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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan penerapan media interaktif berbasis Gemini Canvas melalui Interactive Flat Panel dalam 

pembelajaran membaca cerita rakyat berbasis kearifan lokal pada siswa sekolah dasar serta dampaknya. Pendekatan kualitatif deskriptif 

naturalistik digunakan dalam penelitian ini. Data meliputi aktivitas membaca, interaksi, keterlibatan siswa, hasil evaluasi, serta tanggapan 

guru dan siswa. Data diperoleh melalui observasi proses pembelajaran, aktivitas membaca nyaring, diskusi kelompok, penggunaan media; 

wawancara guru dan siswa kelas V; serta dokumentasi modul, bahan ajar, LKPD, instrumen penilaian, dan foto kegiatan. Sumber data 

mencakup guru kelas V, 15 siswa kelas V, dan proses pembelajaran di SD Negeri 01 Dukuh. Keabsahan data diuji menggunakan triangulasi 

sumber dan metode. Analisis data dilakukan secara interaktif meliputi reduksi, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian 

menunjukkan pembelajaran membaca dilaksanakan melalui tahap perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi yang terintegrasi media interaktif 

berbasis Gemini Canvas bermuatan cerita rakyat kearifan lokal. Evaluasi pemahaman bacaan menunjukkan 10 dari 15 siswa (66,7%) 

mencapai kategori baik dan sangat baik. Aktivitas pembelajaran juga menunjukkan keterlibatan siswa yang tinggi melalui keberanian 

membaca nyaring, keaktifan diskusi kelompok, serta partisipasi dalam kegiatan interaktif. 
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Abstract 

This study aims to describe the implementation of Gemini Canvas-based interactive media through an Interactive Flat Panel in teaching 

folklore reading based on local wisdom to elementary school students and its impact. A descriptive qualitative approach with a naturalistic 

design was employed. Data included reading activities, student interactions, engagement, evaluation results, and responses from both the 

teacher and students. Data were collected through observations of the learning process, aloud reading, group discussions, and interactive 

media usage; interviews with the fifth-grade teacher and students; and documentation of teaching modules, materials, worksheets, assessment 

instruments, and activity photos. Data sources consisted of the fifth-grade teacher, 15 fifth-grade students, and the reading instruction process 

at SD Negeri 01 Dukuh. Data validity was ensured using source and method triangulation. The interactive data analysis model involved data 

reduction, data display, and conclusion drawing. The results showed that reading instruction progressed through planning, implementation, 

and evaluation stages integrated with Gemini Canvas-based interactive media featuring local wisdom folklore. Reading comprehension 

evaluations revealed that 10 out of 15 students (66.7%) achieved good and excellent categories. Furthermore, learning activities demonstrated 

high student engagement through confident aloud reading, active group discussions, and participation in interactive sessions. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi pendidikan telah membuka peluang bagi guru untuk menghadirkan 

pembelajaran yang lebih interaktif dan berpusat pada siswa. Penggunaan media digital interaktif 

menjadi salah satu upaya untuk menciptakan pengalaman belajar yang menarik sekaligus mendukung 

pencapaian tujuan pembelajaran. Pemanfaatan media digital interaktif terbukti efektif dalam 

meningkatkan kualitas proses pembelajaran (Wulandari et al, 2022). Media ini mampu menguatkan 

motivasi belajar siswa  (Surbakti & Chantrin, 2025), mendukung perkembangan karakter positif seperti 

tanggung jawab dan kepercayaan diri, serta menguatkan fokus dan pemahaman bacaan siswa  (Cipta et 

al., 2023). Media digital interaktif juga berpotensi memperluas pengalaman literasi anak secara 

kontekstual  (Abni et al., 2024).  Salah satu bentuk penerapannya adalah games edukatif digital yang 

mampu mendorong partisipasi aktif sekaligus menguatkan keterampilan membaca siswa  (Apriana et 

al., 2025; Hamalia et al., 2025). 

Keterampilan membaca merupakan keterampilan dasar yang berperan penting dalam 

membantu siswa sekolah dasar memperoleh, memahami, dan mengembangkan pengetahuan pada 

berbagai bidang studi. Penguasaan keterampilan membaca yang baik memungkinkan siswa memahami 

informasi, menafsirkan makna, serta mengembangkan kemampuan berpikir secara lebih mendalam. 

Pentingnya keterampilan membaca di sekolah dasar didukung oleh temuan  Dahl-Leonard et al. (2024), 

yang menunjukkan bahwa pembelajaran literasi yang efektif berkontribusi terhadap peningkatan 

pemahaman teks dan keberhasilan belajar siswa secara keseluruhan. Kondisi pembelajaran di sekolah 

dasar menunjukkan bahwa keterampilan membaca siswa masih belum optimal, terutama pada aspek 

pemahaman bacaan dan ketertarikan terhadap aktivitas membaca. Proses pembelajaran yang masih 

didominasi metode konvensional menyebabkan keterlibatan siswa dalam kegiatan membaca menjadi 

terbatas. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya kualitas pemahaman bacaan dan terbatasnya 

pengalaman belajar yang bermakna bagi siswa. Kondisi tersebut membuka peluang pemanfaatan 

teknologi digital untuk mendukung pembelajaran membaca 

Transformasi digital telah mengubah pendekatan pembelajaran di bidang pendidikan. 

Pembelajaran yang semula bersifat tradisional kini menjadi lebih interaktif. Teknologi pendidikan 

memungkinkan guru menyajikan materi dalam bentuk yang lebih variatif dan menarik. Pemanfaatan 

media digital memberi kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi langsung dengan materi melalui 

visual, audio, dan aktivitas interaktif. Pendekatan ini mampu menguatkan motivasi belajar serta 

keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Teknologi pembelajaran juga berperan 

sebagai sarana pendukung untuk menciptakan pengalaman belajar membaca yang lebih kontekstual dan 

relevan dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar (Norman, 2023). 

Pembelajaran berbasis permainan digital menjadi salah satu alternatif inovatif dalam 

menguatkan kualitas pembelajaran membaca. Media interaktif berbasis gemini canvas memberikan 

pengalaman belajar yang menggabungkan unsur hiburan dan tujuan pembelajaran secara terstruktur. 

Aktivitas bermain yang terarah mendorong siswa berpartisipasi aktif dalam memahami teks bacaan. 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa games edukatif berkontribusi positif terhadap peningkatan 

keterampilan membaca dan pemahaman bacaan siswa sekolah dasar. Pendekatan ini juga selaras dengan 

karakteristik siswa yang akrab dengan teknologi digital dalam kehidupan sehari-hari. (Apriana et al., 

2025; Hasmalia et al., 2025) 

Pembelajaran membaca berbasis kearifan lokal telah diterapkan di sekolah dasar melalui 

penggunaan cerita rakyat dan budaya daerah sebagai bahan bacaan. Penelitian  Suzianti & Dafit (2023) 

menunjukkan bahwa penggunaan teks berbasis kearifan lokal membuat siswa lebih mudah memahami 

isi bacaan karena materi yang digunakan sesuai dengan lingkungan kehidupan siswa.  Fairus et al. 

