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ABSTRAK

Ilham, Muhammad. 2024. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Materi Cinta
Indonesia Sekolah Dasar. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah
Dasar, Jurusan Pendidikan Anak Usia Dini dan Dasar, Fakultas Keguruan Ilmu
Pendidikan, Universitas Jambi, Pembimbing: (1) Prof. Dr. rer. nat. Asrial, M.Si.
(1) Alirmansyah, S.Pd., M.Pd.

Pada studi pendahuluan yang dilakukan peneliti, data yang diperoleh menunjukkan
bahwa belum tersediannya media pembelajaran, khususnya menggunakan teknologi
atau instrumen pembelajaran interaktif yang dimanfaatkan oleh pendidik. Hal ini
menyebabkan ketidakpedulian dan kegembiraan di kalangan peserta didik dalam
pengalaman pendidikan. Konsekuensinya, pendidik harus kreatif dalam melaksanakan
media pembelajaran yang cerdas. Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian
pengembangan atau Research and Development (R&D). Fokus utama dari penelitian
ini adalah menjelaskan tahapan dalam proses pengembangan serta menilai sejauh mana
efektivitas produk media pembelajaran interaktif yang telah dihasilkan. Penelitian ini
memanfaatkan platform Canva untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif
yang ditujukan untuk materi Bab VI Bahasa Indonesia pada kelas V sekolah dasar.
Hasil dari riset dan pengembangan ini menciptakan suatu bentuk media pembelajaran
interaktif untuk materi Cinta Indonesia kelas V di Sekolah Dasar. Pembuatan media
pembelajaran interaktif ini dilakukan dengan menerapkan aplikasi Canva. Fokus utama
dari materi dalam media pembelajaran ini adalah pembahasan tentang Cinta Indonesia
yang terdapat pada Bab VI buku siswa Bahasa Indonesia. Proses pengembangan media
ini mengikuti model DDD-E.1. Secara konseptual, Pengembangan media pembelajaran
interaktif untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia tingkat kelas V di sekolah dasar telah
berhasil melewati tahap uji validitas yang melibatkan ahli materi, ahli bahasa, dan ahli
media. Hasilnya menunjukkan bahwa media tersebut dinyatakan sangat layak untuk
digunakan. 2. Secara prosedural, Dalam pengembangan media pembelajaran interaktif
untuk pembelajaran Bahasa Indonesia kelas V di sekolah dasar, data diperoleh melalui
pengisian angket respons dari pendidik dan peserta didik, dengan mendapatkan
predikat sangat praktis.
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Ada berbagai faktor dalam kehidupan manusia, terutama pendidikan, telah
dipengaruhi oleh kemajuan dalam teknologi, informasi, dan komunikasi di era digital.
Menurut Abad ke 21 model pendidikan, pendidik harus menggunakan teknologi yang
berfungsi sebagai alat komunikasi untuk menciptakan sistem pengajaran yang inovatif.
Sesuai dengan Permendikbud No. 16 tahun 2022, yang menetapkan standar proses
untuk pendidikan anak usia dini, sekolah dasar, dan sekolah menengah. Standar proses
yang lebih umum adalah penggunaan teknologi untuk meningkatkan efektivitas dan
efektivitas pembelajaran. Oleh karena itu, pendidik perlu memiliki kemampuan untuk
mengimplementasikan sistem pembelajaran yang inovatif guna meningkatkan proses
pembelajaran.

Proses pembelajaran melibatkan interaksi komunikatif antara pendidik dan
peserta didik yang berkaitan dengan cakupan masing-masing, di mana pendidik berbagi
pengetahuan mereka untuk pembentukan karakter, menyampaikan materi
pembelajaran, dan keterampilan. Pembelajaran dapat berlangsung secara efektif dan
kreatif jika pendidik memiliki keterampilan profesional dan berkualitas. Peran
pendidik memiliki signifikansi yang besar dalam menjalankan proses pembelajaran.
Pendidik dengan keahlian khusus dapat mengatasi tantangan yang ditemui oleh peserta
didik selama jalannya proses pembelajaran. Oleh karena itu, di abad ke 21 ini, pendidik
kini harus menunjukkan profesionalismenya untuk mampu mendorong peserta didik

berpikir secara Critical Thinking, Communication, Collaboration, and Creativity (4C).



Untuk memaksimalkan tercapainya tujuan pembelajaran, penerapan kompetensi 4C
diperlukan untuk mempersiapkan peserta didik agar memiliki kemampuan bersaing

dalam era modern.

Abad ke 21 pendidik harus mempersiapkan diri untuk bekerja pada sifat
kemampuan berbasis inovasi mereka yang mengarah pada Technological Pedagogical
And Content Knowledge (TPACK) sesuai dengan perkembangan peristiwa saat ini.
Seperti yang dipahami oleh Haryanto dkk. (2022: 197), bahwa “guru adalah pengajar
yang wajib membagi sedikit ilmu yang dimilikinya dan mengajar sesuai dengan tugas
seorang pengajar, kemudian menjadikan siswa tersebut cerdas dan cakap”. Untuk
memenuhi tuntutan pendidik di abad ke-21, setiap institusi harus memiliki tenaga

pendidik yang berkualitas, yaitu pendidik yang inovatif dan kreatif.

Satu kemampuan yang sangat penting bagi pendidik di abad ke-21 adalah
memanfaatkan teknologi sebagai sarana komunikasi dan penyampaian materi seperti
modul ajar, media pembelajaran dan LKPD. Media pembelajaran menjadi sangat
penting untuk mengatasi berbagai masalah. Mengembangkan media sangat penting
untuk membangkitkan semangat peserta didik, membuka pola pikir mereka untuk

berpikir secara 4C, dan meningkatkan sistem pembelajaran.

Pada studi pendahuluan yang dilakukan peneliti, data yang diperoleh
menunjukkan bahwa belum tersediannya media pembelajaran, Kkhususnya
menggunakan teknologi atau instrumen pembelajaran interaktif yang dimanfaatkan

oleh pendidik. Hal ini menyebabkan ketidakpedulian dan kegembiraan di kalangan



peserta didik dalam pengalaman pendidikan. Konsekuensinya, pendidik harus kreatif

dalam melaksanakan media pembelajaran yang cerdas.

Penggunaan media pembelajaran interaktif oleh peneliti memiliki peran yang
sangat penting dalam proses penyampaian materi pembelajaran. Hal ini disebabkan
oleh preferensi peserta didik saat ini yang cenderung lebih menyukai pendekatan
pembelajaran interaktif. Hasil observasi di lapangan menunjukkan bahwa siswa di
SDN 111/1 Muara Bulian memiliki kecenderungan untuk lebih menyukai pembelajaran
yang memanfaatkan media interaktif, termasuk gambar, video, dan animasi. Oleh
karena itu, kesimpulan dapat diambil bahwa pemanfaatan media pembelajaran
interaktif sesuai dengan preferensi peserta didik dan sangat sesuai untuk diterapkan

dalam konteks ini.

Penggunaan media yang menarik diperlukan guna meningkatkan efektivitas
proses pembelajaran, meningkatkan minat dan aktivitas peserta didik dalam kegiatan
pembelajaran di kelas. Pemanfaatan media pembelajaran interaktif yang menyatukan
teks, gambar, suara, dan bahkan elemen video dan animasi diharapkan dapat mengatasi

tantangan ini.

Alasan peneliti mengambil materi Cinta Indonesia adalah karena kurangnya
pemahaman dari generasi bangsa tentang kebudayaan yang ada di Indonesia terutama
di provinsi Jambi. Yang mana hal ini menjadi Langkah awal peneliti untuk mengabil

materi ini.



Oleh karena itu, bermula dari permasalahan ini, peneliti perlu mengarahkan
penelitian terhadap kemajuan media pembelajaran interaktif. Selain mudah, dan dapat
dirancang sesuai materi pembelajaran yang diinginkan, diharapkan dapat berkontribusi
pada peningkatan pencapaian hasil belajar peserta didik lebih baik dalam proses
pembelajaran. Karena cocok untuk karakteristik peserta didik sekolah dasar yang suka
belajar dengan gambar yang menarik, visual, interaktif dan informatif. Pendidik dapat
melakukan inovasi dengan mudah menggunakan model-model yang telah tersedia pada
aplikasi, sehingga dengan adanya dukungan pembelajaran ini diharapkan pencapaian

pembelajaran dapat efektif sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.

Melihat hal tersebut, peneliti tertarik untuk menciptakan media pembelajaran
interaktif berkenaan dengan Materi Cinta Indonesia Sekolah Dasar, dalam hal ini
peneliti bermaksud melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Materi Cinta Indonesia Sekolah Dasar”.

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah penelitian ini adalah sebagai berikut, berdasarkan latar
belakang yang telah diuraikan sebelumnya:

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif pada Materi Cinta

Indonesia di Sekolah Dasar?

2. Bagaimana kelayakan secara konseptual media pembelajaran interaktif pada

Materi Cinta Indonesia di Sekolah Dasar?

3. Bagaimana kelayakan secara prosedural media pembelajaran interaktif pada

Materi Cinta Indonesia di Sekolah Dasar?



1.3 Tujuan Pengembangan
Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut berdasarkan rumusan masalah:

1.  Untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran interaktif pada Materi
Cinta Indonesia di Sekolah Dasar.

2. Untuk mendeskripsikan pengembangan media pembelajaran interaktif Materi
Cinta Indonesia Sekolah Dasar yang memenuhi kelayakan secara konseptual.

3. Untuk mendeskripsikan pengembangan media pembelajaran interaktif Materi
Cinta Indonesia Sekolah Dasar yang memenuhi kelayakan prosedural.

1.4 Spesifikasi Pengembangan
Berikut ini adalah spesifikasi produk untuk pengembangan media pembelajaran

interaktif:

1.  Aplikasi Canva digunakan untuk membuat media pembelajaran interaktif.

2.  Dalam media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan, berbagai warna,
bentuk, tulisan yang menarik, dan animasi digunakan.

3. Media pembelajaran interaktif membuat pembelajaran sesuai dengan materi yang
digunakan.

1.5 Manfaat Pengembangan

Diharapkan bahwa pengembangan media pembelajaran interaktif akan

membawa manfaat bagi setiap aspek, termasuk yang berikut:

1.

Manfaat teoritis

Meningkatkan kesadaran akan pentingnya media pembelajaran interaktif Materi Cinta

Indonesia.

2.

Manfaat praktis



- Manfaat bagi peserta didik

Membantu peserta didik dalam memahami materi pembelajaran dengan
menggunakan media pembelajaran berbasis ekspansif
- Manfaat bagi guru

Sebagai alat komunikasi untuk menerapkan dan menyediakan bahan, mampu
membuat peserta didik mengembangkan pemikiran kritis dan memiliki kemampuan
bersaing di era modern.
1.6 Pentingnya Pengembangan

Pengembangan memiliki peran yang sangat krusial dalam menciptakan media
pembelajaran interaktif berkualitas tinggi dapat dimanfaatkan oleh pendidik dalam
melaksanakan proses pembelajaran. Media interaktif ini memiliki kemampuan untuk
menyajikan materi secara terstruktur dan memvisualisasikan konsep-konsep yang sulit
dipraktekkan secara langsung. Pengembangan ini juga dapat berkontribusi dalam
menjaga dan meningkatkan efektivitas sistem pembelajaran di lingkungan sekolah.
1.7 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
1.  Asumsi

Dalam Materi Cinta Indonesia, pemanfaatan aplikasi Canva sebagai media
pembelajaran diharapkan mampu secara tidak langsung membantu peserta didik
memperoleh pemahaman materi yang lebih baik serta meningkatkan semangat,
kontribusi dan konsistensi dalam cara belajar peserta didik.
2.  Keterbatasan

a.  Pembuatan media pembelajaran interaktif untuk materi cinta Indonesia.
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Pengembangan media pembelajaran interaktif untuk peserta didik kelas V
sekolah dasar.

Media pembelajaran interaktif menggabungkan materi pembelajaran.

Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan untuk pembelajaran.
Kelayakan penelitian meliputi validitas dan praktisitasnya.

Definisi Istilah

Untuk mencegah kesalahan dalam penggunaan istilah, penjelasan terkait berikut

harus diberikan:

1.

Metode Pengembangan berguna untuk melatin kemampuan khusus dan hipotesis
serta mengkonfirmasi item yang digunakan dalam latihan pembelajaran.

Media pembelajaran adalah suatu alat yang mempunyai kemampuan untuk
merangsang pemikiran dan perasaan peserta didik, sehingga pembelajaran dapat
terselesaikan dengan segala pertimbangan.

Canva adalah aplikasi yang dapat digunakan untuk menampilkan gambar, teks,

video, animasi, dan animasi tentang topik yang akan dipelajari.
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KAJIAN TEORETIK
2.1 Media Pembelajaran
2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran

Arti penting media pembelajaran terletak pada kemampuannya untuk lebih
mengembangkan hasil pembelajaran peserta didik. Media membuat pembelajaran
menarik sehingga peserta didik mudah memahami apa yang telah mereka lihat. Untuk
mencegah peserta didik jenuh atau bosan, pendidik harus mampu menerapkan
pembelajaran yang kreatif. Menurut penelitian Kurniawan dan trisharsiwi (2016),
penggunaan media pembelajaran sangat penting karena membuat siswa tertarik selama
proses pembelajaran sehingga mereka mampu mencapai hasil yang optimal. Kemajuan
dalam media pembelajaran juga menghasilkan hasil yang lebih baik.

Media pembelajaran diidentifikasi sebagai alat yang dapat digunakan untuk
mengkomunikasikan informasi dengan tujuan mencapai hasil pembelajaran (Syaiful
Bahri Djamarah dan Azwan Zain, 2020: 121). Ini memungkinkan penyebaran semua
pesan atau informasi penting dan memungkinkan siswa mengalami pengalaman yang
sama secara individual. Namun, menurut Gagne & Briggs (1979:19), mendefinisikan
pemanfaatan media pembelajaran sebagai sarana fisik yang efektif untuk
mengkomunikasikan konten pembelajaran. Selain itu Febriyanti dan Mulyaningtyas
(2022:55-56) mengungkapkan bahwa “media pembelajaran adalah suatu alat yang
memberikan jalan kepada pendidik untuk menyampaikan pengalaman kepada peserta
didik, menunjang pengalaman pendidikan agar berjalan sesuai harapan dan mencapai

tujuan pembelajaran”.



Menurut Riyana (2012:10), media pembelajaran terdiri dari dua komponen:
perangkat keras (juga dikenal sebagai hardware) dan pesan yang dibawanya. Sejalan
dengan hal ini, dapat dikatakan bahwa media pembelajaran mengharapkan peralatan

menyampaikan pesan.

Berdasarkan teori yang telah dibahas, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran merupakan suatu perangkat perantara yang memiliki kapabilitas untuk
mengkomunikasikan pesan atau informasi selama tahap pembelajaran.

2.1.2 Manfaat Media Pembelajaran

Penggunaan media pengajaran dalam proses pembelajaran dapat memiliki efek
psikologis pada peserta didik, mendorong kegiatan belajar dan menumbuhkan minat
dan keinginan baru. Hamalik (tahun 1986). Penggunaan media pembelajaran dapat
berdampak psikologis pada siswa dengan menumbuhkan keinginan dan minat baru,
mendorong aktivitas belajar, dan meningkatkan motivasi mereka untuk belajar (Zagoto
et al., 2019). Media dirancang untuk mendukung peserta didik dan pendukungnya agar
pembelajaran berhasil.

