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ABSTRAK 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran video 
interaktif untuk meningkatkan kemampuan membaca permulaan peserta didik di 
SDN 14 pemulutan. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and 
Development (RnD) dengan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluation). Subjek penelitian ini adalah 32 peserta 
didik kelas I SDN 14 pemulutan. Data dalam penelitian ini dikumpulkan melalui 
observasi, wawancara, angket, dan tes. Dari hasil penelitian validasi ahli materi 
diperoleh nilai rata-rata 97,5% dengan kategori sangat valid. Hasil penilaian 
validasi ahli media diperoleh nilai rata-rata 92,5% dengan kategori sangat valid. 
Pada tahap implementasi uji coba dilakukan kepada 1 orang guru dan memperoleh 
nilai rata-rata 100% dengan kategori sangat praktis. Untuk uji coba tahap individu 
dilakukan kepada 3 orang peserta didik memperoleh nilai rata-rata 97%  dengan 
kategori sangat praktis. Uji coba tahap kelompok kecil memperoleh nilai rata-rata 
85% dengan kategori sangat praktis. Untuk hasil belajar peserta didik diperoleh 
nilai rata-rata 78% dengan kategori efektif. Dengan demikian dapat disimpulkan 
bahwa media pembelajaran video interaktif pada materi kemampuan membaca 
permulaan kelas I SD layak digunakan dalam proses pembelajaran. 
 
Kata Kunci : Pengembangan, Media Pembelajaran, Video Interaktif, 
Kemampuan Membaca Permulaan 
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Elementary School Teacher Education Study Program 

ABSTRACT 
 

This research aims to develop interactive video learning media based on reading 
ability material for the first grade of elementary school and also aims to determine 
the validity, responses of teachers and students, as well as the effectiveness of 
interactive video learning media. The type of research used is development research 
with the ADDIE model which consists of five stages, namely Analysis, Design, 
Development, Implementation and Evaluation. From the results of the material 
expert validation assessment, an average score of 97.5% was obtained in the very 
valid category. The results of the media expert validation assessment obtained an 
average score of 92.5% with a very valid category. At the implementation stage, the 
trial was carried out on 1 teacher and obtained an average score of 100% in the 
very practical category. For the individual stage of the trial, it was carried out on 
3 students who obtained an average score of 97% in the very practical category. 
The small group stage trial obtained an average score of 85% in the very practical 
category. For student learning outcomes, an average score of 78% was obtained in 
the effective category. Thus, it can be concluded that interactive video learning 
media based on problem based learning on reading ability material at the 
beginning of grade I elementary school is suitable for use in the learning process. 

 

Keywords: Development, Learning Media, Interactive Video, Beginning 

Reading Ability
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Menurut Pasal 1 ayat (1) Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 

Tahun 2003, disebutkan bahwa pendidikan adalah suatu upaya sadar yang 

direncanakan untuk menjadikan peserta didik cerdas dalam aspek kognitif, afektif 

dan psikomotorik yang dibutuhkan oleh diri sendiri, masyarakat, bangsa dan 

negara. Sehingga dengan adanya pendidikan maka peserta didik dapat 

menjadikannya sebagai wadah untuk mengembangkan potensi yang dimilikinya. 

Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap proses pembelajaran. Era pendidikan 5.0 merupakan 

kelanjutan dari era 4.0 yang membuat masyarakat difokuskan pada aspek manusia 

dan teknologi berdasarkan adat budaya (Sasikirana, dkk., 2020:2). Hasil 

pemikiran yang dicetuskan oleh Negara Jepang ini membuat tenaga pendidik 

memiliki tanggung jawab untuk menghadapi suatu perubahan dengan menjadi 

sosok yang lebih kreatif dan inovatif dalam mengemas kegiatan pembelajaran 

yang berpusat pada peserta didik. 

