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MOTTO

“ Allah memang tidak menjanjikan hidupmu akan selalu mudah, tapi dua
kali Allah berjanji bahwa : Fa inna ma’al-usri yusra, inna ma’al-usri yusra”

(QS. Al-Insyirah 94 :5-6)

“‘Kesempatan selalu beriringan dengan kesiapan,
menyiapkan diri berarti menyiapkan wadah

“Ketika Allah tiba tiba menurunkan hujan deras di padang pasir bagi dua
manusia. Orang yang tidak menyiapkan wadah akan berlari mengejar air.
Sedangkan orang yang sudah menyiapkan wadah kelak memiliki air
cadangan untuk bertahan hidup menunggu hujan berikutnya. Jadi jangan
takut jika kita masih kecil dan merasa tertinggal, tapi takutlah jika kita tidak
bersiap dalam hal apapun”



ABSTRAK

Hasmalia, 2025. Pengembangan Media Game Edukatif Berbasis Canva
dalam Keterampilan Membaca Pemahaman Siswa kelas V SD Negeri 78
Bakke Kabupaten Soppeng. Dibimbing oleh Munirah dan Andi Adam.

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji prototipe, kevalidan, kepraktisan,
dan keefektifan dalam pengembangan media game edukatif berbasis
dalam keterampilan membaca pemahaman siswa kelas V sekolah dasar.
Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 78 bakke Kabupaten Soppeng.
Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan Four-D yang meliputi tahap pendefenisian ( Define),
tahap perancangan (Design), Tahap pengembangan( Development), dan
penyebaran (Dessiminate). Pengumpulan data dilakukan meggunakan
instrument validasi ahli media, intrumen ahli materi, lembar observasi
keterlaksanaan media, angket siswa, angket guru, dan tes.

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 seta respon siswa terhadap media
game edukatif dengan rata rata 96 % dengan kategoro sangat praktis; (4)
media game edukatif dinyatakan efektif dibuktikan pada Uji Coba | dari 35—
65 menjadi 75-95, dan pada Uji Coba Il dari 35-80 menjadi 75—-100. Hasil
ini membuktikan bahwa media game edukatif bebasis canva lebih efektif
dibandingkan pembelajaran menggunakan buku teks.

Kata kunci : Game Edukatif Canva, Membaca Pemahaman



ABSTRACT
Hasmalia. 2025. Development of Canva-Based Educational Gamo Media
lo improve Reading Comprehension Skills of Grade V Students at SD
Negen 78
Bakke, Soppeng Regency. Supervised by Munirah and Andi Adam.
This study aims to examine the prototype, validity, practicality, and
effectiveness of developing Canva-based educational game media to
enhance the reading comprehension skills of fifth-grade elementary
students. The research was conducted at SD Neger 78 Bakke, Soppeng
Regency. The method used was Research and Development (R&D)
employing the Four-D development model, which includes the stages of
Define, Design, Develop, and Disseminate. Data were collected using
media expert validation instruments. material expert validation
instruments. media implementation observation sheets, student
guestionnaires, teacher questionnaires, and tests
The results of the study show that: (1) The developed product was an
educational game media based on the Canva application: (2) The
educational game media was declared valid by media and matenal
experts, with an average percentage of 97%, categorized as very valid; (3)
The media was deemed practical based on the media implementation
observation sheet (95.83%), teacher responses (91.66% - very practical),
and student responses (96% - very practical): (4) The media was found to
be effective, as evidenced by the improvement in test scores: from 35-65
to 75-95 in the first tral, and from 35-80 to 75-100 in the second trial.
These results demonstrate that Canva-based educational game media is
more effective than traditional textbook-based learning.

Keywords: Canva Educational Game, Reading Comprehension
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran di Indonesia saat ini menerapkan kurikulum merdeka
yang merupakan pengembangan dari Kurikulum Berbasis Kompetensi
(KBK), Kurikulum Tingkat Satuan pendidikan (KTSP) dan kurikulum
2013 (K13). Kegiatan pembelajaran di Sekolah Dasar (SD) dilakukan
dengan menerapkan pembelajaran yang hamper sama dengan
kurikulum tingkat satuan pendidikan (KTSP) yang terbagi kedalam
beberapa mata pelajaran. Andi Adam (2022) mengatakan bahwa Salah
satu wujud pengembangan mutu satuan pendidikan yang dapat
dilakukan guru adalah pengembangan materi ajar sebagai salah satu
perangkat kurikulum yang penting dan menentukan keberhasilan
pencapaian tujuan pendidikan. Proses pembelajaran dilaksanakan
terintegrasi dengan penguasaan teknologi, kecakapan pengetahuan
dan pendidikan karakter, kemampuan literasi serta disusaikan dengan
profii pelajar pancasila. Kemampuan literasi identik dengan
keterampilan berbahasa yang mencakup beberapa aspek, yakni
menyimak, menulis, berbicara, dan membaca.

Kegiatan membaca dalam upaya mentransfer ilmu pengetahuan
pada kegiatan pembelajaran merupakan hal yang sangat penting.
Dengan membaca siswa akan mengetahui informasi dan pesan yang

ingin disampaikan penulis dari bacaan yang dibacanya.hal ini sejalan



dengan pendapat Abdurahman (2018) yang menjelaskan bahwa
Membaca pemahaman merupakan salah satu aspek
kemampuan berbahasa yang harus dikuasai oleh siswa sekolah dasar
terutama pada kelas lanjut. Perintah membaca juga terdapat dalam
Al-quraan surah Al-Alag ayat 1-5 yang menekankan pentingnya
membaca diantaranya:

e ()l e 3 (M) s 10 ()3l Ge s G (1) 3 5 210 T8
(QRERIEYSRE
artinya:
"Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan. Dia
menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacalah, dan Tuhanmulah
yang maha pemurah. yang mengajar (manusia) dengan perantaraan
kalam. Dia mengajarkan kepada manusia apa yang tidak diketahuinya”

Membaca dalam al-quraan tidak hanya merujuk pada membaca al
quraan, tetapi juga pada membaca dan menuntut ilmu secara umum.
Alguran menekankan bahwa membaca dan menuntut ilmu adalah suatu
kewajiban bagi setiap muslim untuk meningkatkan keimanan dan
pengetahuannya. Perintah membaca dalam alquran merupakan seruan
yang apuh untuk mencari ilmu, melestarikannya, dan
memanfaatkannya untuk kebaikan yang lebih besar. Melalui kegiatan
membaca siswa dapat memperoleh informasi secara aktif reseptif.

Disebut reseptif karena dengan membaca seseorang akan

memperoleh informasi, memperoleh ilmu pengetahuan dan



pengalaman-pengalaman baru. Namun hal tersebut tidak serta merta
sejalan dengan kesadaran siswa untuk melakukannya. Kenyataan yang
kita dapatkan bahwa penduduk Indonesia yang berusia 10 tahun keatas
yang melakukan kegiatan membaca baik koran atau majalah hanya
berkisar 13,11%, selebihnya lebih menggemari menonton televise
(Ningsih et al. 2019).

Kegiatan membaca sebenarnya bukan hal yang sulit dilakukan
tetapi banyak siswa yang enggan untuk melakukannya. Padahal
dengan membiasakan membaca siswa akan dapat menambah
pengetahuan dan mendapatkan informasi baru. Untuk mendapatkan
informasi penting suatu bacaan dengan baik diperlukan kemampuan
membaca pemahaman yang baik pula, namun fakta yang diperoleh
menyebutkan Indonesia masih tergolong rendah dalam hal tersebut.
The Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD)
telah mengumumkan hasil skor PISA (Programme for International
Student Assessment) tahun 2018. Dimana kemampuan baca yang
dinilai OECD dalam PISA adalah kemampuan memahami bacaan
dalam berbagai tingkat kesulitan, bukan hanya kemampuan membaca
(tulisan) saja. Yohanes Enggar Harususilo menuliskan dalam
edukasi.kompas.com (2019) bahwa berdasarkan penilaian kemampuan
membaca, Indonesia bertengger di posisi 72 dari 77 negara dengan
poin 371. Hasil ini memerlukan adanya usaha untuk mengatasi

masalah tersebut, baik dari kreatifitas dan inovasi guru dalam



menstimulus keterampilan membaca siswa melalui penerapan karakter
tanggung jawab siswa dalam belajar.

Belajar merupakan kewajiban seorang siswa, sehingga dapat
dikatakan pendidikan sebagai kebutuhan siswa. Belajar dengan baik
merupakan sebuah tanggung jawab seorang siswa. Dimana beberapa
bentuk penanaman sikap tanggung jawab dalam belajar adalah
mengerjakan tugas dengan baik, memperhatikan guru saat
pembelajaran, dan mentaati peraturan sekolah. Begitupun untuk
meningkatkan keterampilan = membaca pemahaman memerlukan
tanggung jawab siswa dalam melakukan kegiatan membaca di sekolah.
Dengan memiliki sikap tanggung jawab dalam membaca, siswa akan
lebih mudah memahami bacaan yang dibacanya.

Seseorang yang mempunyai sikap tanggung jawab, akan dapat
meningkatkan perkembangan potensinya dengan belajar menurut
harapan dan keinginan sendiri ataupun lingkungan sekitarnya. (Haniko
et al. 2023) berpendapat bahwa Sebagali garda terdepan dalam
proses pembelajaran, guru memiliki tanggung jawab yang besar
dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa dengan
efektif dan menarik. Guru dapat menciptakan lingkungan belajar yang
dapat mengembangkan potensi siswa secara maksimal dan melakukan
pekerjaaan yang diperlukan dalam kelas. Sebaiknya guru memberikan
kebebasan pada aktifitas membaca 3 siswa sesuai dengan minat topik

baccan. Karena aktivitas di sekolah dapat digunakan sebagai sarana



pengembangan keterampilan sosial dan karakter siswa (Ummah dan
Mustadi 2018). Demikian juga pada saat kegiatan membaca, siswa
dibebaskan untuk memilih bacaan jenis bacaan yang disukainya. Hal ini
akan mengajarkan sikap tanggung jawab siswa atas pilihan bacaannya.
Ditambah bimbingan dan dorongan guru, perlahan siswa akan terbiasa
membaca dan ketika sudah terbiasa, guru dapat mengarahkan bacaan-
bacaan yang bermanfaat bagi siswa sebagai penunjang utama dalam
proses pembelajaran.

Membaca pemaham menurut Irma Sari, Wiarsih, dan Bramasta
(2021) merupakan membaca suatu bacaan, dapat menerjemahkan
bacaan tersebut agar lebih mudah dipahami serta dapat memahami ide
pokok. Dalam membaca pemahaman adapun langkah-langkah
yang perlu dilakukan dalam membaca, yaitu menentukan tujuan
membaca, preview, membaca secara keseluruhan isi bacaan
dengan cermat, dan mengemukakan kembali isi bacaan dengan
menggunakan  kalimat atau kata-kata  sendiri.Namun, pada
kenyataannya, masih banyak siswa SD yang belum terbiasa dengan
kegiatan membaca. Membaca belum menjadi bagian dari budaya di
lingkungan mereka. Akibatnya, ketika guru memberikan tugas
membaca di perpustakaan atau gerakan literasi sebelum pembelajaran
selama lima belas menit, banyak siswa yang melaksanakannya tanpa

rasa tanggung jawab. Mereka hanya membaca sekadarnya untuk



memenuhi kewajiban, tanpa berusaha memahami pesan atau informasi
yang ingin disampaikan oleh penulis dalam bacaan tersebut.

Permasalahan tersebut juga didapati oleh peneliti ketika
melaksanakan observasi. Observasi yang dilaksanakan pada tanggal
17-18 februari 2025 di Kelas V SDN 78 Bakke, Kecamatan Ganra,
Kabupaten Soppeng. Observasi dilakukan untuk menggali tentang
proses pembelajaran, media pembelajaran yang digunakan, sarana
pembelajaran multimedia, dan kegiatan-kegiatan membaca yang telah
dijalankan. Pada poin terakhir, ditemukan banyak siswa yang belum
memiliki tanggung jawab ketika melaksanakan kegiatan membaca.
Imbasnya mereka tidak dapat menceritakan kembali informasi-informasi
penting yang terdapat pada bacaan yang dibacanya. Kegiatan-kegiatan
membaca yang diadakan oleh guru seringkali dilaksanakan ketika
memiliki waktu luang saja. Perilaku perilaku tersebut dapat dikatakan
bahwasanya keterampilan membaca pemahaman mereka tergolong
masih rendah.

Hasil wawancara dengan guru dan siswa disimpulkan bahwa
dampak dari keterampilan membaca pemahaman yang rendah
mengakibatkan rendahnya kualitas pembelajaran. Siswa selalu
kesulitan jika diminta menuliskan kembali bacaan yang sudah
dibacanya dengan bahasanya sendiri. Untuk menemukan ide pokok
atau pokok pikiran sebuah paragraf dalam bacaan juga masih banyak

siswa yang kesulitan. Padahal dengan memahami pokok pikiran setiap



paragraf akan sangat membantu untuk mendapatkan informasi penting
pada sebuah bacaan. Dengan mendapatkan informasi yang benar pada
bacaan akan dapat membantu siswa memahami materi yang
dipelajarinya.

Dari hasil wawancara dengan guru kelas V di SDN 78 Bakke
adalah sudah banyak upaya yang dilakukan guru untuk meningkatkan
keterampilan membaca pemahaman siswa. Namun hasil yang
didapatkan belum sesuai dengan harapan. Banyak siswa yang belum
melaksanakan kegiatan-kegiatan membaca dengan rasa tanggung
jawab. Sehingga berdampak pada keterampilan membaca pemahaman
yang rendah. Di sisi lain, guru juga juga telah menggunakan media
pembelajaran visual berupa gambar, koran, dan poster untuk mencoba
menarik siswa dalam kegiatan membaca. Selain itu guru juga
memanfaatkan teknologi berupa komputer, LCD projector untuk
menampilkan  slide-slide powerpoint dalam upaya meningkatkan
keterampilan membaca pemahaman

Berdasarkan hasil observasi di SDN 78 Bakke pembelajaran masih
menggunakan Buku Paket dalam bentuk file pdf yang hanya dimiliki
oleh guru dan Panduan Lembar Kerja Siswa (LKS), serta sudah
memanfaatkan media penunjang lain pada proses pembelajaran,
seperti LCD projector dengan menampilkan slide-slde powerpoint

materi.



Guru menuturkan bahwa hal tersebut dikarenakan tidak adanya
media interaktif berupa software yang dapat digunakan untuk
meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa. Pada
dasarnya, hampir semua guru dapat mengoperasikan media interaktif
dalam komputer namun belum mampu membuat sendiri media yang
sesuai kebutuhannya. Media interaktif yang ada biasanya diperoleh
dengan membeli pada salessales yang biasanya menjajakan dari
sekolah satu ke sekolah lain.

Penggunaan Media menurut Hasan et al. (2021) sangatlah penting,
tidak mungkin mengkoordinasikan kegiatan pembelajaran tanpa
menggunakan media. Media bersifat fleksibel karena dapat digunakan
untuk semua tingkatan peserta didik dan di semua kegiatan
pembelajaran. Munirah ( 2020) mengatakan bahwa tujuan sederhana
dari media yaitu memudahkan mereka untuk belajar, memahami materi,
memberikan kemudahan akses, menarik, mudah dimiliki, sehingga
berdampak positif terhadap hasil atau prestasi belajarnya. Media
pembelajaran juga dapat mendorong peserta didik untuk lebih
bertanggung jawab dan mengontrol pembelajaran mereka sendiri, dan
mengambil perspektif jangka panjang peserta didik tentang
pembelajaran mereka.media pembelajaran sangat penting pada
kegiatan pembelajaran yang mengutamakan pembelajaran aktif dan
menekankan pada keterampilan proses. Sejalan dengan tren pada

dunia pendidikan saat ini yang menuntut variasi dan kreasi pada media



pembelajaran yang digunakan. Media yang menarik dan
menyenangkan akan membuat siswa serasa bermain pada saat proses
pembelajaran. Perasaan gembira menjadikan pembelajaran bermakna
dan berdampak pada pemahaman siswa terhadap materi yang
dipelajarinya. Untuk mencapai tujuan tersebut, dapat dikembangkan
media pembelajaran berupa game edukatif.

Game edukatif bias menjadi solusi dalam pembelajaran. Fatimah et
al. (2023) menyatakan bahawa permainan edukatif bermanfaat
untuk anak sebagai alat yang membantu perkembangan anak

diantaranya alat permainan edukatif yang dapat mengembangkan
perkembangan anak.Pemaparkan game edukatif merupakan alat

dengan beberapa petunjuk yang membantu siswa dalam proses
pembelajaran pada ranah pengetahuan dan keterampilan serta
mancakup pada penggunaan strategi dan teknik dalam memecahan
masalah. Game edukatif dapat dijalankan melalui smartphone, laptop 7
dan Personal Computer (PC). Game edukatif dapat dikemas dengan
tampilan visual, audio, animasi dan konten yang menarik akan mampu
meningkatkan keterampilan membaca pemahaman siswa .

Hasil wawancara dengan guru SDN 78 Bakke juga ditemukan
Hampir semua guru juga sudah tidak asing dengan aplikasi canva.
Dimana game edukatif dibuat dengan aplikasi Canva dengan alasan
sudah terbiasanya aplikasi ini digunakan oleh para guru di Indonesia.

Hal ini sejalan dengan pendapat (Kharissidgi dan Firmansyah 2022)
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aplikasi canva adalah salah satu aplikasi desain grafis yang sudah
banyak dikenal, baik dari kalangan guru, siswa, maupun
mahasiswa. Aplikasi canva ini juga sangat membantu dalam
proses pembuatan media pembelajaran, Aplikasi ini juga dapat di
manfaatkan guru dalam proses pembelajaran , dimana banyak sekali
hal yang bisa di gunakan untuk di jadikan media dalam
pembelajaran.Dari wawancara dengan beberapa siswa, diketahui rata-
rata siswa tidak canggung menggunakan PC karena sudah terbiasa
menggunakan ponsel dirumah milik orang tuanya. Rata- rata siswa
menggunakan gawai mereka untuk berinternet, menonton you tube,
dan bermain game. Dari hal tersebut peneliti melihat peluang untuk
membuat sebuah game edukatif guna mengedukasi siswa tentang
manfaat positif dari teknologi.

Jadi berdasarkan observasi awal yang dilakukan oleh peneliti
menunjukkan bahwa ada masalah dengan kegiatan membaca yang
berkaitan dengan pemahaman membaca siswa. Masalah tersebut
termasuk siswa yang tidak memahami teks dengan baik, tidak mampu
menjawab pertanyaan guru tentang materi yang dipelajari, dan
kurangnya kemampuan siswa untuk menyimpulkan isi teks.
Berdasarkan temuan dari wawancara yang dilakukan oleh guru kelas,
guru menemukan bahwa ada beberapa kendala yang menghalangi
proses pembelajaran di kelas. Selain itu, kegiatan membaca yang

dilakukan hanya bersumber dari buku dan tidak menggunakan banyak
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media pembelajaran. Menggunakan media pembelajaran yang efektif
dapat merangsang minat dan ketertarikan siswa selama kegiatan
membaca.

pengembangan media Game edukatif berbasis canva untuk
meningkatkan keterampilan membaca pemahaman siswa sekolah
dasar mencakup beberapa area yang perlu diteliti lebih lanjut. Pertama,
pemanfaatan game edukatif berbasis Canva dalam konteks pendidikan,
khususnya dalam pembelajaran membaca, masih sangat terbatas dan
perlu eksplorasi lebih dalam untuk mengoptimalkan desain dan
penggunaan platform ini dalam mengakses sumber belajar. Kedua,
penerapan game edukatif belum banyak diteliti, terutama dalam
konteks pembelajaran membaca yang mengutamakan eksplorasi dan
penemuan informasi oleh siswa.

Efektivitas penggunaan game edukatif bebasis canva untuk
meningkatkan pemahaman membaca siswa juga perlu dikaji lebih
lanjut, terutama dalam perbandingannya dengan metode pembelajaran
tradisional atau media digital lain. Penelitian juga diperlukan untuk
memahami bagaimana karakteristik siswa seperti gaya belajar dan
tingkat literasi digital memengaruhi efektivitas penggunaan game
edukatif berbasis canva ini.

Dari masalah-masalah yang muncul dan adanya sarana-sarana
yang berpotensi untuk memecahkan masalah. Peneliti berupaya

memiliki gagasan karya berupa game edukatif yang memiliki konten
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yang mengandung substansi materi integratif untuk meningkatkan
keterampilan membaca pemahaman.

Berdasarkan latar belakang di atas, tujuan dari penelitian ini adalah
untuk mengembangkan media Game edukatif berbasis canva di
sekolah dasar. Penelitian ini berjudul “Pengembangan Media Game
Edukatif Bebasis Canva Dalam Keterampilan Membaca

Pemahaman Siswa Kelas V SDN 78 Bakke Kabupaten Soppeng”.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparankan di atas, maka
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana prototype pengembangan media game edukatif bebasis
canva dalam keterampilan membaca pemahaman siswa kelas V
Sekolah Dasar?

2. Bagaimana kevalidan pengembangan media game edukatif
bebasis canva dalam keterampilan membaca pemahaman siswa
kelas V Sekolah Dasar?

3. Bagaimana kepraktisan pengembangan media game edukatif
bebasis canva dalam keterampilan membaca pemahaman siswa
kelas V Sekolah Dasar?

4. Bagaimana keefektifan pengembangan media game edukatif
bebasis canva dalam keterampilan membaca pemahaman siswa

kelas V Sekolah Dasar?
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C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diajukan, maka
penelitian ini memiliki tujuan untuk:

1. Untuk menyusun prototype pengembangan media media game
edukatif bebasis canva dalam keterampilan membaca pemahaman
siswa kelas V Sekolah Dasar.

2. Untuk mengetahui kevalidan produk pengembangan media game
edukatif bebasis canva dalam keterampilan membaca pemahaman
siswa kelas V Sekolah Dasar.

3. Untuk mengetahui kepraktisan pengembangan media game
edukatif bebasis canva dalam keterampilan membaca pemahaman
siswa kelas V Sekolah Dasar.

4. Untuk menganalisis keefektifan pengembangan media game
edukatif bebasis canva dalam keterampilan membaca pemahaman

siswa kelas V Sekolah Dasar

D. Spesifikasi Pengembangan Produk

Untuk meningkatkan pemahaman membaca siswa, penelitian
pengembangan ini menghasilkan media game edukatif berbasis canva.
Produk ini memiliki spesifikasi sebagai berikut:
a. Produk media yang dikembangkan untuk pemahaman membaca pada

siswa kelas V sekolah dasar.
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b. Wujud dari spesifikasi produk yang dihasilkan dalam pengembangan
media dikemas dalam bentuk digital yang mengkombinasikan beberapa
konten teks, gambar, Audio dan permainan pada bangian materi.

c. Produk media ini dikembangkan menggunakan aplikasi canva.

d. Isi media game edukatif didesain dengan menggunakan kurikulum yang

berlaku yaitu kurikulum merdeka.

E. Deskripsi media

1) Sampul depan (cover) produk media terdiri dari identitas
pengembang.

2) Teks bacaan, teks bacaan yang digunakan adalah teks yang
relevan dengan materi pelajaran kelas V

3) Pertanyaan, pertanyaan yang digunakan adalah pertanyaan yang
terkait dengan teks bacaan dan dapat membantu siswa memahami
teks bacaan tersebut.

4) Game, game yang digunakan adalah game yang dapat membantu
siswa meningkatkan keterampilan membaca pemahaman, seperti
game memilih jawaban atau quis dan game mengisi kalimat.

5) Desain, desain media game edukatif menggunakan warna,

gambar, audio yang relevan dengan teks bacaan
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F. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan

Dalam konteks pendidikan dasar, penelitian dan pengembangan
media game edukatif sangat penting untuk siswa SD. Membaca adalah
keterampilan penting untuk literasi dan perkembangan akademik, dan
penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan membaca
pemahaman siswa. Penelitian ini relevan karena fokusnya pada
pemahaman membaca siswa SD, yang merupakan komponen belajar
yang penting untuk masa depan. Dengan menggunakan teknologi
digital, media game edukatif berbasis canva menawarkan solusi
inovatif untuk menyajikan pelajaran secara interaktif dan menarik diera
kurikulum merdeka saat ini yang mendominasi pemanfaatan teknologi.
Metode ini dapat digunakan untuk memperkuat bukti bahwa
pembelajaran berbasis penemuan efektif dalam pendidikan dasar.

Penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi guru dalam
mengembangkan kurikulum dan kebijakan pendidikan, terutama dalam
upaya meningkatkan akses dan kualitas pendidikan di Indonesia.
Selain itu, penggunaan media game edukatif berbasis Canva dapat
membantu mengurangi kesenjangan akses pendidikan di berbagai
daerah. Fokus utama dari penelitian dan pengembangan ini bukan
hanya pada peningkatan literasi, tetapi juga pada pentingnya inovasi
dalam teknologi pendidikan, mendukung strategi pembelajaran yang
efektif, serta mendukung kebijakan pendidikan yang inklusif dan

berbasis teknologi.
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G. Manfaat Penelitian

a. Manfaat Secara Teoretis

Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan

penelitian pendidikan dengan cara berikut:

1.

2.

Memberikan lebih banyak informasi tentang cara mengembangkan
media pembelajaran di sekolah dasar.

Memberikan kesempatan untuk melakukan penelitian lanjutan
tentang subjek yang sama dengan menggunakan media dan

metode lainnya yang belum banyak digunakan.

b. Manfaat Secara Praktis

ini:

1.

Secara praktis, diharapkan beberapa manfaat dari hasil penelitian

Bagi siswa, media game edukatif berbasis canva dapat digunakan
sebagai media pembelajaran yang menyenangkan Yyang
meningkatkan minat dan kemandirian siswa;

Bagi guru, sebagai bahan untuk memperkaya metode
pembelajaran dan sumber inspirasi bagi pendidik untuk menyajikan

pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif pada sekolah dasar.
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3. Untuk sekolah, hasil penelitian ini akan menjadi bahan
pertimbangan untuk mempertimbangkan metode pembelajaran
yang lebih inovatif dan kreatif di sekolah dasar.

4. Bagi peneliti lain, penelitian ini dapat menjadi referensi bagi peneliti
lain yang tertarik dalam mengembangkan media game edukatif
berbasis canva sebagai media digital, dan memberikan panduan
dan inspirasi untuk pengembangan media game edukatif berbasis

canva yang serupa.



BAB I
KAJIAN PUSTAKA

A.Kajian Teoretis
1. Teori Penelitian dan pengembangan

Menurut Sugiyono (2022), penelitian dan pengembangan adalah
metode penelitian yang digunakan untuk membuat produk tertentu
dan menguji seberapa efektif produk tersebut untuk memperbaiki
praktik pembelajaran. R&D dapat didefinisikan sebagai rangkaian
prosedur berurutan yang digunakan untuk membuat produk tertentu
yang baru, efisien, dan lebih produktif.

Penelitian pengembangan bertujuan untuk mengembangkan ilmu
secara sistematis. Artinya, penelitian jenis pengembangan dapat
menghasilkan ilmu yang didasarkan pada bagaimana produk tertentu
dapat membantu meningkatkan produktivitas kerja. Penelitian jenis ini
memiliki dampak yang signifikan terhadap peningkatan standar
akademik  pendidikan. Produk pendidikan interaktif dapat
meningkatkan hasil belajar.

Peneliti menyimpulkan bahwa penelitian pengembangan adalah
upaya untuk mengembangkan dan membuat barang-barang seperti
bahan ajar, media pembelajaran, teknik metode, dan strategi
pembelajaran yang digunakan untuk mengatasi pembelajaran di

kelas.
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Beberapa pengembangan model Borg & Gall, model ADDIE, model
4D, adalah beberapa model pengembangan yang tersedia (Sugiyono
2022).

. Model Borg & Gall
Borg & Gall (dalam sugiyono) menjelaskan bahwa staf Program

Pendidikan Guru di Laboratorium Penelitian dan Pengembangan

Pendidikan Far West telah mengembangkan sepuluh langkah

penelitan dan pengembangan. Minikursus dirancang untuk

meningkatkan kemampuan guru dalam kelas tertentu.

1) Research and infromation collecting (penelitian dan pengumpulan
informasi) mencakup analisis kebutuhan, pertimbangan literatur,
penelitian dalam skala kecil, dan persiapan membuat laporan
terbaru.

2) Planning (perencanaan) mencakup mendefinisikan keterampilan
yang harus dipelajari, membuat tujuan untuk menentukan urutan
pembelajaran, dan melakukan uji coba kelayakan (dalam skala
kecil).

3) Develop preliminary from a product (pengembangan bentuk awal
produk) adalah proses mengembangkan produk awal, yang
mencakup menyiapkan materi pembelajaran prosedur, membuat
buku pegangan, dan membuat instrumen evaluasi.

4) Preliminary field testing (Uji lapangan awal), dilakukan dari tanggal

1 hingga tanggal 3 di sekolah, menggunakan 6 hingga 12 subjek.



5)

6)

7

8)

9)

20

Setelah data dikumpulkan melalui wawancara, observasi, dan
kusioner, hasilnya dianalisis.

Main product revision (Revisi produk), adalah melakukan revisi
produk utama berdasarkan rekomendasi uji coba.

Main field testing (Uji coba lapangan) utama juga dikenal sebagai
uji coba lapangan dilakukan di lima hingga lima belas sekolah
dengan 30 hingga 300 subjek. Analisis data kualitatif mengenai
prestasi subjek sebelum dan sesudah pelatihan dilakukan. Hasil
dinilai sesuai dengan tujuan pelatihan dan, jika mungkin,
dibandingkan dengan data kelompok kontrol.

Operational produk revision (revisi produk operasional) adalah
mengubah produk yang sudah siap digunakan berdasarkan
rekomendasi uji coba.

Operational field testing (uji coba lapangan operasional) adalah
melakukan uji coba lapangan operasional di sepuluh hingga tiga
puluh sekolah dengan empat puluh hingga empat ratus subjek.
Dikumpulkan dan dianalisis data dari wawancara, observasi, dan
kuesioner.

Final product revision (Revisi produk akhir), adalah melakukan
revisi produk akhir berdasarkan rekomendasi dan uji coba di

lapangan.

