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ABSTRACT

The problem in this study is that students still have difficulty understanding and
distinguishing similar letters. Therefore, this study aims to develop interactive PPT
learning media to improve early reading skills in elementary school Indonesian
subjects. This type of research is R&D with the ADDIE model which is divided into
five stages, namely Analysis, Design, Development, Implementation and
Evaluation. The validation results from Indonesian language material experts
obtained a percentage of 88.2% with the criteria of "very valid", media experts
obtained a percentage of 90% with the criteria of "very valid" and question validation
obtained a percentage of 90% with the criteria of "very valid". The results of the
practicality of the teacher response questionnaire obtained a percentage of 97.5%
with the criteria of "very practical”. The results of the effectiveness of the application
of interactive PPT learning media obtained a result of 100% with the category of
"very effective". It can be concluded that interactive PPT learning media to improve
early reading skills in elementary school Indonesian subjects is very feasible to be
applied in Indonesian language learning.

Keywords: Beginning Reading Skills, Learning Media, Interactive PPT
ABSTRAK

Permasalahan pada penelitian ini adalah siswa masih kesulitan memahami dan
membedakan huruf yang mirip. Oleh sebab itu, penelitian ini ditujukan guna
mengembangkan media pembelajaran PPT interaktif untuk meningkatkan
keterampilan membaca permulaan pada mata pelajaran Bahasa Indonesia SD.
Jenis penelitian ini adalah R&D dengan model ADDIE yang terbagi dalam lima
tahap yaitu Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi dan Evaluasi. Hasil
validasi dari ahli materi bahasa Indonesia mendapatkan presentase 88,2%
berkriteria “sangat valid”, ahli media mendapatkan presentase 90% berkriteria
“sangat valid” dan validasi soal mendapatkan presentase 90% berkriteria “sangat
valid”. Hasil kepraktisan dari angket respon guru mendapatkan presentase 97,5%
berkriteria “sangat praktis”. Hasil efektivitas penerapan media pembelajaran PPT
interaktif memperoleh hasil 100% dengan kategori “sangat efektif”. Dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran PPT interaktif untuk meningkatkan
keterampilan membaca permulaan pada mata pelajaran Bahasa Indonesia SD
sangat layak diterapkan pada pembelajaran Bahasa Indonesia.
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Interaktif

A. Pendahuluan

Pendidikan merupakan
kebutuhan mendasar yang harus
dipenuhi oleh suatu negara untuk
membina SDM yang punya
kemampuan berpikir kritis serta kreatif
dalam menghadapi tantangan masa
depan (Mahlianurrahman, 2018: 72).
Adapun kualitas pendidikan sangat
erat kaitannya dengan kompetensi
guru dalam merancang  serta
mengimplementasikan pembelajaran
secara efektif (Ramadhani et al.,
2021: 2396). Guru berperan sebagai
faktor kunci dalam pendidikan, di
mana kompetensi profesional yang
dimiliki guru berpengaruh signifikan
terhadap kemampuan siswa
(Mahlianurrahman et al., 2025: 347).
Pembelajaran yang efektif menuntut
guru untuk mampu mengakomodasi
kebutuhan belajar siswa (Ramadhani
et al.,, 2022: 793), terlebih dalam
menghadapi tantangan pembelajaran
abad ke-21 vyang memerlukan
pendekatan sesuai dengan
perkembangan zaman (Sari et al.,
2025: 98).

