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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. [bookmark: _TOC_250009]Hasil Penelitian

1. [bookmark: _TOC_250008]Deskripsi Data Observasi Pembelajaran Berbasis Rekaman Video

Pembelajaran	yang	diamati	melalui	rekaman	video	:

https://youtu.be/iFlO8aAqEBs merupakan pembelajaran Bahasa Indonesia pada kelas

V (Fase C) semester ganjil di UPT SDN 064994 Medan dengan alokasi waktu 2 × 35 menit. Pembelajaran ini dilaksanakan pada Bab “Buku Jendela Dunia” dengan fokus materi unsur intrinsik cerita. Peserta didik yang terlibat merupakan siswa reguler dengan latar belakang kemampuan yang beragam, namun secara umum mampu mengikuti pembelajaran dengan baik. Pembelajaran dirancang menggunakan model Problem Based Learning yang dipadukan dengan metode ceramah, tanya jawab, diskusi, demonstrasi, dan penugasan, serta didukung oleh sarana pembelajaran berupa buku teks, LKPD, laptop, LCD proyektor, dan Media Pembelajaran Interaktif (MPI) berbasis digital.
Secara kompetensi awal, siswa telah memiliki pengalaman membaca cerita fiksi dan mengenal unsur-unsur dasar cerita, meskipun pemahaman mereka masih bersifat parsial. Oleh karena itu, pembelajaran ini diarahkan untuk memperdalam pemahaman siswa terhadap unsur intrinsik cerita sekaligus menguatkan Profil Pelajar Pancasila, khususnya pada dimensi kreatif, bernalar kritis, mandiri, dan gotong royong. Tujuan pembelajaran yang ingin dicapai adalah agar siswa mampu menganalisis delapan unsur intrinsik cerita melalui penggunaan Media Pembelajaran Interaktif (MPI) serta mampu menulis satu cerita sederhana dengan menerapkan unsur-unsur tersebut secara tepat.
Pembelajaran diawali dengan kegiatan persiapan yang dilakukan oleh guru untuk menciptakan suasana belajar yang kondusif. Guru membuka pembelajaran dengan
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salam yang dijawab serempak oleh siswa, kemudian dilanjutkan dengan doa yang dipimpin oleh salah satu siswa. Pada tahap ini, siswa tampak duduk dengan rapi dan memperhatikan arahan guru. Guru kemudian melakukan apersepsi dengan mengajukan pertanyaan sederhana yang mengaitkan materi sebelumnya dengan materi yang akan dipelajari. Beberapa siswa terlihat aktif mengangkat tangan untuk menjawab pertanyaan, sementara siswa lain menyimak dengan saksama. Guru juga menyampaikan motivasi belajar dengan menjelaskan manfaat memahami unsur intrinsik cerita dalam kehidupan sehari-hari, khususnya untuk membantu siswa memahami isi bacaan dan menulis cerita yang lebih menarik. Untuk meningkatkan fokus dan semangat belajar, guru melaksanakan ice breaking “Tepuk Semangat” yang diikuti siswa dengan penuh antusias dan ekspresi ceria.
Setelah suasana kelas terbangun dengan baik, guru mulai menyajikan materi pembelajaran dengan menampilkan Media Pembelajaran Interaktif (MPI) berbasis Canva dan PowerPoint melalui LCD proyektor. Tampilan visual yang berwarna, animasi sederhana, serta teks yang ringkas membuat perhatian siswa terarah pada layar. Guru memandu siswa untuk mengamati cuplikan cerita rakyat yang disajikan, kemudian mengajukan pertanyaan pemantik terkait tokoh, alur, dan latar cerita. Siswa merespons dengan berbagai jawaban yang menunjukkan pemahaman awal mereka terhadap isi cerita.
Pembelajaran menjadi semakin menarik ketika guru memberikan kepercayaan kepada siswa untuk mengendalikan Media Pembelajaran Interaktif (MPI) secara langsung. Siswa dibagi ke dalam kelompok kecil yang terdiri atas 3–4 orang. Setiap kelompok secara bergantian diberi kesempatan untuk maju ke depan kelas dan mengoperasikan MPI. Guru tidak menentukan urutan kegiatan secara kaku, melainkan
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memberikan kebebasan kepada siswa untuk memilih sendiri menu yang tersedia dalam MPI, baik menu materi, menu permainan (game), maupun menu latihan.
Pada saat siswa diberikan kebebasan untuk memilih menu dalam Media Pembelajaran Interaktif (MPI), tampak bahwa menu permainan (game) yang dipilih oleh sebagian kelompok bukan sekadar permainan hiburan, melainkan berisi pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan langsung dengan materi unsur intrinsik cerita. Ketika siswa memilih menu game, sistem MPI secara otomatis menampilkan soal-soal yang menuntut siswa untuk memahami isi cerita terlebih dahulu, seperti mengidentifikasi tokoh, menentukan alur, serta menemukan latar dan amanat cerita. Dengan demikian, meskipun siswa merasa sedang bermain, mereka tetap diarahkan untuk mempelajari dan memahami materi pembelajaran secara konseptual. Hal yang sama juga terjadi pada menu latihan, yang dikemas dalam bentuk permainan interaktif sehingga proses pengerjaan soal terasa lebih menyenangkan dan tidak menegangkan bagi siswa.
Keseruan pembelajaran semakin terasa ketika siswa memainkan game “Froggy Jumps”, yaitu permainan interaktif yang tidak hanya menuntut ketepatan dalam menjawab pertanyaan, tetapi juga mengombinasikan unsur coding sederhana. Dalam permainan ini, siswa tidak langsung menekan jawaban, melainkan harus menyusun urutan perintah sederhana, seperti arah lompatan atau langkah yang harus ditempuh karakter katak agar dapat mencapai tujuan. Setiap perintah yang disusun berkaitan dengan jawaban atas pertanyaan mengenai unsur intrinsik cerita, sehingga siswa perlu memahami materi terlebih dahulu sebelum menentukan langkah selanjutnya. Aktivitas ini mendorong siswa untuk berpikir secara runtut, logis, dan sistematis.
Selama permainan berlangsung, siswa tampak berdiskusi aktif untuk menentukan urutan perintah yang tepat. Beberapa siswa terlihat menunjuk layar sambil