Media pembelajaran umumnya bermanfaat karena membantu pendidik dan
peserta didik berinteraksi lebih mudah, yang menghasilkan peningkatan efektivitas dan
efisiensi dalam proses pembelajaran. Namun, Kemp dan Dayton (1985) menemukan

manfaat yang lebih khusus dari media pembelajaran, seperti:

a.  Materi pelajaran bisa disamakan.
b.  Materi lebih menarik dan mudah dipahami.

c.  Proses pembelajaran menjadi lebih dinamis dan melibatkan interaksi.
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d.  Efisien dalam penggunaan waktu dan sumber daya.

e.  Pencapaian hasil belajar peserta didik menjadi lebih optimal.

f. Belajar dapat dilaksanakan secara fleksibel.

g. Peserta didik memperoleh Pelajaran sikap positif dan proses belajar melalui
media.

h.  Membangun posisi pendidik ke arah yang lebih produktif.

Dalam pandangan Zaini (2017:2), seorang peserta didik membutuhkan perantara,
yang juga dikenal sebagai media pembelajaran. Dengan adanya media ini, pendidik
memiliki kemampuan untuk mengalihkan perhatian peserta didik sehingga proses
belajar mengajar menjadi lebih menarik, mengurangi rasa bosan, dan mencegah

kejenuhan (Miftah:2013:98).

Berdasarkan uraian teori, cenderung diasumsikan bahwa media pembelajaran
mempunyai keunggulan kritis dalam pengalaman yang berkembang. Media ini mampu
mengatasi berbagai masalah dan memfasilitasi penyampaian informasi dengan lebih

mudah.

2.1.3 Pemanfaatan dan Keterbatasan Media Pembelajaran

Di abad ke-21, penggunaan media pembelajaran menjadi semakin canggih
karena kemajuan teknologi dan pengetahuan. Ini memiliki banyak manfaat bagi
pengguna, seperti membuat materi lebih mudah dipahami, tetapi juga memiliki

beberapa kekurangan.
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Selanjutnya, Ramli (2012:6-10) menjelaskan kelebihan dan kekurangan
penggunaan media pembelajaran secara lebih rinci: a) Memberikan umpan balik
tentang seberapa baik kegiatan pembelajaran telah diselesaikan. b) Menunjukkan
ketidakpastian daya listrik pada media yang menggunakan listrik. ¢) Memberikan
penjelasan secara mendetail kepada peserta didik mengenai materi pembelajaran yang
telah diuraikan oleh pendidik. d) Untuk meningkatkan pemahaman yang lebih
mendalam terhadap materi pelajaran, yang akan menumbuhkan rasa senang dan
semangat di antara peserta didik, e) Semangat belajar siswa akan menjadi lebih tinggi
ketika mereka membandingkan materi yang dipelajari di kelas dengan sumber
informasi di luar lingkungan pembelajaran formal, f) Kegembiraan peserta didik dalam
belajar akan bertambah ketika mereka memikirkan apa yang diperlihatkan oleh
pendidiknya dengan apa yang diajarkan oleh media di luar sekolah, g) Penting untuk
memahami tindakan ekstra hati-hati, khususnya ketika berurusan dengan komponen

elektronik.

Media pembelajaran juga memiliki beberapa keterbatasan:

1. Pemanfaatan media pembelajaran diterapkan sebagai alat, bukan sebagai pengganti
pekerjaan pendidik. 2. Pembicaraan mendasar lebih menekankan pada penggunaan
akal sehat dan manfaat individu bagi peserta didik. 3. Dalam beberapa peristiwa,
terdapat media yang memberitakan rencana luar biasa di ruang terkait. 4. Pemanfaatan
media pembelajaran dengan berbagai cara sangat memungkinkan. 5. Mengawasi media
pembelajaran membutuhkan banyak waktu.

2.1.4 Prinsip Media Pembelajaran
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Secara umum, media pembelajaran memiliki peraturan-peraturan yang perlu
dipahami dan diperhatikan sebelum dapat digunakan sebagai alat untuk meningkatkan
pengalaman pertumbuhan peserta didik. Sebagai ilustrasi, Kristanto (2016:6-10)
mencatat bahwa: a) Pemanfaatan media oleh pendidik harus dilakukan dengan
terlindungi dan bermoral demi mencapai tujuan pembelajaran; b) Media perlu
disesuaikan dengan preferensi, kebutuhan, serta karakteristik yang dimiliki oleh para
siswa; c) Penggunaan media harus menunjukkan efektivitas dan efektifitas; dan d)
Pemanfaatan media hendaknya diubah sesuai dengan kemampuan yang diperoleh
peserta didik; e) Pemanfaatan media hendaknya disesuaikan dengan kemampuan
pendidik dalam memanfaatkannya.

Untuk meningkatkan mutu pendidikan di masa mendatang, diperlukan
implementasi sistem informasi dan teknologi informasi sebagai suatu kebutuhan yang
krusial. Kedua elemen ini diharapkan dapat berperan sebagai alat utama yang
mendukung kemajuan sektor pendidikan, menjadikannya mampu bersaing secara

efektif dalam panggung global (Budiman, 2017).

Berdasarkan penjelasan teori tersebut, dapat ditarik kesimpulan bahwa salah satu
aspek penting dalam prinsip media pembelajaran adalah penyesuaian penggunaan
media dengan kemampuan pendidik, materi ajar, kebutuhan peserta didik, serta
karakteristiknya, yang semuanya harus diatur sedemikian rupa agar mencapai tujuan
pembelajaran.

2.2 Media Pembelajaran Interaktif

2.2.1 Pengertian Media Pembelajaran Interaktif
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Pemanfaatan Tenaga pengajar dapat menggunakan teknologi yang semakin maju
untuk memberikan metode pembelajaran yang inovatif. Media pembelajaran interaktif
merupakan metode pembelajaran berbasis Tl dan komunikasi yang membantu siswa
mencapai tujuan pembelajaran dengan menggunakan media cetak, audio, visual, atau
audio visual (Hakim & Haryudo, 2014). Pernyataan ini sejalan dengan pandangan Dale
(1969) yang menyatakan bahwa siswa cenderung mempertahankan lima persen
informasi dari yang didengar, sepuluh persen dari yang dibaca, dan dua puluh persen
dari presentasi audio visual. Dengan begitu, media pembelajaran interaktif memiliki
potensi untuk meningkatkan tingkat retensi informasi hingga tujuh puluh persen dari
seluruh materi yang dipelajari selama proses pembelajaran. Media interaktif sering kali
mencakup perangkat lunak dengan fitur-fitur seperti animasi, grafik, audio, dan visual.
Kelebihannya adalah adanya alat pengontrol yang dapat disesuaikan oleh pengguna
sesuai kebutuhan mereka (Daryanto, 2016). Menurut Saluky (2016), multimedia
interaktif tidak hanya mempermudah pembelajaran, tetapi juga dapat meningkatkan
kreativitas dan inovasi pendidik dalam pembuatan materi pembelajaran.

Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan media pembelajaran
interaktif menjadi sebuah metode yang efektif dalam memfasilitasi proses
pembelajaran, media pembelajaran yang menggunakan teknologi audio visual, gambar,
video yang dapat membantu menjelaskan suatu materi dalam pembelajaran lebih
menarik.

2.2.2 Manfaat Menggunakan Media Pembelajaran Interaktif
Pembelajaran yang bersifat interaktif dianggap sebagai metode terbaik menurut

Hidayah et al. (2017). Pendekatan pembelajaran ini mendukung peserta didik dalam
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membangun pengetahuan mereka, sesuai dengan pandangan konstruktivisme.
Hubungan antara guru dan murid dalam berkomunikasi menciptakan suasana belajar
yang menarik. Sebagai hasilnya, guru dapat lebih efektif membimbing dan memotivasi
murid selama proses pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran interaktif dalam proses belajar memiliki
berbagai keunggulan, salah satunya adalah memberikan peluang kepada siswa untuk
meningkatkan pemahaman mereka sesuai dengan kemampuan individu masing-
masing. Dengan menyajikan materi secara lebih efektif dalam kelompok kecil, murid
dapat merasakan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik (Pujawan, 2012).
Multimedia interaktif dalam pembelajaran merupakan gabungan media seperti suara,
grafik, teks, gambar, dan video, yang diintegrasikan secara interaktif untuk mendukung
proses pendidikan (Koesnandar, 2006). Menurut Intan & Sibeua (2014), multimedia
interaktif mengubah paradigma pembelajaran dari metode ceramah monoton menjadi
penggunaan tayangan yang memadukan suara, gambar, grafik, teks, dan video secara

interaktif.

Berdasarkan uraian teori yang telah dijelaskan, dapat disarikan bahwa
penggunaan media pembelajaran interaktif memberikan manfaat dengan cara
menyederhanakan proses pembelajaran melalui penerapan teknologi. Di samping itu,
pemanfaatan media ini dapat merangsang kecerdasan peserta didik, menciptakan
pengalaman pembelajaran yang lebih menarik, dan mendukung pengembangan
keterampilan individu sesuai dengan kebutuhan dan gaya pembelajaran yang

bersangkutan.
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2.3 Canva
2.3.1 Pengertian Canva

Teknologi dalam pendidikan memiliki peran yang sangat penting untuk
kemajuan pendidikan. Melalui penerapan ilmu pengetahuan yang dikembangkan di
tingkat pendidikan, kemajuan pendidikan dapat terjadi sesuai dengan perkembangan
zaman. Template tersedia dalam aplikasi ini untuk digunakan pengguna. Canva dapat
diakses melalui berbagai platform, termasuk versi android, web, dan iPhone. Beberapa
keuntungan penggunaan Canva termasuk koleksi desain grafis yang menarik,
kemampuan untuk meningkatkan ketepatan dalam desain, efisiensi waktu dalam proses
desain, kemudahan penggunaan, kualitas gambar yang tinggi dengan resolusi yang
baik, kemampuan untuk kolaborasi, dan kemudahan mengunduh output dalam format
jpg dan pdf (Tanjung & Faiza, 2019).

Aplikasi Canva tidak hanya mudah digunakan, tetapi juga memiliki ribuan
template yang mudah digunakan untuk pemula. Anda dapat menggunakan aplikasi
secara gratis, tetapi ada versi berbayar yang memiliki lebih banyak tools dan template.
Amelia dan rekannya (2017) dan Hanifa (2018). Canva adalah aplikasi atau website
yang memungkinkan Anda mendesain media pembelajaran. Dalam hal penggunaan
Canva sebagai media interaktif, pendidik masih jarang menggunakannya (Wulandari
& Mudinillah, 2020). Canva dipilih karena lebih mudah digunakan dan mudah

digunakan, sehingga pendidik diharapkan dapat meniru dan mengubahnya.

Aplikasi desain berbasis web ini memberikan pilihan komputerisasi visual yang

berbeda-beda, misalnya perkenalan, spanduk, flyer, ilustrasi, standar, kartu ucapan, dan
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pengeditan foto. Mereka menyatakan bahwa Canva membantu pendidik dan peserta
didik dalam menjalani pengalaman berkembang yang berfokus pada keterampilan,

imajinasi, inovasi, dan manfaat lainnya.

Berdasarkan pemaparan materi yang telah diuraikan tentang pengertian Canva
dapat disimpulkan bahwa Canva merupakan suatu aplikasi desain yang membantu
dalam merancang suatu media pembelajaran dengan berbagai macam fitur yang
menarik.

2.3.2 Manfaat Canva

Canva adalah aplikasi gratis yang mempunyai banyak fitur seperti: ikon,
template, dan ilustrasi. Dengan mendaftar dengan akun belajar.id yang dimiliki, Kita
dapat menikmati berbagai fitur premium aplikasi canva. Semakin sering Kita
merancang dan mendesain flyer, poster, atau bahkan sekedar pengumuman melalui
canva, semakin mahir kita membuat desain dan gambar yang menarik dan sesuai
dengan makna aslinya.

Purwati & Perdanawanti (2019) menyatakan bahwa Canva memiliki fleksibilitas
dalam memenuhi berbagai keperluan desain grafis, seperti pembuatan flyer, poster,
kartu ucapan, sertifikat, presentasi, dan infografik. Ini dapat dilakukan dengan
memanfaatkan beragam template dan gambar yang menarik. Menurut Tiara Melinda et
al. (2021), penggunaan Canva sebagai media pembelajaran dapat memudahkan
pendidik dalam melakukan edukasi dan pembelajaran. Materi pelajaran dapat dibuat

menjadi animasi dengan fitur yang tersedia di Canva.
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Aplikasi Canva memiliki banyak kelebihan, termasuk banyak desain yang
menarik, kemampuan untuk mendorong kreativitas pendidik dalam mendesain media
pembelajaran karena banyak fitur yang tersedia, metode praktis untuk menghemat
waktu dalam media pembelajaran, dan kemampuan untuk mendesain melalui ponsel.

Tanjung dan Faiza (2019).

Dari teori yang dipaparkan, dapat disimpulkan bahwa Canva memiliki manfaat
yang signifikan dalam mendesain berbagai jenis media pembelajaran, termasuk poster,
sertifikat, dan bahkan media pembelajaran interaktif. Aplikasi ini memberikan
kemudahan dan kreativitas dalam proses desain, menghasilkan produk akhir yang
menarik dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.

2.4 Pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar

2.4.1 Hakikat Pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar

Bahasa Indonesia di sekolah dasar adalah salah satu mata pelajaran yang dapat
digunakan untuk menumbuhkan minat siswa. Bahasa adalah cara untuk berkomunikasi.
Belajar bahasa berarti belajar berbicara dengan orang lain. Tujuan pendidikan Bahasa
Indonesia sejalan dengan tujuan pendidikan secara umum, yang mencakup perolehan
pengetahuan, keterampilan, kreativitas, dan pembentukan sikap. Dalam program
pelatihan di sekolah, kemahiran berbahasa Indonesia melibatkan empat aspek kunci,
yakni keterampilan mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis. Mata pelajaran
bahasa Indonesia berperan penting dalam mendidik siswa secara lugas dalam

memperoleh informasi dan membangkitkan minatnya.
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Tugas utama pendidik dalam pembelajaran adalah menciptakan lingkungan
belajar yang mendukung perubahan perilaku yang lebih baik bagi peserta didik. Untuk
mencapai tujuan ini, pendidik dapat memanfaatkan berbagai sumber belajar guna
mendukung proses perubahan perilaku peserta didik. Selain itu, penggunaan strategi
dan metode pembelajaran yang menarik menjadi penting agar siswa tidak hanya

tertarik, tetapi juga dapat dengan mudah memahami materi yang diajarkan.

Dengan merujuk pada penjelasan sebelumnya, dapat ditarik kesimpulan bahwa
penyelenggaraan pembelajaran Bahasa Indonesia merupakan suatu contoh yang sesuai
untuk dilakukan di tingkat sekolah dasar. Tujuan dari pengajaran Bahasa Indonesia
adalah untuk memperluas pengetahuan, meningkatkan keterampilan, mendorong
kreativitas, dan membentuk sikap siswa. Oleh karena itu, mata pelajaran Bahasa
Indonesia memainkan peran yang sangat penting dalam membentuk siswa secara
menyeluruh di tingkat pendidikan dasar.

2.4.2 Tujuan Pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar

Pendidikan Bahasa Indonesia diberikan di tingkat Sekolah Dasar mulai dari kelas
satu hingga kelas enam. Materi Bahasa Indonesia pada tingkat tersebut dapat dibedakan
antara kelas awal dan kelas akhir. Metode pembelajaran kelas rendah, yang
menggunakan pendekatan tematik, memiliki karakteristiknya sendiri. Dalam kelas
rendah, pendekatan tematik sering kali digunakan untuk memudahkan peserta didik
dalam memahami materi dengan menyajikan pembelajaran dalam konteks tema
tertentu. Pendekatan ini memungkinkan integrasi antara pembelajaran Bahasa

Indonesia dengan mata pelajaran lain, menciptakan pengalaman pembelajaran yang
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lebih menyeluruh bagi peserta didik. Setiap tingkat pelatihan, termasuk sekolah dasar,
memasukkan mata pelajaran Bahasa Indonesia sebagai bagian penting dari rencana
pendidikan. Inti dari pembelajaran bahasa Indonesia adalah untuk memberdayakan
peserta didik untuk meningkatkan kapasitas ilmiah, mendorong pengembangan sosial
dan dekat, dan dapat menyampaikan secara nyata baik dalam bentuk lisan maupun
tertulis sesuai standar dan moral yang relevan. Mereka juga harus belajar bagaimana
menghargai dan merasa puas dengan bahasa mereka.

