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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk merancang model pembeljaran digital Animals Education berbasis PPT dalam
meningkatkan retensi siswa SDN 1 Kuta. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and
Development dengan menggunakan model ADDIE. Hasil dari setiap tahapan penelitian dirincikan sebagai
berikut; pertama, pada tahap analysis dari hasil observasi ditemukan penggunaan media-media pembelajaran
masih belum menggunakan media pembelajaran dalam betuk digital. Kedua, pada tahap desain dihasilkan
pembaharuan model media pembelajaran digital animal education menjadi lebih praktis digunakan. Ketiga, pada
tahap development dilakukan perubahan seperti penambahan fitur, perbaikan warna, penyesuaian font dan kosa
kata yang selanjutnya dinilai oleh ahli media dan ahli materi dengan tingkat kelayakan 90% dan 82%. Keempat,
pada tahap implementation yang melibatkan responden dari peserta didik dihasilkan tingkat kelayakan sebesar
88%. Kelima, tahapan terakhir yaitu tahap evaluation dengan meninjau kembali semua hasil yang diperoleh
sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran digital animal education berbasis PPT
layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran pada peserta didik kelas Ill Sekolah Dasar Negeri 1 Kuta.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Power Point, Animals Education.

Development of Power Point-Based Digital Learning Media
"Animals Education” to Increase the Retention of Class Ill Students
at SDN 1 Kuta

Abstract

This study aims to design a PPT-based Animals Education digital learning model to improve student retention at
SDN 1 Kuta. The method used in this study is Research and Development using the ADDIE model. The results
of each stage of the study are detailed as follows; first, at the analysis stage from the observation results it was
found that the use of learning media still did not use digital learning media. Second, at the design stage, a
renewal of the animal education digital learning media model was produced to be more practical to use. Third,
at the development stage, changes were made such as adding features, improving colors, adjusting fonts and
vocabulary which were then assessed by media experts and material experts with a feasibility level of 90% and
82%. Fourth, at the implementation stage involving respondents from students, a feasibility level of 88% was
produced. Fifth, the last stage is the evaluation stage by reviewing all the results obtained so that it can be
concluded that the use of PPT-based animal education digital learning media is feasible to be used as a
learning medium for grade Ill students at SDN 1 Kuta.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan sesuatu hal yang sengaja dirancang untuk mendukung
terjadinya proses belajar internal dalam diri individu (Hulaimi, 2022). Makna lain dari
pembelajaran ialah suatu proses yang dilakukan oleh peserta didik untuk memperoleh suatu
perubahan perilaku yang baru secara keseluruhan, sebagai bentuk hasil dari
pengalamannya sendiri dalam berinteraksi dengan lingkungannya (Sahidun & Umaternate,
2019). Pembelajaran harus dapat menekankan pada proses interaksi peserta didik dengan
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pendidik, dengan bahan pelajaran, metode penyampaian, strategi pembelajaran, dan
sumber belajar dalam suatu lingkungan belajar (Kusuma & Baskara, 2022). Menurut
Muyasaroh, (2019) menjelaskan bahwa, proses pembelajaran erat kaitannya dengan
pengelolaan kelas dimana terjadi proses yang sengaja dirancang untuk menciptakan
terjadinya aktivitas belajar dalam individu. Pembelajaran adalah suatu usaha untuk
membuat peserta didik belajar atau suatu kegiatan untuk membelajarkan peserta didik
(Sofia et al., 2022). Salah satu faktor yang sangat mempengaruhi hasil belajar adalah media
pembelajaran yang digunakan guru dalam proses pembelajaran (Nuhamara et al., 2021).

Pembelajaran digital merupakan pembelajaran yang berlangsung secara digital baik
dalam bentuk penggunaan media-media berbasis digital yang digunakan dalam proses
pembelajaran guns untuk menyampaikan informasi kepada peserta didik. Pembelajaran
digital Pada hakekatnya pembelajaran digital adalah pembelajaran yang melibatkan
penggunaan alat dan teknologi digital secara inovatif selama proses belajar mengajar, dan
sering juga disebut sebagai Technology Enhanced Learning (TEL) atau e-learning.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa pembelajaran digital adalah praktik pembelajaran yang
menggunakan tejnologi secara efektif untuk memperkuat pengalaman belajar peserta didik
yang menekankan instruksi berkualitas tinggi dan menyediakan akses ke konten yang
menantang dan menarik, peluang untuk belajar tidak terbatas ruang dan waktu. Interaksi
dalam proses pembelajaran tidak lepas dari peran akif guru dalam menyajikan kegiatan
pembelajaran yang menyenangkan dan berbobot.