Seiring dengan  pesatnya
perkembangan zaman dan teknologi,
paradigma pendidikan mengalami
perubahan yang signifikan (Maulida et
al., 2024: 147). Perkembangan IPTEK
yang sangat cepat turut
mempengaruhi hampir seluruh aspek
kehidupan manusia (Putra & Novita,
2020: 228), termasuk bidang
pendidikan (Fransyaigu et al., 2024:

37). Abad ke-21 dikenal sebagai era
digital, yakni suatu masa ketika
hampir semua aspek kehidupan
mengandalkan teknologi digital
(Ayudia & Prasetya, 2023: 49). Hal ini
berdampak besar terhadap dunia
pendidikan, di mana paradigma
pengajaran dan pembelajaran turut
berubah (Rafli et al., 2024: 46). Oleh
sebab itu, sistem pendidikan saat ini
dituntut untuk mampu mengimbangi
laju perkembangan teknologi dan
informasi melalui penerapannya pada
kegiatan pembelajaran (Kenedi et al.,
2022: 7088).

Inovasi menjadi hal yang tak
terpisahkan dari perkembangan dunia
pendidikan (Rafli et al., 2022: 103).
Kurikulum Merdeka menuntut guru
agar memiliki keterampilan dalam
memanfaatkan teknologi demi
meningkatkan kualitas pembelajaran
di sekolah (Asnawi et al., 2023: 63).
Untuk itu, guru harus mahir dalam
menggunakan teknologi digital
sebagai penunjang proses belajar
mengajar (Aprilia, 2023: 241). Apalagi,
tuntutan penggunaan teknologi dalam
pembelajaran semakin meningkat,
terutama bagi guru sekolah dasar
(Fransyaigu et al., 2024: 879). Dalam
perannya yang baru, guru bukan
hanya sebagai sumber utama
pengetahuan, namun juga sebagai
fasilitator yang mendampingi siswa
dalam upaya menggali dan menyusun
pengetahuan mereka sendiri (Sari et
al., 2025: 87)
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Salah satu bentuk
pemanfaatan teknologi dalam
pendidikan adalah  pembelajaran
berbasis media. Pembelajaran
berbasis teknologi memberi
pengalaman belajar lebih mandiri
serta interaktif bagi siswa, yang tidak
lagi sepenuhnya bergantung pada
guru (Aprilia & Hartutik, 2024: 1527).
Peran media pembelajaran untuk hal
ini sangat penting karena
berhubungan erat dengan
pengalaman belajar peserta didik
(Mulyahati et al., 2025: 195). Bahkan,
perkembangan teknologi informasi
telah memengaruhi pemanfaatan
media sebagai alat bantu
pembelajaran yang semakin
bervariasi dan fleksibel (Kenedi et al.,
2019: 722). Oleh karena itu, model
pembelajaran masa kini  harus
mengadopsi cara tertaeknik yang
relevan pada kebutuhan siswa dan
tuntutan zaman (Sari et al., 2025: 98).

Salah satu media yang bisa
dioptimalkan ialah PowerPoint (PPT)
interaktif. Media ini mampu
menyajikan konten dalam berbagai
format seperti audio, visual, maupun
kinestetik (Septiana et al., 2024).
Keunggulan lain dari PPT interaktif
yaitu menciptakan pembelajaran jadi
lebih menarik, dinamis, fleksibel, dan
tidak membosankan (Natalia &
Tangkin, 2022).

Dalam konteks pembelajaran
Bahasa Indonesia di SD, keterampilan
membaca merupakan salah satu
fokus utama. Proses belajar Bahasa
Indonesia memerlukan media sebagai
penunjang pelaksanaan serta

pencapaian tujuan pembelajaran
(Maisarah et al., 2022: 66).
Keterampilan membaca itu sendiri
merupakan keterampilan reseptif
dalam bahasa tulis, yaitu proses
interaktif untuk memahami makna dari
simbol-simbol tertulis (Maisarah &
Ayu, 2023: 105). Keterampilan ini
tidak hanya menekankan pada
kecepatan, tetapi lebih  pada
pemahaman isi bacaan (Juliati et al.,
2024. 581). Literasi membaca
mencakup kemampuan mengenali
kata, memahami kalimat, paragraf,
serta  mengidentifikasi  informasi
penting dalam teks (Ayudia et al.,
2023: 70). Literasi juga menjadi kunci
kemajuan pendidikan karena sangat
terkait dengan kemampuan siswa
dalam membaca secara kritis dan
analitis (Maulida et al., 2025: 151).

