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ABSTRACT

This Study aims to design interactive learning media in indonesian subjects, especially
theme 2 sub-theme 4 lesson 5. Based on the identified students, that there are still students
who are still not able to read and write fluently. This is due to factors from within the
students themeselves such as the willingness and ability of the child. This type of research
is a research and development research and development (R&D) method. This study uses
six stages: (1) Potential and problems, (2) gathering information, (3) product design, (4)
design validation, (5) design revision, (6) product trial, (7) product revision. Validation
was carried out by media experts (lecturers) and material experts (teachers). The subjects
of the research trial consisted of grade 1 students at SDN Leyangan. The trial was
conducted by 5 students. Data collected by interviews, documentation, and
questionnaires (questionnaires). The data are the results of an assessment of product
quality and suggestions for revising the product, which are then analyzed descriptively.

The results showed that interactive learning media for Indonesian thematic
subjects as a media tool designed to be suitable for use in learning theme 2 sub-theme 4
lesson 5 class 1 SDN Leyangan. This is shown by (1) the assessment of the media expert
(lecturer) included in the very good criteria with a score of 37, (2) the assessment of the
material expert (teacher) included in the very good criteria with a score of 36, and (3) in
the trial use included in the very good criteria with a score of 36.
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Penelitian ini bertujuan merancang media pembelajaran interaktif pada mata

pelajaran bahasa Indonesia, khususnya tema 2 subtema 4 pelajaran 5. Berdasarkan
pada pihak siswa yang teridentifikasi, bahwa masih adanya siswa yang masih belum
mampu membaca dan menulis dengan lancar. Hal ini dikarenakan faktor dari dalam
diri siswa itu sendiri seperti kemauan dan kemampuan anak. Jenis penelitian ini adalah
metode penelitian dan pengembangan Research and Development (R&D). Penelitian
ini menggunakan enam tahap: (1) Potensi dan masalah, (2) mengumpulkan informasi,
(3) desain produk, (4) validasi desain, (5) revisi desain, (6) uji coba produk, (7) revisi
produk. Validasi dilakukan oleh ahli media (dosen) dan ahli materi (guru) Subjek uji
coba penelitian adalah terdiri atas siswa kelas 1 SDN Leyangan. Uji coba dilakukan
oleh 5 siswa. Data yang dikumpulkan dengan wawancara, dokumentasi, dan angket
(kuesioner). Data berupa hasil penilaian mengenai kualitas produk dan saran untuk
merevisi produk, yang selanjutnya dianalisis secara deskriptif.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif mata pelajaran
tematik bahasa Indonesia sebagai media alat bantu yang dirancang layak digunakan
dalam pembelajaran tema 2 subtema 4 pelajaran 5 kelas 1 SDN Leyangan. Hal ini
ditunjukkan oleh (1) penilaian dari ahli media (dosen) termasuk dalam kriteria sangat
baik dengan skor 37, (2) penilaian dari ahli materi (guru) termasuk dalam kriteria
sangat baik dengan skor 36, dan (3) dalam uji coba pemakaian termasuk dalam kriteria
sangat baik dengan skor 36.

Kata Kunci: Perancangan, Media Pembelajaran, Bahasa Indonesia.

LATAR BELAKANG

Pendidikan di sekolah dasar mencakup upaya meningkatkan kemampuan
akademik membaca dan menulis. Hal itu menjadikan salah satu tugas guru kelas 1 untuk
dapat mengajarkan hal tersebut kepada siswa, sebagai tahap permulaan sekaligus tahap
pematangan siswa untuk ke kelas-kelas berikutnya. Tahap permulaan dan pematangan
tersebut dianggap penting karena untuk memudahkan memahami materi pelajaran yang
diikuti oleh siswa di kelas. Di tingkat sekolah dasar khususnya di kelas 1, siswa dituntut
memiliki kemampuan akademik dalam membaca dan menulis dengan lancar yang dapat
dipergunakan sebagai acuan dalam belajar. Hal ini dirangkum dalam mata pelajaran

tematik bahasa indonesia sebagai salah satu mata pelajaran yang diterapkan di kelas 1.