menyebutkan langkah-langkah yang harus diambil, sementara siswa lain memberikan saran atau mengoreksi urutan perintah yang dianggap kurang tepat. Ketika susunan perintah berhasil dijalankan dan karakter katak melompat sesuai dengan jalur yang benar, terdengar sorakan kegembiraan dan tepuk tangan dari siswa. Ekspresi wajah siswa menunjukkan rasa bangga dan puas atas keberhasilan mereka menyelesaikan tantangan. Sebaliknya, ketika urutan perintah belum tepat dan karakter tidak mencapai tujuan, siswa merespons dengan tawa dan kembali mendiskusikan strategi yang lebih baik, tanpa menunjukkan rasa frustrasi.
Pengintegrasian unsur coding sederhana dalam game Froggy Jumps tidak hanya meningkatkan keseruan pembelajaran, tetapi juga melatih kemampuan berpikir komputasional siswa, seperti mengidentifikasi masalah, menyusun langkah penyelesaian, dan mengevaluasi hasil. Dengan demikian, permainan ini tidak hanya berfungsi sebagai sarana penguatan materi unsur intrinsik cerita, tetapi juga sebagai media untuk mengembangkan keterampilan berpikir logis dan pemecahan masalah secara kontekstual.
Selain game Froggy Jumps, siswa juga terlibat dalam kegiatan latihan yang dikemas dalam bentuk game Zap Quiz. Pada permainan ini, siswa dituntut untuk menjawab pertanyaan dengan cepat dan tepat. Setiap jawaban yang benar langsung memperoleh umpan balik visual berupa skor atau animasi, sehingga siswa merasa tertantang untuk memberikan jawaban terbaik. Suasana kelas menjadi semakin hidup ketika siswa berlomba-lomba menyelesaikan soal, saling menyemangati, dan menunjukkan rasa percaya diri saat berhasil menjawab dengan benar. Melalui Zap Quiz, siswa tidak hanya berlatih memahami unsur intrinsik cerita, tetapi juga melatih kecepatan berpikir dan ketepatan dalam menjawab pertanyaan.


Secara keseluruhan, kegiatan ini menunjukkan bahwa guru telah merancang Media Pembelajaran Interaktif (MPI) secara sistematis dan terintegrasi, sehingga menu apa pun yang dipilih oleh siswa tetap mengarahkan mereka pada tujuan pembelajaran. Kebebasan siswa dalam memilih menu tidak menghilangkan esensi materi, justru meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam belajar. Siswa merasa sedang bermain, namun secara tidak langsung mereka tetap mempelajari, mengulang, dan memperdalam pemahaman terhadap unsur intrinsik cerita melalui aktivitas yang menyenangkan dan menantang.
Setelah kegiatan eksplorasi media, siswa kembali ke tempat duduk masing-masing dan melanjutkan diskusi kelompok untuk mengolah informasi yang telah diperoleh. Guru memfasilitasi kegiatan tanya jawab untuk membantu siswa menyimpulkan pengertian dan ciri-ciri unsur intrinsik cerita berdasarkan contoh yang telah dipelajari. Interaksi antara guru dan siswa berlangsung secara dua arah, dengan siswa aktif mengemukakan pendapat dan guru memberikan klarifikasi serta penguatan. Selanjutnya, siswa diberikan tugas untuk menulis cerita sederhana secara individu dengan menerapkan unsur-unsur intrinsik yang telah dipelajari. Selama proses menulis, siswa tampak serius menuangkan ide ke dalam tulisan, sementara guru berkeliling memberikan umpan balik dan arahan. Beberapa siswa saling bertukar pendapat dan melakukan penyuntingan sederhana berdasarkan masukan dari teman sebaya dan guru. Pada tahap akhir, beberapa siswa diberi kesempatan untuk membacakan hasil cerita mereka di depan kelas. Siswa lain memberikan tanggapan dan apresiasi, sehingga tercipta suasana pembelajaran yang partisipatif dan mendukung rasa percaya diri siswa. Sebelum kegiatan refleksi, guru kembali menyegarkan suasana dengan ice breaking “7 Kebiasaan Anak Indonesia Hebat”. Guru dan siswa kemudian melakukan refleksi


bersama mengenai pengalaman belajar yang telah dilalui serta unsur intrinsik yang dirasa paling menantang untuk diterapkan.
Pembelajaran ditutup dengan kegiatan evaluasi singkat dan penegasan kembali oleh guru mengenai pentingnya memahami unsur intrinsik dalam membangun cerita yang utuh dan bermakna. Guru memberikan motivasi agar siswa terus berlatih membaca dan menulis cerita. Kegiatan pembelajaran diakhiri dengan doa bersama dan salam penutup.
2. [bookmark: _TOC_250007]Deskripsi Data Wawancara

