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ABSTRAK 

Nurul Amadyah, 2023. Implementasi Permainan Papan "Jelajah Budaya 

Panrita Lopi" Dalam Meningkatkan Kemampuan Membaca Pemahaman Siswa 

Kelas V SDN 131 Bontobana. Skripsi. Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar. 

Pembimbing I Aco Karumpa dan Pembimbing II Desy Ayu Andira.  

 

Penelitian ini menggunakan penelitian eksperimen, data diolah menggunakan 

SPSS versi 25 windows, dengan sampel penelitian sebanyak 20 siswa Kelas V. 

Pengumpulan data dari penelitian ini menggunakan Pretest, Treatment/Tindakan 

berupa Implementasikan permainan papan "Jelajah Budaya Panrita Lopi", Setelah 

tindakan selesai, dilakukan Posttes pengukuran kemampuan membaca 

pemahaman siswa sekali lagi. Data ini digunakan untuk membandingkan hasil 

sebelum dan setelah tindakan. 

 

Hasil penelitian secara jelas menunjukkan bahwa terjadi peningkatan yang 

signifikan dalam kemampuan membaca pemahaman siswa Kelas V di SDN 131 

Bontobana setelah penerapan permainan papan "Jelajah Budaya Panrita Lopi." 

Hal ini menunjukkan bahwa permainan tersebut dapat dijadikan sebagai salah satu 

alat pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan kemampuan membaca 

pemahaman siswa. 

 

Penelitian ini dapat memberikan kontribusi pada pengetahuan dalam bidang 

pendidikan dan pembelajaran. Melalui penelitian ini, informasi baru tentang 

penggunaan permainan jelajah budaya Panrita Lopi dalam meningkatkan 

kemampuan membaca pemahaman siswa Kelas V dapat dikumpulkan dan 

disajikan, sehingga dapat membantu memperluas pemahaman kita tentang strategi 

pembelajaran yang efektif. Penelitian ini juga dapat memberikan pemahaman 

yang lebih baik tentang keterkaitan antara permainan jelajah budaya dan 

kemampuan membaca pemahaman. Hasil penelitian ini dapat digunakan untuk 

mengembangkan teori dan model pembelajaran yang lebih baik, yang dapat 

digunakan oleh para pendidik dan peneliti di masa depan. 

 

Kata Kunci: Kemampuan Membaca Pemahaman, Permainan Papan, Jelajah 

Budaya Panrita Lopi.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam membentuk masa 

depan generasi muda. S. Nasution menjelaskan bahwa setiap sekolah mendidik 

anak menjadi anggota masyarakat yang berguna. (Sujana, 2019). Generasi muda 

adalah harapan dan aset utama suatu negara, dan melalui pendidikan yang baik, 

mereka dapat mengembangkan potensi mereka secara maksimal. Latar belakang 

pendidikan bagi generasi muda mencakup berbagai faktor dan perubahan dalam 

konteks pendidikan yang bertujuan untuk memberikan pengetahuan, keterampilan, 

dan nilai-nilai yang diperlukan untuk meraih kesuksesan pribadi, profesional, dan 

social.  

Berdasarkan Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 

2003ِ Babِ IIIِ Pasalِ 4ِ Ayatِ 5ِ menyatakanِ bahwaِ “pendidikanِ diselenggarakanِ

melalui pengembangan budaya baca tulis dan berhitung bagi seluruh warga 

negara”ِ melaluiِ pendidikanِ baikِ formalِ maupunِ informal. Oleh karena itu, 

Indonesia harus memposisikan diri sebagai bangsa yang berbudaya literasi dan 

berinvestasi dalam pembangunan melalui jalur pendidikan baik formal maupun 

informal, (Astuti, dkk., 2019). 

Dalam dunia pendidikan, kemampuan membaca pemahaman merupakan 

keterampilan kunci yang sangat penting dalam proses belajar siswa. Menurut 

Iskandarwassid dan Dadang Sunendar menyatakan bahwa keterampilan membaca 

diperoleh dan dipelajari di sekolah (Maulana, dkk., 2017). Dengan mengacu hal 
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ini memungkinkan siswa untuk memperluas, mengembangkan, dan meningkatkan 

keterampilan mereka membaca melalui kegiatan belajar mengajar di sekolah. 

Kemampuan memahami teks dengan baik tidak hanya memberikan akses ke 

pengetahuan yang luas, tetapi juga menjadi dasar bagi perkembangan kognitif dan 

akademik secara keseluruhan. Di era informasi saat ini, teks tersedia dalam 

berbagai bentuk dan platform digital. Keterampilan membaca pemahaman 

menjadi semakin penting Dengan memahami teks dengan baik, siswa dapat 

mengembangkan pemikiran kritis, meningkatkan kosakata, dan memperluas 

wawasan mereka. Namun, dalam konteks pendidikan di SDN 131 Bontobana, 

ditemukan bahwa kemampuan membaca pemahaman siswa Kelas V masih perlu 

ditingkatkan. 

Adapun tantangan signifikan dalam mengembangkan keterampilan 

membaca pemahaman di kalangan siswa. Banyak penelitian telah menunjukkan 

adanya kesenjangan dalam kemampuan membaca pemahaman antara siswa. 

Beberapa siswa mungkin menghadapi kesulitan dalam memahami teks yang 

kompleks, menarik kesimpulan yang tepat, mengidentifikasi informasi penting, 

atau menyusun gagasan utama dari teks yang dibaca. Masalah ini mempengaruhi 

prestasi akademik siswa dan dapat berdampak negatif pada kemampuan mereka 

dalam memperoleh pengetahuan dan berpartisipasi secara aktif dalam proses 

belajar. Faktor lain yang juga mempengaruhi rendahnya kemampuan membaca 

pemahaman siswa adalah kurangnya minat dan motivasi dalam membaca. Siswa 

seringkali menganggap membaca sebagai kegiatan yang membosankan dan tidak 
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menarik. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan yang inovatif dan menarik untuk 

meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam membaca pemahaman. 

Media permainan akan menciptakan suasana belajar sambil bermain. 

Keterlibatan siswa secara langsung dalam proses pembelajaran akan didapatkan 

melalui permainan. Hal ini sejalan dengan Halloran dan Deale (2013) menyatakan 

bahwaِ“...most commonly used to try to engage students fully in learning, is the 

use of a game or simulation”, selanjutnya yang paling umum digunakan agar 

siswa terlibat secara penuh dalam proses pembelajaran adalah menggunakan 

permainan atau simulasi. (Setiawati dkk., 2019).Media pembelajaran adalah 

media dapat digunakan untuk menyampaikan pesan pengirim kepada penerima 

dan dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa selama 

pembelajaran.(Aco Karumpa & Muhammad Dahlan, 2022). 

 Dalam hal ini, permainan papan menjadi salah satu alternatif yang 

menarik untuk meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa. 

Permainan papan sebagai media pembelajaran memiliki sejumlah keunggulan 

yang membuatnya menjadi alat yang sangat berharga dalam proses pendidikan. 

Permainan papan menawarkan pendekatan belajar yang praktis dan interaktif. 

Melalui permainan, peserta didik dapat terlibat secara langsung dalam situasi yang 

menuntut pemikiran kritis, strategi, dan pengambilan keputusan yang tepat. Ini 

membantu meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar mereka, serta 

memfasilitasi pemahaman konsep yang lebih baik. 

Para peneliti sebelumnya telah mengembangkan dan melakukan penelitian 

berkaitan dengan media permainan papan untuk membantu siswa dalam 
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mempelajari sesuatu. Selain itu, permainan papan mempromosikan kemampuan 

sosial dan komunikasi. Dalam permainan, peserta didik berinteraksi dengan rekan-

rekan mereka, berbagi ide, berdiskusi, dan bekerja sama untuk mencapai tujuan 

bersama. Ini mengembangkan keterampilan komunikasi verbal dan nonverbal, 

serta membangun kemampuan bekerja dalam tim. Oleh karena itu, penggunaan 

permainan papan jelajah budaya "Panrita Lopi" Permainan papan memiliki sifat 

yang interaktif dan menyenangkan, sehingga dapat membangkitkan minat siswa 

dalam belajar. Selain itu, permainan papan juga dapat membantu siswa dalam 

mengembangkan keterampilan berpikir logis, kritis, serta strategi pemecahan 

masalah. 

Salah satu permainan papan yang dapat digunakan adalah "Jelajah Budaya 

Panrita Lopi." Platform ini akan menjadi sebuah sarana belajar yang unik dan 

belum pernah ada sebelumnya. Dengan melakukan pendekatan sosio-dialog pada 

anak melalui permainan menarik untuk menyalurkan informasi dan menanamkan 

jiwa patriotism dalam benak para penerus bangsa. Gameboard ini akan mengajak 

para konsumen untuk menjelajahi setiap daerah dan destinasi wisata budaya yang 

bersejarah di Kab. Bulukumba. Melalui permainan ini juga, siswa akan ditantang 

untuk membaca dan memahami teks-teks terkait budaya Panrita Lopi. Mereka 

akan diberikan pertanyaan, teka-teki, atau tugas yang berkaitan dengan teks-teks 

tersebut. Siswa harus menggunakan keterampilan membaca pemahaman mereka 

untuk menjawab pertanyaan atau menyelesaikan tugas yang diberikan. 

Dengan menggunakan permainan papan Jelajah Budaya Panrita Lopi, 

diharapkan siswa Kelas V SDN 131 Bontobana dapat meningkatkan kemampuan 
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membaca pemahaman mereka secara efektif. Permainan ini tidak hanya akan 

meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam membaca, tetapi juga akan 

membantu mereka mengembangkan keterampilan berpikir kritis, berkolaborasi, 

dan berkomunikasi secara efektif. Selain itu, melalui penjelajahan budaya lokal, 

siswa juga akan lebih menghargai dan mencintai warisan budaya mereka sendiri. 

Hal ini dapat memperkuat identitas siswa dengan budaya mereka, sekaligus 

memupuk sikap peduli terhadap warisan budaya dan alam sekitar. 

Diharapkan, dengan adanya implementasi permainan papan Jelajah 

Budaya Panrita Lopi, siswa  Kelas V SDN 131 Bontobana dapat mencapai 

peningkatan yang signifikan dalam kemampuan membaca pemahaman mereka. 

Melalui pendekatan yang inovatif dan menarik ini, diharapkan siswa dapat meraih 

hasil belajar yang lebih baik dan menjadi pembaca yang lebih aktif, kritis, dan 

penuh pemahaman. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian dari latar belakang di atas, maka rumusan masalah dari 

penelitianِiniِadalahِ“Bagaimana implementasi permainan papan "Jelajah Budaya 

Panrita Lopi" dapat meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa Kelas 

VِdiِSDNِ131ِBontobana”? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan penelitian ini adalah 

“untuk memberikan kontribusi yang signifikan dalam meningkatkan kemampuan 
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membaca pemahaman siswa melalui pendekatan yang inovatif dan menarik 

menggunakan permainan Jelajah Budaya Panrita Lopi.” 

 

D. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut 

1. Manfaat Teoritis: 

a. Kontribusi pada pengetahuan  

Penelitian ini dapat memberikan kontribusi pada pengetahuan dalam 

bidang pendidikan dan pembelajaran. Melalui penelitian ini, informasi 

baru tentang penggunaan permainan jelajah budaya Panrita Lopi dalam 

meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa Kelas V dapat 

dikumpulkan dan disajikan, sehingga dapat membantu memperluas 

pemahaman kita tentang strategi pembelajaran yang efektif. 

b. Pengembangan teori dan model  

Penelitian ini dapat memberikan pemahaman yang lebih baik tentang 

keterkaitan antara permainan jelajah budaya dan kemampuan membaca 

pemahaman. Hasil penelitian ini dapat digunakan untuk 

mengembangkan teori dan model pembelajaran yang lebih baik, yang 

dapat digunakan oleh para pendidik dan peneliti di masa depan. 