Strategi dan konten transmisi direncanakan dengan tujuan mencapai beberapa
aspek penyiaran bahasa Indonesia, termasuk: 1) Menginspirasi semangat peserta didik
terhadap bahasa Indonesia sebagai bahasa persatuan dan resmi negara. 2) Memberikan
dukungan kepada peserta didik dalam memahami bahasa Indonesia dari sudut pandang
kepentingan dan kemampuan mereka. 3) Membimbing peserta didik agar memahami
bahasa Indonesia dalam hal struktur, kepentingan, dan kapasitasnya. 4) Memupuk
kemampuan penalaran dan berbahasa, termasuk kemampuan berbicara dan mengarang.
5) Memberdayakan mahasiswa untuk mengapresiasi dan memanfaatkan fungsi-fungsi
abstrak sebagai karya untuk mengembangkan tulisan Indonesia sebagai salah satu

komponen kekayaan ilmiah dan sosial Indonesia.

Noermanzah (2015: 277) menyatakan bahwa belajar Bahasa Indonesia dan
daerah tidak hanya menggunakan Bahasa Indonesia atau daerah sebagai media. Dengan
memilih dan menggunakan kata-kata yang tepat untuk menyampaikan berbagai isi

wacana sosial dalam teks, siswa dapat diarahkan untuk mempelajari makna dalam
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bidang lain. Dengan demikian, bahasa berfungsi sebagai penghela dan pengintegrasi

ilmu lainnya.

Belajar Bahasa Indonesia berarti melatih kemampuan siswa dalam
menyampaikan secara nyata dan produktif, baik secara lisan maupun dalam bentuk
hardcopy. Dengan kemampuan berkomunikasi yang baik, siswa dapat lebih mudah
memperoleh pengetahuan baru yang dapat memperkaya wawasan mereka.

2.5 Pembelajaran Bahasa Indonesia BAB VI Cinta Indonesia

Cinta tanah air, menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), merupakan
perasaan yang timbul dari hati seorang warga negara yang mendorongnya untuk
berbakti, membela, merawat, dan melindungi tanah airnya dari berbagai bahaya dan
ancaman. Salah satu materi pembelajaran Bahasa Indonesia yang diajarkan di sekolah
dasar adalah "Cinta Indonesia”. Materi ini memiliki peranan yang sangat penting
sebagai bahan ajar yang harus diajarkan kepada peserta didik di sekolah dasar. Yuliatin
(Erni, 2016) menjelaskan bahwa cinta tanah air mencakup rasa bangga, penghargaan,
kepemilikan, penghormatan, dan kesetiaan terhadap negara tempat seseorang tinggal.
Materi "Cinta Indonesia™ tidak hanya mengajarkan aspek linguistik, tetapi juga nilai-
nilai kebangsaan dan sikap positif terhadap tanah air.

Dari penjelasan yang telah disampaikan, dapat ditarik kesimpulan bahwa kasih
sayang terhadap tanah air tidak hanya terbatas pada rasa kebanggaan belaka.
Sebaliknya, kasih sayang terhadap tanah air juga dapat tercermin melalui tindakan
pengorbanan demi kepentingan bangsa dan negara. Menurut Kamus Besar Bahasa

Indonesia (Saputri, 2016), patriotisme ditandai dengan pemahaman atau ajaran cinta
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tanah air sendiri atau pola pikir bersama setiap individu negara yang berjuang bersama
untuk mencapai, mengikuti, dan memperkuat negara, kepribadian, kepercayaan dan
kemampuan negaranya. Hal ini mencerminkan semangat kebangsaan yang kuat. Materi
"Cinta Indonesia™ di sekolah dasar tidak hanya mengenalkan konsep bahasa, tetapi juga

menanamkan nilai-nilai nasionalisme dan semangat mencintai tanah air.

Abidin (2012) menyatakan bahwa sikap negatif terhadap Bahasa Indonesia
ditunjukkan melalui pelanggaran norma berbahasa. Hal ini diperparah oleh fakta bahwa
beberapa penutur Bahasa Indonesia tidak lagi mencintainya. Penutur seperti ini akan

menggunakan Bahasa Indonesia tanpa peduli apakah bahasa itu benar atau salah.

Berdasarkan pemaparan teori yang diuraikan, dapat ditarik kesimpulan bahwa
pembelajaran "Cinta Indonesia” merupakan pembelajaran yang membahas tentang
kecintaan pada tanah air, serta upaya untuk memahami dan mempertahankan berbagai
budaya yang ada di Indonesia. Materi ini tidak hanya mengajarkan aspek linguistik atau
bahasa, tetapi juga nilai-nilai kebangsaan, rasa bangga terhadap identitas budaya, dan
semangat menjaga dan melindungi warisan budaya bangsa.

2.6 Penelitian Relevan

Penelitian arahan Nur Afifah (2022) dengan judul “Kemajuan Media
Pembelajaran Interaktif Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas III Sekolah Dasar”
merupakan karya inovatif dengan memanfaatkan model ADDIE (Pemeriksaan,
Perencanaan, Peningkatan, Eksekusi dan Penilaian). Strategi ini mencakup tahapan
yang berbeda, termasuk penyelidikan, perencanaan, kemajuan, pelaksanaan, dan

penilaian.
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Ujian ini melibatkan survei sebagai instrumen untuk mengumpulkan informasi
persetujuan tes dari siswa kelas 111 sekolah dasar, antara lain ahli media, ahli materi,
ahli etimologi, ahli dan profesional. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang dibuat mencapai tingkat masuk akal sebesar 94% untuk Kklasifikasi
“Sangat Praktis”. Persetujuan master material juga menunjukkan tingkat 100 persen
untuk klasifikasi “Sepenuhnya Memenuhi Syarat”. Oleh karena itu, eksplorasi ini dapat
membantu tingkat legitimasi dan ketercapaian media pembelajaran intuitif dalam

pembelajaran bahasa Indonesia di kelas 111 sekolah dasar.

Persamaan dari penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran
interaktif pada peserta didik sekolah dasar kelas V, namun sasaran yang dituju berbeda,
pada penelitian ini yang dituju adalah peserta didik kelas I11 sedangkan peneliti kelas
V sekolah dasar. Perbedaan selanjutnya, penelitian ini menggunakan Website Genially
dalam pembuatanya sedangkan peneliti memanfaatkan canva untuk menunjang
pembuatan produk. Model penelitian ini menggunakan model ADDIE sedangkan

peneliti menggunakan DDD-E.

Ujian selanjutnya yang dipimpin oleh Gede Cris Smaramanik Dwiqi dengan
judul “Peningkatan Media Campuran Pembelajaran Intuitif Mata Pelajaran I[PA Siswa
Kelas V Sekolah Dasar”, merupakan penelitian lanjutan dengan menggunakan model
ADDIE (Investigasi, Perencanaan, Kemajuan, Eksekusi, Penilaian). Strategi
pengumpulan informasi yang digunakan meliputi persepsi, pertemuan, dan survei

untuk mengumpulkan informasi subjektif dan kuantitatif.
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Hasil eksplorasi menunjukkan bahwa kemajuan pembelajaran cerdas terdiri dari
tiga tahap utama: konfigurasi, penyelidikan kebutuhan, serta peningkatan dan
pelaksanaan. Keabsahan rencana ini ditunjukkan melalui hasil penyisihan oleh ahli
mata pelajaran dengan kemampuan luar biasa (97,33%), ahli rencana pembelajaran
dengan kemampuan sangat baik (100 persen), ahli media pembelajaran dengan
kemampuan umum sangat baik (98,7%), dan hasil eksperimen lainnya. Oleh karena itu
eksplorasi ini menunjang kemajuan pembuatan pembelajaran cerdas mata pelajaran

IPA yang diajarkan kepada siswa di kelas 5 SD.

Persamaan dari penelitian ini adalah membuat media pembelajaran interaktif
untuk peserta didik kelas V di sekolah dasar. Namun, dalam pembuatan, penelitian ini
menggunakan Adobe Flash Professional CS6, sedangkan peneliti menggunakan canva
untuk mendukung pembuatan produk. Dalam penelitian ini, model ADDIE digunakan,

sedangkan peneliti menggunakan DDD-E.

Kajian ketiga diberi nama ‘“Pengembangan Lebih Lanjut Media Pembelajaran
Naluriah Berbasis Video Untuk Lebih Mengembangkan Kehebatan Pembelajaran
Siswa Sekolah Dasar”, yang disiapkan oleh Sri Wulan Anggraeni dengan
menggunakan prosedur eksplorasi Inventif (Karya Inovatif). Hasil penelitian
menunjukkan bahwa ahli media memberikan rata-rata skor prestasi sebesar 82,9% pada
kategori baik, ahli materi memberikan rata-rata skor sebesar 89,5% pada rata-rata kelas
baik, kelompok kecil kiriman uang memberikan rata-rata skor sebesar 82% pada kelas
tersebut. bagus, dan hasil penilaian pendidik memberikan skor rata-rata sebesar 92,6%

pada kelas bagus.
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Kekhasan ujian ini adalah peningkatan media pembelajaran intuitif siswa kelas 5
SD. Model pengujian menggunakan model ADDIE, namun spesialis menerapkan
DDD-E. Perbedaan utama terletak pada saat item dibuat; Dalam eksplorasi kali ini,
item tersebut berupa video pembelajaran, padahal para ilmuwan terdahulu menciptakan
media pembelajaran cerdas dalam bentuk slide. Meski terdapat perbedaan dalam desain
materi, namun keduanya tetap fokus pada penciptaan media pembelajaran cerdas untuk

meningkatkan keunggulan siswa dalam pembelajaran di sekolah dasar.



BAB I
METODE PENELITIAN
3.1 Model Pengembangan

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian pengembangan atau Research and
Development (R&D). Fokus utama dari penelitian ini adalah menjelaskan tahapan
dalam proses pengembangan serta menilai sejaunh mana efektivitas produk media
pembelajaran interaktif yang telah dihasilkan. Penelitian ini memanfaatkan platform
Canva untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif yang ditujukan untuk materi
Bab VI Bahasa Indonesia pada kelas V sekolah dasar.

Eksplorasi ini bertujuan untuk membantu menciptakan pendekatan pembelajaran
yang imajinatif dan menarik pada mata pelajaran Bahasa Indonesia tingkat sekolah
dasar dengan memusatkan perhatian pada pembuatan media pembelajaran cerdas
menggunakan Canva. Penilaian terhadap mata pelajaran ini sangat penting untuk
menjamin bahwa media pembelajaran yang dibuat sesuai dengan kebutuhan dan

kualitas peserta didik. Tabel 3.1 menunjukkan model pengembangan DDD-E.

Tabel 3. 1 Langkah Model Pengembangan DDDE

Tahap Tindakan
Tahap 1 Ada empat fase dalam tahap penentuan ini:
Decide (Menentukan) menentukan target pembelajaran; memaparkan

subjek atau cakupan media; membangun kapasitas
penting; juga, mensurvei aset.

Tahap 2 Untuk tahap desain atau merancang struktur
Design (Desain) program, yakni membuat storyboard.
Tahap 3 Bagian-bagian media, komponen-komponen, dan

Development (Mengembangkan) | etalase media pembelajaran dibuat atau dibuat pada
tahap pengembangan ini.

Tahap 4 Memeriksa proses hasil desain secara keseluruhan
Evaluate (Mengevaluasi) pada tahap evaluasi ini.

(Sumber: dimodifikasi dari Anam dkk, 2021:214)
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Dari tabel 3.1 dapat di lihat bahwa model pemgembangan DDDE terdiri dari 4
tahap yakni: 1) Decide (menentukan tujuan program), 2) Design (membuat struktur
program), 3) Develop (mengembangkan), 4) Evaluate (evaluasi).

3.2 Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Dalam Materi Cinta Indonesia, proses pengembangan media pembelajaran
interaktif terdiri dari empat tahapan utama yaitu menentukan (decide), merancang
(design), mengembangkan (develop) dan evaluasi (evaluate).

3.2.1 Menentukan (Decide)
3.2.1.1 Menentukan Capaian dan Tujuan Pembelajaran

Langkah pertama dalam mengembangkan media pembelajaran adalah
menentukan capaian dan tujuan pembelajaran. Dalam penelitian ini, peneliti telah
menetapkan capaian pembelajaran yang akan menjadi acuan atau pedoman dalam
pembuatan media pembelajaran interaktif pada pembelajaran Bahasa Indonesia.
Capaian pembelajaran yang telah ditetapkan untuk pengembangan ini berfokus pada
fase C, di mana peserta didik akan disuguhkan dengan pribadi yang cinta tanah air
melalui beberapa aspek, yaitu: 1. Mengunjungi museum atau bangunan bersejarah
untuk mengenal sejarah. 2. Lihat gambar, petunjuk arah, dan data di area wisatawan.

3. Menggunakan pengumuman untuk menerima dan mengembangkan informasi.
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Dengan menetapkan capaian pembelajaran ini, peneliti memiliki pedoman yang
jelas untuk mengarahkan pengembangan media pembelajaran interaktif agar dapat
mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan pada fase tersebut. Pemilihan capaian
pembelajaran ini juga menggambarkan pendekatan pembelajaran yang holistik,
melibatkan pemahaman sejarah, pengenalan simbol, serta kemampuan menerima dan
membuat informasi. Tujuan pembelajaran memegang peranan penting sebagai acuan
atau tolak ukur dalam proses pembelajaran. Peserta didik dianggap telah mencapai
tujuan pembelajaran jika mereka berhasil menguasai tiga komponen kompetensi:
kognitif (pengetahuan), afektif (sikap), dan psikomotor. Kerjasama antara pendidik dan
peserta didik sangat diperlukan agar tujuan pembelajaran dapat terdistribusi dan

terselesaikan dengan baik.

Belajar yang efektif membutuhkan pengalaman pembelajaran yang
menyenangkan, bermakna, dan sederhana untuk dipahami. Oleh karena itu, guru perlu
memiliki keterampilan untuk menciptakan pembelajaran yang efektif dengan
menyediakan materi pembelajaran yang mendukung pemahaman siswa. Melalui
pengembangan media pembelajaran interaktif, diharapkan dapat tercipta hubungan
yang positif antara media pembelajaran, metode pengajaran, dan tujuan pembelajaran.
Hal ini diharapkan dapat memberikan kemudahan kepada pendidik untuk
menyampaikan materi pembelajaran cinta Indonesia secara efektif, menghasilkan
pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik bagi peserta didik.

3.2.1.2 Menentukan Topik dan Ruang Lingkup Media
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Mengambil topik tentang bagaimana mencintai Indonesia, poin ini mengkaji
tentang menjadi bangsa yang mandiri melalui penyajian sejarah melalui perjalanan
melalui pusat/bangunan bersejarah. Materi ini diperlukan visual serta gambaran nyata
mengenai bentuk museum dan sejarah serta manfaatnya bagi peserta didik. Proses
pembuatan media pembelajaran interaktif untuk memperjelas materi ini memanfaatkan
aplikasi canva sebagai penunjang yang dapat digunakan untuk membuat visual yang

menarik serta dapat dianimasikan.