Untuk meningkatkan
kemampuan membaca pemahaman
siswa, diperlukan berbagai strategi
yang bisa diaplikasikan pada
pembelajaran (Mulyahati & Mursina,
2018: 3). Strategi tersebut harus
mempertimbangkan tahapan
perkembangan siswa, karena
kegiatan pembelajaran merupakan
tahapan pada pengembangan
kemampuan kognitif, afektif, serta
psikomotorik  siswa  (Juliati &
Syafriansyah, 2018: 16). Terlebih lagi,
proses pembelajaran di jenjang
sekolah dasar sangat berbeda dengan
jenjang menengah, sehingga
dibutuhkan pendekatan yang sesuai
dengan gaya belajar anak-anak
(Asnawi et al., 2023: 461).
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Salah satu aspek penting
dalam pembelajaran membaca di
sekolah dasar adalah membaca
permulaan, vyaitu langkah pertama
dalam mengenalkan peserta didik
pada huruf, kata, kosakata, dan
kalimat (Setiawan, 2021). Namun,
berdasarkan hasil observasi peneliti di
SDN 2 Meurandeh, proses
pembelajaran membaca permulaan di
kelas 1 masih bergantung pada media
konvensional seperti papan tulis, buku
cetak, serta gambar tempel.
Sayangnya, media tersebut belum
cukup membantu siswa memahami
huruf secara akurat. Banyak peserta
didik yang masih kesulitan
membedakan huruf yang mirip.
Misalnya, ketika diminta membaca
kata “buku”, beberapa siswa justru
membacanya menjadi “duku”. Dari
wawancara dengan guru diketahui
bahwa dari 21 peserta didik, 11 di
antaranya masih mengalami kesulitan
dalam memahami dan membedakan
huruf.

Masalah tersebut memerlukan
sebuah solusi untuk bisa
meningkatkan keterampilan membaca
permulaan siswa. Karena itu, inovasi
media yang lebih interaktif, menarik,
dan sesuai dengan perkembangan
teknologi sangat dibutuhkan sebagai
solusi yang tepat. Salah satunya ialah
melalui penerapan dan
pengembangan media PPT interaktif
sebagai upaya meningkatkan
keterampilan membaca permulaan
pada pelajaran Bahasa Indonesia di
SD.

Berdasarkan  uraian latar
belakang di atas, artikel ini ditujukan
untuk mendeskripsikan dan
menggambarkan proses dari
pengembangan PPT interaktif untuk
meningkatkan keterampilan membaca
permulaan pada pelajaran bahasa
Indonesia di SD.

B. Metode Penelitian

Jenis penelitian ini merupakan
Research and Development (R&D),
yang diterapkan guna memperoleh
sebuah produk yang bisa diterapkan
pada kegiatan pembelajaran
(Sukirno et al., 2023: 1126), dengan
prosedur pengembangan model
ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, and
Evaluation). Subjek penelitian ini
ialah seorang guru dan 21 siswa
kelas 1 SDN 2 Meurandeh.
Sedangkan objeknya ialah media
PPT interaktif yang dikembangkan.
Data pada penelitian ini dikumpulkan
melalui  observasi, = wawancara,
angket serta tes. Teknik analisis data
yang diterapkan dalam penelitian ini
adalah  deskriptif data berupa
kuantitatif dan kualitatif. Analisis
kualitatif digunakan untuk
menganalisis data hasil wawancara
yang dikumpulkan untuk data
pelaksanaan penelitian, sedangkan
teknik analisis data kuantitaif
diterapkan untuk menguji kevalidan,
kepraktisan serta keefektifan media.
Berikut ini pedoman pengolahan data
kuantitatif.