Wawancara dalam penelitian ini dilakukan kepada satu orang guru kelas V dan sepuluh orang siswa kelas V UPT SDN 064994 Medan, yaitu Zahra, Ganta, Saqta, Syifa, Adiva, Ayu, Queen, Wildan, Ridho, dan Balqis. Wawancara bertujuan untuk memperoleh data mengenai persepsi, pemahaman, serta pengalaman guru dan siswa dalam menggunakan Media Pembelajaran Interaktif (MPI) pada pembelajaran Bahasa Indonesia materi unsur intrinsik cerita. Hasil wawancara menunjukkan bahwa penggunaan MPI memperoleh respons yang sangat positif dari seluruh informan.
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru, diperoleh informasi bahwa penggunaan Media Pembelajaran Interaktif (MPI) memberikan pengalaman baru dan menyenangkan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Guru menyampaikan bahwa sebelumnya siswa cenderung mengalami kesulitan dan mudah merasa bosan ketika mempelajari unsur intrinsik cerita jika hanya menggunakan buku teks. Namun, setelah diterapkan MPI, guru mengamati adanya perubahan yang signifikan dalam sikap dan keterlibatan siswa. Siswa menjadi lebih aktif, lebih berani mengemukakan pendapat, dan menunjukkan antusiasme yang tinggi selama proses pembelajaran berlangsung. Guru juga menyatakan bahwa fitur-fitur dalam MPI, seperti menu materi, permainan, dan latihan, membantu siswa memahami konsep unsur intrinsik cerita secara lebih
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konkret dan bertahap. Selain itu, guru merasa bahwa pemberian kesempatan kepada siswa untuk mengendalikan media pembelajaran menumbuhkan rasa percaya diri, tanggung jawab, dan kemandirian siswa dalam belajar.
Guru juga menegaskan bahwa meskipun pembelajaran dikemas dalam bentuk permainan, seluruh aktivitas dalam MPI tetap terarah pada tujuan pembelajaran. Menurut guru, setiap menu yang dipilih siswa, baik materi, game, maupun latihan, tetap mengandung muatan pembelajaran sehingga siswa tetap harus memahami materi terlebih dahulu. Guru menilai bahwa suasana pembelajaran menjadi lebih hidup, menyenangkan, dan tidak menegangkan, sehingga siswa lebih mudah memahami unsur intrinsik cerita.
Hasil wawancara dengan siswa menunjukkan bahwa seluruh siswa merasakan pengalaman belajar yang menyenangkan saat menggunakan MPI. Zahra dan Syifa menyampaikan bahwa mereka merasa lebih mudah memahami unsur intrinsik cerita karena materi disajikan melalui gambar, animasi, dan contoh yang menarik. Adiva dan Ayu mengungkapkan bahwa belajar menggunakan MPI tidak membuat mereka cepat bosan karena dapat memilih menu sendiri dan tidak hanya mendengarkan penjelasan guru. Queen menyatakan bahwa pembelajaran terasa lebih seru karena bisa belajar sambil bermain bersama teman-teman.
Beberapa siswa, seperti Ganta, Saqta, dan Wildan, secara khusus menyampaikan ketertarikan mereka pada menu permainan dalam MPI. Mereka merasa senang ketika bermain game Froggy Jumps dan Zap Quiz karena pertanyaan disajikan seperti tantangan permainan. Menurut Ridho dan Balqis, permainan tersebut membuat mereka lebih berani menjawab pertanyaan karena tidak takut salah. Ketika jawaban benar, mereka merasa bangga dan senang, sedangkan ketika salah, mereka terdorong untuk mencoba kembali dan memahami materi dengan lebih baik.
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Selain itu, siswa juga mengungkapkan rasa senang karena diberi kepercayaan oleh guru untuk mengoperasikan MPI secara langsung. Zahra, Ganta, dan Queen menyampaikan bahwa mereka merasa bangga ketika mendapat giliran mengendalikan media di depan kelas. Sementara itu, Saqta, Ayu, dan Wildan menyatakan bahwa diskusi bersama teman satu kelompok saat memilih menu dan menjawab pertanyaan membuat pembelajaran terasa lebih menyenangkan dan tidak menegangkan. Syifa dan Adiva bahkan menyampaikan harapan agar pembelajaran menggunakan MPI dapat dilakukan lebih sering karena menurut mereka belajar menjadi lebih mudah dan menyenangkan.
Secara keseluruhan, hasil wawancara menunjukkan bahwa penggunaan Media Pembelajaran Interaktif (MPI) memberikan pengalaman belajar yang positif bagi guru dan siswa. Guru merasakan meningkatnya partisipasi dan pemahaman siswa, sedangkan siswa merasakan pembelajaran yang menyenangkan, menantang, dan bermakna. Rasa senang, antusias, dan bahagia yang ditunjukkan oleh Zahra, Ganta, Saqta, Syifa, Adiva, Ayu, Queen, Wildan, Ridho, dan Balqis menjadi indikator bahwa MPI mampu menciptakan suasana belajar yang aktif, interaktif, dan berpusat pada siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya pada materi unsur intrinsik cerita.
3. [bookmark: _TOC_250006]Deskripsi Data Dokumentasi

a. Data Dokumentasi Hasil Belajar Siswa

Tabel 3.
Data Hasil Belajar Siswa (KKM = 80)