2. Secara Praktis, hasil penelitian ini diharapkan akan bermanfaat sebagai 

berikut: 

a. Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru kepada 

guru mengenai strategi pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan 



7 

 

 

kemampuan membaca pemahaman siswa. Guru dapat mempelajari dan 

mengadopsi permainan jelajah budaya Panrita Lopi sebagai salah satu 

strategi pembelajaran yang menarik dan interaktif 

b. Bagi Peserta Didik 

Peserta didik akan mendapatkan manfaat langsung dalam bentuk 

peningkatan kemampuan membaca pemahaman. Melalui permainan 

jelajah budaya, mereka akan terbiasa dengan berbagai jenis teks dan 

strategi pemahaman yang relevan. Kemampuan mereka dalam memahami 

teks secara keseluruhan, mencari informasi penting, dan menghubungkan 

antara ide-ide dalam teks akan meningkat. 

c. Bagi Sekolah  

Inovasi pembelajaran: Permainan jelajah budaya "Panrita Lopi" 

menjadi salah satu bentuk inovasi pembelajaran di sekolah, yang dapat 

menarik minat siswa dan meningkatkan kualitas pembelajaran secara 

keseluruhan 
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BAB II 

KAJIAN TEORI, KERANGKA BERPIKIR, DAN HIPOTESIS 

 

A. Kajian Teori 

1. Pengertian Membaca Pemahaman 

Membaca pemahaman adalah membaca yang bertujuan untuk 

menangkap gagasan sentral secara mendalam sehingga pembaca merasakan 

kepuasan tersendiri setelah membaca.(Khaltsum et al., 2023). Kemampuan ini 

melibatkan pemahaman kata, kalimat, dan hubungan antarparagraf, serta 

kemampuan mengidentifikasi gagasan utama, inferensi, dan pemecahan 

masalah yang terkait dengan teks. (Ambarita,dkk., 2021) 

Membaca pemahaman merupakan kebutuhan dasar dan kunci 

keberhasilan siswa dalam proses pendidikan. Sebagian besar pengumpulan 

data dilakukan oleh siswa melalui kegiatan membaca. Siswa menerima 

informasi tidak hanya melalui pembelajaran di sekolah, tetapi juga melalui 

membaca dalam kehidupan sehari-hari (Johan & Ghasya, 2018).  

Pemahaman membaca adalah proses memahami isi dari apa yang 

dibaca, yang mewakili pemikiran, gagasan, pemikiran dan pendapat penulis. 

Pemahaman membaca adalah proses memahami isi bacaan, karena itu harus 

dicari cara lain sebagai solusi yang paling tidak dapat mengurangi kesulitan 

siswa untuk membaca berbagai buku teks bahasa Inggris (Karmani, 2018) dan 

(Alpian & Yatri, 2022) 
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2. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Membaca Pemahaman  

a. Keterampilan Membaca Awal 

Membaca permulaan adalah bacaan pertama yang menjadi landasan 

yang harus dimiliki siswa dan diberikan kepada siswa khususnya di kelas 

bawah atau rendah sebagai dasar untuk pembelajaran selanjutnya. 

Membaca permulaan adalah bacaan pertama yang menjadi landasan yang 

harus dimiliki siswa dan diberikan kepada siswa khususnya di kelas bawah 

atau rendah sebagai dasar untuk pembelajaran selanjutnya. (Marzoan, 

2018). Siswa perlu memiliki dasar keterampilan membaca yang kuat, 

termasuk pengenalan huruf, suku kata, dan kata-kata secara keseluruhan. 

Menurut Rahim (2005:2) Keterampilan membaca permulaan adalah 

kegiatan atau proses dimana pengolahan teks bacaan menggunakan 

berbagai keterampilan untuk memahami isi bacan.  

Membaca awal dapat diartikan sebagai tindakan menerima 

informasi atau pesan yang disampaikan oleh penulis dalam bahasa 

tulis.Menurut Tarigan dalam Dalman (2014:7) Membaca dini tidak hanya 

tentang merenungkan kelompok huruf yang membentuk kata, frase, 

kalimat, paragraf dan wacana, tetapi lebih dari membaca awal adalah 

tentang kegiatan memahami simbol/karakter/tulisan yang bermakna dan 

interpretasi untuk mencapai literasi awal. adalah proses yang dilakukan 

dan digunakan anak untuk mendapatkan pesan yang ingin disampaikan 

oleh pengarang melalui kata-kata/bahasa tulis. (Suparlan, 2021) 
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b. Kosa Kata  

Kualitas dan kuantitas kosa kata yang dimiliki dapat membantu 

siswa memperoleh pengetahuan yang berbeda termasuk dalam paragraf 

satu dari guru atau sumber belajar lainnya. Pemeriksaan kosa kata yang 

sangat baik mempengaruhi kemampuan siswa untuk berkomunikasi baik 

secara lisan maupun tulisan.Berkat perbendaharaan kata yang cukup, siswa 

mudah mengungkapkan pendapatnya, Mentransfer ide, pikiran dan 

perasaan kepada orang lain, yang muncul dalam empat kompetensi bahasa 

yaitu membaca, menyimak, berbicara, dan menulis. (Kurniawati & 

Karsana, 2020). Sebuah studi tentang hubungan antara pemahaman kata 

dan membaca (Matje, 2019) menemukan bahwa hubungannya positif dan 

35,1% dipengaruhi oleh faktor lain. Studi yang sama tentang kosa kata dan 

pengetahuan bahasa juga dilakukan oleh (Salfiyani, Darmiany & 

Musaddat, 2021) dan memberikan hasil yang sangat signifikan dalam hal 

kosa kata dan kompetensi bahasa. Penelitian (Munajah, 2017) juga 

menemukan bahwa ada hubungan yang signifikan antara kosakata dan 

kemampuan membaca.  

Membaca adalah kegiatan memahami dan menginterpretasikan 

lambang /tanda / tulisan yang bermakna, sehingga pesan dapat diterima 

pembaca. (Bahri, 2017). penelitian yang juga dilakukan oleh (Muhyidin, 

2018) menyatakan bahwa ada hubungan positif antara kosa kata dan 

pemahaman membaca. Menurut (Laily, 2014), tujuan membaca adalah 

untuk mencari dan memperoleh informasi, termasuk isi dari apa yang 
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dibaca dan memahami makna dari apa yang dibaca. Selain itu, tujuan 

membaca adalah untuk memperoleh fakta yang terperinci, memahami ide 

pokok, mempelajari episode atau latar, mengorganisasikan cerita, 

membuat kesimpulan, mengkategorikan dan mengklasifikasikan, 

mengevaluasi dan membandingkan.  

c. Konteks budaya  

Pengetahuan tentang budaya lokal dan budaya yang ditemukan 

dalam teks dapat membantu siswa memahami konteks dan makna yang 

terkandung dalam teks. Menurut Alexon (2010), pembelajaran berbasis 

budaya adalah pembelajaran yang mengintegrasikan budaya ke dalam 

proses pembelajaran, dan salah satu bentuknya harus menekankan 

pembelajaran dengan budaya. Pembelajaran berbasis budaya lokal, siswa 

bukan sekedar meniru atau menerima saja informasi yang disampaikan 

tetapi siswa menciptakan makna, pemahaman, dan arti dari informasi yang 

diperolehnya. (Dwipayana et al., 2020). Dengan belajar bersama budaya, 

siswa tidak terasing dari budaya lokalnya dan meningkatkan apresiasi 

siswa terhadap budaya lokal.  

Selain itu, Sutarno (2012) menyatakan bahwa pembelajaran berbasis 

budaya didasarkan pada pengakuan budaya sebagai bagian mendasar dari 

pendidikan, ekspresi dan komunikasi ide, dan pengembangan 

pengetahuan. Pembelajaran berbasis budaya sangat bermanfaat dalam 

konteks proses dan hasil pembelajaran serta pentingnya bahan observasi 
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untuk memahami konsep pengetahuan dalam budaya (etnis) lokal. (Awe & 

Moma, 2021) 

d. Motivasi dan minat 

Minat merupakan kecenderungan untuk dan menyukai beberapa 

kegiatan, jika seseorang berminat terhadap suatu kegiatan maka dia akan 

memperhatikan dan mengikuti kegiatan tersebut dengan senang. (Triyono, 

2019). Pesatnya kemajuan ilmu pengetahuan menuntut setiap siswa 

memiliki kemampuan baca dan tulis yang lebih, dengan tujuan agar siswa 

memiliki wawasan dan pengetahuan yang cukup untuk dapat bersaing dan 

mengikuti perkembangan zaman. (Rohim & Rahmawati, 2020). Membaca 

merupakan kebutuhan setiap siswa dan kemajuan didalam kosakata dan 

tata bahasa yang berlangsung selama sekolah dasar. (Tarigan, 2019). 

Minat siswa terhadap teks dan motivasi mereka untuk membaca 

memainkan peran penting dalam meningkatkan kemampuan membaca 

pemahaman.Setelah memilih jenis soal, langkah selanjutnya yaitu 

memulai membuat soal. Minat membaca adalah keinginan atau 

kecenderungan (passion) yang tinggi untuk membaca (Siregar, 2004). 

Definisi ini sesuai dengan pendapat Darmono bahwa minat baca adalah 

kecenderungan minat membaca untuk memotivasi seseorang melakukan 

sesuatu tentang membaca (Darmono, 2001; 182). Minat membaca tumbuh 

pada setiap siswa.  

Untuk meningkatkan minat baca perlu memperhatikan setiap 

individu. Membaca adalah keinginan, dan keinginan mengarah pada 
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kemajuan dan kesuksesan. Siswa sekolah dasar dapat merangsang minat 

membaca dengan cara membaca, karena mereka duduk di sekolah dasar 

dan banyak membaca, sehingga siswa dapat memperoleh pengetahuan 

baru dan kemampuan membaca dengan aliran pemikiran dan minat 

membaca siswa meningkat dan dikembangkan lebih lanjut. . sehingga 

kebiasaan membaca dapat menyebabkan peningkatan pengetahuan yang 

lebih luas. (Elendiana, 2020) 

Dalam kegiatan yang meningkatkan minat baca siswa sekolah dasar 

diharapkan adanya minat baca yang tinggi dari siswa itu sendiri, juga dari 

guru dan orang lain. Namun demikian, tumbuhnya minat membaca di 

kalangan anak sekolah, khususnya usia sekolah dasar, saat ini masih 

kurang memuaskan, kurangnya keinginan, kemauan dan dorongan dari 

siswa itu sendiri untuk mengembangkan kata-kata dan membaca bahasa 

tulis.  

3. Permainan Jelajah Budaya “Panrita Lopi” 

a. Pengertian Panrita Lopi  

Permainan jelajah budaya yang bertujuan untuk memperkenalkan 

budaya dan tradisi lokal kepada siswa. Jelajah Butta Panrita Lopi 

merupakan ide cemerlang selaku anak bangsa peduli budaya. Platform ini 

akan menjadi sebuah sarana belajar yang unik dan belum pernah ada 

sebelumnya. Dengan melakukan pendekatan sosio-dialog pada anak 

melalui permainan menarik untuk menyalurkan informasi dan 

menanamkan jiwa patriotism dalam benak para penerus bangsa. 
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Gameboard ini akan mengajak para konsumen untuk menjelajahi setiap 

daerah dan destinasi wisata budaya yang bersejarah di Kabupaten 

Bulukumba. 