1) Analisis Data Kevalidan dan

Praktikalitas Produk

Data kevalidan produk
bersumber dari angket validitas yang
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dinilai oleh para ahli, sedangkan data
praktikalitas bersumber dari angket
respon guru dan siswa. Setelah data
dikumpulkan selanjutnya dianalisis
dengan persentase.

Persentase = Jumlah skor yang diperoleh x 100%
Skor maximum

Tabel 1. Kriteria Kevalidan dan

Kepraktisan Media

Kriteria Presentase
%)

Sangat Valid/Praktis 80-100%
Valid/Praktis 70-79,9%
Cukup Valid/Praktis 50-69,9%
Kurang Valid/Praktis 20-49,9%

Sumber: Hasil Modifikasi (Olivia, 2022)

2) Analisis Data Keefektifan
Analisis Eksperimen

Analisis eksperimen pada
penelitian ini ialah 21 siswa kelas 1
SD. Dengan instrumen yang dipakai
adalah pretest yaitu dilakukan tes
keterampilan membaca permulaan
siswa sebelum mengikuti
pembelajaran menerapkan media
PPT interaktif. Dan prottest yaitu
pelaksanaan keterampilan membaca
permulaan diakhir pembelajaran untuk
dapat mengukur pengaruh media
pembelajaran PPT interaktif yang

telah dilaksanakan terhadap
pembelajaran (Kurniawan et al.,
2024).
Berikut tahapan analisis
eksperimen:

a) Uji Normalitas
Tujuan uji normalitas adalah
guna melihat apakah data nilai pretest
dan posttest siswa berdistribusi
normal atau tidak (Kurniawan et al.,
2024), dengan syarat jika tingkat
signifikan a > =0.05 (Ismail, 2022). Uji

ini menggunakan IBM SPSS statistic
25
b) Uji Hipotesis (Paired Sampel
T-Test)

Uji hipotesis adalah pengujian
yang dipakai guna melihat pengaruh
keterampilan membaca permulaan
peserta didik dengan adanya
perbedaan antara sebelum dan
setelah menerapkan media
pembelajaran PPT interaktif. Uji
hipotesis ini dapat dilakukan guna
mengetahui apakah data pretest dan
posttest ada perbedaan signifikan
atau tidak (Kurniawan et al., 2024).
Data yang bersifat kuantitaif yang
didapati dari tes diolah dengan
bantuan program IBM SPSS statistic
25. Dengan demikian kriteria jika nilai
sig. (2-tailed) < 0,05 Ho ditolak dan Ha
diterima, sedangkan jika sig (2-tailed)
> 0,05 H, diterima dan Ha ditolak
(Ismail, 2022).

Keterangan:

Ho = Tidak ada perbedaan
signifikan terhadap penerapan media
PPT interaktif terhadap keterampilan
membaca permulaan.

Ha= Ada perbedaan signifikan
terhadap penerapan media
pembelajaran PPT interaktif terhadap
keterampilan membaca permulaan.
Analisis Persentase

Media pembelajaran PPT
interaktif dianggap efektif jika 80%
lebih peserta didik mendapatkan skor
baik (70-80) atau sangat baik (80-
100). Rumus berikut dapat digunakan
untuk mengetahui analisis data
persentase keterampilan membaca
permulaan:

n
EZN)ClOO%
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Keterangan:
E = Persentase
N = Jumlah siswa yang keterampilan
membaca permulaan tuntas
N = Jumlah total siswa

Tabel menunjukan kriteria yang
digunakan untuk menentukan
efektifitas media pembelajaran PPT
interaktif , yaitu:

Tabel 2. Kriteria Penilaian Efektivitas

Kriteria Presentase
(%)

Kurang Efektif 20-49,9%

Cukup Efektif 50-69,9%

Efektif 70-79,9%

Sangat Efektif 80-100%

Sumber: Hasil Modifikasi (Olivia, 2022).

C. Hasil Penelitian dan

Pembahasan

Pengembangan ini menerapkan
prosedur pengembangan ADDIE yang
dijabaekan sebgai berikut.