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran interaktif pada pembelajaran
kelas V Bab VI Cinta Indonesia di sekolah dasar, dengan sekolah dasar tujuan adalah
SDN 111/ Muara Bulian. Penelitian ini akan menghasilkan sebuah produk akhir yang
dikreasikan menjadi sebuah media pembelajaran interaktif dengan sistem
dekstop/komputer dan juga dapat dioperasikan menggunakan gawai sehingga fleksibel
digunakan baik bagi pengguna laptop ataupun gawai, serta bisa diakses dimanapun dan
kapanpun dengan mengubah stelannya. Di dalam media pembelajaran interaktif
tersebut akan memvisualisasikan materi sejelas mungkin secara terstruktur. Maka dari
itu, besar harapan dengan menggunakan media yang dikembangkan tersebut tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara maksimal.

3.2.1.3 Mengembangkan Kemampuan Prasyarat

Tahap pengembangan kemampuan prasyarat peneliti hanya melihat sarana dan
prasarana yang dimiliki pendidik yaitu berupa laptop/komputer, gawai, dan proyektor
serta kesiapan dalam mengoperasikan media pembelajaran interaktif ini. Berdasarkan

studi pendahuluan yang dilakukan di kelas V SDN 111/1 Muara Bulian pada selasa, 17
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oktober 2023 oleh peneliti didapat informasi bahwa di SD tersebut pada ajaran
sebelumnya belum menggunakan media pembelajaran interaktif yang memanfaatkan
aplikasi canva. Untuk sarana dan prasarana penunjang seperti laptop, gawai, dan
proyektor sudah tersedia lengkap, serta sudah sebagian besar peserta didik telah melek
teknologi terlebih dalam penggunaan gawai sebagai penunjang pembelajaran di era
saat ini. Mengenai implementasi media pembelajaran interaktif pada pembelajaran
Bahasa Indonesia kelas VV Bab VI Cinta Indonesia akan dilaksanakan setelah media
selesai dikembangkan dan siap diterapkan kepada peserta didik.

3.2.1.4 Menilai Sumber Daya

Berdasarkan hasil studi pendahuluan di SDN 111/1 Muara Bulian, ditemukan
bahwa pendidik dan peserta didik telah memiliki fasilitas yang memadai, termasuk
gawai, laptop, dan proyektor. Peserta didik juga telah memiliki gawai pribadi yang
dapat digunakan sebagai penunjang belajar. Selain itu, sekolah tersebut berada di zona

dengan jaringan internet yang stabil.

Meskipun sarana dan prasarana sudah cukup memadai, penggunaan proyektor
dan laptop untuk media pembelajaran interaktif oleh pendidik belum dimanfaatkan
secara optimal. Oleh karena itu, media pembelajaran interaktif yang dikembangkan
menggunakan aplikasi Canva dianggap cocok untuk diterapkan pada sekolah tersebut.
Ketersediaan fasilitas dan kondisi infrastruktur yang memadai di sekolah tersebut
menjadi landasan yang baik untuk mengoptimalkan pemanfaatan teknologi dalam

pembelajaran.
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Tahap ini, yang melibatkan pengecekan kesiapan sarana dan prasarana, menjadi
penting untuk memastikan bahwa semua elemen yang diperlukan telah siap digunakan.
Hal ini mencakup kepastian bahwa proyektor dan laptop dapat berfungsi dengan baik
serta dapat terhubung dengan jaringan internet secara optimal. Pemastian ini menjadi
langkah awal yang esensial sebelum mengoperasikan produk media pembelajaran
interaktif yang telah dikembangkan.

3.2.2 Perancangan (Design)

Pada tahap perancangan, peneliti memulai dengan merancang media
pembelajaran interaktif melalui pembuatan storyboard. Storyboard ini merupakan
representasi visual berupa urutan gambar dan teks yang menggambarkan langkah-
langkah atau scene-by-scene dari materi pembelajaran yang diangkat. Dalam konteks
ini, materi pembelajaran tersebut adalah pembelajaran Bahasa Indonesia untuk kelas V
sekolah dasar, dengan fokus pada bab VI tentang "Cinta Indonesia” yang mencakup
pengenalan cinta tanah air melalui pengenalan sejarah lewat wisata ke
museum/bangunan. Tabel 3.2 di bawah ini ialah storyboard media pembelajaran

interaktif:

Tabel 3. 2 Storyboard Media Pembelajaran Interaktif



No.

Tampilan scene

Deskripsi

1.

Judul Cinta

Indonesia

Gambar

berwarna

Capaian
pembelajaran
Penjelasan
capaian

pembelajaran
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No.

Tampilan scene

Deskripsi

Tujuan
pembelajaran
Penjelasan tujuan

pembelajaran

Gambar
berwarna
Pertanyaan
sebelum

pembelajaran

Gambar ilustrasi
museum
Pertanyaan
mengenai

museum
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No. Tampilan scene Deskripsi
6.
1 . Judul bacaan
Materi bacaan
2
7. Materi bacaan
1
8.
1 . Judul  kegiatan

setelah membaca
Pertanyaan

setelah membaca
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No. Tampilan scene Deskripsi
9. 1. Penjelasan kosa
kata baru
1 2. Gambar
2 b
erwarna

3.2.3 Mengembangkan (Develop)

Pada tahap ini, peneliti menggunakan Canva untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif, mengacu pada storyboard yang telah direncanakan dengan
teliti. Tujuan dari pengembangan ini adalah menciptakan produk berupa media
pembelajaran interaktif untuk Bab VI Bahasa Indonesia di kelas V. Produk ini
diharapkan mampu mendukung pendidik dalam menyampaikan materi pembelajaran
Bahasa Indonesia kepada siswa kelas V di sekolah dasar. Langkah-langkah yang
diambil oleh peneliti pada tahap ini melibatkan:

1.  Membuat Prototipe Media Pembelajaran Interaktif

Pada tahap ini peneliti membuat media pembelajaran interaktif yang mengacu
pada storyboard yang telah dirancang sebagai landasan atau gambaran awal produk.
Selanjutnya, peneliti berkreasi dengan membuat tampilan pembelajaran interaktif yang
dikembangkan melalui pemanfaatan canva sebagai aplikasi penunjangnya. Peneliti
mendesain setiap tampilan media pembelajaran interaktif dengan efisien menarik dan

merepresentatifkan materi yang disampaikan, dengan demikian materi dapat
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disampaikan secara utuh dengan visual yang membantu imajinasi peserta didik. Atas
dasar hal tersebut, nantinya diharapkan dapat menumbuhkan antusias, keaktifan dan
kontribusi peserta didik dalam pembelajaran.

2. Validasi Oleh Tim Ahli

Persetujuan akan dilakukan oleh para ilmuwan untuk menjamin keabsahan atau
kelayakan barang yang dibuat. Tes persetujuan yang diselesaikan mencakup tiga sudut
pandang, khususnya persetujuan materi, persetujuan bahasa, dan persetujuan media,
yang semuanya akan dilakukan oleh sekelompok spesialis. Kelompok master yang
dilibatkan dengan persetujuan beranggotakan personil sekolah yang mempunyai
wawasan tingkat perguruan tinggi (Pembicara) dengan tingkat pelatihan dasar Atasan
(S2) dalam Pelatihan. Dalam hal hasil persetujuan menyatakan butir soal memenuhi
standar yang telah ditetapkan, butir soal tersebut layak dicobakan di sekolah dasar
tujuan.

3.2.4 Evaluasi (Evaluate)

Model pengembangan DDD-E melibatkan rangkaian konsep yang harus diikuti
secara terstruktur. Evaluasi merupakan salah satu bagian dari proses ini, dimaksudkan
untuk mengenali kelebihan dan kekurangan dari produk yang sedang dalam tahap
pengembangan. Evaluasi tersebut dilakukan setelah melewati beberapa tahap uji coba
oleh tim ahli yang terdiri dari ahli bahasa, media, dan materi. Langkah ini diambil untuk
memberikan validasi terkait kecocokan produk dalam konteks penggunaannya dalam
proses pembelajaran. Oleh karena itu, dapat ditarik kesimpulan bahwa tahap evaluasi
memegang peranan krusial dalam menentukan apakah media pembelajaran interaktif

untuk kelas V pada materi Bab VI "Cinta Indonesia" layak untuk diimplementasikan
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dalam proses pembelajaran. Hal ini ditentukan oleh pemenuhan kriteria praktis dan
validitas yang telah diuji.
3.3 Subjek Uji Coba

Dampak lanjutan dari kemajuan ini adalah media pembelajaran interaktif yang
menggunakan aplikasi Canva untuk menampilkan materi “Cinta Indonesia” Bagian VI
dalam Bahasa Indonesia. Sebanyak 26 siswa kelas V SDN 111/I Muara Bulian
mengikuti penyisihan soal. Penyisihan dilakukan pada kelompok kecil yang terdiri dari
enam siswa dengan berbagai tingkat kemampuan, yaitu tinggi, sedang, dan rendah.
Selain itu, penyisihan juga dilakukan secara massal yang melibatkan seluruh siswa

kelas VV SDN 111/1 Muara Bulian.

Maksud dari percobaan produk ini adalah untuk mengukur sejauh mana
kemudahan penggunaan dari produk yang telah dikembangkan. Hal ini dilakukan
dengan mengumpulkan tanggapan dari peserta didik dan pendidik menggunakan
angket. Data yang terkumpul selama uji coba digunakan sebagai dasar untuk
melakukan perbaikan dan penyesuaian terhadap produk.

3.4 Jenis Data dan Sumber Data

Penelitian pengembangan ini mengadopsi dua jenis data yang disesuaikan
dengan informasi yang dibutuhkan. Peneliti menggunakan data kualitatif dan
kuantitatif untuk mendapatkan pemahaman yang komprehensif tentang produk yang

dikembangkan.

Dalam konteks ini, penelitian kuantitatif, sebagaimana dijelaskan oleh

Darmawan (2019:37), merupakan teknik analisis yang menggunakan data berupa
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angka sebagai acuan untuk mengukur suatu objek penelitian. Data kuantitatif dapat
memberikan informasi terukur dan statistik yang digunakan untuk mengevaluasi sejauh

mana efektivitas atau kelayakan produk.

Sementara itu, penelitian kualitatif, sebagaimana dipahami dari pendapat
Moleong (2018:06), adalah penelitian yang tidak menggunakan analisis statistik.
Namun, penelitian ini lebih berfokus pada prosedur analisis deskriptif dengan tujuan
untuk mendalami peristiwa terkait fenomena yang terjadi. Pendekatan kualitatif dapat
memberikan wawasan mendalam tentang perspektif, sifat, dan motivasi subjek
penelitian terkait dengan produk yang dikembangkan. Dengan menggabungkan kedua
jenis data ini, penelitian ini dapat memberikan gambaran yang lebih lengkap dan

holistik tentang pengembangan produk pembelajaran interaktif menggunakan Canva.

Sumber data pada penelitian pengembangan ini berasal dari berbagai responden
dari tim ahli, diantaranya:
1. Validator/Tim Ahli

Data validitas ini diperoleh melalui pengisian angket oleh sejumlah ahli, yang
mencakup ahli bahasa, ahli materi, dan ahli media. Angket tersebut digunakan untuk
menilai validitas produk yang telah dikembangkan oleh peneliti.

2. Guru Kelas

Data ini diperoleh melalui penelitian analisis kebutuhan yang telah diidentifikasi
oleh peneliti terkait pengembangan sumber belajar dan media pembelajaran yang
diterapkan di lingkungan sekolah.

3. Peserta Didik
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Analisis kelayakan produk yang dihasilkan dan hasil observasi berasal dari data
yang diperoleh dari peserta didik.

3.5 Instrumen Pengumpulan Data

Dalam rangka penelitian pengembangan ini, metode pengumpulan data yang
diterapkan adalah melalui penggunaan angket atau kuesioner. Instrumen ini memegang
peran sentral dalam proses pengumpulan data. Dalam evaluasi produk, peneliti
memanfaatkan angket yang didistribusikan kepada sejumlah validator. Angket tertutup
merupakan jenis kuesioner yang telah disiapkan dengan opsi jawaban yang dapat
dipilih oleh peserta penelitian.

Untuk mengevaluasi keabsahan produk yang sedang dikembangkan, peneliti
memanfaatkan kuesioner yang diisi oleh para ahli dalam bidang materi, media, dan
bahasa. Angket ini dirancang sebagai alat untuk mengukur sejauh mana produk
memenuhi standar dan kriteria yang ditetapkan oleh para ahli di bidang tersebut. Selain
itu, ada juga penggunaan angket adopsi yang telah disesuaikan untuk mendapatkan
pandangan dari ahli bahasa, ahli materi, dan ahli media terkait dengan penerimaan dan

kesiapan adopsi produk yang dikembangkan.

Dengan menggunakan berbagai jenis angket ini, peneliti dapat mengumpulkan
data yang komprehensif dan mendalam untuk mengevaluasi validitas dan adopsi
produk pembelajaran interaktif yang dikembangkan dengan menggunakan platform
Canva.

3.5.1 Angket Validasi Ahli Materi



Angket validasi materi adalah alat penelitian yang digunakan untuk
mengumpulkan tanggapan dan evaluasi dari para ahli di bidang spesifik atau materi
tertentu. Dengan menggunakan angket ahli materi, peneliti dapat mengidentifikasi
potensi perbaikan atau penyempurnaan dalam suatu materi, seperti buku pelajaran,
kurikulum, atau bahan ajar lainnya. Angket validasi materi merupakan angket
modifikasi dari media pembelajaran yang akan dikembangkan oleh peneliti. Adapun

Kisi kisi angket validasi ahli materi dapat dilihat pada tabel 3.3:

Tabel 3. 3 Storyboard Media Pembelajaran Interaktif

Variabel

Indikator

Deskriptor

No Item

“Pengembangan
Media
Pembelajaran
Interaktif Materi
Cinta Indonesia
Sekolah Dasar”

Kelengkapan materi

Konten materi
disesuaikan dengan
tujuan pembelajaran yang
telah ditetapkan.

Materi yang
diperkenalkan sesuai
dengan tujuan
pembelajaran.

Kedalaman materi

Isi materi yang diajarkan
sesuai dengan standar
pendidikan dasar.

Keakuratan konsep
dan definisi

Ide dan definisi yang
disajikan tidak
menghasilkan banyak
terjemahan dan sesuai
dengan konsep yang
berlaku dalam materi.

Keakuratan data dan
fakta

Informasi dan fakta yang
disajikan sesuai dengan
realitas di lapangan dan
membantu peserta didik
untuk mendapatkan
pemahaman yang lebih
baik.

Keakuratan gambar
dan ilustrasi

Gambar dan kerangka
digunakan dengan tepat
untuk memperluas batas
asimilasi siswa.

Keakuratan istilah

Istilah yang digunakan
untuk jenis materi yang
umum.

Mendorong rasa ingin
tahu peserta didik

Penjelasan tugas yang
disertakan mendorong
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Variabel

Indikator

Deskriptor

No Item

siswa untuk melakukan
eksplorasi lebih
mendalam dan
merangsang kreativitas
mereka.

Menciptakan

lHustrasi latihan dapat

kemampuan bertanya | siswa terhadap materi

dengan lebih jelas.

mendukung pemahaman

Keakuratan konsep

Rencana dibuat dengan
mempertimbangkan

dari yang paling mudah

hingga yang paling
kompleks.

tingkat kesulitan, dimulai

10

Sumber: dimodifikasi dari Kifron (2021)

Dari data yang tercantum dalam Tabel 3.3, dapat disimpulkan bahwa terdapat

sembilan indikator yang muncul dalam kerangka kerja penilaian ahli materi. Indikator

tersebut mencakup kelengkapan materi, kedalaman materi, akurasi konsep dan materi,

akurasi data dan fakta, akurasi gambar dan ilustrasi, ketepatan istilah, kemampuan

untuk membangkitkan minat peserta didik, kemampuan untuk menciptakan

pertanyaan, dan akurasi konsep.