Gameboard ini, di kemas dengan unik dan menarik agar anak-anak 

tidak bosan bermain dalam mempelajari situs budaya daerah di Kabupaten 

Bulukumba. permainan ini dapat di gelar dalam lingkup umum yang akan 

memberikan banyak manfaat bagi banyak kalangan yakni edukasi budaya, 

sosialisasi utama dan psikologi anak. Hal ini akan berpengaruh baik bagi 

stimulan anak dalam mempelajari, mengembangkan dan memanfaatkan 

kekayaan budaya sejak dini. 

b. Mekanisme permainan 

Permainan Jelajah Budaya Panrita Lopi adalah permainan papan 

yang menggabungkan unsur petualangan dan pembelajaran mengenai 

warisan budaya Kabupaten Bulukumba. Pemain akan menjelajah tempat-

tempat wisata budaya dan belajar tentang sejarah, seni, dan budaya daerah 

tersebut sepanjang perjalanan. Setiap pemain akan memiliki karakter unik 

yang mewakili Panrita Lopi (penjelajah budaya) dan berkompetisi untuk 

menjadi penjelajah budaya terbaik. Adapun komponen permainan ini: 

1) Papan Permainan 

2) Kartu Tantangan 

3) Kartu Kejutan 

4) Modul Buku Panduan 

5) Koin atau Poin 
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6) Barcode Jelajah 

c. Keunggulan permainan 

Permainan ini menawarkan pengalaman belajar yang interaktif, 

menyenangkan, dan dapat meningkatkan motivasi siswa dalam 

mempelajari budaya lokal. Karya ini nantinya akan memperkenalkan situs 

wisata budaya di Kabupaten Bulukumba baik benda maupun tak benda 

yang dapat dimainkan banyak kalangan. Sehingga kawasan wisata budaya 

bersejarah yang nyaris dan mungkin terlupakan kembali aktif dan dikenal 

masyarakat bahkan ke mancanegara. Sehingga, selain mabuk informasi 

permainan ini juga akan menanamkan semangat karakter kebudayaan 

sejak dini. 

d. Kekurangan permainan 

Keterbatasan Lokalitas, permainan ini terbatas pada Kabupaten 

Bulukumba, yang berarti hanya budaya dan destinasi wisata budaya dari 

daerah ini yang akan dikenalkan kepada pemain. Hal ini dapat membatasi 

pemahaman siswa tentang keragaman budaya yang ada di luar daerah 

tersebut. Keterbatasan secara lokalitas sesungguhnya menjadi keunikan 

dan kelebihan. Dikatakan memiliki kelebihan karena siswa dapat 

mempelajari sedcara kontekstual sumber-sumber bacaan tersebut. 

4. Hubungan Antara Permainan Jelajah Budaya “Panrita Lopi” dan 

Kemampuan Membaca Pemahaman 

 

Papan permainan jelajah budaya "Panrita Lopi" dan kemampuan 

membaca pemahaman tidak memiliki hubungan langsung. Namun, 

kemampuan membaca pemahaman dapat digunakan sebagai keterampilan 
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yang berguna dalam memahami dan berinteraksi dengan papan permainan 

tersebut. 

"Papan Permainan Jelajah Budaya Panrita Lopi" adalah sebuah 

permainan yang didesain untuk mengajarkan tentang budaya dan tradisi 

tertentu. Ini bisa melibatkan pertanyaan, tantangan, atau informasi yang 

terkait dengan budaya Panrita Lopi. Kemampuan membaca pemahaman 

dapat membantu pemain dalam memahami petunjuk, teks, atau informasi 

yang terdapat dalam papan permainan. 

Dalam permainan seperti "Panrita Lopi", pemain perlu membaca 

teks yang menjelaskan aturan permainan, petunjuk, atau informasi mengenai 

budaya yang sedang dijelajahi. Mereka juga dihadapkan pada pertanyaan atau 

teka-teki yang memerlukan pemahaman teks untuk menjawab dengan benar. 

Kemampuan membaca pemahaman yang baik akan membantu pemain untuk 

memahami dan merespon dengan tepat terhadap berbagai aspek dalam 

permainan. 

Selain itu, kemampuan membaca pemahaman juga akan membantu 

pemain dalam memahami konteks dan mengaitkan informasi yang terdapat 

dalam permainan dengan pengetahuan budaya mereka sendiri. Ini 

memungkinkan pemain untuk mengaitkan hubungan antara konsep-konsep 

yang ada dalam permainan dengan pengetahuan dan pengalaman y ang 

mereka miliki. 

Dalam kesimpulannya, papan permainan jelajah budaya "Panrita 

Lopi" dirancang untuk mengajarkan tentang budaya dan tradisi tertentu, 



17 
 

 

 

kemampuan membaca pemahaman dapat membantu pemain dalam 

memahami dan berinteraksi dengan papan permainan tersebut dengan lebih 

baik. 

5. Pembelajaran Bahasa Indonesia di SD 

a.  Pelajaran Bahasa Indonesia di Kelas V 

Pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah diharapkan dapat 

membantu siswa mengenal dirinya, budayanya dan budaya orang lain, 

mengemukakan gagasan dan perasaan, berprestasi dalam masyarakat yang 

menemukan serta menggunakan kemampuan analisis dan imajinatif yang ada 

dalam dirinya. (Kurniawati & Karsana, 2020) 

Pada Kelas V di SD, pembelajaran bahasa Indonesia bertujuan untuk 

meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa dalam berbahasa 

Indonesia secara efektif dan tepat. Berikut ini adalah beberapa topik yang 

biasanya diajarkan dalam pembelajaran bahasa Indonesia di Kelas V: 

1) Membaca dan Menulis 

Siswa akan terus melatih kemampuan membaca dan menulis melalui 

berbagai teks dan jenis tulisan. Mereka akan belajar membaca dan 

memahami teks naratif, deskriptif, dan ekspositori yang lebih kompleks. 

Selain itu, mereka juga akan mengembangkan kemampuan menulis dengan 

menghasilkan berbagai jenis tulisan seperti cerita pendek, puisi, surat, dan 

laporan. 
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2) Tata Bahasa dan Kosakata 

Siswa akan mempelajari kaidah tata bahasa yang lebih kompleks, 

seperti penggunaan tenses, penggunaan kata ganti, kalimat majemuk, dan 

sebagainya. Mereka juga akan melatih penggunaan kosakata yang lebih luas 

dan spesifik untuk memperkaya pemahaman dan ekspresi bahasa mereka. 

3) Komunikasi Lisan 

Siswa akan diajak untuk berpartisipasi dalam diskusi kelompok, 

presentasi, dan permainan bahasa untuk melatih kemampuan berbicara 

mereka. Mereka akan mempelajari cara menyampaikan pendapat, bertanya, 

dan merespon dengan baik dalam berbagai situasi komunikasi. 

4) Membaca dan Menafsirkan Teks 

Siswa akan belajar membaca dan menafsirkan berbagai jenis teks, 

seperti cerita fiksi, berita, iklan, dan teks informatif lainnya. Mereka akan 

melatih kemampuan memahami ide utama, informasi rinci, dan makna 

tersirat dalam teks. 

5) Membaca Pemahaman 

Siswa akan mengembangkan kemampuan membaca pemahaman 

dengan cara menganalisis dan menyimpulkan informasi dari teks yang 

mereka baca. Mereka akan belajar mengidentifikasi unsur intrinsik dan 

ekstrinsik dalam teks, seperti tokoh, alur, tema, dan pesan moral. 

 

 

 



19 
 

 

 

6) Keterampilan Berbahasa Lainnya 

Selain itu, siswa juga akan dilatih dalam keterampilan berbahasa 

lainnya seperti mendengarkan dengan baik, mengucapkan kata-kata dengan 

benar, dan menggunakan intonasi yang tepat saat berbicara. 

Pembelajaran bahasa Indonesia di SD kelas V biasanya disajikan 

melalui berbagai metode dan strategi, termasuk ceramah, diskusi kelompok, 

permainan bahasa, pembacaan berbagi, dan tugas-tugas menulis. Tujuan 

utamanya adalah untuk mengembangkan kemampuan komunikasi dan 

penguasaan bahasa siswa secara menyeluruh. 

b. Kriteria Kelulusan Minimum Mata Pelajaran 

Kriteria ketuntasan minimum di SD Negeri 131 Bontobana untuk 

Mata Pelajaran Bahasa Indonesia adalah 71. Jika siswa yang hasil belajarnya 

71 maka bisa dinyatakan lulus atau baik. Jika siswa yang hasil belajarnya 

masih di bawah 71 maka hasil belajarnya masih cukup, atau kurang kurang 

pada mata pelajaran Pendidikan Bahasa Indonesia. 

Beberapa kriteria yang sering dijadikan acuan dalam menilai 

keulusan atau kelulusan siswa dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia di 

tingkat SD antara lain: 

1) Penguasaan Membaca: Siswa diharapkan dapat membaca dengan lancar 

dan memahami teks dengan baik. Mereka harus mampu membaca teks 

dengan kecepatan dan pemahaman yang memadai untuk tingkat usia 

mereka. Ini meliputi kemampuan membaca kata-kata yang tidak dikenal, 

memahami struktur kalimat, dan menarik informasi utama dari teks. 
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2) Penguasaan Menulis: Siswa diharapkan mampu menulis dengan benar, 

menggunakan kaidah tata bahasa yang tepat, dan mengungkapkan ide-

ide secara jelas. Mereka harus dapat menulis kalimat yang gramatikal, 

mengorganisir paragraf dengan baik, dan mengungkapkan gagasan 

dengan pengetahuan kata yang memadai. 

3) Penguasaan Tata Bahasa: Siswa diharapkan memahami tata bahasa 

dasar, termasuk penggunaan kata benda, kata kerja, kata sifat, kata 

keterangan, serta penggunaan tanda baca yang tepat. Mereka juga 

diharapkan mampu menerapkan tata bahasa tersebut dalam berbicara dan 

menulis. 

4) Penguasaan Kosakata dan Ejaan: Siswa diharapkan memiliki kosa kata 

yang memadai dan dapat mengaplikasikan ejaan yang benar dalam 

menulis. Mereka harus mengerti arti kata-kata yang umum digunakan 

dalam Bahasa Indonesia serta mampu menggunakan ejaan yang sesuai. 

5) Pemahaman dan Penafsiran Teks: Siswa diharapkan mampu memahami 

teks yang diberikan, termasuk fiksi dan non-fiksi. Mereka harus dapat 

mengidentifikasi ide utama, menyimpulkan informasi, dan menarik 

kesimpulan berdasarkan teks yang dibaca atau didengarkan 

 

B. Kerangka Berpikir 

Sehubungan dengan pemikiran ini, peneliti membuat kerangka pemikiran 

yang dapat menggambarkan ruang lingkup penelitian ini sebagaimana tergambar 

pada gambar berikut ini: 
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Gambar 2. 1 Bagan Kerangka Pikir 

 

C. Hasil Penelitian Relevan 

Penelitian sebelumnya yang relevan dengan penelitian ini yaitu, penelitian 

oleh (Ambarita dkk., 2021) dengan judul “Analisis Kemampuan Membaca 

Pemahamanِ padaِ Siswaِ Sekolahِ Dasar”. Hasil penelitian menunjukan bahwa 

siswa Kelas III SD Negeri 3 Negri Kaler memiliki kemampuan yang cukup 

dalam kemampuan pemahaman literal dan tergolong kurang dalam kemampuan 

pemahaman interpretatif, pemahaman kritis, dan pemahaman kreatif.  



