Jurnal Imiah Pendidikan dan Pembelajaran

Volume 7, Issue 3, 2023, pp. 443-450
P-ISSN: 1858-4543 E-ISSN: 2615-6091

Open Access: https://doi.org/10.23887 /jipp.v7i3.60119

Media

Pembelajaran

Interaktif untuk Meningkatkan

Keterampilan Membaca Permulaan pada Mata Pelajaran
Bahasa Indonesia untuk Siswa Kelas I Sekolah Dasar

Delina Rosal*, I Wayan Suastra?, Sariyasa3 @

123Prodi Pendidikan Dasar, Universitas Pendidikan Ganesha, Indonesia

ARTICLE INFO

ABSTRAK

Article history:

Received March 30, 2023
Accepted August 12, 2023
Available online October 25, 2023

Kata Kunci :

Media, pembelajaran interaktif,
keterampilan membaca
permulaan

Banyak peserta didik yang kurang dalam keterampilan membaca
permulaan, seperti mengenal huruf. Proses pembelajaran masih
terpusat pada guru sehingga belajar peserta didik rendah. Hal ini dilihat
dari kesulitannya peserta didik menyusun huruf menjadi sebuah kata.
Tujuan penelitian ini untuk mengembangkan media pembelajaran
interaktif dalam meningkatkan keterampilan membaca permulaan yang
valid, praktis dan efektif pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas |
Sekolah Dasar. Penelitian ini menggunakan model ADDIE. Subjek

penelitian yaitu 2 ahli materi, 2 ahli media, 5 guru dan 9 peserta didik
kelas | Sekolah Dasar. Metode pengumpulan data yang digunakan
adalah kuesioner. Analisis data menggunakan analisis kuantitatif dan
kualitatif. Hasil analisis data diperoleh dari hasil skor validasi ahli materi
dan ahli media 4,73 kategori sangat valid. Skor rata-rata hasil dari
penilaian guru dan peserta didik diperoleh 4,76 termasuk kategori
sangat praktis. Sedangkan rata-rata nilai pretest adalah 61,16 dan rata-
rata postest adalah 90,66. Maka media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan efektif untuk digunakan. Implikasi media interaktif ini
adalah meningkatkan keterampilan peserta didik dalam membaca
permulaan sehingga dapat memudahkan guru dalam mengoptimalkan
pemahaman peserta didik pada saat proses pembelajaran.
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ABSTRACT

Many students lack initial reading skills, such as recognizing letters. The learning process is still
centered on the teacher so that student learning is low. This can be seen from the difficulty of students
composing letters into a word. The purpose of this study was to develop interactive learning media in
improving valid, practical and effective beginning reading skills in Indonesian in class | elementary
school. This study uses the ADDIE model. The research subjects were 2 material experts, 2 media
experts, 5 teachers and 9 first grade elementary school students. The data collection method used is a
questionnaire. The results of data analysis were obtained from the results of the validation score of
material experts and media experts 4.73 very valid category. The average score of the results of the
assessment of teachers and students obtained 4.76 including the very practical category. While the
average pretest score was 61.16 and the posttest average was 90.66. Then the interactive learning
media developed is effective for use. The implication of this interactive media is to improve students'
skills in beginning reading so that it can make it easier for teachers to optimize students'
understanding during the learning process.