3.5.2 Angket Validasi Ahli Bahasa

Tujuan dari metode validasi ahli bahasa adalah untuk memverifikasi bahwa

penggunaan bahasa dalam media pembelajaran interaktif pada Bab VI pembelajaran

Bahasa Indonesia tentang cinta Indonesia adalah tepat dan sesuai. Tabel 3.4 di bawah

ini merinci rincian Kkriteria validasi ahli bahasa untuk angket.

Tabel 3. 4 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Bahasa

Materi Cinta Indonesia
Sekolah Dasar”

yang sesuai dengan
substansi pesan atau data

Variabel Indikator Deskriptor No
Item
“ . Sampaikan pesan atau
Pengembangan Media data F,)O\nda d?angan
Pembelajaran Interaktif .
Lugas menggunakan kalimat 1.
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No

Variabel Indikator Deskriptor Item

tersebut, dan aturlah
kalimat dengan struktur
bahasa yang tepat.
Kalimat tidak memiliki
arti ganda.
Pemanfaatan bahasa
yang mendasar dan 3.
lugas.

Dalam komunikasi
Komunikatif dalam Bahasa Indonesia,
pesan atau data
diperkenalkan dalam
bahasa yang lugas dan
menarik.

Bahasa dapat membuat
peserta didik melihat
pentingnya membaca dan
mendengarkan.

Dialogis dan Bahasa dapat

Interaktif meningkatkan rasa 6.
percaya diri.
Penggunaan bahasa
Memperjelas Suatu 7.
konsep

Pemanfaatan bahasa
sesuai dengan
perkembangan mental
Kesesuaian  dengan | siswa.
perkembangan Penggunaan bahasa
peserta didik terkait dengan
kematangan emosional 9.
peserta didik yang
sinkron

Penggunaan tata kalimat
harus sesuai dengan
pedoman EBI dan 10.
mengikuti aturan tata
bahasa Indonesia.
Pedoman EBI digunakan 1
saat menggunakan ejaan. '
Sumber: dimodifikasi dari Kifron (2021)

Sesuai dengan kaidah
Bahasa

Dari tabel 3.4, terlihat bahwa terdapat lima indikator pada kisi-kisi angket
validasi ahli bahasa, yaitu: Keterbacaan, Kemampuan Komunikasi, Sifat Dialogis dan
Interaktif, Relevansi dengan Perkembangan Peserta Didik, dan Kepatuhan pada Kaidah

Bahasa.
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3.5.3 Angket Validasi Ahli Media

Angket validasi media adalah instrumen penelitian yang digunakan untuk
mengumpulkan pandangan dan penilaian dari para ahli dalam bidang media.
Penggunaan angket ahli media dapat membantu dalam meningkatkan kualitas dan etika
dalam industri media serta memahami perspektif para ahli di dalamnya. Angket
validasi media merupakan angket modifikasi dari media pembelajaran yang akan

dikembangkan oleh peneliti. Adapun kisi kisi angket ahli media dapat dilihat pada tabel

3.5:

Tabel 3. 5 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media

Variabel

Indikator

Descriptor

No
Item

“Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif
Materi Cinta Indonesia
Sekolah Dasar"

Jelas dan rapi

Pemanfaatan media
pembelajaran interaktif dapat
dilakukan dengan jelas.

Tata letak animasi rapi

Menarik

Karakter/visual yang
ditampilkan menarik

Cocok dan tepat
sasaran

Gambar, variasi dan dasar
diingat untuk media
pembelajaran sesuai
kebutuhan peserta didik.

Pembelajaran interaktif
media disesuaikan dengan
tujuan subjek pembelajaran.

Relevan dengan
topik
yang diajarkan

Penggunaan media
pembelajaran sesuai dengan
materi yang diajarkan.

Sesuai dengan
tujuan
pembelajaran

Penerapan media
pembelajaran disesuaikan
dengan maksud pembelajaran
yang ditetapkan.

Layak

Media pembelajaran
interaktif layak untuk
diterapkan

Luwes

Sarana pembelajaran
interaktif yang mudah
disesuaikan untuk
implementasi.

Tahan

Media pembelajaran
interaktif
tahan untuk digunakan

10
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. . . No
Variabel Indikator Descriptor Item
) Pengajaran  media  dapat
Berulang-ulang dimanfaatkan berulang Kali. 11
Berkualitas baik I\/_Iedla pembelajargn yang - |1
digunakan berkualitas tinggi.
Ukuran sesuai Penggun_aan me_dla .
. pembelajaran disesuaikan
dengan lingkungan A 13
belai dengan situasi lingkungan
elajar .
siswa.

Sumber: dimodifikasi dari Herdiansyah (2021)

Menurut informasi yang tertera dalam tabel 3.5, sebelas indikator mencakup
aspek-aspek seperti kejelasan dan keteraturan, daya tarik, kesesuaian dengan sasaran
yang tepat, relevansi dengan materi pembelajaran, kesesuaian dengan tujuan
pembelajaran, kelayakan, keluwesan, ketahanan, repetisi, kualitas tinggi, dan ukuran
yang sesuai untuk lingkungan belajar. Tujuan dari alat penilaian angket validasi ahli

media adalah untuk mengevaluasi validitas media.

Instrumen evaluasi ahli media digunakan untuk mengukur sejauh mana
kesesuaian dan validitas media pembelajaran interaktif yang telah dibuat. Instrumen
evaluasi ahli materi bertujuan untuk mengevaluasi keselarasan antara materi
pembelajaran dan media interaktif yang telah dirancang. Di sisi lain, instrumen evaluasi
ahli bahasa digunakan untuk menilai validitas dan kesesuaian penggunaan bahasa

dalam media tersebut.

Untuk mengevaluasi sejauh mana produk yang dikembangkan dapat diterapkan
dalam praktik, peneliti akan menyebarkan kuesioner kepada para pendidik dan peserta
didik. Uji coba produk akan dilakukan pada kedua kelompok, baik yang berukuran
besar maupun kecil, yang terdiri dari peserta didik. Angket respon pendidik bertujuan

untuk menilai tingkat praktisitas sebagai media pembelajaran, serta mendapatkan
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harapan dan masukan terkait produk yang dikembangkan, yaitu media pembelajaran
interaktif untuk pembelajaran bahasa Indonesia kelas VV Bab VI "Cinta Indonesia.”
Angket respon peserta didik, di sisi lain, bertujuan untuk menilai kemudahan

pemahaman materi dan tingkat praktisitas produk yang dikembangkan.

Setelah lembar angket diisi oleh responden, baik pendidik maupun peserta didik,
hasil analisis data akan menunjukkan sejauh mana produk tersebut dianggap layak atau
tidak layak. Kesesuaian produk dapat dinilai dengan mengukur hasil uji validitas dan
tingkat praktisitas dari media pembelajaran interaktif yang telah dirancang. Di bawah
ini terdapat struktur kuesioner yang telah disesuaikan oleh peneliti, disesuaikan dengan
kebutuhan penelitian dan harapan tanggapan dari guru dan siswa.

3.5.4 Angket Respon Pendidik

Angket respon pendidik merupakan instrumen penelitian yang dikembangkan
oleh peneliti yang ditujukan kepada pendidik untuk menggali tanggapan, pandangan,
ataupun evaluasi seputar pendidikan. Adapun tabel 3.6 merupakan Kisi-kisi angket
respon pendidik:

Tabel 3. 6 Angket Respon Pendidik

Variabel Indikator Deskriptor No Item
Isi yang dimasukkan 1.

ke dalam media
pembelajaran
interaktif disajikan
dengan jelas dan
“Pengembangan Media mudah dimengerti.
Pembelajaran Interaktif Kesesuaian dengan 2.
Materi Cinta Indonesia tujuan dan capaian
Sekolah Dasar” pembelajaran
Animasi yang 3.
disajikan sesuai
dengan materi
Tampilan animasi 4,
dalam media

Teknik Penyajian
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Variabel Indikator Deskriptor No Item
pembelajaran dapat
mendorong minat
belajar

peserta didik
Pertanyaan stimulus 5.
sesuai terhadap
materi pembelajaran

Pembelajaran media 6.
Penyajian bahan dapat digunakan
pembelajaran secara individual.

Bahasa dan kalimat 7.

yang digunakan
dalam media mudah
dipahami.
Penggunaan gambar- 8.
gambar
meningkatkan
ketertarikan peserta

didik dalam

mempelajarinya.
Menarik dalam Paparan refleksi 9.
pembelajaran dapat meningkatkan

rasa percaya diri
peserta didik.

Media pembelajaran 10.
memiliki warna dan
tata bahasa yang

sesuai dan menarik.
Sumber: dimodifikasi dari Putra (2022)

Dari tabel 3.6 dapat dilihat bahwasanya pada angket respon pendidik terdapat 3
indikator, diantaranya: teknik penyajian, penyajian bahan pembelajaran, dan menarik
dalam pembelajaran.

3.5.5 Angket Respon Peserta Didik

Angket respon peserta didik merupakan instrumen penelitian yang

dikembangkan oleh peneliti yang ditujukan kepada peserta didik untuk mengumpulkan

berbagai informasi. Adapun tabel 3.7 merupakan Kisi-kisi angket respon pendidik:

Tabel 3. 7 Angket Respon Peserta Didik

No
Item
Teknik Penyajian Media pembelajaran interaktif | 1.

Variabel Indikator Deskriptor




46

yang disajikan menarik
Materi yang ditampilkan 2.
dalam media mudah dipahami
Kewajaran penulisan, gambar, | 3.
suara dan video sangat bagus

“Pengembangan dan menarik.
Media Pendukung Penyajian Tampilan animasi sudah bagus | 4.
Pembelajaran dan menarik
Interaktif Materi | Penyajian Bahan Media pembelajaran interaktif | 5.
Cinta Indonesia Pembelajaran membangkitkan energi dan
Sekolah Dasar” semangat untuk belajar

Pertanyaan stimulus pada 6.

media animasi 2 dimensi
membuat antusias peserta
didik untuk meningkatkan rasa
ingin tahunya

Sumber: dimodifikasi dari Putra (2022)

Dari tabel 3.7 dapat dilihat bahwasanya pada angket respon peserta didik terdapat
3 indikator, diantaranya: teknik penyajian, pendukung penyajian, dan penyajian bahan
pembelajaran.
3.6 Teknik Analisis Data

Penelitian ini menggabungkan dua pendekatan analisis data, yakni analisis
deskriptif kualitatif dan analisis kuantitatif. Penggunaan metode analisis deskriptif
kualitatif bertujuan untuk menyajikan gambaran keseluruhan, menggambarkan, dan
mengungkapkan fakta melalui penilaian Kkritis dan masukan. Penggunaan metode ini
menjadi instrumen utama dalam menyusun ulang dan meningkatkan produk yang telah
dikembangkan, dengan memanfaatkan sudut pandang dan pandangan Yyang
disampaikan oleh para ahli.

Di sisi lain, analisis deskriptif kuantitatif juga diterapkan untuk mengumpulkan
data melalui instrumen-instrumen kuantitatif seperti angket. Angket ini digunakan
untuk memvalidasi pandangan dari para ahli dan mendapatkan tanggapan kuantitatif

yang dapat diukur. Pendekatan kuantitatif memungkinkan peneliti untuk
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menggambarkan hasil dengan angka-angka dan mengukur sejauh mana produk

memenuhi kriteria tertentu.

Dengan menggabungkan kedua jenis analisis ini, penelitian ini dapat menyajikan
gambaran komprehensif dan mendalam tentang validitas, keefektifan, dan kepraktisan
produk pembelajaran interaktif yang dikembangkan.

3.6.1 Analisis Validitas
Untuk menentukan interval kategori dan skornya, ketentuan konversi nilai

digunakan:

Tabel 3. 8 Konversi Nilai Skala Lima

Interval Kategori
X >Xi+ 1,80 Shi Sangat Valid
Xi+ 0,60 SBi <X <Xi+ 1,80 SBi Valid
Xi—0,60 SBi <X <Xi+ 0,60 SBi Cukup Valid
Xi+ 1,80 SBi < X < Xi + 0,60 SBi Kurang Valid
X <Xi— 1,80 Shi Sangat Kurang Valid

(Diadopsi dari: Kifron, 2021)

Menentukan kelas interval, maka dilakukan perhitungan berdasarkan dengan

ketentuan dalam tabel 3.8 yakni sebagai berikut:
Diketahui:
Skor maksimal ideal: 5

Skor minimal ideal: 1
Rerata ideal (Xi):% 5+1)=3

Simpangan Baku Ideal: % (5-1)=0,67
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Supiyarto (2018:08) menjelaskan bahwa untuk memperoleh rasio skor dalam
pengukuran yang terbilang sekor sangat valid, valid, cukup valid, dan sangat tidak valid

dapat diukur dengan perhitungan sebagai berikut:

Kategori sangat valid = X > X i + 1,80 SBi
=X >3+ (1,80.0,67)
=X >3+ (1,21)
=X>421
=4,22 - 5,00

Kategori Valid =+0,60 SBi<X <X i+ 1,80 SBi
=3+ (0,60.0,67) < X <3 +(1,80.0,67)
=3+ (0,40) <X <3 +(1,21)
—3,40 <X <421
=3,41-4,21

Kategori Cukup Valid=X"i- 0,60 SBi<X <X i+ 0,60 SBi
= 3-(0,60.0,67) < X <3 + (0,60.0,67)
=3 - (0,40) <X <3 + (0,40)
=2,60<X<3,40
=2,61-3,40

Kategori Kurang Valid= X - 1,80 SBi< X <Xi - 0,60 SBi
= 3-(1,80.0,67) < X <3 - (0,60.0,67)
=3-(1,21) <X <3 - (0,40)
=1,79 <X <2,60
=1,80- 2,60

Kategori Sangat Tidak Valid = X < X - 1,80 SBi
=X <3 -(1,80.0,67)
=X<3-(1,21
=X<1,7
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Selanjutnya, menurut Supiyarto (2018:08) melakukan perhitungan data yang
diperoleh dari angket para ahli berdasarkan tabel yang telah ditetapkan untuk
mengetahui validitas media, mateeri, serta bahasa. Untuk melakukan perhitungan

tersebut sebagai berikut:

Keterangan:

R: Rerata hasil Penilaian para ahli/praktisi

Vij: Skor hasil penilaian para ahli/praktisi ke-j kriteria
N: Banyaknya Para ahli/praktisi yang menilai

M: Banyaknya kriteria

Perhitungan rata-rata hasil yang diambil dari angket terhadap para responden
yaitu setiap peserta didik dihitung dengan memakai rumus rerata di atas terlebih
dahulu. Kemudian, berulah dilakukan perhitungan secara keseluruhan terhadap

perolehan data dengan memakai rumus sebagai berikut:

Secara keseluruhan terhadap perolehan data dengan memakai rumus sebagai

berikut:
Rumus 2:

_ jumlah keseluruhan data

jumlah responden

Hasil interval skor dan kategori validitas produk media pembelajaran interaktif dapat

dilihat pada tabel 3.9 dibawabh ini:



Tabel 3. 9 Interval Skor
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Interval Kategori
4,22 -5,00 Sangat Valid
3,41-421 Valid
2,61-3,40 Cukup Valid
1,80 - 2,60 Kurang Valid
0-1,79 Sangat Kurang Valid

Sumber: (Supiyarto,2018)



BAB IV
HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Pengembangan

Hasil dari riset dan pengembangan ini menciptakan suatu bentuk media
pembelajaran interaktif untuk materi Cinta Indonesia kelas V di Sekolah Dasar.
Pembuatan media pembelajaran interaktif ini dilakukan dengan menerapkan aplikasi
Canva. Fokus utama dari materi dalam media pembelajaran ini adalah pembahasan
tentang Cinta Indonesia yang terdapat pada Bab VI buku siswa Bahasa Indonesia.
Proses pengembangan media ini mengikuti model DDD-E. Adapun langkah-langkah
pengembangan media pembelajaran interaktif dapat dijelaskan sebagai berikut:

4.1.1 Menentukan (Decide)

Sebelum melangkah ke langkah berikutnya dalam pengembangan model DDD-
E, langkah pertama adalah menentukan. Pada tahap ini, tujuan pembelajaran
diidentifikasi, tema atau cakupan media ditetapkan, kemampuan prasyarat diperinci,
dan penilaian sumber daya dilakukan sebagai langkah awal menuju kemajuan.