10)Dissemination and implementation (Pendistribusian dan

pelaksanaan) adalah mendistribusikan dan menerapkan produk.
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membuat laporan tentang produk di seminar dan jurnal. Bekerja

sama dengan penerbit untuk melakukan distribusi secara

komersial dan membantu mengawasi kualitas produk yang telah

didistribusikan.

b. Model ADDIE

Robert Maribe Branch mengembangkan model ADDIE, yang
merupakan perpanjangan dari Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. Analisis berkaitan dengan kegiatan
analisis terhadap situasi kerja dan lingkungan sehingga dapat
diketahui produk apa yang perlu dikembangkan. Perancangan produk
tertentu dikenal sebagai desain. Menurut Sugiyono (2022),
pengembangan adalah proses pembuatan dan pengujian produk;
penerapan adalah proses menggunakan produk; dan penilaian
adalah proses menilai apakah setiap langkah proses dan produk
yang telah dibuat telah memenuhi spesifikasi atau tidak.

c. Model 4D

Model pengembangan 4D (Define, Design, Development, and
Dessemination) dikembangkan oleh Thiagarajan. Define (Definisi),
atau pendefinisian, mencakup proses menentukan produk apa yang
akan dibuat dan spesifikasinya. Pada tahap ini, analisis kebutuhan
dilakukan melalui penelitian dan penelitian literatur. Design
(perancangan) adalah proses membuat rancangan untuk produk

yang telah ditetapkan. Development (pengembangan) adalah proses
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mengubah rancangan menjadi produk dan berulang kali menguiji
validitas produk sampai produk dibuat sesuai dengan spesifikasi yang
ditetapkan. Disseminate (Penyebaran) produk yang telah diuji untuk
dimanfaatkan oleh orang lain disebut deseminasi (Sugiyono, 2022).
Berdasarkan ketiga model penelitian pengembangan yang
disebutkan di atas, peneliti memilih model 4D yang dikembangkan
oleh Thiagarajan karena tidak membutuhkan banyak waktu karena
tahapan relatifnya tidak terlalu kompleks. Model 4D hanya mencakup
tahap penyebaran, sehingga cocok untuk penelitian pengembangan
yang dilakukan oleh peneliti, yang bertujuan untuk mengembangkan
media game edukatif berbasis canvamelalui pendekatan discovery
learning menemukan untuk meningkatkan pemahaman siswa.
2. Model Pengembangan Media Pembelajaran
Menurut Setnosari (2017), ada dua jenis model dalam model
pengembangan: model konseptual menghubungkan konsep satu sama
lain secara bertahap, sedangkan model prosedural melakukan
langkah-langkah dari awal hingga akhir.
Sugiyono (2022) menyatakan bahwa penelitian ini menggunakan
model pengembangan yang dikembangkan oleh Thiagarajan, model 4-
D, perpanjangan dari definisi, desain, pengembangan, dan

penyebaran. Hal ini dapat digambarkan sebagai berikut: 2.1
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[ Define }>[ Design ]:>[ Development P Dissemination

Berdasarkan gambar 2.1 tersebut dapat diberikan penjelasan

sebagai berikut.

a. Define
Proses awal pengembangan dikenal sebagai proses definisi.

Proses ini bertujuan untuk menentukan alasan dan tujuan

pembuatan media pembelajaran, memastikan bahwa media

pembelajaran sesuai dengan kemampuan peserta didik, dan
memilih materi untuk pemahaman membaca. Fase ini bertujuan
untuk menetapkan dan mendefinisikan kebutuhan pembelajaran.

Penentukan kondisi tersebut dimulai dengan menganalisis tujuan

batasan materi yang dibuat. Tahap ini mencakup lima langkah

utama, menurut Jannah (2022), seperti yang ditunjukkan di bawah
ini.

1) Front-end Analysis, juga dikenal sebagai analisis depan,
dilakukan untuk menemukan dan menentukan dasar dari
masalah yang dihadapi selama proses pembelajaran, sehingga
memberikan dasar untuk pengembangan yang diperlukan.

2) Learner Analysis, atau Analisis Peserta Didik, adalah upaya
untuk menemukan karakteristik peserta didik yang menjadi

target dalam pembuatan bahan ajar.



3)

4)

5)
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Task Analysis juga dikenal sebagai "analisis tugas dimaksudkan
untuk mengidentifikasi kemampuan yang dimiliki peneliti, yang
kemudian digabungkan ke dalam kelompok kemampuan
tambahan yang mungkin diperlukan.

Concept Analysis, juga dikenal sebagai "analisis konsep",
digunakan untuk mengidentifikasi konsep-konsep utama yang
akan diajarkan, menyusun konsep-konsep tersebut secara
hierarki, dan memberikan rincian tentang konsep-konsep
individu yang relevan dan kritis.

Specifying Instrucional  Objectives  (Perumusan Tujuan
Pembelajaran) berguna untuk menggabungkan hasil analisis

konsep dan tugas untuk menentukan perilaku objek penelitian.

b. Design

Dalam model 4D, tahap kedua adalah design (perancangan).

Ada empat langkah yang harus dilalui pada tahap ini, yaitu:

1)

2)

Penyusunan standar tes. Ini adalah tahap yang
menghubungkan tahap pendefinisian (define) dan tahap
percangan (design).

Pemilihan bahan ajar digunakan untuk menentukan bahan ajar
yang berkaitan dengan karateristik materi. Pilih media untuk
membuat bahan ajar yang sesuai dengan analisis konsep,

analisis tugas, karakteristik pengguna target, dan rencana
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implementasi bahan ajar yang berbeda dengan berbagai fitur.
Ini membantu siswa mendapatkan keterampilan dasar. Artinya,
satu-satunya cara untuk mengoptimalkan penggunaan bahan
ajar dalam proses pembelajaran di kelas adalah dengan memilih
cara terbaik untuk memaksimalkan penggunaan bahan ajar.

3) Pemilihan format juga dikenal sebagai "Format Selection”.
melibatkan memeriksa format media pembelajaran saat ini dan
menetapkan format bahan ajar yang akan dibuat. Proses ini
menentukan format yang sesuai untuk Game edukatif.

4) Sebelum uji coba dilakukan, rancangan awal dilakukan untuk
menghasilkan bentuk rancangan yang selaras dengan media

pembelajaran.

. Development

Media pembelajaran yang efektif saat digunakan, tahap
development (pengembangan) dimaksudkan. Menurut Trianto
(dalam Akmalia 2022), untuk mencapai tujuan tersebut, desain
awal harus didasarkan pada rekomendasi ahli. Proses ini terdiri
dari dua langkah yaitu:
1) Penilaian ahli dilakukan oleh beberapa ahli untuk mendapatkan

saran dan perbaikan untuk meningkatkan bahan ajar.

2) Uji coba pengembangan dilakukan untuk mendapatkan

masukan langsung berupa reaksi, respons, komentar siswa, dan
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pengamat tentang media pembelajarn yang sudah disusun.
Media pembelajaran yang efektif dan konsisten dihasilkan

melalui uji coba dan revisi berulang (Jannah, 2022).

d. Dissemination

Setelah tes pengembangan media pembelajaran
menunjukkan hasil yang baik, tahap terakhir adalah penyebaran.
Setelah pengembangan selesai, produk hasil pengembangan
dipromosikan untuk digunakan oleh individu, kelompok, atau
sistem. Untuk mendapatkan bentuk yang tepat, materi harus

dikemas dengan hati-hati.

3. Mata Pelajaran Bahasa Indonesia

Bahasa Indonesia tidak hanya membentuk identitas bangsa
Indonesia tetapi juga berfungsi sebagai sarana untuk pertumbuhan
intelektual untuk kesejahteraan sosial manusia. Anak-anak manusia
tidak akan pernah bisa berbicara jika mereka tidak pernah diajarkan
berbicara. Selama berkomunikasi, orang harus menggunakan kalimat
Bahasa Indonesia dengan benar, baik dalam komunikasi langsung
maupun tidak langsung, dengan memperhatikan kaidah ejaan dan
tulisan yang ditemukan dalam buku Ejaan Yang Disempurnakan
(EYD).

Menurut Haerun (dalam Anna, 2016) pembelajaran Bahasa

Indonesia adalah proses belajar memahami dan memproduksi
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gagasan, perasaan, pesan, informasi, data, dan pengetahuan untuk
berbagai keperluan komunikasi akademik, kesastraan, dunia kerja, dan
sehari-hari secara tertulis maupun lisan. Dalam kaitannya dengan
memahami memproduksi gagasan, perasaan, pesan, informasi, data,
dan pengetahuan untuk berbagai keperluan tersebut, kegiatan berpikir
mempun Berpikir adalah aktivitas penting yang memungkinkan siswa
memahami dan membuat ide dengan baik. Akibatnya, guru harus
mampu menciptakan lingkungan yang memungkinkan proses berpikir
berjalan dengan lancar.

Dalam setiap episode pembelajaran Bahasa Indonesia, peserta
didik dan guru harus menyadari pentingnya berpikir secara optimal.
Ketika guru menyampaikan teks, siswa akan memahaminya dengan
baik dan mengembangkan kemampuan berpikir logis, kritis, dan kreatif.
Mereka juga akan memiliki kemampuan untuk membuat ide-ide baru
berdasarkan = ide-ide yang ditemukan dalam teks, seperti
menghubungkan ide-ide, membandingkan ide-ide, memilah-milah ide-
ide, menafsirkan data, dan membuat kesimpulan tentang hasil analisis.
Oleh karena itu, kegiatan berbahasa dan berpikir merupakan bagian
penting dari pembelajaran Bahasa Indonesia.

Bahasa Indonesia sangat penting untuk mempersatukan negara
dan membantu siswa tumbuh secara intelektual, sosial, dan emosional.
Penugasan bahasa Indonesia juga membantu siswa dalam semua

mata pelajaran. Diharapkan bahwa pembelajaran bahasa dan sastra
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Indonesia akan membantu siswa mengembangkan pemikiran, rasa,

dan keinginan untuk mengenali diri mereka sendiri, budaya, dan

berpartisipasi dalam masyarakat dengan menggunakan bahasa

tersebut. Ini juga akan membantu mereka menggunakan kemampuan

berpikir kritis, kreatif, inovatif, dan imaginatif yang sudah mereka miliki.

Permendiknas No. 22/2006, Standar Isi Kurikulum, menetapkan tujuan

umum pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar sebagai

berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Berkomunikasi secara efektif dan efisien sesuai dengan etika
yang berlaku baik secara lisan maupun tulisan.

Menghargai dan bangga menggunakan Bahasa Indonesia
sebagai bahasa persatuan dan negara.

Memahami Bahasa Indonesia dan dapat menggunakannya
dengan benar dan efektif untuk berbagai tujuan.

Meningkatkan kemampuan intelektual, emosional, dan sosial
melalui penggunaan Bahasa Indonesia.

Memanfaatkan karya sastra untuk memperluas wawasan dan
meningkatkan pengetahuan dan kemampuan berbahasa.
Menghargai dan membanggakan sastra Indonesia sebagai
bagian dari budaya dan intelektual manusia Indonesia.

Berdasarkan hal-hal yang disebutkan di atas, Bahasa Indonesia

sangat penting bagi semua siswa untuk berkomunikasi dengan baik

dan efektif baik di sekolah maupun dalam kehidupan sehari-hari.
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4. Keterampilan Membaca Pemahaman

a. Pengertian Membaca

Salah satu dari empat keterampilan yang mempunyai peran vital
adalah membaca. Dengan membaca, manusia mendapatkan
pengetahuan dan informasi. (Mahsun dan Koiriyah 2019)
menjelaskan bahwa keterampilan membaca adalah pintu untuk
menguasai ketrampilan dan pengetahuan yang lain. Oleh karena itu,
guru perlu merancang pembelajaran membaca yang baik dan
menyenangkan dimana siswa merasa nyaman dan gembira ketika

mengikuti pembelajaran membaca.

Aktifitas membaca merupakan suatu kegiatan yang dilakukan
setiap orang dalam kehidupan dalam berkomunikasi. Bahasa
merupakan media yang digunakan dalam berkomunikasi. Kegiatan
membaca merupakan kegiatan yang melibatkan keterampilan dan
proses, selain itu melalui membaca, seseorang dapat belajar menulis,

berbicara, menyimak, kosakata, dan tatabahasa.

Louise Rosenblatt (Madrasah dan Negeri, n.d.), menyatakan bahwa
‘reading is a personal experience during which readers connect the
story they are reading to their own lives and previous experiences
with literature”. Pernyataan tersebut menjelaskan bahwa membaca

adalah pengalaman pribadi selama pembaca menghubungkan cerita
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yang mereka baca dengan kehidupan sendiri dan pengalaman
sebelumnya dengan literatur/sastra. Berdasarkan pernyataan
tersebut, dalam 14 memperoleh pesan yang hendak disampaikan
penulis melalui media kata atau bahasa tulis berdasarkan
pengalaman dalam proses pembuatan hubungan antara informasi

baru dengan apa yang telah diketahui sebelumnya.

Ghazali (Rahman & Haryanto, 2019: 218) menambahkan membaca
merupakan proses pemecahan sandi terhadap simbol-simbol tertulis,
karena dia awali dengan memahami segmen-segmen terkecil (huruf,
suku kata, kata) dalam teks dan kemudian dibangun agar mencakup
unit-unit yang lebih besar. Pengertian ini mengandung makna bahwa
seseorang biasa membacaapabila sudah mengetahui mulai dari hal-
hal yang paling mendasar seperti huruf, suku kata, dan kata
kemudian bisa merangkai kata-kata tersebut menjadi suatu kalimat.
Weaver (Tompkins & Hokisson, 2020: 198) menyatakan bahwa
membaca adalah suatu proses dimana pembaca memcoba untuk

melakukan interpretasi atau pemahaman terhadap objek bacanya.

Harris & Sipay (2018: 12) menyatakan bahwa “reading is
meaningful interpretation of printed or written verbal symbol” yang
bermakna bahwa membaca merupakan interpretasi bermakna simbol
lisan atau tertulis. Sejalan dengan pendapat sebelumnya, Linse

(2017: 69) menyatakan bahwa “reading is set of skills that involves
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making sense and deriving meaning from printed word”. Hal ini berarti
membaca merupakan seperangkat keterampilan yang didalamnya
ada kemampuan memahami dan menemukan makna kata yang
tertulis. Membaca tidak hanya mencari informasi melalui teks, tetapi

pembaca membangun makna dengan menciptakan kembali teks.

Membaca merupakan proses untuk memahami isi bacaan yang
terkandung dalam bacaan, kegiatan membaca dilakukan oleh
pembaca untuk memperoleh informasi dan pengetahuan yang
diungkapkan secara tertulis dalam bacaan. Tarigan (2018: 7)
menyatakan bahwa membaca merupakan suatu proses yang
dilakukan serta dipergunakan oleh pembaca untuk memperoleh
pesan, yang hendak disampaikan oleh penulis melalui media kata-
kata tahau bahasa tulis. Reilly & Mcnamara, (2015: 64)
mengemukakan bahwa keterampilan membaca sebagai kemampuan
untuk mengembangkan representasi logis terhadap suatu teks yang
sesuai dengan maksud penulis, untuk dapat membaca suatu bacaan
seseorang harus dapat menggunakan pengetahuan yang sudah
dimilikinya. Saleh (Tasrial & Suhardi, 2014: 98) menjelaskan bahwa
kemampuan membaca disesuaikan dengan hakikat membaca yang
mengacu pada tujuan pembelajaran, bahwa membaca adalah suatu
aktifitas untuk menangkap informasi bacaan, baik yang tersurat
maupun yang tersirat dalam pemahaman bacaan secara literal,

inferensial, evaluatif, dan kreatif dengan memanfaatkan pengalaman
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belajar membaca. Dalam membaca siswa secara aktif bertanggung
jawab untuk mengerti dan menagkap ide-ide dari teks. Membaca
memiliki cara yang berbeda saat berinteraksi dengan pembaca,

karena pembaca tidak langsung berinteraksi dengan penulis.

Dalam kegiatan membaca terdapat aspek-aspek penting yang
mendasari kegiatan membaca. Menurut Broughton (Tarigan, 2018:
12-13) menyatakan bahwa ada dua aspek penting dalam kegiatan

membaca yaitu:

1) Mechanical Skill

Keterampilan yang bersikap mekanis, hal ini dianggap berada

pada urutan lebih rendah,. Aspek ini terdiri dari:

a) pengenalan bentuk huruf,

b) pengenalan unsur-unsur linguistik (fonem, grafem, kata, frase,

pola klausa, kalimat, dil),

c) pengenalan hubungan pola pada ejaan dan bunyi

(kemampuan menyarankan bahan tertulis), dan

d) kecepatan membaca ke taraf lambat.

2). Comprehension Skill

Keterampilan yang bersifat pemahaman yang dianggap berada

pada urutan yang lebih tinggi. Aspek ini terdiri dari:
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a) memahami pengertian sederhanan (leksikal, gramatikal, dan

retorikal),

b) memahami signifikansi atau makna (maksud dan tujuan

pengarang, relevansi/keadaan kebudayaan, dan redaksi pembaca)

c) evaluasi atau penilaian (isi, bentuk),

d) kecepatan membaca yang fleksibe, yang mudah disesuaikan

dengan keadaan.

Berdasarkan beberapa teori di atas, dapat disimpulkan bahwa
membaca merupakan aktifitas yang kompleks yang melibatkan
keterampilan dan proses dalam memahami dan menemukan makna
untuk memperoleh informasi dari bahasa tulis. Selain itu membaca
membutuhkan beberap aspek pendukung di dalamnya. Aktifitas
membaca sangat penting untuk dimiliki setiap individu karena
keterampilan membaca memiliki peran penting dalam pemerolehan
wawasan, ilmu, serta pengetahuan secara mandiri. Melalui kegiatan
membaca buku akan memperoleh dan menambah wawasan ilmu
pengetahuan serta dapat melatihkemapuan berpikir sehingga dapat
membantu pemahaman siswa. Selain itu, dalam pembelajaran
membaca perlu memperhatikan aspek-aspek yang menunjang
kegiatan mebaca. Oleh karena itu, keterampilan membaca secara
mekanis dan komprehensif berkaitan dengan seluruh proses belajar

siswa di SD.
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b. Membaca Pemahaman

Membaca pemahaman merupakan suatu proses dalam membaca,
dimana pembaca tidak hanya sekedar “membaca”, tetapi memahami
dan mampu menjelaskan isi bacaan yang telah dibaca. proses
membaca pemahaman merupakan proses membangun makan atau
memahami wacana yang telah dibaca.. Membaca Pemahaman
adalah proses menerjemahkan kata, kalimat, atau paragrap untuk

memahami maksud dari tulisan yang dibuat.

Klingner, dkk. (2017: 2) menyatakan “reading comprehension is
the procces of constructing meaning by coordinating a number of
complex processes that include word reading, word and word
knowledge, and fluency”. Membaca pemahaman mencakup
keseluruhan proses yang kompleks, baik proses membaca kata-kata,
pemahaman bacaan maupun kelancaran dalam membaca. Hal-hal

tersebut dapat membantu proses memahami bacaan.

Sejalan dengan pendapat diatas, Swanson & Connor, (2019: 570)
menyatakan “reading comprehension is directed and constrained by
meaning, and therefore, neither fluency nor comprehension can be
encapsulated by phonological skill”. Pendapat tersebut menunjukkan
bahwa pemahaman bacaan adalah proses secara bersamaan
pencarian dan pembangunan makna melalui interaksi dan

keterlibatan bahasa tulis. Paris & Stahl (2015: 144) menambahkan
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bahwa inti dari kesuksesan dalam membaca pemahaman adalah
kemampuan untuk mengidentifikasi makna hubungan antara berbagai

bagian teks dan latar belakang pengetahuan membaca.

Turner (Somadayo, 2020; 10) menyatakan seorang pembaca
dapat dikatakan memahamisuatu teks atau bacaan apabila mampu 1)
mengenal kata-kata atau kalimat yang ada dalam bacaan dan
mengetahui maknanya, 2) menghubungkan makna dari pengalaman
yang dimilikinya dengan makna yang ada dalam bacaan, 3)
memahami  seluruh makna secara Kkontekstual, 4) membuat
perhitungan nilai isi bacaan berdasarkan pengalaman membaca.
Dalam proses membaca pemahaman, pembaca juga mempelajari
cara-cara pengarang dalam menyajikan pikirannya. Dengan
demikian, dapat dikatakan bahwa dalam membaca pemahaman,
pembaca memperoleh dua jenis pengetahuan, yakni informasi-
informasi dan cara penyajian 21 pengarang. Oleh karena itu, selain
memperkaya pengetahuan, membaca pemahaman juga dapat

meningkatkan daya ingat pembaca.

Menurut Tarigan dalam Meilisa (2019), membaca sebenarnya
adalah proses yang dilakukan dan digunakan oleh seorang pembaca
untuk memperoleh pesan yang ingin disampaikan oleh seorang
penulis melalui berbagai media, kata-kata, atau bahasa dalam tulisan.

Oleh karena itu, membaca dapat didefinisikan sebagai proses yang
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dilakukan oleh seorang pembaca untuk mendapatkan informasi dari
apa yang telah disampaikan oleh seorang penulis. Untuk melakukan

ini, seorang pembaca harus memiliki kemampuan untuk membaca.

Menurut Damastuti (2015), adalah kemampuan kompleks yang
terdiri dari berbagai bagian yang saling berhubungan dan
membutuhkan berbagai kemampuan decoding (menafsirkan), atau
tata bahasa dan makna kata, untuk mencapai tujuan membaca. Oleh
karena itu, pembaca harus memahami teks secara menyeluruh

sebelum melakukan kegiatan membaca pemahaman.

Menurut Tarigan (dalam Mukhlishina 2017,), membaca
pemahaman adalah jenis membaca yang mencakup kemampuan
untuk memahami pola-pola fiksi, drama tulis, standar atau norma
kesastraan, dan resensi kritis. Selain itu, membaca pemahaman
bertujuan untuk memahami ketentuan yang relevan dan
memenuhinya sesual kemampuan. Menurut Abdurrahman (2017),
kemampuan membaca dan pemahaman sangat penting untuk
keberhasilan seorang siswa dalam proses pendidikan, terutama

dalam kegiatan membaca dan memahami teks.

Membaca pemahaman adalah literasi penting yang menentukan
keberhasilan seseorang di setiap bidang. Informasi sebagian besar
disampaikan melalui media lisan, elektronik, cetak, atau tulisan.

Menurut Gibbon (Irdawati, 2015), membaca adalah proses
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mendapatkan makna dari buku. Pembaca diminta untuk berpikir
secara aktif saat melakukan aktivitas membaca; itu lebih dari sekedar
tindakan yang hormat dan pasif. Pembaca harus memahami bidang
pengetahuan mereka, subjek, dan sistem bahasa untuk memahami

teks. Bagi pembaca, teks tanpa hal-hal ini tidak signifikan.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan
bahwa membaca pemahaman berkaitan dengan mengerti,
memahami, dan membangun makna dari suatu bacaaan. Hal ini
sangat penting karena jika seseorang belajar memalui kegiatan
membaca, kemudian tidak mengerti atau tidak memahami apa yang
sedang dibaca, maka ia tidak akan mendapatkan informasi yang

terkandung dalam bacaan

. Tujuan Pemahaman Membaca

Tujuan membaca pemahaman adalah agar pembaca dapat
memahami isi dan tujuan dari bacaan lebih dari sekedar membaca
sekilas. Tarigan (Nurhidayah 2017) mengatakan bahwa tujuan
membaca adalah untuk menemukan topik pikiran, memilih topik yang
penting untuk mengatur bahan bacaan, membuat kesimpulan dari
ramalan bacaan, menemukan pesan tersirat dan tersurat dalam
bentuk ringkasan, dan menemukan perbedaan antara fakta dan

pendapat yang ditemukan dalam bacaan.
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Menurut Anderson (Sonia 2019), salah satu tujuan membaca

pemahaman adalah sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Membaca untuk memperoleh informasi dan fakta. Dengan
melakukan kegiatan membaca pemahaman, siswa akan lebih
mudah memahami informasi yang terkandung dalam teks
bacaan secara terstruktur dan detail, serta menemukan maksud
di baliknya.

Membaca untuk mendapatkan ide pokok; membaca untuk
mendapatkan  urutan  organisasi  teks; membaca untuk
mendapatkan kesimpulan; dan membaca untuk mendapatkan
kesimpulan.

Membaca pemahaman akan lebih memudahkan siswa untuk
menemukan hal-hal penting atau utama yang harus diketahui
tentang bacaan yang telah disajikan.

Membaca untuk mencapai kesimpulan: Siswa harus membuat
kesimpulan dari teks yang mereka baca.

Membaca untuk Kklasifikasi: siswa akan menemukan alasan
untuk memperkuat informasi yang mereka peroleh dari kegiatan
membaca melalui hasil bacaan mereka.

Membaca untuk membuat perbandingan atau pertentangan:
penguatan dapat diberikan kepada siswa untuk membandingkan
apa pun yang mereka peroleh dari bacaan dan menentang apa

pun yang tidak sesuai dengan isi bacaan.
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Tujuan utama membaca, menurut Tarigan (Sugiarti, 2016),
adalah untuk menemukan dan memperoleh informasi dari sumber
tertulis. Membaca dimaksudkan untuk memahami aksara dan tanda
baca, hubungan antara aksara dan unsur linguistik formal, dan
hubungan antara bentuk dan makna. Oleh karena itu, kegiatan
membaca harus lebih dari hanya mempelajari bentuk. Itu juga harus
mempelajari makna dari bentuk-bentuk yang dibaca. Keintensifan,

tujuan, dan makna membaca terkait erat.

Tujuan membaca pemahaman, menurut Nuttal (Somadayo,
2014), adalah untuk mendapatkan pesan atau makna dari teks yang
dibaca oleh pembaca. Pesan atau makna tersebut dapat berupa
informasi, pengetahuan, atau ungkapan senang atau sedih. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa tujuan membaca pemahaman
adalah untuk mendapatkan pemahaman tentang isi teks secara

tersirat maupun tersurat.

d. Prinsip-Prinsip Membaca Pemahaman
Prinsip-prinsip dalam membaca pemahaman menurut pendapat
Rahim (2011: 3) adalah sebagai berikut.
1) Pemahaman merupakan proses kontruktivis sosial.
2) Keseimbangan kemahiran adalah kerangka kerja kurikulum

yang membantu perkembangan pemahaman.
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3) Guru membaca yang profesional (unggul) mempengaruhi
belajar siswa.

4) Pembaca yang baik memegang peranan yang strategis dan
berperan aktif dalam proses membaca.

5) Membaca hendaknya terjadi dalam konteks yang bermakna.

6) Siswa menemukan manfaat membaca yang berasal dari
berbagai teks pada berbagai tindakan kelas.

7) Pengikutsertaan adalah suatu faktor kunci pada proses
pemahaman.

8) Strategi dan keterampilan membaca bisa diajarkan.

9) Asesmen yang dinamis menginformasikan pembelajaran

membaca pemahaman.

Prinsip membaca pemahaman sama seperti membaca pada
umumnya namun lebih menekankan makna atau pemahaman
sendiri dari pembacanya. Membaca pemahaman merupakan suatu
proses mencari makna dari gagasan-gagasan tertulis melalui
interpretasi bermakna dan interaksi dengan bahasa. Membaca
intensif dipandang sebagai suatu proses beragam yang
dipengaruhi oleh berbagai pemikiran kemampuan berbahasa.
Dengan demikian, model proses membaca intensif adalah: (1)
pemahaman arti kata (pemahaman harfiah); (2) pemahaman
interpretasi; dan (3) pemahaman kritis (Harsono, dkk., 2012).

Sementara itu, prinsip-prinsip membaca secara umum, Yyaitu
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sebagai berikut:(1) membaca bukanlah hanya mengenal dan
membunyikan huruf, tetapi kegiatan membaca melampaui
pengenalan huruf dan bunyi.(2) membaca dan menguasai bahasa
terjadi serempak. Seseorang tidak dapat dikatakan mempunyai
keterampilan membaca jika ia tidak menguasai bahasa.(4)
membaca dan berfikir terjadi serempak. Orang tidak dapat
membaca tanpa mempergunakan pikiran dan perasaannya.(5)

membaca berarti memahami.

e. Jenis-jenis Pemahaman Membaca
Menurut Ismawati dan Umaya (dalam Simbolon), ada beberapa
jenis membaca pemahaman, khususnya teks bacaan.

1) Membaca intensif, di mana siswa membaca teks dengan lebih
teliti dan hati-hati. Tujuan dari membaca intensif ini adalah untuk
mendapatkan pemahaman yang lebih baik tentang isi bacaan
dan menemukan topik-topik yang paling penting untuk dibahas
dalam kelas.

2) Membaca kritis: Ini adalah kegiatan membaca yang dilakukan
oleh siswa dengan tujuan untuk meningkatkan pemikiran
mereka. Tujuan dari membaca kritis ini adalah untuk memberi
siswa kesempatan untuk menilai apa yang dimaksud penulis
dalam teks yang mereka baca.

3) Membaca memindai: Ini adalah jenis membaca yang dilakukan

dengan cepat tanpa membaca yang lain. Misalnya, siswa dapat
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membaca kamus dengan tujuan mencari informasi secepat
mungkin karena kamus biasanya disusun berdasarkan abjad.
Membaca bahasa: Ini adalah jenis membaca yang lebih khusus,
misalnya ketika siswa membaca bahasa India, Inggris, dan
Latin.
Membaca apresiatif: Membaca apresiatif adalah kegiatan
membaca yang memicu reaksi untuk menghargai karya sastra
dan menghayatinya.
Membaca pustaka: Ini adalah kegiatan membaca tetapi di luar
mata pelajaran, seperti membaca secara mandiri, dengan fokus
untuk menumbuhkan minat baca siswa.
Membaca studi: Ini adalah kegiatan membaca tetapi dengan
fokus untuk memahami isi buku secara keseluruhan, bukan
hanya melafalkan kata-kata. Siswa harus memahami ide pokok
bahasan dan pemikiran penjelasan secara keseluruhan.
Berdasarkan penjelasan di atas, jenis-jenis membaca
pemahaman perlu dipahami dan dipelajari sesuai dengan
kebutuhan penggunaannya. Namun, tujuan utama dari
pembelajaran ini tetap konsisten, yaitu untuk memahami isi
bacaan, menemukan pokok bahasan, mengidentifikasi informasi
yang perlu digali dan dipelajari, menemukan fakta-fakta yang

terkandung di dalamnya, membedakan antara pokok pikiran dan
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pokok penjelas, serta memberikan penghargaan yang tepat
terhadap karya sastra yang telah dibuat.
Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Membaca Pemahaman

Keberhasilan seseorang dalam memahami bacaan dipengaruhi
oleh banyak faktor. Johnson & Pearson (Zuchdi, 2020: 12)
menyatakan bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi komprehensi
membaca dapat dibedakan menjadi dua macam, yaitu yang ada
dalam diri dan di luar pembaca. Faktor-faktor yang berada dalam diri
pembaca meliputi kemapuan lingistik (kebahasaan), minat (seberapa
besar kepedulian pembaca terhadap tugas membaca atau perasaan
umum mengenai membaca dan sekolah), dan kumpulan kemampuan
membaca (seberapa baik pembaca dapat membaca).