22 
 

 

 

Penelitian oleh (Wulandari, dkk., 2021) dengan judul “Analisis 

Kemampuan Membaca Pemahaman dalam Pembelajaran Multiliterasi Siswa 

Sekolah Dasar”, Hasil penelitian menujukan kemampuan membaca pemahaman 

dalam pembelajaran multiliterasi siswa Kelas V SDN 3 Negeri Kaler kurang dari 

60% pada pemahaman literal, inferensial dan kreatif. Empat siswa berkategori 

cukup padapemahaman kritis yaitu > 60%.  

Penelitian oleh (Gunarwati, dkk., 2021) hasil penelitian ini kemampuan 

membaca pemahaman siswa SDN Tunas Harapan dengan berbasis daring dalam 

kategori cukup, untuk nilai tertinggi siswa pada tes ini yaitu nilainya 90 

sedangkan nilai terendah 25. 

 

D. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan kajian teori dan kerangka pikir hipotesis pada penelitian ini 

adalah Menggunakan permainan "Jelajah Budaya Panrita Lopi" secara teratur 

dapat meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa Kelas V SDN 131 

Bontobana 

Adapun rumusan hipotesis dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

H1 : µ1‡ µ2 Melawan H0 : µ1>µ2 

Keterangan : 

H1   = Hipotesis terdapat pengaruh 

H0  = Hipotesis tidak terdapat pengaruh 

µ  = Rata-rata kelompok 

‡  = Tidak sama dengan 

>   = Lebih besar 
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H0 : Tidak ada peningkatan kemampuan membaca pemahaman melalui 

permainan Jelajah Budaya Panrita Lopi pada siswa kelas V SDN 131 

Bontobana. 

H1:  Terdapat peningkatan kemampuan membaca pemahaman melalui 

permainan Jelajah Budaya Panrita Lopi pada siswa kelas V SDN 131 

Bontobana 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian eksperimen. Penelitian 

eksperimen bertujuan untuk menguji pengaruh suatu perlakuan atau intervensi 

terhadap kelompok subjek yang terlibat dalam penelitian. Dalam hal ini, 

perlakuan yang diberikan adalah permainan jelajah budaya Panrita Lopi untuk 

meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa Kelas V di SDN 131 

Bontobana. 

 

B. Lokasi Penelitian 

Adapun lokasi penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 131 Bontobana. 

Bontobana, Kelurahan Tanuntung, Kecamatan Herlang, Kabupaten Bulukumba 

pada semester ganjil tahun ajaran 2023/2024. 

 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi 

Populasi merujuk pada keseluruhan kelompok individu, objek, atau 

elemen yang memiliki karakteristik atau ciri tertentu dan menjadi fokus 

penelitian. Populasi adalah target dari penelitian itu sendiri, Populasi dalam 

penelitian ini adalah semua siswa Kelas V di SDN 131 Bontobana.  
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Tabel 3. 1 Keadaan Populasi SDN 131 Bontobanna 

Kelas Jumlah siswa 

Kelas V 20 

 

2. Sampel 

Sampel adalah bagian yang diambil dari populasi yang digunakan 

untuk mewakili keseluruhan populasi dalam penelitian. Pengambilan sampel 

dilakukan untuk mengumpulkan data atau informasi dari sebagian anggota 

populasi, dan analisis yang dilakukan pada sampel digunakan untuk membuat 

inferensi atau kesimpulan mengenai seluruh populasi. Sampel penelitian ini 

terdiri dari keselurahan siswa kelas V berjumlah 20 siswa. 

Tabel 3. 2 Keadaan Sampel SDN 131 Bontobana 

Terdiri 

Kelas 
Perlakuan Perempuan Laki-Laki Jumlah Siswa 

V Eksperimen 9 11 20 

 

D. Desain Penelitian 

Tabel 3. 3 Desain Penelitian 

O1 X O2 

Keterangan: 

O1 : Nilai Pretest , Untuk Mengukur Hasil Tes Siswa Kelas V 

Sebelum Diberikan Perlakukan. 

X :  Penggunaan Permainan Jelajah Budaya Panrita Lopi 

O2 :  Nilai Posttest , Untuk Mengukur Hasil Tes Siswa Kelas V 

Setelah Digunakan Permainan Jelajah Budaya Panrita 

Lopi 
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E. Variabel Penelitian  

1. Variabel Bebas (Independent variable) 

Penggunaan Permainan Papan "Jelajah Budaya Panrita Lopi". 

2. Variabel Terikat (Dependent variable) 

Kemampuan Membaca Pemahaman Siswa Kelas V SDN 131 

Bontobana.Variabel Terikat Dilambangkan Dengan Huruf Y. 

 

F. Definisi Operasional Variabel 

Definisi Operasional Variabel adalah penjelasan yang spesifik dan 

terukur mengenai bagaimana suatu variabel akan diukur dalam konteks penelitian 

atau eksperimen tertentu. Dalam hal ini, kita akan menjelaskan Definisi 

Operasional Variabel untuk " Implementasi Permainan Papan Jelajah Budaya 

Panrita Lopi dalam Meningkatkan Kemampuan Membaca Pemahaman Siswa 

Kelas V SDN 131 Bontobana." 

1. Pengukuran Kemampuan Membaca Pemahaman: 

a. Skor tes membaca pemahaman 

Pengukuran berdasarkan hasil tes yang mencakup pertanyaan-pertanyaan 

terkait pemahaman teks yang dibaca oleh siswa sebelum dan setelah mereka 

terlibat dalam permainan Jelajah Budaya Panrita Lopi. 

b. Waktu membaca 

Pengukuran waktu yang dibutuhkan siswa untuk membaca teks tertentu 

sebelum dan setelah permainan Jelajah Budaya Panrita Lopi. 

 

2. Implementasi Permainan Jelajah Budaya Panrita Lopi 
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a. Partisipasi siswa 

Melibatkan siswa dalam permainan Jelajah Budaya Panrita Lopi dengan 

melibatkan mereka dalam kegiatan eksplorasi, penelitian, dan interaksi dengan 

materi-materi yang terkait dengan budaya Panrita Lopi. 

b. Frekuensi dan durasi permainan 

Mengukur seberapa sering permainan Jelajah Budaya Panrita Lopi 

dijalankan dan berapa lama siswa terlibat dalam permainan tersebut.Dengan 

menggunakan definisi operasional variabel yang jelas dan terukur seperti di 

atas, penelitian tentang " Implementasi Permainan Papan Jelajah Budaya 

Panrita Lopi dalam Meningkatkan Kemampuan Membaca Pemahaman Siswa 

Kelas V SDN 131 Bontobana " dapat dilakukan dengan cara mengumpulkan 

data dan mengukur dampak permainan terhadap kemampuan membaca 

pemahaman siswa. 

 

G. Prosedur Penelitian 

Adapun prosedur penelitian ini adalah: 

1. Kelompok eksperimen akan menerima intervensi berupa permainan 

"Jelajah Budaya Panrita Lopi" sebagai tambahan dalam pembelajaran. 

Berikut link untuk mengakses video: https://youtu.be/ZE0yRcw9P8s?si= 

O3yeXv-ws7laKWqD  

2. Periode intervensi akan berlangsung selama beberapa minggu untuk 

memberikan waktu yang cukup bagi siswa untuk beradaptasi dengan 

intervensi. Berikut link untuk mengakses video: https://youtu.be/WVAac 

WsJifQ?si=ED1VkijrwkHIDkgC  

https://youtu.be/ZE0yRcw9P8s?si=%20O3yeXv-ws7laKWqD
https://youtu.be/ZE0yRcw9P8s?si=%20O3yeXv-ws7laKWqD
https://youtu.be/WVAac%20WsJifQ?si=ED1VkijrwkHIDkgC
https://youtu.be/WVAac%20WsJifQ?si=ED1VkijrwkHIDkgC
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3. Setelah periode intervensi berakhir, tes akhir akan diadakan. Berikut link 

untuk mengakses video: https://youtu.be/PM_GxXjzmG4?si=V9_9jJIJw39 

5QEk7  

 

H. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian digunakan sebagai alat dalam mengumpulkan data 

yang diperlukan dalam suatu penelitian. (Sukendra & Atmaja, 2020). Instrumen 

ini mencakup beberapa pertanyaan dan pernyataan yang dapat digunakan untuk 

mengumpulkan data terkait Implementasi Permainan Papan Jelajah Budaya 

Panrita Lopi dalam Meningkatkan Kemampuan Membaca Pemahaman Siswa 

Kelas V SDN 131 Bontobana. 

 

I. Teknik Pengumpulan Data 

1. Pretest 

Melakukan pengukuran awal terhadap kemampuan membaca pemahaman 

siswa sebelum intervensi dilakukan. Pengumpulan data ini berfungsi sebagai data 

dasar atau data pretest untuk dibandingkan dengan data posttest setelah intervensi. 

2. Treatment/Tindakan 

Implementasikan permainan papan "Jelajah Budaya Panrita Lopi" sebagai 

tindakan untuk meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa. Pastikan 

intervensi dilakukan dengan konsisten dan terkontrol agar hasilnya dapat 

diandalkan. 

 

 

 

https://youtu.be/PM_GxXjzmG4?si=V9_9jJIJw39%205QEk7
https://youtu.be/PM_GxXjzmG4?si=V9_9jJIJw39%205QEk7
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3. Posttest 

Setelah tindakan selesai, dilakukan pengukuran kemampuan membaca 

pemahaman siswa sekali lagi. Data ini akan digunakan untuk membandingkan 

hasil sebelum dan setelah tindakan. 

 

J. Teknik Analisis Data  

1.  Data dari tes awal dan tes akhir akan dianalisis secara statistic deskriptif 

untuk melihat perbedaan antara kedua kelompok. 

2. Uji t digunakan untuk membandingkan perbedaan antara kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. 

3. Jika terdapat perbedaan yang signifikan, penelitian ini akan menyimpulkan 

bahwa permainan "Jelajah Budaya Panrita Lopi" efektif dalam meningkatkan 

kemampuan membaca pemahaman siswa Kelas V SDN 131 Bontobana. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

1. Deskripsi Data 

Gambaran secara umum pada penelitian yang dilakukan di SD Negeri 131 

Bontobana. Kelurahan Tanuntung, Kecamatan Herlang, Kabupaten Bulukumba. 

Penelitian dengan judulِ“Implementasi Permainan Papan "Jelajah Budaya Panrita 

Lopi" dalam Meningkatkan Kemampuan Membaca Pemahaman Siswa Kelas V 

SDN 131 Bontobana”.ِ Rumusan masalah pada penelitian ini yaitu: Bagaimana 

implementasi permainan papan "Jelajah Budaya Panrita Lopi" dapat 

meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa Kelas V di SDN 131 

Bontobana? dan tujuan penelitian yaitu: Untuk memberikan kontribusi yang 

signifikan dalam meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa melalui 

pendekatan yang inovatif dan menarik menggunakan permainan Jelajah Budaya 

Panrita Lopi. 