1. PENDAHULUAN

Membaca di sekolah dasar menekan pemahaman, penerapan pesan atau gagasan yang tertulis
yang bertujuan untuk memudahkan peserta didik dalam memahami huruf, kata dan kalimat. Membaca
merupakan kunci utama yang harus dimiliki oleh peserta didik khusus nya pada kelas rendah, karena
pembelajaran yang sangat sulit disebabkan oleh peserta didik yang belum mengenal lambang abjad
dengan baik atau yang belum mampu membaca (Chasanah et al., 2021; Ekayani et al., 2018). Membaca
adalah dasar awal bagi peserta didik untuk mendapatkan ilmu dalam proses berpikir yang berisi
memahami, menceritakan, menafsirkan dalam lambang-lambang tertulisyang melibatkan pengelihatan,
gerak mata dan ingatan (Harianto et al.,, 2020). Membaca permulaan biasanya berada dikelas rendah yaitu
kelas I sampai dengan kelas 3. Pada tahap ini peserta didik dilatih untuk mampu membaca dengan lancar.
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Tujuan membaca permulaan adalah sebagai pemahaman peserta didik lancar dalam membaca. Faktor
yang dapat menyebabkan peserta didik rendah dalam keterampilan membaca diantaranya kurang minat
dalam membaca dan kurangnya kesadaran diri akan pentingnya membaca yang dapat meningkatkan
pengetahuan (Iskandar et al., 2021; Oktaviyanti et al., 2022). Hal paling utama yang perlu diketahui oleh
peserta didik dalam membaca permulaan yaitu diawali dengan mengenal bentuk huruf yang menjadi
suatu tindakan seorang peserta didik, karena membaca permulaan pada peserta didik tidaklah mudah
didapatkan sesuai dengan perkembangan usianya (Lukacs et al,, 2021). Pemanfaatan sebuah teknologi
dalam pendidikan memudahkan guru khususnya dalam menyampaikan materi pelajaran kepada peserta
didik, yang nantinya kan berdampak positif terhadap hasil belajarnya (Andriyani & Hermanto, 2022;
Siegelman et al.,, 2020). Pembelajaran dengan menggunakan sebuah teknologi akan memudahkan guru
dalam melaksanakan pembelajaran dengan menciptakan suasana yang menyenangkan (Aryawan et al.,
2018; Kurniawati & Nita, 2018). Pemanfaatan teknologi yang memberikan hasil cukup siginifikan dalam
kegiatan pembelajaran menjadi lebih efektif dan efesien (Setiawan 1 & Oka, 2020)

Pada kenyataanya permasalahan yang terjadi pada saat kegiatan proses pembelajaran adalah
peserta didik kurang mampu dalam mengenal huruf abjad, pada saat membaca masing terbata-bata, sulit
membedakan ng dan ny, belum mengenal suku kata dan merangkainya menjadi sebuah kata dengan baik
(Anyan et al., 2020; Suttrisno & Puspitasari, 2021). Permasalahan ini sering ditemukan di sekolah dasar.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan dengan guru kelas I bahwa terdapat beberapa
peserta didik yang belum mampu membaca. Hal ini di tunjukan dengan adanya peserta didik yang belum
mengenal huruf abjad dan suku kata dengan baik dan guru masih menggunakan metode pembelajaran
yang konvensional yaitu hanya menggunakan sebuah metode ceramah tanpa menggunakan media
pembelajaran yang relavan unt uk meningkatkan keterampilan membaca permulaan, sehingga peserta
didik merasa bosan dan kurangnya minat dalam membaca. Apabila permasalahan tersebut dibiarkan
begitu saja maka akan berdampak buruk pada perkembangan pengetahuan dan keterampilan peserta
didik. Oleh karena itu perlu dilakukannya pengembangan media pembelajaran supaya tercipta nya
suasana belajar yang menyenangkan dan bermakna.