Prinsipnya kegiatan pembelajaran di kelas akan berjalan baik, apabila adanya
kerjasama yang baik antara guru dengan siswa, siswa dengan teman, dan siswa dengan
orang tua. Kerjasama ini merupakan faktor luar yang perlu di bangun antara guru, siswa,
dan orang tua, sedangkan faktor dari dalam diri siswa seperti kesehatan, kemauan, dan
kemampuan anak juga mempengaruhi jalannya kegiatan pembelajaran di kelas. Hal-hal
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tersebut merupakan faktor penting agar kegiatan pembelajaran di kelas dapat berjalan
dengan baik. Berdasarkan pengamatan penulis yang terjadi di lapangan, guru terkadang
menghadapi kendala ketika memberikan materi karena faktor-faktor tersebut, sehingga

dapat membuat proses pembelajaran kurang berjalan maksimal.

Siswa apabila pada usia sekolah permulaan tidak memiliki kemampuan akademik
membaca dan menulis dengan lancar, maka siswa lebih banyak mengalami kendala dalam
mempelajari berbagai bidang studi pada kelas selanjutnya. Hal-hal tersebut dikarenakan
dianggap sangat penting. Mengingat dari tujuan membaca untuk memperluas
pengetahuan, memperkaya pengalaman dan memperkaya perbendaharaan Kata,

sedangkan tujuan dari menulis sebagai alat komunikasi dalam bentuk tulisan.

Membaca adalah kegiatan untuk mengolah simbol-simbol tertulis sehingga membentuk
makna dan informasi yang dapat dipahami oleh pembaca. Dalam proses membaca,
pembaca menguraikan huruf, kata, dan kalimat sehingga dapat memahami makna yang

terkandung dalam bahan bacaan.

Membaca sangat penting dalam kehidupan sehari-hari karena membantu orang untuk
memperoleh informasi dan pengetahuan. Melalui membaca, seseorang dapat belajar hal-
hal baru, memperdalam pemahaman tentang topik tertentu, meningkatkan keterampilan

dan kemampuan, serta membuka wawasan dan pandangan tentang dunia.

Selain itu, membaca juga dapat memberikan manfaat psikologis, seperti meningkatkan
kemampuan berpikir, mengurangi stres, dan meningkatkan daya ingat. Membaca juga
dapat membantu seseorang untuk memperluas kosa kata dan meningkatkan kemampuan

bahasa.

Membaca dapat dilakukan pada berbagai jenis bahan bacaan, seperti buku, majalah,
koran, artikel online, dan banyak lagi. Membaca juga dapat dilakukan untuk berbagai

tujuan, seperti untuk hiburan, belajar, atau mencari informasi.

Dalam diskusi awal dengan beberapa guru diperoleh informasi bahwa siswa benar-benar
dituntut untuk memenuhi target kurikulum, sedangkan kemampuan akademik siswa
dalam membaca dan menulis masih ada yang belum lancar, sehingga untuk menguasai
materi yang disampaikan oleh guru akan sulit. Berdasarkan pada pihak siswa yang

teridentifikasi, bahwa masih adanya siswa yang masih belum mampu membaca dan
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menulis dengan lancar. Hal ini dikarenakan faktor dari dalam diri siswa itu sendiri seperti
kemauan dan kemampuan anak. Segi kemauan hubungannya dengan motivasi dan tujuan
siswa dalam belajar, sedangkan dari segi kemampuan anak hubungannya dengan
kemampuan akademik siswa. Kemauan dan kemampuan akademik tersebut dapat

ditingkatkan dalam diri anak itu sendiri.

Berdasarkan uraian pengalaman guru kelas 1 SDN Leyangan di atas, menunjukkan bahwa
dalam menyajikan bahan ajar kepada para siswa, dapat dilihat dari kemampuan anak yang
berhubungan dengan kemampuan akademik anak membaca dan menulis. Hal ini
dikarenakan dapat berpengaruh pada masih adanya nilai harian siswa yang masih kurang.
Adapun daftar nilai rata-rata tugas dan ulangan harian pengetahuan kurikulum 13 kelas 1

di SDN Leyangan sebagai berikut:

Tabel Error! No text of specified style in document..1 Daftar Nilai Rata-Rata Tugas

dan Ulangan Harian Kurikulum 13 Kelas 1 di SDN Leyangan

Mata Nilai Tugas dan Ulangan Harian Rata-
Peljaran |1 [2 |3 [4 |5 |6 [7]8 |9 [10[11 |12 |13 |rata
PPKn 72 |77 |67 |67 |75 |66 |77 |72 |66 |74 |70 |- - 71
Bahasa 76 |71 |69 |77 |76 |65 |77 |66 |76 |66 |78 |70 |75 |72