Faktor-faktor diluar pembaca dibedakan menajdi dua kategori,
yaitu unsurunsur bacaan dan lingkungan membaca. Unsur-unsur
pada bacaan dan ciri tekstual meliputi kebahasaan teks (kesulitan
bahan bacaan) dan organisasi teks (jenis pertolongan yang tersedia
antara lain berupa bab dan sub bab, susunan tulisan, dan
sebagainya). Sedangkan, unsur lingkaran membaca meliputi faktor-
faktor: persiapan guru sebelumnya, pada saat, atau setelah pelajaran
membaca guna menolong siswa memahami teks; cara siswa
menanggapi tugas; dan suasana umum penyelesaian tugas
(hambatan, dorongan, dan sebagainya). Semua faktor ini tidak saling

terpisahkan tetapi berhubungan (Zuchdi, 2020: 12-13).
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Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa
keberhasilan pembaca dalam memahami suatu bacaan dipengaruhi
oleh berbagai faktor, baik yang berasal dari dalam diri pembaca
maupun dari luar dirinya. Secara umum, faktor internal yang
memengaruhi pemahaman pembaca meliputi minat, motivasi, dan
keterampilan membaca yang dimiliki. Sementara itu, faktor eksternal
mencakup teks yang dibaca dan lingkungan sekitar pembaca.
Aspek-aspek Pemahaman Membaca

Membaca pemahaan adalah proses yang harus dilewati. Menurut
Burns dkk. (dalam fauziah 2023), elemen ini menjelaskan bahwa
berbagai elemen terlibat dalam proses membaca, seperti:

1. Aspek Sensori
Kesan pengindraan—baik yang terlihat oleh mata maupun yang
terasakan—adalah tempat proses membaca dimulai. Anak-anak
harus tidak hanya memiliki ketajaman visual, tetapi juga dapat
membedakan simbol grafis yang mewakili bahasa lisan secara
visual.
2. Aspek Persepsi
Memahami kesan penginderaan yang masuk ke otak dikenal
sebagai persepsi. Setiap individu memproses dan mengorganisasi
data sensori berdasarkan pengalamannya sendiri. Ketika
seseorang membaca halaman cetak, mereka menerima sensasi

visual kata dan frasa. Seperti halnya, memberikan makna kata dan
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frasa mengaitkan pengalaman membaca dengan benda, konsep,
atau perasaan.
. Komponen rangkaian

Halaman cetak mengandung rangkaian dari atas ke bawah dan
dari kiri ke kanan. Selama Anda membaca, Anda harus
memperhatikan rangkaian tersebut. Membaca adalah proses
merangkai pola tatabahasa dan logika, jadi pembaca harus dapat
mengikuti pola logika dan gramatikal.
. Aspek latar belakang pengalaman

Pembaca dapat menggunakan latar belakang pengalaman
mereka untuk membuat kegiatan membaca memberi makna pada
rangkaian tulisan yang ada pada halaman cetakan. Rangkaian
kalimat yang dibaca akan ditafsirkan berdasarkan latar belakang
pengalaman tersebut. Pembaca yang memiliki banyak pengalaman
akan lebih mudah memahami ide-ide atau pikiran yang dihadapi
saat membaca dibandingkan dengan pembaca yang kurang
pengalaman.
. Aspek berpikir

Membaca adalah aktivitas berpikir yang sangat penting. Bahkan,
membaca adalah proses berpikir. Menginterpretasikan kumpulan
simbol grafis, menginferensi, menyimpulkan, menentukan tujuan
penulis, dan mengevaluasi ide-ide merupakan kegiatan belajar

dalam proses membaca.
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6. Aspek belajar

8.

Mengingat apa yang telah dipelajari sebelumnya dan
mengaitkannya dengan gagasan dan informasi baru yang
ditemukan dalam teks. Hasil peramuan akan memperluas
pengetahuan dan pengalaman pembaca. Salah satu aspek proses
belajar adalah berpikir. Oleh karena itu, membaca sama dengan
belajar. Proses belajar termasuk memahami berbagai informasi,
konsep, ungkapan perasaan, membuat kesimpulan,
menghubungkan pengetahuan dengan pengalaman yang telah
dipelajari, dan menilai bacaan.

Aspek asosiasi

Pembaca harus dapat memahami hubungan antara simbol
grafis dan bunyi bahasa dan makna sesuai dengan sistem tulisan
yang digunakan. Mereka juga harus dapat memahami rangkaian
simbol grafis dan makna. Pembaca mungkin memahami bacaan
karena dua kemampuan mengasosiasi ini.

Aspek afektif

Kegiatan yang berkaitan dengan aspek afektif termasuk
mempertahankan fokus saat membaca, menumbuhkan minat
untuk membaca, dan meningkatkan keinginan untuk membaca.
Pembaca akan terganggu ketika mereka membaca tanpa
perhatian, kesenangan, dan dorongan yang kuat. Pembaca dapat

mengalami kesulitan untuk memahami makna teks secara
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keseluruhan karena masalah ini, dan mereka juga dapat
mengalami kesulitan saat membaca.
Aspek Konstruktif

Proses membaca mencakup membuat makna dengan
menggunakan kesan sensori visual dan hasil interpretasi serta
latar belakang pengalaman. Membangun makna dari bacaan
adalah proses aktif. Pembaca tidak hanya harus memahami
makna dengan melihat kata-kata dengan mata mereka, tetapi
mereka juga harus berinteraksi dengan teks melalui informasi yang

mereka miliki.

Berdasarkan penjelasan di atas, aspek-aspek membaca
pemahaman mirip dengan tahapan-tahapan yang harus dikuasai
selama proses membaca pemahaman, dimulai dari rangsangan
yang diterima, kemudian diteruskan ke otak dan diolah menjadi
pengalaman yang dipikirkan melalui pembelajaran dalam konteks
sosial, hingga akhirnya mencapai titik pengalaman yang dapat

menumbuhkan minat dan kegemaran membaca.
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h. Komponen Utama dalam Membaca Pemahaman

Tiga komponen utama pemahaman membaca disebutkan oleh

Gillet (dalam Fauziah 2023):

1)

2)

3)

Menguraikan

Di sini, uraian dimaksudkan agar siswa dapat menguraikan
sebuah kata dan merangkumnya menjadi kalimat yang
kemudian dapat digunakan untuk membuat teks. Selain itu,
uraian dimaksudkan agar pembaca dapat memahami setiap
kata yang kurang dipahami melalui kalimat yang mudah
dipahami saat membaca.
Akses leksikal

memberi makna pada kata cetak yang dipikirkan seseorang.
Akses leksikal juga dapat berupa kata-kata yang diubah menjadi
kata kiasan agar pembaca atau siswa dapat memahami maksud
penulis dari bacaan tersebut.
Organisasi bacaan

Menerapkan makna yang lebih besar dari unit yang lebih
kecil, seperti kata tunggal. Dalam kasus ini, organisasi bacaan
adalah sebuah kata yang sebelumnya memiliki arti yang
sederhana dapat diperjelas dengan membacanya dengan cara
yang membuatnya lebih mudah dipahami.

Berdasarkan penjelasan di atas, komponen utama berfungsi

sebagai pedoman vyang dapat digunakan siswa untuk
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membantu mereka memahami setiap bacaan yang telah
disusun dan seharusnya dapat menangkap maksud dan tujuan
dari bacaan tersebut. Selain itu, pembuatan teks juga dapat

membantu siswa untuk memahami inti dari bacaan.

Indikator Pemahaman Membaca

Menurut Niliawati (2018), tiga cara untuk menunjukkan

pemahaman membaca adalah sebagai berikut: pertama, membuat

kesimpulan tentang akhir cerita; menulis kata-kata yang sulit dan

maknanya; menjawab pertanyaan yang berkaitan dengan isi bacaan;

dan terakhir, menceritakan kembali bacaan dengan menggunakan

bahasa sendiri.

Namun, Nurhidayah (2017) menyatakan bahwa ada beberapa

pengukur untuk membaca pemahaman:

1)

2)

Kemampuan untuk menemukan ide-ide utama di setiap paragraf
Diharapkan siswa dapat menemukan ide-ide utama di setiap
paragraf agar bacaan dapat dipahami dengan jelas. Mereka juga
diharapkan dapat membedakan antara ide-ide utama dan ide-ide
penjelasan karena yang dipelukan memang ide-ide utama.

Kemampuan untuk menemukan makna kata-kata sulit dan
membuat kalimat dari kata-kata sulit memungkinkan siswa untuk
menerjemahkan kata-kata yang tidak jelas atau tidak memiliki
pembahasaan umum dari yang mereka tidak mengerti pada

awalnya menjadi lebih memahami artinya.
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5)
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Kemampuan untuk menjawab pertanyaan menggunakan bahan
bacaan. Ketika guru memberikan teks yang dapat digunakan
untuk diisi berdasarkan teks yang ditunjukkan, siswa akan
merasa mudah dan sudah memahami isi pertanyaan.
Kemampuan untuk menyampaikan bahan bacaan dengan
bahasa pribadi. Siswa dapat memberikan cerita yang sebenarnya
dengan kata-kata yang mereka pahami dan mengelompokkannya
secara padat kepada siswa lain. Misalnya, jika guru meminta
siswa untuk menjelaskan di dalam kelas, siswa akan lebih berani
karena mereka dapat menguasai cerita dengan cara mereka
sendiri.

Kemampuan untuk menghasilkan kesimpulan dari materi bacaan
Ketika siswa dapat memahmai bacaan, mereka akan lebih muda
dan dapat memahami isi bacaan secara menyeluruh, meskipun
lebih singkat, padat, dan jelas.

Berdasarkan pemaparan di atas, indikator ini digunakan sebagai

acuan yang harus dapat tercapai oleh siswa selama kegiatan

pembelajaran. Oleh karena itu, indikator yang digunakan dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:

a)

b)

Kemampuan untuk menemukan ide utama dari setiap paragraf,
Kemampuan untuk menemukan makna dari kata-kata yang sulit

dipahami,
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c) Kemampuan untuk menjawab pertanyaan secara komperhensif
dari bahan bacaan,
d) Kemampuan untuk menyebutkan contoh ide atau isi dari bahan
bacaan yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari, dan
e) Kemampuan untuk menyimpulkan bahan bacaan.
Upaya-upaya guru dalam Mendukung Pelaksanaan Pembelajaran
Pemahaman Membaca
Upaya guru dalam pembelajaran membaca pemahaman adalah
upaya yang dilakukan oleh guru untuk membimbing, mendidik, dan
mengajar siswa dalam pembelajaran membaca pemahaman. Upaya
ini termasuk:
1) Memotivasi siswa untuk membaca.
Dimyati dan Mudjiono ( 2019) menyatakan bahwa motivasi
belajar adalah dorongan mental yang mendorong dan
mengarahkan perilaku belajar siswa.
2) Penggunaan media dalam mengajar:
Dewanti (dalam Mulyana, 2018) setuju bahwa penggunaan media
dalam proses pembelajaran sangat penting, karena membantu
guru menyampaikan informasi atau materi pelajaran dengan lebih
mudah dan menarik perhatian siswa.
3) Menentukan tujuan membaca
Menurut Nurhadi (Gunawan, 2014) tujuan membaca akan

meningkatkan pemahaman pembaca. Semakin sadar tujuan
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membaca seseorang, semakin besar kemungkinan mereka
mendapatkan apa yang mereka butuhkan dari buku atau hasil,
sebaliknya. Sangat penting bagi guru untuk mengingatkan dan
mendorong siswa untuk menentukan tujuan membaca, terutama
membaca pemahaman, karena pemahaman didasarkan pada
pemahaman maksud, tujuan, dan isi teks.

Upaya guru dalam pembelajaran membaca pemahaman
dapat didefinisikan sebagai upaya yang dilakukan oleh guru untuk
meningkatkan ye atau mencapai kesuksesan siswa dalam
pembelajaran membaca pemahaman. Upaya ini mencakup
menentukan tujuan, memberikan motivasi kepada siswa, dan
menggunakan media yang mendukung pembelajaran.

k. Keterampilan Membaca Pemahaman Siswa Kelas V Sekolah

Dasar

Untuk 'membantu siswa terampil membaca, pembelajaran

bahasa di SD berperan sangat penting. Tarigan (2018: 39)
mengemukakan bahwa siswa yang duduk di kelas atas SD telah
mencapai pada tahapan dimana mereka: 1) keccepatan membaca
dalam hati lebih dominan daripada membaca bersuara, 2) memiliki
pemahaman yang baik dalam membaca, 3) membaca tanpa
gerakan bibir, kepala, atau menunjuk-nunjuk dengan jari tangan,

dan 4) menikmati kegiatan membaca dalam hati. Ali Mustadi (2023:

360) menjelaskan bahwa kemampuan siswa dalam menggunakan



53

simbol-simbol bunyi, frasa, kata, atau kalimat efektif, baik tulisan
maupun lisan merupakan kecerdasan bahasa. Siswa akan mampu
berkomunikasi dengan baik secara lisan maupu tulisan dengan
menguasai  hal-hal  tersebut.  Selanjutnya, Ali  Mustadi
menambahkan tentang konsep pembelajaran bahasa adalah
bagaimana penekanan pada proses pembiasaan dan
berlangsungnya pembelajaran lebih efektif melalui pengalaman
langsung.

Menurut Brown (2017: 87-90) terdapat lima kategori dalam
pembelajaran bahasa untuk anak-anak, yakni: 1) perkembangan
intelektual, 2) rentang perhatian, 3) input sensor, 4) faktor afektif, 5)
bahasa yang otentik dan bermakna. Dapat disimpulkan bahwa
kegiatan membaca wajib  disesuaikan dengan tingkat
perkembangan kognitif siswa. Sejak kelas rendah SD kegiatan
membaca telah dilakukan, dan semakin berkembang dengan
tahapan yang terintegrasi secara otomatis. Keterampilan membaca
pemahaman dimulai saat siswa menguasai komponen-komponen
dasar pada bacaan dan telah mampu membaca dengan baik.
Senada dengan pendapat Hook & Jones (2014: 20) dimana
kegiatan membaca pemahaman yang efektif tidak hanya
membutuhkan keterampilan membaca namun keterampilan
membaca yang fasih dan otomatis. Hal itu dikarenakan

keterampilan membaca menjadi bagian yang penting dalam
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pembelajaran bahasa. Senada dengan pernyataan Ali Mustadi
(2020: 1) yang memaparkan bahwa aktifitas belajar siswa akan
terpengaruh jika dia masih kesulitan dalam membaca, karena
membaca dapat dikatakan sebagai salah satu cara pemerolehan
informasi dalam kehidupan akademik ataupun sosial. Disamping itu
akan menjadi sebuah masalah ketika masuk dalam dunia kerja.
Berdasarkan pernyataan-pernyataan di atas, dapat disimpulkan
bahwa kegiatan membaca di SD, khususnya dalam kegiatan
membaca pemahaman dilakukan sesuai dengan perkembangan
kognitif - siswa dan diberikan kepada siswa yang memiliki
keterampilan membaca yang fasih dan otomatis.

Dalam Kurikulum Merdeka, pemahaman membaca menjadi
salah satu aspek yang penting untuk dikembangkan pada peserta
didik. Pemahaman membaca tidak hanya mengacu pada
kemampuan untuk mengenali kata atau teks, tetapi juga pada
kemampuan untuk memahami, menginterpretasi, dan menganalisis
informasi yang terkandung dalam bacaan.

Hal hal yang terkait dengan pemahaman membaca pada
kurikulum merdeka

1. Keterampilan Literasi: Pemahaman membaca merupakan bagian
dari pengembangan literasi yang lebih luas, termasuk literasi
membaca, menulis, berbicara, dan mendengarkan. Kurikulum

Merdeka mendorong siswa untuk tidak hanya membaca secara
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mekanis tetapi juga memahami isi bacaan secara mendalam dan
Kritis.

. Konteks Kritis dan Reflektif: Kurikulum ini mendorong siswa untuk
berpikir kritis terhadap teks yang mereka baca. Mereka tidak
hanya menerima informasi begitu saja, tetapi diajak untuk
menilai, mengkritisi, dan merenung atas berbagai perspektif yang
ada dalam bacaan.

. Pendekatan Berbasis Proyek: Dalam Kurikulum Merdeka,
pemahaman membaca juga diajarkan melalui pendekatan
berbasis proyek, yang memungkinkan siswa untuk belajar dalam
konteks yang lebih nyata. Melalui proyek, siswa dapat membaca
dan menganalisis teks dalam konteks kehidupan sehari-hari,
membuat mereka lebih memahami relevansi teks tersebut.

. Pentingnya Kebebasan Belajar: Salah satu prinsip utama
Kurikulum Merdeka adalah kebebasan belajar. Siswa diberikan
kebebasan untuk memilih bacaan yang sesuai dengan minat dan
kebutuhan mereka, yang dapat meningkatkan pemahaman
membaca mereka karena mereka lebih termotivasi untuk
membaca topik yang mereka minati.

. Fokus pada Makna dan Aplikasi: Dalam Kurikulum Merdeka,
pemahaman membaca juga lebih berfokus pada makna yang

terkandung dalam teks dan bagaimana siswa dapat
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mengaplikasikan informasi yang mereka baca dalam kehidupan
sehari-hari atau dalam konteks masalah yang mereka hadapi.

Secara keseluruhan, pemahaman membaca dalam Kurikulum
Merdeka berorientasi pada pengembangan keterampilan
berpikir kritis, reflektif, dan aplikatif, yang bertujuan agar siswa
tidak hanya menguasai kemampuan teknis membaca, tetapi
juga mampu memahami dan menggunakan informasi yang

mereka baca secara efektif dalam kehidupan mereka.

5. Media Game Edukatif
a. Pengertian Media Pembelajaran

Smaldino, Lowther & Russel (2021: 7) menyatakan bahwa
media merupakan apa saja yang membawa informasi antara
sumber dan penerima informasi. Maksudnya peran guru dan media
disini sebagai sumber informasi, sedangkan siswa sebagai
penerima informasi. Sehingga dalam hal ini interaksi serta aktifitas
siswa dan guru dapat dibantu dengan menggunakan media. Jika
sebuah media membawa informasi atau pesan-pesan dengan
tujuan intruksional dan mengandung maksud maksud pengajaran,
maka media tersebut dapat dikatakan sebagai media pembelajaran.
Media pembelajaran merupakan alat yang membantu pengajar
untuk mengajar serta sebagai sarana penyalur pesan dari sumber
belajar ke penerima pesan belajar (Falahudin, 2014: 109). Dengan

media pembelajaran diharapkan siswa akan lebih mudah dalam
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memahami apa yang disampaikan oleh guru. Penggunaan media
pembelajaran harus tepat karena hal tersebut mempengaruhi minat
dan perhatian siswa dalam proses pembelajaran. Hal ini sesuai
dengan pendapat Mustadi (2019) dimana terdapat dua komponen
utama yang menentukan keberhasilan pembelajaran, yaitu metode
pengajaran dan media pembelajaran. Secara khusus Arsyad (2014:
10) menjelaskan pengertian media dalam proses belajar mengajar
yaitu segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan
pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar sehingga
dapat merangsang perhatian dan minat siswa dalam belajar.

Berdasarkan penjelasan para ahli di atas, dapat disimpulkan
bahwa media merupakan alat yang digunakan untuk
menyampaikan informasi dari sumber kepada penerima, dalam hal
ini ditujukan kepada siswa.

b. Klasifikasi Media Pembelajaran

Akibat dari semakin berkembangnya ilmu pengetahuan dan
teknologi maka penggunaan media pembelajaran semakin
bervariasi. Media pembelajaran berkembang semakin banyak
sehingga pengkalsifikasian atau pengelompokan media juga
mengalami  perkembangan. Kemp & Dayton (2015: 36)
mengelompokkan media menjadi delapan, yaitu:
1) printed media,

2) display media,
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3) overhead tranparencies,
4) audiotape recording,

5) slide series and filmstrips,
6) multi image presentations,
7) video recording and

8) motion picture films.

Delapan pengelompokkan tersebut belum dapat dikatakan
game edukatif sebagai media pembelajaran. Jika ingin di masukkan
dalam pembagian kategori tersebut game edukatif dapat dikatakan
sebagai multi image presentations karena game edukatif banyak
mengandung gambar yang menarik.

Sedangkan Smaldino, Lowther&Russel (2021) membagi dasar
media menjadi lima kategori, yakni:

1). teks (buku, poster);
2). audio (suara, musik);
3). visual (diagram, gambar, kartun);
4). video (menampilkan gambar bergerak dengan DVD, videotape,
animasi komputer) dan
5). manipulative (objek tiga dimensi) dan manusia ( guru, siswa,
atau model lain).

Dalam pengklasifikasian tersebut, game edukatif belum
tercakup dalam media pembelajaran walaupun di dalam game

edukatif terdapat teks, audio, dan visual yang menarik. Dengan
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kata lain, game edukatif yang dikembangkan terdiri atas beberapa
jenis kategori dasar sebuah media antara lain teks, audio, dan
visual.
Sedikit berbeda dengan pendapat Scarratt & Davison (2021

27) dalam pengklasifikasian media yang dibagi menjadi tiga bentuk,
yakni:

1). Audio-visual: cinema, television, radio, music videos,

animation. Film and television are often categorized as ‘moving

image, however it misleadingly diverts attention from the

importance of sound, and examiners’ reports regularly note

‘sound’ as a weak area of analysis.

2). Print : newspapers, magazines, comics.

3). E-media : the internet, mobile phones, computer games,

video games.

Merunut pendapat diatas, maka game edukatif merupakan salah
satu jenis media dalam kelompok e-media. Game edukatif yang
dikembangkan dalam penelitian ini merupakan jenis mobile phones
yang berarti game tersebut dikemas dalam sebuah aplikasi
permainan dalam smartphone. Dari beberapa pendapat diatas
dapat disimpulkan bahwa game edukatif termasuk dalam e-media
yang di dalamnya terdapat teks, audio, visual, dan animasi yang

ditampilkan dalam bentuk software. Dimana software dalam format
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.apk tersebut dapat dipasang dalam perangkat smartphone dengan

sistem operasi android.

c. Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan sarana komunikasi dalam
bentuk cetak maupun pandang dengar termasuk teknologi
perangkat keras (Rusman dkk, 2021:170). Dengan kata laian media
pembelajaran merupakan suatu teknologi pembawa pesan yang
dapat digunakan untuk keperluan pembelajaran yang dapat berupa

fisik ataupun nonfisik untuk menyampaikan materi pelajaran.

Selain itu media pembelajaran adalah alat bantu untuk
menyalurkan informasi sehingga tersampaikan pada penerima.
Senada dengan pendapat Munadi (2023) bahwa media

pembelajaran mempunyai beberapa fungsi yaitu:

1) Sebagai sumber belajar yaitu penyalur, penyampai dan
penghubung yang menggantikan fungsi guru terutama sebagai
sumber belajar.

2) Fungsi semantik yaitu menambah perbendaharaan kata yang
makna atau maksudnya benar-benar dipahami anak didik

3) Fungsi manipulatif yaitu mengatasi batas ruang dan waktu serta
keterbatasan inderawi

4) Fungsi psikologis, yang meliputi:
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a) Fungsi atensi: meningkatkan perhatian siswa terhadap
materi ajar.

b) Fungsi afektif: menggugah perasaan, emosi dan tingkat
penerimaan atau penolakan siswa terhadap sesuatu

c) Fungsi kognitif: memperoleh dan menggunakan bentuk-
bentuk representasi yang mewakili obyek-obyek yang
dihadapi baik berupa orang, benda atau kejadian.

d) Fungsi imajinatif: meningkatkan dan mengembangkan
imajinasi siswa

e) Fungsi motivasi: mengaktifkan, mendorong, menggerakkan
siswa dalam pembelajaran

f) Fungsi sosiokultural: mengatasi hambatan sosio kultural

antarpeserta dalam komunikasi pembelajaran

Dengan itu fungsi motivasi dapat dilakukan dengan menyajikan
sesuatu yang bersifat menghibur sehingga dapat mempengaruhi
minat siswa untuk berbuat, fungsi informasi dimana media
digunakan untuk memberikan informasi kepada siswa, sedangkan
fungsi instruksi mengharuskan siswa untuk melakukan aktivitas

yang nyata dalam pembelajaran.

Daryanto (2020: 5) menjabarkan secara umum media

mempunyai kegunaan,antara lain:

1) memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalisitis
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2) mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indera

3) menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara
murid dengan sumber belajar

4) memungkinkan anak belajar mandiri sesuai bakat dan
kemampuan visual, auditori, dan kinestetiknya

5) memberi rangsangan yang sama, mempersamakan

pengalaman dan menimbulkan persepsi yang sama

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, maka dapat
disimpulkan bahwa perhatian, minat, pikiran dan perasaan siswa
dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan belajar dapat
dirangsang dengan sebuah media.peran media pembelajaran tidak
bisa dikesampingkan, karena dengan media yang baik dan tepat
akan sangat membantu dalam proses transfer ilmu dari guru ke

siswa.

6. Game Edukatif

1) Pengertian Game Edukatif

Dalam bahasa Indonesia, game berarti permainan. Jason (2019:
43) menjelaskan permainan yang dimaksud dalam game juga
merujuk pada pengertian sebagai “kelincahan intelektual (intelectual
playability)’. Sementara kata game bisa diartikan sebagai arena

keputusan dan aksi pemainnya. Ada target-target yang ingin dicapai
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pemainnya. Kelincahan intelektual, pada tingkat tertentu, merupakan
ukuran sejauh mana game itu menarik untuk dimainkan secara
maksimal. Karakteristk game yang menyenangkan, memotivasi,
membuat kecanduan dan kolaboratif membuat aktivitas ini digemari

banyak orang.

Andang Ismail (2019: 26) mengemukakan bahwa permainan ada
dua pengertian. Pertama, permainan adalah sebuah aktivitas bermain
yang murni mencari kesenangan tanpa mencari menang atau kalah.
Kedua, permainan dapat diartikan sebagai aktivitas bermain yang
dilakukan dalam rnagka mencari kesenangan dan kepuasan, namun
ditandai pencarian menang atau kalah. Ada empat belas cara untuk
membuat kurikulum lebih menarik dengan game. Empat belas cara

tersebut adalah sebagai berikut.

a) Game sebagai pengalaman. Game dapat menciptakan kontak
langsung dan interaksi aktif dari siswa untuk memperoleh
informasi. Game juga memberikan kesempatan kepada siswa
untuk observasi secara langsung.

b) Game dapat memberikan arahan kepada siswa. Game dapat
disesuaikan dengan beberapa topik dan dapat digunakan di

rumah maupun di kelas.
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Game memberikan pilihan untuk pendidik dalam menerapkan
pada suatu kelas. Game memungkinkan pendidik menambah
variasi dan fleksibilitas untuk cara mengajar.

Game dapat memperkuat belajar. Game merupakan cara yang
menyenangkan untuk menyampaikan materi kepada siswa.
Selama bermain, siswa dapat mencoba dan mempraktikkan apa
yang siswa pelajari sesuai dengan yang guru sampaikan dan
materi yang siswa baca.

Game memberikan umpan balik langsung. Game dapat
memberikan umpan balik langsung kepada siswa sesuai yang
siswa inputkan. Umpan balik ini berupa hasil sesuai yang telah
siswa kerjakan.

Game dapat meningkatkan ketrampilan. Hal ini karena tantangan
sangat melekat dalam game, dan game menyediakan latihan
yang baik untuk meningkatkan ketrampilan.

Game dapat memberikan energi yang baik. Game dapat
menguatkan konsep terhadap suatu pelajaran tertenty sehingga
dapat memberikan energi yang baik.

Game dapat memperkenalkan materi yang baru maupun yang
sulit. Hal ini dikarenakan game merupakan format permainan
sambil belajar sehingga materi yang baru maupun yang sulit

dianggap sebagai tantangan.
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Game sebagai penyempurna atau pelengkap. Game dapat
digunakan dengan sangat baik untuk menyempurnakan atau
melengkapi suatu materi baik di kelas atau di rumabh.

Game meningkatkan kerjasama. Dalam permainan kelompok,
game menuntut kerjasama antar anggota tim agar mendapatkan
kemenangan.

Game mengajarkan bermain tidak lebih dari peraturan. Game
menguatkan konsep jika ingin menang maka bermain sesuai
dengan peraturan.

Game membantu perkembangan untuk memperoleh prestasi

atau hadiah.

m) Game menguatkan dan meningkatkan kemampuan multitasking.

Multitasking adalah kemampuan siswa dalam menjalankan
berbagai kegiatan secara bersamaan dalam game, misalnya
mengamati gambar, mendengarkan instruksi dan mengambil

keputusan.

n) Game dapat menggantikan model drill. Dalam game terdapat

berbagai macam kemungkinan yang bisa dihadapi oleh siswa.
Model drill akan memungkinkan siswa mendapatkan hasil yang
monoton, sedangkan game akan memungkinkan siswa

mendapatkan hasil yang berbeda di setiap levelnya.

Game yang memiliki konten pendikan lebih dikenal dengan game

edukasi. Shalahuddin (2021:42) menjelaskan game edukasi adalah
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game digital yang dirancang untuk pengayaan pendidikan
(mendukung pengajaran dan pembelajaran) menggunakan teknologi
multimedia. Smaldino, Lowther dan Russell (2014: 125) juga
menjelaskan bahwa games dan simulasi adalah 53 alat instruksional
yang mendukung siswa dalam belajar pengetahuan dan ketrampilan
serta melibatkan penggunaan strategi dan teknik pemecahan

masalah.

2) Prinsip Game Edukatif

Foreman (2024:53-54) menjelaskan beberapa prinsip yang harus
diterapkan dalam aplikasi sebuah game edukasi adalah sebagai

berikut.

1) Individualization
Materi pembelajaran dibuat sesuai dengan kebutuhan individual dari
pembelajar, sedangkan game mengadopsi level individual dari

pemain.

2) Feedback active
Adanya feedback yang sesuai dengan cepat untuk memperbaiki
pembelajaran dan mengurangi ketidaktahuan pembelajar terhadap
materi yang disampaikan, sedangkan game menyediakan feedback

dengan cepat dan konstekstual.
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3) Active Learning
Adanya kecenderungan untuk menyertakan pelajar secara aktif
dalam menciptakan penemuan dan pengetahuan baru yang
membangun, sedangkan game menyediakan suatu lingkungan

yang membantu terjadinya penemuan baru tersebut.

4) Motivation
Pelajar termotivasi dengan reward yang diberikan dalam aktivitas
permainan, sedangkan game melibatkan pengguna berjam-jam

ntuk mencapai tujuan.

5) Social
Pengetahuan merupakan suatu proses partisipasi sosial,
sedangkan game dapat dimainkan dengan orang lain (seperti
multiplayer game) atau melibatkan komunitas dari pecinta game

yang sama.

6) Scaffolding
Pelajar secara berangsur-angsur ditantang dengan tingkat kesulitan
makin tinggi dan dapat melangkah lebih maju untuk mencapai
kemenangan dari permainan, sedangkan game dibangun secara
multi level, pemain tidak bisa bergeral ke level yang lebih tinggi

sampai dia mampu menyelesaikan permainan di level yang ada.
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7) Transfer
Pelajar mengembangkan kemampuan untuk mentransfer
pengetahuan dari satu orang ke orang yang lain, sedangkan game
mengijinkan pemain untuk mentransfer informasi dari suatu

konteks.

8) Assesment
Setiap individu mempunyai kesempatan untuk menilai pelajaran

mereka sendiri atau membandingkannya dengan orang lain.

Berdasarkan paparan di atas, prinsip Game Edukatif adalah
disesuaikan dengan kebutuhan individu, adanya umpan balik,
memuat pembelajaran aktif, memberikan motivasi, proses
partisipasi sosial, tingkat kesulitan yang semakin tinggi, transfer
pengetahuan sosial, tingkat kesulitan yang semakin tinggi, transfer

pengetahuan, dan dapat menilai hasil pembelajaran.

3) Manfaat Game Edukatif

Penggunaan game pada pembelajaran memiliki manfaat seperti

yang diungkapkan Smaldino, dkk (2021) sebagai berikut.

a). Permainan menyediakan kerangka yang menarik untuk kegiatan

pembelajaran.
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b). Permainan memberikan sesuatu yang baru dibandingkan dengn

rutinitas kelas yang biasa.

c). Suasana yang santai dan menyenangkan yang diberikan oleh
permainan bisa sangat membantu siswa yang mengalami kesutilan

dalam menerima pembelajaran.

d). Permainan dapat menjadi siswa agar tetap tertarik pada tugas

yang diulangulang.