	No.
	Nama Siswa
	Nilai

	1
	ARGANTA YUDA
	90

	2
	DWI RATNA SARI
	85

	3
	FAEYZA ALISHA ZAHRA
	100

	4
	NINDYRA BALQIS
	90

	5
	PUTRI YANA ZAHRA
	88





	6
	RAFA WIHARJA
	80

	7
	RENDY AULIA
	82

	8
	SAQTA AL SANJAYA
	90

	9
	SAQYLAH AMELIA MATONDANG
	88

	10
	SYAZA MAHIRA ISWANA
	90

	11
	ZIDAN APRILIA HSB
	75

	12
	ALIFA ALQURAINI
	80

	13
	SYIFA KHAIRUNNISA
	80

	14
	ADIVA SHAKILA
	90

	15
	ALLIFA RATU SAFARI
	80

	16
	AMIRA TAQIA ATHA
	75

	17
	ANDRIAN PRATAMA
	88

	18
	ARDIYAN SAHPUTRA
	75

	19
	AYU DIAH WAHYUNI
	92

	20
	BALQIS
	87

	21
	BELLA ATIKA
	65

	22
	DIMAS SETIAWAN
	80

	23
	FAJAR AL FAHRIZI
	82

	24
	FERDI SYAHPUTRA
	84

	25
	GRES MARITO SILABAN
	88

	26
	INDAH SARI RAMONA LUBIS
	89

	27
	KHAIRUL ANANDA
	80

	28
	MUHAMMAD DAFA
	80

	29
	MUHAMMAD RIDHO ARMANDA
	90

	30
	MUHAMMAD ZAIDAN SARAGIH
	80

	31
	NUR SABRINA
	80

	32
	QUEEN ALKA ALESHA
	90

	33
	RAHMA NUR AISYAH
	88

	34
	RANGGA PRANATA
	80

	35
	RAVAL APRIANSYAH
	82

	36
	SASA NABILA
	80

	37
	SYARIFAH ALZIRAH
	85





	38
	WILDAN DAFI ALFARIZI
	90

	39
	ZUNA ARDIAN CHANDRA
	80

	40
	SHIREEN NAZNEEN ISWANA
	88




Berdasarkan dokumen Data Hasil Belajar Siswa (KKM = 80), diperoleh data nilai hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas V UPT SDN 064994 Medan yang berjumlah 40 orang siswa. Data tersebut memuat nama siswa dan nilai yang diperoleh setelah mengikuti pembelajaran. Nilai hasil belajar siswa berada pada rentang 65 hingga 100
Dari data yang tersedia, siswa dengan nilai tertinggi adalah Faeyza Alisha Zahra yang memperoleh nilai 100. Beberapa siswa memperoleh nilai 92 dan 90, di antaranya Ayu Diah Wahyuni dengan nilai 92, serta Arganta Yuda, Nindyra Balqis, Saqta Al Sanjaya, Syaza Mahira Iswana, Adiva Shakila, Muhammad Ridho Armanda, Queen Alka Alesha, dan Wildan Dafi Alfarizi yang masing-masing memperoleh nilai 90. Selain itu, terdapat siswa yang memperoleh nilai 89 dan 88, seperti Indah Sari Ramona Lubis dengan nilai 89, serta Putri Yana Zahra, Saqylah Amelia Matondang, Andrian Pratama, Gres Marito Silaban, Rahma Nur Aisyah, dan Shireen Nazneen Iswana yang memperoleh nilai 88.
Nilai 85 hingga 84 diperoleh oleh beberapa siswa, antara lain Dwi Ratna Sari dan Syarifah Alzirah dengan nilai 85, serta Ferdi Syahputra dengan nilai 84. Selanjutnya, terdapat sejumlah siswa yang memperoleh nilai 82, yaitu Rendy Aulia, Fajar Al Fahrizi, dan Raval Apriansyah. Sementara itu, siswa yang memperoleh nilai 80 antara lain Rafa Wiharja, Alifa Alquraini, Syifa Khairunnisa, Allifa Ratu Safari, Dimas Setiawan, Khairul Ananda, Muhammad Dafa, Muhammad Zaidan Saragih, Nur Sabrina, Rangga Pranata, Sasa Nabila, dan Zuna Ardian Chandra.


Di sisi lain, terdapat beberapa siswa yang memperoleh nilai di bawah 80. Siswa dengan nilai 75 yaitu Zidan Aprilia HSB, Amira Taqia Atha, dan Ardiyan Sahputra, sedangkan nilai terendah dalam data ini adalah 65, yang diperoleh oleh Bella Atika Secara keseluruhan, data hasil belajar ini menampilkan variasi nilai siswa kelas V UPT SDN 064994 Medan dengan rentang nilai yang beragam, seBagaimanakah tercantum dalam tabel data hasil belajar siswa.
b. Data Dokumentasi Media Pembelajaran
[image: ]
Gbr.7 Tampilan Awal Slide MPI Unsur Intrinsik Cerita
Media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah Media Pembelajaran Interaktif (MPI) Unsur Intrinsik Cerita. MPI Unsur Intrinsik Cerita dibuat menggunakan aplikasi Canva sebagai platform utama pengembangan media. Proses pembuatan diawali dengan pemilihan template presentasi yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar, yaitu menggunakan warna cerah, ikon sederhana, dan huruf yang mudah dibaca. Selanjutnya, pengembang menambahkan halaman-halaman slide sesuai dengan struktur materi unsur intrinsik cerita.
Setiap slide dirancang dengan memanfaatkan fitur Canva, seperti pengaturan tata letak, penyisipan teks, gambar ilustratif, ikon, serta animasi transisi sederhana.


Untuk menjadikan media bersifat interaktif, pengembang menambahkan hyperlink dan tombol navigasi pada setiap slide. Tombol-tombol ini berfungsi sebagai menu pilihan yang dapat diklik, sehingga pengguna dapat menentukan sendiri urutan pembelajaran, baik dengan membuka menu materi terlebih dahulu, langsung menuju permainan, maupun mengerjakan latihan.
Media Pembelajaran Interaktif ini bekerja dengan sistem klik navigasi. Ketika media ditampilkan melalui laptop dan LCD proyektor, pengguna dapat mengoperasikan media dengan memilih menu yang tersedia pada halaman utama. Setiap menu akan mengarahkan pengguna ke slide tertentu sesuai dengan pilihan yang diklik. Dengan sistem ini, pembelajaran tidak berjalan secara linier, melainkan memberikan keleluasaan kepada pengguna untuk mengeksplorasi materi sesuai kebutuhan.
Selain materi teks, media ini juga terhubung dengan platform pembelajaran daring seperti Educaplay melalui tautan yang disematkan pada slide. Tautan tersebut mengarahkan siswa ke kuis dan permainan interaktif yang berkaitan dengan unsur intrinsik cerita. Dengan demikian, MPI tidak hanya berfungsi sebagai media penyampaian materi, tetapi juga sebagai sarana latihan dan penguatan pemahaman siswa.
Media Pembelajaran Interaktif (MPI) Unsur Intrinsik Cerita ini dikembangkan oleh Aita Maharani, S.S., S.Pd. dan digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia kelas V UPT SDN 064994 Medan. MPI ini dirancang sebagai multimedia interaktif yang memadukan teks, gambar, animasi, permainan, dan latihan soal untuk membantu siswa memahami unsur-unsur intrinsik cerita secara lebih menarik dan sistematis.



[image: ]
Gbr.8 Tampilan Slide Menu MPI Unsur Intrinsik Cerita
Slide awal media menampilkan judul media, identitas pengembang, serta keterangan bahwa media ini merupakan Multimedia Pembelajaran Interaktif (MPI) untuk materi unsur intrinsik cerita. Pada bagian ini juga ditampilkan menu utama yang terdiri atas Tujuan, Materi, Game, Latihan, dan Creators.
[image: ]
Gbr.9 Tampilan Slide Tujuan Pembelajaran pada MPI Unsur Intrinsik Cerita
Menu Tujuan Pembelajaran berisi paparan tentang kompetensi yang diharapkan dapat dicapai oleh siswa setelah mengikuti pembelajaran. Dalam slide ini dijelaskan bahwa siswa diharapkan mampu memahami unsur-unsur intrinsik cerita, seperti tema, tokoh, penokohan, alur, latar, gaya bahasa, sudut pandang, dan amanat, serta mampu menganalisis unsur-unsur tersebut dalam sebuah cerita.