Tujuan pembelajaran akan dicapai dengan menggunakan langkah-langkah yang
tercantum dalam model pengembangan DDD-E. Pertama, peserta didik mampu
menjadi individu yang cinta tanah air dengan mengenalkan sejarah melalui wisata ke
museum dan bangunan bersejarah; kedua, peserta didik mampu mengenal simbol,
petunjuk, dan informasi pada lokasi wisata dengan benar; dan ketiga, peserta didik
mampu menjadi individu yang cinta tanah air dengan mengamati media pembelajaran
interaktif,

4.1.2 Tahap Perancangan (design)

51
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Pada tahap berikutnya dari model pengembangan DDD-E, tahap perancangan
adalah tahap kedua. Pada tahap ini, para peneliti meninjau desain produk yang telah
dikembangkan, yang terdiri dari:
4.1.2.1 Pengumpulan Alat Dan Bahan Pengembangan Media Pembelajaran

Interaktif

Ini adalah beberapa sumber daya yang digunakan dalam penelitian dan
pengembangan media pembelajaran interaktif:

1.  Laptop

Laptop adalah alat yang dibutuhkan untuk membuat produk media pembelajaran.
2. Aplikasi Canva

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan Canva, sebuah aplikasi untuk
mendesain media pembelajaran, untuk mendesain tampilan, desain, dll.
4.1.2.2 Membuat Tampilan Media Pembelajaran Interaktif

Setelah itu, dengan merujuk pada rencana gambar berurutan yang telah disusun
oleh peneliti, langkah selanjutnya melibatkan pembuatan antarmuka untuk media
pembelajaran interaktif yang sedang dikembangkan. Pada fase inisial pembuatan
tampilan media pembelajaran interaktif ini, peneliti menyiapkan segala materi yang
diperlukan untuk menciptakan produk tersebut, termasuk akun Google yang digunakan
untuk mengakses berbagai elemen seperti gambar, elemen interaktif, latar belakang,
dan alat Canva. Peneliti mendapatkan beberapa referensi dari internet. Mereka
kemudian menyesuaikannya untuk memenuhi kebutuhan media pembelajaran mereka

sendiri.
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Kemudian, desain beranda dibuat dengan memanfaatkan fungsi dari aplikasi
Canva, yang dirancang khusus untuk memenuhi persyaratan pengembangan media
pembelajaran. Para peneliti memilih gambar dan latar belakang yang cocok dengan
konten pembelajaran yang diangkat, menyesuaikan palet warna, dan merancang tata
letak materi agar tampilan media pembelajaran interaktif menjadi menarik. Segala
usaha ini dimaksudkan agar siswa merasa tertarik untuk eksplorasi media pembelajaran
interaktif yang telah dirancang. Media tersebut juga menyertakan video pembelajaran
yang diambil dari YouTube dan sesuai dengan materi pembelajaran. Ini
memungkinkan siswa untuk memahami topik yang dibahas. Untuk mencegah peserta
bosan, media memiliki evaluasi berupa kuis interaktif.

Misalnya desain dan penataan warna pada tampilan Canva, penataan layout,
desain tampilan background, dan penataan tampilan setiap slide merupakan beberapa
dari berbagai bentuk pembuatan tampilan pada media pembelajaran interaktif yang
telah dikembangkan.

1)  Pembuatan tampilan judul bertujuan untuk memberikan pengantar awal
mengenai konten yang akan dipresentasikan dalam proses pengembangan media

pembelajaran interaktif.

BAB VI

CINTA INDONESIA

Kelas V Semester 2

Muhommad llham
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Gambar 4. 1 tampilan judul media pembelajaran interaktif

Gambar 4.1 merupakan pembuatan tampilan judul dirancang memanfaatkan
fitur-fitur yang tersedia pada aplikasi canva, diawali dengan pemilihan template serta
elemen pendukung yang sesuai, setelah itu dibubuhi dengan teks bacaan pada
background media dengan tulisan “BAB VI CINTA INDONESIA” dan di bawahnya
terkait dengan kelas dan semester yang dibahas menggunakan font “Jua” berwarna
merah.

2)  Membuat materi pembelajaran dengan menggunakan aplikasi canva.

PENGANTAR

Lihatlah gambar di samping.

Koleksi benda apa saja yang kalian lihat?
Siopa sa jo pengunjungnya?

Apa saja kegiatan yang dilakukan di sana?
Apakah kalian pernah mengunjungi museum?
Museum apa saja yang pernah kalian
kunjungi?

Dengan siapa kalian pergi?

hitps://youtu.be/pvNofPiLip07si=dUyZY6SkqWU

Gambar 4. 2 tampilan materi pembelajaran.

Gambar 4.2 merupakan tampilan materi yang akan dijelaskan yakni mengenai
“BAB VI Cinta Indonesia”

3)  Menampilkan video pembelajaran yang diambil dari youtube.

Mari Kita Mengenal Wisata di Provinsi

hitp

ioutu.b

NS
J

S 08 -

Gambar 4. 3 tampilan video pembelajaran.
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Gambar 4.3 merupakan tampilan yang menjelaskan tentang video pembelajaran
yang diambil dari youtube untuk menjelaskan suatu materi tentang kebudayaan yang
ada di provinsi Jambi.

4)  Memasukkan komponen, baik dari materi pembelajaran, gambar, maupun desain

yang telah dimodifikasi.

= Penulisan bilangan tingkat:
abad XX, abad ke-20, abad kedua puluh

« Bilangan yang dapat dinyatakan dengan satu atau dua kata
ditulis dengan huruf: -
Sudah dua kali kami berkunjung ke museum itu.

Gambar 4. 4 tampilan komponen yang ada pada media.

Gambar 4.4 merupakan tampilan komponen apa saja yang dimasukkan kedalam
media pembelajaran interaktif.

4.1.3 Tahap Mengembangkan (Develop)

Membuat suatu produk nyata yang dirancang secara khusus untuk menciptakan
produk sesuai dengan persyaratan adalah proses yang dikenal sebagai tahap
pengembangan. Pada tahap ini, peneliti sedang merancang media pembelajaran
interaktif untuk siswa kelas V Sekolah Dasar, fokus pada Materi Cinta Indonesia di
Bab VI pelajaran Bahasa Indonesia. Proses dimulai dengan pembuatan media
pembelajaran interaktif yang mencakup pembuatan tampilan judul, penetapan CP,
tujuan pembelajaran, materi, dan evaluasi. Selanjutnya, gambar disesuaikan dengan

materi yang dibahas, menyisipkan materi pembelajaran, video, dan evaluasi dalam
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bentuk kuis interaktif yang terkait dengan pelajaran Cinta Indonesia. Berikut adalah
beberapa langkah yang dilakukan peneliti:
4.1.3.1 Membuat Prototipe Media Pembelajaran Interaktif

Pembuatan storyboard adalah kerangka kerja yang digunakan dalam
pengembangan media pembelajaran interaktif. Media tersebut melibatkan elemen-
elemen seperti materi pelajaran, video pembelajaran, serta berbagai bentuk evaluasi,
termasuk kuis interaktif dan tes pengetahuan. Pada tahap awal pembuatan media
pembelajaran interaktif, peneliti menyiapkan semua bahan. Selanjutnya, peneliti mulai
membuat CP, tujuan pembelajaran serta materi pembelajaran pada aplikasi canva.
Selanjutnya peneliti merancang kuis interaktif sebagai bahan evaluasi pembelajaran
pada aplikasi canva. Setelah merancang beberapa komponen pembelajaran tersebut
peneliti mulai menggabungkan komponen-komponen tersebut dalam suatu media

pembelajaran interaktif.

BAB VI

CINTA INDONESIA

Kelas V Semester 2

Muhoammad llham

Gambar 4. 5 tampilan judul media pembelajaran interaktif

Tampilan judul dari media pembelajaran interaktif ini menampilkan visual
kebudayaan yang dilengkapi dengan teks bertuliskan “BAB VI CINTA INDONESIA

Kelas V Semester 2”.
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CAPAIN PEMBELAJARAN

Pada akhir fase C, peserta didik memiliki untuk i

dan bernalar sesuai dengan tujuan dan konteks sosial. Peserta didik menunjukkan minat
terhadap teks, mampu dan interpr dan pesan
dari paparan lisan dan tulis tentang topik yang dikenali dalam teks narasi dan informatif.

Peserta didik mampu dan yang
berpartisipasi aktif dalam diskusi; menuliskan tanggapannya terhadap bacaan
dan menulis teks untuk menyampaikan
dan dengan lebih - Peserta didik memilj
untuk hiburan,

Gambar 4. 6 Capaian dan Tujuan Pembelajaran

Slide berikutnya menampilkan capaian dan tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai dalam pembelajaran yang terdapat pada BAB VI Cinta Indonesia yang

dilengkapi dengan visual serta gambar disekelilingnya.

Keris siginjoi menjadi simbol penting dari
kekuasaan,  kepahlawanan. dan  rasa
persatuan nasionalisme masyarakat Provinsi
Jambi karena nilai historisnya. Keris siginjai
Juga merupakan lambang persatuan
masyarakat Jambi dengan semangat anti
penjojohan  yang diekspresikan  melalui
perlawanan. Keris siginjai merupakan simbol
atau lambang dari sikap kepahl rakyat

Jambi karena digunokan sebagai senjata

dalam melawan dan mengusir pen.ja jah.

Gambar 4. 7 materi pembelajaran

Pada setiap slide dalam media pembelajaran interaktif dilengkapi dengan teks
dan visual yang mendukung dari materi yang disampaikan, sehingga lebih nyata dan

memberi kesan konkret bagi peserta didik sehingga mudah dipahami.

UNTASLD

X\
Kegiatan Setelah Membaca =

{0)

Jawablah pertanyaan di bawah ini,
1. Ruang apa sa jokah yang terdopat di Gedung Djoeang ‘457
2. Apa keunikan Gedung D joeang ‘457

o
== /I'/L-‘§\

3. Bagaimona kita mencari tohu suasana tempo dulu dalom
Gedung D joeang ‘457

4, Apa tujuan didirikannya Gedung D joeang ‘457

5. Kegiatan opo sajo yang dapat dilokukan di Gedung D joeang
‘457

Gambar 4. 8 pertanyaan setelah membaca
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Dalam media pembelajaran tersebut terdapat pertanyaan-pertanyaan stimulus
untuk merangsang peserta didik sehingga lebih interaktif dan melatih kognitif peserta

didik dalam berpikir kritis.

Pengumuman

Pengumuman adalah proses atau cara menginformasikan
suatu
d.

hal kepada khalayak (umum). Pengumuman ditulis
alam bentuk ringkas, padat, dan jelas. Isi pengumuman harus
menjelaskan tentang:

« hal yang diumumkan

* pembuat pengumuman

* penerima pengumuman

« informasi penting (tanggal, tempat, waktu, acara, dan
lainnya)

pajang di
pula dibacakan di depan khalayak.

Gambar 4. 9 refleksi setelah pembelajaran

Di dalam media pembelajaran interaktif tersebut juga tersedia latihan untuk
meningkatkan kemampuan kognitif serta motorik dan terdapat soal refleksi di akhir,
hal tersebut berfungsi untuk mengetahui seberapa paham peserta didik terhadap materi
yang tersampaikan dalam pembelajaran.
4.1.3.2 Validasi Tim Ahli

Validasi merupakan tahap yang penting untuk mengevaluasi tingkat keabsahan
dan menilai kesesuaian produk yang telah dikembangkan sebelum disiapkan untuk
pengujian. Pada tahap ini, produk yang telah dibuat berbentuk media pembelajaran
interaktif yang sudah siap untuk diujicobakan, dan proses validasi dilakukan untuk
menentukan apakah produk tersebut layak atau tidak untuk diujicobakan. Seorang
pendidik tingkat perguruan tinggi yang memiliki setidaknya gelar Magister (S2) dalam
bidang pendidikan bertanggung jawab untuk melakukan proses validasi. Validasi
tersebut mencakup aspek materi, bahasa, dan media pada produk yang dikembangkan.

1. Validasi Materi
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Validasi ahli materi dilaksanakan guna memastikan kesesuaian dengan
kurikulum Bahasa Indonesia untuk tingkat SD dalam materi Cinta Indonesia. Bapak
Muhammad Soleh S.Pd., M.Pd., merupakan seorang pengajar di Program Studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Jambi dan memiliki keahlian yang tinggi
dalam penelitian, khususnya dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia. Validasi
dilaksanakan melalui dua langkah, dimulai dengan langkah awal pada tanggal 21
Desember 2023, dan kemudian dilanjutkan dengan langkah kedua pada tanggal 28

Desember. Berikut ini adalah hasil penilaian validasi materi:

Tabel 4. 1 Penilaian Validasi Materi

No Deskriptor Skor Penilaian
Tahap | Tahap 11

1 |Kelengkapan isi materi yang disampaikan 4 4

2 |Kesesuaian materi yang disajikan 5 5

3 |Terdapat video untuk mengorientasikan peserta didik 4 5

pada masalah

4 [Terdapat pertanyaan mengenai strategi pengaturan 3 4
peserta didik untuk dapat belajar sesuai dengan
materi yang disampaikan.

5 |Gambar yang disajikan tepat, serta ilustrasi yang 4 5
disajikan juga tepat

6 |Istilah yang disajikan dalam materi akurat 4 5

7 |Isi pelajaran yang disampaikan sesuai dengan norma- 3 4
norma pendidikan yang berlaku di institusi
pendidikan.

8 |Penguraian aktivitas latihan dapat mendukung 5 5

peserta didik dalam pemahaman materi secara lebih
komprehensif dan detail.

Jumlah 33 37

Rata-rata 4,12 4,62
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Kategori Sangat valid | Sangat valid

Dari tabel 4.1, kita bisa melihat bahwa hasil validasi pada tahap awal adalah

sebagai berikut:

R=23=412
1,8

Media pembelajaran interaktif dianggap sangat valid menurut hasil skor rata-rata
validasi tahap pertama. Kesimpulan dari validator menyatakan bahwa materi dalam
media pembelajaran interaktif memerlukan sedikit revisi. Oleh karena itu, peneliti
disarankan untuk melakukan perubahan sesuai dengan revisi yang diberikan oleh

validator.

Saran dan masukan dari ahli materi validator mencakup: 1) Menambahkan
konten yang berdasarkan kearifan lokal, dengan lebih mendalam pada simbol-simbol
kebudayaan provinsi Jambi. Setelah melakukan perbaikan berdasarkan revisi yang
diberikan pada tahap validasi pertama oleh validator materi, langkah selanjutnya adalah
melakukan validasi tahap kedua.

Setelah melakukan validasi dan menerima saran dari validator materi, peneliti
melakukan revisi terhadap media pembelajaran interaktif yang dikembangkan, setelah
melakukan perbaikan tampak perbedaan dari tampilannya sebelum dan sesudah

dilakukan perbaikan validasi materi, berikut perbaikannya:

KEGIATAN PEMBUKA PENGANTAR

Lihatlah gambar di samping Lihatlah gambar di samping.
Koleksi benda apa saja yang kalian lihat? "~ = i Koleksi benda apa saja yang kalian lihat?
Siapa sa ja pengunjungnya? 4 I $ Siopa sa ja pengun jungnya?
Apa saja kegiatan yang dilakukan di sana? C e Apa sajo kegiatan yang dilakukan di sana?
Apakah kalian pernah mengunjungi museum? ) s I Apakah kalian pernah mengunjungi museum?
Museum opa saja yang pernah kalian Museum opa saja yang pernah kalian
kunjungi? 4 kun jungi?