(2024) melaporkan bahwa siswa menunjukkan keterlibatan lebih tinggi selama pembelajaran ketika 

materi membaca memuat unsur budaya lokal.  Paulina et al. (2025)  menemukan bahwa integrasi nilai 

budaya daerah dalam pembelajaran membaca membantu siswa mengenal nilai karakter dan budaya 

setempat.  Ramadani et al. (2025) juga mencatat adanya peningkatan partisipasi siswa dalam kegiatan 

membaca dan diskusi setelah penggunaan cerita rakyat daerah sebagai bahan pembelajaran membaca 

di sekolah dasar 

Pemanfaatan media pembelajaran interaktif menjadi faktor pendukung penting dalam 

pembelajaran membaca berbasis digital. Interactive flat panel sebagai media layar interaktif 

memungkinkan integrasi berbagai konten pembelajaran dalam satu perangkat. Media ini mendukung 

penyajian materi membaca secara dinamis melalui teks, gambar, animasi, dan permainan edukatif. 
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Interaksi langsung antara siswa dan media pembelajaran mampu menguatkan fokus dan partisipasi 

siswa selama pembelajaran berlangsung. Media interaktif dinilai efektif dalam menciptakan 

pembelajaran yang berpusat pada siswa dan mendorong keterlibatan aktif dalam memahami bacaan  

(Chien, 2024). 

Implementasi media digital interaktif dalam pembelajaran membaca dapat didukung oleh 

penggunaan Interactive Flat Panel sebagai sarana pembelajaran. Interactive Flat Panel memungkinkan 

integrasi berbagai konten pembelajaran, seperti teks, gambar, animasi, video, dan permainan edukatif 

dalam satu perangkat yang interaktif. Fitur tersebut memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

berinteraksi secara langsung dengan materi pembelajaran sehingga dapat meningkatkan fokus, 

partisipasi, dan keterlibatan selama proses belajar berlangsung (Angelica & Afriani, 2024) 

Kajian terhadap penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pemanfaatan permainan edukatif dan 

media digital telah banyak dilakukan dalam pembelajaran membaca di sekolah dasar. Penelitian oleh 

Gayatri et al. (2025) menunjukkan efektivitas media interaktif berbasis permainan dalam menguatkan 

keterampilan membaca siswa. Penelitian Apriana et al. (2025) melaporkan peningkatan kemampuan 

pemahaman membaca melalui penggunaan permainan edukatif berbasis aplikasi digital. Penelitian 

Hasmalia et al. (2025) menegaskan peran games digital dalam menguatkan keterampilan membaca 

melalui peningkatan motivasi belajar. Penelitian Angelica dan Afriani (2024) menunjukkan bahwa 

games berbasis digital mampu menguatkan keterlibatan siswa dalam kegiatan membaca. Penelitian 

Paulina et al. (2025) menekankan pentingnya integrasi kearifan lokal dalam bahan ajar untuk 

menguatkan kualitas pembelajaran membaca. penggunaan permainan edukatif berbasis digital terbukti 

efektif menguatkan keterampilan membaca siswa, baik dari aspek pemahaman maupun motivasi dan 

keterlibatan belajar. Integrasi kearifan lokal juga memperkuat kebermaknaan pembelajaran sehingga 

lebih kontekstual dan efektif 

Penelitian terdahulu menunjukkan adanya keterbatasan kajian yang mengintegrasikan beberapa 

aspek secara simultan (Gayatri et al., 2025; Apriana et al., 2025; Hasmalia et al., 2025). Sebagian besar 

penelitian masih memisahkan antara penggunaan games digital, media interaktif, dan muatan kearifan 

lokal (Angelica & Afriani, 2024; Paulina et al., 2025). Penelitian yang mengombinasikan media 

interaktif berbasis gemini canvas dengan interactive flat panel sebagai media pembelajaran membaca 

masih jarang ditemukan, dan kajian yang secara khusus mengintegrasikan media interaktif berbasis 

gemini canvas berbasis kearifan lokal dalam pembelajaran membaca melalui media interaktif juga 

belum banyak dilakukan (Apriana et al., 2025; Paulina et al., 2025). Penelitian terdahulu telah mengkaji 

penggunaan media digital interaktif, games edukatif, pembelajaran membaca berbasis kearifan lokal, 

serta pemanfaatan Interactive Flat Panel dalam pembelajaran. Akan tetapi, penelitian yang 

mengintegrasikan media interaktif berbasis Gemini Canvas, Interactive Flat Panel, dan cerita rakyat 

berbasis kearifan lokal dalam pembelajaran membaca di sekolah dasar masih terbatas. Kebaruan 

penelitian ini terletak pada perancangan dan penerapan media interaktif berbasis Gemini Canvas yang 

diintegrasikan dengan Interactive Flat Panel untuk menyajikan materi membaca cerita rakyat berbasis 

kearifan lokal dalam satu kesatuan pembelajaran yang kontekstual, interaktif, dan berpusat pada siswa. 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan: (1) penerapan media interaktif berbasis Gemini 

Canvas melalui Interactive Flat Panel dalam pembelajaran membaca cerita rakyat berbasis kearifan 

lokal pada siswa kelas V SD Negeri 01 Dukuh; dan (2) dampak penerapan media interaktif berbasis 

Gemini Canvas melalui Interactive Flat Panel terhadap pembelajaran membaca siswa kelas V SD 

Negeri 01 Dukuh. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif dengan pendekatan naturalistik untuk 

mendeskripsikan penerapan media interaktif berbasis Gemini Canvas melalui Interactive Flat Panel 

dalam pembelajaran membaca cerita rakyat berbasis kearifan lokal pada siswa kelas V SD Negeri 01 

Dukuh, Kabupaten Karanganyar. Penelitian dilaksanakan pada Oktober–Desember 2025 dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia. Instrumen penelitian meliputi lembar observasi, pedoman wawancara 

semi-terstruktur, dan lembar analisis dokumen. Lembar observasi digunakan untuk mengamati aktivitas 

guru dan siswa selama pembelajaran, yang mencakup aspek perencanaan pembelajaran, penggunaan 

media interaktif berbasis Gemini Canvas melalui Interactive Flat Panel, keterlibatan siswa dalam 

kegiatan membaca, partisipasi dalam diskusi kelompok, interaksi siswa dengan media pembelajaran, 

dan pelaksanaan evaluasi pembelajaran. Pedoman wawancara disusun untuk memperoleh informasi 
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mengenai pengalaman guru dan siswa dalam menggunakan media interaktif. Komponen wawancara 

guru meliputi perencanaan pembelajaran, pelaksanaan pembelajaran membaca, manfaat media 

interaktif, kendala yang dihadapi, dan dampaknya terhadap keterampilan membaca siswa. Komponen 

wawancara siswa meliputi ketertarikan terhadap pembelajaran, kemudahan menggunakan media, 

pemahaman terhadap isi bacaan, keterlibatan selama pembelajaran, serta tanggapan terhadap 

penggunaan media interaktif. Lembar analisis dokumen digunakan untuk mengkaji modul ajar, bahan 

ajar cerita rakyat berbasis kearifan lokal, lembar kerja peserta didik (LKPD), media pembelajaran yang 

dikembangkan melalui Gemini Canvas, instrumen evaluasi, hasil evaluasi membaca, dan dokumentasi 

kegiatan pembelajaran. 

Validitas instrumen dilakukan melalui validasi isi (content validity) dengan meminta penilaian 

dua ahli, yaitu dosen pendidikan bahasa Indonesia dan guru sekolah dasar yang berpengalaman dalam 

pembelajaran literasi. Validasi dilakukan dengan menelaah kesesuaian indikator instrumen terhadap 

tujuan penelitian, kejelasan butir instrumen, relevansi pertanyaan wawancara, dan keterukuran aspek 

yang diamati. Hasil masukan validator digunakan untuk merevisi instrumen sebelum digunakan dalam 

pengumpulan data. Sumber data penelitian terdiri atas guru kelas V, 15 siswa kelas V, dan proses 

pembelajaran membaca yang berlangsung di kelas. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui 

observasi nonpartisipan, wawancara semi-terstruktur, dan studi dokumentasi. Keabsahan data diuji 

menggunakan triangulasi sumber dengan membandingkan data yang diperoleh dari guru dan siswa, 

serta triangulasi metode melalui perbandingan hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi. 