Adapun Komponen-Komponen dalam permainan papan "Jelajah Budaya 

Panrita Lopi": 

a. Papan Permainan: Papan berisi tempat-tempat wisata budaya di Kabupaten 

Bulukumba 

b. Kartu Daerah: Berisi Sejarah singkat daerah tersebut dan harga hak milik serta 

tiket wisatanya. 
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c. Kartu Jelajah: Berisi pertanyaan terkait budaya, sejarah, dan seni di Kabupaten 

Bulukumba. 

d. Kartu Panlop: Kartu yang berisi bonus dan hukuman yang dapat memengaruhi 

perjalanan pemain. 

e. Modul Buku Panduan: Buku panduan yang menjelaskan aturan permainan, 

informasi tentang tempat wisata, dan jawaban untuk pertanyaan pada kartu 

jelajah. 

f. Uang Mainan: Pemain mendapatkan sejumlah uang sebagai imbalan atas 

pencapaian tertentu dalam permainan. 

g. Barcode Jelajah: Kode QR yang dapat dipindai oleh pemain untuk mengakses 

informasi tambahan tentang tempat wisata budaya melalui aplikasi ponsel. 

Aturan dan Cara Permainan Papan Jelajah Budaya Panrita Lopi: 

a. Permainan LABU PANLOP dimainkan oleh maksimal 4 orang pemain 

b. Mula-mula setiap pemain dibagikan semua jenis uang 

c. Terdapat satu dadu yang digunakan 

d. Pemain bergantian melempar dadu untuk menentukan jumlah langkah yang 

dapat mereka ambil. 

e. Pemain kemudian bergerak sesuai dengan angka dadu dan mendarat di tempat 

yang sesuai pada papan. 

f. Jika pemain mendarat di tempat wisata budaya atau daerah yang belum 

menjadi hak milik pemain lain maka pemain dapat membeli atau langsung 

melanjutkan permainan 
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g. Jika pemain mendarat di daerah yang terdapat gambar kartu jelajah maka 

Pemain harus menjawab pertanyaan atau menyelesaikan tugas pada kartu 

jelajah. Jika berhasil, mereka mendapatkan uang mainan. 

h. Jika pemain mendarat di tempat dengan kartu Panlop, pemain harus 

mengambil dan mengikuti instruksi pada kartu tersebut. 

i. Permainan berlanjut dengan pemain bergerak di sekitar papan, menjawab 

pertanyaan, dan mengumpulkan uang. 

j. Pemain akan masuk penjara apabila mendarat pada kotak penjara nomor 12. 

k. Cara keluar dari penjara adalah membayar dendasebanya LB 75.000atau 

mendapatkan dadu dengan angka enam. 

l. Pemain dapat menggunakan unag untuk mendapatkan keuntungan tertentu 

dalam permainan, seperti menghindari situasi buruk atau memperoleh bonus 

tambahan. 

m. Permainan berakhir ketika salah satu pemain mencapai titik akhir pada papan 

permainan atau saat waktu tertentu telah habis. Pemain dengan jumlah poin 

atau uang terbanyak adalah pemenangnya 

Berdasarkan variabel penelitian di mana (X) ialah Penggunaan 

Permainan Papan "Jelajah Budaya Panrita Lopi", yang merupakan media yang 

digunakan dalam penelitian dan di implementsikan kepada 20 siswa Kelas V 

SDN 131 Bontobana yang merupakan sampel dalam penelitian ini. Kemudian, 

variabel (Y) adalah kemampuan membaca pemahaman yang diukur 

menggunakan tes yang diberikan kepada 20 siswa yang merupakan sample 

penelitian SDN 131 Bontobana. Data dikumpulkan dengan melakukan pretest 
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awal sebelum perlakuan diberikan kepada kelas eksperimen. Setelah perlakuan 

selesai, dilakukan posttest untuk mengukur kemampuan membaca pemahaman 

siswa setelah mereka mengikuti pembelajaran dengan permainan papan jelajah 

budaya panrita lopi. Analisis data dilakukan dengan membandingkan skor 

pretest dan posttest kelas ekperimen. Hasil analisis dapat menunjukkan apakah 

terdapat perbedaan yang signifikan dalam peningkatan kemampuan membaca 

pemahaman siswa. 

2. Hasil Penelitian 

Dalam penelitian ini, dilaksanakan pengukuran awal terhadap 

kemampuan membaca pemahaman siswa sebelum pelaksanaan intervensi. 

Pengukuran tersebut dilakukan melalui pemberian teks bacaan kepada siswa, 

yang kemudian diikuti dengan permintaan kepada siswa untuk menjelaskan 

makna dari teks yang telah mereka baca. Dengan demikian, langkah awal ini 

bertujuan untuk mengevaluasi tingkat pemahaman siswa sebelum mereka 

menerima bantuan atau intervensi dalam meningkatkan keterampilan membaca 

mereka. 

Hasil pengukuran awal ini nantinya akan menjadi landasan penting 

dalam menilai efektivitas intervensi yang akan diberikan kepada siswa. Dengan 

mengidentifikasi tingkat pemahaman awal siswa, penelitian ini dapat mengukur 

sejauh mana perubahan dan peningkatan yang dapat dicapai melalui program 

intervensi yang telah dirancang. Dengan demikian, pengukuran awal ini 

merupakan tahap kritis dalam rangka mencapai tujuan penelitian ini, yaitu untuk 

meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa. 
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a. Analisis Deskriptif  

1) Analisis Deskriptif Penggunaan Permainan Papan "Jelajah Budaya Panrita 

Lopi". 

Variabel Penggunaan Permainan Papan "Jelajah Budaya Panrita Lopi" 

diperoleh dari pretest yang diberikan kepada siswa sejumlah 20 siswa 

yang selanjutnya data tersebut diolah dengan bantuan program SPSS 

(Statistic Package Fo Sosial Science) For Winows. Berdasarkan data 

pengelolaan data yang telah dilakukan peneliti. Maka diperoleh hasil 

sebagai berikut: 

Tabel 4. 1 Statistik Deskriptif Variabel Penggunaan Permainan Papan "Jelajah 

Budaya Panrita Lopi". 

Descriptive Statistics 

 N Range Minimum Maximum Mean 
Std. 

Deviation 

Penggunaan Permainan 

Papan "Jelajah Budaya 

Panrita Lopi". 
20 23 65 88 77.55 6.386 

V alid N (listwise) 20      

Sumber: Hasil Olah Data Peneliti, (2023) 

 

Berdasarkan hasil pengelohan data untuk analisis deskriptif pada 

variabel Penggunaan Permainan Papan "Jelajah Budaya Panrita Lopi", 

sebagaimana terlihat pada Tabel 4.1, maka diperoleh nilai tertinggi (maximum) 

sebesar 88, nilai terendah (minimum) sebesar 65, nilai rata-rata (mean) sebesar 

77.55 dan nilai standar deviasi sebesar 6.386. Distribusi frekuensi untuk variabel 

Penggunaan Permainan Papan "Jelajah Budaya Panrita Lopi" diperoleh dengan 

bantuan program SPSS (Statistic Package For Sosial Science ). 
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Setelah mendapatkan data awal, tindakan yang dijalankan adalah 

memanfaatkan permainan papan "Jelajah Budaya Panrita Lopi" sebagai alat 

bantu yang efektif dalam meningkatkan kemampuan membaca pemahaman 

siswa. Permainan ini dirancang dengan cermat untuk menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang interaktif dan mengasyikkan, sehingga siswa dapat belajar 

dengan lebih antusias dan bersemangat. Hasil dari penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan kontribusi positif terhadap perkembangan literasi siswa, 

sekaligus menunjukkan pentingnya pendekatan inovatif dalam pendidikan. 

Selain itu, permainan "Jelajah Budaya Panrita Lopi" juga diharapkan 

dapat membantu siswa dalam mengembangkan keterampilan pemahaman 

mereka terhadap bahan bacaan. Dengan mengintegrasikan unsur budaya dalam 

permainan ini, diharapkan siswa akan lebih tertarik untuk membaca dan 

memahami berbagai informasi terkait budaya Panrita Lopi. 

Selanjutnya, dilaksanakan uji posttest guna mengukur tingkat 

kemampuan membaca pemahaman siswa setelah mereka menjalani proses 

pembelajaran menggunakan permainan papan "Jelajah Budaya Panrita Lopi." 

Hasil posttest ini menjadi salah satu tolok ukur penting dalam mengevaluasi 

efektivitas metode pembelajaran tersebut. Dengan menggunakan permainan 

papan sebagai alat pembelajaran, penelitian ini bertujuan untuk 

mengeksplorasi sejauh mana permainan ini dapat meningkatkan kemampuan 

membaca pemahaman siswa, serta apakah penggunaan elemen budaya lokal 

dalam permainan dapat memberikan dampak positif terhadap proses 
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pembelajaran mereka. Berdasarkan pengelolaan data yang telah dilakukan 

peneliti, maka diperoleh hasil sebagai berikut: 

Tabel 4. 2 Statistik Deskriptif Variabel Kemampuan Membaca Pemahaman 

Siswa Kelas V SDN 131 Bontobana 

Descriptive Statistics 

 N Range 
Mini-

mum 

Maxi-

mum 
Mean 

Std. 

Deviation 

Kemampuan 

Membaca 

Pemahaman Siswa 

Kelas V SDN 131 

Bontobana 

20 17 80 97 88.70 4.879 

Valid N (listwise) 20      

Sumber: Hasil Olah Data Peneliti, (2023)  

Setelah melaksanakan tindakan berupa penggunaan permainan papan 

Jelajah Budaya Panrita Lopi, hasil yang peroleh sangat menarik. Nilai terkecil 

(Minimum) yang dicapai oleh siswa adalah sebesar 80, sedangkan nilai tertinggi 

(Maximum) mencapai 97. Dalam hal nilai rata-rata (mean), mendapatkan angka 

88,70 dengan nilai standar deviasi sebesar 4.879. Hasil ini secara jelas 

menunjukkan bahwa terjadi peningkatan yang signifikan dalam kemampuan 

membaca pemahaman siswa Kelas V di SDN 131 Bontobana setelah penerapan 

permainan papan Jelajah Budaya Panrita Lopi. 

b. Uji Normalitas 

Uji normalitas memiliki tujuan untuk mengevaluasi apakah variabel bebas 

dan variabel terikat dalam model regresi mengikuti distribusi normal atau tidak. 

Untuk melaksanakan uji ini, peneliti menggunakan analisis statistik Kolmogrov-

Smirnov (K-S). Hasil dari perhitungan Kolmogrov-Smirnov dengan bantuan 
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aplikasiِSPSSِkemudianِdibandingkanِdenganِ tingkatِsignifikansiِαِ (0,05).ِ Jikaِ

hasilِ Sig>ِ αِ (0,05),ِmakaِ hipotesisِ nolِ (H0)ِ ditolak,ِmenunjukkanِ bahwaِ dataِ

tersebut mengikuti distribusi normal. Sebaliknya, jika Sig<ِ αِ (0,05),ِ makaِ H0ِ

diterima, mengindikasikan bahwa data tidak mengikuti distribusi normal. 

Rangkuman hasil pengujian normalitas data dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 

Tabel 4. 3 Uji Normalitas Data One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

Sumber: Hasil Olah Data Penelitian, (2023) 

Dalam penelitian ini, dapat diamati melalui tabel bahwa nilai Asymp. Sig. 

(2-tailed) data sebesar 0,120. Nilai ini menunjukkan bahwa hasil uji normalitas 

menghasilkan angka yang lebih besar dari tingkat signifikansi 0,05 (5%). Oleh 

karena itu, berdasarkan hasil ini, dapat disimpulkan bahwa data yang digunakan 

dalam penelitian ini dapat dianggap terdistribusi secara normal. 

c. Uji Linearitas 

Uji linearitas merupakan proses penting untuk mengetahui apakah terdapat 

hubungan liniear yang signifikan antara variabel independen dengan variabel 

dependen yang diteliti. Tujuan utama pengujian ini adalah untuk memastikan 

bahwa asumsi-asumsi yang mendasari model statistik yang digunakan dapat 

 
Unstandardized Residual 

N 20 

Normal Parametersa,b Mean .0000000 

Std. Deviation 3.53042761 

Most Extreme Differences Absolute .173 

Positive .133 

Negative -.173 

Test Statistic .173 

Asymp. Sig. (2-tailed) .120c 
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dipenuhi. Sebagai bagian dari enelitian ini, peneliti menggunakan SPSS versi 25 

for Windows untuk melakukan analisis uji linear.  

