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ABSTRACT 

This study aims to determine the implementation and influence of the mystery card 
board learning media on the reading ability of grade V students of MI Miftahul Ulum 
Pandanarum. This type of research is quantitative Quasi Experiment. With a 
research sample of class V which amounted to 29 students in the experimental class 
and 26 students in the control class. Based on the results of data analysis, it was 
shown that the mystery card board learning media could improve students' reading 
ability, as evidenced by the average test results on the posttest data of the 
experimental class of 81.17 while the control class was 69.08, so the average score 
of students in the experimental class was better than in the control class. Likewise, 
the independent sample t-test obtained a sig value. (2 tailed) of 0.001 < 0.05 so that 
it can be concluded that there is a difference in the average reading ability of 
students between the experimental class and the control class.   
Keywords: Mystery Card Board Learning Media, Reading Ability, students 
 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui keterlaksanaan dan pengaruh media 
pembelajaran papan kartu misteri terhadap kemampuan membaca siswa kelas V 
MI Miftahul Ulum Pandanarum. Jenis penelitian ini yaitu kuantitatif Quasi 
Eksperimen. Dengan sampel penelitian kelas V yang berjumlah 29 siswa kelas 
eksperimen dan 26 siswa kelas kontrol. Berdasarkan hasil analisis data ditunjukan 
bahwa media pembelajaran papan kartu misteri dapat meningkatkan kemampuan 
membaca siswa, dibuktikan dengan hasil uji rata-rata pada data postest kelas 
eksperimen sebesar 81,17 sedangkan kelas kontrol sebesar 69,08 maka rata-rata 
skor siswa di kelas eksperimen lebih baik dari pada di kelas kontrol. Begitupula 
dengan uji independent sample t-test diperoleh nilai sig. (2 tailed) sebesar 0.001 < 
0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata kemampuan 
membaca siswa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.  

Kata Kunci : Media Pembelajaran Papan Kartu Misteri, Kemampuan Membaca, 
siswa  
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A. Pendahuluan  

Mengajar dengan 

menggunakan media pembelajaran 

sangat perlu dalam meningkatkan 

kemampuan membaca siswa selama 

proses pembelajaran. Pendidik harus 

memilih media yang dapat menarik 

minat bagi siswa agar tidak 

membosankan dan monoton sehingga 

siswa lebih aktif dalam belajar. Untuk 

merangcang kegiatan pembelajaran 

yang merangsang keaktifan siswa, 

diperlukan media yang tepat dalam 

penyampaiannya (Happy Komikesary, 

2016). Salah satu nya bisa dengan 

menggunakan media yang menarik 

seperti menggunakan media papan 

kartu misteri.  

Media pembelajaran dengan 

menggunakan game dapat diartikan 

sebagai perencanaan suatu kegiatan 

pembelajaran yang dimainkan 

menurut aturan tertentu yang 

menimbulkan kesenangan, 

tantangan, dan dapat 

mengembangkan keterampilan. Salah 

satu media pembelajaran yang dapat 

dipakai adalah media papan kartu 

misteri. Adapun media pembelajaran 

ini akan menjadikan siswa tidak bosan 

sehingga proses dan kemampuan 

membaca dapat meningkat.  

Papan kartu misteri diartikan 

sebagai media yang menggunakan 

media gambar dan berisi sebuah kartu 

misteri dengan diawali pertanyaan-

pertanyaan secara acak. Dalam 

sebuah kartu misteri disediakan 

sejumlah pertanyaan untuk di berikan 

secara acak kepada siswa untuk 

menjawab dan menjelaskan 

pertanyaan itu pada gambar yang ada 

di papan tersebut. Dengan cara ini 

dapat memudahkan siswa dalam 

mengingat dan memahami kembali 

materi apa yang telah disampaikan. 

Papan kartu misteri dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran yang 

baik dan menyenangkan tanpa 

kehilangan esensi belajar yang 

berlangsung. Bahkan media ini 

melibatkan partisipasi siswa secara 

aktif sejak awal pertemuan. 

Belajar bahasa Indonesia 

membutuhkan penguasaan empat 

kemampuan dasar. Empat 

kemampuan bahasa dasar adalah 

berbicara, mendengarkan, membaca, 

dan menulis. Setiap keterampilan 

linguistik dasar adalah di bidang studi 

bahasa Indonesia. Peran bahasa 

Indonesia  aspek penting dari 

kehidupan siswa, berbicara menjadi 

salah satunya dipegang oleh murid. 