Solusi yang dapat diterapkan di tingkat sekolah dasar adalah dengan menggunakan media
pembelajaran. Dengan adanya sebuah media akan menjadi lebih menyenangkan dan menarik minat
peserta didik untuk meningkatkan pengetahuan dan keterampilan. media pembelajaran yang dikatakan
efektif apabila seorang guru menerapkan kepada peserta didik dengan pembelajaran berbasis multimedia
(Park, 2022; Siregar et al,, 2022). Hal ini disebabkan karena media pembelajaran interaktif sangat penting
dan berpengaruh besar terhadap proses pembelajaran yang dapat menarik minat peserta didik. Media
berasal dari Bahasa latin yang berbentuk jam kata medium secara harfiah adalah perantara atau
pengantar selain itu edia juga merupakan sebuah materi dan kondisi yang dapat membantu peserta didik
untuk memahami materi dan keterampilan dengan baik (Annisa et al., 2018) Selain itu seorang guru harus
bisa menyesuaikan diri dengan kebiasaan peserta didik dalam pemanfaatkan teknologi dalam media
seperti media pembelajaran interaktif ini (G. C. S Dwiqi et al,, 2020). Dengan media pembelajaran kegiatan
proses pembelajaran akan menjadi lebih mudah karena di harapkan dapat berinteraksi langsung dengan
media tersebut. Hal ini perlu dilakukan agar leluuasa dalam menggunakannya dan menumbuhkanminat
belajar serta dapat berkolaborasi dengan temannya (Dewi & Kristiantari, 2022). Media pembelajaran yang
di ciptakan harus dapat menarik minat belajar belajar peserta didik karena memiliki daya tarik tinggi.
Maka media pembelajaran akan sangat penting yang berkaitan dengan materi yang akan diajarkan sekali
mengajak peserta didik mengenal lebih dekat media tersebut.