Hasil pengujian ini, khususnya dengan mengevaluasi nilai deviasi 

linearitas pada tabel ANOVA, akan membantu menggambarkan apakah hubungan 

antara variabel independen (X) dengan variabel dependen (Y) linier atau tidak. 

Oleh karena itu, pengujian linearitas merupakan langkah awal yang penting dalam 

analisis data untuk memastikan validitas model statistik yang digunakan dalam 

penelitian ini. Penting juga untuk dicatat bahwa dalam konteks penelitian, korelasi 

linier atau hubungan antara variabel independen dan variabel dependen 

merupakan aspek yang sangat diinginkan. Keberhasilan eksperimen linier ini akan 

memberikan dasar yang kuat untuk analisis dan interpretasi lebih lanjut terhadap 

hasil penelitian. Oleh karena itu, penelitian ini tidak hanya bertujuan untuk 

menjawab pertanyaan spesifik yang diajukan, tetapi juga untuk memastikan 

bahwa metode statistik yang digunakan paling sesuai untuk mendeteksi hubungan 

antar variabel tersebut secara objektif dan tepat. Hasil pengujian linearitas data 

dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 

Tabel 4. 4 Uji Linearitas 

Data F hitung Sig Keterangan 

Implementasi Permainan Papan Jelajah 

Budaya Panrita Lopi dalam 

Meningkatkan Kemampuan Membaca 

Pemahaman Siswa 

1,135 0,41 

Terdapat 

Peningkatan 

linear 

Sumber: Olah Data Peneliti (2023) 
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Dalam penelitian ini, hasil uji linearitas yang telah dilakukan menunjukkan 

bahwa penerapan permainan papan "Jelajah Budaya Panrita Lopi" telah terbukti 

efektif dalam meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa. Nilai 

signifikansi yang diperoleh sebesar 0,41, yang jauh lebih besar daripada tingkat 

signifikansi yang telah ditentukan sebelumnya (0,05). Selain itu, dengan 

perbandingan antara F hitung sebesar 1,135 dan F tabel, kita dapat menyimpulkan 

bahwa implementasi permainan ini mampu secara signifikan meningkatkan 

kemampuan membaca pemahaman siswa. Hasil ini menunjukkan bahwa terdapat 

peningkatan linear dalam kemampuan membaca pemahaman siswa, dengan 

implikasi positif terhadap proses pembelajaran di dalam kelas. 

Lebih lanjut, jika F tabel lebih kecil daripada F hitung, hal ini menegaskan 

adanya peningkatan linear yang signifikan dalam kemampuan membaca 

pemahaman siswa sebagai akibat dari penggunaan permainan papan "Jelajah 

Budaya Panrita Lopi". Hasil ini memberikan bukti kuat bahwa pendekatan 

pembelajaran ini memiliki dampak positif dalam meningkatkan kompetensi siswa 

dalam membaca dan memahami teks. Sebagai hasilnya, metode ini dapat 

dianggap sebagai strategi yang efektif dalam konteks pembelajaran, yang dapat 

membantu siswa mencapai tingkat pemahaman yang lebih baik dan meningkatkan 

keterampilan membaca mereka secara keseluruhan. 

d. Pengujian Hipotesis  

 Hipotesis merupakan jawaban sementara atas sesuatu permasalahan yang 

telah dirumuskan. Hipotesis ini harus diuji kebenaraanya secara empiric, 

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini dilakukan dengan uji t. Pengujian ini 
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dilakukan untuk mengetahui apakah ada pengaruh penggunaan permainan papan 

Jelajah Budaya Panrita Lopi (X) terhadap kemampuan membaca pemahaman 

siswa (Y). Jika nilai signifikansi > 0,025 maka tidak ada pengaruh yang signifikan 

antara variabel, Namun jika nilai signifikansi < 0,025 maka ada pengaruh yang 

signifikansi antara variabel. Hasil pengujian datadapat dilihat pada tabel di bawah 

ini: 

Tabel 4. 5 Uji Hipotesis 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 
(Constant) 39.335 7.743  5.080 .000 

Penggunaan 

permainan 

papan jelajah 

.637 .100 .833 6.396 .012 

Sumber: Olah Data Peneliti (2023) 

Dalam penelitian ini, hasil uji t menunjukkan nilai signifikansi sebesar 

0,012, yang lebih kecil daripada tingkat signifikansi yang telah ditetapkan 

sebelumnya, yaitu 0,025. Selain itu, nilai t hitung sebesar 6,396 juga jauh lebih 

besar daripada nilai t tabel yang seharusnya 2,100. Hasil ini secara jelas 

menunjukkan bahwa ada peningkatan yang signifikan dalam kemampuan 

membaca pemahaman setelah penerapan permainan papan "Jelajah Budaya 

Panrita Lopi" kepada siswa kelas V di SDN 131 Bontobana. Oleh karena itu, 

hipotesis alternatif (H1) diterima, sementara hipotesis nol (H0) ditolak. 
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B. Pembahasan 

Penelitian ini berjudul Implementasi Permainan Papan Jelajah Budaya 

Panrita Lopi dalam Meningkatkan Kemampuan Membaca Pemahaman Siswa 

Kelas V SDN 131 Bontobana. Penelitian ini menggunakan penelitian eksperimen, 

data diolah menggunakan SPSS versi 25 windows, dengan sampel penelitian 

sebanyak 20 siswa Kelas V. Pengumpulan data dari penelitian ini menggunakan 

Pretest, Treatment/Tindakan berupa Implementasikan permainan papan "Jelajah 

Budaya Panrita Lopi", Setelah tindakan selesai, dilakukan Posttes pengukuran 

kemampuan membaca pemahaman siswa sekali lagi. Data ini digunakan untuk 

membandingkan hasil sebelum dan setelah tindakan. 

Penggunaan permainan papan jelajah budaya "Panrita Lopi" memiliki sifat 

yang interaktif dan menyenangkan, sehingga dapat membangkitkan minat siswa 

dalam belajar. Selain itu, permainan papan juga dapat membantu siswa dalam 

mengembangkan keterampilan berpikir logis, kritis, serta strategi pemecahan 

masalah. Implementasi permainan papan Jelajah Budaya Panrita Lopi, siswa kelas 

V SDN 131 Bontobana mencapai peningkatan yang signifikan dalam kemampuan 

membaca pemahaman mereka. 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat dijelaskan bahwa kemampuan 

membaca pemahaman siswa sebelum tindakan dilakukan telah dianalisis secara 

deskriptif. Hasil analisis ini terdokumentasikan dalam Tabel 4.1, yang 

menunjukkan beberapa statistik penting sebagai berikut: 

1. Nilai Tertinggi (Maximum): 88 

2. Nilai Terendah (Minimum): 65 
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3. Nilai Rata-Rata (Mean): 77.55 

4. Nilai Standar Deviasi: 6.386 

Hasil analisis ini mencerminkan variasi dalam kemampuan membaca 

pemahaman siswa sebelum intervensi. Nilai tertinggi adalah 88, sedangkan nilai 

terendah adalah 65, dengan nilai rata-rata keseluruhan sebesar 77.55. Standar 

deviasi sebesar 6.386 mengindikasikan tingkat penyebaran atau variasi data di 

sekitar nilai rata-rata. 

Selanjutnya, distribusi frekuensi untuk variabel "Penggunaan Permainan 

Papan Jelajah Budaya Panrita Lopi" telah dianalisis menggunakan program SPSS 

(Statistical Package for Social Science).Berdasarkan hasil uji linearitas 

menunjukkan bahwa implementasi permainan Papan Jelajah Budaya Panrita Lopi 

efektif dalam meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa yang 

menghasilkan nilai signifikansi sebesar 0,41> 0,05 dan F hitung 1,135 < F table 

maka dapat disimpulkan bahwa Implementasi Permainan Papan Jelajah Budaya 

Panrita Lopi dapat Meningkatkan Kemampuan Membaca Pemahaman Siswa. 

Media pembelajaran sangat penting untuk membantu peserta didik 

memperoleh konsep baru, keterampilan dan kompetensi. Di era digital, pendidik 

tidak hanya harus mampu menggunakan media pembelajaran klasik tetapi juga 

media pembelajaran yang modern. Beberapa temuan penelitian juga menunjukkan 

dampak positif media yang digunakan sebagai bagian integral dari pembelajaran 

di kelas atau sebagai cara utama pembelajaran langsung. (Hasan et al., 2021). 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan permainan papan "Jelajah 

Budaya Panrita Lopi" berdampak positif terhadap kemampuan membaca 
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pemahaman siswa Kelas V di SDN 131 Bontobana. Dalam penelitian ini, data 

nilai siswa diukur untuk mengukur efektivitas permainan tersebut. Berikut adalah 

uraian untuk hasil penelitian tersebut: 

1. Nilai Terkecil (Minimum): 80 

2. Nilai Tertinggi (Maximum): 97 

3. Nilai Rata-Rata (Mean): 88,70 

4. Nilai Standar Deviasi: 4,879 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai terendah yang diperoleh oleh 

siswa setelah penggunaan permainan adalah sebesar 80. Ini menunjukkan bahwa 

bahkan siswa dengan kemampuan rendah mengalami peningkatan dalam 

membaca pemahaman. Nilai tertinggi sebesar 97 setelah penerapan permainan. Ini 

menunjukkan bahwa permainan "Jelajah Budaya Panrita Lopi" dapat merangsang 

kemampuan belajar siswa secara signifikan. Nilai rata-rata yang dicapai oleh 

siswa adalah sebesar 88,70. Ini mengindikasikan bahwa sebagian besar siswa 

mengalami peningkatan dalam kemampuan membaca pemahaman setelah 

menggunakan permainan papan tersebut. Standar deviasi sebesar 4.879 

menggambarkan sejauh mana data tersebar dari nilai rata-rata. Semakin kecil 

standar deviasi, semakin homogen distribusi data. Standar deviasi yang relatif 

rendah ini menunjukkan bahwa hasil penelitian memiliki tingkat konsistensi yang 

baik. 

Hasil penelitian secara jelas menunjukkan bahwa terjadi peningkatan yang 

signifikan dalam kemampuan membaca pemahaman siswa Kelas V di SDN 131 

Bontobana setelah penerapan permainan papan "Jelajah Budaya Panrita Lopi." 
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Hal ini menunjukkan bahwa permainan tersebut dapat dijadikan sebagai salah satu 

alat pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan kemampuan membaca 

pemahaman siswa. Dengan nilai rata-rata yang tinggi dan standar deviasi yang 

rendah, hasil ini memberikan indikasi bahwa permainan ini konsisten memberikan 

manfaat positif kepada seluruh siswa dalam meningkatkan pemahaman membaca 

mereka. 

 Selain itu, nilai standar deviasi yang rendah mengindikasikan bahwa 

permainan papan ini secara konsisten meningkatkan kinerja sebagian besar siswa, 

sehingga hasil penelitian mendukung efektivitas penggunaan permainan papan ini 

dalam meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa. 

 Jadi media pembelajaran sangatlah penting dalam meningkatkan 

kemampuan siswa dengan adanya media membelajaran berupa permainan papan 

Jelajah Budaya Panrita Lopi siswa Kelas V SDN 131 Bontobana dapat 

meningkatkan kemampuan membaca pemahaman mereka secara efektif. 