1. Analysis (Analisis)

Pada tahap ini, dilakukan analisis
kurikulum serta kebutuhan siswa guna
mengetahui keadaan, kondisi serta
hal-hal yang diperlukan pada
pembuatan serta penggunaan produk
media pembelajaran. Pada analisis
kurikulum ditujukan untuk mengetahui
kurikulum yang diterapkan di sekolah.
Berdasarkan wawancara yang
dilakukan bersama guru kelas |,
diketahui bahwa kurikulum yang
diterapkan di SDN 2 Meurandeh ialah
kurikulum merdeka. Kemudian pada
analisis kebutuhan siswa, diketahui
bahwa dalam kegiatan pembelajaran
siswa membutuhkan media yang
berbasis teknologi guna mendukung
berlangsungnya pembelajaran. Hal ini
diketahui berdasarkan wawancara
dan observasi yang dilakukan pada

kelas | SDN Meurandeh. Mengingat
sarana dan prasarana sekolah yang
mendukung, namun belum diterapkan

sepenuhnya pada kegiatan
pembelajaran.

2. Desain (Rancangan)

Pada tahap ini dilakukan

perancangan produk dan pembuatan
instrument penilaian produk. Adapun
instrumen penilaian media
pembelajaran PPT interaktif terdiri dari
angket kelayakan dan kepraktisan
produk. Pada perancangan media,
peneliti membuat Flowchart yang
bertujuan untuk memudahkan
pengembangan media hingga selesai.
Berikut  ini rancangan media
pembelajaran PPT interaktif dengan
menggunakan Flowchart yaitu:

[udul {Tover)

i
i
iy

3. Depeloment

(Pengambangan)
Pada tahap ini  dilakukan
pengembangan yang  dilakukan

dengan cara memvalidasikan produk
yang telah dirancang dengan melalui
validasi oleh ahli media, materi dan
bahasa, serta melakukan perbaikan
media sesuai saran serta masukan
para ahli. Validasi dilakukan guna
memastikan produk telah memenuhi
standar kelayakan yang
dikembangkan atau tidak (Sukirno et
al., 2020: 211). Pada tahap validasi
ini, dilakukan juga validasi pada
instrument soal. Berikut adalah

231



Didaktik : Jurnal IImiah PGSD FKIP Universitas Mandiri,
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X

Volume 11 Nomor 04, Desember 2025

penjabaran pada validasi yang sudah
dilakukan.

a. Validasi Ahli

Indonesia

Validasi materi bahasa Indonesia
bertujuan guna memvalidasi materi
yang dimuat dalam media PPT
interaktif, yakni materi temanku
berbeda agar sesuai dengan kriteria
atau muatan yang seharusnya di
ajarkan pada pembelajaran tersebut.
Adapun kegiatan validasi dilakukan 1

Materi Bahasa

kali  tahapan  dan mendapati
presentase 88,2% atau dapat
dikategorikan sangat layak. Pada

tahapan validasi, ahli materi bahasa
Indonesia memberikan saran dan
masukan guna  penyempurnaan
produk.
Tabel 3. Hasil Revisi Ahli Materi
Bahasa Indonesia

[ No Sebelum Sesudah
Bagsan pengucapan huruf kata | Bagian pengucapan huruf sotelah
pengucapan nya. dilakukan perbaikan
| pengucapannya.

0 = 0

o f.

- - - >
BaE e s

Bagaan kata ke atas dan ds
Bagian kata keatas dan belakang setelah dilakukan
dibelakang diperbaski,

sangat layak. Pada tahapan validasi,
ahli media memberikan saran dan

Sagian awal tambahkan karakter
preandy nwngpusakan author yang

masukan guna  penyempurnaan
produk.
Tabel 4. Hasil Revisi Ahli Media
_No. | — Sebelum o Sesudah
: .'ll’ ,'..,
i | =N

Bagian awal setelah ddakukan perbatkan
Selah dilakuakan perambahan karakier

ama pemandu yang menggunakan suthor yang

sama

0 0 o
o T *
| % S = i
Bagian menu tambahkan ice braaking Baghan menu petelah ditambahkan icn
hemabmg

Q 0

e | o

' ot L™

»

- R

L ik & L wis. 4

Baglan Bina dengan bolanya rapthkan
posas gambar, ukuran font dan warna
wama.

