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ABSTRAK 

 

Maulidya Apriana, 2025. Pengembangan Media Game Edukatif Berbasis 

Aplikasi Canva pada aspek Keterampilan Membaca Pemahaman Siswa 

SD Negeri Sungguminasa V. Dibimbing oleh Muhammad Akhir dan Andi 

Adam. 

 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk 

menghasilkan media game edukatif berbasis aplikasi canva muatan 

pelajaran Bahasa Indonesia pada aspek keterampilan membaca 

pemahaman siswa kelas VB SD Negeri Sungguminasa V. Model 

pengembangan yang digunakan mengacu pada model Borg & Gall yang 

meliputi studi pendahuluan, perencanaan, pengembangan desain produk, 

validasi desain, revisi desain, uji coba produk, penyempurnaan produk. 

Pengumpulan data dilakukan meggunakan instrument validasi ahli media, 

intrumen ahli materi, lembar observasi keterlaksanaan media, angket 

siswa, angket guru, dan tes kemampuan membaca pemahaman siswa.  

 

Hasil penelitian menunjukkan: (1) media yang dihasilkan yaitu media 

game edukatif berbasis aplikasi canva; (2) media game edukatif 

dinyatakan valid oleh pakar ahli media dan ahli materi dengan rata-rata 

presentasi 97% kategori sangat valid; (3) media game edukatif dinyatakan 

praktis berdasarkan lembar observasi keterlaksanaan media dengan 

presentasi 95.83%  dan hasil respon guru terhadap media game edukatif 

dengan skor 91.66% dengan kategori sangat praktis; (4) media game 

edukatif dinyatakan efektif dibuktikan dari pengisian angket siswa 

terhadap keefetifan media setelah belajar menggunakan media 

menunjukkan presentasi 99.16% dengan kategori sangat tinggi. Kemudian 

untuk keterampilan membaca siswa juga terlihat adanya peningkatan dari 

hasil pretes dengan presentasi 35.83% menjadi 90% pada hasil postes. 

Terdapat perbedaan yang signifikan dalam hal membaca pemahaman 

siswa setelah belajar dengan menggunakan media game edukatif dengan 

belum menggunakan media game edukatif. 

 

Kata kunci: Media game edukatif, Canva, Membaca pemahaman. 



vii 
 

 

  

vii 


