembelajaran dengan memanajemen kelas, dan siswa
permainan digital? memiliki wawasan dengan
teknologi yang digunakan
7 Bagaimana sekolah Sangat mendukung dengan

mendukung kegiatan
pembelajaran digital ini?

menerapkan visi misi sekolah
digital pada siswa kelas 4

sampai 6, pelatihan guru, dan
fasilitas yang mendukung
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Lampiran 5. Transkrip Wawancara dengan Siswa

Narasumber : Viola Ayudia Inara
Jabatan : Peserta Didik
Hari/Tanggal : Senin, 17 November 2025
Waktu :09.00 WIB s.d selesai
Tempat : SD Muhammadiyah 4 Surabaya
No Pertanyaan Jawaban
1 Apakah  menurut Anda | Bisa, karena permainan digital
permainan  digital dapat yang sudah dibuat bisa
membantu dalam belajar? | membantu saya untuk berlatih
Mengapa? mengingat dan menguji
kemampuan saya
2 | Apakah Anda merasa lebih | Ya, bersemangat karena saya
bersemangat belajar saat akan mempersiapkan diri
menggunakan  permainan terlebih dulu agar mudah
digital? dalam memahami dan
mengerjakan soal melalui
permainan digital
3 | Bagian mana dari permainan Jika di Wayground, saya
digital yang paling menarik menyukai bagian skin
bagi Anda? karakternya, bisa
memperbanyak poin dengan
cara menjawab soal dengan
benar, dan bisamengulang
permainan untuk memperoleh
hasil yang lebih baik
4 | Dalam permainan tersebut, Ada manfaatnya, karena
adakah aktivitas membaca | permainan digitalnya memuat
atau menulis yang menurut | kosakata yang beberapa masih
Anda bermanfaat? belum saya tahu dan membuat
saya ingin mencari tahu artinya
5 | Apakah ada bagian yang | Jika di Wayground lebih sulit
sulit atau membingungkan menentukan jawaban yang
bagi Anda? benar jika belum menguasai
materi, dan di Kahoot sistem
permainannya lebih sulit
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Bagaimana kerja sama Anda
dengan teman saat bermain
dan belajar menggunakan
permainan digital?

Saya lebih menyukai
mengerjakan secara individu
agar lebih fokus dalam
mengerjakan

Apa saja faktor keberhasilan
dan kendala yang Anda
alami selama proses tersebut

Harus lebih teliti dalam
membaca dan mengerjakan
agar mendapat banyak poin,

sedangkan kendalanya adalah
sinyal dan kurang fokus bila
lingkungan belajar tidak
kondusif

Apakah  sekolah  sudah
mendukung kegiatan
pembelajaran digital ini?

Ya, sudah mendukung
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Narasumber : Erga Aqila Akbar

Jabatan : Peserta Didik

Hari/Tanggal : Senin, 17 November 2025

Waktu :09.00 WIB s.d selesai

Tempat : SD Muhammadiyah 4 Surabaya
No Pertanyaan Jawaban

1 Apakah  menurut Anda | Bisa, karena permainan digital
permainan  digital  dapat itu lebih seru dan menjadi
membantu dalam belajar? | lebih menarik sehingga dapat
Mengapa? membantu saya lebih cepat

memahami dalam belajar

2 | Apakah Anda merasa lebih | Ya, bersemangat karena saya
bersemangat belajar saat lebih menyukai sistemnya
menggunakan permainan | yang dominan membaca dan
digital? mengingat

3 Bagian mana dari permainan Jika di Wayground, saya
digital yang paling menarik menyukai bagian skin
bagi Anda? karakternya yang bisa diganti

4 Dalam permainan tersebut, Ada aktivitas membaca,
adakah aktivitas membaca karena melalui permainan
atau menulis yang menurut digital dituntut untuk
Anda bermanfaat? membaca dengan cermat

5 | Apakah ada bagian yang sulit Kurang memahami materi
atau membingungkan bagi akan menjadi bagian yang
Anda? sulit

6 | Bagaimana kerja sama Anda | Kerja sama saya dalam bentuk
dengan teman saat bermain diskusi
dan belajar menggunakan
permainan digital?