Bagian Bina dengan bolanya setelah
diraptkan posisi gambar, ukuran font dan

ditambahkan video pengucapan huraf

b. Validasi Ahli Media
Validasi media dilakukan guna
memvalidasikan media berdasarkan
indikator-indikator yang telah dibuat.
Sehingga media PPT interaktif yang
telah dibuat dapat digunakan dengan
layak dalam pembelajaran dikelas.
Validasi ini dilakukan dalam dua
tahapan. Tahap pertama
mendapatkan persentase 70% atau
dapat dikatakan layak, dan pada
tahap kekedua mendapatkan angka
persentase 90% atau dapat dikatakan

‘ 0 Ay Q

Bagian pergucapan huruf pebelum

c. Validasi Soal

Validasi soal bertujuan untuk
megetahui bahwa soal yang telah
dibuat sudah layak dalam mengukur
kemampuan yang ingin  diukur.
Validasi soal dilakukan 1 kali tahapan
dan mendapatkan presentase 90%
atau dapat dikategorikan sangat
layak. Pada tahap validasi, ahli
validasi soal memberikan saran dan
masukan perbaikan demi
penyempurnaan soal.
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Tabel 5. Hasil Revisi Ahli Soal

No Sebelum Sesudah
b b
n n
P P
Bagian soal pertama kata Bagian soal pertama setelsh
mangkah vang menggunakan diperbaiki.
tanda titik-titik yang
seharusnya menggunakan
tanda tanya.
74
ol .. -
Bagian soal kedua kata Bagian soal kedua kata di
disamping seharusnya di samping setelah diperbaiki
spasi.
3. d d
b b
m m
n n
Bagian soal ketiga kata diatas | Bagian soal ketiga kata di atas
seharusnya dispasi dan dan penambahan kata adalzh
penambahan kata adalah. setelzh direvisi,

d. Implementation
(Implementasi)

Tahap implementasi adalah
proses penerapan rancangan produk
yang selesai dikembangkan secara
langsung di dalam kelas (Putra et al.,
2023: 7653). Pada tahap ini, produk
diujicobakan pada siswa kelas | SDN
Meurandeh. Kegiatan ini dilakukan
bertujuan untuk mengetahui tingkat

kepraktisan media. Setelah
diujicobakan, guru mengisi angket
praktikalitas media dan angket
tersebut mendapatkan  penilaian

kepraktisan sebesar 97.5% atau dapat
dikategorikan pada kriteria sangat

praktis. Pada tahap implementasi,
juga diberikan soal tes kepada siswa
dengan tujuan mengetahui

peningkatan keterampilan membaca
permulaan siswa.

1. Evaluation (Evaluasi)

Tahap ini bertujuan mengevaluasi
proses pengembangan serta melihat
apakah media yang dikembangkan
telah valid, praktis serta efektif ketika
diterapkan pada siswa.

a. Kevalidan Media

Tabel 6. Rekapitulasi Validasi Media

No | Validasi Persentase | Kategori
Ahli
Tahapan
Ahli
1 Materi 88.2% Sangat
Bahasa Valid
2 Media 90% Sangat
Valid
3 Soal 90% Sangat
Valid
Rata-Rata | 89,4% Sangat
Valid

Berdasarkan rekapitulasi penilaian
validasi ahli, pada setiap tahapan
menunjukan hasil yang memuaskan,
dan berkategori sangat layak dengan
persentase 89,4%, ini berarti media
yang dikembangkan sangat valid
untuk diterapkan.