Game edukatif adalah game yang dibuat untuk mendukung
pengajaran dan bertujuan sebagai alat pendidikan. Ismail (2009: 138)
mengungkapkan bahwa permainan edukatif dapat berfungsi sebagai

berikut.

a). Memberikan ilmu pengetahuan kepada anak melalui proses

pembelajaran bermain sambil belajar.

b). Merangsang perkembangan daya pikir, daya cipta dan bahasa,

agar dapat menumbuhkan sikap, mental serta akhlak yang baik.

c). Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberikan rasa

aman, dan menyenangkan.

d). Meningkatkan kualitas pembelajaran anak-anak
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Lee dan Hoadley (Beier, Miller & Wang, 2017: 965) menjelaskan
bahwa salah satu fitur dalam sebuah game berhasil memotivasi
belajar siswa sehingga siswa mampu mengekplorasi aspek melalui
pengalaman-pengalaman yang relevan dan termotivasi untuk belajar
suatu ketrampilan tertentu. Smaldino, Lowther dan Russell (2019:
125) menjelaskan bahwa game menyediakan siswa peluang untuk
berlatih memecahkan masalah terstruktur maupun tidak terstruktur,
melibatkan siswa dalam proses berpikir komplek dan berpikir tingkat
tinggi. Siswa diminta untuk menganalisis suatu permasalahan,
menentukan  strategi untuk  memecahkan permasalahan,
mengidentifikasi masalah dan melibatkan diri dalam evaluasi. Dengan
kata lain, game memiliki manfaat yang positif bagi siswa terutama

dalam proses pemecahan masalah bagi siswa.

Dari pernyataan di atas dapat disimpulkan game mempunyai
manfaat yaitu menyediakan kerangka menarik, membangkitkan minat
dan ketertarikan, menciptakan suasana santai, menyenangkan dan
sangat membantu bagi yang mengalami kesulitan menerima
pembelajaran, mempermudah dalam memahami materi yang
diberikan secara berulang, merangsang perkembangan daya pikir,
daya cipta dan bahasa, menciptakan lingkungan bermain yang
menarik, memberikan rasa aman dan menyenangkan, dan

meningkatkan kualitas pembelajaran.
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4) Pengaruh Game Edukatif terhadap Keterampilan Membaca

Pemahaman

Menciptakan sebuah pembelajaran yang menyenangkan sehingga
siswa merasa sedang bermain akan sangat mempengaruhi hasil
belajar. Mardati & Wangid (2018: 122) menjelaskan bahwa pada
dasarnya anak usia SD masih senang bermain sehingga guru
seharusnya merancang pembelajaran yang memungkinkan adanya
unsur permainan di dalamnya. Oleh karena hal tersebut
dibutuhkannya sebuah media pembelajaran yang dapat menjadikan
pembelajaran menarik bagi siswa. manfaat media pembelajaran

dalam proses belajar siswa, yaitu:

a). Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat

menumbuhkan motivasi belajar.

b). Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat
lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan

mencapai tujuan pembelajaran.

c). Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga
siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau

guru mengajar pada setiap jam pelajaran.



72

d). Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak
hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti
mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-

lain.

Sejalan dengan pendapat Torrente (2021: 1.121) bahwa game
diyakini dapat meningkatkan proses belajar dengan berbagai cara.
Salah satunya adalah dapat memfokuskan siswa dalam mempelajari
materi dalam proses pembelajaran. Game juga menyediakan “dunia”
game yang bisa dieksplorasi secara bebas oleh siswa sehingga
terjadi pembelajaran mandiri. Umpan balik yang cepat juga menjadi
salah satu keunggulan game dalam pembelajaran serta game
dikaitkan dengan teori kontruktivisme dan scaffolding dalam belajar.
Dengan sajian yang tidak biasa, siswa akan mudah untuk memahami
apa materi yang ingin disampaikan dalam sebuah game.
Keterampilan membaca pemahaman melalui tampilan game akan
lebih meningkatkan indera untuk memprose secara mendalam

informasi penting dalam bacaaan.

Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa dengan adanya
media, metode mengajar akan lebih bervariasi sehingga siswa tidak
bosan dan guru tidak kehabisan tenaga. Media akan mampu menarik

perhatian siswa sehingga dapat mendukung keterampilan membaca



73

pemahaman siswa yang bermuara pada tercapainya tujuan

pembelajaran.

7. Canva

a. Pengertian canva

Canva adalah salah satu sub bagian dari aplikasi yang bernama
Canva yang telah diluncurkan pada tahun 2013. Canva adalah alat
bantu desain dan publikasi daring dengan misi memberdayakan
semua orang di seluruh dunia agar dapat membantu desain apa pun

dan mempublikasikannya di mana pun.

Canva adalah platform desain grafis dan konten publikasi yang
sangat mudah dan lebih cepat dalam pengoperasiannya
dibandingkan aplikasi desain grafis lainnya yang dapat digunakan
untuk desain gambar, membuat video, membuat power point, hingga

menyusun peta konsep, infografis, dan planner.

Menurut Amrina dkk (2021:107), menjelaskan Canva ialah program
desain daring yang menyediakan bermacam peralatan seperti
presentasi, resume, poster, pamflet, brosur, grafik, info grafis,
spanduk, penanda buku, bulletin, serta lain sebagainya yang

disediakan pada software Canva.
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Dari pernyataan di atas, dapat peneliti simpulkan bahwa Canva
adalah aplikasi edit desain grafis gratis secara daring dengan cepat
dan mudah digunakan yang menyediakan berbagai desain seperti
brosur, spanduk, info grafis, power point, planner, dan lain

sebagainya untuk membantu mendesain dan mempublikasikannya.

Canva memiliki berbagai fitur yang dapat digunakan, termasuk
disalah satunya adalah fitur Canva for Education, yang diluncurkan
pada tahun 2021 dengan maksud untuk membantu sekolah dalam
pembelajaran daring. Melihat pembelajaran di sekolah sekarang yang
dilakukan secara luring, untuk itu penggunaan Canva for Education
bisa dilakukan untuk pembelajaran daring maupun laring di dalam
kelas. Canva for Education ditujukan untuk pendidik dan siswa dalam
pembelajaran. Pendidik dan siswa bisa mengakses seluruh fitur
Canva secara gratis tanpa batas dengan mendaftarkan akun pendidik
untuk sekolah, guru, atau tenaga pendidik dan akun pelajar untuk

siswa yang memenuhi syarat dari tingkat SD hingga SMA.

Pemanfaatan Canva dalam pendidikan adalah sebagai media
bantu dalam pembelajaran sangat membantu seorang pendidik
dalam mengajar dan menciptakan pembelajaran yang menyenangkan
di dalam kelas dan meningkatkan ketertarikan belajar siswa selama

pembelajaran. Guru inspiratif dan siswa yang interaktif dengan
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komunikasi dan kolaborasi visual merupakan alat penting untuk

pembelajaran. Untuk itu, manfaat canva adalah:

1) Meningkatkan keterlibatan dengan konten asli dari berbagai
kumpulan desain baik dari rencana pelaksanaan pembelajaran

hingga laporan dan poster.

2) Menyampaikan umpan balik yang bermanfaat di satu tempat,
menjangkau dan memberikan motivasi kepada siswa di mana pun

mereka berada dengan umpan balik secara langsung.

3) Membantu siswa membangun keterampilan penting dengan
mengajak siswa menggunakan Canva untuk mendemonstrasikan

pembelajaran melalui berbagai desain yang disediakan Canva.

. Fitur-fitur Canva

Kemunculan Canva memudahkan para pemula untuk belajar dan
mengenal dunia desain, termasuk di dalamnya muncul Canva for
Education yang dikhususkan untuk memudahkan guru dalam
menggunakan media pembelajaran yang lebih efisien sehingga
menciptakan metode pembelajaran yang menyenangkan pada era

serba digital.
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Sebagai guru dan siswa yang menggunakan Canva for Education,
guru dan siswa dapat mengakses seluruh fitur-fitur Canva secara

gratis, ada pun fitur-fitur Canva yang dapat diakses sebagai berikut:

a. Template atau templat (format desain)

Canva memiliki ratusan format desain dengan berbagai macam
template yang disediakan sesuai kebutuhan seperti membuat
poster, presentasi, lembar kerja, pamflet, planner, dan lain-lain.
Template ini dapat diakses gratis (jika menggunakan akun guru
dan siswa) dan berbayar (jika pengguna akun biasa) dengan
maksud untuk menghemat waktu dalam pembuatan media

pembelajaran.

b. Elemen

Elemen merupakan berbagai macam garis dan bentuk, grafis,
foto, video, audio, tabel, bagan, stiker, bingkai, dan lain-lain yang
berguna untuk mendukung pembuatan desain agar lebih menarik

dan dapat disesuaikan dengan kebutuhan pengguna.

c. Mengunggah Foto, Video dan Audio

Selain Canva mempunyai elemen tersendiri dan terbatas,
pengguna bisa mengunggah atau meng-upload foto, video dan

audio sendiri sesuai kebutuhan dalam mendesain.
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d. Font

Selain fitur foto, video, dan audio, pengguna Canva bisa
memasukkan teks dan mengakses berbagai macam gaya tulisan
menarik yang dapat dikreasikan dengan gaya, warna dan

ukurannya.

Adapun fitur-fitur Canva yang dapat digunakan untuk
menunjang guru dalam membuat media pembelajaran, sebagai

berikut:

1. Membuat presentasi layaknya aplikasi Microsoft Powerpoint

2. Membuat konten Instagram seperti feed dan animasi untuk

kebutuhan siswa

3. Mendesain spanduk untuk berbagai kepentingan seperti papan

pengumuman, jadwal piket, jadwal pelajaran, dan lain sebagainya

4. Mengedit video untuk berbagai platform media sosial, seperti

Instagram, Facebook, TikTok, Pinterest, LinkedIn dan Youtube

5. Mendesain poster, flyer, brosur, iklan, postcard, business card,

newslatter, dan invoice

6. Menyusun info grafis, peta konsep, kolase foto, virtual

background, format kalender, lembar kerja, hingga perencanaan.
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Selain fitur-fitur yang telah disebutkan, terdapat fitur lainnya
yang dapat digunakan untuk media pembelajaran seperti video
pembelajaran, e-modul, lembar kerja siswa, hingga bisa dijadikan
media untuk Ice Breaking. Dapat disimpulkan, banyak fitur-fitur
Canva for Education yang dapat dimanfaatkan oleh guru untuk
menunjang pembuatan media pembelajaran hingga dapat
menciptakan metode pembelajaran yang aktif dan menyenangkan.
Dengan fitur-fitur ini, pembuatan media pembelajaran tidak akan

menyita waktu banyak dan dapat meningkatkan kreativitas guru.

c. Langkah-langkah penggunaan Canva

Kelebihan Canva salah satunya adalah aplikasi yang bisa
diakses di mana pun dan kapan pun. Penggunaan Canva bisa
diakses melalui ponsel, tablet, laptop, dan komputer dengan
koneksi internet yang cukup stabil untuk mengakses Canva.
Penggunaan Canva dengan berbagai fitur-fitur memudahkan bagi
pengguna dan tidak terlalu sulit untuk dipakai, sehingga guru

maupun siswa bisa memakainya.

Langkah-langkah menggunakan aplikasi Canva melalui

laptop untuk membuat desain media pembelajaran:
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b)
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Mengunduh aplikasi Canva atau membuka melalui wibsite

Aplikasi Canva bisa diunduh melalui Play Store untuk
pengguna android, App Store untuk pengguna iOS dengan
mencari Canva di penelusuran atau melalui situs resmi
Canva.com untuk mengunduh aplikasi Canva bagi pengguna

Windows dan Mac OS.

Membuat Akun Canva

Langkah berikutnya adalah membuat akun Canva, setelah
membuka aplikasi Canva, akan muncul pilihan untuk mendaftar
dengan melalui Facebook, Google atau dengan email yang
sudah ada. Untuk menikmati Canva for Education, guru
mendaftarkan akun dengan email dan memenuhi dokumen yang
menunjukkan  kualifikasi mengajar. Untuk siswa, cukup
mendaftar akun Canva dengan email biasa dan guru akan

mengundang siswa untuk bergabung di Canva for Education.

Jika guru dan siswa memiliki domain email pendidikan yang
terverifikasi dan telah bekerja sama dengan Canva, guru dan
siswa bisa langsung mendapatkan akses. Contoh domain email
pendidikan yang telah bekerja sama dengan Canva adalah
akunbelajar.id yang mana sebuah platform untuk kebutuhan

kegiatan belajar mengajar baik secara tatap muka maupun jarak
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jaun yang dikembangkan oleh Kementerian Pendidikan,

Kebudayaan, Riset dan Teknologi.

Explore what's new
this Canva Create

Gambar 2.2 Tampilan Situs Canva untuk Mendaftar Akun

c) Membuat Desain Canva

Setelah membuat akun Canva, guru dan siswa bisa mengakses
secara keseluruhan aplikasi dengan gratis sesuai kebutuhan.
Untuk Canva for Education, terlebih dahulu guru membuat kelas
seperti halnya fitur dari platform Google Classroom dan
setelahnya guru dapat mengundang siswa untuk masuk ke
dalam kelas Canva yang telah dibuat. Setelahnya, jika guru
ingin membuat sebuah desain, guru atau siswa bisa mencari di
penelusuran desain yang diinginkan, pilih yang desain yang
disukai dan klik untuk mengedit desain tersebut lebih lanjut.
Atau jika guru dan ingin membuat sebuah desain baru,
langkahnya adalah bisa mengeklik “Buat Desain” yang berada di

pojok kanan atas, lalu sesuai ukuran canvas dengan desain
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yang ingin dibuat, kemudian guru atau siswa akan masuk pada

tampilan untuk proses mengedit.

Langkah terakhir adalah menyimpan desain dengan cara
mengunduh. Canva memiliki berbagai macam format untuk
mengunduh desain yang telah siap seperti JPG, PNG, PDF,
MP4, GIF ataupun SVG. Guru atau siswa bisa memilih format
sesuai dengan kebutuhan atau format yang disarankan oleh

Canva.
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Gambar 2.4 Tampilan Proses Mengedit Pada Canva
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Gambar 2.5 Pilihan Format untuk Mengunduh Desain

Langkah-langkah untuk penggunaan Canva di ponsel hampir sama
dengan sebagaimana menggunakan Canva di laptop. Hal yang
membedakan di laptop dan di ponsel adalah menggunakan melalui
laptop lebih bisa menikmati tampilan layar yang lebih besar
dibandingkan dengan ponsel, dan lebih  disarankan untuk

mengoperasikan Canva di laptop.

d. Kelebihan dan Kekurangan Canva

Pemanfaatan aplikasi Canva sebagai perkembangan teknologi
pada media pembelajaran, diharapkan bisa berdampak baik pada
kegiatan pembelajaran disekolah dengan menciptakan pembelajaran
aktif yang melibatkan siswa selama proses pembelajaran. Untuk itu,
adapun kelebihan dan kekurangan aplikasi Canva sebagai media

pembelajaran adalah:
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Berdasarkan pendapat Rahma Elvira (2019: 80-81) Kelebihan Canva

for Education:

a) Memiliki beragam desain grafis, animasi, format, dan nomor

halaman yang menarik

b) Dapat menambah kreativitas guru dalam mendesain media
pembelajaran karena banyak fitur yang telah disediakan serta memuat

fitur drag dan drop.

c) Dapat menghemat waktu dalam mendesain media pembelajaran

yang praktis

d) Peserta didik dapat mempelajari kembali materi melalui media

pembelajaran canva yang telah diberikan oleh guru

e) Memiliki resolusi: gambar yang baik dan slide media Canva dapat

dicetak dengan otomatis melalui pengaturan ukuran cetak.

f) Dapat melakukan kolaborasi dengan guru lain dalam mendesain
media dan membuat tim desain Canva untuk saling berbagi media

pembelajaran.

g) Dapat mendesain media pembelajaran kapan pun dan di mana pun
dengan menggunakan berbagai gadget, baik laptop maupun

menggunakan ponsel.
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h) Dapat diunduh dengan berbagai format penyimpanan seperti pdf,

jpg, mp4, gif, dan png.

Kelebihan Canva lainnya adalah jika menggunakan fitur Canva for
Education dengan mendaftarkan akun pendidik untuk guru, sekolah,
dan tenaga pendidik dan akun pelajar untuk siswa, dapat mengakses
seluruh fitur yang disediakan oleh Canva secara gratis, jika
dibandingkan dengan pengguna Canva yang tidak menggunakan

Canva for Education.

Kekurangan Canva for Education:

a) Aplikasi Canva sangat mengandalkan jaringan internet yang stabil,
jika tidak ada internet atau kuota pada ponsel dan laptop yang
dipergunakan, Canva tidak bisa digunakan atau di akses untuk

mendesain

b) Karena Canva menyediakan desain yang dapat digunakan oleh
penggunanya, terkadang terdapat kesamaan desain dengan orang

lain, baik itu format, gambar, warna, atau yang lainnya.

B. Penelitian yang Relevan
1. Penelitian oleh (Juhaeni et al. 2023) bertujuan menghasilkan
produk berupa media game edukasi didesain sesuai kebutuhan dan
problem pembelajaran bahasa Indonesia di kelas Il dengan

berbantuan software Canva dan Quiz Whizzer. Persamaan
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penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan oleh Juhaeni adalah
terletak pada jenis penelitian yaitu penelitian pengembangan.
Selain itu, produk yang dikembangkan sama-sama berupa
permainan game edukatif berbasis komputer. Hal yang
membedakan penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan
adalah penelitian tersebut hanya difokuskan untuk menghasilkan
produk yang dapat meningkatkan hasil belajar bahasa indoenesia
siswa.

. Penelitian yang dilakukan oleh (Asbani 2021) yang menghasilkan
sumber - belajar matematika berbantuan komputer untuk siswa
sekolah dasar. Penelitian ini menghasilkan sumber belajar
matematika berbantuan komputer yang menarik dan dapat
meningkatkan ketuntasan belajar siswa. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa produk tersebut memiliki tingkat kelayakan
yang baik. Penelitian yang dilakukan oleh Asbani memiliki
kesamaan dengan penelitian ini yaitu pengembangan media
pembelajaran dengan berbantuan komputer yang diperuntukkan
untuk siswa sekolah dasar. Perbedaan yang dapat dilihat dari
penelitian yang dilakukan oleh Asbani dengan penelitian ini adalah
fokus mata pelajaran dalam penelitian ini dan pada variabel
penelitian tentang peningkatan motivasi belajar dan keaktifan

belajar siswa.
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3. Penelitian yang dilakukan oleh (Mahdalena, Sujarwanto, dan
Budayasa 2023) tentang “pengembangan media permainan

edukatif tebak gambar berbasis android untuk meningkatkan
kemampuan membaca kata siswa tunarungu” hasil penelitian ini

berhasil mengembangkan produk Permainan edukatif tebak

gambar berbasis android dengan menggunakan model

pengembangan 3-D (pendefinisian, perencanaan, dan
pengembangan) pada model pengembangan 4-D
(pendefinisian, perencanaan, pengembangan, dan

penyebaran). Permainan edukatif tebak gambar  berbasis
android sebagai media pembelajaran pengembangan
kemampuan membaca untuk siswa tunarungu dapat diakses
secara online dan offline pada telepon seluler android. Penelitian
yang dilakukan oleh Muhdalena memiliki kesamaan dengan
penelitian ini yaitu pengembangan media pembelajaran game
edukatif serta persamaannya juga terletak pada model

pengemabangan yang dilakukan yang menggunkan medel

pengembangan 3-D (pendefinisian, perencanaan, dan
pengembangan) pada model pengembangan 4-D
(pendefinisian, perencanaan, pengembangan, dan

penyebaran). Perbedaan yang dapat dilihat dari penelitian yang

dilakukan oleh muhdalena dengan penelitian ini adalah fokus mata
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pelajaran dalam penelitian ini dan pada variabel penelitian pada
keterampilan membaca kata siswa tunarungu.

. Penelitian yang dilakukan oleh (Ramadhan, Hermawan, dan
Septiyanti 2023) tentang “Implementasi dan Pengembangan Media
Pembelajaran Game Calistung untuk Meningkatkan” hasil penelitian
menunjukkan penerapan literasi numerasi dalam permainan
calistung di SD Negeri 04 Kemuning menunjukkan bahwa guru
menerapkan inovasi tersebut dan mencapai hasil yang diharapkan.
Penerapan berbagai teknik pembelajaran dapat memaksimalkan
minat belajar siswa, serta menjadikan siswa aktif dan kreatif.
Inovasi ini memiliki banyak aspek seperti menulis, membaca dan
berhitung. Dan setiap aspek guru menggunakan metode dan model
serta media yang berbeda. Pelaksanaan program terjadi pada awal
dan akhir pembelajaran dan adaptasi teknologi dengan tablet
sekolah seminggu sekali. Media yang digunakan sangat beragam,
Linguistik, buku bacaan, buku pengetahuan, kartu bergambar,
papan angka. Dan dari hasil pelaksanaannya terlihat bahwa setiap
aspek pembelajaran mengalami peningkatan dan siswa sudah
mulai rajin dan antusias membaca, serta mengerjakan cerita
berhitung dengan media yang digunakan. Berdasarkan uraian di
atas dapat disimpulkan bahwa penerapan keterampilan berhitung
dalam permainan calistung di SD Negeri 04 Kemuning cukup

berhasil. Penelitian yang dilakukan oleh Ramdhan memiliki
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kesamaan dengan penelitian ini yaitu sama sama melakukan
pengembangan media berbasis game pada pembelajaran yang
berbasis digital. Perbedaannya terletak pada variabel penelitiannya
yaitu penelitian ini pada kemampuan membaca dan berhitung
siswa.

. Penelitian Pengembangan Media Komik Untuk Meningkatkan
Motivasi Belajar dan Keterampilan Membaca Pemahaman Siswa
Kelas IV oleh (Wahyu Nuning Budiarti 2022). Penelitian ini
bertujuan untuk menghasiikan produk media pembelajaran berupa
media komik yang dapat meningkatkan motivasi belajar bahasa
Indonesia dan keterampilan membaca pemahaman siswa kelas 1V
SD. Media Komik tersebut diuji menggunakan kelompok kontrol dan
kelompok eksperimen dengan kesimpulan produk yang
dikembangkan terbukti efektif untuk meningkatkan motivasi belajar
bahasa Indonesia dan keterampilan membaca pemahaman siswa
kelas IV. Penelitian yang dilakukan memiliki beberapa kesamaan
dan perbedaan dengan penelitian yang dilakukan oleh Wahyu
Nuning Budiarti. Pengembangan yang dilakukan sama yaitu pada
jenis penelitian, dan salah satu variabel penelitian tentang
keterampilan membaca pemahaman. Perbedaannya pada produk
yang dikembangkan dimana penelitan Wahyu Nuning Budiarti
berupa media komik, sedangkan dalam penelitian ini dikembangkan

media Game Edukatif.
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Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu yang relevan dapat
diketahui bahwa penelitian ini menggunakan model penelitian dan
pengembangan. Media pembelajaran yang dikembangkan adalah
game edukatif. Game edukatif ini merupakan perpaduan unsur suara,
gambar, animasi, musik, dan teks. Produk yang dikembangkan berupa
game edukatif pada siswa kelas V. SD. Di dalam game edukatif ini
terdapat beberapa level permainan yang diharapkan mampu
meningkatkan keterampilan membaca pemahaman siswa dan rasa
tanggung jawab siswa kelas V SD dalam melaksanakan kegiatan
membaca.

. Kerangka Pikir

Kurikulum yang berlaku pada saat ini adalah kurikulum merdeka,
pada pembelajaran bahasa Indonesia sekarang ini membaca
merupakan salah satu keterampilan berbahasa yang penting untuk
dimiliki siswa. Dalam setiap pembelajaran tidak terlepas dari kegiatan
membaca. Keterampilan membaca memiliki tujuan untuk memahami isi
suatu bacaan, memperoleh informasi dan pengalaman baru. Tidak
sedikit siswa yang memerlukan waktu yang lama dengan mengulang-
ulang suatu teks bacaan agar mendapatkan pemahaman. Banyak
siswa yang sudah dapat membaca dengan lancar, tetapi belum tentu
dia dapat memahami bacaan yang dibaca. Kemampuan membaca

pemahaman yang baik akan dikuasai siswa jika dilatih secara terus
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menerus. Ketika siswa melakukan dengan sungguh sungguh maka ia
akan memahami teks atau bacaan yang telah dibaca. Disamping itu,
siswa akan dapat menuliskan kembali cerita dengan bahasanya
sendiri, mengemukakan pendapat mengenai cerita serta mendapatkan
solusi yang berhubungan dengan cerita. Hal tersebut akan lebih
mudah tercapai apabila didukung dengan menggunakan media
pembelajaran yang mampu mengaktifkan siswa dalam belajar,
khususnya pada keterampilan membaca pemahaman.

Game edukatif adalah salah satu media pembelajaran yang mampu
mengaktifkan siswa agar terlibat langsung dalam proses pembelajaran.
Dengan siswa terlibat langsung dalam pembelajaran, maka siswa akan
dapat meningkatkan keterampilan membaca pemahaman yang
bermuara pada tercapainya tujuan pembelajaran. Media pembelajaran
yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah game edukatif
berbasis canva pada muatan pelajaran Bahasa Indonesia. Secara

singkat kerangka pikir penelitian dapat dilihat dari gambar berikut:



Kurikulum Merdeka

v

Pembelajaran Bahasa Indonesia Di SD

J

Keterampilan Membaca

L

Kemampuan membaca pemahaman

g

Permasalahan membaca pemahaman

. Keterampilan membaca pemahaman siswa siswa
masih rendah.

. Siswa kesulitan untuk menuliskan kembali inti dari

bacaan yang dibaca.

. Penggunakan teknologi informasi dalam kelas yang
belum optimal.

. Belum memiliki media belajar berupa game edukatif
sebagai inovasi dalam proses pembelajaran.

. Kegiatan pembelajaran belum mampu meningkatkan
keterampilan membaca pemahaman siswa karena guru
belum “mengembangkan media pembelajaran yang
tepat.

<

Pengembangan media game Edukatif
berbasis canva

i

Peningkatan membaca pemahaman

Gambar Bagan. 2.6 Kerangka Pikir Penelitian
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BAB Il
METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A.Model Penelitian dan Pengembangan

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development
(R&D) dan menggunakan model desain penelitian dan pengembangan 4D
(Define, Design, Develop, and Disseminate). Desain pengembangan ini
mengikuti jalur sivasailam Thiagrajan. Menurut Sugiyono (2022), desain
4D adalah desain penelitian pengembangan yang dapat digunakan untuk
mengembangkan media game edukatif . Desain ini memiliki uraian yang
lengkap, sistematis, dalam, sederhana, dan mudah dipahami. Penelitian
ahli diperlukan untuk mengembangkannya. Untuk meningkatkan
pemahaman membaca siswa kelas V SDN 78 Bakke Kabupaten Soppeng,
penelitian ini mengembangkan media game edukatif berbasis Canva
untuk meningkatkan pemahaman membaca siswa SD.

Model 4D adalah model pengembangan media pembelajaran, menurut
Sugiyono (2022). Model ini dikembangkan oleh S. Thiagaranjan, Dalam
model 4D, ada empat tahap utama: Definisi (Pendefinisian), Desain
(Perancangan), Develpoment (Pengembangan), dan Dessiminate
(Penyebaran). Dalam penelitian ini, media game edukatif berbasis canva
yang akan digunakan. Model dan metode ini dipilih karena keduanya
cocok dengan media yang akan digunakan. Kemudian Proses validasi dan
uji coba produk dilakukan untuk memastikan validasi dan kelayakan
produk. Tujuannya adalah untuk mengetahui seberapa keterpaksaan dan

apakah game edukatif, media pembelajaran, cocok.
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B. Prosedur Penelitian dan Pengembanga

Menggunakan model pengembangan 4D, yang terdiri dari 4 tahap
pengembangan Define, Design, Develop, dan Disseminate.model ini
digunakan untuk menyelidiki pengembangan media game edukatif ini.

Tahap-tahap ini dijelaskan sebagai berikut.

Analisis awal

Define Spesifikasi Tujuan Pembelajaran

Penyusunan Instrumen Penelitian

e

Pemilihan media

Design

Rancangan/ Mendesain (Prototype)

Validasi ahli media dan materi

Revisi |

Develop Uji coba produk

Reuvisi Il

Penyebararan di SDN 78 Bakke Kab. Soppeng

Dessiminate

Publikasi di E-journal

Gambar: 3.1 Model Pengembangan 4D
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Peneliti membuat media game edukatif dengan metode
pengembangan Thiagajaran (4D). Proses pengembangan diubah untuk
memenuhi kebutuhan peneliti. Beberapa perubahan meliputi.

a. Tahap pendefinisian (Define)

Tahap pendefinisian bermanfaat untuk mengumpulkan berbagai
informasi tentang produk yang akan dibuat serta untuk menentukan dan
mendefinisikan kebutuhan pembelajaran. Ini terdiri dari empat tahap.

1) masalah utama dalam pengembangan media game edukatif
diidentifikasi, sehingga dilakukan analsis front-end. Pada tahap ini,
solusi dan informasi tersedia untuk membantu menentukan langkah
awal yang tepat dalam pengembangan media game edukatif .

2) Analisis peserta didik (Leamer Analysis) sangat penting pada awal
perencanaan karena digunakan untuk melihat karakteristik peserta
didik. Ini sangat penting untuk mengetahui kekurangan peserta didik
dalam belajar. (1) kompetensi awal dan latar belakang pengetahuan,
(2) perspektif umum tentang materi pembelajaran, dan (3) pilihan
media, format, dan bahasa. Hasil analisis ini menentukan cara
penyajian hasil pengembangan pada produk.

3) Analisis tugas adalah kumpulan prosedur yang digunakan untuk
menentukan isi satuan pembelajaran dengan merinci tugas-tugas
materi ajar yang dimasukkan ke dalam konten produk media

pembelajaran. Materi tersebut disesuaikan dengan kompetensi awal



95

siswa dan tujuan pembelajaran yang akan dicapai, dan materi tersebut

juga kaya budaya Indonesia.

4) Analisis konsep digunakan untuk mengidentifikasi isi materi dalam
media game edukatif . Peta konsep pembelajaran dibuat untuk
mencapai kompotensi tertentu dengan mengidentifikasi dan menyusun
komponen utama materi pembelajaran secara sistematis.

5) Ukuran pencapaian pembelajaran diukur dengan menggunakan
spesifikasi tujuan pembelajaran. Ini didasarkan pada pemeriksaan
materi pelajaran. Peneliti dapat membuat tujuan pembelajaran dan
memilih materi apa yang akan diajarkan melalui media game edukatif .
membuat kerangka soal dan kemudian menilai sejauh mana tujuan
pembelajaran tercapai.

6) Instrumen penyusunan penelitian ini menghubungkan antara fase defie
dan tahap desain. Angket tentang tanggapan siswa terhadap media,
angket tentang tanggapan guru terhadap media, angket validasi ahli
media dan ahli materi, dan soal pre- dan post-test adalah komponen
penelitian.

b. Tahap Perancangan (Design)

Tahap perancangan, tujuan dari tahap ini adalah untuk merancang alat
pembelajaran yang sesuai dengan hasil dari spesifikasi tujuan
pembelajaran pada tahap definisi.

1) Media dipilih selama proses perancangan ini. Ini dilakukan untuk

memenuhi kebutuhan siswa dan sesuai dengan materi. Media juga
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disesuaikan dengan analisis awal, analisis siswa, analisis konsep
dan tugas, dan spesifikasi tujuan pembelajaran. Hal ini
menguntungkan siswa dalam mencapai kompetensi inti dan
kompetensi dasar yang digunakan.

2) Tujuan pemilihan format dalam pengembangan adalah untuk
mendesain isi pembelajaran, pendekatan, dan sumber belajar,
mengorganisasikan dan merancang isi media game edukatif , dan
membuat desain yang menarik. Pemilihan format juga dilakukan
untuk memastikan format yang dipilih sesuai dengan materi
pelajaran dan bentuk penyajian sesuai dengan media pembelajaran
yang digunakan.