Indonesia

Matematka | 75 |67 |73 |69 |79 |71 |79 |71 |74 |- |- |- - 73
SBdpP 79 |62 |69 |71 |73 |64 |77 |76 |75 |67 |74 |77 |- 72
PJOK 76 |68 |74 |75 |77 |71 |75 |79 |74 |75 |74 |- - 74

(Sumber: SDN Leyangan)

Berdasarkan Tabel Error! No text of specified style in document..l di atas
menunjukkan bahwa nilai rata-rata tugas dan ulangan harian siswa kelas 1 semester 1
untuk mata pelajaran tematik bahasa Indonesia adalah 72. Berikut ini adalah tabel

persentase kelulusan dengan nilai baik kelas 1 Semester 1 di SDN Leyangan:

Tabel Error! No text of specified style in document..2 Persentase Kelulusan dengan
Nilai Baik Kelas 1 Semester 1 di SDN Leyangan

Persentase Kelulusan
Mata Pelajaran Skor Predikat dengan Nilai Baik

22 [ JUPIKOM - VOLUME 2, NO. 2, MEI 2023



Jurnal Publikasi [lmu Komputer dan Multimedia (JUPIKOM)
Vol.2, No.2 Mei 2023
e-ISSN: 2808-8999; p-ISSN: 2808-9375, Hal 19-37

91-100 Sangat Baik

PPKn 80-90 Baik 65, 62 %
68 — 70 Cukup
67-0 Kurang
91 - 100 Sangat Baik

Bahasa Indonesia 80-90 Baik 59, 38 %
68 — 70 Cukup
67-0 Kurang
91 - 100 Sangat Baik

Matematika 80 -90 Baik
68 — 70 Cukup 71,87 %
67-0 Kurang
91 - 100 Sangat Baik

SBdP 80 -90 Baik
68 — 70 Cukup 62, 50 %
67-0 Kurang
91 - 100 Sangat Baik

PJOK 80-90 Baik 65, 62 %
68 — 70 Cukup
67 -0 Kurang

Nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM): 70

(Sumber: SDN Leyangan)

Berdasarkan Tabel Error! No text of specified style in document..2 di atas
menunjukkan bahwa persentase kelulusan dengan nilai baik Kelas 1 Semester 1 di SDN
Leyangan mata pelajaran bahasa Indonesia adalah 59,38 % dan sisanya sebanyak 40,62
% merupakan kelulusan dengan nilai kurang. Persentase dengan nilai baik diperoleh
siswa dengan skor antara 80-100, sedangkan persentase kelulusan dengan nilai kurang
diperoleh siswa dengan skor antara 67-70. Hal tersebut menunjukkan bahwa masih
banyaknya persentase kelulusan dengan nilai kurang pada mata pelajaran bahasa
Indonesia. Hal ini dapat dilihat dan dibandingkan dengan keempat mata pelajaran yang

lainnya.

Dalam hal ini guru kelas 1 SDN Leyangan telah berupaya untuk mengatasi
kesulitan itu, namun belum memperoleh hasil yang memuaskan. Mereka masih belum
menemukan model pembelajaran membaca dan menulis yang tepat untuk mengatasi
kesulitan-kesulitan tersebut. Proses pembelajaran guru menggunakan metode ceramah,
mengerjakan soal, diberikannya tugas rumah, dan masih minimnya penggunaan komputer
sebagai sarana untuk menyampaikan materigunakan media pembelajaran software Adobe
Flash CS6.
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Media pembelajaran tidak hanya berbentuk cetak, namun juga bisa dikemas dalam
bentuk file. Pada saat ini teknologi memberikan pengaruh sangat kuat dalam proses
pembelajaran, teknologi dapat membangkitkan semangat siswa dalam mengerjakan
latihan, melakukan simulasi karena adanya gambar, animasi, warna, dan musik. Peneliti
tertarik untuk merancangkan media dengan bantuan software sebagai salah satu media
alat bantu bahan ajar bagi para guru untuk membantu mengatasi permasalahan pada siswa
dalam hal membaca dan menulis. Peneliti di sini merancangkan software Adobe Flash
CS6 karena kemampuannya dalam memberikan gambaran konsep serta memberikan
penyajian materi dengan jelas dan interaktif seperti gambar, animasi, teks dan suara yang
sangat cocok untuk materi membaca dan menulis. Pemilihan media didasari pada
minimnya penggunaan media yang berbasis Adobe Flash selama kegiatan pembelajaran

bahasa Indonesia.