Analisis data dilakukan secara interaktif dengan tahapan sebagai berikut. Tahap pertama adalah 

reduksi data, yaitu menyeleksi, mengode, mengelompokkan, dan memfokuskan data hasil observasi, 

wawancara, dan dokumentasi sesuai fokus penelitian. Tahap kedua adalah penyajian data, yaitu 

menyusun data yang telah dikelompokkan ke dalam kategori tematik seperti penerapan media interaktif, 

keterlibatan siswa, dan dampak pembelajaran membaca. Tahap ketiga adalah penarikan dan verifikasi 

kesimpulan dengan mengidentifikasi pola, hubungan, kesesuaian, dan perbedaan temuan dari berbagai 

sumber data. Proses analisis dilakukan secara berulang sejak awal pengumpulan data hingga penelitian 

selesai untuk memperoleh temuan yang kredibel dan mendalam. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian ini menyajikan hasil penerapan media interaktif berbasis Gemini Canvas melalui 

Interactive Flat Panel (IFP) dalam pembelajaran membaca cerita rakyat berbasis kearifan lokal pada 

siswa kelas V SD Negeri 01 Dukuh. Media yang dikembangkan memuat cerita rakyat Jawa Tengah dan 

dirancang untuk mendukung keterampilan membaca pemahaman melalui aktivitas pembelajaran yang 

interaktif. Hasil penelitian difokuskan pada deskripsi penerapan media dalam pembelajaran membaca 

serta dampaknya terhadap keterlibatan dan aktivitas belajar siswa. 

Penerapan Media Interaktif Berbasis Gemini Canvas melalui Interactive Flat Panel dalam 

Pembelajaran Membaca 

    Hasil penelitian mengenai penerapan media interaktif disajikan dalam beberapa aspek, yaitu: 

(a) karakteristik media interaktif berbasis Gemini Canvas; (b) perencanaan pembelajaran; (c) 

pelaksanaan pembelajaran; (d) pola interaksi pembelajaran; (e) aktivitas membaca siswa; (f) respons 

dan keterlibatan siswa; (g) peran guru dalam pembelajaran; serta (h) kendala dan solusi yang ditemukan 

selama pelaksanaan pembelajaran. ‘ 

Deskripsi Media Interaktif Berbasis Gemini Canvas Berbasis Kearifan Lokal 

Media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini berupa media interaktif berbasis 

gemini canvas berbasis kearifan lokal yang dibuat dalam bentuk kuis interaktif berbasis gamifikasi 

dengan sistem level dan ditampilkan melalui interactive flat panel (IFP). Platform yang digunakan 

adalah games buatan sendiri menggunakan Gemini Canvas. Muatan kearifan lokal dalam games ini 

berupa cerita rakyat Nusantara yang berasal dari Jawa Tengah, yaitu Timun Mas, Jaka Tarub, Aji Saka, 

dan Roro Jonggrang. Pembelajaran diawali dengan kegiatan menyimak dan membaca cerita rakyat 

yang diakses melalui Youtube dan ditampilkan pada IFP. Setelah itu, siswa mengerjakan kuis interaktif 

sebagai pemahaman awal. Selanjutnya, siswa mengikuti permainan yang terdiri dari 15 level, setiap 

level menyajikan teks bacaan singkat yang diikuti dengan soal evaluasi seperti pilihan ganda, 

mencocokkan informasi, dan pertanyaan pemahaman. Alur permainan dimulai dari pemilihan cerita, 

membaca teks, hingga menyelesaikan soal untuk melanjutkan ke level berikutnya. 
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Gambar 1. Tampilan Media Interaktif Berbasis Gemini Canvas untuk Pembelajaran  

Membaca Cerita Rakyat Berbasis Kearifan Lokal 

 

Tampilan games didukung oleh ilustrasi berwarna, karakter tokoh lokal, serta animasi 

sederhana untuk menguatkan ketertarikan siswa, dalam pelaksanaannya, games ditampilkan melalui 

IFP dan siswa bermain secara bergantian di depan kelas, sementara siswa lain tetap terlibat melalui 

diskusi. Sistem penilaian dalam games berupa skor otomatis pada setiap level, namun data penelitian 

diambil dari penilaian tertulis, bukan dari hasil permainan. Penggunaan IFP memungkinkan 

pembelajaran berlangsung secara klasikal, interaktif, dan menguatkan keterlibatan siswa. 

 

Tahapan Perencanaan dalam Pembelajaran 

Tahap perencanaan pembelajaran diawali dengan analisis awal pembelajaran yang mencakup 

capaian kompetensi membaca pemahaman, karakteristik peserta didik (kemampuan awal, gaya belajar, 

minat, dan latar belakang sosial budaya), serta analisis materi, kebutuhan pembelajaran, lingkungan 

belajar, dan ketersediaan sarana prasarana seperti jaringan internet dan interactive flat panel (IFP). Guru 

merumuskan tujuan pembelajaran berdasarkan hasil analisis tersebut yang meliputi tujuan umum, 

tujuan khusus, dan indikator pencapaian kompetensi dengan mengacu pada pendekatan ABCD 

(Audience, Behavior, Condition, Degree) serta taksonomi Bloom (kognitif, afektif, dan psikomotor). 

Guru menentukan materi pembelajaran yang meliputi materi pokok membaca pemahaman, submateri 

cerita rakyat (Timun Mas, Jaka Tarub, Aji Saka, dan Roro Jonggrang), serta materi pengayaan dan 

remedial yang dikembangkan secara kontekstual berbasis kearifan lokal. 

Guru menetapkan strategi pembelajaran menggunakan model cooperative learning tipe STAD 

dengan pendekatan saintifik dan kontekstual. Guru memilih metode pembelajaran berupa diskusi, tanya 

jawab, dan simulasi yang mendorong keterlibatan aktif siswa. Guru menentukan media pembelajaran 

berupa media interaktif berbasis gemini canvas berbasis kearifan lokal yang dikembangkan 

menggunakan Gemini Canvas dan ditampilkan melalui IFP serta didukung video cerita rakyat dari 

Youtube. Guru menetapkan sumber belajar yang meliputi buku teks, referensi, internet, dan kearifan 

lokal berupa cerita rakyat yang relevan dengan lingkungan siswa. Penelitian dilaksanakan di ruang kelas 

V SDN 01 Dukuh yang telah dilengkapi dengan Interactive Flat Panel (IFP) berukuran 75 inci yang 

dipasang di depan kelas. Siswa duduk dengan formasi berbaris menghadap IFP agar semua siswa dapat 

melihat layar dengan jelas dan mudah berinteraksi. Guru berperan sebagai fasilitator yang 

mengoperasikan media interaktif berbasis gemini canvas berbasis kearifan lokal melalui IFP, sementara 

siswa bergantian maju untuk menjawab kuis. 