3) Media game edukatif berbasis canva yang dirancang oleh peneliti
disusun dan diberikan kepada dosen pembimbing untuk dibahas
dalam desain awal. Sebelum tahap produksi, media diperbaiki
berdasarkan saran dosen pembimbing. Setelah dosen pembimbing
memberikan saran perbaikan, pembelajaran berbasis Game
edukatif diubah. Media game edukatif prototipe | akan diserahkan
untuk tahap validasi.

c. Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan ini terdiri dari dua langkah dan bertujuan untuk

membuat media game edukatif yang telah dimodifikasi berdasarkan

masukan ahli dan uji coba yang dilakukan kepada siswa.
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1) Penilaian ahli adalah metode untuk memverifikasi atau mengevaluasi
kesesuaian rancangan produk. Pada tahap ini, ahli media dan abhli
materi melakukan evaluasi. Hasil penilaian, komentar, dan rekomendasi
yang diberikan oleh validator digunakan untuk membuat materi dan
rancangan awal media pembelajaran lebih tepat, efektif, dan berkualitas
tinggi.

2) Revisi | dilakukan setelah proses validasi selesai. Hasil penilaian,
komentar, dan rekomendasi yang diberikan oleh validator digunakan
untuk memperbaiki kelemahan dan kekurangan dalam rancangan awal
instrumen penelitian, termasuk instrumen pembelajaran dan produk.
Instrumen media pembelajaran dan instruksi tersebut dimodifikasi
sehingga layak untuk diuji cobakan secara terbatas. Validasi dilakukan
oleh ahli materi dan media.

3) Pengujian pengembangan, atau pengujian pengembangan, dilakukan
dengan menguji produk pada siswa nyata dari SDN 78 Bakke
Kabupaten Soppeng untuk mengidentifikasi bug yang perlu diperbaiki.
Reaksi, komentar, dan saran yang diberikan oleh subjek menentukan
perbaikan produk. Untuk mendapatkan produk yang lebih efisien dan
konsisten, pelaksanaan, tes, revisi, dan tes ulang sangat dianjurkan
selama pegujian ini. Uji coba lapangan dilakukan dua kali, dan hasilnya
adalah sebagai berikut.

1) Uji coba lapangan terbatas untuk menentukan reaksi guru dan siswa

terhadap produk media pembelajaran yang dikembangkan. Tahap ini
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dilakukan dengan memberikan sejumlah media game edukatif
berbasis canva kepada siswa. Selain itu, uji empiris dilakukan pada
isntrumen pengambil data. Tes keterampilan membaca pemahaman,
yang terdiri dari prestest dan postest, dilakukan untuk mengevaluasi
kredibilitas perangkat soal. Komentar, saran, dan tanggapan siswa
digunakan untuk produk yang ditujukan pada masalah untuk
perbaikan atau revisi tahap kedua. Uji lapangan berikutnya dilakukan
setelah hasil uji lapangan terbatas diperbaiki atau diubah tahap
kedua.

2) Uji coba lebih besar dilakukan pada produk dan hasil revisi tahap
dua. Tujuan dari tahap ini adalah untuk mendapatkan hasil akhir
yang dapat digunakan dalam pembelajaran. Selanjutnya, hasil
penilaian tersebut digunakan sebagai dasar untuk revisi produk
akhir. Pada titik ini. Produk, yang merupakan media game edukatif ,
melakukan pengukuran sebelum dan sesudah pembelajaran.
Langkah-langkah uni diuji secara rinci di bawah ini.

a) Melakukan tes pra-praktik untuk mengetahui kemampuan keterampilan
membaca pemahaman siswa melalui pendekatan pembelajaran
penemuan terhadap materi pembelajaran sebelum perlakuan.

b) Melakukan proses pembelajaran menggunakan media game edukatif

c) Memberikan postest setelah materi diberikan, dengan tujuan untuk
mengetahui tingkat keterampilan membaca pemahaman siswa setelah

pembelajaran menggunakan media media game edukatif.
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d) Meminta siswa dan guru mengisi angket respons terhadap media game
edukatif berbasis canva untuk mengetahui tanggapan dan
mendapatkan komentar dan saran tentang kualitas media.

e) Setelah mendapatkan semua data yang diperlukan, menganalisis data
dan membuat perubahan untuk meningkatkan produk. Produk akhir

akan berasal dari hasil dan revisi dari tahap uji coba lapangan ini.

d. Penyebaran (Dessiminate)

Penyebaran adalah tahap terakhir dari pengembangan. Tujuan dari
tahap ini adalah untuk menyebarkan produk penelitian yang telah dibuat
pada tahap ini melalui penggunaan media game edukatif berbasis
canvayang telah dikembangkan pada skala yang lebih luas. Penyebaran
dan pemanfaatan media pembelajaran ini melalui penyediaan kepada
guru yang bertugas sebagai praktisi di sekolah. Penelitian ini juga akan

dimasukkan ke dalam jurnal elektronik pendidikan.

C.Uji Coba Produk
a. Desain Uji Coba

Uji coba media game edukatif berbasis canva akan dilaksanakan
berikut. Tujuan dari uji coba ini adalah untuk mengetahui apakah produk
yang sedang dikembangkan layak untuk digunakan.
1) Uji ahli atau validasi produk

Pada tahap ini, validator ahli menilai media media game edukatif
Mereka kemudian menyarankan perbaikan dan memvalidasi bahwa media

pembelajaran siap digunakan.
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b. Subjek Uji Coba

Dalam penelitian pengembangan ini, ada dua subjek uji coba.

1)

2)

Pertama adalah validator ahli media pembelajaran yang ditugaskan
untuk menilai seberapa layak produk media media game edukatif

Kedua adalah siswa kelas V SD SDN 78 Bakke Kabupaten
Soppeng yang akan menggunakan media game edukatif berbasis
canva selama pembelajaran mereka. Peneliti akan melibatkan
siswa untuk menguji kinerja, manfaat, dan respons media
pembelajaran berbasis Game edukatif. Peneliti melibatkan guru
sebagai fasilitator dalam penggunaan media game edukatif

berbasis canva bersama dengan siswa.

c. Jenis data

Dua jenis data kualitatif dan kuantitatif digunakan dalam penelitian dan

pengembangan ini.

1) Data kualitatif

Data yang diperoleh dari validasi ahli media dan ahli materi, serta

respons guru dan siswa yang berupa komentar dan saran sebagai bahan

revisi media pembelajaran yang dikembangkan.

2) Data kuantitatif

a)

Data yang diperoleh dari hasil validasi ahli materi dan ahli media
berupa skor penilaian terhadap media dengan skala 1 sampai 5

untuk setiap kriteria.



b) Data keterampilan membaca pemahaman melalui
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pendekatan

discovery learning siswa awal dan akhir yang dijaring menggunakan

pretest dan postest.

c) Data respon peserta didik terhadap media game edukatif berbasis

canvaberupa skor penilaian dengan teknik pengukuran skala 1

sampai 5.

d. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

1. Instrumen Validasi Ahli

Instrumen validasi ahli adalah alat untuk mengukur kualitas media

pembelajaran yang akan diuji. Instrumen ini akan diberikan kepada guru

dan dosen dari SDN 78 Bakke Kabupaten Soppeng. Tabel berikut

menunjukkan kisi-kisi instrumen validasi ahli.

Tabel 3.1 Kisi-kisi Instrumen Penilaian Ahli Media

No | Aspek Indikator pertanyaan No. Jumlah
Butir
1. |Lay out (tampilan | 1. Kejelasan informasi dan cara 1,2,
media) media penggunaan media game 3.4,
media game edukatif. 5,6,7,
edukatif 2. Penerapan kombinasi unsur- 8 8
unsur dalam media (teks,
suara animasi, video)
3. Kemenarikan komponen
petunjuk/ paduan belajar.
2. Kualitas Isi Media 1. Kejelasan materi 9,10,11
2. Kesesuaian isi media 12
dengan CP, TP, dan Indikator 4
pencapaian
3. Kesesuaian kombinasi
simbol, warna dan huruf
3. Manfaat Media 1. Memudahkan proses 13,14,
game edukatif pembelajaran 15,16 4
2.  Membangkitkan minat
belajar siswa
4. | Kebahasan yang 1. Penggunaan bahasa baku 17,18
digunakan media 2. Bahasa yang digunakan 2
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| game edukatif |

mudah dipahami

Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Penilaian Materi

No | Aspek Indikator No. Juml
Butir ah
1. | Aspek kelayakan isi | 1. Kesesuaian Isi dengan 1,2,3,
media media game perumusan  Tujuan  dan 4,5
edukatif Standar Kompetensi. 5
2. Ketepatan materi
3. Kelengkapan
2. | Aspek bahasa yang | 1. penggunaan bahasa baku 6,7,8
digunakan media | 2. bahasa yang mudah 9,10 5
media game digunakan mudah dipahami
edukatif
3. | Aspek pembelajaran | 1. Keterlibatan aspek media | 11,12,
mengunakan media game edukatif 13,14 4

game edukatif

Sumber: Lembar Validasi Ahli Materi

3) Angket

Dalam penelitian ini, angket respons guru dan siswa digunakan untuk

mengukur

kemandirian siswa dalam membaca pemahaman untuk

mengukur respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran

berbasis game edukatif.

Kisi-kisi

ditunjukkan dalam tabel berikut.

Tabel 3.3 Kisi-kisi Respon Guru

angket respons guru dan siswa

No Aspek Indikator
1. Tampilan desain media Tampilan depan dan tampilan kualitas
media game edukatif gambar
Komposisi warna
Format dan layout
2. Desain isi media media Penyajian bahan bacaan
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game edukatif

Penyaijian video

Petunjuk

Keterbacaan teks dan penyajian materi

Sumber: Lembar Respon Guru

Tabel 3.4 Kisi-kisi Respon Siswa

No Aspek Indikator

1. Kejelasan dan Tujuan jelas dan mudah dipahami serta Materi
kesesuaian sesuai dengan karakteristik peserta didik
materi serta Kemudahan dalam memahami materi

tampilan media

Materi keterhubungan dengan kehidupan sehari-hari

media game

Kemudahan bahasa yang digunakan serta huruf,

edukatif gambar, warna dan tata letak yang jelas

2. Kemenarikan Kemenarikan dan kemudahan media game edukatif
dan kemudahan | Pembelajaran menyenangkan dan meningkatkan
media media pemahaman membaca siswa

game edukatif

Sumber: Lembar Respon Siswa

4) Tes (pre-test dan post-test)

Daftar instrumen keterampilan membaca pemahaman yang digunakan

dalam penelitian

ini

adalah sebagai

mengukur kemampuan membaca pemahaman siswa.

berikut test digunakan untuk

Tabel 3.5 Kisi-kisi instrumen keterampilan membaca pemahaman

siswa
No | Indikator Deskripsi No Jumlah
Butir
1. | Kemampuan untuk Mampu  mengindentifikasi 1,2,
menemukan ide pokok | kalimat topik atau gagasan 3.4,
setiap paragraph utama yang menjadi inti dari 5 5
setiap  paragraf  dalam
sebuah bacaan
2. | Kemampuan untuk | Mampu menggunakan 6,7,
menemukan  makna | konteks dan strategi 8,9
dari kata-kata yang | pembacaan, seperti 10
sulit dipahami menganalisis akar kata, 5
menggunakan konjektur,

konteks, atau referensi luar
untuk memahami makna
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kata yang tidak dikenal
3. | Kemampuan untuk | Mampu menguraikan | 11,12
menjawab pertanyaan | jawaban yang menyeluruh | 13,14 5
secara menyeluruh | dan  jelas  berdasarkan 15
tentang bahan bacaan | informasi yang terdapat
dalam bahan bacaan
4, Kemampuan untuk | Mampu mengaitkan dan | 16,17,
menyebutkan contoh | menerapkan informasi atau | 18,19,
ide atau isi yang | konsep yang dipelajari dari 20
ditemukan dalam | bahan bacaan ke situasi 5
kehidupan sehari-hari | kehidupan nyata
5. | Kemampuan untuk | Mampu merangkum | 21,22,
menyimpulkan bahan | informasi  penting  atau | 23,24 5
bacaan gagasan utama dari bahan 25
bacaan secara singkat dan
padat.
Jumlah 25

Sumber: Nurhidayah (2017)

e. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut.

1. Analisis Data Kevalidan Media Pembelajaran

Data kevalidan pengembangan media game edukatif berbasis canva

untuk meningkatkan pemahaman membaca siswa kelas V SD SDN 78

Bakke Kabupaten Soppeng.

Data kevalidan diperoleh melalui analisis hasil penilaian 2 (dua) ahli

terhadap media game edukatif berbasis canva yang telah disetujui oleh

pembimbing peneliti. Selanjutnya, analisis Gregory berikut digunakan

untuk memeriksa hasil penilaian ahli tersebut.
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Tabel 3.6 Analisis Gregory

PENILAI I
1-2 3-4
PENILAI
1-2 A B
3-4 C D

Persamaan Gregory:

D
=R
A+B+C+D

Berkenaan dengan persamaan di atas, maka produk dapat
dinyatakan valid apabila nilai realiabilitasnya (R) = 0,77 (Borich,
2011).

2. Analisis Data Kepraktisan Media Pembelajaran

Data kepraktisan penggunaan media game edukatif berbasis canva
untuk meningkatkan pemahaman membaca siswa kelas V SD SDN 78
Bakke Kabupaten Soppeng.

Hasil penilaian observer digunakan untuk mendapatkan data
kepraktisan. Guru di kelas V SD menilai penggunaan media media game
edukatif dalam beberapa uji coba pengamatan selama proses
pembelajaran. Kemudian, analisis kepraktisan yang diadaptasi dari
Martawijaya (2014) digunakan untuk menganalisis hasil penilaian tersebut.
1) Melakukan rekapitulasi terhadap hasil pengamatan kepraktisan “game

edukatif” ke dalam tabel yang meliputi: 1) aspek (Ai), 2) kriteria (Ki);
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2) Menentukan rerata setiap aspek pengamatan setiap pertemuan
dengan menggunakan rumus:

ZR”

j=1
n

Anm =

, dengan:

rerata aspek ke i pertemuan ke m,

>

Ki = hasil pengamatan untuk aspek ke i kriteria ke |,

n= banyaknya kriteria dalam aspek ke i .

3) Menentukan rerata setiap aspek pengamatan untuk banyak (n)
kalinya pertemuan dengan menggunakan persamaan seperti berikut

ini.

A =rerata aspek ke i

A = rerata aspek ke i pertemuan ke m
4) Menentukan rerata total semua aspek (X) dengan menggunakan

persamaan seperti berikut ini.

A
X =12 dengan:
n

X =rerata semua aspek,



5)

6)

7)

107

A = rerata aspek ke i,

S
I

banyaknya aspek.

Menentukan kategori kepraktisan setiap aspek dan keseluruhan aspek
“ game edukatif” dengan mencocokan rerata setiap aspek (A) atau

rerata total aspek ( X ) dengan kategori yang ditetapkan;

Menetapkan kategori kepraktisan untuk keterlaksaan pembelajaran
setiap aspek dan keseluruhan aspek “game edukatif” dengan berdasar

pada kriteria seperti berikut ini.
0,51<M< 1,00 Terlaksana
0,00sM<0,50 Tidak terlaksana

Menetapkan kategori kepraktisan untuk pengelolaan pembelajaran
setiap aspek dan keseluruhan aspek “game edukatif” dengan berdasar

pada kriteria seperti berikut ini.
26<M< 4,0 Keseluruhan prakiis,
1,6=sM< 2,7 Sebagian praktis,
00sM< 1,7 Tidak praktis.
Keterangan :

M= A untuk mencari kepraktisan setiap aspek,

M = X untuk mencari kepraktisan keseluruhan aspek.
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Kriteria yang digunakan untuk menetapkan derajat kepraktisan

“‘game edukatif” dengan kriteria memadai adalah nilai A dan X minimal
berada dalam kategori sebagian praktis, berarti Game edukatif tidak
direvisi. Apabila nilai M berada di dalam kategori tidak praktis, maka perlu
dilakukan revisi dengan melihat kembali aspek-aspek yang nilainya
kurang. Selanjutnya dilakukan lagi pengamatan pelaksanaan
pembelajaran menggunakan “game edukatif” hasil revisi, kemudian
datanya dianalisis kembali. Demikian seterusnya sampai memenuhi nilai

M minimal berada dalam kategori sebagian praktis.

Selain itu, data kepraktisan juga dikumpulkan dari tanggapan siswa
kelas V SD SDN 78 Bakke Kabupaten Soppeng terhadap penggunaan
media game edukatif untuk meningkatkan pemahaman membaca siswa.

Data penilaian tanggapan peserta didik terhadap game edukatif
diperoleh dengan menganalisis tanggapan peserta didik terhadap game
edukatif selama pembelajaran. Kemudian, hasil penilaian tanggapan
tersebut dianalisis dengan menggunakan analisis tanggapan/respon, yang
diadaptasi dari Martawijaya (2014) sebagai berikut.

a) Menentukan banyaknya peserta didik yang memberi respon positif
sesuai dengan aspek yang ditanyakan;

b) Menentukan persentase dari (a);

c) Menempatkan setiap tanggapan positif siswa ke dalam kategori
berdasarkan hubungan antara hasil persentase dan kriteria yang

ditetapkan.
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d) Memberikan instruksi kepada guru tentang aspek-aspek yang memiliki
nilai rendah jika hasil analisis menunjukkan bahwa tanggapan siswa
belum positif, dan merekomendasikan perubahan pada alat yang

tengah dibuat.

3. Analisis Data Kefektifan Media Pembelajaran

Data efektifitas pencapaian hasil belajar setelah menggunakan media
game edukatif berbasis canva untuk meningkatkan pemahaman membaca
siswa kelas V SD SDN 78 Bakke Kabupaten Soppeng.

Untuk menilai pencapaian hasil belajar peserta didik dalam tes tertulis
yang dilakukan setelah seluruh pertemuan pembelajaran, skor butir-butir
kemampuan membaca pemahaman digunakan sebagai alat penskoran.

Penskoran untuk keefektifan diperoleh dari pemberian tes tertulis
setelah melakukan kegiatan pemahaman membaca yang disusun
berdasarkan indikator. Disusun berdasarkan tingkat kesulitan yang setara
dari setiap pertemuan. Bobot skor setiap soal adalah 5 dan skor ideal
adalah 25.

Langkah-langkah kegiatan teknik analisis data penilaian kemampuan

kognitif peserta didik adalah sebagai berikut.

a) menentukan skor wuntuk masing-masing butir soal dengan
menggunakan rubrik yang sudah disiapkan;

b) menentukan rerata skor dengan menggunakan rumus:
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22X
X =1L dengan:
X

X =rerata skor,

X, = skor soal ke i,

N = skor maksimum.




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian ini menyajikan data uji coba yang diperoleh dari
pengembangan media Game Edukatif berbasis Canva. Tujuan utama dari
pengembangan ini adalah untuk meningkatkan keterampilan membaca
pemahaman siswa kelas V SD, dan prosesnya mengikuti model 4D (define,
design, develop, disseminate) untuk menguji prototipe, Kevalidan,
kepraktisan, serta Keefektifan media. Hasil dari penelitian dan

pengembanagn ini yaitu sebagai berikut:

1. Prototipe Media Game Edukatif Berbasis Aplikasi Canva dalam

keterampilan Membaca Pemahaman Siswa

a. Tahap Pendefinisian (Define)

Tahap pendefinisian ini melibatkan pengumpulan fakta dan identifikasi
kebutuhan dalam pembelajaran siswa kelas V di sekolah dasar. Proses
pendefinisian ini terdiri dari lima langkah yang akan dijelaskan lebih lanjut di

bagian berikut:

1) Analisis Awal

Analisis awal dalam penelitian pengembangan ini mengidentifikasi

masalah mendasar dalam pembelajaran siswa kelas V di sekolah dasar, yaitu

111



112

rendahnya kemampuan membaca. Kondisi ini memerlukan solusi yang

relevan dengan permasalahan tersebut.

Tahap analisis ini, peneliti melakukan observasi langsung di sekolah SD
Negeri 78 Bakke Kabupaten Soppeng yang melibatkan siswa kelas V.
Observasi dilakukan selama proses pembelajaran di kelas berlangsung.
Beberapa temuan observasi menunjukkan bahwa sekolah tersebut
menggunakan Kurikulum Merdeka. Modul pembelajaran guru mencakup
kompetensi awal, tujuan pembelajaran, Profil Pelajar Pancasila, pertanyaan
pemantik, langkah-langkah pembelajaran, refleksi, dan daftar pustaka. Media
pembelajaran yang umum digunakan adalah papan tulis dan spidol, dengan
penggunaan sesekali gambar dan alat peraga. Buku pelajaran cenderung
hanya digunakan di dalam kelas selama pembelajaran. Proses pembelajaran
lebih berpusat pada guru (teacher centered), yang dominan menggunakan
metode ceramah dan. memberikan tugas berupa soal. Akibatnya, siswa
cenderung pasif dalam menerima informasi, kurang terlibat aktif dalam proses
pembelajaran, yang berimplikasi pada penurunan motivasi belajar dan

pemahaman materi yang kurang optimal.

Berdasarkan masalah yang teridentifikasi di sekolah tersebut, peneliti
berinisiatif untuk mengembangkan media game edukatif berbasis canva.
Penggunaan game edukatif berbasis Canva sebagai media pembelajaran,

terutama di tingkat sekolah dasar, masih tergolong jarang. Meskipun
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penelitian sebelumnya telah memanfaatkan media game di sekolah dasar,
bacaan yang disajikan masih minim dan tidak ada pilihan buku bacaan
didalamnya sehingga siswa akan merasa bosan. Padahal, media game
edukatif berbasis canva memiliki potensi besar untuk mendukung
pembelajaran karena kemampuannya menautkan berbagai sumber melalui
hyperlink serta mudah digunakan oleh guru dan siswa. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media Game Edukatif
berbasis canva yang lebih interaktif dengan harapan dapat meningkatkan

efektivitas dan daya tarik pembelajaran.

Inovasi dalam penelitian pengembangan ini terletak pada perancangan
media game edukatif berbasis canva dengan penyajian bacaan yang lebih
banyak dan bisa dipilih oleh siswa dibandingkan penelitian sebelumnya.
Bacaan yang disajikan tidak hanya sekedar bacaan tetapi dilengkapi dengan
kuis untuk menguji kemampuan pemahaman siswa setelah kegiatan
membaca, tampilan dari game edukatif juga sangat menarik yang dilengkapi
dengan audio dan gambar untuk meningkatkan daya tarik dan kemudahan
pemahaman siswa sekaligus memberikan kesempatan untuk refleksi diri.
Dengan demikian, pembelajaran diharapkan menjadi lebih menarik, interakiif,
serta efektif dalam membantu siswa mengingat dan memahami konsep

secara lebih mendalam.
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2) Analisis Peserta didik
Subjek penelitian ini melibatkan siswa kelas V dari SD Negeri 78
Bakke,. Siswa kelas V memiliki karakteristik perkembangan yang

menunjukkan kemandirian

belajar yang lebih tinggi namun masih memerlukan arahan untuk
pemahaman konsep yang mendalam. Meskipun demikian, sebagian siswa
masih menghadapi tantangan dalam membaca teks secara kritis,
mengidentifikasi informasi utama, serta mengaitkan isi bacaan dengan

pengalaman pribadi mereka.

Terbatasnya penggunaan media pembelajaran inovatif seringkali
mengurangi motivasi mereka untuk membaca dan memahami isi bacaan
secara maksimal. Selain itu, faktor-faktor eksternal seperti kurangnya budaya
membaca di lingkungan rumah, minimnya dukungan orang tua, serta
lingkungan yang kurang kondusif untuk literasi juga berkontribusi pada
kemampuan membaca pemahaman siswa yang belum optimal. Oleh karena
itu, pengembangan media game edukatif berbasis canva diharapkan dapat
menjadi solusi yang efektif. Media ini dirancang untuk memfasilitasi
pembelajaran yang lebih interaktif melalui eksplorasi berbagai sumber belajar
yang terstruktur. Dengan demikian, siswa diharapkan dapat lebih aktif dalam
mencari informasi, memahami isi bacaan, serta mengembangkan

keterampilan berpikir kritis dan analitis dalam kegiatan membaca.
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3) Analisis Konsep

Analisis konsep dalam penelitian ini berfokus pada materi yang akan
diajarkan. Penggunaan media pembelajaran yang sesuai merupakan salah
satu kunci keberhasilan dalam proses belajar mengajar, karena media yang

menarik dapat membantu peserta didik memahami materi dengan lebih baik.

Peneliti mengidentifikasi konsep-konsep yang relevan dengan teks
cerita sebagai materi pembelajaran, mengacu pada tujuan pembelajaran
dalam Kurikulum Merdeka. Konsep-konsep ini kemudian menjadi dasar
dalam pengembangan media game edukatif berbasis canva yang mencakup

sub-materi tentang membaca pemahaman pada teks cerita.

4) Analisis Tugas

Tahap berikutnya adalah analisis tugas. Dalam tahap ini, peneliti
menganalisis tujuan pembelajaran fase C dalam mata pelajaran Bahasa
Indonesia. Analisis tugas ini bertujuan untuk membantu peneliti dalam
menentukan bentuk dan format media game edukatif berbasis canva yang
akan dikembangkan. Pada dasarnya, analisis tugas berorientasi pada
pencapaian tujuan pembelajaran, baik melalui kegiatan tertulis maupun lisan.
Tugas-tugas ini dirancang dan diimplementasikan dalam bentuk tes yang
akan diselesaikan siswa selama proses pembelajaran menggunakan media

game edukatif berbasis canva.
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Analisis tugas ini dilakukan untuk mencapai tujuan pembelajaran,
yaitu: peserta didik dapat menyebutkan kisah yang dialami oleh tokoh pada
cerita, peserta didik juga dapat latar dari bacaan yang dibaca, serta peserta
didik dapat mengambil pesan dari bacaan yang telah dibaca. Melalui game
edukatif berbasis canva siswa akan terdorong untuk aktif mengeksplorasi dan
memahami bacaan yang dibaca, dan mengembangkan kemampuan berpikir

kritis dalam memahami bacaan.

No | Aspek Hasil Analisis
1. | Tujuan % Melalui kegiatan membaca melalui game
Pembelajaran edukatif, peserta didik dapat menyebutkan

kisah yang dialami tokoh pada cerita

Melalui game edukatif siswa dapat

menyebutkan inti,

Pengertian teks narasi

Ciri ciri utama teks narasi

Unsur unsur pembentuk teks narasi

Fondasi membaca pemahaman

Teknik membaca pemhaman

Tugas memilih tek bacaan yang diminati,

membaca dan memahami isi teks bacaan

dengan media game edukatif berbasis

canva

% Menyelesaikan soal atau kuis pilihan ganda
yang berkaitan dengan tokoh, latar, inti
cerita serta pesan dalam bacaan.

Tabel 4.1 Hasil Analisis Tugas

*
o0

5

%

2. | Materi

X3

A

%o

%

X3

A

53

hS

X/
p X4

3. | Tugas

5) Analisis Tujuan Pembelajaran

Perumusan tujuan pembelajaran ini selaras dengan target
pencapaian pembelajaran, yaitu peningkatan kemampuan membaca

pemahaman siswa melalui penggunaan media Game edukatif berbasis
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canva. Secara spesifik, peserta didik diharapkan mampu memahami,
menganalisis karakter tokoh dalam bacaan, mengidentifikasi latar,memahami
isi bacaan serta menyimpulkan dan menarik amanat dari bacaan

berdasarkan interpretasi mereka.

b. Tahap Peracangan ( Design)

Setelah analisis temuan dari studi pendahuluan, langkah berikutnya
adalah merancang media game edukatif berbasis canva bertujuan untuk
meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa kelas V SD Negeri
78 Bakke Kabupaten Soppeng. Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan
prototipe media pembelajaran interaktif yang dapat memfasilitasi pemahaman
bacaan yang lebih mendalam pada siswa serta mendorong partisipasi aktif
mereka dalam proses belajar. Adapun langkah-langkah yang dilakukan

dalam tahap ini meliputi:

1). Penyusunan tes

Penyusunan tes didasarkan pada analisis spesifikasi tujuan
pembelajaran dan karakteristik siswa. Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini adalah tes kemampuan membaca pemahaman siswa. Proses
perancangan tes melibatkan penyusunan kisi-kisi instrumen tes membaca
pemahaman dan pembuatan rubrik penilaian sebagai panduan dalam

mengevaluasi hasil membaca pemahaman siswa kelas V SD.
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2). Pemilihan Media

Pemilihan media bertujuan untuk menentukan media pembelajaran
interaktif yang paling sesuai untuk menyajikan materi membaca pemahaman.
Dalam penelitian ini, media pembelajaran yang dipilih adalah media game
edukatif berbasis canva, yang dirancang khusus untuk meningkatkan
kemampuan membaca pemahaman siswa kelas V SD. Media pembelajaran
ini menyajikan beberapa bahan bacaan yang dilengkapi dengan kuis untuk
mengkur ketercapaian pemahaman siswa terhadap bacaan yang telah dibaca

dan disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran.

3). Pemilihan Format

Format produk yang dirancang adalah media game edukatif berbasis
canva. Media ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan membaca
pemahaman siswa kelas V SD melalui bacaan dalam Teks Narasi.
Pengembangan media pembelajaran ini mengedepankan struktur yang
mendukung eksplorasi dan penemuan konsep oleh siswa, serta
mengintegrasikan berbagai sumber belajar yang relevan untuk memperdalam

pemahaman membaca.

4). Rancangan Awal

Pada tahap ini, peneliti telah mengembangkan prototipe atau

rancangan awal media pembelajaran. Pengembangan ini dilakukan untuk
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memastikan kesesuaian media game edukatif berbasis canva dengan hasil
analisis kurikulum dan materi pembelajaran. Tahap ini mencakup
penyusunan kerangka konseptual model serta pengembangan media game
edukatif berbasis canva, yang memuat beberapa bacaan yang bias dipilih
oleh siswa dan evaluasi atau kuis terkait pemahaman siswa setelah kegiatan
membaca. Selain itu, dilakukan simulasi penggunaan media pembelajaran
berbasis Linktree untuk menguji efektivitasnya dalam meningkatkan

kemampuan membaca pemahaman siswa.

Rancangan awal produk disusun secara sistematis dan relevan
dengan kebutuhan pembelajaran. Tahap ini dimulai dengan merancang
struktur halaman utama game edukatif, memilih beberapa bacaan teks narasi
yang sesuai, membuat kuis sebagai bahan evaluasi serta menambahkan
elemen visual yang menarik seperti gambar, audio dan ikon, serta

mengintegrasikan berbagai sumber belajar interaktif.

c. Tahap Pengembangan (Develop)

Tahap pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media game
edukatif berbasis canva yang telah disempurnakan berdasarkan umpan balik
dan saran dari ahli setelah melalui uji coba. Tujuannya adalah agar media ini
layak diimplementasikan dalam proses pembelajaran. Selain itu, produk ini
dirancang dengan navigasi yang intuitif bagi siswa, dengan tampilan serupa

dengan permainan dan halaman utama yang mengarah ke halaman
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selanjutnya yang berisi informasi mengenai panduan penggunaan game

edukatif berbasis canva, petujuk penggunaan, beberapa bacaan dan pilihan

buku, kuis dan evaluasi serta skor perolehan kuis.

