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ABSTRAK 

 

Eli Faliani, 2025. Pengaruh Model Fun learning Melalui Aplikasi Educa Studio 

Terhadap Keterampilan Membaca Bagi Siswa Slow learner di SDN Gayungan 

II/423 Surabaya. Skripsi Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 

Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya, 

Pembimbing I : Prof. Dr. Hj. Jauharoti Alfin, M.Si. Pembimbing II : Juhaeni, 

M.Pd.I.  

 

Kata Kunci : Fun learning, Keterampilan Membaca, Slow learner. 

 

Penelitian ini bermula dari besarnya masalah rendahnya kemampuan 

membaca di kalangan siswa dengan kesulitan belajar di tingkat sekolah dasar, yang 

salah satu penyebabnya adalah penggunaan metode pengajaran yang tidak 

bervariasi serta kurangnya pemanfaatan media digital yang bersifat interaktif.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model fun learning 

melalui aplikasi Educa Studio terhadap keterampilan membaca bagi siswa slow 

learner di SDN Gayungan II/423 Surabaya. Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif dengan desain pra-eksperimen yang 

termasuk dalam kategori one group pretest posttest. Subjek yang terlibat dalam 

penelitian terdiri dari tiga siswa dengan kesulitan belajar yang berada di kelas V. 

Pengumpulan data dilakukan melalui tes kemampuan membaca kata dasar yang 

terdiri dari dua dan tiga suku kata serta observasi kegiatan belajar siswa. 

Hasil penelitian menunjukkan adanya pengaruh keterampilan membaca 

yang signifikan setelah penerapan model fun learning melalui aplikasi Educa 

Studio. Rata-rata nilai keterampilan membaca siswa pada tahap pretest sebesar 

23,33, kemudian meningkat menjadi 81,67 pada tahap posttest. Seluruh subjek 

penelitian mengalami peningkatan nilai tanpa adanya penurunan, dengan selisih 

peningkatan berkisar antara nilai 55 hingga 60. Hasil uji hipotesis menggunakan uji 

Wilcoxon Signed Rank Test menunjukkan bahwa seluruh perubahan nilai mengarah 

pada peningkatan, sehingga hipotesis alternatif diterima dan hipotesis nol ditolak. 

Berdasarkan hasil tersebut bahwa model fun learning melalui aplikasi 

Educa Studio berpengaruh positif terhadap keterampilan membaca siswa slow 

learner. Pembelajaran yang bersifat menyenangkan, interaktif, dan berbasis media 

digital mampu meningkatkan ketepatan, kelancaran membaca, serta keterlibatan 

siswa dalam proses pembelajaran. Penelitian ini merekomendasikan penggunaan 

model pembelajaran fun learning berbantuan media digital sebagai alternatif 

strategi pembelajaran membaca bagi siswa slow learner di sekolah dasar. 
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