Guru menyusun langkah-langkah pembelajaran yang terdiri atas kegiatan pendahuluan 

(apersepsi, motivasi, dan penyampaian tujuan), kegiatan inti (eksplorasi melalui penyimakan cerita, 

elaborasi melalui diskusi dan permainan, serta konfirmasi hasil belajar), dan kegiatan penutup (refleksi, 

kesimpulan, dan tindak lanjut). Guru menyusun perencanaan penilaian yang mencakup penilaian 
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diagnostik, formatif, dan sumatif dengan teknik tes dan non-tes menggunakan instrumen tertulis, rubrik 

penilaian, dan kriteria ketuntasan. Guru menyusun tindak lanjut berupa program remedial, pengayaan, 

serta refleksi untuk perbaikan pembelajaran. Seluruh perencanaan dituangkan dalam dokumen 

pembelajaran berupa modul ajar, bahan ajar, LKPD, media pembelajaran, dan instrumen penilaian. 

 
Tabel 1. Perencanaan Pembelajaran Membaca dengan Media Interaktif Berbasis Gemini Canvas 

Berbasis Kearifan Lokal 

Aspek Objek/Acuan Deskripsi aktivitas 

Perangkat 

pembelajaran 

Modul ajar, bahan ajar, 

LKPD, media 

pembelajaran, dan 

instrumen penilaian 

Guru menyusun modul ajar yang memuat tujuan pembelajaran, 

capaian pembelajaran (CP), materi, metode, media, dan 

evaluasi pembelajaran membaca berbantuan media interaktif 

berbasis gemini canvas berbasis kearifan lokal. 

Tujuan dan CP Capaian Pembelajaran 

Fase C mata pelajaran 

Bahasa Indonesia 

Siswa mampu menganalisis teks cerita rakyat dengan 

mengidentifikasi unsur intrinsik (tokoh, latar, dan alur) serta 

mengevaluasi dan menyimpulkan pesan moral secara kritis 

sesuai kompetensi literasi membaca fase C. 

Materi Teks cerita rakyat berbasis 

kearifan lokal 

Teks cerita rakyat berbasis kearifan lokal, seperti Timun Mas, 

Jaka Tarub, Rara Jonggrang, dan Aji Saka. 

Model, 

metode, dan 

media 

Cooperative Learning tipe 

STAD, Interactive Flat 

Panel, dan media 

interaktif berbasis gemini 

canvas  

Model Cooperative Learning tipe STAD. Metode membaca 

pemahaman dengan pendekatan games-based learning 

menggunakan Interactive Flat Panel dan media interaktif 

berbasis gemini canvas. 

Langkah 

pembelajaran 

Kegiatan pendahuluan, 

inti, dan penutup 

Guru menyusun langkah pembelajaran meliputi kegiatan 

pendahuluan berupa apersepsi, motivasi, dan penyampaian 

tujuan pembelajaran; kegiatan inti berupa penyimakan cerita 

rakyat, diskusi kelompok, permainan edukatif, dan presentasi 

hasil; serta kegiatan penutup berupa refleksi, penyimpulan 

materi, dan tindak lanjut pembelajaran. 

Evaluasi Penilaian diagnostik, 

formatif, dan sumatif 

Penilaian proses dilakukan melalui observasi keterlibatan 

siswa, sedangkan penilaian hasil dilakukan melalui soal 

pemahaman bacaan dalam games, instrumen tertulis, rubrik 

penilaian, dan kriteria ketuntasan belajar. 

Tindak lanjut Program remedial, 

pengayaan, dan refleksi 

pembelajaran 

Guru menyusun tindak lanjut berupa program remedial bagi 

siswa yang belum mencapai ketuntasan, pengayaan bagi siswa 

yang telah mencapai tujuan pembelajaran, serta refleksi untuk 

perbaikan pembelajaran berikutnya. 

Kesiapan 

sarana 

Interactive Flat Panel, 

koneksi internet, dan 

akses games 

Guru menyiapkan perangkat Interactive Flat Panel, koneksi 

internet, serta akses games sebelum pembelajaran berlangsung. 

Alokasi waktu Kegiatan pendahuluan, 

inti, dan penutup 

Pembelajaran disusun sesuai alokasi waktu yang tersedia 

meliputi kegiatan pendahuluan, inti, dan penutup. 

 

Berdasarkan Tabel 1, perencanaan pembelajaran membaca telah disusun secara sistematis 

dengan mengintegrasikan tujuan pembelajaran, materi berbasis kearifan lokal, serta penggunaan media 

digital berupa media interaktif berbasis gemini canvas melalui Interactive Flat Panel. Perencanaan 

tersebut menjadi dasar pelaksanaan pembelajaran membaca yang lebih interaktif dan kontekstual bagi 

siswa sekolah dasar. 

 

Tahapan Penerapan dalam Pembelajaran 

Tabel berikut menunjukkan tahapan penerapan pembelajaran membaca berbantuan media 

interaktif berbasis gemini canvas berbasis kearifan lokal yang dilaksanakan menggunakan model 

Cooperative Learning tipe STAD. Setiap tahapan pembelajaran dilaksanakan secara sistematis mulai 

dari kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, hingga kegiatan penutup dengan memanfaatkan media digital 

interaktif dan aktivitas kolaboratif siswa. 
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Gambar 2. Guru Menampilkan Media Interaktif Berbasis Gemini Canvas  

Melalui Interactive Flat Panel 

 

Tabel 2. Tahapan Penerapan Pembelajaran Membaca Berbantuan Media Interaktif Berbasis Gemini 

Canvas  Berbasis Kearifan Lokal 

Tahap 

Pembelajaran 

Kegiatan Utama Media/Metode yang 

Digunakan 

Tujuan 

Kegiatan 

Pendahuluan 

Salam, absensi, apersepsi cerita 

rakyat, motivasi melalui video, 

penyampaian tujuan 

pembelajaran 

Video pembelajaran, tanya 

jawab 

Menyiapkan siswa 

dan membangun 

motivasi belajar 

Eksplorasi Mengamati video cerita rakyat, 

membaca cerita, 

mengidentifikasi tokoh, latar, dan 

alur, diskusi awal 

Video cerita rakyat, 

Interactive Flat Panel (IFP), 

diskusi 

Menggali pemahaman 

awal siswa terhadap 

bacaan 

Elaborasi Pembentukan kelompok STAD, 

diskusi isi cerita, menjawab 

pertanyaan, presentasi, bermain 

media interaktif berbasis gemini 

canvas  

Cooperative Learning tipe 

STAD, diskusi, media 

interaktif berbasis gemini 

canvas berbasis kearifan 

local 

Menguatkan 

pemahaman membaca 

dan kerja sama 

Konfirmasi Penguatan konsep, klarifikasi 

jawaban, perbaikan miskonsepsi 

Tanya jawab dan penjelasan 

guru 

Memastikan 

pemahaman siswa 

sesuai tujuan 

pembelajaran 

Strategi dan 

Media 

Pembelajaran 

Penerapan pembelajaran aktif 

dan kolaboratif 

STAD, diskusi, simulasi, 

media interaktif berbasis 

gemini canvas, video, IFP 

Mendukung 

pembelajaran 

interaktif dan 

kontekstual 

Pengelolaan 

Kelas 

Pengaturan tempat duduk, 

pengelolaan waktu, pemberian 

penguatan dan bimbingan 

Kerja kelompok dan 

pendampingan guru 

Menciptakan suasana 

belajar yang kondusif 

Interaksi 

Pembelajaran 

Interaksi guru–siswa, siswa–

siswa, dan siswa–media 

Diskusi kelompok dan 

penggunaan media digital 

Menguatkan 

partisipasi dan 

komunikasi siswa 

Penilaian Observasi aktivitas, penilaian 

partisipasi, sikap, catatan 

anekdot, evaluasi tertulis 

Assessment for Learning Mengetahui 

perkembangan dan 

pemahaman siswa 

Kegiatan 

Penutup 

Refleksi, menyimpulkan isi dan 

pesan moral, umpan balik, tugas 

tindak lanjut, informasi 

pembelajaran berikutnya 

Refleksi dan evaluasi 

tertulis 

Menguatkan hasil 

belajar dan 

menindaklanjuti 

pembelajaran 

 