Berbicara adalah cara paling penting 
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untuk menggunakan bahasa sebagai 

alat untuk meningkatkan pemahaman 

antar orang di lingkungan sekitar. : 

berkomunikasi secara efektif, seorang 

pembicara memiliki kuasai struktur 

kalimat, pengucapan, dan kosakata 

yang diperlukan. Selanjutnya, 

tambahan sangat penting untuk 

memahami materi pelajaran dan 

konsep kunci yang akan dibahas. 

Angganti mengklarifikasi bahwa setiap 

murid memiliki bakat berbicara yang 

unik. 

Berdasarkan observasi yang 

dilakukan di MI Miftahul Ulum 

Pandanarum, di sekolah tersebut 

mempunyai sarana dan prasarananya 

yang cukup lengkap, seperti kelas 

yang cukup nyaman untuk proses 

belajar mengajar, perpustakaan dan 

uks yang cukup nyaman, laboratorium 

komputer, halaman sekolah yang 

cukup luas dan sarana prasarana 

yang lainnya, selain observasi, Selain 

itu, pengamatan dilakukan selama 

proses pembelajaran. Dalam proses 

pembelajaran, kegiatan dilakukan 

dengan pendekatan konvensional, di 

mana guru menjelaskan dan siswa 

hanya mendengarkan. Selain itu, para 

guru di kelas V ditanyai tentang 

bagaimana pembelajaran dilakukan 

melalui ceramah dan tanya jawab, dan 

bahwa beberapa siswa kurang 

semangat untuk belajar dan bahkan 

tidak memperhatikan penjelasan guru, 

yang dapat berdampak pada 

kemampuan membaca siswa. Selain 

itu, tidak ada yang meneliti penerapan 

dan penelitian media pembelajaran 

papan kartu misteri. 

Berdasarkan penelitian 

terdahulu yang dilakukan oleh Devi 

Rovi’atus Solikhah, bahwasannya 

pengaruh media pembelajaran papan 

dan kartu misteri terhadap 

kemampuan berbicara siswa 

berpengaruh positif yang signifikan 

terhadap hasil kemampuan berbicara 

(Devi Rovi’atus Solikhah, 2023). 

Adapun penelitian lain yang dilakukan 

oleh Fitriani Damayanti, yang 

menyatakan bahwa pengembangan 

media pembelajaran papan dan kartu 

misteri berpengaruh positif yang 

signifikan terhadap belajar siswa 

(Fitriani Damayanti , 2020). Selain itu 

penelitian yang dilakukan oleh 

Alfiyatun Nisa’ yang menyatakan 

bahwa pengembangan papan dan 

kartu rahasia berpengaruh positif yang 

signifikan terhadap hasil belajar siswa 

(Alfiyatun Nisa’ & Aan Widiyanto, 

2023). 
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Media pembelajaran 

menggunakan papan kartu misteri 

adalah hal baru di MI miftahul Ulum 

Pandanarum. Untuk itu, akan 

dilakukan penelitian media 

pembelajaran berupa papan kartu 

misteri di mana dengan dipilihnya 

media tersebut siswa akan terhibur 

dan menumbuhkan semangat siswa. 

Tidak hanya itu, dengan media 

pembelajaran papan kartu misteri 

siswa dapat lebih antusias, berminat, 

bersemangat dalam mengikuti 

pembelajaran dan hal tersebut akan 

berpengaruh terhadap kemampuan 

membaca siswa. 

B. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan 

metode kuantitatif dengan 

menggunakan Quasi Experiment 

(eksperimen semu). Eksperimen 

semu diartikan sebagai eksperimen 

yang dilakukan karena tidak mungkin 

dapat mengontrol semua variabel 

yang turut mempengaruhi terhadap 

variabel yang terkait (Masganti 

Sitorus, 2011). Penelitian 

menggunakan rancangan atau desain 

dasar nonequivalent control group 

design. Di mana kelas A dan B ini 

memiliki karakteristik yang sama, 

karena diambil berdasarkan populasi 

yang sama.  