Permainan ini tidak hanya akan meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam 

membaca, tetapi juga akan membantu mereka mengembangkan keterampilan 

berpikir kritis, berkolaborasi, dan berkomunikasi secara efektif 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa 

Implementasi permainan papan "Jelajah Budaya Panrita Lopi" dapat 

meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa Kelas V di SDN 131 

Bontobana. Hasil pengumpulan data menunjukan nilai kemampuan Mebaca 

pemahaman siswa sebelum dilakukan Implementasi permainan papan "Jelajah 

Budaya Panrita Lopi" diperoleh nilai tertinggi (maximum) sebesar 88, nilai 

terendah (minimum) sebesar 65, nilai rata-rata (mean) sebesar 77.55 dan nilai 

standar deviasi sebesar 6.386. Selanjutkan Setelah Implementasi permainan papan 

"Jelajah Budaya Panrita Lopi" Kemampuan membaca siswa mengalami 

peningkatan yang signifikan dengan nilai terkecil (Minimum) sebesar 80, nilai 

tertinggi (Maximum) sebesar 97, nilai rata-rata (mean) sebesar 88,70, nilai standar 

devisi sebesar 4.879. 

 

B. Saran 

1. Bagi Siswa 

Bagi siswa SDN 131 Bontobana diharapkan agar Selama bermain "Jelajah 

Budaya Panrita Lopi," bermainlah dengan serius dan berfokus pada tujuan 

utama permainan, yaitu meningkatkan kemampuan membaca pemahaman. 
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2. Bagi Guru 

Bagi guru yang memiliki tugas sebagai pengelola kegiatan belajar 

mengajar hendaknya dapat merencanakan dan melaksanakan proses belajar 

lebih menarik juga maksimal. 

3. Bagi Peneliti 

Bagi peneliti selanjutnya yang berminat mengangkat topik penelitian yang 

serupa agar mempertimbangkan faktor-faktor lain yang lebih berkorelasi kuat 

serta memberikan pengaruh terhadap hasil belajar siswa.(Aco Karumpa & 

Muhammad Dahlan, 2022) 
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Lampiran 1. Profil Sekolah 

SD Negeri 131 Bontobana merupakan sekolah yang berlokasi di Bontobana, 

Kecamatan Herlang, Kabupaten Bulukumba, Sulawesi Selatan. Lingkungan 

Sekolah mendukung karena berada di lingkungan yang cukup strategis. Di sekolah 

tersebut memiliki fasilitas yang cukup dalam menunjang kegiatan belajar 

mengajar (KBM). Sekolah dasar ini memiliki 6 ruang kelas, 1 ruang guru, dan 

satu ruang kepala sekolah, 1 toilet guru, toilet siswa, 1 ruang UKS dan 1 ruang 

perpustakaan. Personalia UPT SPF SDN 131 Bontobana terdiri dari, 1 Kepala 

Sekolah,6 guru kelas, 1 Guru Agama Islam,1 guru Bahasa Daerah, 1 guru 

penjaskes, 1 Operator, dan satu bujang Sekolah. Jumlah Keseluruhan Siswa SDN 

131 Bontobana tahun ajaran 2023/2024 dari kelas 1-6 yaitu sebanyak 130 110 

jumlah siswa. Kelas 1 dengan jumlah siswa 14, kelas II dengan jumlah siswa 16, 

Kelas III dengan jumlah siswa 20, kelas IV dengan jumlah siswa 22, Kelas V 

dengan jumlah siswa 20,dan kelas Vi dengan jumlah siswa 18. Kurikulum yang 

diterapkan disekolah terbagi enjadi 2 yaitu kurikulum 2013 untuk kelas I,III,V dan 

VI kemudian Kurikulum Merdeka untuk kelas II dan IV. 

 

 

 

 

 



51 
 

 
 

Lampiran 2. Observasi Awal 
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Lampiran 3. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

Satuan Pendidikan  : SDN 131 Bontobana 

Kelas / Semester  : 5 /1 

Muatan Terpadu : Bahasa Indonesia 

Tema : Membaca Pemahaman dengan Media Pembelajaran Papan Jelajah Budaya 

“PanritaِLopi” 

Pembelajaran ke : 4 

Alokasi waktu  : 1 Hari 

 

A. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Dengan mencermati bacaan, siswa mampu menangkap makna teks bacaan 

berbentuk deskriptif yang melibatkan unsur kalimat, paragraf, gambar, dan 

menangkap makna teks bacaan berbentuk deskriptif yang melibatkan 

unsur kalimat, paragraf, gambar, grafik 

2. Dengan mencermati permainan LABU PANLOP, siswa mampu menjawab 

pertanyaan yang ada pada kartu jelajah . 

3. Dengan memainkan permainan LABU PANLOP, siswa mampu 

menyimpulkan makna dari teks bacaan. 

 

B. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

Pendahul

uan 

 

1. Melakukan Pembukaan dengan Salam dan Dilanjutkan 

Dengan Membaca Doa (Orientasi) 

2. Mengaitkan Materi Sebelumnya dengan Materi yang akan 

dipelajari dan diharapkan dikaitkan dengan pengalaman 

peserta didik (Apersepsi) 

3. Guru menjelaskan aturan permainan menggunakan Papan 

Jelajah Budaya Panrita Lopi 

15 menit 
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Inti 1. Bersama-sama dengan bimbingan guru, siswa membaca buku 

panduan permainan sebelum memainkan permainan LABU 

PANLOP 

2. Siswa bermain permainan boardgame dengan menggunakan 

Papan Jelajah Budaya Panrita Lopi 

3. Setiap kali siswa mendarat pada kotak tertentu, mereka harus 

membaca teks atau menjawab pertanyaan yang terkait dengan 

pemahaman bacaan.  

4. Siswa berdiskusi tentang makna dan nilai-nilai budaya yang 

terdapat pada permainan LABU PANLOP  

 

40 menit 

Penutup 1. Guru meminta siswa untuk menyimpulkan apa yang mereka 

pelajari dari permainan tersebut. 

2. 2. Guru memberikan pujian kepada siswa yang berpartisipasi 

aktif. 

10 Menit 

 
 

C. PENILAIAN (ASSESMEN) 

Penilaian terhadap materi ini dapat dilakukan sesuai kebutuhan guru yaitu dari 

pengamatan sikap, tes pengetahuan dan presentasi unjuk kerja atau hasil 

karya/projek dengan rubrik penilaian. 

 

 

Mengetahui 

Kepala Sekolah, 

 

 

 

Ramli, S.Pd. 

 

 

Bontobana , 13 Agustus 2023 

Mahasiswa 

 

 

 

Nurul Amadyah 

NIM.105401105220 
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Lampiran 4. Bahan Ajar 

BAHAN AJAR 

 

1. Permainan Jelajah Budaya Panrita Lopi 

 

Permainan jelajah budaya yang bertujuan untuk memperkenalkan budaya dan 

tradisi lokal kepada siswa. Jelajah Butta Panrita Lopi merupakan ide cemerlang 

selaku anak bangsa peduli budaya. Platform ini akan menjadi sebuah sarana 

belajar yang unik dan belum pernah ada sebelumnya. Dengan melakukan 
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pendekatan sosio-dialog pada anak melalui permainan menarik untuk 

menyalurkan informasi dan menanamkan jiwa patriotism dalam benak para 

penerus bangsa. Gameboard ini akan mengajak para konsumen untuk menjelajahi 

setiap daerah dan destinasi wisata budaya yang bersejarah di Kabupaten 

Bulukumba. 

 

2. Buku Panduan Permainan 
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Buku panduan permainan "Jelajah Budaya Panrita Lopi" adalah sebuah 

panduan lengkap yang dirancang untuk memandu pemain dalam menjelajahi 

dan mengenal lebih dalam tentang berbagai destinasi wisata budaya di 

Bulukumba, Indonesia. Permainan ini diimplementasikan dalam bentuk board 

game, yang menambahkan aspek keseruan dan interaktifitas saat mempelajari 

destinasi budaya. 

Berikut adalah beberapa poin penting yang bisa dijelaskan tentang buku 

panduan ini: 

1. Isi Informasi Destinasi Wisata Budaya: Buku panduan ini menyajikan 

informasi yang komprehensif mengenai berbagai destinasi wisata budaya di 

Bulukumba. Ini mencakup sejarah, budaya, keunikan, dan nilai-nilai 

penting dari setiap tempat yang dimuat dalam permainan. Informasi ini 

membantu pemain untuk memahami lebih dalam tentang kekayaan budaya 

daerah tersebut. 

2. Aturan dan Cara Memainkan Permainan: Buku panduan ini juga berisi 

aturan lengkap dan cara memainkan permainan papan "Jelajah Budaya 

Panrita Lopi". Aturan-aturan ini dirancang untuk memandu pemain dalam 



58 
 

 
 

setiap langkah permainan, memastikan bahwa mereka memahami 

bagaimana bermain dan mencapai tujuan permainan dengan baik. 

3. Interaktivitas dengan Blog Sisanjeng: Salah satu fitur menarik dari buku 

panduan ini adalah keberadaan barecode yang terhubung langsung dengan 

blog Sisanjeng. Ini memberikan dimensi interaktif yang menarik, karena 

pemain dapat mengakses informasi tambahan, foto, cerita, atau konten 

multimedia lainnya yang terkait dengan destinasi yang mereka pelajari 

dalam permainan. Hal ini membantu memperkaya pengalaman pemain 

dalam menjelajahi budaya daerah Bulukumba. 

4. Tujuan Edukatif dan Rekreasi: Melalui buku panduan ini, tujuan utama 

permainan "Jelajah Budaya Panrita Lopi" adalah untuk menggabungkan 

aspek edukatif dan rekreasi. Selain menyenangkan, permainan ini juga 

bertujuan untuk meningkatkan pemahaman pemain tentang warisan budaya 

daerah dan menginspirasi mereka untuk menjelajahi destinasi wisata 

budaya secara nyata. 

5. Didesain untuk Beragam Usia: Permainan ini didesain agar bisa dinikmati 

oleh berbagai kalangan usia, mulai dari anak-anak hingga orang dewasa. 

Aturan permainan yang disertakan dalam buku panduan dirancang agar 

mudah dipahami dan diikuti oleh semua pemain, sehingga dapat dimainkan 

bersama-sama dalam suasana yang menyenangkan dan edukatif. 
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Dengan demikian, buku panduan permainan "Jelajah Budaya Panrita Lopi" 

tidak hanya memberikan informasi tentang destinasi wisata budaya di 

Bulukumba, tetapi juga menghidupkan pengalaman bermain yang seru dan 

mendidik bagi para pemainnya. Hal ini menjadikan permainan ini sebagai 

sarana yang menarik untuk menjelajahi dan menghargai kekayaan budaya 

Indonesia. 
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3.Kartu Daerah 

 

 

 

4.Uang Permainan 
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5.Blog LABU PANLOP 
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Lampiran 5. LKPD 

LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) untuk siswa kelas V SDN 131 Bontobana 

pada pelajaran Bahasa Indonesia yang berkaitan dengan kemampuan membaca 

pemahaman yang berhubungan dengan kebudayaan. 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

Mata Pelajaran :  Bahasa Indonesia 

Kelas  : V SDN 131 Bontobana 

Tema  :  Membaca Pemahaman tentang Kebudayaan 

Waktu  :  90 menit 

Petunjuk :  Bacalah teks dengan seksama, kemudian jawablah 

pertanyaan-pertanyaan berikut. 