Berdasarkan tabel 2, penerapan pembelajaran membaca berbantuan media interaktif berbasis 

gemini canvas berbasis kearifan lokal dilaksanakan melalui tahapan yang terstruktur dan berorientasi 

pada keterlibatan aktif siswa. Penggunaan model STAD, media digital interaktif, serta aktivitas 

permainan berbasis kearifan lokal mendukung terciptanya pembelajaran yang kolaboratif, interaktif, 

dan kontekstual sehingga mampu menguatkan partisipasi dan pemahaman membaca siswa. 
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Pola Interaksi Pembelajaran 

Penggunaan media interaktif berbasis gemini canvas melalui interactive flat panel 

memunculkan pola interaksi yang lebih dinamis daripada pembelajaran konvensional. Interaksi terjadi 

antara guru dan siswa ketika guru memberikan arahan, pertanyaan, serta umpan balik terhadap jawaban 

siswa. Interaksi juga muncul antar siswa dalam bentuk diskusi kelompok ketika mereka membaca teks 

dan menentukan jawaban yang benar dalam permainan. Interaksi siswa dengan media terlihat ketika 

siswa memperhatikan tampilan games, membaca teks pada layar, serta merespons tantangan yang 

diberikan dalam permainan. Pola interaksi ini menunjukkan bahwa penggunaan media digital mampu 

menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif dan kolaboratif. 

 

Aktivitas Membaca yang Muncul dalam Games 

Aktivitas membaca yang muncul selama penggunaan games meliputi membaca teks bacaan 

pendek, memahami isi bacaan, mengidentifikasi informasi penting, serta menafsirkan makna teks. 

Siswa melakukan aktivitas membaca secara berulang untuk menemukan jawaban yang sesuai dengan 

pertanyaan dalam permainan. Hasil observasi menunjukkan bahwa ±78% siswa membaca ulang teks 

minimal dua kali sebelum menjawab soal, terutama pada bagian yang memuat informasi kunci. Catatan 

anekdot guru juga menunjukkan bahwa siswa mulai menggunakan strategi membaca seperti menelusuri 

kata kunci dan mencocokkan informasi dalam teks dengan pilihan jawaban. Selain itu, waktu 

keterlibatan membaca meningkat dari rata-rata 3–5 menit pada pembelajaran konvensional menjadi 8–

10 menit saat menggunakan games.  

 

Respons dan Keterlibatan Siswa 

Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa memberikan respons positif terhadap penggunaan 

games dalam pembelajaran membaca. Tingkat partisipasi siswa dalam kegiatan pembelajaran 

mengalami peningkatan, ditunjukkan dengan ±85% siswa aktif terlibat dalam diskusi kelompok dan 

menjawab pertanyaan selama permainan berlangsung. Siswa menunjukkan antusiasme dengan 

memperhatikan tampilan games pada layar IFP, mengajukan pertanyaan, serta memberikan tanggapan 

terhadap jawaban teman. Data observasi juga menunjukkan adanya peningkatan keberanian siswa 

dalam menyampaikan pendapat, dari kategori “cukup” menjadi “baik” pada sebagian besar siswa 

berdasarkan lembar penilaian sikap. Siswa menunjukkan inisiatif untuk membaca kembali teks guna 

memastikan ketepatan jawaban, yang tercermin dari meningkatnya akurasi jawaban pada sesi 

permainan dengan latihan awal. Keterlibatan siswa juga tampak dari kesediaan mencoba menyelesaikan 

tantangan dalam games secara bergantian. 

 

Peran Guru dalam Penerapan 

Guru berperan sebagai fasilitator yang mengarahkan jalannya pembelajaran dan memastikan 

penggunaan games berjalan sesuai tujuan pembelajaran. Guru memberikan penjelasan mengenai cara 

memainkan games, memandu siswa dalam membaca teks, serta memberikan umpan balik terhadap 

jawaban siswa. Guru juga mengelola interaksi kelas dengan memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk berdiskusi dan menyampaikan pendapat. Peran guru dalam mengaitkan isi bacaan dengan konteks 

kehidupan sehari-hari siswa juga membantu memperkuat pemahaman siswa terhadap materi yang 

dipelajari. Guru membagi siswa ke dalam kelompok belajar sesuai model Cooperative Learning tipe 

STAD dan mengatur pelaksanaan diskusi kelompok selama pembelajaran berlangsung. Guru juga 

melakukan observasi terhadap aktivitas siswa serta memberikan bimbingan kepada siswa yang masih 

mengalami kesulitan dalam memahami isi bacaan. 

 

Kendala dan Solusi dalam Penerapan 

Hasil observasi menunjukkan adanya kendala selama pelaksanaan pembelajaran. Kendala 

utama berupa keterbatasan jaringan internet yang berdampak pada waktu pemuatan games, dengan rata-

rata waktu loading mencapai 15–30 detik pada awal penggunaan. Kondisi ini terjadi pada sekitar 2 dari 

5 sesi pembelajaran, sehingga menyebabkan keterlambatan alur kegiatan pada tahap permainan. 

Kendala lain berupa perbedaan kemampuan membaca siswa, berdasarkan hasil penilaian awal terdapat 

sekitar 30% siswa yang masih berada pada kategori pemahaman membaca rendah dan memerlukan 

waktu lebih lama dalam memahami teks. 
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Guru menentukan solusi untuk mengatasi kendala tersebut. Guru menyiapkan materi alternatif 

berbasis offline berupa teks cetak dan tampilan slide sebagai cadangan ketika terjadi gangguan jaringan, 

sehingga pembelajaran tetap dapat berlangsung tanpa hambatan berarti. Guru memberikan 

pendampingan intensif kepada siswa yang mengalami kesulitan membaca melalui bimbingan langsung 

saat kegiatan berlangsung. Penerapan kerja kelompok (STAD) juga digunakan sebagai strategi untuk 

mengatasi perbedaan kemampuan, siswa dengan kemampuan lebih tinggi membantu teman 

sekelompoknya dalam memahami teks dan menyelesaikan permainan. Hasil penerapan solusi tersebut 

menunjukkan adanya perbaikan alur pembelajaran, ditandai dengan berkurangnya waktu tunggu games 

menjadi kurang dari 10 detik pada sesi berikutnya serta meningkatnya keterlibatan siswa dalam 

menyelesaikan tugas kelompok. 

 

Evaluasi Pembelajaran Membaca 

Hasil evaluasi kemampuan pemahaman bacaan siswa diperoleh melalui penilaian formatif yang 

dilakukan setelah pelaksanaan pembelajaran membaca berbantuan media interaktif berbasis gemini 

canvas berbasis kearifan lokal. Data kemampuan awal siswa tidak diperoleh melalui pelaksanaan 

pretest, melainkan berdasarkan dokumentasi nilai pembelajaran membaca sebelumnya yang dimiliki 

guru kelas. Dokumentasi tersebut digunakan sebagai acuan untuk melihat kondisi awal kemampuan 

membaca siswa sebelum penerapan pembelajaran berbantuan media interaktif berbasis gemini canvas  

berbasis kearifan lokal. Penilaian hasil belajar mengacu pada Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang 

ditetapkan sekolah, yaitu 75. Ringkasan hasil evaluasi kemampuan pemahaman bacaan siswa disajikan 

pada Tabel 3. 
 