Dengan siapa kalian pergi? Dengan siapa kalian pergi?

https://youty.be/pvNofPiLIp0?si=dUyZYESkqWU)
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Gambar 4. 10 materi pembelajaran sebelum dan sesudah revisi

Hasil skor rata-rata dari validasi materi tahap Il didapatkan berdasarkan tabel

validasi sebagai berikut:

R=32=462
1,8

Hasil dari proses validasi tahap kedua menunjukkan bahwa materi yang ada
dalam media pembelajaran interaktif yang dibuat telah divalidasi dan ditempatkan
dalam kategori sangat valid, berdasarkan skor rata-rata yang diperoleh. Penilai
menyimpulkan bahwa materi tersebut "sangat sesuai” dengan konten yang terdapat
dalam media pembelajaran interaktif yang dikembangkan, sehingga layak untuk diuji
coba. Angket validasi juga telah dilampirkan sebagai bagian dari kesimpulan ini.

2. Validasi Bahasa

Uli Wahyuni, S.Pd., M.Pd., seorang pengajar di Program Studi Pendidikan
Bahasa Indonesia Universitas Batanghari, memiliki keahlian dalam penelitian dan
bertanggung jawab atas validasi bahasa. Proses validasi bahasa ini dilaksanakan
melalui dua tahap, dimulai dari tanggal 18 Desember 2023 untuk tahap pertama, dan
dilanjutkan dengan tahap kedua pada tanggal 19 Desember 2023. Hasil penelitian dari

tahap ini adalah sebagai berikut:

Tabel 4. 2 Penilaian Ahli Bahasa

No Deskriptor Skor Penilaian
Tahap | Tahap 11
1 |Penyusunan  kalimat harus  memperhatikan 4 4
kesesuaian dengan pesan atau informasi yang hendak|




disampaikan serta memanfaatkan struktur bahasa
lyang sesuai.
2 |Kalimat ini hanya memiliki satu arti. 3 4
3 |Penggunaan bahasa yang simpel, melibatkan 5 5
penggunaan kata-kata yang mudah dipahami.
4 Informasi atau pesan disampaikan dalam bahasa 4 5
Indonesia yang mudah dipahami dan menarik.
5 |Pemilihan kata menyebabkan peserta didik merasa 4 5
senang ketika membaca
6 |Rasa percaya diri dapat ditingkatkan dengan 4 5
menggunakan bahasa.
7 |Penggunaan bahasa disesuaikan dengan tingkat 4 5
pemikiran peserta didik.
8 |Penentuan bahasa yang sesuai dengan tingkat 3 4
kematangan dapat memiliki efek pada keseimbangan
emosional.
9 |Penyusunan kalimat harus mengikuti norma tata 4 5
bahasa Indonesia dan mengacu pada panduan EBI.
10 |Ejaan dilakukan sesuai dengan aturan yang terdapat] 5 5
dalam panduan EBI.
Jumlah 40 47
Rata-rata 4 4,7
Kategori Sangat valid | Sangat valid
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Dari tabel 4.2, dapat dicatat bahwa hasil validasi pada tahap awal adalah sebagai

berikut:

40

110

Kategori yang dianggap sangat valid dalam skor rata-rata tahap validasi pertama adalah

media pembelajaran interaktif. Pihak penilai menyimpulkan bahwa materi yang

disajikan melalui media pembelajaran interaktif dinilai "sesuai dengan sedikit revisi".
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Sehingga, peneliti dianjurkan untuk membuat perubahan sesuai dengan kesimpulan

yang disampaikan oleh penilai.

Saran dan masukan dari validator ahli materi adalah sebagai berikut; 1) perbaiki huruf
kapital diawal kata yang seharusnya memakai huruf kapital. 2) perbaiki tanda tanya
pada kalimat tanya. Validasi tahap kedua dilakukan setelah validator materi
memperbaiki revisi validasi tahap pertama. Tabel validasi tahap 11 menampilkan skor

rata-rata hasil.

47
=T =47
1,10

Hasil evaluasi tahap kedua, dengan skor rata-rata, menunjukkan bahwa materi yang
diuji pada media pembelajaran interaktif memiliki tingkat validitas yang tinggi.
Evaluator menyimpulkan bahwa bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran
interaktif tersebut sangat sesuai, menunjukkan bahwa materi tersebut layak untuk diuji
coba, dan angket evaluasinya juga dimasukkan.
3. Validasi Media

Proses penilaian keahlian media dilaksanakan untuk mengevaluasi keabsahan
dan mutu media pembelajaran interaktif yang berkaitan dengan materi cinta Indonesia
dalam pengajaran Bahasa Indonesia di tingkat kelas V. Penilaian media ini diberikan
kepada Dr. Eka Sastrawati S.Pd., M.Pd., seorang pendidik di program studi Pendidikan
Guru Sekolah Dasar yang memiliki pengalaman dalam penelitian. Proses validasi

dilakukan dalam dua tahap, yakni pada tanggal 30 Desember 2023 dan tahap kedua
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pada tanggal 2 Januari 2024. Berikut adalah hasil penilaian yang diperoleh dalam

validasi media:

Tabel 4. 3 Penilaian Validasi Media

No Deskriptor Skor Penilaian
Tahap | Tahap 11
1 |Media pembelajaran interaktif bisa dimanfaatkan 3 4
dengan jelas.
2 |[Elemen vyang dimanfaatkan dalam  media 3 5
pembelajaran interaktif sangat menarik.
3 |Gambar, animasi, palet warna, dan latar belakang 4 5
yang diterapkan dalam media pembelajaran interaktif
disesuaikan dengan ciri-ciri khas siswa.
4 |Media pembelajaran interaktif yang sesuai dengan 4 5
tujuan pembelajaran.
5 |Media pembelajaran yang bersifat interaktif 3 5
digunakan dalam kaitannya dengan materi pelajaran.
6 |llustrasi yang digunakan mampu mengungkapkan 4 5
makna sebuah objek
7 |Media pembelajaran interaktif bisa dimanfaatkan 4 5
berulang kali.
8 |Media pembelajaran yang dapat diinteraksikan 4 4
dengan mudah.
9 |Penggunaan media pembelajaran interaktif sangat 3 4
sesuai.
10 |Media pembelajaran interaktif memiliki kualitas| 3 4
yang baik
Jumlah 35 46
Rata-rata 3,5 4,6
Kategori Valid Sangat valid

Dari tabel 4.3, terlihat bahwa hasil validasi pada tahap awal adalah sebagai

berikut:
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Hasil evaluasi awal menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif yang
telah dibuat dianggap valid berdasarkan nilai rata-rata. Pemberi validasi menyatakan
bahwa meskipun beberapa revisi diperlukan, secara keseluruhan, media pembelajaran
tersebut memenuhi kriteria validasi. Dengan demikian, diharapkan peneliti dapat

melakukan perubahan sesuai dengan saran revisi yang diberikan oleh pemberi validasi.

Sebagai catatan, saran dan masukan yang diberikan oleh validator ahli materi
adalah sebagai berikut: 1) perbaiki gambar pada tampilan slide sesuai ciri khas jambi,
2) pada menu materi silahkan ditambahkan video yang menampilkan candi dan
museum. Tahap kedua validasi diterapkan setelah validator materi melakukan
perbaikan pada revisi dari validasi tahap pertama. Tabel hasil dari validasi materi tahap

Il menampilkan skor rata-rata.

_ﬁ—4,6

110

Hasil dari penilaian tahap kedua menunjukkan bahwa materi yang divalidasi
untuk media pembelajaran interaktif yang dikembangkan memperoleh skor rata-rata
yang menunjukkan kategori validitas yang sangat tinggi. Validator menyimpulkan
bahwa media pembelajaran interaktif yang dibuat tersebut memiliki kualitas yang
sangat baik, sehingga layak untuk diuji coba, dan angket penilaian terlampir.
4.1.3.3 Menguji Cobakan Produk Untuk Menilai Tingkat Kepraktisan

1. Hasil analisis kepraktisan Pendidik
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Hasil pengisian angket respon pendidik, yang dilakukan oleh Ibu Alna
Wulandari, S.Pd., guru kelas V, dikumpulkan pada tanggal 5 Januari. Tujuan dari
pengumpulan data ini adalah untuk menentukan apakah produk yang dibuat layak
untuk diujicobakan pada peserta didik. Hasil praktek dari respons pendidik adalah

sebagai berikut:

Tabel 4. 4 Hasil Angket Respon Pendidik

No. Deskriptor Skor

1. |Konten dalam media pembelajaran interaktif yang disampaikan sudah 5
jelas dan dapat dipahami dengan mudah.

2. |Kesesuaian antara indikator dan sasaran pembelajaran. 5

3. |Gambaran, animasi, dan klip visual yang disajikan sesuai dengan konten 5
lyang diuraikan.

4. |Pemanfaatan gambar, teks, audio, dan animasi video dalam platform| 5
pembelajaran interaktif dapat meningkatkan minat peserta didik|
terhadap proses pembelajaran.

5. |Pertanyaan dalam kuis disusun secara sejajar dengan konten 5
pembelajaran.

6. |Media pembelajaran interaktif yang sudah dibuat memungkinkan siswa] 4
untuk belajar secara mandiri.

7. [Struktur kalimat dan tata bahasa yang disajikan dalam media 4
pembelajaran interaktif dapat dengan mudah dimengerti.

8. [Penggunaan elemen visual, seperti gambar, dapat memikat minat pesertay 5
didik terhadap proses pembelajaran.

9. |Pertanyaan-pertanyaan dalam kuis tersebut dapat meningkatkan 4
kepercayaan diri peserta didik.

10. |Warna dan tata bahasa/tulisan pada materi pembelajaran interaktif telah 5
diatur sedemikian rupa untuk menciptakan daya tarik.

Jumlah 47
Rata-rata 4,7
Kategori Sangat

Praktis

Berdasarkan jawaban yang diberikan oleh pendidik dalam pengisian angket yang

tercantum pada tabel 4.4, perhitungan secara keseluruhan dilakukan seperti berikut ini:
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=47

Rtotal = =
1,10

Selanjutnya, wali kelas V SDN 111/1 Muara Bulian menerima skor total 47
dengan rata-rata 4,7, yang menempatkannya dalam kategori sangat praktis.
2. Uji Kelompok Kecil

Langkah berikutnya adalah menguji produk yang telah dikembangkan melalui
uji coba dengan sekelompok kecil peserta, yang terdiri dari enam siswa kelas V SDN
111/1 Muara Bulian.
3. Uji Kelompok Besar

Langkah berikutnya melibatkan peneliti dalam pengujian kelompok besar yang
mencakup semua siswa kelas V, yang berjumlah 25 siswa.

Tabel 4. 5 Hasil angket respon peserta didik

No Nama Peserta didik Nomor Item Jumlah Rata-Rata
1/(2|3|4|5(|6
1 AAI 514[5(5|5]|5 29 4,83
2 AR 51415(4|5]|5 28 4,66
3 AZR 51415(4|5]|5 28 4,66
4 AK 514[5(5|5]|5 29 4,83
5 AQH 514[5(5|5]|5 29 4,83
6 DEF 515/4(4|5]|5 28 4,66
7 DP 515/5(5|41|5 29 4,83
8 FA 51415(5|5]|5 29 4,83
9 HS 51415(4|5]|5 28 4,66
10 JAC 51415(5|5]|5 29 4,83
11 JAC 51415(5|5]|5 29 4,83
12 KM 515/5(4|5]|5 29 4,83
13 MDF 515/5(4|5]|5 29 4,83




68

14 MRF 51415(4|5]|5 28 4,66
15 MAZ 5|4|5|5[5|5 29 4,83
16 MAB 5|4|5(4|5|5 28 4,66
17 MA 51415(5|41|5 28 4,66
18 NF 5|4|5|5|5/|5 29 4,83
19 QEM 5|5|5(4|5]|5 29 4,83
20 RD 5|4|5|5|5|5 29 4,83
21 RAF 5|4|5|5|5|5 29 4,83
22 SAIM 5|5|5(4|5|5 29 4,83
23 SAS 51414(5|5|4 27 4,50
24 TA 5|5|5(5[4|5 29 4,83
25 VAN 5|4|5|5|5/|5 29 4,83

Jumlah= 716 119,23

Rata-rata 4,77
Kategori Sangat Valid

Setelah itu, dilakukan perhitungan untuk menghasilkan nilai rata-rata respons

dari setiap peserta didik dalam kelompok besar ini, dengan menggunakan metode

berikut:

umlah Seluruh Rata—Rata
Rtotal =1 =
1 Jumlah Responden
119,23
Rtotal = =4,76
1,25

Tabel dari penelitian respons peserta didik pada percobaan kelompok besar

menunjukkan nilai rata-rata total sebesar 119,23 dan rata-rata skor sebesar 4,76,

sebagaimana tercantum di tabel 4.5. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa media

pembelajaran interaktif dapat diklasifikasikan sebagai sangat praktis.

4.1.4 Tahap Evaluasi (Evaluate)
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Evaluasi dilakukan secara berjenjang untuk memperbaiki kelemahan produk dan
meningkatkan kualitasnya. Tujuan evaluasi adalah mendapatkan umpan balik
mengenai kelebihan dan kekurangan media pembelajaran interaktif yang telah
dikembangkan. Setiap langkah, mulai dari penentuan, perancangan, hingga
pengembangan, melibatkan evaluasi, dan kegiatan evaluasi dilakukan secara kontinu,
bukan hanya pada akhir penelitian.

Evaluasi diterapkan ketika mencapai tahap penentuan (Decide), di mana
indikator dan tujuan pembelajaran disusun sesuai dengan kebutuhan kompetensi dasar.
Pada tahap ini, fokusnya adalah membatasi perbincangan mengenai pemanfaatan
media pembelajaran yang telah dibuat. Berikutnya, dalam langkah perancangan
(Design), evaluasi dilakukan untuk menyesuaikan elemen-elemen seperti gambar,

deskripsi, tata letak, dan materi dalam media pembelajaran interaktif.

Kemudian, dalam proses pengembangan, penilaian dilakukan melalui validasi
oleh para ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media. Tujuannya adalah untuk
mengevaluasi sejauh mana keabsahan produk yang sedang dikembangkan. Selama fase
pengembangan, peneliti melibatkan diri dalam menerima kritik, saran, dan masukan
dari para validator. Feedback tersebut menjadi pedoman untuk melakukan perbaikan
pada setiap tahapan, sehingga produk dapat mencapai tingkat kualitas yang diinginkan.
Setelah menyelesaikan produksi produk yang dikembangkan, langkah berikutnya
adalah validasi oleh seorang ahli, yakni seorang dosen dengan setidaknya gelar sarjana

dua (S2), dan pengujian produk untuk menilai sejauh mana kecocokannya. Tahap
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terakhir, evaluasi, tidak hanya dilakukan pada akhir, tetapi terlibat dalam setiap fase
pengembangan produk ini.
4.2 Pembahasan

4.2.1 Hasil Pengembangan Media Pembelajaran

Berdasarkan hasil analisis penelitian terkait produk yang dikembangkan, yaitu
media pembelajaran pada pembelajaran Bahasa Indonesia mengenai cinta Indonesia,
peneliti menemukan bahwa materi tersebut melibatkan konsep-konsep yang bersifat
abstrak dan sulit divisualisasikan. Di sisi lain, dengan situasi dan kondisi pembelajaran
yang semakin digital, terdapat kebutuhan untuk memiliki media pembelajaran yang

dapat berfungsi sebagai alat inovatif dalam mendukung proses pembelajaran.