b. Kepraktisan Media

Tabel 7. Hasil Praktikalitas dari

Respon Guru

Validasi

No | Ahli Persentase% | Kategori
Tahapan

1 97,5% Sangat
Guru Praktis

Hasil penilaian praktikalitas dari
respon guru menunjukkan hasil yang
memuaskan dan mendapatkan
persentase 97,5% yang berkategori
sangat praktis. Hal ini berarti media
yang dikembangkan sangat praktis
diterapkan pada siswa kelas I.

c. Keefektifan Media

1) Uji Normalitas
Pada uji normalitas, karena
berjumlah 21 (kurang dari 50) maka uji
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normalitas yang dipakai ialah Shapiro-
Wilk. Hasil uji mendapati seluruh data
kelas eksperimen baik pretest
maupun protest telah memperoleh
nilai sig Shapiro-Wilk 0,418 = 0,05
untuk pretes dan 0,455 = 0,05 untuk
posttes. Maka, bisa disimpulkan
bahwa dari uji normalitas pretest dan
posttest pada media pembelajaran
PPT interaktif berdistribusi normal.
2) Uji Hipotesis
Hasil uji paired sample test
mendapati nilai thiung = 16.242 dan
nilai sig (2-tiled) = 0,000 dengan taraf
signifikan a = 0,05 dengan ttaber dilinat
dari tabel statistik dengan signifikan
0,05 : 2 = 0,025 dengan derajat
kebebasan (df) 21-1 = 20, hasil
diperoleh untuk twaber = 2,086 maka
dapat disimpulkan bahwa Ha diterima
dan Ho ditolak sehingga diketahui
bahwa terdapat pengaruh
peningkatan pada penerapan media
PPT interaktif pada keterampilan
membaca permulaan siswa kelas 1
SD
3) Keefektifan Media
Data tes sebelum menerapkan
media PPT interaktif diperoleh hasil
persentase 28,5% dengan kategori
“sangat kurang efektif” sedangkan
sesudah menerapkan media PPT
interaktif memperoleh hasil
persentase 100% yang menunjukan
hasil yang ‘memuaskan”.
Berdasarkan penilaian media
pembelajaran PPT interaktif dari data
tersebut memperoleh nilai sebanyak
100% termasuk kategori “sangat
efektif”. Ini menunjukkan bahwa media
yang dikembangkan sangat -efektif
untuk meningkatkan keterampilan
membaca permulaan siswa kelas 1.

E. Kesimpulan

Tingkat kevalidan media
pembelajaran PPT interaktif pada
penelitian ini sangat valid diterapkan
sesuai hasil validasi ahli. Hasil validasi
dari aspek materi bahasa mendapati
skor 88,2% yang berkategori sangat
valid atau layak. Hasil validasi dari
aspek media tahap petama mendapati
skor 70% yang berkategori valid atau
layak sedangkan pada tahap kedua
mendapati skor 90% berkategori
sangat valid atau layak. Hasil validasi
soal mendapati skor 90% berkategori
‘sangat valid”. Kemudian tingkat
kepraktisan media pembelajaran PPT
interaktif didapati berdasarkan
penilaian dari angket respon guru
pada saat uji coba. Berdasarkan
angket respon guru mendapati skor
sebesar 97.5% yang berkategori
“sangat praktis”.

Tingkat efektivitas media
pembelajaran PPT interaktif diperoleh
berdasarkan keterampilan membaca
permulaan peserta didik. Hasil
penilaian sebelum menggunakan
media pembelajaran PPT interaktif
mendapat nilai 28,5% dan sesudah
menggunakan media pembelajaran
PPT interaktif mendapatkan nilai
100% sehingga diketahui bahwa
media pembelajaran PPT interaktif
untuk meningkatkan keterampilan
membaca permulaan sangat efektif
dan praktis untuk dapat digunakan
peserta didik kelas 1 SD Tahun Ajaran
2025/2026.
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