Pembelajaran Digital terjadi ketika proses pembelajaran berlangsung secara digital.
Interaksi antara pendidik, peserta didik, dan lingkungan belajar dimediasi oleh perangkat
komunikasi yang umum digunakan, baik yang dirancang khusus maupun tidak (Pratiwi &
Setyaningtyas, 2020). Media power point merupakan media yang dikembangkan sebagai
solusi untuk meningkatkan pemahaman dan minat siswa terhadap mata pelajaran (Herlina &
Saputra, 2022). Microsoft office power point dapat menjadi daya tarik tersendiri bagi peserta
didik karena memiliki banyak fitur yang memudahkan guru dalam membuat presentasi
dengan memanfaatkan berbagai efek dari slide power point (Wahyu et al., 2022). Power
point memiliki fitur tambahan suara, rekam slide show dengan narasi, penyesuaian tampilan
slide dalam urutan yang berbeda, Power point juga praktis digunakan diberbagai kelas,
memberikan variasi yang menarik dan tidak memberikan rasa bosan bagi peserta didik
dalam belajar (Bay et al., 2021). Media power point dapat dibuat sebagai media untuk
membantu desain teks, gambar, suara serta video dan animasi sehingga akan menjadi
media permainan edukasi yang menarik (Sulkan, 2020) Animal education merupakan media
yang disajikan melalui tampilan power point yang memiliki fitur memperkenalkan nama-
nama hewan berdasarkan suara, animasi dan karakteristik.

Di era new normal, guru melihat kualitas peserta didiknya dengan tujuan melihat
potensi dalam penggunaan teknologi digital sebagai sumber media pembelajaran
(Firmansyah & Kardina, 2020). Tujuan pemanfaatan teknologi tersebut adalah sebagai
perubahan bentuk dari proses pembelajaran dari penyampaian bahan ajar dengan metode
pembelajaran konvesional seperti metode ceramah dengan lebih memanfaatkan media
digital. Media digital diharapkan dapat membantu komunikasi pendidik kepada peserta didik
sebagai bentuk variasi pembelajaran, tujuannya tidak lain dapat meningkatkan minat belajar
mandiri yang dimiliki peserta didik. Hal tersebut dikarenakan proses pembelajaran tidak
akan berhasil jika minat belajar yang dimiliki peserta didikmasih rendah. Sehingga dengan
adanya pemanfaatan media digital dalam pembelajaran dapat membantu meningkatkan
daya ingat (retensi) dimiliki peserta didik. Proses pemanfaatan media pembelajaran memiliki
nilai penting dalam memfasilitasi peserta didik, dalam menyajikan media digital tersebut
harus disesuaikan oleh tujuan pembelajaran yang dicapai dan hal tersebut perlu
diperhatikan oleh pendidik yang memiliki peran sebagai motivator dan fasilitator dalam
proses pembelajaran dikelas. Dengan sistem media digital, peserta didik akan lebih mudah
untuk memahami materi pelajaran yang di ajarkan dan hal ini tentu akan menjadi poin positif
terhadap hasil belajar peserta didik nantinya.

Sistem digital dalam proses pembelajaran itu sendiri dimaknai sebagai sebuah sistem
yang di lakukan dengan menggunakan perangkat digital baik secara live maupun rekaman
yang dapat kita akses kapanpun dan di manapun dengan jangkauan jaringan internet
(Widyastuti et al., 2022). Berdasarkan kegiatan observasi awal di Sekolah Dasar Negeri 1

Empiricism Journal, Vol 5, No 2, December 2024 502



Sobri et al Pengembangan Media Pembelajaran Digital .........

Kuta ditemukan bahwa guru masih belum menggunakan media digital dalam proses
pembelajaran, lebih cenderung menggunakan media pembelajaran bukan digital. Kondisi ini
dipertegas oleh temuan penelitian lain yang menyatakan bahwa proses pembelajaran masih
didominasi oleh guru.