Pengembangan media pembelajaran interaktif pada pembelajaran Bahasa
Indonesia kelas V materi cinta Indonesia di sekolah dasar dilakukan dengan mengikuti
model pengembangan DDD-E. Model ini melibatkan beberapa langkah, dimulai
dengan menentukan tahap (Decide), di mana penelitian ini mencakup penetapan tujuan
pembelajaran, menentukan tema atau cakupan media, mengembangkan kemampuan
prasyarat, dan mengevaluasi sumber daya yang tersedia. Langkah kedua adalah
merancang (Design), di mana peneliti mengumpulkan bahan dan peralatan yang
diperlukan, seperti komputer atau laptop, aplikasi Canva, dan konten media dari
internet. Selanjutnya, langkah ketiga adalah mengembangkan (Develop), di mana

produk dibuat dengan menggunakan peralatan dan bahan yang telah disiapkan.

Setelah menyelesaikan pembuatan produk, langkah selanjutnya adalah

melakukan validasi dan uji coba untuk menilai sejauh mana tingkat kelayakannya.
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Seperti yang dijelaskan oleh Chan dan Budiono (2019:168), pengembangan produk
bertujuan untuk menciptakan produk yang terkini dan memperbaiki produk yang sudah
ada sesuai dengan prosedur yang telah ditentukan. Pentingnya evaluasi ditekankan,
dengan evaluasi tidak hanya dilakukan pada akhir proses, tetapi pada setiap tahapan
pengembangan. Hal ini bertujuan agar produk akhir, yaitu media pembelajaran berupa
situs web, dapat menjadi sumber belajar yang sesuai untuk digunakan dalam proses

pembelajaran.

Pada penelitian pengembangan ini, proses validasi bertujuan untuk mengevaluasi
keabsahan produk sebelum diuji coba. Menurut Kurniawan (2018:22), tahap validasi
merupakan langkah untuk menilai kelayakan produk yang dikembangkan, dengan
prosedur melibatkan pengiriman kuesioner kepada validator untuk penilaian. Dalam
konteks pengembangan media pembelajaran internet, validasi dilakukan secara dua
tahap oleh validator ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media. Sumber data melibatkan
partisipasi peserta didik, pendidik, dan validator yang terdiri dari ahli materi, ahli
bahasa, serta ahli media. Penelitian ini memanfaatkan metode pengumpulan data
kualitatif dan kuantitatif, melibatkan kuesioner, serta mengumpulkan komentar, saran,

dan masukan dari validator, pendidik, dan peserta didik.

Untuk menilai tingkat kepraktisan umum, peneliti melakukan uji coba pada
kelompok besar setelah tahap validasi. Sistem penilaian menggunakan lima pernyataan
yang berbeda, masing-masing memiliki skor yang berkisar antara sangat setuju (SS)
dengan skor 5, setuju (S) dengan skor 4, kurang setuju (KS) dengan skor 3, tidak setuju

(TS) dengan skor 2, dan sangat tidak setuju (STS) dengan skor 1. Tujuan sistem ini
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adalah untuk mengevaluasi seberapa efektif dan valid media pembelajaran interaktif

yang dibuat.

Proses ini membantu peneliti untuk menilai tingkat kelayakan produk yang
diujicobakan berdasarkan validitas dan kepraktisan. Dengan memeriksa elemen-
elemen tersebut, peneliti dapat memverifikasi bahwa media pembelajaran interaktif
yang dibuat memenuhi standar yang diinginkan untuk diaplikasikan dalam proses
pembelajaran.

4.2.2 Validitas Media Pembelajaran Interaktif Pada Materi Cinta Indonesia

Pada Kelas V Sekolah Dasar

Setelah menyelesaikan proses pengembangan produk, yaitu media pembelajaran
interaktif, peneliti melanjutkan ke tahap uji validitas. Proses validasi dikerjakan oleh
tiga pemeriksa, yaitu pemeriksa isi, pemeriksa bahasa, dan pemeriksa media. Menurut
Ihsan (2015:173), validitas adalah langkah penilaian untuk menentukan seberapa tepat
dan efektifnya suatu tes dalam mengukur tujuan yang dimaksudkan. Oleh karena itu,
tujuan dari validasi pada produk yang sedang dikembangkan adalah untuk
mengevaluasi sejauh mana kevalidan media pembelajaran interaktif berdasarkan hasil
penilaian yang diberikan oleh pemeriksa-pemeriksa tersebut. Proses ini memberikan
pemahaman mengenai sejauh mana produk tersebut sesuai dengan kriteria yang telah
ditetapkan, sehingga dapat dipastikan bahwa media pembelajaran interaktif tersebut
dapat diandalkan dan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang diinginkan.

Hasil penilaian validasi oleh validator materi, validator bahasa, dan validator

media adalah sebagai berikut:
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Validasi bahan melibatkan dua langkah. Pada langkah awal, skor rata-rata yang
dicapai adalah 4,12, dianggap sangat valid. Meskipun demikian, karena terdapat
beberapa nilai 3 dan perlu dilakukan revisi, peneliti melakukan perbaikan terhadap
produk yang dikembangkan. Setelah revisi pada langkah pertama, pada langkah kedua,
skor rata-rata yang berhasil dicapai oleh peneliti adalah 4,62, termasuk dalam kategori
sangat valid. Sementara itu, validasi bahasa juga mengikuti dua langkah. Pada langkah
awal, skor rata-rata yang diperoleh adalah 4, yang dianggap valid. Namun, karena ada
perbaikan dan revisi yang diusulkan oleh validator, peneliti melakukan validasi pada
langkah kedua. Hasilnya, pada langkah kedua, peneliti berhasil meraih skor rata-rata
sebesar 4,7, masuk dalam kategori sangat valid. Validasi media juga melibatkan dua
langkah yang serupa. Pada langkah pertama, validator memberikan skor rata-rata
sebesar 3,5. Setelah dilakukan perbaikan dan revisi, pada langkah kedua, peneliti

berhasil memperoleh skor rata-rata 4,62, termasuk dalam kategori sangat valid.

Temuan ini menunjukkan bahwa setelah melakukan perbaikan berdasarkan
evaluasi dari validator materi, validator bahasa, dan validator media, dapat disimpulkan
bahwa setelah melakukan perbaikan berdasarkan masukan dari mereka, produk media
pembelajaran interaktif telah mencapai tingkat validitas yang sangat baik dalam aspek
materi, bahasa, dan media. Maka, dapat ditarik kesimpulan bahwa produk yang telah
dihasilkan, yakni media pembelajaran interaktif, termasuk dalam kategori validitas

yang sangat baik dan siap digunakan dalam pelaksanaan pembelajaran.

4.2.3 Kepraktisan Media Pembelajaran Interaktif Pada Materi Cinta Indonesia

Pada Kelas V Sekolah Dasar
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Setelah melewati tahap validasi dan mendapatkan persetujuan untuk diuji oleh
validator, eksperimen dilakukan pada kelompok kecil dan kelompok besar. Tujuan dari
tahap kepraktisan pada produk yang dikembangkan, menurut Chan dan Budiono
(2019:171), adalah untuk mengevaluasi keterpakaian produk dan tingkat kepraktisan
melalui angket yang diberikan kepada guru dan siswa. Maksud dari pernyataan ini
adalah untuk mengevaluasi penilaian yang diberikan setelah penggunaan produk yang
sedang diuji. Proses pengujian ini dilaksanakan untuk menilai tingkat kepraktisan dari
media pembelajaran interaktif yang telah dibuat. Pengujian melibatkan partisipasi
pendidik dan peserta didik dari kelas V. Melalui uji coba ini, diharapkan dapat
diperoleh pemahaman yang lebih baik mengenai pengalaman penggunaan produk
dalam situasi pembelajaran sehari-hari, serta mendapatkan masukan yang dapat

digunakan untuk penyempurnaan lebih lanjut.

Hasil uji kelompok kecil dan uji kelompok besar yang dilakukan di SDN 111/1
Muara Bulian menunjukkan hasil penilaian sebagai berikut: 1) Angket respon pendidik
memberikan skor rata-rata sebesar 4,7, yang termasuk dalam kategori sangat praktis.
Hal ini menunjukkan bahwa guru memberikan tanggapan positif terhadap keterbacaan
dan kemudahan penggunaan dari produk media pembelajaran interaktif. 2) Hasil uji
coba kelompok kecil menunjukkan skor rata-rata sebesar 4,66, yang juga termasuk
dalam kategori sangat praktis. Hal ini mengindikasikan bahwa produk diterima dengan
baik oleh peserta didik dalam kelompok kecil, menunjukkan tingkat kepraktisan yang
tinggi. 3) Pada uji kelompok besar, skor rata-rata yang diperoleh peneliti adalah 4,77,

yang termasuk dalam kategori sangat praktis. Hasil ini menegaskan bahwa produk
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media pembelajaran interaktif tetap praktis dan efektif ketika digunakan dalam skala

yang lebih besar, yaitu pada kelompok besar.

Dengan begitu, evaluasi dari guru dan murid pada kelompok kecil maupun
kelompok besar menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif ini sangat
bermanfaat dan efektif saat digunakan dalam proses pembelajaran di SDN 111/ Muara
Bulian. Hasil dari survei respon guru dan survei respon murid menyimpulkan bahwa
produk yang telah dikembangkan, yakni media pembelajaran interaktif, telah diakui
sebagai alat yang valid dan praktis untuk mendukung kegiatan pembelajaran di sekolah
tersebut. Kesimpulan ini didasarkan pada respon positif dari pendidik dan peserta didik,
yang menunjukkan penerimaan yang baik terhadap kegunaan dan efektivitas produk

dalam mendukung proses pembelajaran.



BAB V

SARAN IMPLIKASI DAN KESIMPULAN

5.1 Simpulan

Dengan merujuk pada temuan dan progres riset yang dilakukan oleh para peneliti

dalam pengembangan media pembelajaran interaktif pada materi cinta indonesia di

kelas V SDN 111/1 Muara Bulian dapat ditarik kesimpulan bahwa:

1.

5.2

Secara konseptual, Pengembangan media pembelajaran interaktif untuk mata
pelajaran Bahasa Indonesia tingkat kelas V di sekolah dasar telah berhasil
melewati tahap uji validitas yang melibatkan ahli materi, ahli bahasa, dan ahli
media. Hasilnya menunjukkan bahwa media tersebut dinyatakan sangat layak
untuk digunakan.

Secara prosedural, Dalam pengembangan media pembelajaran interaktif untuk
pembelajaran Bahasa Indonesia kelas V di sekolah dasar, data diperoleh melalui
pengisian angket respons dari pendidik dan peserta didik, dengan mendapatkan
predikat sangat praktis.

Implikasi

Implikasi dari penelitian pengembangan ini dapat dirinci sebagai berikut:
Membantu pendidik dan peserta didik dalam menjalankan proses pembelajaran
dengan cara yang efisien dan kreatif, sambil memberikan kenyamanan kepada
murid dalam memahami konten mengenai cinta Indonesia secara nyata.

Media pembelajaran yang interaktif memiliki peran sebagai instrumen untuk

mendorong perkembangan kemampuan berpikir kritis peserta didik.

76
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3. Media pembelajaran interaktif dapat dijadikan sebagai alat untuk memotivasi
peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran terkait dengan materi cinta
Indonesia.

5.3 Saran
Dari hasil pengembangan dan penelitian, peneliti mengusulkan saran sebagai

berikut:

1. Peneliti menganjurkan untuk penelitian pengembangan selanjutnya untuk
meneliti dengan tingkatan lebih tinggi dan memiliki keunikan lain yang
bermanfaat di dunia pendidikan.

2.  Para ahli merekomendasikan fokus penelitian berikutnya pada pengembangan

media untuk topik lain yang relevan dengan kompetensi yang ingin diterapkan.
Tujuannya adalah untuk meningkatkan motivasi peserta dalam mengikuti proses

pembelajaran.
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lampiran 1: Dokumentasi Observasi Awal




83

lampiran 2: Penilaian Angket Validasi Materi Tahap Pertama
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lampiran 3: Penilaian Angket Validasi Materi Tahap Kedua
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lampiran 4: Penilaian Angket Validasi Media Tahap Pertama
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lampiran 5: Penilaian Angket Validasi Media Tahap Kedua




lampiran 6: Penilaian Angket Validasi Bahasa Tahap Pertama

'VALIDAST AHLI BAHASA
[
Programsiadi Pendidikan Guru Sckolah Dasar. Unisersitas Janibi A nghedVulidasiAlBuhisa
Judul Penslitian Pergembangan Media Pembelgjaran Interukeif Materi Cinta Indonesia Indikator Deskriptar Noltem
Sckolah Dasar. T G i
Setubugan Gengan wavys Pengembangan Media Pembelajazan Intersktif Materi Cinta o o
Tugae sl hahisa g benar
Todonesia Sekolh Dasar, Oleh sy itu, ke i Bapskith suyamahen arduk Caty i ” =
memberikan ponilaizn techacep Behasa peda media pembelajoan yang tolab seya buat. Penilaiae Sevlahi ug;
i BapakiTha s ipers e rmaan ik el o g T T ———y 5
halkan slitan Wskisa ps el penbelsiacsn vang il bl sehinggs dapd
2o tidak Behasa pada : i Pomacian N oG s
K. sabsbota ot
Validator: Ui Wahyani. $.Pd, M.Pd e b ong rndoh
g,
Petunjuk Pengisian Anghet Peson o oA ”
u gian Angl menggicr bahass Fdonesia
Bapalbu, mobon memberikan tanda Chcklit (41 pada Kolom yang sesuai dalam SR e 1 z
‘satiap batir penilaian dengan ketecangan scbagai heril %ﬁm“g
Tinghe perkenbangan etk
f
o s s
ot et Idonesa o moropek s |0
Sesusi pdaman EDE.
denganscidis | Penshan ejsin mengikuri pedoenen "
taha EBL
yang digunikan sudalt ses
Indikutor Nt Deskriptor. SkorNitai
tem
1| P Valia b 5l dengi Koctes posn 1] 2] 3415 >
e gk g 10 Penulisizt cjaun mieagikot pedostian LBL T
Ceazan kT kalimst behass yanz beaar +
Siran:Susb e ey < ki g efek i Shepspenilizn o Al Seslel denoam PUERL
Togas
T Rl G e 1o 11 o -
Swan sulh oot
5[ Terabasan babova o sedechians woibatian L Revisi/Sdtant
et i Tk vt ot SN i Perbaiki sesuai saran dan masukan saat memvalidasi data. kemudian, harus lebih cermat
dalam membuat kalimat, penulisan cjaan dan tanda baca.
Remuiksif
& | Posan ot nformsi disaonpeikan cenga <
cnggansian s bndooscia g jelas G ik
St sudh st Jan G yace dhgucaban s i, Berkonnkast
5| Peritihan ks s neryebuian s reasa
i gy Kesimpulan:
Sovan: sud s g <
E Materi sangat sesuai 1
Dialogss da Materi sesuai dengan sedikit revisi
vsrabae
6 I Materi tidak sesuai I:l
Jambi, 21 Descmber 2023
] o el o drg |
etk s
udi st
Uli Wahyini, S.Pd, M.PJ
3 il balssa sag berbubsangan dengan Loghat
Kemasangan dapus berdapa puds keseirangan
S sl vt
g |
EBI |




lampiran 7: Penilaian Angket Validasi Bahasa Tahap Kedua
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lampiran 8: Modul Ajar
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lampiran 9: Penilaian Angket Respon Pendidik
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lampiran 10: Penilaian Angket Respon Peserta Didik (Kelompok Kecil)
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lampiran 11: Penilaian Angket Respon Peserta Didik (Kelompok Besar)
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lampiran 12: Surat Keterangan Telah Melaksanakan Penelitian
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lampiran 13: Dokumentasi Uji Coba Kelompok Kecil
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lampiran 14: Dokumentasi Uji Coba Kelompok Besar
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