Desain atau rancangan pada 

penelitian ini, baik kelas A maupun 

kelas B diberikan tes awal (pretest) 

yang sama kemudian kelas A 

diberikan perlakuan dengan media 

pembelajaran papan kartu misteri 

sedangkan kelas B diberikan 

pembelajaran seperti biasa. 

Selanjutnya kedua kelas diberikan tes 

akhir (posttest) dan tes akhir tersebut 

dibandingkan (diuji perbedaannya), 

demikian juga pada tes awal dengan 

tes akhir pada masing-masing kelas. 

Dengan hal ini bertujuan untuk 

mengetahui keakuratan karena dapat 

membandingkan sebelum dan 

sesudah diberikan perlakuan. 

Perbedaan yang signifikan antara 

kedua kelas tersebut yang 

menunjukkan pengaruh yang 

diberikan (Sugiyono, 2014). Berikut 

adalah rancangan desain penelitian 

yang digunakan dalam tabel 3.1. 

             Tabel 1. Rancangan Penelitian 

Kelas Pre-
test 

Perlakuan Post-
test 

A 
(Kelas 

Eksperimen) 

O1 X1 O2 

B 
(Kelas 

Kontrol) 

O1 X2 O2 
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C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

HASIL 

Media Pembelajaran  Papan Kartu 

Misteri  

 Media pembelajaran yang 

menggunakan papan kartu misteri 

ketika mengerjakan tugas atau tanya 

jawab ketika pembelajaran 

berlangsung. Dengan adanya media 

pembelajaran papan kartu misteri 

siswa terlihat antusias dan secara 

tidak langsung dapat meningkatkan 

kualitas minat dan kemampuan siswa 

ketika mengerjakan soal. Penggunaan 

papan kartu misteri dengan 

menunjukkan  gambar serta proses 

berjalannya pengerjaan soal dalam 

papan kartu misteri, dengan tujuan 

melatih siswa untuk mengerjakan soal 

yang berbentuk media agar terbiasa 

dengan bentuk soal yang 

mengharuskan siswa membaca dan 

memahami terlebih dahulu ketika 

mengerjakan soal. 

1. Kemampuan Membaca 

Kemampuan membaca 

merupakan kemampuan 

kecakapan dalam memahami, 

membaca, menulis, dan berbicara. 

Pengukuran kemampuan 

membaca dalam penelitian ini 

yaitu dengan menggunakan soal 

pilihan ganda terdiri dari 20 soal 

dan uraian yang terdiri dari 5 soal. 

Dalam soal ini terdapat 5 aspek 

kemampuan membaca yang 

sudah di validasi, sehingga dapat 

mengukur variabel kemampuan 

membaca siswa pada saat 

sebelum dan sesudah diberikan 

media pembelajaran dengan 

papan kartu misteri. 

a) Pengujian instrument 

 Pada penelitian ini, 

instrumen yang diuji berupa 

soal pilihan ganda yang 

sebanyak 20 dan soal uraian 

sebanyak 5. Sebelum 

digunakan soal divalidasi 

terlebih dahulu untuk 

menunjukkan sejauh mana alat 

ukur yang akan digunakan atau 

valid tidaknya suatu kuesioner. 

Hasil analisis dari soal media 

pembelajaran papan kartu 

misteri sebagai berikut: 

1) Validitas isi 

Penilaian instrumen 

dari segi isi dilaksanakan 

oleh ahli soal yaitu bapak 

Agung Purwono M.Pd 

selaku dosen validator dan 

ibu Widya Yuliningsih, S.Pd 

selaku wali kelas V Al-

Hakam serta bapak Adam 
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Malik, S.Pd.I selaku wali 

kelas V Al-Hafizd dengan 

mengisi lembar validitas 

dengan serupa daftar 

checklist. Penilaian 

instrumen berdasarkan dari 

segi materi, tujuan dan 

penggunaan  Bahasa yang 

sesuai dengan siswa, hasil 

penilaian oleh para ahli 

didapatkan hasil “valid” 

sehingga instrumen soal ini 

dapat digunakan, lembar 

validasi dapat dilihat pada 

bagian lampiran.  

2) Validitas Hubungan Kriteria  

 Penilaian hubungan 

kriteria ini dilakukan setelah 

validasi isi, di mana 

dilakukan uji validasi 

konstruk dari media 

pembelajaran papan kartu 

misteri dengan aplikasi 

SPSS. Berikut tabel hasil uji 

validasi konstruk. Apabila 

nilai sig. (2-tailed) > dari r 

tabel maka dikatakan valid. 