7 | Apa saja faktor keberhasilan | Harus menguasai materi atau
dan kendala yang Anda alami belajar terlebih dulu untuk
selama proses tersebut menambah keberhasilan,

sedangkan kendalanya game
error karena sinyal

8 Apakah  sekolah  sudah Ya, sudah mendukung
mendukung kegiatan
pembelajaran digital ini?
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Narasumber

: Zavina Davie Roland

Jabatan : Peserta Didik

Hari/Tanggal : Senin, 17 November 2025

Waktu :09.00 WIB s.d selesai

Tempat : SD Muhammadiyah 4 Surabaya
No Pertanyaan Jawaban

1 Apakah  menurut Anda Bisa, karena belajar dengan
permainan  digital dapat permainan digital dapat
membantu dalam belajar? dikerjakan berulang kali,
Mengapa? sehingga membantu saya

dalam mengingat

2 | Apakah Anda merasa lebih Ya, saya lebih bersemangat
bersemangat belajar saat | karena dengan bermain, belajar
menggunakan  permainan | menjadi tidak membosankan
digital?

3 Bagian mana dari permainan Saya menyukai bagian
digital yang paling menarik menjawab soal, karena bisa
bagi Anda? menambah atau menentukan

poin sesuai kemampuan yang
dimiliki

4 Dalam permainan tersebut, Ada aktivitas membaca, dan
adakah aktivitas membaca | umumnya berupa soal pendek
atau menulis yang menurut | sehingga mempermudah dan
Anda bermanfaat? memahami soal

5 | Apakah adabagian yangsulit | Tidak ada, kecuali jika belum
atau membingungkan bagi menguasai materi
Anda?

6 | Bagaimana kerja sama Anda | Jika bekerja sama, maka saya
dengan teman saat bermain | akan membagi tugas dengan
dan belajar menggunakan yang lain
permainan digital?

7 | Apa saja faktor keberhasilan | Tetap harus menguasai materi
dan kendala yang Anda | agar bisa mendapat hasil yang
alami selama proses tersebut baik, sedangkan kendalanya

adalah sinyal

8 | Apakah  sekolah  sudah Ya, sudah mendukung
mendukung kegiatan
pembelajaran digital ini?
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Narasumber

: Jovanka Queenzee Mada’a

Jabatan : Peserta Didik

Hari/Tanggal : Senin, 17 November 2025

Waktu :09.00 WIB s.d selesai

Tempat : SD Muhammadiyah 4 Surabaya
No Pertanyaan Jawaban

1 Apakah  menurut Anda | Bisa, karena belajar dengan
permainan  digital  dapat permainan digital itu
membantu dalam belajar? umumnya berupa soal-soal
Mengapa? kuis yang membuat saya

untuk berpikir dan mengingat
materi yang sudah diajarkan

2 | Apakah Anda merasa lebih Ya, karena belajar dengan
bersemangat belajar saat | permainan digital memiliki
menggunakan permainan tantangan tersendiri
digital?

3 Bagian mana dari permainan | Dalam beberapa permainan
digital yang paling menarik digital, memiliki beberapa
bagi Anda? level yang membuat saya

tertantang

4 Dalam permainan tersebut, Ada aktivitas membaca,
adakah aktivitas membaca khususnya saat pelajaran
atau menulis yang menurut bahasa atau agama yang
Anda bermanfaat? banyak kosakata yang baru

saya tahu dan umumnya soal
pendek maupun panjang
sehingga saya harus membaca
dengan cermat

5 Apakah ada bagian yang sulit Jika terdapat kosakata yang
atau membingungkan bagi | belum saya tidak tahu artinya
Anda? atau saat saya belum

menguasai materi

6 | Bagaimana kerja sama Anda | Jika bekerja sama, maka saya
dengan teman saat bermain | akan berdiskusi dan berbagi
dan belajar menggunakan tugas dengan yang lain
permainan digital?

7 | Apa saja faktor keberhasilan Belajar terlebih dulu untuk
dan kendala yang Anda alami | agar mendapat skor yang baik,
selama proses tersebut sedangkan kendalanya game
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error karena sinyal dimana
bisa tiba-tiba log out dari
game

Apakah  sekolah  sudah
mendukung kegiatan
pembelajaran digital ini?