Produk dikembangkan sesuai dengan materi dan rancangan yang telah
dibuat. Setelah itu, produk kemudian di desain dengan aplikasi canva dan
juga program yang mendukung pembuatan multimedia lainnya. Secara garis
besar, pengembangan game edukatif akan dijabarkan sebagai berikut:

a. Media game edukatif dibuat untuk mendukung pembelajaran membaca
pemahaman siswa. Kata game berasal dari bahasa Inggris yang berarti
permainan, sedangkan edukatif artinya mendidik. Dalam media game
edukatif terdapat beberapa bacaan yang dibisa dipilih oleh siswa dan kuis
yang mengharuskan siswa untuk memilih jawaban yang benar untuk
melanjutkan ke kuis berikutnya. Untuk memberikan kesan tampilan yang
menarik dan friendly bagi anak terdapat beragam audio, visual, dan
animasi yang mampu memikat guru maupun siswa untuk
mengoperasikannya saat pembelajaran berlangsung.

b. Terdapat tombol dan panduan pada setiap menu yang tersedia agar

memudahkan guru maupun siswa mengoperasikan media ini.
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Gambar 4.1 petunjuk penggunaan media
Tampilan awal terdapat judul media dengan gambar, tulisan, dan animasi
yang menarik bagi siswa. Media edukatif ini diberi judul game FUNREAD
(Membaca menyenangkan) karna terdapat beberapa bacaan yang bisa

dipilih oleh siswa yang menjadikan media ini menyenangkan bagi siswa
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Gambar 4.2 Tampilan awal media game edukatif
d. Pada menu utama terdiri daftar buku bacaan yang bisa dipilih oleh siswa

dan membacanya sebelum mengerjakan kuis.
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"

iy =




123

g —  DaftarBuku  ™=—

Gambar 4.3 Tampilan Daftar Buku

e. Pada menu “Kuis” ini, Setelah siswa membaca, mereka dapat menguiji
pemahaman mereka melalui menu kuis. Kuis dirancang dalam bentuk

pilihan ganda

Gambar 4.4 Menu Kuis

f. Terdapat “ Audio” Audio dalam aplikasi ini berfungsi sebagai backsound
dari aplikasi agar membuat siswa tidak cepat bosan dan juga menjadikan

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Audio yang dimasukkan ke
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dalam aplikasi ini merupakan hasil audio yang di download melalui fitur

yang ada dalam aplikasi canva mp3.
& £ "&" ~ i L g A - ,
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Gambar 4.5 Audio yang digunakan

g. pada tahapan pengembangan ini ada 5 tahap yang dilakukan yaitu:

1). Validasi ahli media dan materi

Setelah produk selesai dikembangkan dan disetujui oleh dosen

pembimbing, maka langkah berikutnya dilakukan validasi produk yang

ditujukan kepada ahli materi dan ahli media.

a. Ahli Materi

Validasi ahli materi dilakukan melalui mengisi lembar penilaian berupa

angket validasi yang mencakup aspek-aspek yang harus dinilai oleh

validator ahli materi. Lembar angket tersebut dinilai oleh dua ahli materi

yaitu bapak Dr. Muhammad Agus, M.Pd dan bapak Dr. Abdul Walid,

M.Pd. Dengan kriteria produk “valid digunakan dengan sedikit revisi

sesuai saran”.
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Validasi selanjutnya yaitu validasi ahli media yang dilakukan melalui

mengisi lembar penilaian berupa angket yang mencakup aspek-aspek

pengembangan media pembelajaran berupa game efukatif. Lembar

angket tersebut dinilai oleh dua ahli media yaitu materi yaitu bapak Dr.

Muhammad Agus, M.Pd dan bapak Dr. Abdul Walid, M.Pd. Dengan

kriteria produk “valid digunakan dengan sedikit revisi sesuai saran”.

2). Revisi |

Setelah media game edukatif yang dikembangkan di validasi,

selanjutnya peneliti melakukan revisi desain produk. Hasil revisi ini

merupakan saran dan masukan yang diberikan oleh validator kepada

peneliti yang nantinya akan dijadikan sebagai bahan ajar yang valid untuk

digunakan. Dalam hal ini terdapat beberapa saran yang diberikan oleh

validator yang disajikan sebagai berikut:

a. Revisi dan Saran Ahli Materi

Dalam pemberian saran ini terdapat beberapa aspek yang dinilai yaitu.

Saran dan masukan disajikan dalam tabel 4.2.

Tabel 4.2 Saran dan Masukan Ahli Materi

Validator Ahli Materi

Saran dan Masukan

Dr. Muhammad Agus, M.Pd

Materi disajikan dalam bentuk ppt

Dr. Abdul Walid, M.Pd

-Rubric penilaian dan lembar observasi perlu
diperbaiki.

-materi yang diberikan berkaitan dengan
pemahaman membaca seperti unsur unsur
teks narasi strategi membaca pemahaman




126

Pada tahap ini saran dan masukan dapat memberikan arahan
kepada peneliti untuk menyempurnakan produk yang dikembangkan.
Tabel di atas menjelaskan bahwa saran ini dapat menjadi langkah

awal penyempurnaan produk.
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Gambar 4.6 Tampilan Revisi Ahli Materi
Gambar 4.6 menunjukkan tampilan revisi pada ahli materi mengenai

penambahan materi dan dibuat dengan bentuk power point Sebelum
revisi pada slide pilih materi hanya memuat pendahuluan, pengertian dan

contoh.
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b. Revisi dan Saran Ahli Media

Tahap revisi pada ahli media ini juga terdapat 3 aspek yang dinilai dan
dijabarkan dalam 18 butir penyataan. Saran dan masukan yang diberikan
oleh ahli media Dbertujuan untuk menyempurnakan produk
pengembangan. Saran dan masukan validator ahli media disajikan dalam
tabel sebagai berikut:

Tabel 4.3 Saran dan Masukan Ahli Media

Validator Ahli Materi Saran dan Masukan
Dr. Muhammad Agus, M.Pd Pemilihan warna, ukura dan font
diperbaiki supaya tampak lebih jelas
Dr. Abdul Walid, M.Pd Media sudah sangat menarik tetapi
perlu ditambahkan mengenai kuis

Revisi oleh ahli media pada tahap ini terdapat dua poin,
diantaranya pertama adalah menyesuaikan warna. Menurut Dr.
Muhammad Agus, M.Pd hal ini bertujuan agar tampilan media terlihat
lebih fresh dan mampu meningkatkan daya tarik peserta didik dalam
proses kegiatan belajar mengajar. Dan pada revisi kedua Menurut Dr.
Abdul Walid soal pada kuis disesuaikan dengan rubric penilian yang
telah dibuat pada modul ajar dan tujuan pembelajaran dapat

tercapai.Tindak lanjut revisi dapat dilihat pada gambar 4.7
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Setelah Revisi
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Gambar 4.7 Tampilan Revisi Ahli Media
3). Uji coba Produk

Pada tahapan uji coba produk ini, peneliti melakukan uji coba terbatas
dengan 11 peserta didik kelas V SD Negeri 78 Bakke Kabupaten
Soppeng. Penilaian terhadap media game edukatif berbasis aplikasi
canva data angket respon peserta didik yang bertujuan untuk mengetahui
kualitas media game edukatif berdasarkan kepraktisannya. Hasil dari uji
coba tersebut memperoleh hasil yang menyatakan bahwa siswa sangat
tertarik dengan media pembelajaran game edukatif berbasis aplikasi
canva. Komentar guru yang diberikan terhadap media pembelajaran
game eduktif pun sangat baik, secara umum hasil dari komentar guru pun

memberi kesan yang positif terhadap media game edukatif berasis
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aplikasi canva. Media inipun terlihat dapat meningkatkan keterampilan
membaca siswa. Hasil perhitungan diperoleh data persentase dengan
kriteria sangat praktis

4). Revisi Il

Revisi produk dilakukan setelah tahap uji coba, untuk mengetahui
kepraktisan media game edukatif. Revisi kedua dilakukan berdasarkan
temuan dari uji coba | (skala kecil). Uji coba skala kecil ini menghasilkan

masukan dari observer terkait proses pembelajaran..

d. Tahap Penyebaran (Dissmeminate)

Tahap penyebaran merupakan tahap akhir pada penelitian dan
pengembangan ini. Pada tahap ini peneliti melakukan penyebaran di sekolah
yaitu SD Negeri 78 bakke kabupaten Soppeng. Setelah melakukan
penyebaran peserta didik mengisi angket respon terhadapa media game
edukatif berbasis canva untuk meningkatkan kemampuan membaca
pemahaman kemudian memberikan postest yang sebelumnya telah diberikan

pretest .

Media game edukatif berbasis aplikasi canva ini dikembangkan dengan

menggunakan jenis penelitan Research and Development (R&D) dan
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menggunakan model desain penelitian dan pengembangan 4D (Define,

Design, Develop, and Disseminate).

Tahap studi pendahuluan atau analisis kebutuhan guru dan siswa
didapatkan data bahwa siswa dan guru tidak memiliki media dalam kegiatan
membaca karena guru hanya berpatokan pada buku bacaan berupa buku
cetak. Oleh karena itu siswa kurang motivasi dan mengakibakan kurangnya

kemampuan dalam membeca pemahaman.

Tahap perencanaan pada penelitian ini peneliti merumuskan rencana
produk yang akan ditunjukkan kepada siswa kelas V sekolah dasar.
Dilanjutkan pada tahap pengembangan, setelah media di desain, dilanjutkan
dengan uji validasi media dan materi. jika presentasi memperoleh hasil 81-
100% kriteria yang didapatkan sangat valid. Berdasarkan presentasi yang
telah didapatkan tersebut diartikan bahwa media game edukatif berbasis

aplikasi canva yang dikembangkan memperoleh hasil sangat valid.

Tahap uji coba ini dilakukan untuk mengetahui nilai kevalidan media serta
respon siswa terhadap media. Uji coba dilaksanakan pada kelas V SD Negeri
78 bakke. Adapun respon yang diperoleh yaitu menunjukkan ketertarikan
siswa terhadap media dan terlihat pula antusias siswa saat pembelajaran
berlangsung. Pengisian lembar angket respon siswa pada 17 pertanyaan

tentang media game edukatif berbasis canva, dimana pada uji coba
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memperoleh presentase sebesar 90%. Jika presentase memperoleh 81-
100% maka criteria yang didapatkan sangat menarik. dan dapat diketahui
bahwa media game edukatif berbasis canva yang dikembangkan merupakan

media yang valid digunakan.

Tahap penyempurnaan produk dapat disimpulkan bahwa uji coba dan
juga uji kevalidan mendapatkan nilai yang sangat valid, valid dan menarik
bagi siswa sehingga tidak dilakukan revisi produk kembali. Adapun manfaaat
penggunaan media game edukatif yang telah dikembangkan berdasarkan
respon siswa antara lain, dapat membantu siswa dalam meningkatkan
pemahaman membaca. Siswa juga menjadi lebih aktif dalam pembelajaran,
terbukti dengan terjadinya umpan balik positif yang terjadi selama proses

belajar.

2. Kevalidan Media Game Edukatif Berbasis Aplikasi Canva dalam

keterampilan Membaca Pemahaman Siswa

Media yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah media game edukatif
berbasis aplikasi canva terhadap peningkatan keterampilan membaca siswa
kelas V. Media game edukatif ini dibuat melalui aplikasi canva. Uji kevalidan
pengembangan media diperoleh dari hasil validasi ahli media dan validasi

ahli materi.
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a. Validasi Media

Validasi media diperoleh dari angket validasi ahli media berisi indikator-
indikator yang mengacu pada aspek kevalidan tampilan media yang
dikembangkan. Media game edukatif divalidasi oleh dosen universitas
Muhammadiyah Makassar. Proses validasi media telah dilakukan pada bulan
juni 2025 bersama dengan 2 valdator ahli. Adapun hasil validasi ahli media

dapat dilihat pada tabel berikut:

Hasil validasi Ahli media

N Validat Nomor indikator Jumla Validat Nomor indicator Jumla
0 orl h skor or 2 h skor
1 Sangat 1,4,56,7,8.9,10,11,12 68 Sangat 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,1 72

baik Alej, I ks dlEw baik 2,13, 15, 17, 18, 19,20

17,19,20

2 Baik 2.3,18 9 Baik 14,16 6
3 Cukup - Cukup -
4  Tidak - Tidak -

cukup Cukup
Total 77 78
presentase 96% 97%
Kriteria penilaian Sangat Valid
Sangat valid

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media

Hasil validasi media memperoleh presentase 96% dari validator ahli 1
dengan kategori sangat valid, dan 97% dari validator ahli 2. Berdasarkan data
tersebut di atas, maka disebutkan bahwa media game edukatif menarik
perhatian siswa sehingga dapat meningkatkan kemampuan membaca

pemahaman siswa. Hal ini sesuai dengan pendapat Oktafiani, dkk. (2020)
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bahwa media pembelajaran dikatakan valid apabila mencakup beberapa
indikator diantaranya, kemampuan media dalam menarik perhatian siswa dan
kemampuan siswa untuk mengulang apa yang dipelajari. Pernyataan
Oktafiani sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Purwanti (2015) yang
menyatakan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan

valid apabila desainnya menarik dan media dapat dgunakan kembali.

b. Validasi Materi

Validasi materi yang diperoleh dari angket validasi ahli materi berisi
indikator-indikator yang mengacu pada aspek pembelajaran media game
edukatif. Media game edukatif berbasis aplikasi canva terhadap kemampuan
membaca siswa kelas V telah divalidasi oleh ahli materi. Validator ahli 1
memberikan saran agar materi disajikan dalam bentuk power point validator
ahli 2 memberikan saran materi ditambahkan disesuaikan dengan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai seperti materi unsur unsur teks narasi dan
teknik membaca agar sesuai dengan rubric penilaan dan tujuan

pembelajaran yang akan dicapail.
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Hasil validasi Ahli materi

N Validat Nomor indikator Jumla Validat Nomor indicator Jumla
orl h skor or2 h skor
1 Sangat 1,2,3,45,6,7,8,9,10,11,12 56 Sangat 1,2,3,5,7,8,9,10,12,13 44
baik ,13, 14 baik 14
2 Baik - Baik 46,11 9
Cukup - Cukup -
4 Tidak - Tidak -
cukup Cukup
Total 56 53
presentase 100% 95%
Kriteria penilaian Sangat Sangat Valid
valid

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Materi

Hasil validasi materi memperoleh presentase 100% dari validator ahli 1
dengan kategori sangat valid dan 95% dari validator ahli 2 dengan kategori
sangat valid. Diketahui dari aspek aspek penjelasan yang terdapat pada
media game edukatif telah relevan dengan kompetensi yang harus dikuasi
oleh siswa dan jabaran materi pada media game edukatif dan telah sesuai
dengan kurikulum. Hal ini sesuai dengan pendapat Tafonao (2018) bahwa
media pembelajaran dikatakan valid apabila mencakup beberapa indikator
diantaranya, contoh-contoh penjelasan relevan dengan kompetensi yang

harus dikuasai dan jabaran materi mecakup kurikulum.
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c. Rekapitulasi Presentase Skor Kevalidan Media Game Edukatif Berbasis

Aplikasi Canva

Rekapitulasi presentase skor kevalidan media game edukatif yang

diperoleh dari validator ahli media dan ahli materi dapat dilihat pada berikut:

Rekapitulasi Presentase Skor Aspek Kevalidan

No Aspek Validator 1 Validator 2
Presentasi keterangan Presentasi keterangan
skor skor
1 Media 96% Sangat valid 97% Sangat valid
2 Materi 100% Sangat valid 95% Sangat valid
Rata - rata 98% Sangat Valid 96% Sangat valid

Tabel 4.6 Rekapitulasi Presentase Skor Aspek Kevalidan

Berdasarkan hasil rekapitulasi presentase skor kevalidan. Penilaian
validator 1 menilai aspek media dan materi adalah 96% dan 100% dengan
rata-rata yaitu 98%. Sedangkan penilaian validator 2 menilai aspek media

dan materi adalah 97% dan 95% dengan rata-rata 96%.
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3. Kepraktisan Game Edukatif Berbasis Aplikasi Canva dalam

keterampilan Membaca Pemahaman Siswa

Bagian ini mengamati tiga hal: data observasi tentang keterlaksanaan
pembelajaran menggunakan media game edukatif berbasis canva yang
diamati oleh peneliti sebagai pengamat, data mengenai implementasi
pembelajaran yang menggunakan media game edukatif berbasis canva,
serta respons siswa terhadap penggunaan media ini dalam meningkatkan
membaca pemahaman mereka.

Uji kepraktisan bertujuan untuk mengukur kemudahan penggunaan media
game edukatif berbasis aplikasi canva. Hal ini diukur menggunakan

instrument observasi keterlaksanaan media game edukatif.

a. Observasi Keterlaksanaan Penggunaan Media Game Edukatif Berbasis

Aplikasi Canva

Pada uji coba Il, data keterlaksanaan media game edukatif berbasis
canva digunakan. Guru bertindak sebagai pengamat keterlaksanaan
media selama empat kali pertemuan, mengamati proses pembelajaran
dari awal hingga akhir. Setiap elemen dalam lembar pengamatan diamati
untuk memastikan apakah mereka dilaksanakan atau tidak selama proses
pembelajaran. Tabel 4.7 berikut menunjukkan perhitungan analisis data

keterlaksaan terhadap media game edukatif berbasis canva, yang
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digunakan untuk mengetahui seberapa efektif media game edukatif

berbasis canva dalam meningkatkan membaca pemahaman siswa.

Observasi keterlaksanaan pembelajaran menggunakan media game
edukatif pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V SD Negeri 78
Bakke Kabupaten Soppeng, diamati oleh guru kelas V menggunakan
skala penilaian likert yakni pilihan skala 1-4. Adapun skor dan kriteria

yang diperoleh dapat dilihat pada tabel di bawabh ini:

Hasil Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran

observer Skor Kriteria

observer 26 _ 9583 Sangat valid
48 ’

Tabel 4.7 Hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran

Berdasarkan hasil pengamatan observer pada tabel di atas, secara
keseluruhan keterlaksanaan pembelajaran dinyakatakan sangat sesuai
atau sangat baik. Hasil dari observer yang merupakan guru kelas V
menyatakan keterlaksanaan pembelajaran memperoleh skor 95.83.
sehingga, berdasarkan tabel skala penilaian kualifikasi keterlaksanaan

pembelajaran dinyatakan sangat sesuai/sangat baik.

. Respon Guru

Respon guru terhadap kepraktisan penggunaan media game edukaif

berbasis aplikasi canva pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V
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SD Negeri 78 Bakke Kabupaten Soppeng dinilai oleh guru kelas V.
Observer mengisi angket respon guru terhadap kepraktisan penggunaan
media game edukatif menggunakan skala penilaian rating scale yakni
pilihan jawaban sangat praktis, praktis, tdak praktis, sangat tidak praktis.

Adapun skor dan kriteria yang dapat dilihat dari pada tabel dibawah ini:

Hasil Kepraktisan respon guru terhadap media

observer Skor Kriteria

observer % = 91,66 Sangat Praktis

Tabel 4.8 Hasil Angket kepraktisan respon guru

Berdasarkan hasil respon guru terhadap kepraktisan media game
edukatif pada tabel diatas dapat dilihat bahwa secara keseluruhan, respon
guru terhadap kepraktisan dinyatakan sangat praktis. Adapun hasil
perolehan dari guru kelas V menyatakan bahwa media game edukatif

sangat praktis dengan skor 91.66

Respon siswa

Pada uji coba II, respons siswa terhadap penggunaan media
pembelajaran game edukatif berbasis canva dalam meningkatkan
membaca pemahaman dikumpulkan melalui angket. Dalam bagian ini, 15
siswa yang menjadi subjek uji coba Il (skala besar) diminta mengisi

lembar respons setelah menyelesaikan seluruh rangkaian pembelajaran.
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Data respons siswa ini bertujuan untuk mengukur kepraktisan media
game edukatif berbasis canva dalam meningkatkan kemampuan
membaca pemahaman siswa. Hasil perhitungan analisis respons siswa

tersaji dalam Tabel 4.9

Hasil respon siswa terhadap media

siswa skor presentase Kriteria

ADA 65 96% Sangat Praktis
AG 63 93% Sangat Praktis
A 64 94% Sangat Praktis
NDS 62 91% Sangat Praktis
ATY 66 97% Sangat Praktis
SA 66 97% Sangat Praktis
AS 67 98% Sangat Praktis

N 66 97% Sangat Praktis
MEP 65 96% Sangat Praktis
RA 62 91% Sangat Praktis
SL 67 98% Sangat Praktis
HK 67 98% Sangat Praktis
HS 65 96% Sangat Praktis
AYA 66 97% Sangat Praktis
NS 67 98% Sangat Praktis
RATA RATA 65 96% Sangat Praktis

Tabel 4.9 Hasil respon siswa terhadap media

Setelah dilakukan perhitungan, diperoleh presentase efektivitas
sebesar 96%. Hasil ini menunjukkan bahwa mayoritas siswa memberikan
respon positif terhadap penggunaan media game edukatif dalam
pembelajaran membaca. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa
media game edukatif yang dikembangkan terbukti efektif dalam

meningkatkan keterampilan membaca pemahaman siswa kelas V
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4. Keefektifan Game Edukatif Berbasis Aplikasi Canva dalam

keterampilan Membaca Pemahaman Siswa

Data mengenai efektivitas pada uji coba | (skala kecil) dan uji coba Il
(skala lebih luas) dalam penelitian ini diperoleh dari tes hasil belajar
membaca pemahaman siswa setelah mereka mengikuti rangkaian
lengkap pembelajaran yang menggunakan media game edukatif berbasis

canva dalam pembelajaran.

. Hasil Membaca Pemahaman siswa pada materi teks Narasi
menggunakan Media Game Edukatif berbasis Canva pada uji coba |

(Skala Kecil)

Tes kemampuan membaca pemahaman siswa dilakukan sebelum
penggunaan media game edukatif berbasis, kepada mereka (pre-test) dan
setelah mereka mengikuti seluruh rangkaian pembelajaran selama empat
kali pertemuan (post-test). Tujuan dari tes ini adalah untuk mengetahui
sejauh mana siswa telah memahami materi membaca pemahaman setelah
mengikuti kelas berikutnya. Tabel 4.10 berikut menunjukkan data hasil

belajar siswa pada uji coba | (Skala Kecil):
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Hasil Uji Kemampuan Membaca Pemahaman Siswa menggunakan
Media Game Edukatif berbasis Canva Pada Uji Coba | (Skala Kecil)

No Nama Skor Pre-Test Skor Post-Test Keterangan
Siswa

1 AG 45 90 Meningkat

2 A 55 85 Meningkat

3 NS 65 95 Meningkat

4 N 35 75 Meningkat

Table 4.10 Hasil Uji Coba | (Skala Kecil)

KURVA PRET-TEST DAN POST-TEST SISWA UJI COBA |
(SKALA KECIL)
100 y 7 -—
-'\. Li"“’ T\r

80 F i‘v—
. 60 — 1 —
o
2 40 _/ <3 PRE-TES

X S e POS-TES

O BIE T T T B
AG A NS N
Nama Siswa

Kurva pre-test dan post-test Uji Coba | (skala kecil) menunjukkan
perbandingan skor pre-test dan post-test, yang menunjukkan peningkatan
hasil belajar siswa setelah menggunakan media game edukatif berbasis
canva untuk meningkatkan membaca pemahaman mereka. Peningkatan ini
ditunjukkan oleh hasil analisis data yang ditunjukkan dalam tabel 4.10 dan

kurva hasil uji coba.



147

Sebelum penggunaan media game edukatif berbasis canva, skor pre-
test siswa berada di antara 35 dan 65 yang menunjukkan pemahaman awal
siswa terhadap materi masih cukup rendah. Namun, setelah penggunaan
media ini dalam pembelajaran, skor post-test siswa meningkat secara
signifikan dan berada di antara 75 dan 95. Setiap siswa memperoleh skor
yang cukup bagus; ada beberapa siswa yang meningkatkan skor mereka

lebih dari 20 poin.

Peningkatan skor yang signifikan ini menunjukkan bahwa game
edukatif berbasis canva dapat membantu siswa memahami materi dengan
lebih baik.-Ini juga menunjukkan bahwa eksplorasi mandiri dan pembelajaran
berbasis teknologi dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses

pembelajaran, yang berdampak positif pada hasil belajar mereka.

Selain itu, kurva yang ditampilkan menunjukkan bahwa siswa tidak
mengalami penurunan skor setelah penggunaan media ini; bahkan siswa
dengan nilai awal rendah menunjukkan peningkatan yang paling besar,
sementara siswa dengan nilai awal lebih tinggi tetap menunjukkan kenaikan
skor yang konsisten. Hal ini menunjukkan bahwa media game edukatif
berbasis canva dapat membantu siswa dengan pemahaman awal yang

rendah dan seluruh siswa.
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Hasil ini, dapat disimpulkan bahwa media game edukatif berbasis
canva berhasil meningkatkan pemahaman membaca siswa kelas V pada uji
coba | (Skala Kecil). Hasil ini memberikan dukungan empiris terhadap
pentingnya penggunaan media digital interaktif untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran. Oleh karena itu, untuk menilai efeknya secara lebih akurat,

media ini harus diuji coba dalam skala yang lebih luas.

b. Hasil Membaca Pemahaman siswa pada materi teks Narasi
menggunakan Media Game Edukatif berbasis Canva pada uji coba Il

(Skala Besar)

Data efektivitas dikumpulkan dari peserta didik melalui tes kemampuan
membaca pemahaman. Tes ini dilaksanakan sebelum (pre-test) dan sesudah
(post-test) penerapan media game edukatif berbasis canva. Pelaksanaan tes
dilakukan secara individual untuk mengukur tingkat pemahaman materi
membaca siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media
tersebut. Data hasil belajar siswa pada uji coba Il (Skala Besar) tersaji dalam

Tabel 4.11 berikut;
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Hasil Uji Kemampuan Membaca Pemahaman Siswa menggunakan
Media Game Edukatif berbasis Canva Pada Uji Coba Il (Skala Besar)

No Nama Siswa Skor Pre-Test Skor Post-Test
1 ADA 45 85
2 AG 45 90
3 A 55 85
4 NDS 70 90
5 ATY 65 80
6 SA 75 100
7 AS 80 100
8 N 35 75
9 MFP 55 95
10 RA 55 100
11 SL 40 85

12 HK 85 100

13 LR w_ " 85

14 AYA + AL '55_ . 90

15 NS 65 - 95

Table 4.11 hasil uji coba 1l (skala Besar)

KURVA PRET-TEST DAN POST-TEST SISWA UJI COBA [I (SKALA BESAR)

120 — ——— — -

100 F N

5 /

o L~~~ NN

S 60
PRE-TES

) —~ ———

40 e POS-TES

20

0

ADA

AG
NDS
ATY

Seperti yang ditunjukkan oleh hasil analisis data pada Tabel 4.11 dan

kurva pre-test dan post-test pada Uji Coba Il (Skala Besar), kemampuan
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siswa untuk memahami membaca menjadi jauh lebih baik setelah
menggunakan media game edukatif berbasis canva. Perbandingan skor pre-

test dan post-test ditunjukkan dalam kurva hasil uji coba.

Sebelum penggunaan media game edukatif berbasis canva, skor pre-
test siswa berkisar antara 35 dan 80, menunjukkan bahwa pemahaman awal
mereka tentang materi masih cukup beragam dan beberapa siswa memiliki
pemahaman membaca yang rendah. Setelah penggunaan media ini, skor
post-test siswa meningkat secara signifikan, berkisar antara 75 dan 100.
Hampir semua siswa berada dalam kategori Baik hingga Sangat Baik,

dengan peningkatan rata-rata lebih dari 30 poin.

Kenaikan skor yang konsisten di semua kelompok siswa
mengindikasikan bahwa media game edukatif berbasis canva memberikan
dampak positif tidak hanya pada siswa dengan pemahaman awal yang
kurang, tetapi juga membantu meningkatkan pemahaman siswa yang sudah
memiliki fondasi yang baik. Tidak adanya penurunan skor pada siswa setelah
penggunaan media ini menunjukkan tingkat efektivitas yang tinggi dalam

meningkatkan membaca pemahaman mereka.

Lebih lanjut, data memperlihatkan bahwa siswa dengan skor pre-test
yang rendah mengalami peningkatan yang signifikan. Sebagai contoh,

seorang siswa dengan skor awal 65 berhasil mencapai skor 95 setelah
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menggunakan media game edukatif berbasis canva. Di sisi lain, siswa
dengan skor awal yang lebih tinggi tetap menunjukkan peningkatan yang
stabil. Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan media ini tidak hanya
bermanfaat bagi siswa yang kesulitan memahami materi bacaan, tetapi juga
efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa yang sebelumnya sudah

cukup baik.

Temuan ini memberikan bukti nyata bahwa media game edukatif
berbasis canva dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas V pada uji coba
Il (skala besar). Peningkatan skor post-test yang signifikan mengindikasikan
bahwa media ini merupakan materi ajar yang efektif untuk diterapkan dalam
skala yang lebih luas guna mendukung penguatan membaca pemahaman di

tingkat sekolah dasar.

Keterampilan Membaca Siswa Uji coba media game edukatif berbasis
aplikasi canva mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V pada SD Negeri 78
Bakke kabupaten Soppeng dengan jumiah siswa 15 dilakukan untuk
mengetahui keefektifan pengunaan media terhadap keterampilan membaca
siswa dengan membandingan hasil pretes dan postes. Pretes dberikan
sebelum penggunaan media game edukatif, sedangkan postes diberikan

setelah siswa menggunakan media tersebut dalam pembelajaran membaca.
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Adapun hasil rata rata dari tes keterampilan membaca siswa dapat dilihat

pada tabel berikut:

Kelas Perolehan

Pre-test Post-test

Siswa kelas V 58,67% 90,33%

Tabel 4.12 Hasil prw-test dan post-test Siswa sebelum dan
sesudah menggunakan Media
Berdasarkan tabel diatas, dapat dilihat bahwa diperoleh peningkatan
sebesar 90,33%, yang menunjukkan bahwa media game edukatif
memeberikan dampak positif terhadap peningkatan keterampilan membaca
siswa kelas V. Dengan demikian, hasil uji coba ini mengidikasikan bahwa
penggunaan media game edukatif efektif dalam meningkatkan keterampilan
membaca siswa, ditunjukkan dengan adanya peningkatan rata-rata nilai

setelah intervensi pembelajaran menggunkan media tersebut.

B. Pembahasan

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berupa media game
edukatif berbasis canva pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V
Sekolah Dasar. Penelitian ini mengkaji prototipe, kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan model
pengembangan 4D, yang mencakup empat tahapan utama: definisi, desain,

pengembangan, dan penyebaran. Untuk memberikan pemahaman yang
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lengkap tentang kualitas dan efek penggunaan media pembelajaran yang
dikembangkan, hal ini sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan
Mahdalena, Sujarwanto, dan Budayasa (2023) tentang “pengembangan
media permainan edukatif tebak gambar berbasis android untuk

meningkatkan kemampuan membaca kata siswa tunarungu” hasil penelitian

ini berhasil mengembangkan produk Permainan edukatif tebak
gambar berbasis android dengan menggunakan model
pengembangan 3-D (pendefinisian, perencanaan, dan
pengembangan) pada model pengembangan 4-D (pendefinisian,
perencanaan, pengembangan, dan penyebaran). Hasil pembahasan

diuraikan secara sistematis berdasarkan masing-masing elemen tersebut.