Adapun rtabel 5% untuk 29 

sampel dan rtabel yang 

dipakai adalah 0,367. 

Berikut adalah validasi 

konstruk untuk pilihan 

ganda 

Tabel 2. Hasil Validasi 

Konstruk Uraian 

No 
Soal 

r 
hitung 

r  
tabel Kriteria 

1 0,679 

0,367 

Valid 

2 0,588 Valid 

3 0,458 Valid 

4 0,488 Valid 

5 0,649 Valid 

Berdasarkan tabel di 

atas, jika rhitung > rtabel maka item 

tersebut valid. Dengan 

demikian, instrument soal untuk 

uraian yang digunakan adalah 5 

butir soal. 

3) Analisis Reliabilitas  

Analisis reliabilitas 

pada penelitian ini 

menggunakan rumus 

Alpha Cronbach dengan 

aplikasi SPSS. Berikut 

tabel hasil perhitungan 

analisis reliabilitas pada 

soal pilihan ganda: 

Tabel 3. Hasil Reliabilitas 

Soal Pilihan Ganda 

 

 

            Adapun hasil 

perhitungan analisis 

reliabilitas untuk soal uraian 

dapat dilihat sebagai berikut: 

           Reliability Statistics 

Cronbach's 
Alpha N of Items 

0,614 5 
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 Tabel 4. Hasil  Reliabilitas 

Soal  Uraian 

          Berdasarkan tabel di 

atas, nilai reliabilitas soal 

pilihan ganda 0,658     dan 

uraian 0,614, maka hasil dari  

reliabilitas soal pilihan ganda 

dan uraian memiliki tingkat 

reliabilitas tinggi  

4) Analisis butir soal  

a) Tingkat kesukaran 

Perhitungan 

tingkat kessukaran 

dilakukan dengan 

menggunakan aplikasi 

excel dan dari hasil 

hitung tingkat kesukaran 

yang telah didapatkan 

dikategorikan menurut 

kriteria yang sudah 

ditetapkan. Berikut ini 

adalah rumusan untuk 

menghitung tingkat 

kesukaran setiap butir 

soal pilihan ganda.  

Analisis Tingkat 

kesukaran pada soal uraian 

sebagai berikut: 

 Tabel 5. Hasil Tingkat Kesukaran 
Uraian 

Berdasarkan tabel di atas tingkat 

kesukaran pada soal pilihan 

ganda dan uraian dapat 

dikategorikan menurut kriteria 

tertentu yang ditunjukkan dalam 

tabel berikut ini:  

Tabel 6. Hasil Kriteria Tingkat 

Kesukaran Pilihan Ganda Dan 

Uraian 

 

Pada tabel di atas dapat 

dipahami bahwa Tingkat 

kesukaran pada soal pilihan 

ganda terdapa 80% berkategori 

sedang dan 30% berkategori 

mudah . pada soal uraian 

terdapat 40% kategori  sedang  

b) Daya Pembeda 

Perhitungan daya 

pembeda dilakukan 

dengan menggunakan 

aplikasi excel dan dari 

hasil hitung daya 

pembeda yang telah 

didapatkan dikategorikan 

menurut kriteria yang 

No 
rata-
rata 

skor    
maksimal 

TK     Kriteria 

1  6.207 

8 

 0,776  sedang 

2  6.207  0,776  sedang 

3  5.517  0,690  sedang 

4  4.828  0,603  sedang 

5  5.517  0,690  sedang 

 

Cronbach's 
Alpha N of Items 

0,658 15 

Indeks 
Tingkat 

Kesukaran  

Kategori  Soal 

Pilihan 
ganda 

Uraian 

0,00 – 0,30  Sulit - - 

0,31 – 0,70  Sedang 4 5 

0,71 – 1,00 Mudah 11 - 
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sudah ditetapkan. Berikut 

ini rumus daya pembeda 

pada soal pilihan ganda: 

 

 

 

 

Berdasarkan pada analisa soal pada 

penelitian ini, keseluruhan soal yang 

dipakai uji hipotesis adalah 15 soal pilihan 

ganda dan 5 soal uraian. Di mana pada 

soal tersebut sesuai dengan persyaratan 

tes. Soal tersebut di terapkan untuk 

menghitung uji hipotesis 

 

a) Pengujian Hipotesis  

        Penelitian ini memiliki 

hipotesis pembelajaran Bahasa 

Indonesia dengan menggunakan 

media pembelajaran papan kartu 

misteri memiliki pengaruh baik 

serta meningkatkan kemampuan 

membaca siswa dari pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia 

dengan pembelajaran ceramah, 

pengujian hipotesis ini 

menggunakan aplikasi spss. 