Tabel 3. Hasil Evaluasi Kemampuan Pemahaman Bacaan Siswa 

Kategori Rentang Nilai Jumlah Siswa Persentase 

Sangat Baik 90–100 4 26,7% 

Baik 80–89 6 40% 

Cukup 70–79 3 20% 

Kurang <70 2 13,3% 

Total 
 

15 100% 

 

Data pada Tabel 3 menunjukkan bahwa sebanyak 10 dari 15 siswa (66,7%) berada pada 

kategori baik dan sangat baik. Sebanyak 3 siswa (20%) berada pada kategori cukup dan 2 siswa (13,3%) 

berada pada kategori kurang. Hasil tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah mencapai 

indikator pemahaman bacaan yang meliputi kemampuan mengidentifikasi tokoh, latar, dan alur cerita, 

memahami isi bacaan, menemukan pesan moral, serta menjawab pertanyaan berdasarkan teks yang 

dibaca. Aktivitas dan keterlibatan siswa selama pembelajaran diperoleh melalui observasi terhadap 

keberanian membaca teks secara nyaring dan keaktifan siswa dalam diskusi kelompok. Ringkasan hasil 

observasi aktivitas dan keterlibatan siswa disajikan pada Tabel 4. 

 
Tabel 4. Aktivitas dan Keterlibatan Siswa dalam Pembelajaran 

Aktivitas Siswa Sangat 

Baik (n) 

Sangat 

Baik (%) 

Baik 

(n) 

Baik 

(%) 

Cukup 

(n) 

Cukup 

(%) 

Kurang 

(n) 

Kurang 

(%) 

Keberanian 

membaca teks 

secara nyaring 

7 46,7% 5 33,3% 2 13,3% 1 6,7% 

Keaktifan dalam 

diskusi kelompok 

6 40% 5 33,3% 3 20% 1 6,7% 

 

Data pada Tabel 4 menunjukkan bahwa sebanyak 12 siswa (80%) berada pada kategori baik 

dan sangat baik dalam keberanian membaca teks secara nyaring. Pada aspek keaktifan diskusi 

kelompok, sebanyak 11 siswa (73,3%) berada pada kategori baik dan sangat baik. Hasil observasi juga 

menunjukkan bahwa siswa yang aktif membaca dan berdiskusi cenderung memperoleh hasil evaluasi 

pemahaman bacaan yang lebih tinggi. Data empiris tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media 

interaktif berbasis gemini canvas berbasis kearifan lokal melalui interactive flat panel mendukung 

aktivitas membaca dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. 
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Penggunaan media interaktif berbasis Gemini Canvas berbasis kearifan lokal mampu 

menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan meningkatkan keterlibatan siswa dalam aktivitas 

membaca. Siswa terlihat lebih antusias karena kegiatan membaca dikemas dalam bentuk permainan 

yang menantang. Salah satu siswa menyatakan bahwa pembelajaran membaca menjadi lebih 

menyenangkan karena menyerupai permainan sehingga mendorong mereka membaca cerita untuk 

menjawab pertanyaan yang tersedia. Guru juga mengungkapkan bahwa penggunaan Interactive Flat 

Panel membantu memusatkan perhatian siswa selama pembelajaran.  

Refleksi pembelajaran juga menunjukkan beberapa kendala. Tiga siswa masih memerlukan 

bimbingan dalam menyimpulkan pesan moral cerita, sedangkan kesiapan perangkat dan jaringan 

internet menjadi faktor yang perlu diperhatikan agar pembelajaran berjalan lancar. Guru menyampaikan 

bahwa koneksi internet yang lambat terkadang menyebabkan media memerlukan waktu lebih lama 

untuk dimuat sehingga diperlukan bahan bacaan alternatif sebagai antisipasi. Tindak lanjut diberikan 

kepada 3 siswa (20%) yang memperoleh hasil evaluasi pada kategori cukup melalui penguatan materi 

dan bimbingan khusus terkait pemahaman alur cerita serta penarikan pesan moral. Perbandingan hasil 

evaluasi dengan nilai pembelajaran sebelumnya menunjukkan peningkatan rata-rata nilai dari 72 

menjadi 82. Evaluasi pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran ini adalah evaluasi formatif 

berbasis penilaian autentik. Evaluasi dilakukan selama proses pembelajaran melalui jawaban siswa pada 

media interaktif berbasis gemini canvas serta observasi aktivitas membaca dan diskusi. Penilaian 

mencakup aspek kognitif berupa pemahaman bacaan serta aspek proses yang meliputi keberanian 

membaca nyaring, keaktifan berdiskusi, dan kemampuan menyimpulkan isi bacaan. Hasil evaluasi 

digunakan guru sebagai dasar untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa sekaligus menentukan 

tindak lanjut pembelajaran bagi siswa yang masih memerlukan penguatan. Tabel 5 menyajikan hasil 

evaluasi pembelajaran membaca melalui media interaktif berbasis gemini canvas berbasis kearifan 

lokal. 

 
Tabel 5. Hasil Evaluasi Pembelajaran Membaca melalui Media Interaktif Berbasis Gemini Canvas 

Berbasis Kearifan Lokal 

No 
Aspek 

Evaluasi 
Subaspek 

Sangat 

Baik 

(n) 

Sangat 

Baik 

(%) 

Baik 

(n) 

Baik 

(%) 

Cukup 

(n) 

Cukup 

(%) 

Kurang 

(n) 

Kurang 

(%) 

1 
Pemahaman 

bacaan 

Menemukan ide 

pokok 
4 26,7% 6 40% 3 20% 2 13,3% 

Menemukan 

informasi 

tersurat 

5 33,3% 6 40% 3 20% 1 6,7% 

Menemukan 

informasi 

tersirat 

3 20% 6 40% 4 26,7% 2 13,3% 

Menentukan 

makna kata 
4 26,7% 6 40% 3 20% 2 13,3% 

Menentukan 

hubungan antar 

gagasan 

4 26,7% 6 40% 3 20% 2 13,3% 

Menyimpulkan 

isi bacaan 
4 26,7% 5 33,3% 4 26,7% 2 13,3% 

Menentukan 

pesan atau 

amanat 

3 20% 5 33,3% 4 26,7% 3 20% 

2 
Aktivitas 

membaca 

Keberanian 

membaca 
7 46,7% 5 33,3% 2 13,3% 1 6,7% 

3 
Diskusi 

kelompok 

Keaktifan 

diskusi 
6 40% 5 33,3% 3 20% 1 6,7% 

4 
Pemahaman 

akhir 

Menarik 

kesimpulan 

cerita 

4 26,7% 6 40% 3 20% 2 13,3% 

5 Tindak lanjut 
Bimbingan 

pembelajaran 
– – 12 80% – – 3 20% 
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Data pada tabel menunjukkan bahwa sebagian besar siswa berada pada kategori baik dan sangat 

baik dalam berbagai aspek pemahaman bacaan. Kemampuan menemukan ide pokok, memahami 

informasi tersurat, serta menentukan gagasan menunjukkan capaian yang relatif baik pada sebagian 

besar siswa. Aspek yang memerlukan pemahaman lebih mendalam, yaitu menemukan informasi tersirat 

dan menentukan pesan atau amanat cerita, masih berada pada kategori cukup pada sebagian siswa, 

sedangkan sebagian kecil lainnya berada pada kategori kurang sehingga memerlukan bimbingan 

lanjutan. Aktivitas pembelajaran juga menunjukkan keterlibatan yang tinggi, terlihat dari keberanian 

membaca serta keaktifan siswa dalam diskusi kelompok selama penggunaan media interaktif berbasis 

gemini canvas berbasis kearifan lokal dalam pembelajaran membaca. 