Berdasarkan hasil pengamatan penulis di SDN Leyangan, tentang kemampuan
akademik membaca dan menulis siswa kelas 1, masih adanya siswa yang belum lancar
dalam kemampuan akademik tersebut. Oleh karena itu sangatlah perlu solusi penemuan
metode yang tepat untuk mengajarkan kemampuan akademik membaca dan menulis pada
siswa kelas 1 SDN Leyangan. Dengan adanya penggunaan media pembelajaran interaktif
mata pelajaran tematik Bahasa Indonesia, penulis berharap dapat membatu dalam
meningkatkan kemampuan akademik baik dalam membaca dan menulis pada siswa kelas
1 SDN Leyangan dan untuk meningkatkan nilai harian siswa yang masih kurang dan nilai

yang masih cukup tersebut.

KAJIAN TEORITIS
Media Interaktif

Menurut Azhar Arsyad (2014:36) Media interaktif adalah media atau alat yang
memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan konten secara aktif, daripada hanya
mengonsumsi konten secara pasif. Media interaktif dapat berupa aplikasi, game,
presentasi, video, dan banyak lagi. Pengguna dapat mengontrol aliran informasi, memilih
rute yang ingin diambil, atau berpartisipasi dalam simulasi untuk mempelajari suatu

konsep atau topik
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Media interaktif adalah metode komunikasi di mana output dari media berasal dari
masukan pengguna. Media masih memiliki tujuan yang sama tapi masukan pengguna
menambahkan interaksi dan membawa fitur-fitur menarik untuk sistem kemudahan

dalam menggunakan media tersebut.
Media Pembelajaran Interaktif

Media pembelajaan Interaktif merupakan media yang dirancang untuk membantu
proses pembelajaran dan memberikan pengalaman yang lebih terlibat dan interaktif bagi
siswa. Media pembelajaran interaktif ini bisa berupa aplikasi, game, simulasi, video, dan
banyak lagi. Menurut Azhar Arsyad (2011:175-176), kriteria kualitas media
pembelajaran interaktif dapat dinilai berdasarkan kualitas materi dan tujuan, kualitas

pembelajaran, dan kualitas teknik.

Menurut Sudjana dan Rivai dalam Arsyad (2011:24-25), beberapa manfaat media
pembelajaran antara lain: Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga
dapat menumbuhkan motivasi belajar, Bahan pembelajaran akan lebih jelas sehingga
dapat lebih dipahami oleh siswa, Metode mengajar akan lebih bervariasi dan tidak
membosankan, Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar.

Salah satu keuntungan dari media pembelajaran interaktif adalah bahwa siswa dapat
terlibat secara aktif dalam proses belajar, dibandingkan dengan hanya membaca buku atau
mendengarkan kuliah. Media pembelajaran interaktif juga memungkinkan siswa untuk
belajar dengan cara yang lebih menyenangkan dan menarik, yang dapat memotivasi

mereka untuk terus belajar.

Beberapa contoh media pembelajaran interaktif yang sering digunakan adalah
simulasi fisika untuk memahami prinsip-prinsip dasar fisika, game matematika untuk
meningkatkan kemampuan matematika, dan video animasi untuk mengajarkan konsep-
konsep yang abstrak. Selain itu, media pembelajaran interaktif juga dapat digunakan

untuk mengakomodasi gaya belajar yang berbeda, seperti visual, auditif, atau kinestetik.

Dalam pembelajaran jarak jauh atau e-learning, media pembelajaran interaktif
menjadi semakin penting, karena dapat membantu siswa untuk tetap terlibat dan fokus
pada pembelajaran, meskipun tidak ada interaksi langsung dengan guru atau teman

sekelas.
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METODE PENELITIAN

Model Pengembangan
Dalam tahap ini penulis menggunakan metode Research and Development (R&D) dalam

langkah penelitian produk media pembelajaran. Skema Research and Development
(R&D) dapat dilihat pada gambar 1.