METODE

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development
(R&D) model ADDIE. Penelitian R&D dalam penelitian ini bertujuan untuk menghasilan
produk yang praktis dan layak digunakan sebagai media dalam meningkatkan daya
retensi peseta didik. Model ADDIE adalah akronim dari 5 tahapan proses pengembangan
(Erlangga et al., 2022) lima tahapannya yaitu; 1) Analysis, 2) Design, 3) Development, 4)
Implementation, dan 5) Evaluation (Latip, 2022) yang menghasilkan produk berupa media
pembelajaran digital animal education berbasis PPT.

Teknik pengumpulan data melalui dua tahap kegiatan, yaitu menyebar angket dan dan
mengumpulkan dokumentasi. Menurut (Sari et al., 2020) angket atau kusioner merupakan
teknik pengumpulan data dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan atau
pernyataan tertulis kepada responden. Angket merupakan kumpulan pertanyaan atau
pernyataan untuk yang digunakan peneliti untuk memperoleh informasi (Astuti et al., 2023).
Angket yang digunakan dalam penelitian ini yaitu kuesioner yang diperoleh dari ahli media
dan ahli materi, sedangkan untuk mengetahui respon peserta didik didapatkan dari
pengisian kuesioner. Dalam penelitian ini dokumentasi berupa tampilan media.

Jenis data dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan data kuantitatif, data
dianalisis secara statistic deskriptif. Data kualitatif berupa saran perbaikan produk dari ahli
media dan ahli materi yang dianalisis untuk merevisi produk yang dikembangkan. Kemudian
data kuantitatif diperoleh dari skor penilaian ahli materi, ahli media, respon siswa dan
persentase daya retensi siswa. Pengukuran daya retensi siswa menggunakan rumus:

Nilai Tes Tunda

- Q 5 "
Niloi Pos Test x 100% (Setiawan, at al. 2012)

Daya Retensi =

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan menghasilkan media pembelajaran digital edukatif’ yang
disajikan dalam bentuk power point sebagai media pembelajaran dalam meningkatkan daya
retensi peserta didik. Pengembangan media pembelajaran berbasis power point ini
dilakukan dengan menggunakan model ADDIE yang menggunakan 5 tahapan
pengembangan yaitu Analysis (analisis), Design (desain), Development (pengembangan),
Implementation (implementasi), Evaluation (evaluasi). Analisis yang dilakukan pada tahap
ini berupa kegiatan analisis masalah untuk mendapatkan informasi mengenai fakta, kondisi
dan kendala yang dihadapi oleh pendidik dalam melaksanakan pembelajaran dalam upaya
peningkatan peningkatan daya retensi peserta didik melalui pengembangan media
pembelajaran animasi berbasis power point. Pada pengembangan media pembelajaran
digital “animal education” berbasisPPT ini memiliki tujuan dan konsep pengetahuan tentang
ciri-ciri makhluk hidup.

Media pembelajaran digital berbasis PPT dirancang untuk dapat digunakan dengan
mudah, menyenangkan, dan memberi pengaruh yang positif kepada peserta didik.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan dengan guru kelas Il SDN
1 Kuta. Diperoleh hasil yang menggambarkan bahwa penggunaan media pembelajaran
berbasis digital masih belum optimal diterapkan. Selain itu Oleh sebab itu, perlu diperhatikan
agar penggunaan media pembelajaran berbasis digital perlu untuk diterapkan dengan
optimal.

Tahap berikutnya saat pengembangan produk adalah mendesain media
pembelajaran. Tahap desain yaitu merancang gambar, warna dan tampilan yang lebih
menarik dan mudah dioperasikan oleh peserta didik. Aplikasi yang digunakan sepenuhnya
menggunakan aplikasi power point.
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Gambar 1. Design awal, dan Design

Materi Media Pembelajaran “Animal Education”

B

/

Berbasis PPT

Pada tahap pengembangan, media pembelajaran digital yang dikembangkan
adalah dari segi tampilan awal, gambar, dan isi materi yang dimuat dalam bentuk digital.
Hasil Pengembangan media pembelajaran digital animal education berbasis PPT Pada Ahli

Media :
Tabel 1. Sebelum dan Sesudah dikembangkan Pada Ahli Media
No Sebelum dikembangkan Sesudah dikembangkan
1. Huruf dan font size yang Huruf dan font size yang digunakan sulit terlihat

digunakan sulit terlihat jelas.
Suara penyaji materi berjalan
secara otomatis, tidak ada
pengaturan yang mengendalikan
Audio

Keterangan pada tujuan
pembelajaran sulit  terbaca,
terhalang shape yang hampir
samadengan warna huruf.