[image: ]
Gbr.10 Tampilan Slide Materi pada MPI Unsur Intrinsik Cerita
Menu Materi memuat penjelasan rinci tentang setiap unsur intrinsik cerita. Penjelasan diawali dengan materi tema, yang dijelaskan sebagai gagasan utama atau ide pokok yang mendasari keseluruhan cerita. Selanjutnya, disajikan materi tokoh yang dibedakan menjadi tokoh protagonis, antagonis, dan figuran, lengkap dengan penjelasan fungsi masing-masing tokoh dalam cerita. Materi penokohan menjelaskan cara pengarang menggambarkan watak dan karakter tokoh. Materi latar disajikan dengan pembagian latar tempat, waktu, dan suasana, disertai contoh-contoh konkret. Selanjutnya, dijelaskan materi alur, gaya bahasa, sudut pandang, dan amanat. Seluruh materi disajikan secara ringkas, dilengkapi dengan ilustrasi visual, dan bersumber dari Buku Siswa Bahasa Indonesia Kelas V Kemendikbudristek Tahun 2021.



[image: ]
Gbr.11 Tampilan Slide Game pada MPI Unsur Intrinsik Cerita
Menu Game berisi permainan edukatif yang dirancang untuk menguatkan pemahaman siswa terhadap materi unsur intrinsik cerita. Permainan ini disajikan dalam bentuk kuis dan tantangan interaktif yang mengharuskan siswa menjawab pertanyaan seputar materi pembelajaran. Meskipun dikemas dalam bentuk permainan, seluruh pertanyaan tetap berfokus pada isi materi unsur intrinsik cerita.
[image: ]
Gbr.12 Tampilan Slide Latihan pada MPI Unsur Intrinsik Cerita
Menu Latihan berisi soal-soal evaluasi yang juga dikemas secara interaktif. Pada bagian ini, siswa diarahkan untuk menonton video atau mengakses kuis melalui


tautan Educaplay sebelum menjawab soal latihan. Latihan ini bertujuan untuk membantu siswa menguji pemahaman mereka terhadap materi yang telah dipelajari.
c. Data Dokumentasi Catatan Kegiatan Pembelajaran

Pada hari Selasa, 2 Agustus 2024 pembelajaran Bahasa Indonesia dilaksanakan dengan menggunakan Media Pembelajaran Interaktif (MPI) pada materi unsur intrinsik cerita. Kegiatan pembelajaran diawali dengan persiapan kelas, pembukaan, dan doa bersama. Siswa tampak siap mengikuti pembelajaran dan merespons salam guru dengan tertib. Guru melakukan apersepsi dengan mengaitkan materi sebelumnya dengan materi yang akan dipelajari. Beberapa siswa menunjukkan partisipasi aktif dengan menjawab pertanyaan pemantik yang diajukan.
Pada kegiatan inti, guru memperkenalkan Media Pembelajaran Interaktif (MPI) yang digunakan sebagai sarana belajar. Media ditampilkan melalui LCD proyektor dan langsung menarik perhatian siswa karena tampilan visual yang menarik. Guru memberikan penjelasan singkat mengenai menu-menu yang tersedia dalam MPI, yaitu menu tujuan, materi, game, dan latihan. Selanjutnya, guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengendalikan media pembelajaran secara langsung.
Siswa dibagi ke dalam kelompok kecil dan secara bergantian diberi kepercayaan untuk memilih menu dalam MPI. Siswa tampak antusias saat menentukan menu yang akan dibuka, baik menu materi, game, maupun latihan. Ketika siswa memilih menu game, mereka menyadari bahwa permainan yang disajikan berisi pertanyaan seputar unsur intrinsik cerita. Hal ini membuat siswa tetap harus memahami materi sebelum dapat menyelesaikan permainan. Suasana kelas menjadi hidup, penuh semangat, dan terdengar respons spontan berupa tawa, sorakan kegembiraan, serta diskusi antarsiswa.
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Permainan Froggy Jumps dan Zap Quiz menjadi bagian yang paling diminati siswa. Dalam permainan tersebut, siswa bekerja sama menentukan jawaban dan menyusun langkah-langkah sederhana, termasuk unsur coding dasar, agar permainan dapat diselesaikan dengan baik. Siswa terlihat aktif berdiskusi, saling memberi masukan, dan menunjukkan rasa senang ketika berhasil menjawab pertanyaan dengan benar. Guru berperan sebagai fasilitator yang memberikan penguatan, arahan, dan motivasi tanpa mendominasi jalannya kegiatan.
Setelah kegiatan eksplorasi media, siswa diarahkan untuk mengolah informasi yang telah diperoleh melalui diskusi kelas dan tanya jawab. Guru membantu siswa menyimpulkan pengertian dan ciri-ciri unsur intrinsik cerita. Selanjutnya, siswa diberikan tugas menulis cerita sederhana secara individu dengan menerapkan unsur-unsur intrinsik yang telah dipelajari. Selama proses penulisan, guru memberikan umpan balik dan bimbingan sesuai kebutuhan siswa.
Pada bagian akhir pembelajaran, beberapa siswa diberi kesempatan untuk membacakan hasil cerita mereka. Teman-teman memberikan tanggapan dan apresiasi. Guru kemudian mengajak siswa melakukan refleksi singkat mengenai kegiatan pembelajaran yang telah berlangsung. Sebagian besar siswa menyampaikan bahwa mereka merasa senang dan lebih mudah memahami materi melalui media pembelajaran interaktif. Pembelajaran ditutup dengan penegasan kembali materi, motivasi belajar, doa bersama, dan salam penutup.
Secara umum, pembelajaran berlangsung dengan lancar dan kondusif. Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif (MPI) mampu meningkatkan keterlibatan dan antusiasme siswa. Siswa terlihat lebih aktif, percaya diri, dan menikmati proses belajar. Pembelajaran berjalan sesuai dengan tujuan yang direncanakan, meskipun
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pengaturan waktu pada kegiatan permainan perlu diperhatikan agar tetap seimbang dengan kegiatan penugasan.
B. [bookmark: _TOC_250005]Hasil Analisis Data