Media interaktif adalah sebuah potensi yang dapat merangsang peserta didik agar dapat
merespon materi pembelajaran yang disampaikan melalui teknologi komputer (Astuti et al.,, 2018; Wiana,
2018). Media interaktif merupakan sebuah media yang cocok digunakan untuk peserta didik sekolah
dasar yang masih berada pada tahap operasi konkret yang sangat membantu untuk meningkatkan
pemahaman (Zain & Pratiwi, 2021). Media pembelajaran interaktif adalah suatu media yang penggunaan
nya berkaitan antara pengguna dengan media tersebut yang artinya terdapat pengaruh satu dengan yang
lain dengan tujuan untuk menyampaikan materi sesuai dengan tujuan pembelajaran (Andrizal & Arif,
2017). Keunggulan media interaktif ini adalah dapat menciptakan suasana yang tidak bosan,
meningkatkan motivasi belajar peserta peserta dan adanya interaksi benar atau salah setelah pengguna
menggunakan media interaktif tersebut (Donna et al., 2021; Duwika & Paramasila, 2019). Berdasarkan hal
tersebut, maka media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan keterampilan membaca permulaan.
Adapun kebahuruan dari penelitian ini adalah dalam penggunaan media pembelajaran interaktif
menggunakan teknologi yang membutuhkan komputer atau laptop tidak sama dengan media yang suda
ada sebelumnya yaitu yang kebanyakn guru menggunakan media kartu kata
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Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa dengan menggunakan media pembelajaran
interaktif sangatlah membantu dalam meningkatkan keterampilan membaca permulaan. Media
pembelajaran interaktif dapat memotivasi guru untuk meningkatkan kreativitasnya dalam menyajikan
materi menggunakan program-program komputer, untuk membuat bahan materi pembelajaran
(Poerwanti & Mahfud, 2018; Yanti et al, 2017). Selain itu, media pembelajaran interaktif dapat
memotivasi peserta didik untuk memahami pembelajaran (Kurniawati & Nita, 2018; Mahendra, 2021).
Media pembelajaran interaktif juga dapat meningkatkan semangat belajar peserta didik khususnya
sekolah dasar dalam kegiatan pembelajaran memudahkan guru dalam menyampaikan materi dengan
media tersebut dan menciptakan suasana yang kondusif. Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya dapat
dikatakan bahwa media pembelajaran interaktif dapat menciptakan motivasi belajar peserta didik.
kelebihan penelitian ini adalah dapat menarik minat siswa dalam belajar sehingga dapat memudahkan
guru dalam menyampaikan bahan ajar serta mengoptimalkan pemahaman peserta didik dan
memudahkan guru dalam membuat media pembelajaran interaktif ini karena menggunakan software
microsof power point yang sering digunakan oleh banyak orang khusus nya oleh seorang guru dalam
membuat media interaktif. Tujuan penelitian ini yaitu untuk menciptakan media pembelajaran interaktif
dalam meningkatkan keterampilan membaca permulaan siswa kelas 1 sekolah dasar. Adanya
pengembangan media ini diaharapkan dapat membantu dan memudahkan peserta didik yang belum
mampu membaca, mengenal huruf dan kata menjadi lebih mudah memahaminya.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan jenis metode penelitian dan pengembangan (Reseach and
Development) dengan menggunakan model ADDIE (Analyse, Design, Development, Implementation,
Evaluation) yang bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk. Penelitian ini membahas mengenai
pengembangan sebuah produk media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran bahasa indonesia
untuk siswa kelas I sekolah dasar. Ada beberapa alasan penggunaan model ADDIE diantaranya model
ADDIE merupakan model yang beradaptasi dengan berbagai kondisi yang memungkinkan model ADDIE
dapat digunakan hingga saat ini yang masih sangat baik. Tingkat fleksibilitas yang dapat menjawab
permasalahan dengan baik dan model ADDIE juga sangat dikenali oleh banyak orang dengan nama
singkatanya tersebut. Model ADDIE mempersiapkan kerangka kerja umum yang sudah terstruktur dan
adanya revisi dan evaluasi pada setiap pembelajarannya (Lukman et al., 2019). Langkah- langkah yang
digunakan pada penelitian pengembangan ini menggunakan yaitu model ADDIE. Tahapan pertama analisis
(analysis) diantaranya analisis kebutuhan, analisis kurikulum dan analisis peserta didik yang bertujuan
untuk mengidentifikasi, mengumpulkan informasi serta data yang diperlukan dalam mengembangkan
media interaktif. Tahap kedua desain (design), mempersiapkan alur atau flowchart sebagai dasar yang
akan digunakan dalam pembuatan media interaktif. Serta pemilihan perangkat lunak (software) yang
digunakan dalam mengembangkan media interaktif tersebut yaitu dengan menggunakan Microsoft power
point versi tahun 2019 sebagai pembuatan media pembelajaran interaktif. Tahap ketiga pengembangan
(development) bertujuan untuk menyiapkan dan menyusun rancangan media pembelajaran interaktif
pada materi menyusun huruf menjadi kata yang dikemas dalam bentuk file. Tahap keempat implementasi
(implementation), media interaktif yang sudah divalidasi tahap selanjutnya yaitu uji coba. Bertujuan untuk
uji ke efektifan penggunaan dari media interaktif yang dikembangkan pada saat proses pembelajaran.
Tahap evaluasi (evaluation), tahap pada penelitian ini dilakukan untuk menilai media pembelajaran
interaktif yang telah dikembangkan. Pada setiap tahapan dalam pengembangan media interaktif ini
terdapat evaluasi dan revisi yang dilakukan demi umpan balik bagi pengembang dan perbaikan media
interaktif yang dihasilkan.