Materi pada soal hanya memuat
gambar yang nanti akan dipilih
siswa, hal ini menyulitkan siswa

jelas
Suara penyaji materi berjalan ditambahkan fitur
pengaturan yang dapat mengendalikan audio.

Keterangan pada tujuan pembelajaran disajikan
dalam bentuk yang lebih jelas dengan shape
yang kontras tidaksama dengan warna huruf.

Materi pada soal ditambahkan opsipilihan ganda
yang berfungsi untuk memudahkan siswa
memilih jawabandari soal

untuk memilih.

Media pembelajaran yang baik adalah media yang layak digunakan. Media
pembelajaran digital Animal Education berbasis PPT divalidasi oleh ahli untuk mengetahui
tingkat kelayakan dari media yang dikembangkan. Alat pengukur kelayakan adalah angket.
Angket akan dinilai oleh para validasi untuk mengetahui kesalahan atau kekurangan dari
media pembelajaran digital baik dari materi ataupundesain media serta untuk memperoleh
informasi mengenai kritik dan saran agar dapatmerivisi media.

Media pembelajaran digital “Animal Education” berbasis PPT yang telah
dikembangkan dan direvisi selanjutnya dilakukan implementasi atau melakukan penerapan.
Pada tahap ini dilakukan untuk mengetahui sebrapa kuat daya ingatan (retensi rate) peserta
didik terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan. Pengujian dilakukan
menggunakan soal post test yang diberikan dengan jarak 90 menit untuk mengukur daya
ingat siswa terhadap materi pada media pembelajaran. Uji coba dilakukan pada 10 peserta
didik diperoleh skor sebesar 86% yang menunjukkan media” sangat layak digunakan
dalam meningkatkan daya retensi(daya ingat).

Berdasarkan hasil implementasi media selanjutnya dilakukan evaluasi. Tahap evaluasi
dilakukan dengan pemberian angket respon pada peserta didik. Adapun hasil responden
peserta didik terhadap media uji coba dilakukan oleh 10 peserta didik yaitu sebesar 88%
yang menunjukkan media sangatlayak digunakan. Persentase yang diperoleh dari validasi
ahli media, ahli materi, persentase retensi, dan respon peserta didik, ditampilkan dalam
diagram berikut:
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Hasil Akhir Penilaian Validasi Terhadap Media
Pembelajaran Digital "Animal Education" Berbasis PPT

AHLI MEDIA AHLI MATERI RETENSI RESPON PESERTA
DIDIK

Gambar 2. Grafik Hasil Penilaian Keseluruhan

Pengembangan media pembelajaran digital “Animal Education” berbasis PPT,dimana
bertujuan menghasilkan pembelajaran yang menyenangkan, bernuansa digital dan mudah
dipahami oleh peserta didik kelas Il terhadap pembelajaran di sekolah. Maka untuk
mencapai tujuan tersebut media pembelajaran digital “Animal Education” berbasis PPT
dikembangkan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan vyaitu, analisis
(analysis), desain (design), pengembangan (development), implementasi (implementation),
dan evaluasi (evaluation).

Adapun penjelasan dari tahapan penelitian tersebut sebagai berikut. Pertama, tahap
analisis, diketahui bahwa pembelajaran yang digunakan di SDN 1 Kuta menggunakan media
belajar yang berasal dari buku atau media cetak. Akibatnya, dalam proses pembelajaran
belum optimal. Hal ini juga sesuai dengan pendapat (Tarigan, 2018) bahwa manfaat media
dalam pembelajaran yaitu dapat menumbuhkan minat belajar dan memberi suasana baru
dalam belajar. Dengan demikian peneliti mengembangkan media pembelajaran digital
“Animal Education” berbasis PPT agar peserta didik memahami pembelajaran secara
optimal.