1. Deskripsi Hasil Analisis Data Observasi Pembelajaran Berbasis Rekaman Video

Berdasarkan hasil observasi pembelajaran melalui rekaman video pembelajaran Bahasa Indonesia kelas V UPT SDN 064994 Medan, diperoleh gambaran pelaksanaan pembelajaran yang memanfaatkan Media Pembelajaran Interaktif (MPI) pada materi unsur intrinsik cerita. Pembelajaran berlangsung selama 2 × 35 menit pada semester ganjil Tahun Pelajaran 2024/2025. Seluruh rangkaian pembelajaran diamati mulai dari kegiatan awal, kegiatan inti, hingga kegiatan penutup, dengan fokus pada penggunaan media pembelajaran interaktif, aktivitas guru, serta keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung.
Hasil observasi pembelajaran berbasis rekaman video menunjukkan bahwa penggunaan Media Pembelajaran Interaktif (MPI) pada materi unsur intrinsik cerita tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu visual, tetapi menjadi bagian integral dari proses pembelajaran. Media berperan sebagai penghubung antara materi pembelajaran dan pengalaman belajar siswa. Hal ini menguatkan pandangan Smaldino dkk. (2011) bahwa media pembelajaran merupakan sarana yang mampu memfasilitasi terjadinya interaksi bermakna antara peserta didik dan konten pembelajaran.
Pada tahap awal pembelajaran, guru tidak langsung menyajikan materi melalui ceramah, melainkan memanfaatkan apersepsi dan pengantar yang mengarahkan siswa pada konteks pembelajaran. Strategi ini menunjukkan kesadaran pedagogis guru bahwa pembelajaran efektif harus dimulai dengan aktivasi pengetahuan awal siswa. Menurut Gagné (1989), aktivasi kesiapan belajar merupakan salah satu kondisi penting agar proses belajar dapat berlangsung optimal. Dengan demikian, kegiatan awal dalam pembelajaran


ini tidak bersifat prosedural semata, tetapi memiliki fungsi kognitif untuk mempersiapkan siswa memasuki materi baru.
Interaksi siswa dengan MPI selama kegiatan inti memperlihatkan karakteristik pembelajaran yang berpusat pada siswa (student-centered learning). Siswa diberi kepercayaan untuk mengendalikan media, memilih menu, dan menentukan alur pembelajaran. Kondisi ini menunjukkan pergeseran peran guru dari pusat informasi menjadi fasilitator. Temuan ini sejalan dengan pendapat Wena (2008) yang menegaskan bahwa media pembelajaran interaktif memberikan ruang bagi siswa untuk belajar secara mandiri dan aktif, sementara guru berfungsi sebagai pembimbing yang mengarahkan proses belajar.
Lebih lanjut, pilihan menu dalam MPI baik menu materi, permainan, maupun latihan secara tidak langsung mengarahkan siswa untuk tetap berinteraksi dengan konten pembelajaran. Meskipun siswa memilih menu permainan, isi permainan tetap memuat pertanyaan dan tugas yang berkaitan dengan unsur intrinsik cerita. Hal ini menunjukkan bahwa desain MPI telah mengintegrasikan prinsip learning by doing, di mana siswa belajar melalui aktivitas dan pengalaman langsung. Menurut Miarso (2009), interaktivitas dalam media pembelajaran ditandai oleh adanya keterlibatan aktif siswa dan umpan balik yang terus-menerus, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna.
Suasana kelas yang terekam dalam video memperlihatkan tingkat keterlibatan siswa yang tinggi. Siswa tampak antusias, aktif berdiskusi, dan menunjukkan ekspresi emosional positif selama pembelajaran berlangsung. Keterlibatan emosional ini merupakan indikator penting dalam pembelajaran, karena emosi positif dapat meningkatkan motivasi dan daya serap siswa terhadap materi. Hal ini sejalan dengan pendapat Mayer (2020) dalam teori multimedia learning yang menyatakan bahwa


pembelajaran berbasis multimedia yang dirancang dengan baik dapat meningkatkan perhatian, motivasi, dan pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari.
Peran guru selama pembelajaran juga menunjukkan praktik pedagogi yang adaptif. Guru tidak mendominasi interaksi, tetapi memberikan penguatan, klarifikasi, dan arahan pada saat-saat tertentu. Pola ini memperlihatkan bahwa media pembelajaran interaktif tidak menggantikan peran guru, melainkan memperkuat fungsi guru sebagai fasilitator pembelajaran. Smaldino dkk. (2011) menegaskan bahwa efektivitas media pembelajaran sangat bergantung pada Bagaimanakah guru mengintegrasikannya ke dalam strategi pembelajaran yang tepat.
Pada bagian akhir pembelajaran, refleksi yang dilakukan guru dan siswa memperlihatkan adanya upaya untuk menegaskan kembali pemahaman siswa terhadap unsur intrinsik cerita. Kegiatan refleksi ini penting untuk membantu siswa mengkonstruksi pengetahuan yang telah diperoleh selama pembelajaran. Menurut Ratumanan (2023), refleksi merupakan bagian dari proses pembelajaran bermakna karena memungkinkan siswa menyadari apa yang telah dipelajari dan Bagaimanakah mereka mempelajarinya.
Secara keseluruhan, hasil analisis menunjukkan bahwa penggunaan Media Pembelajaran Interaktif (MPI) dalam pembelajaran unsur intrinsik cerita mampu menciptakan lingkungan belajar yang interaktif, partisipatif, dan berpusat pada siswa. Media tidak hanya berfungsi sebagai penyaji materi, tetapi sebagai sarana yang memfasilitasi interaksi kognitif, sosial, dan emosional siswa dalam memahami unsur intrinsik cerita.
2. [bookmark: _TOC_250004]Deskripsi Hasil Analisis Data Wawancara

Data wawancara dalam penelitian ini diperoleh dari satu orang guru kelas V dan sepuluh orang siswa, yaitu Zahra, Ganta, Saqta, Syifa, Adiva, Ayu, Queen, Wildan,


Ridho, dan Balqis. Wawancara dilakukan untuk menggali persepsi, pemahaman, serta pengalaman partisipan dalam menggunakan Media Pembelajaran Interaktif (MPI) pada pembelajaran unsur intrinsik cerita. Pendekatan wawancara bersifat terbuka sehingga memungkinkan partisipan mengungkapkan pengalaman belajar secara natural sesuai dengan yang mereka rasakan selama proses pembelajaran.
a. Persepsi Guru terhadap Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif

Berdasarkan hasil wawancara, guru menyampaikan bahwa penggunaan MPI memberikan suasana pembelajaran yang berbeda dibandingkan pembelajaran konvensional. Guru mengungkapkan bahwa siswa terlihat lebih antusias, aktif, dan berani berinteraksi ketika pembelajaran menggunakan media interaktif. Guru juga menyatakan bahwa MPI memudahkan dalam menyampaikan materi unsur intrinsik cerita yang selama ini dianggap abstrak oleh siswa.
Deskripsi tersebut sejalan dengan pendapat Smaldino dkk. (2011) yang menyatakan bahwa media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu untuk memperjelas pesan pembelajaran sehingga dapat meningkatkan perhatian dan pemahaman peserta didik. Guru memandang MPI bukan sekadar alat presentasi, tetapi sebagai sarana yang memungkinkan siswa terlibat langsung dalam pembelajaran. Hal ini menguatkan teori Miarso (2009) bahwa media pembelajaran yang efektif adalah media yang mampu menciptakan interaksi aktif antara siswa dan sumber belajar.
Secara fenomenologis, pengalaman guru dalam menggunakan MPI menunjukkan adanya perubahan peran pedagogis, dari penyampai informasi menjadi fasilitator pembelajaran. Guru menyadari bahwa dengan memberikan kendali kepada siswa dalam mengoperasikan media, siswa menjadi lebih percaya diri dan mandiri dalam belajar. Fenomena ini memperkuat konsep learner-centered learning seBagaimanakah dikemukakan oleh Wena (2008), bahwa media pembelajaran


interaktif memungkinkan siswa mengatur pengalaman belajarnya sendiri sesuai dengan kebutuhan dan minat.
b. Pengalaman Siswa dalam Menggunakan Media Pembelajaran Interaktif

Hasil wawancara dengan siswa menunjukkan bahwa seluruh siswa merespons penggunaan MPI secara positif. Zahra dan Adiva menyampaikan bahwa tampilan media yang berwarna dan bergerak membuat mereka lebih tertarik mengikuti pelajaran. Syifa dan Ayu mengungkapkan bahwa mereka merasa belajar menjadi lebih menyenangkan karena dapat memilih menu pembelajaran sendiri. Sementara itu, Ganta, Saqta, dan Wildan menyatakan bahwa permainan dalam MPI membuat mereka tidak cepat bosan dan lebih semangat menjawab pertanyaan.
Deskripsi pengalaman siswa ini menunjukkan bahwa MPI mampu menciptakan pengalaman belajar yang melibatkan aspek kognitif dan emosional siswa. Menurut Mayer (2020), pembelajaran berbasis multimedia yang mengombinasikan teks, gambar, dan interaksi dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa. Pengalaman siswa yang merasa senang dan tertarik merupakan indikator bahwa media pembelajaran interaktif mampu membangun keterlibatan emosional yang positif selama pembelajaran.
Queen, Ridho, dan Balqis menyampaikan bahwa meskipun mereka memilih menu permainan, tetap harus menjawab pertanyaan tentang unsur intrinsik cerita sebelum dapat melanjutkan permainan. Mereka menyadari bahwa untuk berhasil dalam permainan, mereka perlu memahami materi terlebih dahulu. Fenomena ini menunjukkan bahwa siswa mengalami pembelajaran sebagai proses yang bermakna, bukan sekadar hiburan. Hal ini sejalan dengan pendapat Miarso (2009) bahwa interaktivitas media pembelajaran ditandai dengan adanya umpan balik dan keterlibatan aktif siswa dalam membangun pengetahuan.


c. Pemahaman Siswa terhadap Unsur Intrinsik Cerita

Hasil wawancara juga menunjukkan bahwa siswa merasa lebih mudah memahami unsur intrinsik cerita setelah belajar menggunakan MPI. Zahra dan Balqis menyampaikan bahwa mereka lebih mudah mengingat tokoh, tema, dan alur cerita karena materi disajikan secara bertahap dan disertai contoh. Ridho dan Saqta menyatakan bahwa latihan dan kuis dalam media membantu mereka memahami perbedaan antarunsur intrinsik.
Deskripsi ini menguatkan teori Gagné (1989) yang menyatakan bahwa belajar merupakan proses internal yang terjadi melalui stimulus dan pengalaman belajar yang diberikan secara bertahap. MPI menyediakan stimulus visual, interaktif, dan latihan yang memungkinkan siswa mengonstruksi pemahamannya sendiri. Dari sudut pandang fenomenologis, pemahaman siswa terhadap unsur intrinsik cerita tidak hanya bersumber dari penjelasan guru, tetapi dari pengalaman belajar yang mereka alami secara langsung selama menggunakan media.
d. Makna Pengalaman Belajar Siswa dalam Perspektif Fenomenologis

Secara keseluruhan, hasil wawancara menunjukkan bahwa siswa memaknai pembelajaran dengan MPI sebagai pengalaman belajar yang menyenangkan, menantang, dan bermakna. Siswa tidak memandang pembelajaran sebagai kewajiban semata, tetapi sebagai aktivitas yang dapat dinikmati. Dalam pendekatan fenomenologis, makna ini menjadi inti dari pengalaman belajar (essence of experience), seBagaimanakah dikemukakan oleh Creswell (2013), bahwa fenomenologi berupaya memahami esensi pengalaman seBagaimanakah dirasakan oleh individu.
Pengalaman belajar siswa yang ditandai dengan rasa senang, keterlibatan aktif, dan pemahaman materi menunjukkan bahwa penggunaan MPI mampu menciptakan kondisi belajar yang kondusif bagi pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya materi unsur


intrinsik cerita. Temuan ini sekaligus menjawab rumusan masalah penelitian mengenai Bagaimanakah penggunaan media pembelajaran interaktif dan Bagaimanakah pengalaman siswa dalam memahami unsur intrinsik cerita melalui media tersebut.
3. [bookmark: _TOC_250003]Deskripsi Hasil Analisis Data Dokumentasi

Data dokumentasi dalam penelitian ini diperoleh dari berbagai dokumen yang berkaitan dengan pelaksanaan pembelajaran Bahasa Indonesia menggunakan Media Pembelajaran Interaktif (MPI) pada materi unsur intrinsik cerita siswa kelas V UPT SDN 064994 Medan. Dokumen tersebut meliputi modul ajar, Media Pembelajaran Interaktif (MPI) berbasis Canva, tangkapan layar setiap menu dalam MPI, foto kegiatan pembelajaran, rekaman video pembelajaran, serta dokumen hasil belajar dan hasil kerja siswa. Seluruh dokumen ini digunakan untuk memperkuat dan melengkapi data hasil observasi dan wawancara.
a. Dokumentasi Perangkat Pembelajaran