Adapun data yang diperoleh dari 

instrument penelitian akan 

disajikan dalam bentuk tabel 

deskriptif statistik sebagai berikut 

ini :  

      

         Berdasarkan data output dari 

SPSS bahwasannya ada 

perbedaan antara nilai kelas 

eskperimen dengan kelas kontrol. 

Pengujian hipotesis data yang 

selanjutnya di analisis dengan 

menggunakan uji paired sample T-

Test. Dalam uji paired sampel T-

Test harus diperhatikan syarat 

bahwa data harus berdistribusi 

normal. Maka dari itu, dilakukan uji 

normalitas terlebih dahulu dengan 

menggunakan aplikasi SPSS 

untuk mengetahui normalitas data 

pretest maupun posttest. Berikut 

ini adalah hasil data uji normalitas 

data  
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    Berdasarkan tabel di atas, nilai sig, 

>0.05 maka data itu dinyatakan 

berdistribusi normal. Setelah 

mengetahui data berdistribusi normal, 

maka dilanjutkan uji homogenitas 

yang bertujuan untuk mengetahui 

apakah data bersifat homogen atau 

tidak. Data yang homogen adalah 

syarat untuk melakukan uji hipotesis. 

Berikut ini adalah hasil uji 

homogenitas.  

 

            Berdasarkan hasil di atas, 

diperoleh sig 0,191> 0,05 sehingga 

dapat dipahami bahwa varians data 

posttest kelas eksperimen dan varians 

data posttest kelas kontrol adalah 

homogen. Maka dari itu salah satu 

syarat untuk melakukan uji hipotesis 

terpenuhi. Karena syarat termenuhi, 

maka  selanjutnya melakukan uji paired 

sample t-test dan uji independent sample 

t-test untuk mengetahui apakah terdapat 

perbedaan rata-rata dua sempel yang 

tidak berpasangan. Uji paired sample t-

test bertujuan untuk       mengetahui data 

sebelum dan sesudah. Berikut ini adalah 

hasil dari uji paired sample t-test dengan 

menggunakan SPSS : 

         Berdasarkan output pair 1 

diperoleh nilai sig. (2-Tailed) sebesar 

0.000 < 0.05 , sehingga dapat 

disimpulkan bahwa ada perbedaan 

antara rata-rata kemampuan 

membaca siswa untuk pretest 

eksperimen dan posttest 

eksperimen(media pembelajaran 

papan kartu misteri). Dan sama 

halnya dengan output pair 2 yang 

diperoleh nilai sig(2-Tailed) sebesar 

0,000 < 0,05   ,sehingga dapat 

disimpulkan bahwa ada perbedaan 

antar rata-rata hasil kemampuan 

membaca siswa untuk pretest kontrol 

dan posttest kontrol. Maka dapat 

disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 
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sebelum diberi perlakuan dan saat 

sesudah diberikan perlakuan. Untuk 

uji berikutnya dilakukan uji 

independent sample t-test di mana uji 

independent sample t-test ini 

bertujuan untuk menjawab apakah 

terdapat perbedaan rata-rata hasil 

kemampuan membaca siswa dengan 

media pembelajaran papan kartu 

misteri. Berikut ini adalah hasil dari uji 

independent sample t-test. 

       Berdasarkan hasil di atas, 

diperoleh nilai sig. (2 tailed) sebesar 

0.001 < 0,05 sehingga dapat dipahami 

bahwa terdapat perbedaan rata-rata 

hasil kemampuan membaca siswa 

antara kelas eksperimen dan kelas 

control. Dan dari beberapa hasil 

perhitungan yang telah dilakukan, 

dapat disimpulkan bahwa 

kemampuan membaca siswa yang 

dilaksanakan dengan menggunakan 

media pembelajaran papan kartu 

misteri lebih baik daripada 

kemampuan membaca siswa dengan 

menggunakan pembelajaran 

ceramah. 