Subjek pada penelitian pengembangan ini terdiri dari 2 ahli media, 2 ahli materi (dosen)
Pascasarjana, 5 orang guru (praktisi) di Gugus 6 Kecamatan Tabanan dan 30 peserta didik di sekolah dasar.
Adapun data penelitian ini di dapatkan dari hasil observasi, wawancara dan kuesioner. Wawancara
diperoleh dari guru kelas I sedangkan kuesioner digunakan untuk mengumpulkan hasil tanggapan atau
penilaian dosen alhli, guru dan peserta didik bertujuan untuk menguji kelayakan dari media pembelajaran
interaktif tersebut. Instumen pada penelitian ini diantaranya kuesioner uji validitas materi pembelajaran
berisi kriteria- kriteria untuk menentukan nilai kevalidan dalam media pembelajaran interaktif. Uji
validitas media pembelajaran hal yang perlu diperhatikan yaitu uji tingkat kevalidan dari media
pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti yang berdasarkan aspek-aspek yang terlah
ditentukan. Uji respon guru dan peserta didik bertujuan untuk mengetahui kemampuan pada tingkat
kepraktisan dari media pembelajaran interaktif melalui tiga aspek yakini kualitas dari media, penyajian
materi dan manfaat bagi guru dan peserta didik. Tes dalam instrumen ini untuk mengetahui validitas isi
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yang merupakan evaluasi sebagai alat ukur untuk menentukan tingkat keberhasilan belajar peserta didik
secara repsentatif terhadap materi yang telah dipelajari. Data yang telah diperoleh. Adapun langkah
selanjutnya dianaisis menggunakan teknik analisis data validitas, kepraktisan dan keefektifan seperti pada
Tabel 1.

Tabel 1. Konversi Skala Lima

Interval Kategori
4,00 <Mv <5,00 Sangat Valid
3,00 < Mv 4,00 Valid
2,00 <Mv < 3,00 Cukup
1,00 <Mv < 2,00 Tidak Valid
0,00 <Mv<1,00 Sangat Tidak Valid

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian pengembangan ini akan menghasilkan sebuah produk yaitu berupa media
pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas I SD, yang telah melalui
beberapa tahapan uji dan sudah dilakukan revisi atau perbaikan berdasarkan saran maupun masukan
yang diberikan oleh para ahli. Rancangan dari penelitian ini menggunakan model ADDIE yang terdiri dari
lima tahapan yakni analisis, desain, pengembangan, penerapan dan evaluasi. Tahapan pertama yakni
analisis (Analyze) pada tahap ini dilaksanakan dengan tujuan untuk dilakukannya analisis dari sebuah
masalah yang terjadi pada saat proses pembelajaran siswa kelas 1 di SD Islam Tabanan. Dengan
melakukan beberapa analisis yang meliputi analisis kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis karakter
dari peserta didik. Kemudian hasil dari analisis ini ditentukan sebuah solusi pemecahan masalah tersebut.
Analisis kebutuhan yang telah dilakukan oleh peneliti melalui wawancara adalah beberapa peserta didik
yang masih belum mengetahui huruf dan suku kata dengan benar dan kurangnya kreativitas dalam
penggunaan sebuah media pembelajaran. Analisis kurikulum, pada tahap analisis kurikulum ini di kaji
dari Capaian pembelajaran (CP) dan tujuan pembelajaran (TP) yang terdapat di kelas I. Kemudian
dirumuskan menjadi TP (tujuan pembelajaran) dari CP dan TP.