Pada kurikulum pendidikan sekolah dasar, pelajaran dikemas ke dalam 

bentuk tematik terpadu yang terdiri dari lima mata pelajaran. Bahasa Indonesia 

merupakan salah satu mata pelajaran yang termasuk dalam tema (Andriyani, dkk., 

2021:38). Pada mata pelajaran Bahasa Indonesia di kelas 1 tema 2 subtema 4, 

Bahasa menjadi salah satu kunci dalam kehidupan Pembelajaran bahasa yang 

dimiliki siswa dapat membentuk kemampuan dasar dalam perkembangan  

selanjutnya. Menurut Slamet sehubungan dengan penggunaan bahasa terdapat 

empat aspek ketrampilan bahasa yang harus dikuasai siswa sekolah dasar 

ketrampilan menyimak, ketrampilan berbicara, ketrampilan membaca dan 

ketrampilan menulis (Rahmayanti, dkk., 2021:25). Seperti  halnya bahasa yang 

sering digunakan siswa dalam kehidupan sehari-hari yaitu bahasa Indonesia. 

Membaca adalah salah satu fokus pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah 
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dasar. 

Pernyataan tersebut sejalan dengan pendapat (Nuryani, dkk., 2021:248) yang 

mengatakan bahwa pembelajaran yang          kurang menarik sering membuat peserta 

didik bosan yang pada akhirnya mempengaruhi tingkat kefokusan dalam belajar. 

Karena memang pada dasarnya disebabkan oleh faktor minimnya penggunaan 

media atau pun alat peraga penunjang yang tersedia. Mengingat bahwa tidak 

semua sekolah dasar di Indonesia memiliki sarana prasarana yang memadai.  

Membaca merupakan hal yang paling utama dalam suatu kehidupan, dengan 

seseorang mulai gemar membaca maka dapat memperoleh wawasan dan 

pengetahuan yang luas. Keterampilan membaca dapat diperoleh seorang dengan 

belajar dalam tahap awal belajar membaca dalam tahap awal membaca. Seseorang 

harus melakukan kegiatan membaca awal yaitu membaca permulaan. membaca 

permulaan biasanya diterapkan pada siswa kelas I dan II, dalam tahap membaca 

permulaan perlu bimbingan dari guru untuk mengembangkan membaca 

permulaan pada siswa. Adapun hal yang mendukung untuk meningkatkan minat 

membaca permulaan pada siswa kelas  rendah yaitu dengan menggunakan media 

pembelajaran yang kreatif dan inovatif. Berdasarkan teori-teori yang di jelaskan 

di atas dapat disimpulkan bahwa di dalam Pendidikan terdapat beberapa 

pembelajaran yang menjadi materi wajib yang harus dikuasai oleh peserta didik 

sedini mungkin salah satunya pembelajaran Bahasa Indonesia. Hal ini 

dikarenakan Bahasa Indonesia merupakan dasar penting untuk memahami semua 

ilmu yang akan di pelajari. Hal tersebut mencangkup keterampilan menyimak, 

berbicara, membaca, menulis. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang sudah dilakukan di SDN 14 

Pemulutan Bersama Guru wali kelas 1. Permasalahan yang dihadapi siswa kelas 1 

memiliki ciri-ciri siswa belum bisa melafalkan bunyi abjad, siswa belum bisa 

menuliskan simbol bunyi huruf, siswa belum bisa menghafal huruf  abjad. Faktor 

penyebabnya masalah yang timbul dikarenakan Guru belum menemukan media 

yang sesuai untuk meningkatkan minat membaca permulaan pada siswa kelas1. 

Kurangnya media pembelajaran yang kurang inovatif menarik yang menyebabkan 

siswa menjadi bosan dalam proses pembelajaran, Oleh karena itu guru harus lebih 
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kreatif dalam memilih media pembelajaran sehingga proses pembelajaran akan 

berjalan lebih baik dan dapat meningkatkan minat membaca seperti pemilihan 

media yang tepat akan dapat meningkatkan proses pembelajaran. 