PEMBAHASAN 

 Pada bagian ini diuraikan 

temuan yang diperoleh dari hasil 

analisis data peneitian tentang media 

pembelajara papan kartu misteri 

terhadap kemampuan membaca 

siswa di kelas V MI Miftahul Ulum 

Pandanarum. Penelitian dilakukan 

selama empat pertemuan di kelas V 

MI Miftahul Ulum Pandanarum. Dari 

empat pertemuan dilakukan 

bergantian antara kelas eksperimen 

dengan kelas kontrol dalam satu 

pertemuan. Pada pertemuan pertama 

dilakukan pengambilan data pretest 

dan dipertemuan selanjutnya 

dilaksanakan posttest dengan 

instrument yang telah divalidasikan.  

1. Keterlaksanaan media 

pembelajaran papan kartu misteri  

Pembelajaran dengan 

menggunakan media pembelajaran 

papan kartu misteri merupakan 

sesuatu yang baru bagi siswa. 

Siswa lebih antusias dan terlihat 

lebih aktif dalam proses 

pembelajaran  

a) Pertemuan pertama, guru 

melakukan pretest dengan 

memberikan soal-soal pilihan 
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ganda dan soal-soal uraian, 

dengan siswa menjawab soal 

tersebut dengan kemampuan 

pengetahuan siswa itu sendiri.  

b) Pertemuan kedua, guru 

memulai pembelajaran dengan 

menjelaskan tentang 

pengertian iklan , unsur-unsur 

iklan, ciri-ciri iklan, dan jenis-

jenis iklan, selain itu, guru 

memberikan contoh-contoh 

iklan yang mudah terlebih 

dahulu contohnya seperti 

“jagalah kebersihan “ disini 

guru menjelaskan tentang iklan 

tersebut kepada siswa agar 

siswa mengerti tentang iklan  

c) Pertemuan ketiga, guru 

memberikan penjelasan iklan 

dengan menggunakan media 

papan kartu misteri agar lebih 

memudahkan siswa dalam 

memahami tentang iklan, guru 

menampilkan satu iklan 

kepada siswa di mana guru 

meminta siswa untuk 

menjelaskan makna dari iklan 

tersebut dan menyebutkan 

unsur-unsur dan ciri-ciri apa 

saja yang iklan tersebut 

gunakan, dengan media papan 

kartu misteri tersebut guru 

melakukan game dengan 

menunjukkan siswa secara 

acak untuk maju dan mengikuti 

game tersebut. Setelah itu, 

guru membuat kelompok , satu 

kelompok berisi 4 siswa , lalu 

guru memberikan tugas 

kepada siswa untuk diskusi 

sesama teman nya agar 

mereka lebih paham akan 

tentang iklan. 

d) Pertemuan Keempat, guru 

memberikan evaluasi atau tes 

berupa media pembelajaran 

papan kartu misteri yang lebih 

sulit dari pertemuan 

sebelumnya dengan individu. 

Siswa harus mampu menguji 

pemahaman mereka dalam 

penggunaan iklan dan 

kemampuan mereka dalam 

memahami bacaan. Guru 

memberikan dan memberi 

penghargaan pada siswa yang 

berhasil menjawab dengan 

benar.  

           Berdasarkan hasil 

keterlaksanaan pembelajaran 

tersebut, siswa dapat belajar 

dengan baik karena guru 

menggunakan media 

pembelajaran papan kartu misteri 

dengan level yang berbeda dari 

mudah hingga sulit sehingga 
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siswa dapat berlatih untuk 

mengembangkan pemahaman 

mereka tentang iklan-iklan yang 

berbeda dan bagaimana cara 

membuat sebuah iklan. Selain itu, 

siswa juga dapat berlatih dalam 

proses memahami bacaan iklan 

yang ada. Sehingga media 

pembelajaran papan kartu misteri 

dapat diterapkan dalam 

pembelajaran pada kelas lain.  