1. Prototipe pengembangan media Media Game Edukatif berbasis
Canva dalam Meningkatkan keterampilan membaca Pemahaman

siswa

Pengembangan prototipe media game edukatif berbasis canva dalam
meningkatkan keterampilan membaca pemahaman siswa diawali dengan
analisis pendahuluan. Analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi rendahnya
kemampuan membaca pemahaman siswa serta keterbatasan media
pembelajaran yang digunakan guru, yang umumnya hanya berupa papan

tulis, spidol, dan beberapa media pendukung seperti gambar. Berdasarkan
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temuan ini, peneliti berencana mengembangkan media game edukatif
berbasis canva untuk mengatasi masalah tersebut. Oleh karena itu, dilakukan
analisis konsep dan perumusan tujuan pembelajaran, serta penyusunan
instrumen penelitian. Instrumen ini meliputi perangkat pembelajaran,
instrumen pengumpulan data berupa angket respons guru dan siswa
terhadap media, soal tes membaca pemahaman (pre-test dan post-test),
serta lembar penilaian kelayakan media game edukatif berbasis canva untuk

ahli media dan ahli materi.

Pada tahap ini, desain pengembang media game edukatif berbasis
canva akan dimulai dengan desain format media yang akan dipilih, serta
perancangan awal struktur dan konten yang akan digunakan. Dalam proses
pembuatan media, canva digunakan sebagai aplikasi utama untuk mengatur
struktur dan konten pembelajaran. Media game edukatif berbasis canva ini
dapat mengintegrasikan berbagai sumber pendidikan dalam satu tautan,
sehingga siswa dapat mengakses bahan secara mandiri, media ini memiliki
berbagai fitur interaktif yang bertujuan untuk meningkatkan pemahaman
membaca siswa. Setiap menu yang ada di game edukatif berbasis canva
memungkinkan siswa mengeksplorasi konten secara bertahap, mempelajari
konsep secara mandiri, dan menemukan hubungan antara informasi yang

mereka peroleh.
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Media game edukatif berbasis canva ini memiliki beberapa menu
utama. Pertama, menu "Petunjuk Panduan"menguraikan alur kegiatan yang
akan dilakukan siswa dalam bermain game edukatif menggunaka media.
Kedua, menu "Daftar buku bacaan" memberikan berbagai pilihan buku yang
bisa dipilih dan dibaca siswa untuk meningkatkan kemampuan membacanya
menggunakan media. Ketiga, menu "Materi Teks Narasi" menyajikan bacaan
yang telah dipilih yang dilengkapi dengan gambar ilustrasi yang bisa
meningkatkan pemahaman siswa terhadap isi bacaan. Keempat, terdapat
menu "Kuis" yang berisi soal-soal interaktif untuk menguji pemahaman siswa
setelah mempelajari materi. Terakhir, menu “"skor" memberikan informasi

tentang yang diperoleh siswa setelah kegiatan membaca dan kuis.

Keberagaman fitur dalam media game edukatif berbasis canva ini tidak
hanya menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
komprehensif, tetapi juga menjamin aksesibilitas siswa dalam menelusuri
konten yang tersedia. Pengembangan media ini selaras dengan fungsi utama
media pembelajaran, yaitu memfasilitasi pemahaman materi siswa dan

mengklarifikasi informasi yang disampaikan (Wahyu et al., 2020).
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2. Kevalidan pengembangan media Media Game Edukatif berbasis
Canva dalam Meningkatkan keterampilan membaca Pemahaman

siswa

Meningkatkan membaca pemahaman siswa sekolah dasar, proses
validasi media game edukatif berbasis canva melibatkan dua validator: ahli
media dan ahli materi. Hasil evaluasi setelah tahap validasi yang dilakukan
oleh para ahli di bidang yang relevan menunjukkan bahwa alat pembelajaran
ini menerima penilaian sangat valid dan dianggap layak untuk digunakan.
Validasi yang dilakukan oleh ahli media memastikan bahwa elemen desain
dan fungsi teknis media telah memenuhi standar, sehingga pengguna
memiliki pengalaman yang optimal. Di sisi lain, validasi dari ahli materi
membuktikan bahwa konten yang disajikan dalam media pembelajaran ini
akurat, jelas, dan relevan dengan materi pembelajaran yang dituju. Dengan
demikian, hasil validasi dari kedua kelompok ahli ini memberikan kepastian
bahwa game edukatif berbasis canva telah dievaluasi secara cermat dan
memenuhi syarat sebagai alat pembelajaran yang efektif dalam mendukung
pemahaman membaca siswa di sekolah dasar. Hal ini sesuai dengan fungsi
media pembelajaran dalam memfasilitasi proses belajar mengajar, sehingga
siswa dan guru dapat memanfaatkan perkembangan media pembelajaran
sebagai alat bantu dalam menyampaikan materi agar proses belajar

mengajar menjadi lebih efisien (Sapriyah, 2019).
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Temuan penelitian ini sejalan dengan studi yang dilakukan oleh
Ramadhan, Hermawan, dan Septiyanti (2023) tentang “Implementasi dan
Pengembangan Media Pembelajaran Game Calistung untuk Meningkatkan”
hasil penelitian menunjukkan penerapan literasi numerasi dalam permainan
calistung di SD Negeri 04 Kemuning menunjukkan bahwa guru menerapkan
inovasi tersebut dan mencapai hasil yang diharapkan. Penerapan berbagai
teknik pembelajaran dapat memaksimalkan minat belajar siswa, serta
menjadikan siswa aktif dan kreatif. Inovasi ini memiliki banyak aspek seperti
menulis, membaca dan berhitung. Dan setiap aspek guru menggunakan
metode dan model serta media yang berbeda. Pelaksanaan program terjadi
pada awal dan akhir pembelajaran dan adaptasi teknologi dengan tablet
sekolah seminggu sekali. Media yang digunakan sangat beragam, Linguistik,
buku bacaan, buku pengetahuan, kartu bergambar, papan angka. Dan dari
hasil pelaksanaannya terlihat bahwa setiap aspek pembelajaran mengalami
peningkatan dan siswa sudah mulai rajin dan antusias membaca, serta
mengerjakan cerita berhitung dengan media yang digunakan. Berdasarkan
uraian di atas dapat disimpulkan bahwa penerapan keterampilan berhitung
dalam permainan calistung di SD Negeri 04 Kemuning cukup berhasil.
Senada dengan hal tersebut, penelitian Juhaeni et al. (2023) bertujuan
menghasilkan produk berupa media game edukasi didesain sesuai
kebutuhan dan problem pembelajaran bahasa Indonesia di kelas Ill dengan

berbantuan software Canva dan Quiz Whizzer.
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3. Kepraktisan Media Game Edukatif berbasis Canva dalam

Meningkatkan keterampilan membaca Pemahaman Siswa

Kepraktisan media game edukatif berbasis canva dalam meningkatkan
membaca pemahaman siswa dievaluasi berdasarkan hasil observasi
keterlaksanaan pembelajaran dan tanggapan siswa terhadap media. Media
game edukatif dinyatakan praktis berdasarkan hasil uji kepraktisan yang dilakukan
melalui penerapan media tersebut pada siswa kelas V SD Negeri 78 Bakke
Kabupaten Soppeng. Hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran oleh seorang
observer menunjukkan skor sebesar 93,83% yang termasuk dalam kategori sangat
sesuai atau sangat valid. Selain itu, kepraktisan media juga dibuktikan melalui
tanggapan guru yang mengisi angket respon, serta hasil angket yang diisi oleh wali
kelas V yang memperoleh skor sebesar 91,66% dan dikategorikan sangat praktis.
Sebagai tahap akhir, siswa diberikan angket untuk mengevaluasi kepraktisan media
setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media game edukatif berbasis
aplikasi Canva. Hasil pengisian angket menunjukkan persentase sebesar 96% yang
termasuk dalam kategori sangat tinggi.

4. Keefektifan Pengembangan Game Edukatif berbasis Canva dalam
Meningkatkan keterampilan membaca Pemahaman siswa
Untuk mengetahui seberapa efektif media game edukatif berbasis
canva dalam pembelajaran, hasil pre-test dan post-test dibandingkan. Ini
dilakukan untuk mengetahui seberapa baik membaca pemahaman siswa

setelah menggunakan media pembelajaran ini dalam pembelajaran.
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a) Uji Coba | (Skala Kecil)

Pada uji coba | (Skala Kecil), skor pre-test siswa berkisar antara 35
dan 65 dan menunjukkan bahwa pemahaman awal mereka tentang materi
masih rendah. Namun, setelah menggunakan media game edukatif berbasis
canva, skor post-test siswa meningkat secara signifikan dan berkisar antara
75 dan 95. Peningkatan skor rata-rata menunjukkan bahwa media game
edukatif berbasis canva efektif dalam meningkatkan membaca pemahaman
siswa.

b) Uji Coba Il (Skala Besar)

Uji coba Il (Skala Besar), skor pre-test siswa berkisar antara 35 dan
80, menunjukkan bahwa siswa memiliki pemahaman awal yang lebih baik
dibandingkan uji coba I. Namun, setelah menggunakan media game edukatif
berbasis canva, skor post-test siswa meningkat secara signifikan ke rentang
75 hingga 100. Sebagian besar siswa mencapai kategori sangat baik dalam
membaca pemahaman.

Hasil belajar yang meningkat pada kedua uji coba menunjukkan
bahwa media game edukatif berbasis canva efektif dalam meningkatkan
membaca pemahaman siswa kelas V SD. Tidak ada siswa yang mengalami
penurunan skor setelah menggunakan media ini, dan bahkan siswa dengan

nilai awal yang paling rendah mendapatkan skor yang lebih tinggi.
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Hasil dan pemabhasan di atas menunjukkan bahwa media game
edukatif berbasis canva dalam keterampilan membaca pemahaman siswa
kelas V SD Negeri 78 Bakke Kabupaten Soppeng tahun akademik 2024/2025

valid, praktis, dan efekiif.
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BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah

dilakukan, didapatkan kesimpulan bahwa:

1. Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa media game
edukatif yang dikembangkan melalui aplikasi canva, yang bertujuan
untuk menunjang proses pembelajaran Bahasa Indonesia pada
keterampilan membaca pemahaman bagi siswa kelas V Sekolah

Dasar.

2. Media game edukatif yang dikembangkan untuk meningkatkakn
keterampilan membaca siswa kelas V dinilai valid digunakan dalam
pembelajaran berdasarkan penilaian dari ahli materi dan ahli media.
Pada ahli materi diperoleh presentasi 100% oleh validator 1 dan 95%
oleh validator 2 dengan kategori sangat valid oleh keduanya. Pada ahli
media diperoleh presentasi 96% oleh validator 1 dan 97% oleh

validator 2 degan kategori sangat valid.

3. Media game edukatif dinyatakan sangat praktis. Pada observasi

keterlaksanaan  pembelajaran menggunakan game  edukatif
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memperoleh skor 95.83 oleh observer yang merupakan guru wali kelas
V. Kemudian pada angket respon guru terhadap kepraktisan game
edukatif diperoleh skor 91.66 oleh observer yang merupakan wali

kelas V dengan perolehan akhir sangat praktis.

4. Media game edukatif dinyatakan efektif untuk meningkatkan
keterampilan membaca pemahaman siswa kleas V Sekolah Dasar. hal
ini dibuktikan dari pengisian angket siswa terhadap keefektifan media
setelah belajar menggunakan media game edukatif berbasis aplikasi
canva menunjukkan presentasi 96% dengan kategori sangat tinggi.
Kemudian untuk keterampilan membaca siswa juga terlihat adanya
peningkatan dari hasil pre-test dengan presentasi 58,67% menjadi
90,33% pada hasil post-test. Terdapat perbedaan yang signifikan
dalam hal membaca pemahaman siswa setelah belajar dengan
menggunakan media game edukatif dengan belum menggunakan

media game edukatif.

B. Saran

Berdasarkan simpulan di atas, maka saran yang dapat

diberikan peneliti adalah sebagai berikut:
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1. Pendidik diharapkan dapat memanfaatkan media game edukatif
untuk menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif. Media ini
berpotensi menarik minat dan perhatian siswa, sehingga
meningkatkan motivasi dan pada akhirnya dapat meningkatkan hasil

belajar mereka.

2. Diseminasi Media game eduktif hasil pengembangan diharapkan
dapat disosialisasikan kepada guru-guru SD di sekolah lain melalui
KKG maupun seminar. Agar kebermanfaatan game edukatif lebih luas
hasil pengembangan media ini akan dipublikasikan dalam sebuah

jurnal ilmiah dalam lingkup nasional maupun internasonal.

3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut Media game edukatif hasil
pengembangan ini dapat dikembangkan lebih lanjut oleh guru dengan
menambahkan daftar bacaan yang lebih bervariasi. Selain itu, guru
dapat menggunakan media ini dengan mengembangkan materi yang

berkaitan dengan pemahaman membaca.

4. Diseminasi media game hasil pengembangan diharapkan dapat
disosialisasikan kepada guru guru disekolah lain melalui KKG maupun
seminar, agar kebermanfaatan game edukatif lebih Iluas hasil
pengembangan media ini akan dipublikasikan dalam sebuah jurnal

imiah.
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5. Penelitian ini terbatas pada aspek keterampilan membaca. Oleh
karena itu, disarankan bagi peneliti selanjutnya untuk melakukan
pengembangan dan uji coba media game edukatif berbasis aplikasi
canva mencakup aspek keterampilan berbahasa lainnya, seperti

menulis atau berbicara, agar hasil yang diperoleh lebih komprehensif.
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UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR

LEMBAR VALIDASI
MATERI PADA MEDIA PEMBELAJARAN
a. Petunjuk
Dalam rangka penyusunan fesis dengm judul "Pemgembangan Media Game

Edukatif Berbasis Canva dalam Keterampilon Membaca Pemahaman Siswa Kelas V SON
78 Bakke Kabupaten Soppeng”™, peneliti mengembangkan Materi pada Media Pembelajaran.
Moboa kiranya Bapak/iba dages membarikan:
1. Pemlaian dengas meninjsu beberapa aspek, peni'sian unium, dan saran-saran untuk
2. Pesilsian deagan meninjau beberapa aspek dengan memberikan tanda cek (V) pada

kolom nila yang ielah tersedia dengan menggunakan skala scbagai benkut:

1 :Tidak Relevan

2 :Cukup Refevan

3 :Relevan

4 :Sampat Relevan
3. Untuk revis -revisi, Bapak/Tou dapat langsung menufisken padanaskah yang perfu untuk

direvisi ataw menuliskannya pada bagian saran yang telah disediakan.

Terimakash atas kesedinan Dagalks/Tou ustuk membonkan penilgian secarn objekuf

b. Format Penilsian

Skala
No Aspek Penilaian e
I | Isi
a. Kesesusian isi media pembelsjaran deagan wjan | [ | O | O |
pembelagaran
b. Kebenaran materi dalam media pembelajaran glo|o|®

Namat: LL 2 Ghdung Progran Pascasifass = -
Jakas Suitan Alouddin Nomor 259, Miskassar, Sulowas! Selstan $0222 """.‘Z:;‘D
E-mad: apascasdanattunmuh 62 | Wedeile: tei[s - ' = nan
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[/"t\ PUSAT PUBLIKAS| DAN VERIFIKASI KARYA TULIS ILMIAH (P2-VKTY)

? :@‘. PROGRAM PASCASARJANA
N4 UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR
Skala
No Aspek Peailaian T TS
¢ Maer yang  dibenkan  beruwjuan  usk | 0 7 | O [S/
mengembangkan membaca pemahaman siswa
d. Dapat dikerjakan oléh siswa deagan peagetabuan dan | 1) | (77 | [0 | &
pengalaman yang beragam
¢. Keleagkapin materi yang meacakup konsep, conteh | 1 | (] | [0 | &
soal, atihan soul dan fes peaguasaan maten
f Kelengkapan informasi yang mescakup i) C |0 (0 | @&
pembelajaran dan petunjuk peaggunaan media
2 | Bahusa, Tulisan dan Tampilan
4 Bshasa ymng digenakan koemunikatif dan mudah | 3 | [ | O | &
dipabarmi siswa
b, Jsiah dan simbol yaog digusakan mudah dipatami | 7] | [ | [ | @
siswa
c. Tampilsn wama ukuran horef, dan ganbar yang | 1] (1| [ | &/
diganakan menasik dan jelas terbaca, schingga mudah
dipahami sisws
d. Kemudshen metahami materi berdssackan teknik | [ [ (0 | O | &
e. Animasi yang ada mesarik dan memberi kemudahan | [1 | (] | O | &
memahami materi
f. Materi dan latihan soal melibatkan siswa secaraaktif | [ | O | O BA
3 | Manfaat
a. Dapat digunakan sebagai sumber belajar bagisswa | () |0 | [0 | &
b. Siswa kebih aktif dan mandin dslam belajar ololo|lw
Almal: Lt 2 Gadung Program Prscazatens : 1
B A e e (EV L=
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/@ PUSAT PUBLIKASI DAN VERIFIKAST KARYA TULIS ILMIAH (P2-VKTT)

HESK PROGRAM PASCASARJIANA
N UNIVERSITAS MUHAMMADIVAH MAKASSAR
SURAT KETERANGAN VALIDASI
Yang bertanda tangan dibawah ini:
1. Nama < O Abdul Wamd | wa.pd
2. NIDN :

3, Asal Program Studi =

Men)u!alcanbahmm penelitan dengan judul:

ProgramStudi 1 32 fedubien Beear
NIM : PoeLuo2ies

(sudah siap/belusrsinp) * dipergunakan untuk penelitian dengan menambahkan
beberapa saran sebagai berikut:

. ,drv( /"hfom‘ L (udw Hecnr é o st

Demikian surat keterangan inf kagni buat untuk dapat dipergunakan schagaimana
mestinya,

*) coret yang tidak perlu

Alamat U, 2 Gedung Program Pascesanans r—
mmmmzsmmm @""‘
E-mak uewipascasadanafiunamed ac i | Wetede: ==
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m PUSAT PUBLIKASI DAN VERIFIKASI KARYA TULIS ILMIAH (P2-VKTT)
o/ UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR

LEMBAR VALIDASI
MEDIA PEMBELAJARAN

a. Petunjuk
Dalam rangka penyusunan tesis dengan judwl “Pengembangan Media Game Edukatif
Berbasls Canva dalam Keterampilan Membsca Pemahaman Siswa Kelas V SDN 78 Bakke
Kabupaten Soppeng”, penelii mengembangkan Media Pembelajaran, Mohon kiranya
Bapak/Thu dapat membeeikan:
1. mn&-m«mmmmﬂ-:mm saram-saman uniuk
2. Pesilaian dengan meninjau beberapa aspek denpan menberikan tanda cek (V) pada

1. :Tidak Relevan

2, :Cukup Relevan

3, :Relevan

4. :Sangat Relevan
3. Untisk reviti-revis, Bapak/Ibu dagat langsung menuliskan paiks naskah yang perta untuk

direvisi st menwliskannya pads bagian saran vang Lelah discdiakan,

Terimakash stss kesedizan Bapak/Tou untk memberikas penilaian secara objektif

b. Format Penilsian
Skala
No Aspek Penilainn SEENER
1 | Lay Out (Tampiam Media)
2 Keseimbangan tampelan gambar dan teks ololol™
b, Kesesuion pemiliban Aackrownd dengan karskteristk | 11 | [ | [1 [ ¥
siswa
Alaman L. 2 Gedusg Progiam Pascasaness —
Jatan Sakan Alsxdthn Nomey 295, Makasase, Sufowes! Setalan 90722 @"“- &
Comad g2 ApAscana e uranTish 0 o | Vs rer =
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@ PUSAT PUBLIKASI DAN VERIFIKASI KARYA TULIS ILMIAH (P2-VKTT)

. PROGRAM PASCASARIANA
N UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR
Skala
No Aspek Penilaian T3 T5T3
¢. Kesesuman peoporsi wama backrownd, teks dm ) (11 ]| [] | @
gam b
d Kesesuaian pemilihan jenis huruf plo|o|#
¢. Kesesuasan peamilibian ukuran buraf O|lo|0|®
{. Kesesuasan pemiliban warse buruf ojo|0|™
g Keseseaian ukuran gambar EI0|D|™
b, Resolusi gumbar 2 |0 | @
2 |
a. Pencnpstan pambar dan kith sessai oot v
b, Peyajian mater packs media elas danudah dipaharsi | 1 f ]| 0|
¢. Terdapar buku petunjok penggonaan media yae| (1| (1) T | &
4 Peuggunsan gamber, video, atau medis fain membanea | T | ) [ 0] ¥
¢. lnstruksi atau penjelasan dalam media disajikam secars | 1) | [ | UJ /
1 | Manfaat
a. Media memadabkan proses belyjar g0
b Media memperjelas dan mempeanadah penyampains | [] | ) | [ | ¥
pesan
¢. Media membangkitkan minast daamotvasisima | (] |11 [ | B
d. Modia dapat membenkan kejelasamtethadspmaters | [] |17 |10 | ¥
3 | Bahasa yang Digunakan
Alamat: UL 2 Gedusg Progean Pescasanens pe— 7
B e e E=E
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/ PUSAT PUBLIKASI DAN VERIFIKASI KARYA TULIS ILMIAN (P2-VKTT)
/ @ PROGRAM PASCASARJANA
/ UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR
d Skala
No Aspek Penilaian TS
2 Mengpenskan Bahasa yang sesual dengan kaudsh | (| ] | O E"
batasa Isdanesia yang bask dan benar
b, Sifst komunikatif Bahasa yang digemakan scsvai | [ |17 |7 | &
dengan kaidah Bahzss Indoaesia yang baik dan benar
¢ Meaggenakan Bahass yaag sedetbans dan mudeb | ) [ | 0 | &)
dimengerti

Berdasarkan hasil penilaan yany dilakusan, mak2 dapat ditetaphas.
@mmmm'mmmu
¢ Media dapot drgunakan deagan banyak revisi
d. Media tids¥ dapat digumakan dan masib memeruksn konsultasi

<, SlmOClt
1.
2 "'“‘3"""’
&
.
5. dsb
E-mal: | Wetsie: peps ! -



("\ PUSAT PUBLIKASI DAN VERIFIKASI KARYA TULIS ILMIAN (P2-VKTT)

). PROGRAM PASCASARIANA

@ UNIVERSITAS MUMAMMADIYAH MAKASSAR

a.

LEMBAR VALIDASI
MATERI PADA MEDIA PEMBELAJARAN

Petunjuk
Dalam rangka penyusunan lesss denpan jodul “Peagembangan Media Game

Edukatif Berbasis Canva dafam Keterampilas Membaca Pemahaman Siswa Kelas VSDN

78 Bakke Kabupaten Soppeng™, pencliti mengembangkan Mateni pada Media Penbelajaran
Mohon kiranya Bapak/Tbe dapat ssemberikan:

MMmp‘mlwl
M—wmwmmmmu&mm
kolom nviai yang tefah tersedia dengan incoggenskan skala scbayas benkut:

1 :Tidak Relevan

2 : Cukup Relevan

3 :Relevan

4 :Sanpst Relevan

3. Untuk rewisi-rewasi, BapakiTba dapat langsung menu | skan pada naskah yang perlu untuk
direvisi atau inenuliskannya pada bagian saran vang telah disediakan.

Terimakasih atzss hesediaan Bapak/The uneak memberikan pemlaian secara objeknf
Format Penilaian

Skala
Ne Aspek Penilzian — 15T
W
a Kesesusian isi media pembelsjaran dengan twjuan | [ | [ | O | &
pembelsjaran
b. Kebenaran materi dalam media pembelajaran ololo|¢
L ot 55 i, e e, 53 B8
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(€)™ e

No Aspek Penilainn

¢ Maen yamg diberikan  bemujum etk || | | W
mengembangkan membaca pemahaman siswa
d. Dapat dikerjakan dleh siswa dengan pengetahuan dan | 11 | 1 | /| O

pengalaman yang beragam

e. Kelengkapan matcn yng meacakep konsep, contob | 1 [ (1 [ (1 | 12
soal, latihan soal dun tes penguasaan matest

f Kelengkapan inforramsi ymg mescawp wiwn | Ol | v | @

2| Babasa, Tulisan dan Tampilan
a Bahass yang cigunakan komunikatif dan medah | O | O | (| | WV

dipahmi siswa
b, fsilah dan simbol yang digunakan madah dipsbami | ] | [ | (1 | 7
Hswa
¢ Tampilas warsa, wkumn buref, dan gambar yang | [ | (1| O | &
digunakan menartk d:o jefas terbocs, schingga mudah
o, Keenudabest i ooty mipter]. berdacackin sk |10 | O | O | &
¢ Animas vang ada menarik dan memberi kemudshan| L) | O | M | O
memahami materi
f, Mater dan latihan sosl mefibarkan siswa secamakiir | 0 | O | O | &
3 | Manfaat
a. Dapat digunakan schagai samber belajarbagisia | [ |0 |00 | &
b. Siswa bebih aksif dan mandici dalam belajar ololol=
Aurmat Ll 2 Gedung Pragram B
e e e e s S b a=Es
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PUSAT PUBLIKAST DAN VERIFIKASI KARYA TULIS ILMIAH (P2-VKTT)
PROGRAM PASCASARIANA
UNIVERSITAS MUHAMMADIVAH MAKASSAR

Berdasarkan hasi] penilaian yang dilakukan, maka dapat ditetapkan:
a Maten pada medin pembelajaran dapat digunakan tanpa revisi
@ Maten pada media pembelajaran dapat digunakan dengan sedikit revisi
¢ Maten pada media pembelajaran dapat digunakan dengan banyak revisi
d. Mateni pada media pembel ajaran tidak dapat digunakan dan masih memeriukan

konsultas

D R R R R L LD LR LA L' LT SRS LTS
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIYAH
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR

LEMBAGA PENELITIAN PENGEMBANGAN DAN FENGABDIAN KEPADA MASYARAKAT
R Soaan Alwabdes No 269 Tek 5072 Fas (1031 Ess S8 Makassor 90221 sl dpdassierebon plose osn

Nomor

Hal

- % '! -;

- 89705/C A-VIIIVI/43/2025 16 June 2025 M
- 1 (satu) Rangkap Proposal 20 Dzulhijjah 1446
: Permohonan lzin Penelitian

Kepada Yih,
Bapak Gubernur Prov. Sul-Sel
Cq. Kepala Dinas Penanaman Modal dan PTSP Prov. Sul-Sel
di -
Makassar
LDp s SRS =
Berdasarkan sural dari Program Pescasagjaoa Universitas Muhammadiyah Makassar,
nomor: 1061/A2-IUVI/1446/2025 1angga! 13 Jumi 2025, mencrangkan bahwa mahasiswa
tersebut di bawak i
Nama : HASMALIA
No. Stambuk  : 10506 1102123
Fakultas : Program Pascasarjana
Jurusan * 82 Pendidikan Dasar
Pekerjaan - Mahusiswa 82
Bermaksud  mclaksanakan  penclition/pengumpulan  data  dulam  rangka  penulisan
TesisDrsertasi dengan judul :

"PENGEMBANGAN MEDIA GAME FEDUKAST BERBASIS CANVA DALAM
KETERAMPILAN MEMBACA PEMAMAMAN SISWA KELAS V SDN 78 BAKKE
KABUPATEN SOPPENG"

Y ang akan dilaksanakan dari tanggal 19 Juni 2028 £ 19 Agustus 2025,

Sehubungitn dengan maksud di atas, kiranya Mahasiswa tersebut diberikan izin untuk
melakukan penelitian sesum ketentuam yang berlaku.
Demikian, otas perhatian dan kerjosamanya divcapkan Jazakumullahu khaeran katziraa.

LA R
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PEMERINTAH PROVINSI SULAWESI SELATAN
DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTU
2. Bougenviie No.5 Tolp. (041 1) 441077 Fax. (0411) 448336
Website - ntip dsimap-now sulseiprov. o id Emall : ptep@sulseipeov.go lo
Makassar 00231

. 13240/S.01/PTSP/2025 Kepada Yth,

1

; 'iq.x;iuili:;ﬁ.r,‘

e

§ Pangkat : PEMBINA UTAMA MUDA (IVic)
§ Nip - 19750321 200312 1 008

Tembusan Yo
1, Kot U0 UNGIDELH Makom sar o Makassar;
1 Partngpa
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ADADADADRADARADADADA DA DDA DA DI AR D
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(QEJ) s SAN CO0005310
s

PEMERINTAH KABUPATEN SOPPENG

DINAS PENANAMAN MODAL, PELAYANAN TERPADU SATU PINTUY,
TENAGA KERJA DAN TRANSMIGRASI

1. Sebsverge Ne 2 Ty B0« 20763 Waswappeng 98412

IZIN PENELITIAN

Nomor : 189/IP/DPMPTNT/V1/2025
DASAR |, Serat Permehonan  HASMALIA Targgel 20-06-2005

‘Nomer 186/1P/REK-T.TEKNIS/KESBANGPOL/VI/2028  Tosggsl 30-06-2025

MENGIZINKAN

KEPADA
[JTISTY i HASMALIA

UNIVERSITASS | UMIVERSTTAS MUKAMMADIYAI? MAXASSAR
LIMBAGA

Juuen | 52 PENDIDIKAN DASAR

ALAMAT : ENREKENG, KEC.GANHA

N + madskasnoken Peniian @

JUDUL PENELITIAN 1 PERGEMBANGAN MEDIA GAME EDUKATIF BERBASIS CANVA DALAM
KETERAMPILAN MEMBACA PEMANAMAN SISWA KELAS V SON 78 BAKKE
KASUPATEN SOPPENG

LOWAS! PENELITIAN : SOM 276 RAMKE XEC. GANRA KABLPATEN SOPPENG

JENIS PENCLITIAN | PENGEMBANGAN

LAMA PENELITIAY 19 Jumi 2025 s.d 19 Agastus 2028
1an Punelitivs berlshy sudama pencition burlangiung dan dapat diesbut agebils terba bt madshulean puiznggaren
wowssi kstentasn perusdang -usdargan

Ductapkan & @ Watsnseppeng
PodaTanggel ¢ 01 Jul 2028

An, BUPATI SOPPENG
KEPALA DINAS

ANDIWMS&..M
Panglat ; PEMBINA UTAMA MUOA

OO000000000000000000000000000
OOoo000000000000000000000000000

NIy 1 19700015 199803 1 007
Biaya 1 Rp. 0,00
ADADADADADADADADADNADADADADADADAIDA D
(alalalalalalalalalalalalalal gl y)
m‘;‘b i rmmwtmn A

Dk o kb M e
. hun*mmm-ﬂMmpﬁ W(d-

I
i’
‘é
I
3
i



190

S“-‘g’ PEMERINTAH KABUPATEN SOPPENG

SD NEGERI 78 BAKKE
Mlsmat : Bakfy Desa Ganra Kpe, Ganra Kb Soppeng Konde Pos, S0W61 E-mail sdn?¥bskfp®yefoo.cold

suU NGA LA E LITI
Nomor : 421 2043 SDN.78-GR/V1/2025

Yong bertanda tangan dibawah ini

Nama : Mastur, S.pd

NP + 19690811 1992101 001

Jabsta : Kepaln Sekolnh
Menerangkan dengan sesuagguhaya bahws :

Numa 1 Hasmalin

NiM 1 105061102123

Asal Perg.Tingzi ! Universitas Muhammadiysh Makassar

Jurusun : 52 Pendidikan Dasar

Fakulias : Program Pascasarjara

Telah melaksanaksn penelitian di SD Negeri 78 Bakke Kecemutan Ganrs, Kabupsten Scppeng.
Provinsi Sulawesi Selstan untuk perolehan data penyusunan tugas skhir Tesis dengan judul

“PENGEMBANGAN MEDIA GAME EDUKAIIF BERBASIS CANVA DALAM
KETERAMPILAN MEMBACA PEMAHAMAN SISWA KELAS V SDN 78 BAKKE
KABUPATEN SOPPENG"

Demikian surat keterangan iri kemi berikan untuk &pergunakan sebagaimana mestinya.
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LEMBAR OBSERVASI KETERLAXSANAAN PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN MEDUA
GAME EDUKATIF BERBASIS CANVA

Mata Pelajaran . Bahasa Indonesla
Kelas : V (ima)

Judul Peneliten ‘Pengembangan meda game edukalif berbass canve  dalam
kelorampian membaca pemahaman siswa kelas V SD Negeri 78 bakke
kabupaten Soppang

Penelli : Hasmalla
Nama Observer - “WJ'“
Nema Sekciah: SN 10 bakee

Petunjuk pengisian:
A petunjuk
Borkan tanda centang (v/) pada kolom yang anda anggap sesusi dengan indicator yanga ads
B. kriteria penilalan

1= bdak lertaksana, 2« kurang leriaksana, 3= leriaksana, 4= sangat terlaksana

C. Observasl Ketarloksanaan Medla

No Aspek Observasi Jawaban
TP

Pendahuluan

1. Guru membuka perbelaaran dengan
mengucapkan salam dan mambace J
doa
2, Guru mengecek kehadiran siswa J
Guru menyampakan tujuan
pembelajaran

4 Guru menjelaskan model

pembelajaran dengan jelas dan runtut v




it
i
;

-~

10

1"

12

oy e Kok Keles UnAK
memimpin doa dan  mengakhiri
pelajaran dengan salam
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Lampiran Angket Respon Guru Terhadap Medla Pembelajaran Berbasis Linktree
ANGKET RESPON GURU TERHADAP MEDIA

Jenis media : game edufalil

Formal Medla  : Apikasi

Tujuan : Untuk mengelahul keprakiisan media pembelajaran Game Edukedf
berbasis Canva berdasarkan nilal guru.