Ya, sudah mendukung
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Narasumber

: Mikayla Almeera Sudrajat

Jabatan : Peserta Didik

Hari/Tanggal : Senin, 17 November 2025

Waktu :09.00 WIB s.d selesai

Tempat : SD Muhammadiyah 4 Surabaya
No Pertanyaan Jawaban

1 Apakah  menurut Anda Bisa, karena belajar dengan
permainan  digital dapat | permainan digital itu umumnya
membantu dalam belajar? berupa soal-soal kuis yang
Mengapa? membuat saya untuk berpikir

dan mengingat materi yang
sudah diajarkan

2 | Apakah Anda merasa lebih Ya, saya lebih bersemangat
bersemangat belajar saat karena dalam permainan
menggunakan  permainan | digital lebih menarik sehingga
digital? belajar cenderung tidak

membosankan

3 Bagian mana dari permainan | Saya menyukai saat menjawab
digital yang paling menarik dengan benar
bagi Anda?

4 | Dalam permainan tersebut, | Ya, karena umumnya berupa
adakah aktivitas membaca | kuis, baik soal singkat maupun
atau menulis yang menurut panjang, dan juga jika
Anda bermanfaat? membaca dengan baik maka

poin yang didapat juga baik

5 | Apakah ada bagian yang | Saat belum menguasai materi
sulit atau membingungkan
bagi Anda?

6 | Bagaimana kerja sama Anda Saat bekerja sama, saya
dengan teman saat bermain | berbagi tugas dengan yang lain
dan belajar menggunakan seperti ada yang mencari
permainan digital? jawaban dan ada yang memilih

jawaban, sehingga lebih
menyenangkan

7 | Apa saja faktor keberhasilan Saya bisa berhasil jika saya
dan kendala yang Anda | fokus dan menguasai materi,
alami selama proses tersebut untuk kendala umumnya

karena sinyal
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Apakah  sekolah  sudah
mendukung kegiatan
pembelajaran digital ini?

Ya, sudah mendukung
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Narasumber : Kevin Azka Adyatma

Jabatan : Peserta Didik

Hari/Tanggal : Senin, 17 November 2025

Waktu :09.00 WIB s.d selesai

Tempat : SD Muhammadiyah 4 Surabaya
No Pertanyaan Jawaban

1 Apakah  menurut Anda | Bisa, karena permainan digital
permainan  digital dapat | yang digunakan dengan belajar
membantu dalam belajar? berisi soal-soal materi yang
Mengapa? sudah diajarkan

2 | Apakah Anda merasa lebih Ya, saya lebih bersemangat
bersemangat belajar saat karena tidak selalu
menggunakan  permainan menggunakan buku
digital?

3 Bagian mana dari permainan Saya menyukai bagian
digital yang paling menarik mengumpulkan poin dan
bagi Anda? dalam Wayground bisa

mengganti skin karakter

4 | Dalam permainan tersebut, | Ada, di game itu banyak soal
adakah aktivitas membaca | yang harus dibaca. Kalau saya
atau menulis yang menurut | tidak baca baik-baik, saya bisa
Anda bermanfaat? salah. Jadi saya belajar buat

lebih teliti membaca. Kadang
juga ada cerita yang panjang,
jadi saya belajar memahami isi
bacaan, selain itu jika Pelajaran
matematika saya perlu menulis
cara menghitung agar
menemukan jawabannya

5 Apakah ada bagian yang Dalam beberapa permainan
sulit atau membingungkan | digital ada level atau misi yang
bagi Anda? sulit sehingga saya kesulitan

atau lebih cepat bingung
terutama bila diberi batas
waktu dalam bermain

6 | Bagaimana kerja sama Anda | Saat bermain, umumnya ada
dengan teman saat bermain strategi dan ketika bekerja
dan belajar menggunakan sama, saya dan yang lain
permainan digital? berdiskusi meski kadang
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berbeda pendapat namun tetap
memiliki strategi agar tujuan
yang diinginkan tetap tercapai

Apa saja faktor keberhasilan
dan kendala yang Anda
alami selama proses tersebut

Saya berhasil jika soal jelas,
misi yang tidak sulit, dan
menguasai materi, jika tidak
maka akan menjadi kendala
terutama sinyal juga
berpengaruh

Apakah  sekolah  sudah
mendukung kegiatan
pembelajaran digital ini?