Analisis karakter peserta didik pada penelitian pengembangan ini, peserta didik yang menjadi
sasaran adalah ada siswa kelas I, yang berada pada tahap perkembangan kognitif, peserta didik dapat
berpikir secara kongkrit sehingga nantinya pada saat pengembangan media interaktif yang dikembangkan
dapat disesuaikan dengan tahap perkembangan ini. Tahapan kedua yaitu desain (design) pada tahap ini
merupakan tahap perancangan produk. Diawali dengan mempersiapkan alur atau flowchart sebagai dasar
yang digunakan dalam pembuatan media interaktif, serta pemilihan perangkat lunak (Software) microsof
power point versi tahun 2019 sebagai pembuatan media interaktif. Langkah selanjutnya mencari tamplate
sebagai background, pemilihan teks, warna, animasi, suara dan gambar yang didapatkan dari canva,
pinterest dan remove bg. Kemudian dilanjutkan dengan menyusun materi yang akan disajikan dalam media
interaktif dengan memperhatikan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang dapat disesuaikan
dengan materi yang akan di intergrasikan kedalam media interaktif tersebut. Tahapan ketiga
pengembangan (Devlopment) terlebih dahulu melakukan revisi media pembelajaran yang dikembangkan
sesuai dengan saran dan masukan dari para dosen ahli yang terdiri dari ahli materi dan ahli media.
Adapun saran dan masukan perbaikan yang diberikan bertujuan untuk menyempurnakan media
pembelajaran interaktif. Pengembangan media pembelajaran interaktif pada materi “membaca
permulaan” dikemas dalam bentuk file. Hal ini dibuat berdasarkan pemilihan software, pembuatan garis
besar isi media dan tahap membuat flowchat dan desain interface yang telah disusun pada tahap
sebelumnya. Tahapan keempat penerapan (Implementation) bertujuan untuk menguji validitas dan
kelayakan dari sebuah produk yang telah dikembangkan. Berikut adalah tahap implementasi produk
diantaranya: a. validasi produk yang dilakukan oleh para ahli terdiri dari ahli materi dan ahli media
pembelajaran. b. uji coba produk meliputi: (a) uji coba perorangan dengan jumlah responden sebanyak 3
orang siswa yang diambil dari kelas I SD Islam Tabanan. Dari ketiga orang tersebut dipilih 1 orang siswa
dengan hasil belajar yang tinggi, 1 orang siswa dengan hasil belajar yang sedang, dan 1 orang siswa
dengan hasil belajar rendah. (b) uji coba kelompok kecil dengan jumlah siswa sebanyak 9 siswa yang
diambil dari kelas I SD Islam Tabanan. Perbedaan hasil belajar siswa dapat dilihat dari nilai yang dimiliki
oleh guru kelas I. dilakukannya uji coba produk ini untuk mengatahui kevalidan dari media pembelajaran
interaktif yang telah dikembangkan.
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Tahapan kelima yakni evaluasi (Evaluation). Pada tahap evaluasi ini dilakukan untuk mengetahui
validasi produk media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan melalui uji para ahli yaitu ahli
materi danahli media serta dilakukan uji coba perorangan, kelompok kecil, respon peserta didik dan guru.
Uji kelayakan produk dilakukan untuk menguji kelayakan dari produk yang telah dikembangkan. Uji
kelayakan produk ini dilakukan dengan menggunakan kuisioner/angket yang dikembangkan oleh peneliti
dan sudah disetujui oleh pembimbing yang diberikan kepada subjek penelitian. Hasil uji validitas
pengembangan media pembelajaran interaktif disajikan pada Tabel 1.

Tabel 2. Hasil Uji Validitas Produk

No. Subjek Uji Hasil Kualifikasi
1. Ahli Materi 4,85 Sangat Valid
2. Ahli Media 4,73 Sangat Valid
3. Uji Coba Perorangan 4,95 Sangat Valid
4. Uji Coba Kelompok Kecil 4,96 Sangat Valid
5. Uji Respon Peserta didik 4,63 Sangat Praktis
6. Uji Respon Guru 49 Sangat Praktis

Berdasarkan perhitungan pada Tabel 2. tersebut maka diperoleh rata-rata validasi produk oleh ali
materi yaitu 4,85, rata-rata validasi produk oleh ali media yaitu 3,73, rata-rata validasi produk uji coba
perorangan yaitu 4,95, rata-rata validasi produk uji kelompok kecil yaitu 4,96 disesuaikan dengan tabel
konveksi berada pada rentang 4,00 < Mv < 5,00 dengan kategori valid. Sedangkan rata-rata penilain siswa
terhadap kepraktisan media pembelajaran media interaktif sebesar 4,63 dan hasil rata-rata penilaian guru
terhadap media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan sebesar 4,9 menunjukan bahwa media
pembelajaran interaktif ini termasuk pada kategori sangat praktis. Kemudian untuk uji keefektifan dari
media pembelajaran interaktif ini dianasis dengan menggunakan N-Gain dengan hasil skor rata-rata yang
diperoleh adalah nilai pretest 61,16, skor postest 90,66 dan hasil N-Gain memperoleh skor 79,09 Dengan
demikian dapat dikatakan bahwa media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan merupakan
media dengan kategori tinggi dan efektif untuk digunakan pada proses pembelajaran siswa kelas I.