Potensidan Pengumpulan Desain Validasi
Masalah Data Produk Desain
Uji Coba Revisi UjiCoba Revisi

Pemakaian Produk Produk Desain

Revisi Produksi
Produk Massal

Gambar 1. Langkah-langkah Metode Research and Development (R&D)
Menurut Sugiyono: 2013

Prosedur Pengembangan Research and Development (R&D)

Adapun prosedur pengembangan produk yang dilakukan dalam penelitian tetap
dengan pola dasarnya namun akan dimodifikasi yaitu sampai pada Revisi produk dan
kemudian menghasilkan produk akhir, tidak sampai pada produksi massal. Untuk lebih
jelasnya berikut adalah prosedur dalam bentuk bagan. Tahapan — tahapan yang perlu

dilakukan seperti gambar 2
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Potensidan Masalah

Mengumpulkan informasi
Desain Produk
Valid asi Desain

Revisi Desain

1

Uji Coba Produk
Revisi Produk

Produk Akhir
Gambar 2. Tahap Langkah-langkah Metode Research and Development (R&D)
(Sugiyono: 2013)

Selanjutnya agar lebih memahami tiap langkah tersebut, akan dijelaskan sebagai berikut
1. Potensi dan Masalah

Mencari informasi dan mengidentifikasi terkait masalah yang dihadapi oleh objek
penelitian. Selain itu, mencari informasi atau data terkait hal apa yang dibutuhkan
guna menyelesaikan masalah di tempat penelitian.

2. Pengumpulan data
Dalam langkah ini dikumpulkan berbagai informasi yang dapat digunakan sebagai
bahan untuk perencanaan produk tertentu yang diharapkan dapat mengatasi masalah
tersebut. Metode yang akan digunakan. Adapun tahap yang dilakukan dalam
pengumpulan data adalah sebagai berikut:

a. Wawancara

Melakukan tanya jawab dengan narasumber secara tatap muka untuk

memperoleh informasi yang dibutuhkan.
b. Dokumen Data Tertulis

Dokumentasi data tertulis dilakukan dengan mencermati catatan dan
dokumen yang menjadi pedoman dalam melakukan penelitian. Berikut

kelengkapannya:
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Mengumpulkan dokumen dan informasi tentang SDN Leyangan seperti
video, foto, data nilai siswa, silabus pembelajaran, dan dokumen lain yang

berhubungan dengan informasi SDN Leyangan

Memvalidasi dokumen/file yang dibutuhkan kemudian dianalisis dan
digunakan sebagai isi media pembelajaran.

c. Penelitian Kepustakaan

Penelitian kepustakaan ini dimaksudkan untuk mendapatkan data sekunder.
Data sekunder ini diperoleh dari buku-buku pedoman, internet, dan jurnal
penelitian lain yang berhubungan dengan penulisan penelitian ini.
Desain Produk
Pada tahap ini diataranya merancang konsep desain, menentukan layout, dan fungsi-
fungsi yang akan dimuat, serta mengumpulkan bahan-bahan sebagai isi dalam
produk, kemudian membuat gambaran program untuk nantinya diujikan dalam
validasi desain,
Validasi Desain
Tahap ini diantaranya adalah proses kegiatan untuk menilai secara rasional apakah
produk dalam hal ini apakah lebih membantu, menyenangkan, dan menarik dari yang
lama atau tidak. Validasi produk dapat dilakukan dengan cara menghadirkan
beberapa pakar atau tenaga ahli yang sudah berpengalaman untuk menilai produk
baru yang dirancang tersebut. Setiap pakar diminta untuk menilai desain tersebut,
sehingga selanjutnya dapat diketahui kelemahan dan kelebihannya. Validasi desain
dapat dilakukan dalam forum diskusi. Sebelum diskusi peneliti mempresentasikan
proses penelitian sampai ditemukan desain tersebut,
Revisi Desain
Pada tahap ini, setelah desain produk divalidasi melalui diskusi dengan para pakar
dan ahli lainnya, selanjutnya dapat diketahui kelemahannya. Kelemahan tersebut
selanjutnya dicoba untuk dikurangi dengan cara memperbaiki desain. Yang bertugas
memperbaiki desain adalah peneliti yang hendak menghasilkan produk tersebut.
Uji Coba Produk
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Pada tahap Uji coba produk dapat dilakukan melalui uji coba dilapangan dalam skala

terbatas dengan melibatkan siswa kelas 1 SDN Leyangan untuk mengetahui

efektifitas produk yang dibuat.

7. Revisi Produk
Pada tahap ini setelah melakukan uji coba terbatas dan diketahui efektifitasnya,

bilamana terdapat kekurangan didalam produk, akan dilakukan

penyempurnaan produk.

