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ABSTRAK 
 

 Membaca di Sekolah Dasar merupakan landasan bagi tingkat pendidikan yang 

lebih tinggi. Sebagai keinginan yang mendasari tingkat pendidikan selanjutnya, maka 

membaca perlu mendapat perhatian guru, sebab jika dasarnya tidak kuat pada tahap 

pendidikan berikutnya siswa akan mengalami kesulitan untuk dapat memperoleh dan 

memiliki pengetahuan.Unity 3D dipilih untuk proses pengembangan game tersebut 

karena, bisa dijalankan di Android level 15 keatas yang memungkinkan penggunaan 

kembali kedepannya, karena teknologi akan terus berkembang.Untuk meningkatkan 

minat membaca pada anak sekolah dasar dapat digunakan dengan pembuatan game 

membaca dan kuis, karena seiring perkembangan zaman dan semakin maju teknologi 

sekarang banyak anak sekolah dasar yang sudah mengenal smartphone dan 

kebanyakan anak menggunakan smartphone untuk bermain game. 

 Pada penelitian ini bertujuan untuk mengetahui cara penerapan metode story-

telling agar memotivasi anak suka membaca, mengetahui cara merancang game 

dengan metode story-telling, dan mengetahui cara membuat game yang unik untuk 

menarik minat baca anak. Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini 

adalah metode kuantitatif, teknik pengambilan sampel pada umumnya dilakukan 

secara random, pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, analisis data 

bersifat kuantitatif/statistic dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah 

ditetapkan 

 Game Reading menerapkan metode storytelling untuk memotivasi anak suka 

membaca dengan mengajak anak membaca cerita yang ada di dalam game dan 

menjawab kuis, setelah game selesai dibuat maka dilakukan pengujian dengan 

menyebar kuesioner ke 50 responden. 
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 Setelah menyebar kuesioner ke 50 responden didapati hasil dari minat untuk 

terus membaca disebutkan bahwa 48%(24)anak setuju berminat untuk terus 

membaca, 32%(16) anak netral, 14%(7)anak tidak setuju dan 6%(3) anak sangat 

setuju.. 

Kata kunci: Pentingnya membaca 
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