Kedua adalah tahap desain (design). Tahap desain adalah merancang media
pembelajaran digital “Animal Education”berbasis PPT berupa merancang tampilan, gambar,
warna dan mengubah jenis teks penambahan fitur menjadi lebih mudah dipahami dan
dimengerti Berikut adalah spesifikasi media yang dikembangkan: media menggunakan
power point sebagai wadah pengaplikasiannya; halaman awal dirancang lebih menarik
dengan penambahan fitur belajar danbermain; penambahan fitur kontrol audio otomatis
dan bisa diatur sesuai keinginanpengguna; penambahan fitur pilihan ganda pada soal-soal
yang disediakan; suara pemateri lebih diperjelas; jenis font dan tampilan lebih dinamis.
Media yang berbasis suara dan tampilan perlu dikembangkan karena dapat mempengaruh
hasil belajar (Gabriela, 2021); (Windasari & Syofyan, 2019). Selain itu, media suara dan
tampilan bisa juga meningkatkan keterampilan membaca siswa (Saputro et al., 2021).

Tahap ketiga adalah pengembangan (development). Tahap berikutnya adalah
pengembangan media pembelajaran digital “Animal Education” berbasis PPT. Media yang
dikembangkan dapat dilihat dari segi materi dan segi tampilan. Kualitas design yang telah
dikembangkan menggunakan teks dan audio yang mudah dimengerti oleh peserta didik
dikelas lll. Pada tahap pengembangan dimana semua bahan dan komponen yang telah
terkumpul dengan baik dari tahapan analisa maupun desain yang telah dikumpulkan
menjadi satu sehingga dapat diubah kedalam bentuk media yang siap pakai. Media akan
dibentuk dan dikembangkan sesuai desain yang telah ditetapkan dan dibuat menjadi produk
yang lebih lebih nyata, setelah itu media yang telah dibuat akan divalidasi oleh ahli materi
dan ahli media.
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Validasi oleh ahli materi dan ahli media sangat penting karena alasan berikut: 1) ahli
materi dapat memastikan bahwa konten yang disampaikan melalui media adalah akurat,
relevan, dan sesuai dengan materi pelajaran yang dimaksud. Ahli media, di sisi lain, dapat
memastikan bahwa media tersebut dirancang dan disampaikan dengan cara yang efekitif
dan menarik. 2) Ahli materi memiliki pemahaman mendalam tentang subjek yang diajarkan.
Dengan validasi mereka, materi yang disajikan dalam media dapat dipastikan sesuai dengan
standar keilmuan dan tingkat pemahaman yang diharapkan dari peserta pembelajaran. 3)
Ahli media dapat membantu mengoptimalkan desain media, penggunaan multimedia, dan
teknik penyampaian untuk memastikan efektivitas dalam menyampaikan pesan dan
memotivasi pembelajaran. Ini dapat meningkatkan pemahaman dan retensi materi. 4)
Validasi oleh ahli materi dan ahli media juga memungkinkan identifikasi dan perbaikan
kesalahan atau kekurangan dalam media. Hal ini dapat menghindari penyebaran informasi
yang salah atau membingungkan. 5) Validasi oleh ahli memberikan segelintir pertimbangan
independen mengenai kualitas media. Ini penting ketika media tersebut digunakan dalam
konteks pendidikan formal atau profesional. 6) Validasi oleh ahli dapat meningkatkan
kepercayaan pengguna atau peserta pembelajaran terhadap media tersebut (Morrison, G.
R., Ross, S. M., & Kemp, 2019); (Reiser, R. A., & Dempsey, 2018). Dengan
menggabungkan pengetahuan ahli materi dan keahlian desain media, media yang divalidasi
dapat menjadi alat yang kuat dalam mendukung pembelajaran yang efektif dan akurat.

Berdasarkan penilaian dari ahli media secara keseluruhan diperoleh nilai sebesar 90%
dinyatakan “ sangat layak “ dan penilaian dari ahli materi mendapatkan nilai sebesar 80%
dapat dinyatakan bahwa “layak”. Data dapat diperoleh berupa data kuantitatif dan data
kualitatif. Data kuantitatif penilaian dari angket dan data kualitatif berupa kritik dan saran
untuk merevisi media”. Merevisi media pembelajaran sesuai saran ahli dapat meningkatkan
efektivitas penyampaian informasi dan memperbaiki kesalahan yang ada pada media
tersebut. Selain itu, revisi media pembelajaran juga dapat meningkatkan kejelasan sajian
dan kemudahan sajian media. Dalam konteks pembelajaran, media pembelajaran yang
layak dapat membantu meningkatkan efektivitas penyampaian informasi. Oleh karena itu,
merevisi media pembelajaran sesuai saran ahli dapat membantu meningkatkan kualitas
media dan efektivitas pembelajaran.