Ya, sudah mendukung
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Lampiran 6. Dokumentasi Proses Observasi dan Wawancara

Pembelajaran menggunakan permainan digital
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Hasil belajar siswa setelah menggunakan permainan digital
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Kegiatan wawancara dengan guru dan siswa
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Lampiran 7. Surat Keterangan Sudah Melakukan Revisi

Nama Mahasiswa
NIM
Judul Proposal

Menyctujui

1. Dosen Pembimbing 1

2. Doscn Pembimbing 2

3. Dosen Penguji |

4. Dosen Penguji 2

*Catatan: lembar vang sudah lengkap dilaumpulkan ke link hitps:/bit. v/3SPkIimD

SURAT KETERANGAN SUDAH MELAKUKAN REVISI
PROPOSAL TUGAS AKHIR SKRIPSI/ARTIKEL

: PUTRINABILA SEKARDINI
20241115063

PERAN PERMAINAN BERBASIS DIGITAL DITINJAU DARIMINAT BELAJAR DAN
LITERAS] SISWA KELAS V D1 SD MUHAMMADIYAH 4 SURABAYA

28 April 2026

28 April 2026

5 Mei 2026

Meirrza Nanda Faradita, S.Pd., M.Pd.

Dr. Fajar Sctiawan, S.Pd., M.Pd.
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Lampiran 8. Surat Pengantar Bebas Plagiasi

UMSU

Universitas Muhammadiyah Surabaya

Fakultas Pendidikan,
Komunikasi & Sains

Surabaya, 28 Syawal 1447 1T

16 Marct 2026 M
Nomor 086, 1/KETL3ALFPKS/A2026

Tamp 1 eksemplar
Hal < Permohonan Sural Bebas Plag

Kepada
Ka. Perpustakaan

Universilas Muhammadiyah Surabuya

Bersama ini kami sampaikan bahwa mahasiswa di bawah ini:
Nama : Putri Nabila Sckardini
NIM 20241115063

Program Studi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Telah selesal melaksanakan cek plagiasi lurnilin dengan hasil 18% kami mohon
untuk dibuatkan sural kelerangan bebas plagiasi sebagal syaral mengikull yudisium.
Demikian surat permohenan ini dibuat  dengan  sebenar-benarnya  untuk
dipergunakan sebagaimana mestinya.

Dekan,

NI
SR

A
Achmad ITidayatullah, §.Pd.. M.Pd. PhD f,
NIP. 012.02.1.1990.16.226 v

Home of Champions

e Fakultas Studi Islam dan Peradaban (FSIP) Fakultas Pendidikan,
Q,e-_- Komunikisi, dam Sains (FPKS) Fakultas Teknik (FT)
Fakultas Ekonomi dan Bisnis (FEH) Itas Hukum (FH)
Fakulas (i Keselsatan () Fakulas Psikolag) (FPS1)
Fakaltas Fakultas A
i Uar R

AL Sulorejo No. 59 Kola Sursbaya, Provinsi Jowa Timur, Indonesia 60113



Lampiran 9. Surat Keterangan Bebas Plagiasi

' m ¢ Biro @ hitps:/library.um-surabaya.ac.id
y 081336390188
Universitas Muhammadiyah Surabaya Pe]-p'u stakaan © pepusukun@um-surabaya ac.id

SURAT KETERANGAN BUKTI BEBAS PLAGIASI

Naskah (ugas akhir / skripsi ¢ karya Wlis / tesis* ) yang diserahkan atas ©

Nama : PUTRENABILA SEKARDINI

NIM 20241115063

lakultas/Prodi : l"aknltas Pendidikan, Komunikasi dan 8ains/($1) Pendidikan Guru
Selolah Dasar (PGSID)

Alamat : JL. KELTINTANG PRATAMA V / 7 RT 002 RW 004, KETINTANG,
GAYUNGAN, SURABAYA

Judul :FERAN PERMAINAN WAYGROLND BERBASIS DIGITAL

DITINJAU DARIMINAT BELAJAR DAN LITERASI DIGITAL PADA SISWA KELAS V131
SDMUHAMMADIYAH 4 SURABAYA

telah diserahkan dan memenuhi kriteria batus maksimal yang sudah ditentukan,

Surabaya, 17 Juli 2026
Peruggs p%usmkuan \/[uh?zﬂ

I 2
L/
f\[‘Qﬁé&\J}& H.K. PUTRT MAHTTA SEKARDINI

Mengelahui,
-frala Perpustakaan
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Lampiran 10 Surat Keterangan Bebas Pinjam Perpustakaan