Pembahasan

Pengembangan media pembelajaran interaktif pada muatan Bahasa Indonesia kelas I SD
dikembangkan dengan mengikuti prosedur pengembangan model ADDIE, karena memiliki tahapan-
tahapan yang telah tersusun secara sistematis dan relavan. Pengembangan model ADDIE ini sangat efektif
digunakan untuk menciptakan produk yang valid dalam pengembangan sebuah media (Geni et al., 2020;
Sudewa et al, 2021). Media interaktif ini digunakan dalam proses pembelajaran yang dibuat untuk
meningkatkan keterampilan membaca peserta didik yang merujuk pada buku-buku kemendikbud, maka
jangkauan dalam isi materi di sesuaikan dengan kurikulum merdeka yaitu capaian pembelajaran dan
tujuan pembelajaran. Tidak hanya itu penyampaian dari isi materi disesuaikan dengan kebutuhan peserta
didik. Materi yang terdapat dalam media, dirancang sedemikian rupa, sesuai dengan tata bahasa, penulsan
yang dapat mempermudah peserta didik dalam memahami nya, dan disesuaikan juga dengan
karakteristik peserta didik. Proses pembelajaran mengunakan media interaktif, inovatif dan kreatif
seperti media interaktif ini dapat menunjang pemahaman peserta didik agar lebih baik.

Produk hasil pengembangan media telah melakukan uji coba untuk menentukan kelayakan dari
produk tersebut, sesuai dengan sudut pandang ahli seperti ahli media, ahli materi, guru dan siswa yang
berperan sebagai pengguna produk. Hasil penelitian menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif ini
dinyatakan sangat valid dan layak digunakan untuk kegiatan pembelajaran di kelas I sekolah dasar. Hal ini
didasarkan dari hasil uji coba para ahli materi dan ahli media, serta uji coba produk dan subjek termasuk
kedalam kualitas baik. Hasil pengembangan tersebut telah dibuat sesuai dengan pedoman pada tujuan
pembelajaran agar sesuai dengan kebutuhan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Dapat dilihat
dari berbagai aspek seperti tampilan dan warna yang ditampilan pada media pembelajaran. Gambar-
gambar yang digunakan mudah diketahui oleh peserta didik karena sesuai dengan kehidupan sehari-hari.
Dalam media pembelajaran interaktif ini di isi dengan suara atau audio berupa musik instrumen.
Sementara untuk penggunaan nya sudah dilengkapi dengan petunjuk atau arahan agar mempermudah
peserta didik dalam menggunakannya. Hal tersebut telah sejalan dengan tujuan yang dirancangnya
sebuah media pembelajaran yakni untuk meningkatkan keterampilan membaca dan membantu guru
untuk mencapai tujuan pembelajaran. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa media pembelajaran
interaktif yang telah dikembangkan merupakan media yang efektif untuk digunakan pada proses
pembelajaran siswa kelas Peningkatan hasil belajar peserta didik dengan menggunakan media
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pembelajaran interaktif ini sangat memotivasi peserta didik. Pemilihan media dalam pembelajaran dapat
meningkatkan semangat belajar, sehingga peserta didik lebih tertarik belajar menggunakan media karena
lebih mudah memahami materi (Jannah & Djannah, 2021; Yasa et al, 2021). Media pembelajaran
interaktif dapat menarik minat belajar peserta didik serta mudah untuk digunakan oleh peserta didik
sekolah dasar dan bagi guru dapat mempermudah proses kegiatan belajar mengajar (Arifin et al., 2021;
Biassari et al,, 2021). Media pembelajaran interaktif yang berisi soal latihan, tutorial, dan simulasi yang
dapat memudahkan peserta didik sehingga dapat menambah pemahaman konsep dan berpikir kritis.
Peserta didik merasa bersemangat pada saat pembelajaraan menggunakan sebuah media interaktif
karena dapat menarik minat belajar (Valengia et al, 2022; Zahara Konita, 2021). Dengan demikian
menyatakan bahwa pentingnya sebuah media pembelajaran interaktif dalam kegiatan proses
pembelajaran guna lebih memperluas pengetahuan yang dapat memudahkan guru dalam menyampaikan
materi yang diajarkan. Dengan memanfaatkan media pembelajaran akan mempermudah siswa dalam
memahami materi yang dapat meningkatkan kemampuan dan hasil belajar peserta didik. Terlebih media
pembelajaran interaktif ini dapat meningkatkan minat belajar peserta didik dan memahami materi
pembelajaran. Beberapa penelitian yang mendukung hasil penelitian ini menunjukan bawa media
pembelajaran interaktif yang dikembangkan dinyatakan layak untuk digunakan (Anyan et al., 2020).