 

Dampak Media Interaktif Berbasis Gemini Canvas Berbasis Kearifan Lokal dengan Interactive 

Flat Panel dalam Pembelajaran Membaca pada Siswa Sekolah Dasar 

Dampak penerapan media interaktif berbasis Gemini Canvas berbasis kearifan lokal melalui 

Interactive Flat Panel dianalisis berdasarkan triangulasi data hasil evaluasi membaca, observasi aktivitas 

siswa selama pembelajaran, wawancara dengan guru dan siswa, serta dokumentasi pembelajaran. 

Analisis dilakukan dengan membandingkan temuan pada setiap sumber data untuk mengidentifikasi 

perubahan yang muncul selama proses pembelajaran. Indikator dampak meliputi kemampuan membaca 

pemahaman, keterlibatan siswa dalam pembelajaran, kemampuan memahami nilai kearifan lokal dalam 

cerita rakyat, serta perubahan perilaku belajar yang ditunjukkan selama kegiatan membaca berlangsung. 

Ringkasan hasil analisis disajikan pada Tabel 6. 
 

Tabel 6. Dampak Media Interaktif Berbasis Gemini Canvas Berbasis Kearifan Lokal dalam 

Pembelajaran Membaca 

No 
Aspek 

Dampak 
Dampak Deskripsi Hasil 

1 
Kemampuan 

Membaca 

Hasil pemahaman 

bacaan 

Sebanyak 10 dari 15 siswa (66,7%) berada pada kategori baik 

dan sangat baik, 3 siswa (20%) berada pada kategori cukup, dan 

2 siswa (13,3%) berada pada kategori kurang. 

2 
Motivasi dan 

Minat 

Keikutsertaan 

siswa dalam 

pembelajaran 

Sebanyak 12 dari 15 siswa (80%) aktif mengikuti permainan dan 

menjawab pertanyaan selama pembelajaran berlangsung, 

sedangkan 3 siswa (20%) masih memerlukan arahan guru. 

3 Keterlibatan 

Aktivitas 

membaca dan 

diskusi 

Sebanyak 12 siswa (80%) berada pada kategori baik dan sangat 

baik dalam keberanian membaca nyaring, 11 siswa (73,3%) 

berada pada kategori baik dan sangat baik dalam keaktifan 

diskusi kelompok, dan 4 siswa (26,7%) berada pada kategori 

cukup dan kurang dalam diskusi kelompok. 

4 
Pemahaman 

Kearifan Lokal 

Pemahaman pesan 

cerita rakyat 

Sebanyak 10 siswa (66,7%) mampu menentukan pesan atau 

amanat cerita rakyat pada kategori baik dan sangat baik, 

sedangkan 5 siswa (33,3%) berada pada kategori cukup dan 

kurang. 

5 
Suasana 

Pembelajaran 

Keaktifan kelas 

selama 

pembelajaran 

Sebanyak 13 siswa (86,7%) terlibat aktif dalam kegiatan 

membaca, permainan, dan diskusi kelompok, sedangkan 2 siswa 

(13,3%) menunjukkan partisipasi yang masih terbatas selama 

pembelajaran. 

6 Peran Guru 
Pelaksanaan 

pembelajaran 

Guru melaksanakan 5 tahapan pembelajaran, yaitu pendahuluan, 

eksplorasi, elaborasi, konfirmasi, dan penutup, serta membagi 

siswa ke dalam 3 kelompok diskusi selama pembelajaran 

berlangsung. 

7 
Kendala 

Pembelajaran 

Hasil belajar siswa 

yang masih rendah 

Sebanyak 3 siswa (20%) masih berada pada kategori cukup dan 

kurang, terutama pada kemampuan menemukan informasi 

tersirat dan menentukan amanat cerita. 

 

Tabel 6 menunjukkan bahwa penerapan media interaktif berbasis Gemini Canvas berbasis 

kearifan lokal melalui Interactive Flat Panel memberikan dampak pada berbagai aspek pembelajaran 

membaca. Dampak tersebut tidak hanya terlihat pada capaian kemampuan membaca, tetapi juga pada 

keterlibatan siswa, pemahaman nilai-nilai kearifan lokal, dan terciptanya suasana pembelajaran yang 

lebih interaktif. 
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Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media interaktif berbasis gemini canvas  

berbasis kearifan lokal melalui Interactive Flat Panel memberikan dampak terhadap kemampuan 

membaca siswa sekolah dasar, baik pada aspek kognitif maupun afektif. Aktivitas membaca tidak hanya 

berlangsung secara pasif, melainkan melibatkan interaksi siswa dengan teks melalui pertanyaan dan 

tantangan dalam permainan  (Angelica & Afriani, 2024). Proses tersebut mendorong siswa untuk 

memahami isi bacaan secara lebih aktif dan kontekstual. Kemampuan membaca siswa yang ditunjukkan 

melalui keterampilan menentukan ide pokok, menemukan informasi rinci, serta menyimpulkan isi 

bacaan memperlihatkan capaian yang dominan pada kategori baik dan sangat baik. Temuan ini sejalan 

dengan kajian yang menunjukkan bahwa media berbasis permainan edukatif berkontribusi terhadap 

keterampilan membaca pemahaman siswa sekolah dasar  (Gayatri et al., 2025; Hasmalia et al., 2025). 

Integrasi teknologi dalam pembelajaran literasi juga memberikan kontribusi terhadap capaian hasil 

belajar membaca secara umum  (Dahl-Leonard et al., 2024).  

Aspek motivasi dan minat membaca terlihat melalui perubahan sikap siswa selama 

pembelajaran berlangsung. Siswa menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi serta perhatian yang lebih 

terarah ketika mengikuti kegiatan membaca berbasis permainan. Pengalaman belajar yang dikemas 

dalam bentuk games memberikan suasana yang lebih menarik sehingga mendorong keterlibatan siswa 

dalam aktivitas membaca  (Yang & Kuo, 2022). Media digital interaktif juga berkontribusi terhadap 

motivasi belajar siswa sekolah dasar (Surbakti & Chantrin, 2025). Keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran terlihat melalui aktivitas membaca nyaring, diskusi kelompok, serta partisipasi aktif 

dalam permainan. Pola pembelajaran yang interaktif dan kolaboratif sesuai dengan karakteristik games-

based learning yang menekankan partisipasi aktif siswa. Penggunaan aplikasi games digital dalam 

pembelajaran juga berkaitan dengan keterampilan kolaboratif dan partisipasi siswa  (Kholis et al., 

2025).  