Teks: Kebudayaan Sulawesi Selatan 

Sulawesi Selatan adalah sebuah provinsi di Indonesia yang kaya akan 

kebudayaan. Salah satu kebudayaan yang terkenal adalah kebudayaan Bugis dan 

Makassar. Kedua kebudayaan ini memiliki banyak kesamaan, tetapi juga memiliki 

perbedaan yang menarik. 

Salah satu ciri khas kebudayaan Bugis dan Makassar adalah rumah panggung. 

Rumah panggung biasanya dibangun dengan kayu-kayu kokoh dan tinggi dari 

tanah. Rumah ini memiliki fungsi sebagai tempat tinggal sekaligus tempat 

berkumpul keluarga. Selain itu, dalam kebudayaan Bugis dan Makassar terdapat 

tarian-tarian tradisional yang sering dipertunjukkan dalam berbagai acara adat dan 

upacara. 

Tidak hanya itu, kebudayaan Sulawesi Selatan juga kaya akan kuliner. Makanan 

khas seperti coto Makassar, konro, dan pallubutung sangat terkenal di seluruh 

Indonesia. Selain itu, kerajinan tangan dari Sulawesi Selatan seperti kain tenun 

dan ukiran kayu juga sangat diminati oleh banyak orang. 
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Pertanyaan: 

1. Apa yang dimaksud dengan rumah panggung dalam kebudayaan Bugis dan 

Makassar? 

2. Sebutkan salah satu makanan khas dari Sulawesi Selatan! 

3. Mengapa tarian tradisional penting dalam kebudayaan Bugis dan Makassar? 

4. Apa yang Anda ketahui tentang kerajinan tangan dari Sulawesi Selatan? 

5. Bagaimana Anda bisa melestarikan kebudayaan Bugis dan Makassar? 
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Lampiran 6. Kunci Jawaban LKPD 

Kunci Jawaban: 

1. Rumah panggung adalah rumah yang dibangun di atas tiang-tiang kayu dan 

memiliki fungsi sebagai tempat tinggal sekaligus tempat berkumpul keluarga. 

2. Contoh makanan khas dari Sulawesi Selatan adalah coto Makassar, konro, dan 

pallubutung. 

3. Tarian tradisional penting dalam kebudayaan Bugis dan Makassar karena 

sering dipertunjukkan dalam berbagai acara adat dan upacara, serta menjadi 

bagian penting dalam melestarikan identitas budaya. 

4. Kerajinan tangan dari Sulawesi Selatan termasuk kain tenun dan ukiran kayu 

yang sangat diminati oleh banyak orang. 

5. Cara untuk melestarikan kebudayaan Bugis dan Makassar antara lain dengan 

mempelajari, mempraktikkan, dan mempromosikan berbagai aspek 

kebudayaan tersebut seperti tarian, makanan khas, serta kerajinan tangan 

kepada generasi selanjutnya. 
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Lampiran 7. Pretest dan Posttest 

 

Soal Pretest 

1. Benda peninggalan bersejarah yang ada di Pantai Lemo-lemo. Apakah Itu? 

2. Duplikat Raja ampat yang ada di Bulukumba, Paantai apakah itu? 

3. Dongeng yang terkenal di Bulukumba? 

4. Kalau saya menebang pohon di daerah ammatoa apay a hukumannya? 

5. Apa nama Wisata air terjun yang terkenal di Kec. Kindang? 

6. Mesjid tertua di Bulukumba, Adalah Mesjid? 

7.  Annyorong Lopi. Tradisi Apakah itu? 

8.  Bulukumba terkenal akan icon nya, icon apakah itu? 

9.  Apan ama Makam bersejarah yang ada di Kecamatan Herlang? 

10.  Masyarakat Kajang, Ammatoa berpakaian serba hitam. Mengapa demikian? 

Soal Posttest 

1. Benda peninggalan bersejarah yang ada di Pantai Lemo-lemo. Apakah Itu? 

2. Duplikat Raja ampat yang ada di Bulukumba, Paantai apakah itu? 

3. Dongeng yang terkenal di Bulukumba? 

4. Kalau saya menebang pohon di daerah ammatoa apay a hukumannya? 

5. Apa nama Wisata air terjun yang terkenal di Kec. Kindang? 

6. Mesjid tertua di Bulukumba, Adalah Mesjid? 

7. Annyorong Lopi. Tradisi Apakah itu? 

8. Bulukumba terkenal akan icon nya, icon apakah itu? 

9. Apan ama Makam bersejarah yang ada di Kecamatan Herlang? 

10. Masyarakat Kajang, Ammatoa berpakaian serba hitam. Mengapa demikian? 
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Daftar Nilai Pretest Kelas V SDN 131 Bontobana Sebelum Implementasi 

permainana Papan Jelajah Budaya Panrita Lopi 

 

No. Nama Siswa Nilai Postest 

1 Andina Resti 60 

2 Angga Restu Tri Putra 70 

3 Arjayandi  63 

4 Eza Azaly Althisar 87 

5 Fadli 65 

6 Ibnu Adam 80 

7 Jusriadi 75 

8 Muh Syahari  60 

9 Muh Asraf 70 

10 Muh Fajri 70 

11 Muh Fharel Pahmi 71 

12 Muh Fachril Syam 74 

13 Muh Fadil Caesar Qurais 75 

14 Nuranisa 70 

15 Nurhaifa Azzalea S 75 

16 Nursyafira 69 

17 Nurul Kasrina 77 

18 Ramadhani Sahrah 80 

19 Saski a Ramadani 67 

20 Nur Fitra 77 
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Daftar Nilai Postest Kelas V SDN 131 Bontobana Setelah Implementasi 

permainana Paan Jelajah Budaya Panrita Lopi 

No. Nama Siswa Nilai Postest 

1 Andina Resti 85 

2 Angga Restu Tri Putra 83 

3 Arjayandi  92 

4 Eza Azaly Althisar 97 

5 Fadli 90 

6 Ibnu Adam 93 

7 Jusriadi 85 

8 Muh Syahari  90 

9 Muh Asraf 95 

10 Muh Fajri 92 

11 Muh Fharel Pahmi 82 

12 Muh Fachril Syam 85 

13 Muh Fadil Caesar Qurais 90 

14 Nuranisa 94 

15 Nurhaifa Azzalea S 85 

16 Nursyafira 86 

17 Nurul Kasrina 85 

18 Ramadhani Sahrah 90 

19 Saski a Ramadani 95 

20 Nur Fitra 80 
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Lampiran 8. Analisis Deskriptif 

Statistik Deskriptif Variabel Penggunaan Permainan Papan "Jelajah Budaya 

Panrita Lopi". 

Descriptive Statistics 

 N Range Minimum Maximum Mean 
Std. 

Deviation 

Penggunaan Permainan 

Papan "Jelajah Budaya 

Panrita Lopi". 
20 23 65 88 77.55 6.386 

Valid N (listwise) 20      

Sumber: Hasil Olah Data Peneliti, (2023) 
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Lampiran 9. Uji Normalitas 

 

Uji Normalitas Data One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

 

Sumber: Hasil Olah Data Penelitian, (2023) 

 

 

 

 

 

 

 

  

 
Unstandardized Residual 

N 20 

Normal Parametersa,b Mean .0000000 

Std. Deviation 3.53042761 

Most Extreme Differences Absolute .173 

Positive .133 

Negative -.173 

Test Statistic .173 

Asymp. Sig. (2-tailed) .120c 
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Lampiran 10. Uji Linearitas 

Uji Linearitas 

Data F hitung Sig Keterangan 

Implementasi Permainan Papan Jelajah 

Budaya Panrita Lopi dalam 

Meningkatkan Kemampuan Membaca 

Pemahaman Siswa 

1,135 0,41 

Terdapat 

Peningkatan 

linear 

Sumber: Olah Data Peneliti (2023) 
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Lampiran 11. Lembar Observasi  

Lembar Observasi Aktivitas Siswa 

Dalam Proses Belajar Mengajar 

Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia 

Kelas  : V 

A. Petunjuk Pengisian 

1. Amatilah kegiatan siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung 

2. Isilah lembar pengamatan dengan prosedur sebagai berikut: 

a. Pengamatan dilakukan terhadap aktivitas siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

b. Berilahِtandaِcekِ(√)ِpadaِkolomِyangِsesuaiِdenganِkategori 
 

Indikator 
Penilaian 

Positif Negatif 

1. Siswa hadir saat pembelajaran 

berlangsung. 

  

2. Peseta didik mengumpulkan informasi 

dari keluarga maupun lingkungan 

sekitarnya untuk menyelesaikan tugas 

awal dari guru. 

  

3. Peserta didik secara individu 

memikirkan jawaban dari pertanyaan 

guru dengan menggunakan 

pengetahuan awalnya. Peserta didik 

tidak boleh bertanya atau berdiskusi 

dengan teman. 

  

4. Peserta didik mendiskusikan jawaban 

yang diperoleh secara individu dengan 

teman kelompoknya. Jawaban-jawaban 

tersebut digunakan untuk 

menyelesaikan LKPD 

  

5. Seluruh siswa mengomunikasikan 

bahan diskusi dari tugas yang telah 

dikerjakan. 

  

6. Perwakilan kelompok 

mempesentasikan hasil diskusi. 

  

7. Peserta didik menyimpulkan materi 

pelajaran 
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Lampiran 12. Dokumentasi 
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Pelaksanaan Pretest 
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Penerapan Permainan Jelajah Budaya Panrita Lopi 
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Pelaksanaan posttest 
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13. Lampiran Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 14. Kartu Kontrol penelitian 
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Lampiran 15. Hasil Turnitin dan surat keterangan bebas plagiat 

 

 



92 
 

 
 

 

 

 



93 
 

 
 

 

 

 



94 
 

 
 

 

 



95 
 

 
 

 

 

 



96 
 

 
 

 

 

 



97 
 

 
 

 

 

 



98 
 

 
 

 

 

 



99 
 

 
 

 

 

 



100 
 

 
 

 

 

 



101 
 

 
 

 

 

 

 

 



102 
 

 
 

RIWAYAT HIDUP 

Nurul Amadyah. Dilahirkan di Kabupaten Bulukumba 

pada tanggal 27 Juni 2002. Anak Tunggal dari pasangan 

Suardy dan Rosma. Penulis pertamakali menempuh 

Pendidikan Sekolah Dasar di SDN 131 Bontobana tahun 

2008 dan selesai pada tahun 2014. Pada tahun yang sama 

penulis melanjutkan Pendidikan di Sekolah Menengah 

Pertama di SMPN 28 Bulukumba pada tahun 2014 dan 

selesai pada tahun 2017, dan penulis melanjutkan 

Pendidikan di Sekolah Menengah Atas di SMAN 6 Bulukumba pada tahun 2017 

dan selesai pada tahun 2020. Pada tahunyang sama (2020), penulis melanjutkan 

Pendidikan pada Program Strata Satu Proogram Studi Pendidikan Guru Sekolah 

Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan universitas Muhammadiyah 

Makassar. Pada tahun 2024 menyelesaikan studi sekaligus menyandang gelar 

Sarjana pendidkan (S.Pd). 

 Berkat Rahmat Allah SWT, dan iringan doa dari kedua orangtua, keluarga 

serta teman seperjuangan di bangku perkulihan, perjuangan penulis dalam 

menempuh studi di perguruan tinggi, penulis dapat berhasil menyelesaikan skripsi 

yang berjudul: “Implementasi Permainan Papan Jelajah Budaya Panrita Lopi 

dalam Meningkatkan Kemampuan Membaca Pamahaman Siswa Kelas V SDN 

131ِBontobana”. 

 

 