Dokumen modul ajar menunjukkan bahwa pembelajaran dirancang secara sistematis dengan memuat komponen tujuan pembelajaran, materi unsur intrinsik cerita, langkah-langkah pembelajaran, media, serta asesmen. Perangkat pembelajaran tersebut menegaskan bahwa penggunaan MPI telah direncanakan sejak tahap perencanaan pembelajaran, bukan digunakan secara insidental. Hal ini sejalan dengan pendapat Ratumanan (2023) yang menyatakan bahwa pembelajaran yang efektif harus dirancang secara sadar dan sistematis agar tujuan pembelajaran dapat tercapai.
Dari perspektif teori media pembelajaran, keberadaan modul ajar yang terintegrasi dengan MPI memperlihatkan bahwa media berfungsi sebagai bagian dari sistem pembelajaran. Smaldino dkk. (2011) menyatakan bahwa media pembelajaran merupakan komponen sistem pembelajaran yang harus selaras dengan tujuan, materi, metode, dan


evaluasi. Dengan demikian, dokumentasi perangkat pembelajaran menunjukkan kesesuaian antara perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran.
b. Dokumentasi Media Pembelajaran Interaktif (MPI)

Dokumentasi MPI memperlihatkan struktur media yang terdiri atas beberapa menu, seperti tujuan pembelajaran, materi unsur intrinsik cerita, permainan edukatif, dan latihan. Setiap menu dirancang secara visual menarik dengan kombinasi teks, gambar, warna, animasi, dan tautan interaktif. Desain ini mencerminkan karakteristik multimedia interaktif seBagaimanakah dikemukakan oleh Mayer (2020), bahwa pembelajaran berbasis multimedia mengintegrasikan berbagai bentuk representasi informasi untuk membantu siswa membangun pemahaman konseptual.
Analisis terhadap isi dokumentasi MPI menunjukkan bahwa meskipun menu disajikan dengan beragam pilihan, seluruh alur media tetap mengarahkan siswa pada pemahaman materi. Menu permainan dan latihan tidak berdiri sendiri sebagai hiburan, melainkan dirancang untuk memuat pertanyaan, tantangan, dan aktivitas yang berkaitan langsung dengan unsur intrinsik cerita. Hal ini menguatkan teori Miarso (2009) bahwa media pembelajaran interaktif harus bersifat content-rich dan menyediakan umpan balik yang mendorong siswa berpikir dan berpartisipasi aktif.
c. Dokumentasi Aktivitas Pembelajaran

Foto dan tangkapan layar kegiatan pembelajaran menunjukkan keterlibatan siswa yang tinggi selama penggunaan MPI. Siswa terlihat aktif berdiskusi, bergantian mengoperasikan media, serta berinteraksi dengan teman dan guru. Dokumentasi ini memperlihatkan bahwa pembelajaran berlangsung secara kolaboratif dan partisipatif. Menurut Wena (2008), media pembelajaran interaktif memungkinkan terjadinya pembelajaran yang berpusat pada siswa karena siswa diberi kesempatan untuk mengontrol dan mengeksplorasi materi pembelajaran.


Dari sudut pandang fenomenologis, dokumentasi visual ini menggambarkan pengalaman belajar siswa sebagai fenomena yang nyata dan bermakna. Ekspresi wajah siswa yang antusias, fokus, dan senang mencerminkan pengalaman emosional positif selama pembelajaran. Creswell (2013) menyatakan bahwa data dokumentasi dalam penelitian fenomenologis berfungsi untuk menangkap esensi pengalaman yang tidak selalu dapat diungkapkan melalui kata-kata. Oleh karena itu, dokumentasi ini memperkuat pemaknaan pengalaman belajar siswa yang diperoleh dari data observasi dan wawancara.
d. Dokumentasi Hasil Kerja dan Hasil Belajar Siswa

Dokumen hasil kerja siswa berupa latihan, kuis, dan tugas menulis cerita menunjukkan bahwa siswa mampu mengidentifikasi dan menerapkan unsur intrinsik cerita. Hasil kerja ini menjadi bukti bahwa pembelajaran tidak berhenti pada aktivitas interaktif, tetapi berlanjut pada produk belajar siswa. Menurut Gagné (1989), hasil belajar merupakan indikator terjadinya proses internal dalam diri siswa sebagai akibat dari pengalaman belajar yang diberikan melalui stimulus pembelajaran.
Analisis terhadap dokumentasi hasil belajar menunjukkan bahwa MPI memberikan stimulus yang beragam dan berjenjang, mulai dari penyajian materi, latihan, hingga evaluasi. Hal ini mendukung teori bahwa pembelajaran yang dirancang secara bertahap dan interaktif dapat membantu siswa mengonstruksi pengetahuan secara lebih bermakna. Dengan demikian, dokumentasi hasil belajar memperkuat temuan bahwa penggunaan MPI mendukung pemahaman siswa terhadap unsur intrinsik cerita.
e. Makna Data Dokumentasi dalam Perspektif Teoretis

Secara keseluruhan, data dokumentasi menunjukkan keselarasan antara perencanaan, pelaksanaan, dan hasil pembelajaran berbasis MPI. Dokumentasi tidak hanya berfungsi sebagai bukti administratif, tetapi menjadi sumber data yang memperlihatkan Bagaimanakah media pembelajaran interaktif diimplementasikan dan


90



dialami oleh siswa. Temuan ini menguatkan pandangan Smaldino dkk. (2011) bahwa efektivitas media pembelajaran terletak pada keterpaduannya dengan sistem pembelajaran secara keseluruhan.
Dalam pendekatan fenomenologis, data dokumentasi membantu mengungkap esensi pengalaman belajar siswa melalui bukti visual dan artefak pembelajaran. Pengalaman belajar siswa dengan MPI dapat dimaknai sebagai pengalaman yang aktif, menyenangkan, dan bermakna dalam memahami unsur intrinsik cerita. Dengan demikian, data dokumentasi tidak hanya melengkapi data observasi dan wawancara, tetapi juga memperkuat pemahaman terhadap fenomena penggunaan Media Pembelajaran Interaktif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.
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