Temuan dalam penelitian ini diperkuat dengan temuan sebelumnya mengenai pengembangan
media interaktif yang bertujuan untuk mempermudah peserta didik dalam memahami materi pelajaran
(Arifin et al.,, 2021; Nopiani et al., 2021). Pengembangan media pembelajaran interaktif power point ini
pada muatan Bahasa Indonesia dalam materi membaca pemahaman menyusun huruf menjadi kata belum
pernah dikembangkan sebelumnya, sehingga penelitian ini menjadi pembaharuan penelitian yang
berkaitan dengan media pembelajaran interaktif. Berdasarkan hasil penelitian menyatakan bahwa media
pembelajaran interaktif ini layak untuk diterapkan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Penggunaan
media pembelajaran interaktif dalam kegiatan pembelajaran membawa pengaruh postif sehingga dapat
mencapai tujuan pembelajaran yang sesuai (Pratiwi & Tirtayani, 2021; Wirantini et al., 2022). Media
interaktif sangatlah efektif karena dapat meningkatkan minat belajar peserta didik dengan baik (Gede Cris
Smaramanik Dwiqi et al,, 2020). Implikasi dari penelitian ini pada dunia pendidikan yakni bertambahnya
ketersediaan perangkat pembelajaran berupa media pembelajaran yang sesuai dengan pembelajaran yang
praktis dan efektif serta relavan dengan perkembangan teknologi dan tuntutan zaman. Penelitian
pengembangan ini masih terbatas pada kelayakan media pembelajaran membaca permulaan pada muatan
Bahasa Indonesia kelas I SD, sehingga diharapkan peneliti lain dapat mengembangkan berbagai macam
media pembelajaran berkualitas.

4. SIMPULAN DAN SARAN

Media pembelajaran interaktif pada muatan Bahasa Indonesia siswa kelas I SD telah dinyatakan
layak untuk dipergunakan dalam kegiatan pembelajaran berdasarkan hasil penilaian para ahli serta guru
dan peserta didik siswa kelas I SD. Pembaharuan pada penelitian pengembangan ini, untuk pelaksanaan
pendidikan dengan adanya ketersediaan sebuah media pembelajaran membaca permulaan yang telah
sesuai dengan kebutuhan peserta didik dengan perkembangan zaman teknologi. Kemudian mampu
meningkatkan semangat belajar dan dapat membantu guru dalam pelaksanaan proses pembelajaran yang
efektif dan efesien. Hal ini dapat direkomendasikan bagi peneliti lain agar dapat melakakukan penelitian
pengembangan media dengan materi pembelajaran lain dan bagi guru agar tergerak untuk lebih
meningkatkan inovasi dalam menyediakan fasilitas belajar peserta didik.
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