Berbagai upaya telah diilakukan guru, khususnya guru kelas 1 untuk 

mengembangkan kemampuan membaca permulaan namun belum bisa 

menstimulasi permasalahan yang dihadapi siswa. Oleh karena itu, peneliti 

mengembangkan media video interaktif pembelajaran yang cocok digunakan 

untuk mengatasi masalah  sesuai dengan karakteristik siswa, yang mana media 

video interaktif  pembelajaran merupakan media pembelajaran yang berupa 

potongan kartu bergambar yang berisikan tentang suatu informasi atau materi 

pembelajaran. Media video interaktif pembelajaran yang digunakan oleh guru 

dengan maksud mengajak siswa untuk menemukan informasi atau fakta yang 

dibahas dalam kegiatan pembelajaran. Penggunaan media video interaktif 

pembelajaran  secara tidak langsung melatih kemampuan dasar anak untuk 

membaca informasi yang ada    membuat peserta didik terpaksa terpaut pada buku 

saja tanpa diiringi dengan objek pendukung yang lain. Berdasarkan peristiwa 

tersebut, aktivitas pembelajaran dinilai terkesan monoton dan kurang variatif. 

Berbanding terbalik dengan tahap kognitif anak usia sekolah dasar (7-11 tahun) 

yang berada di tahap operasi kongkret (Marinda, 2020:124). Pembelajaran yang 

disajikan itu seharusnya dikemas ke dalam bentuk kongkret atau nyata. Dari 

pernyataan diatas bisa dikatakan bahwa pembelajaran Bahasa Indonesia di 

sekolah dasar terkhusus materi abjad masih bersifat abstrak. 

Dalam menciptakan kegiatan belajar yang menarik bagi peserta didik, 

diperlukannya persiapan komponen pembelajaran yang matang. Salah satu 

contohnya itu seperti pemilihan media yang sesuai. Pada dasarnya, anak-anak 

lebih tertarik dengan aktivitas digital (Iksan, dkk., 2017:1). Hal tersebut dapat 

dimanfaatkan menjadi solusi dalam meningkatkan motivasi dan minat peserta 

didik dalam belajar. Untuk menciptakannya, penggunaan multimedia menjadi 

salah satu solusinya. Multimedia merupakan perkumpulan banyak media seperti 

teks, grafik, audio dan video yang digunakan untuk memperjelas materi abstrak 

menjadi konkrit dengan bantuan tools. (Deliany, dkk., 2019:92). Media 
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pembelajaran berbasis aplikasi termasuk ke salah satu contoh kategori dari 

multimedia. Dalam pembuatan media pembelajaran berbasis aplikasi, pengguna 

diberi kebebasan dalam mendesain berbagai bentuk kreatifitas seperti teks, grafik, 

audio dan video yang diambil dari sumber data yang valid. Dengan begitu media 

pembelajaran harus memprioritaskan aspek efektif, efisien dan valid agar dapat 

tersampaikan kepada peserta didik. Dapat disimpulkan bahwa bisa membantu 

perkembangan peserta didik, bahwa media adalah segala alat fisik yang dapat 

menyajikan pesan serta merangsang anak untuk belajar, misalnya buku, film, 

kaset, film bingkai dan sebagainya.  

Berdasarkan observasi dan wawancara di SD Negeri 14 Pemulutan, 

ditemukan masih minimnya penggunaan media dalam proses pembelajaran. Guru 

hanya menggunakan metode ceramah, tanya jawab, penugasan dan kegiatan kerja 

kelompok saja. Selain itu, kegiatan belajar mengajar juga hanya didominasi 

dengan penggunaan buku tanpa diiringi dengan penggunaan media lain. 

Dikarenakan untuk media proyektor saja sekolah tidak memilikinya. sekolah 

mempunyai satu yang diletakkan di ruang guru. Namun untuk penggunaanya 

masih jarang disebabkan ukuran bentuknya yang lumayan besar dan berat. Hal 

tersebut mengakibatkan peserta didik menjadi lebih cepat bosan dan tidak tertarik 

dengan materi yang telah disampaikan oleh guru. Sehingga tingkat keaktifan 

peserta didik dalam belajar pun ikut menurun. Peserta didik akan lebih termotivasi 