8. Produk Akhir

Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran interaktif

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Desain

29

i. Implementasi Tampilan Menu Intro

SELAMAT DATANG

MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF

I Materi

SEKOLAH
SEKOLAH DASAR NEGERI LEYANGAN
UNTUK SISWA KELAS 1

Tema Kegemaranku
Subtema 4
Pelajaran 5

Gambar 3. Implementasi Tampilan Menu Intro

2)  Implementasi Tampilan Menu Beranda
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Gambar 4. Implementasi Tampilan Menu Beranda

3) Implementasi Tampilan Menu Profil

= Jetis Tiga, Leyangan, Kec. ungaran Timur, Kabupaten Semarang

bz sekolahdasarleyangan@yahoo.com

Gambar 5. Implementasi Tampilan Menu Profil 1

30 |  JUPIKOM - VOLUME 2, NO. 2, MEI 2023



Jurnal Publikasi Ilmu Komputer dan Multimedia (JUPIKOM)
Vol.2, No.2 Mei 2023
e-ISSN: 2808-8999; p-ISSN: 2808-9375, Hal 19-37

Gambar 6. Implementasi Tampilan Menu Profil 2
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Gambar 7. Implementasi Tampilan Menu Profil 3

4)  Implementasi Tampilan Menu Galeri
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Gambar 8. Implementasi Tampilan Menu Galeri 1
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Gambar 9. Implementasi Tampilan Menu Galeri 2

5) Implementasi Tampilan Menu Kurikulum
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Mata Pelajaran Kurikulum 2013

- Pendidikan Kewarganegaraan (PPKn)
- Bahasa Indonesia (BI)

- Matematika
- PJOK

- Seni Budaya dan Prakarya (SBdP)

Kegiatan Pembelajaran dan Kompetensi yang

Dikembangkan
) Kegiatan Kompetensi yang
I Pelajaran Pembelajaran Dikembangkan
5 - Membaca Sikap: Tanggung jawab,
sambil percaya diri, dan santun.
mempraktikkan
pencahayaan Pengetahuan:
yang baik - Mengenal kegiatan

persiapan membaca
- Mengenal pola bilangan

Gambar 11. Implementasi Tampilan Menu Kurikulum 2

6) Implementasi Tampilan Menu Materi Pembelajaran
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Sub Tema : 4. Gemar Membaca

Pembelajaran : 5

Gambar 12. Implementasi Tampilan Menu Materi 1

D T W

Tujuan Pembelajaran Pelajaran 5: %

1. Dengan kegiatan tanya jawab, siswa mampu
menunjukkan gambar posisi cahaya yang benar
I saat membaca, dengan benar.

2. Dengan kegiatan membaca nyaring, siswa
mampu mendemonstrasikan pencahayaan
yang baik saat membaca dengan disiplin.

3. Dengan kegiatan mencocokkan gambar, siswa
mampu mengidentifikasi pola bilangan yang
berkaitan dengan kumpulan benda/gambar/
gerakan atau lainnya dengan tepat.

Gambar 13. Implementasi Tampilan Menu Materi 2

7)  Implementasi Tampilan Menu Latihan Soal
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Gambar 14. Implementasi Tampilan Latihan Soal

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, perancangan dan pengujian terhadap media pembelajaran
interaktif yang dilakukan di SDN Leyangan, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai
berikut:

1. Produk yang dihasilkan dapat dijadikan sebagai media alat bantu yang menarik,
karena terdapat gambar, suara, dan animasi yang dikemas menjadi satu dengan
pemberian tombol-tombol navigasi, sehingga menghasilkan media pembelajaran
interaktif.

2. Melalui adanya media pembelajaran interaktif mata pelajaran tematik Bahasa
Indonesia ini dapat menarik minat dan motivasi siswa, karena media pembelajaran ini
merupakan produk baru, sehingga sumber belajar tidak hanya berupa buku cetak.

3. Menurut hasil skor validasi ahli media 37, ahli materi 36, dan pengguna 36, maka

produk media pembelajaran ini tergolong kategori sangat valid untuk digunakan.

Saran

1. Kritik dan saran penulis lampirkan sebagai pengembangan lanjutan untuk
penelitian yang akan datang, agar produk yang dihasilkan lebih baik lagi,

beberapa di antaranya:
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2. Materi dan gambar pada media pembelajaran interkatif diharapkan dapat diubah
dengan mudah oleh pengguna tanpa harus menggunakan file utama yang
berekstensi .fla

3. Pengembangan selanjutnya diharapkan mampu menghadirkan media
pembelajaran interaktif yang dapat diakses melalui smartphone, sehingga produk

lebih praktis dan fleksibel untuk digunakan
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