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Game Edukatif Berbasis Canva dalam
Keterampilan mM\ahmm Slewa Kelas V SDN 78 Bakke
Kabupaten Soppeng

Peneliti : Hesmalia
a, Petunjuk :
1. Pengisian lember skala penllaian in bertujuan uriuk mendapatan penitalan guru
2. Peniglian, iditk, den ssran yarg membangun dari Bapaklbu gur akan
bermarizat bagi parbakan dan peningkatan kualtas modia pembelajaran
3. Sehubungan dungan hal tersebut, dmohon Bapaibu memberkan penialian
dengan cara memberikan tands (v') pada kolom yang sesuai dengan piihan
Bapak/ lbu uniuk setiap permyataan yang diberikan
b. Keterangan Pitihan Jawaban
1: Tidak Baik
2 : Kurang Baik
3:Baik
4 : Sangat Balk
¢. Berilah tanggapan anda terhadap setiap pernyataan di bawah ini dengan jujurl

No Pernyataan Jawaban
112 |3 |4

A Kualitas Tampilan Gambar

1. Tampilan gambar dustrasl ddaml J

194



media memudahkan siswa untuk
mamahami materi

Kesesuaian gambar iustrasi dengan
materi membaca pamahaman siswa

Tampilan gembar llustrasi cerita
menarik untuk siswa

Tampdan gambar fustrasi membantu
siswa memahami isi bacaan

Tampilan gambar llusirasi membanty
siswa untuk belajar secara mandiri

Komposisi Warna

edukatif berbesis canva & SON 78
Bekke Kebunsten Soppeng

Format dan Layout

10.

Ukuran media pembelajeran game
edukatif berbasis canva untuk
digunakan dalam pembelajeran di
kelas V sekolah dasar
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13.

14

Penyajlan bacaan
yang digunakan dalam media

pembelajaran game edukatif berbasis
canva cukup sederhana sehingga of
mudah dipahami oleh siswa

E. Petunjuk

12 penggunaan . media
pembelajaran game
canva
mudah

—
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Lampiran Angket Respon Guru Terhadap Media Pembelajaran Game Edukatif
ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA

Nama s Humat koniead
Kelas ¢ v (Lma)

No Absen

a. Petunjuk

1. Tulislah nama, kelas, dan nomor absen pada lembar jawaban yang tersedia
2. Pada anwmnimm;mgm membaca pemahaman
mmwmmmm sebelum anda memilih
jawaban,
3 Berilah tanda (V) pade kolam yang sesual dengan pilihan anda untuk setiap
pernyataan yang diberkan
4. Partisipas: anda ¢alam mengisi angket ini idak beroengaruh terhadsp nilai yang
akan anda dapathan.
5. Selamat mengejarkan dan terimakasih,
b. Keterangan Pillhan Jawaban
1: Tidak Baik
2 Kurang Baik
3: Baik
4: Sangat Balk
c. Berilah tanggapan anda terhadap setiap permyataan di bawah ini dengan jujurl
No Pernyataan Jawaban
1 (2 [3 |4

A Materi

1. Saya mendapatkan pengetahuan
yang lebih mendalam setelah
mempelajari  materi di media
pembelsjaran game edukatif berbasis




Materi yang disajikan dalam media
pembelajaran inl mudah unluk saya

Saya dapat menjelaskan kembali
carila yang saya baca setelah selesai
menggunakan media pembelajaran
mmmumm

mmnmw:tm

~ o

m Wl teribat n-s dan
mudab untuk says baca

# banground , leks, gambar
mmmmm
W-&umm~
pembalajaran game  edukatif
bmeln

Ini terthat jelas dan proporsional

10.

“Templan dalam media pembelajaran

ini menarik dan tidek barlebihan

Ketepatan Pemiiihan Apiikasl

1.

Tesedlmmdwduwdalaml

LI
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PRE-TEST

*Yisoh Kokak Beradik Nelayan®

Sementara itu, Mare, m 12 nummdmmm
m-ngm m . mmlma
mmmmwmmmmmm

mahal
mmmwwmmommmmmm
Wmmﬂaqvwm yang telch dtemukon Senuc Ru berkat

keecfron kescbaron, don mmmmmmwmm
Setoglan harta milknya dibarkan tepodo Roko, tetop! dengan #yerat sang kokok tidok
baleh mencor ikan dengon cor resusck tenumbe karang logh.
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, L
Nama : Mt ¢ FSYAIFUL

Kelas: 5 \\/ Nelayan" dengan

s nengenal certa 'Kisah Kakak Beradik

benart

1 Shapelooh ko) vt 4

/i’-l_ - Fa
//#_E.-iﬁd rAAL;

S W
L 1&,‘ Iﬂnhﬂ}?

2
rho ravr e batu harar
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Post-test

"Kisah Kakak Beradik Nelayan’

Di sebuah perkampungan nelayan di daerah Teluk Kilvan, Lampung, hidupioh dua orang
kakok beradik yong bekerja sebagal nelayon. Anak sulung bernoma Rako, sementara
adiknya bernoma MaroRake aclokah nelevan yong melas. Soot mencarl ikan, ia selaly
menggunckan bom ikan Lntuk menghancurkan tesumbu karang yang banyak ikannya.
seteloh bom meledak, Roko mengombil ikan-kan yang mati karena bom itu.
Sementara ity, Maro, nelayan yang rajin. ia rela seharian berada di tengah lout untuk
mencari ikan dengan jaring yang sederhana demi menafkahi hidup.
Roko suka menertowakan Maro. “Buat opa kamu capol-capal seharian menebar joring di
tengah laut, Mare? Toh, hasilnyo cuma sedikit. Sementara oku, cuma mengebom sekall
sucdoh dopat ikan banyak sekalir*
Maro menjawab. “Riariah, Kak. Waleupun hesil yang kudapat sedikit, ini odaloh cara yang
baik don tidak merusak lingkungon alam.* *Ho-ho-ho.. Kamu sok peduli kepada alam!®
ujor Rako mencibir
KmnhmmwmmcmmWOthm karang di lout.
Hasil yang didopet memong berlimpah. Namun, semokin lamo, semaokin banyak
karusakan mmmgdlmmmmmum sering merusok
alam, Rako akhimya terkena botunye. Suatu hari, saot 10 berada di tengah lautan untuk
mengebom tenmbuimmc,bommmbdnkdmnyo sendiri. Bom My
meilukal tangan dan
Pado horl yang sama, ¢i boglen lain louton lepas, Moro dengan sabar mencarl ikan
dengan jaring. Sudah seharian, la belum juga mendopatkan &an.
Menjelong sore, jaring Maro berhasil menangkap sekumpulon ikon keropu. Moro pun
kegirangan. Lebih gembira lagi, beberapa tiram juga ikut tersangkut di joring. DI dalom
tiram itu, Maro menemukan butiran-butiran mutiara yang songat indah dan berharga
mahal.
Rako mengalami cedera pada tongan dan wajah akibot bom ikan. Sementara itu, Moro
menjadi nelayan yang koya raya karena mutiara yang teloh ditemukan. Semua itu berkat
kerajinan, kesabaran, dan kejujuran Maro, Namun, Maro tetap soyang kepada kakaknya.
Sebagion harto miliknya diberikan kepada Roko, tetapi dengan syarat sang kokok tidok
boleh mencari ikon dengan cara merusok terumbu korang logi.
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| (post-test)

Nama : Argp Sephrd
Kelas: V{'w8)

Jawablah pertanyaan mengenai cerita “Kisah Kakak Beradik Nelayan" dengan
benar!

1. Siapakah tokoh utama dalam cerita?

2. Siapakah tokoh lain dalam cerita?

3. Bagaimana karakter setiap tokoh dalam bacaan?
4. Apa inli dari cesita yang ada pada bacaan?

5. Dimana cerita ini terjadi?

6. Kapan waktu terjadubta cerita tersebut?

10O
7. Pesan apakah yang kamu dapat dari cerita tersebut? ?,’Q"w
8u:tfany W

I Mape Wik ulded o Rgecie adlen toramd 01am
3. Raw
VR ;- Sombong

- ol

i = - Baw
- Sgoar
-

4 Wo 48 Cecks kewbh dmde ekl din foluBtdn g diswian ok
13 U wweidd W\ 0 VadEnn Wi merbuil2o Wahl gaeg
par 0 merdTpEian vaul 9a bangk yag werbdAn? weosd bwe
hodep] GdpnOn  FLAACER  ABn Gramyd,
§- eV iy Ve, & tegth Bt g
b weodony e, P a"“m
T Bla hans o0 batwl e B SBblr Sqobs wde wBupn S8 ik
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MODUL AJAR

Bahasa Indonesia

kelas V
SDN 78 Bakke Kabupaten Soppeng

Disusunoleh:. = sessee




205
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A.INFORMASI UMUM

" INDENTITAS MODUL N
Penyusun - Hasmalia
Instansi : SDN 78 Bakke Kabupaten Soppeng
Tahun penyusunan : 2025
Mata pelajaran : Bahasa Indonesia
kelas/Fase -V (lima)/€
Bab VIl : Bergerak Bersama
Topik - Mermbaca memirsa
Alokasi Waktu :1x pertemuan (2x35 menit)

.

KOMPETENSI AWAL

* Siswa dapat menyebutkan jenis bacaan yang disukai

i PROFIL PELAJAR PANCASILA )
* Beriman, bertagwo kepada Tuhan yang Maha Esa dan berakhlak
mulia
* Bergotong royong
» Bernalar kritis
\' Kreatif =
) \,
SARANA DAN PRASARANA
« Sumber Belajar : (Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan
Teknologi Republik Indonesia, 2021 bahasa indonesia untuk SD Kelas
V, dan Internet),
* media game edukatif
* LCD, Laptop
! lembar kerja

k * komputer

HREHE (113338888
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o=@
PEMDIDIKRN

DAN LEBUDAVRAN
TARGET PESERTA DIDIK

* Peserta didik reguler/tipikal: umum tidak ada kesulitan dalam
mencerna dan memahami materi ajar.

* Peserta didik dengan pencapaiantinggi: mencerna dan memahami
dengan cepat, mampu mencapai keterampilan berfikir aras tinggi
(HOTS), dan memiliki keterampilan memimpin

f

J
(" MODEL PEMBELAJARAN
* Model : Problem Based Learning
* pendekatan: T=PACK
|8 Metode : DELIBERATE PRACTICE, Diskusi, Tanya jawab, ceramah 4
B. KOMPETENSIINTI
(. )
CAPAIAN PEMBELAJARAN
Peserta didik mampu Mengidentifikasi dan menyebutkan permasalohan
yang dihadapi tokoh cerita pada teks naratif yang sesuai jenjangnya
serta solusi yang dilakukan oleh tokoh tersebut,
. J
& ™
TUJUAN PEMBELAJARAN q
* Melalui kegiatan membaca melalui gome edukatif, peserta didik dapat
menyebutkan kisah yang dialami tokoh pada cerita dan membandingkan
kisah tokoh dengan pengalaman hidup pribadl.
¢ Melalui kegiatan membaca melalui game edukatif, peserta didik dapat
menuliskan inti bacaan yang dibaca,
.
b .' ( PEMAHAMAN BERMAKNA
« | * Peserta didik mampu menyebutkan inti dari bacaan yang dibaca
o \'don amanat dari bacaan yang telah dibaca.
o . L, = b 25
®9 ®oe, ‘ees 00,
®0¢e, - c e %000’
....‘ ®eo,, . ‘o......‘
]
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KEGIATAN PEMBELAJARAN

(kegiatan Awal (waktu 10 menit)

e Melakukan Pembukaan dengan Salam dan menanyakan kabar
Dilanjutkan Dengan Membaca Doa sesuai dengan keyakinan masing-
masing (Religius)

* Guru menanyckan perasoan siswa (Asesmen Awal non kognitif yang
ditanyakan secara lansung) (KSE-Empathy, Communication)

* Guru melakukan Absensi siswa [Communication)

* Menyanyikan lagu nasional halo halo bandung dan lagu profil pelajar
pancasiia

Lagu Halo Halo Bandung : httes://yavwyoutulie com/watch?v=PritntkPgyg

* Guru memberikon-ice brecking untuk seiuruh siswa (KSE-Pengeloloan
diri)

e guru melakukan apersepsi sebslum masuk ketopik baru

* Guru memperkenakan topik pembelajaran dan Menyampaikan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai dalam pembelajaran hari ini

(keglcum Inti (waktu 50 menit)

e Guru membagikan socl Pre-test dan memberika waktu untuk
mengerjakan dan dikumpulkan kembali apabila telah selesai.

* Guru menjalaskan taknik teknik membaca dengan langkah sederhana

e Guru memberkan contoh bDacaan pendek don siswa diminto
membacanya dengan teknik tersebut untuk menemukan ide pokok dan
informasi penting dari bacacn yang dibaca.

e Guru memperkenalken madia game edukatif berbasis canva kepada
siswa

* Guru menjelaakan petunjuk penggunaan game edukatit kepada siswa

e Siswa bermain game edukatif berbasis kuis interaktif menggunakan
aplikasi Canva

' * siswa memilih judul bacaen yang diminati

* Kuis dirancang dengan soal pilihan ganda berbasis teks (5 soal), di
.1 mana setiap jawaban benar dilengkapi dengan penjelasan.

®| * Guru memantau dan memberikan bantuon jika siswa mengalami
O kesulitan.

08.20 aeor: llrecessses.
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KEGIATAN PEMBELAJARAN
(

» guru memberikan soal latihan tujuannya untuk mengukur peningkatan
keterampilan membaca siswa

* siswa mengerjokan soal secara individu untuk mengevaluasi
kemampuan mereka memahami teks..

* Guru mengoreksi soal bersama siswa dan memberikan umpan balik

. J/

Kegitan penutup ( waktu 10 menit)

« Peserta didik diberiken evaluasi darl materi pembelajaran hari ini

¢ Guru melakukan refleksi terhadop pembelajaran

e Peserta didik menyimpuikan materi hari ini dibantu oleh guru
(Cafrinunicahan)

¢ Guru dan peserta didik malakukan ice breaking “Tepuk Hebat*

e Guru menanyakan perasaan setelah mempelajari materi hari ini.

* Peserta didik digjak untuk menyanyikan salah satu lagu daerah yaitu
Paokarena

e Pesorta didik dan guru berdo'a borsama setelah melakukan
pembelajaran hori ini. Guiy Menutup proses pembelajaran dengan
kalimat penutup dan salam.

S8

%
Refleksi siswa

Kegiatan Refleksi yaitu guru memberikan peserta didik beberapa
pertanyaan sebagai berikut:

* Apa yang kalian pelajari dari game edukatif ini?

* Bagaimana cara menemukan ide poko teks dengan cepat?

A

.
:::.o... .:::-
® e ‘e ®e
..'..:..' 'o.:.....
20000, - ‘ceegl®00es
....‘ ®e,. .... ®

%;:.j:
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(
Refleksi Guru

L.Apa yang sudceh berjalon balk di dalom kelos? Apa yang guru sukol don keglatan
pembelajaran kali ini? Apa yang tidak guru sukai?

2.Apa yang ingin gury ubah untuk meningkatkan/memperbaiki pelaksanaan/hosil
pembelajaran?

3.Dengan pengstohuan yang guru dapat/miliki sekarang, opo yang akan Guru lakukan
jika harus mengajarkegiatan yang sama di kemudian hari?

4 Pada langkah keberapa peseta didik palingbelajor banyak?

6.Dengan pengetahuan yoang gunt dapat/miliki sekarang, opo yong akan Guru lokukan
jika

L 6.harus mengajarkegiatan yang sama di kemudian har?

.

Asesmen/Penilcian

* Asesmen diognostik

penilaian dilakukan diawal kegiotan pembelajaran, dilihat dari kesiopan peserta
didik diowal pembelajaran peserta didik dapat menjowab pertanyaan yang
diberikan guru dan asesmen diognostix non kognitif yong telch dilakukan
sebelumnya.

* Asesmen Formatif

Penilaian dilokukan pade scat pembelajoran Bedongsung yakni pada saat
kegiaton diskusi  kelompok, pengerjaon lembor kerja serta pada saat
mengerjakan quis gome edukatif

J
¢ &
Asesmen/Penilaian
Remedial
* Guru memberi semangat kepada peserta didik yang belum mencopai KKTP
(kriteria Ketercapaion Tujuan Pembelajaran). Guru akan memberikan tugas
pagi peserta didik yang belum mencapai KKTP {Kriteria Ketercapaion Tujuan
Pembelajaran).
L2 Pe‘goywn
¢ | * Mengayoan diberikan untuk menambah wawasan peserta didik mengenai :
™ materi pembelajaran yang dopat diberikan kepada peserta didik yang teloh
@ & tuntas mencapai KKTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran).
[ ] .‘. v e ¥ G % e B) .'
Popal®e. ‘ ‘reeel®0ge
Cag §'e . ey q
b @ ®e, *c0gel®0
... el .9 ' ‘
) @ ®eo . o e o D &
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MATERI

1. Pengertian Teks Narasi
Teks narasi adalah teks atau cerita yang menceritokan suotu peristiwa atau
kejadian yang terjadi dalam urutan waktu tertentu,
Narasi bisa berupa
« Cerita nyata (fakta) — seperti pengalaman pribadi,
« Cerita imajinasi (fiksi) = seperti dongeng, fabel, atau cerita fantasi.

2. Tujuan Teks Narasi
Tujuan teks narasi adalah untuk
* Menghibur pembaca.
» Menyampaikan peson atau amanat.
» Menceritakan pengaloman atau kejoadian.

3. Ciri~ciri Teks Narasi
« Menceritakan kejadian secara berurutan {ada owal, tengah, dan akhir).
« Memiliki tokoh, latar, dan kenfiik (masalah).
« Menggunakan keta ketja aksi {berlari berkato, menangis, dlil).
» Menggunakan kata sambung waktu (kemudion, setelah itu, akhimyao, dil).

4. Struktur Teks Narasi
Teks narasi biasanya memiliki 4 bagion utama:
1.Orientasi ~» Pengenalan tokoh, wakty, dan tempat kejadian.
2. xomplikasi = wersaiah mulal muncul dan berkembang.
3.Kiimaks - Puncak masalah yang membuat centa semakin menarik.
4.Resolusi — Penyelescion masalah.
(kadang ada penutup atau amanat)

5. Contoh Teks Narasi Pendek
Juduk: Si Kancil dan Buaya
Pada suatu hari yang cerah, si Kancil berjalan-jalan di hutan. ia merasa haus
dan ingin minum di sungai.

Namun, sungai itu dijaga oleh banyak buaya yong lapar. Si Kancil berpikir keras
agar bisa menyeberang tanpa dimakan buaya.

la berkata kepada buaya, “Aku ingin menghitung berapa banyck buaya di
sungai. Berbarislah kalion agar bisa kuhitung.”

Para buaya pun berbarls dengan senang haotl St Kancll melompat darl punggung
buaya sotu ke yang lain, lalu sampai di seberang sungai dan lari dengan cepat
“Terima kasih, Buayao! Sekarang oku tidak haus dan jugo tidak dimakan!” seru
Kancil sambil tertawa.

Amanat: Gunakan akal untuk menyelamatkan diri dari bahaya.
L4 '1 ® i /e °
&:!200.._ .1*%00al
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FORMAT ASESMEN DIAGNOSTIK NON KOGNITIF

Agesmen DiagnoStik Non
kognitif

nuana ¢ Usiaky :
Kelas :

Hobiku
Agama: Cita-tilaku:
Svku : Peljaran
e f2om orang favorit
fvad .
Cara belajar yang
Minat aku suka :
A . - Mendengarkan
t ™ '-‘.. “ T'J' W 3030
A * Y Y
- i % Al e
Samns 'ol;v-a = e T Mot #elihat -
| 48 e k. gamba
Praktik
Kegiatan belajar yang kusuka
|| Mandiri Kelompok
Harapan di Kelas



» Rubric penilaian sikap
" kriterla | Sangat baik (4)
‘Partisipasi | Sangat akiif den |
defam selai koperatif
kelompok | dakam kelompok
"Penyelesaian | Selalu
lugas

FWW Perlu
Bimbingan (1)
W- J
kadang kontribusi dalam kegiatan
wear sangat minim | kelompok
Menyelesaikan | Tidak
; menyelesalkan
namun | tugas  sama
sekall
pemah
datam

213
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No | _Indikator Sub indikator Soal nilal
1 | Pemahaman |-Siswa mampu -Slapakah tokoh utama 4
Isl cerita mengldentifikasi 1okoh dalam cerita? 3
2
1
2 4
3
2
1
3 4
3
2
1
4 4
3
2
1
5 4
3
T
Keterangan:
Sangat Balk =4
Baik =3
Cukup =2
Kurang =1
¥ Rubric penilaian keterampilan
Kriteria Sangal baik | Balk (3) Cukup (2) ml_l.l.
penilaian 4) — i an (1) |
Melengkapi Semua kpd |Semua Ikpd | Lkpd diisi | Lkpd disi
materi dilsl dengan | diisi dengan | semua namun | semua namun
rapid an [rapl namun | jawabannya jawaban salah
jawaban ada  sedikit | ada yang | semua atau
benar Jawaban yang | salah dari | lkpd tidak
salah selengah atau | dikerjakan
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA
Nama
Kelas
No Absen

a. Petunjuk
1. Tulislah nama, kelas, dan nomor absen pada lembar jawaban yang
tersedia
2. Pada angket ini terdapat pernyataan yang berkaitan membaca
pemahaman pertimbangkan baik-baik setiap pernyataan yang ada
sebelum anda memilih jawaban.

3. Berilah tanda (¢) pada kolom yang sesuai dengan pilihan anda untuk

setiap pernyataan yang diberikan
4. Partisipasi anda dalam mengisi angket ini tidak berpengaruh terhadap
nilai yang akan anda dapatkan.
5. Selamat mengejarkan dan terimakasih.
b. Keterangan Pilihan Jawaban
1: Tidak Baik
2 : Kurang Baik
3 : Baik
4 . Sangat Baik
c. Berilah tanggapan anda terhadap setiap pernyataan di bawah ini

dengan jujur!



No

Pernyataan

Jawaban

Materi

Saya mendapatkan
pengetahuan yang lebih
mendalam setelah mempelajari
materi di media pembelajaran

game edukatif berbasis canva

Materi ~yang disajikan dalam
media pembelajaran ini mudah

untuk saya pahami

Saya dapat menjelaskan
kembali cerita yang saya baca
setelah selesai menggunakan
media pembelajaran game

edukatif berbasis canva

Bahasa yang digunakan dalam
media pembelajaran ini mudah

untuk saya pahami

Animasi/ gambar yang disajikan
membuat saya lebih mudah

memahami baccan

Kualitas Tampilan
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Teks. Tulisan dalam media
pembelajaran ini terlihat jelas

dan mudah untuk saya baca

Warna banground , teks,
gambar animasi serasi sehingga
saya merasa nyaman selama
menggunakan media
pembelajaran game edukatif

berbasis canva

Gambar yang disajikan dalam
media ini terlihat jelas dan

proporsional

10.

Tampilan dalam media
pembelajaran ini menarik dan
tidak berlebihan

Ketepatan Pemilihan Aplikasi

11.

Tesedianya games/ evaluasi
dalam media pembelajaran ini
sangat menunjang  proses

belajar yang saya lakukan

Kemudahan Pengoperasian

12.

Petunjuk penggunaan media
pembelajaran ini mudah untuk

saya pahami
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13.

Tombol yang digunakan dalam
media pembelajaran ini
memudahkan saya dalam
mengoperasikan media

pembelajaran

14.

Media pembelajaran ini dapat
saya gunakan dengan mudah
meskipun tanpa bantuan orang

lain

15.

Media pembelajaran ini
menggunakan spesifikasi yang
tidak terlalu tinggi sehingga

mudah untuk saya gunakan

Kehandalan

16.

Media pembelajaran ini tidak
pernah hang/trouble/berhenti

ketika saya gunakan

17.

Waktu yang dibutuhkan untuk
membuka bangian-bangian atau
halaman media sangat singkat
sehingga saya tidak perlu
menunggu lama untuk

membuka halaman selanjutnya
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Lampiran Angket Respon Guru Terhadap Media Pembelajaran Berbasis

Canva
ANGKET RESPON GURU TERHADAP MEDIA
Jenis media : game edukatif
Format Media . Aplikasi
Tujuan . Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran

Game Edukatif berbasis Canva berdasarkan nilai guru.

Judul Penelitian : Pengembangan Media Game Edukatif Berbasis Canva
dalam Keterampilan Membaca Pemahaman Siswa Kelas V
SDN 78 Bakke Kabupaten Soppeng

Peneliti : Hasmalia

a. Petunjuk
1. Pengisian lembar skala penilaian ini bertujuan untuk mendapatan
penilalan guru tentang kualitas dan kebermanfaatan media
pembelajaran berbasis Linktree
2. Penialian, kritik, dan saran yang membangun dari Bapak/lbu guru
akan bermanfaat bagi perbaikan dan peningkatan kualitas media
pembelajaran berbasis Linktree
3. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/ibu memberikan
penialian dengan cara memberikan tanda (¢/) pada kolom yang sesuai
dengan pilihan Bapak/ Ibu untuk setiap pernyataan yang diberikan
b. Keterangan Pilihan Jawaban
1: Tidak Baik
2 : Kurang Baik
3: Baik
4 : Sangat Baik
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c. Berilah tanggapan anda terhadap setiap pernyataan di bawah ini

dengan jujur!

No Pernyataan Jawaban
112 |3
A. Kualitas Tampilan Gambar
1. Tampilan gambar ilustrasi dalam
media memudahkan  siswa
untuk memahami materi
2. Kesesuaian —gambar ilustrasi
dengan materi membaca
pemahaman siswa
3. Tampilan gambar ilustrasi cerita
menarik untuk siswa
4. Tampilan gambar ilustrasi
membantu siswa memahami isi
bacaan
5. Tampilan gambar ilustrasi
membantu siswa untuk belajar
secara mandiri
B. Komposisi Warna
6. Tampilan komposisi warna yang

digunakan media pembelajaran
game edukatif berbasis canva di
SDN 78 Bakke Kabupaten




Soppeng

7 Komposisi warna yang
digunakan dalam media
pembelajaran game edukatif
berbasis canva tidak
menganggu keterbacaan teks
Format dan Layout

8. Secara keseluruhan tampilan
media pembelajaran game
edukatif berbasis canva memiliki
daya tarik bagi siswa

9. Tampilan awal menarik bagi
siswa

10. Ukuran media pembelajaran
game edukatif berbasis canva
untuk digunakan dalam
pembelajaran di kelas V sekolah
dasar

D. Penyajian bacaan

11. Bahasa yang digunakan dalam

media  pembelajaran game
edukatif berbasis canva cukup
sederhana sehingga mudah
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dipahami oleh siswa

E. Petunjuk

12. Petunjuk penggunaan media
pembelajaran game edukatif
berbasis canva disajikan secara
jelas dan mudah dipahami

F. Keterbacaan Teks

13. Teks media pembelajaran game
edukatif berbasis canva mudah
terbaca oleh siswa

14. Materi mudah dipahami oleh
siswa karena teks yang mudah
dipahami

15. Penyajian materi disususun dari

bagian mudahbkesulit sehingga

mudah dipahami siswa.

Soppeng , 26 juni 2023

(Hasnani, S.pd, Gr)
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LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN
MEDUA GAME EDUKATIF BERBASIS CANVA

Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia
Kelas 1V (lima)
Judul Penelitian :Pengembangan media game edukatif berbasis canva dalam

keterampilan membaca pemahaman siswa kelas V SD Negeri
78 bakke kabupaten Soppeng

Peneliti : Hasmalia
Nama Observer :

Nama Sekolah :

Petunjuk pengisian:
A. petunjuk

Berikan tanda centang (¢/) pada kolom yang anda anggap sesuai dengan indicator
yanga ada

B. kriteria penilaian

1= tidak terlaksana, 2= kurang terlaksana, 3= terlaksana, 4= sangat terlaksana

C. Observasi Keterlaksanaan Media

No Aspek Observasi Jawaban

Pendahuluan

1. Guru membuka pembelajaran dengan
mengucapkan salam dan membaca

doa

2. Guru mengecek kehadiran siswa

3. Guru menyampaikan tujuan




pembelajaran

4. Guru menjelaskan model
pembelajaran dengan jelas dan runtut
Inti

5. Mengondisikan siswa untuk siap
belajar

6. Menjelaskan inti materi dan
memperkenalkan media yang akan
digunakan padasaat belajar

7. Guru memberikan kesempatan
kepada siswa untuk bertanya tentang
materi

8. Guru  memperlihatkan  beberapa
daftar bacaan pada media dan
memilih salah satunya untuk dibaca
dan mengerjakan soal kuis secara
bersama sama

9. Guru memberikan kesempatan
kepada siswa untuk bertanya
mengenai soal pada kuis
Penutup

10 Guru memberikan kesempatan
kepada siswa untuk mwnyimpulkan
materi pembelajaran yang telah
dipelajari

11 Guru menyangkan video refleksi

berupa icebreaking
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12.

Guru meminta ketua kelas untuk
memimpin doa dan mengakhiri
pelajaran dengan salam

226



227

DOKOMENTASI PENELITIAN
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HASIL TES KETERAMPILAN MEMBACA PEMAHAMAN SISWA KELAS V SD
NEGERI 78 BAKKE KABUPATEN SOPPENG

No Nama Nilai pre-test Nilai post-test

1 ADA 45 85

2 AG 45 90

3 A 55 85

4 NDS 70 90

5 ATY 65 80

6 SA 75 100

7 AS 80 100

8 N 35 75

9 MFP ot 95

10 RA 55 100

11 SL 40 85

12 HK 85 100

13 HS 55 85

14 AYA bb 90

15 NS 65 95

jumlah 880 1355

Rata- rata 58,65 90,33
keterangan Perlu bimbingan Sangat baik
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