jika guru menggunakan media pendukung dalam proses pembelajaran. Dengan 

penggunaan media gambar yang di print saja ternyata bisa meningkatkan motivasi 

peserta didik. Selain itu, peneliti juga melihat bahwa sekolah ini belum pernah 

mengembangkan media Video pembelajaran tersebut membuat peneliti ingin 

melakukan pengembangan agar bisa diaplikasikan dalam proses pembelajaran 

secara langsung. Dengan harapan agar sekolah dan guru juga memiliki antusias 

yang sama untuk menggunakan media pembelajaran yang serupa. Sehingga 

dengan hadirnya media interaktif dalam proses pembelajaran dapat dijadikan 

salah satu cara agar peserta didik menjadi aktif dan termotivasi dalam belajar. 

Berdasarkan permasalahan diatas maka penting untuk dilakukannya 

penelitian tentang pengembangan media pada materi kemampuan membaca 
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permulaan . Hal tersebut membuat peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Video Interaktif Pada  

Kemampuan Permulaan  Peserta Didik Kelas I di SDN 14 Pemulutan”. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang penelitian, maka identifikasi masalah dari 

penelitian ini adalah: 

1. Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi untuk materi abjad di SD 

Negeri 14 Pemulutan masih tergolong minim. 

2. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media Video Interaktif 

pembelajaran. 

3. Pengembangan media pembelajaran ini dilakukan pada kelas 1 tema 2 subtema 

4 pada muatan pelajaran Bahasa Indonesia. 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran Video Interaktif pada 

pembelajaran kemampuan membaca permulaan peserta didik kelas I SD? 

2. Bagaimana kevalidan produk media pembelajaran Video Interaktif pada  

kemampuan membaca permulaan peserta didik di kelas I SD? 

3. Bagaimana respon guru dan peserta didik terhadap media pembelajaran Video 

Interaktif pada kemampuan membaca permulaan peserta didik di kelas 1 SD? 

4. Bagaimana keefektifan penggunaan media pembelajaran video interaktif pada 

materi kemampuan membaca permulaan kelas I SD? 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah penelitian, maka tujuan penelitian dalam 

penelitian ini ialah: 

1. Untuk mendeskripsikan prosedur pengembangan media Video Interaktif 

pembelajaran  pada materi abjad di kelas I SD Negeri 14 Pemulutan. 

2. Untuk mengetahui kevalidan produk media Video Interaktif pembelajaran pada 
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materi abjad di kelas I SD Negeri 14 Pemulutan. 

3. Untuk mendeskripsikan respon guru dan peserta didik terhadap media Video 

Interaktif  pembelajaran pada materi abjad di kelas I SD Negeri 14 Pemulutan. 

4. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran video interaktif  pada 

materi kemampuan membaca permulaan kelas I SD. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini memberikan manfaat teoritis dan manfaat praktis. Manfaat 

teoritis dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan informasi dan referensi 

untuk penelitian selanjutnya. Sedangkan manfaat praktis penelitian ini adalah 

bermanfaat bagi peserta didik, guru, sekolah dan peneliti. 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

sumbangsih pemikiran bagi pembaruan media agar kegiatan pembelajaran 

menjadi lebih bervariatif. Sehingga proses pembelajaran lebih bermakna 

sekaligus menarik agar peserta didik menjadi aktif dan termotivasi dalam 

proses pembelajaran. 

2. Manfaat Praktis 

Secara praktis, penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat: 

a. Bagi peserta didik, penelitian ini diharapkan dapat mempermudah 

pemahaman materi sekaligus meningkatkan keaktifan dan motivasi dalam 

belajar. 

b. Bagi guru, peneliti berharap agar bisa membantu guru menciptakan media 

pembelajaran bervariatif terkhusus media Video Interaktif. 

c. Bagi sekolah, penelitian ini diharapkan dapat membantu sekolah  dalam 

meningkatkan sistem pembelajaran yang lebih baik.  

d. Bagi peneliti lain, hasil penletitian ini diharapkan dapat menjadi rujukan, 

sumber informasi, dan bahan referensi penelitian selanjutnya yang bisa 

dikembangkan.
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