Biro @ hitps:/Mibrary.um-surabaya.ac.id
(O 081336590188
iy Perpustakaa“ © perpusiakaaniium-surabaya.ac.id

SURAT KETERANGAN BEBAS PINJAM

Dengan ini menyatakan bahwa

Nama :PUTRT NARBIT.A SEKARIYINI
NIM 20241115063
Program Swdi/l'alkultas : (81 Pendidikan Ciuru Sckolal Dasar (PGS D) Fakulas Pendidikan,

Kornunileasi dan Sains

Alamat SJL KETINTANG PRATAMA V7 RT 002 RW 004, KETINTANG,
GAYUNGAN, SURABAYA
No. TelpHP 081331340919

Tidak memiliki pinjaman bahan pustaka di Perpustakaan Universitas Muhaimmadiyah Surabaya.
Surat k pan ind di; kan untuk: M il [jazah

Surabaya, 21 Juli 2026

S sMengerahui,

) erp\\lsl,ak;vrm
a2~

N
Hapanto Bayu $.

40



Lampiran 11. Surat Endorsement Pusat Bahasa

U < Pusat
Lnfuersitas MuRammmadiah Surabaya Bahasa

ENDORSEMENT LETTER
571PB-UMS/LLAVIZ026

This letler is Lo cenily that the abstract ol the thesis below

Titrle : The Role of MDigital-Based Wayground Games m Terms ol Filth-
Grade Smdents’ Learning luterest and Ligital Literacy ar SD
Muhammadiyah 4, Surabaya

Name o Putri Nabils Sekardini

Student IDNumber = 20241115063

Primary Teacher Education, Buchelor program, Faculty of Education,
Department = Communication, and Science, Muhammadiyah University  of
Surabaya, Indonesia

has been endursed by Language Cenler ol Muhammadiyah University ol Surabaya Tor further

approval by the examining commitlee ol the eulty.

Surabaya, 2 July 2026
Uhgirperson,

Tepri Al Sailul, Ph.D.
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Lampiran 12. Letter of Acceptance Jurnal Nirta: Studi Inovasi

CIOREN 155N 28076648

Q\sinta

SURAT KETERANGAN TERIMA PAPER

No 16/NLC/JURNALNIRTA/IV/2026

Kepada Yth,

Bapak / Ibu f Saudara { i

Putri Nabila Sekardini et al

di- Universitas Muhammadiyah Surabaya

Dengan hormat,

Kami dari Redaksi Jurnal Nirta: Jurnal yang berfokus pada bidang keilmuan
Ekonomi, Pendidikan dan Manajemen menyampaikan bahwa artikel bapakfibu
dengan judul:

“PERAN PERMAINAN BERBASIS DIGITAL DITINJAU DARI
MINAT BELAJAR DAN LITERASI PADA SISWA KELAS V DI
SD MUHAMMADIYAH 4 SURABAYA

telah diterima serta sudah direview dan dinyatakan diterima (ACCEPTED) serta
akan diterbitkan di Edisi Vol. 5 No. 2, Maret 2026

Kami mengucapkan terimakasih banyak atas kepercayaan bapak/ibu untuk
menerbitkan artikel terbaik, kami akan kembali menginformasikan tahap proses
berikutnya sampal publish (terbit). dan untuk seterusnya kami masih menunggu
artikel terbaik saudara selanjutnya.

Demikianlah surat keterangan ini kami perbuat untuk dapat dipergunakan
sebagaimana perlunya.

Denpasar, 27 April 2026
Editor Chief Journal

R. Agrosamdhyo, SE,.MM
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Lampiran 13. Biodata Penulis

Putri Nabila Sekardini lahir di Sidoarjo, pada
tanggal 31 Oktober 2000. Saat ini berprofesi
sebagai salah satu guru wali kelas di SD
Muhammadiyah 4 Surabaya. Studi S1 yang telah
diselesaikan adalah Program Studi S1 Biologi,
Fakultas Sains dan Teknologi, Universitas
Airlangga (FST-UNAIR) Surabaya pada tahun
2023. Pada tahun 2024 menempuh Program
Studi S1 PGSD di Universitas Muhammadiyah
Surabaya (UM Surabaya) dan berhasil meraih gelar sarjana Pendidikan
Guru Sekolah Dasar (S1) pada tahun 2026.
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