2. Pengaruh media pembelajaran 

papan kartu misteri terhadap 

kemampuan   membaca siswa di 

kelas V MI Miftahul Ulum 

Pandanarum  

Pada siswa yang berada di 

sekolah dasar kelas satu dua tiga 

berada pada rentangan usia dini 

dan untuk kelas empat lima enam 

sudah tidak pada rentangan usia 

dini. Dimana tingkat perkembangan 

sudah lebih baik serta sudah 

mampu untuk memahami antara 

konsep secara sederhana, akan 

tetapi proses pembelajaran masih 

bergantung kepada objek konkrit 

dan pengalaman yang dialami 

secara berlangsung (Samsudin, 

2008). 

Pembelajaran yang baik 

adalah tujuan utama dalam dunia 

Pendidikan. Dalam rangka 

mencapai tujuan ini, dibutuhkan 

media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran. Papan katu misteri 

adalah salah satu media 

pembelajaran berupa gambar dan 

game yang di dalam kota misteri 

terdapat sebuah pertanyaan. 

Media pembelajaran papan kartu 

misteri termasuk media yang aktif 

yang merupakan pembelajaran 

mengajak siswa untuk belajar 

secara aktif, dengan memahami 

materi pembelajaran  

a. kelebihan papan kartu misteri  

1) Media pembelajaran dikemas 

dengan tampilan yang menarik, 

sehingga dapat menarik 

perhatian siswa. 

2) Meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap materi yang 

disampaikan. 

3) Membuat siswa lebih aktif, 

karena siswa terlibat secara 

langsung dalam kegiatan 

pembelajaran. 

4) lebih simple untuk diajarkan, 

selain itu dapat melatih 

ketelitian siswa dalam 

menjawab pertanyaan  
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  Pada pembelajaran yang 

dilakukan didapatkan data berupa 

skor pretest dan postest yang 

kemudian dihitung dan dianalisis 

deskriptif. Hasil dari rata-rata pada 

kelas eksperimen pada data postest 

sebesar 81,17 sedangkan di kelas 

kontrol sebesar 69,08 maka dari hasil 

yang didapatkan dapat diambil 

konklusi bahwa rata-rata skor siswa 

di kelas eksperimen dengan media 

pembelajaran papan kartu misteri  

lebih baik daripada di kelas kontrol 

dengan pembelajaran ceramah. 

Begitupula dengan uji independent 

sample t-test diperoleh nilai sig. (2 

tailed) sebesar 0.001 < 0,05 

sehingga dapat dipahami bahwa 

terdapat pengaruh media 

pembelajaran papan kartu misteri 

terhadap kemampuan membaca 

siswa. Maka dapat disimpulkan 

bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. 

KESIMPULAN 

Keterlaksanaan dalam proses 

pembelajaran di kelas V dapat terlaksana 

denga baik dengan perencanaan yang 

sesuai dengan adanya referensi, serta 

diperlukan pembelajaran yang disepakati 

agar siswa dapat mengikuti pembelajaran 

dengan serisu dan menyenangkan 

Terdapat pengaruh yang signifikan media 

pembelajaran papan kartu misteri 

terhadap kemampuan membaca siswa. 

Dilihat hasil dari analisis deskriptif pada 

kelas eksperimen pada data posttest 

sebesar 81,17 sedangkan di kelas kontrol 

sebesar 69,08 maka dari hasil yang di 

dapatkan diambil konklusi bahwa rata-

rata skor sisw di kelas eksperimen lebih 

baik daripada di kelas kontrol. Maka 

disimpulkan H0  ditolak dan  Ha diterima. 

Pada penelitian ini dapat dijawab dengan 

hasil bahwa media pembelajaran papan 

kartu misteri berpengaruh baik terhadap 

kemampuan membaca siswa daripada 

pembelajaran ceramah pada kelas V di MI 

Miftahul Ulum Pandanarum  

 

SARAN  

Untuk meningkatkan kemampuan 

membaca siswa diperlukan media 

pembelajaran yang menarik saat 

berjalannya proses pembelajaran. 

Pembelajaran dengan media 

pembelajaran papan kartu misteri dapat 

digunakan sebagai alternatif dalam 

pembelajaran agar siswa lebih terlibat 

dalam belajar dan berani mengemukakan 

pendapat. Pada penelitian ini disadari 

bahwa masih sederhana dan masih perlu 

dikembangkan lagi, maka perlu adanya 

penelitian lanjut mengenai media 

pembelajaran dalam meningkatkan 

kemampuan membaca siswa. 
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