Integrasi kearifan lokal dalam media pembelajaran memberikan kontribusi terhadap 

pemahaman bacaan yang lebih kontekstual. Penggunaan cerita rakyat membantu siswa mengaitkan isi 

bacaan dengan pengalaman sehari-hari sehingga mempermudah pemahaman. Temuan ini selaras 

dengan penelitian yang menunjukkan bahwa bahan ajar berbasis kearifan lokal berperan dalam 

pemahaman membaca sekaligus penanaman nilai budaya pada siswa  (Paulina et al., 2025; Ramadani 

et al., 2025). Integrasi kearifan lokal juga memperkuat relevansi materi pembelajaran dengan kehidupan 

siswa   (Fairus et al., 2024). Suasana pembelajaran yang terbentuk selama penggunaan Interactive Flat 

Panel dan media interaktif berbasis gemini canvas  menunjukkan kondisi yang lebih interaktif dan 

kondusif. Interaksi antara siswa, media, dan guru berlangsung secara dinamis sehingga mendukung 

proses pembelajaran yang aktif. Penggunaan Interactive Flat Panel dalam pembelajaran berkaitan 

dengan peningkatan interaksi dan efektivitas penyampaian materi  (Chien, 2024). Dukungan 

multimedia interaktif juga berperan dalam pengelolaan pembelajaran di sekolah dasar  (Aka, 2025). 

Peran guru dalam pembelajaran mengalami pergeseran menjadi fasilitator yang mengarahkan 

proses belajar, memfasilitasi diskusi, serta memberikan umpan balik. Perubahan peran tersebut sesuai 

dengan tuntutan pembelajaran di era digital yang menempatkan guru sebagai pengelola pembelajaran 

berbasis teknologi  (Kurniawan et al., 2024). Kendala dalam pelaksanaan pembelajaran masih 

ditemukan, terutama terkait keterbatasan jaringan internet dan perbedaan kemampuan membaca siswa. 

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa implementasi teknologi dalam pembelajaran masih menghadapi 

tantangan infrastruktur dan kesiapan peserta didik  (Norman, 2023). Upaya yang dilakukan berupa 

penyediaan alternatif media dan pendampingan intensif menunjukkan pentingnya peran guru dalam 

mengelola hambatan pembelajaran. 

Penguatan hasil penelitian juga ditinjau dari perspektif metodologis dan pengembangan media 

pembelajaran. Pendekatan kualitatif deskriptif memberikan ruang untuk memahami fenomena 

pembelajaran secara mendalam melalui interaksi langsung dengan subjek dan konteks penelitian  

(Adelliani et al., 2023). Pemanfaatan media pembelajaran berbasis digital seperti presentasi interaktif 

dan perangkat visual mendukung penyampaian materi secara lebih sistematis dan menarik  (Wahyudi 

et al., 2023; Olivia et al., 2025). Media berbasis permainan edukatif dalam konteks literasi dasar juga 

berkaitan dengan perkembangan kemampuan membaca dan keterampilan bahasa siswa  (Pancawati & 

Widayati, 2024; Rahmat et al., 2024). Integrasi nilai budaya dalam pembelajaran memiliki keterkaitan 

dengan penguatan aspek sosial dan kultural dalam pendidikan bahasa. Muatan kearifan lokal tidak 

hanya berfungsi sebagai konteks bacaan, tetapi juga sebagai sarana pembentukan kesadaran budaya dan 
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identitas siswa  (Widayati et al., 2023). Nilai multikultural yang terkandung dalam unsur budaya lokal 

memberikan kontribusi terhadap pemahaman keberagaman serta memperkaya pengalaman belajar 

siswa dalam memahami teks  (Sudiyana et al., 2025). Kehadiran unsur budaya dalam media 

pembelajaran memperkuat keterkaitan antara materi ajar dan kehidupan nyata siswa. 

Penggabungan media digital interaktif, pendekatan pembelajaran berbasis permainan, serta 

integrasi kearifan lokal membentuk pembelajaran membaca yang interaktif, kontekstual, dan relevan 

dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Keterpaduan tersebut memberikan kontribusi terhadap 

kualitas proses pembelajaran sekaligus pengalaman belajar siswa secara menyeluruh. Kontribusi 

penelitian ini terletak pada penguatan kajian mengenai pembelajaran literasi berbasis teknologi pada 

jenjang sekolah dasar. Temuan penelitian menunjukkan bahwa integrasi media digital, perangkat 

interaktif, dan materi berbasis kearifan lokal mendukung keterlibatan siswa dalam pembelajaran 

membaca sekaligus memperkaya pengalaman literasi mereka. Pendekatan tersebut juga memberikan 

alternatif strategi pembelajaran bagi guru dalam mengembangkan kegiatan membaca yang lebih 

menarik dan kontekstual. Pembelajaran literasi di sekolah dasar pada era digital memerlukan integrasi 

antara teknologi pendidikan dan konteks budaya lokal. Pemanfaatan teknologi digital yang dipadukan 

dengan kearifan lokal berpotensi menciptakan pembelajaran yang tidak hanya memperkuat 

keterampilan membaca siswa, tetapi juga menumbuhkan pemahaman terhadap nilai budaya daerah. 

Pendekatan tersebut menunjukkan arah pengembangan pembelajaran literasi yang relevan dengan 

kebutuhan pendidikan dasar pada era digital. 

 

SIMPULAN 

Penerapan media interaktif berbasis gemini canvas berbasis kearifan lokal dengan Interactive 

Flat Panel dalam pembelajaran membaca dilaksanakan melalui tahapan perencanaan, pelaksanaan, dan 

evaluasi yang terintegrasi. Proses pembelajaran menunjukkan karakteristik interaktif dan kontekstual 

serta melibatkan siswa secara aktif melalui aktivitas membaca, diskusi, dan permainan edukatif. Hasil 

evaluasi menunjukkan bahwa 66,7% siswa berada pada kategori baik dan sangat baik dalam 

kemampuan membaca, khususnya pada aspek menentukan ide pokok, menemukan informasi, dan 

menyimpulkan isi bacaan. Data observasi menunjukkan bahwa 80% siswa berada pada kategori baik 

dan sangat baik dalam keberanian membaca, serta 73,3% dalam keaktifan diskusi kelompok, yang 

mencerminkan keterlibatan siswa yang tinggi selama pembelajaran. Peningkatan motivasi dan minat 

membaca terlihat melalui partisipasi aktif siswa dalam permainan, aktivitas membaca ulang teks, serta 

keterlibatan dalam diskusi. Pemahaman terhadap kearifan lokal tercermin dari kemampuan siswa 

mengidentifikasi nilai moral dalam cerita rakyat. Suasana pembelajaran berlangsung lebih aktif dan 

interaktif, sedangkan peran guru berfungsi sebagai fasilitator yang membimbing dan memberikan 

penguatan selama proses pembelajaran. 

Hasil penelitian memberikan implikasi bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis games 

yang terintegrasi dengan kearifan lokal menjadi alternatif dalam pembelajaran membaca di sekolah 

dasar. Pemanfaatan teknologi seperti Interactive Flat Panel mendukung terciptanya pembelajaran yang 

interaktif dan berpusat pada siswa. Integrasi nilai budaya dalam bahan bacaan juga memperkuat 

relevansi materi dengan kehidupan siswa serta mendukung pembentukan karakter. Guru disarankan 

untuk menyusun pembelajaran membaca yang mengintegrasikan media digital dan kearifan lokal secara 

kontekstual serta menyesuaikan dengan karakteristik siswa. Pengelolaan waktu dan kesiapan sarana, 

terutama jaringan internet diperhatikan agar pembelajaran berjalan optimal. Pendampingan khusus 

diberikan kepada siswa yang mengalami kesulitan membaca agar seluruh siswa mencapai pemahaman 

yang diharapkan. Penelitian selanjutnya mengkaji pemanfaatan media games berbasis kearifan lokal 

pada jenjang pendidikan yang berbeda atau mengintegrasikan dengan keterampilan berbahasa lainnya 

untuk memperoleh gambaran yang lebih luas. 
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