Tahap keempat adalah implementasi (implementasi). Pada tahap implementasi
bertujuan untuk mengetahui kepraktisan media yang telah dikembangkan. Implementasi
ditunjukan kepada peserta didik sebagai pengguna yang menilai seberapa layak media
pembelajaran digital “Animal Edication” berbasis PPT Peserta didik sebagai responden
menilai media yang telah dikembangkan dengan jumlah aspek soal sebanyak 10 butir.
Berdasarkan hasil uji coba terdiri dari 10 peserta didik, diperoleh skor sebesar 88%.
Berdasarkan penilaian dari respon peserta didik terkait media maupun materi yang diujikan
mendapatkan hasil yang sangat baik yang dikarenakan pada setiap komponen-komponen
indikator pernyataan sudah sesuai dengan media dan materi. Media dan materi yang
dijelaskan sudah dapat membuat peserta didikaktif dalam pembelajaran di kelas terarah dan
menyenangkan. Hasil penelitian menegaskan bahwa media pembelajaran harus mampu
memberikan pengalaman yang menghibur dan memenuhi kebutuhan individu siswa
(Pebrianti, 2019).

Tahap kelima yaitu evaluasi (evaluasi). Pada tahap akhir yaitu evaluasi, yang mana
tahapan ini berasal dari tanggapanpeserta didik pada tahap implementasi. Dari hasil evaluasi
ini dapat dikatakan bahwa media pembelajaran digital “Animal Education” berbasis PPT ”
layak digunakan pada peserta didik Sekolah Dasar. Hasil pengujian yang dilakaukan oleh 10
peserta didik memperoleh skor 86% dan respon angket pada peserta didik memperoleh skor
88 %. Selain evaluasi dari hasil angket respon peserta didik juga dilakukan uji validasi ahli
media dan materi. Hasil peneliaian akhir dari ahli media sebesar 90%. Hasil penilaian ahli
materi 82%. Maka dari hasil tersebut dapat disimpulkan media pembelajaran digital “Animal
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Education” berbasis PPT* dapat dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran
terhadap siswa kelas Ill SDN 1 Kuta.

Media yang sudah dinyatakan layak maka dapat digunakan dalam kegiatan
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran memberikan keuntungan berupa
standarisasi dalam penyampaian materi pembelajaran, peningkatan dalam kejelasan dan
daya tarik proses pembelajaran, interaktifitas dalam pembelajaran, efisiensi waktu dan
usaha, peningkatan kualitas hasil belajar siswa, pembentukan sikap positif siswa terhadap
materi, serta peran guru yang lebih positif dan produktif (Rahma, 2019). Selain itu media
dapat membantu siswa menikmati pengalaman yang menyenangkan, menerima informasi
yang konkret, dan mengalami pembelajaran yang tidak dapat mereka peroleh di luar
lingkungan sekolah (Hadi, 2017).

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitan dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa: 1)
Pengembangan media pembelajaran digital “Animal Education” berbasis PPT, berorientasi
pada peningkatan daya retensi peserta didik kelas Ill setelah melalui serangkaian uji validasi
dari ahli media dan ahli materi menunjukkan tingkat kelayakan 90% dan 82%. 2) hasil
resespon peserta didik terhadap penggunaan media mendapatkan skor 88%. Dengan
capaian ini, maka media pembelajaran digital “Animal Education” berbasis PPT layak
digunakan dalam proses pembelajaran peserta didik kelas 1l sekolah dasar.

REKOMENDASI

Ada beberapa rekomendasi penelitian yang bisa dilakukan yaitu mengkaji tentang: 1)
menerapkan media pembelajaran ini di berbagai sekolah dengan karakteristik yang berbeda
untuk menilai keefektifannya secara lebih luas. 2) Meneliti tingkat kepuasan guru dan siswa
terhadap penggunaan media pembelajaran digital ini dalam proses belajar mengajar. 3)
Meneliti efektivitas program pelatihan bagi guru dalam menggunakan dan mengembangkan
media pembelajaran digital ini. 4) Meneliti bagaimana media ini dapat diintegrasikan dengan
kurikulum nasional dan dampaknya terhadap pencapaian tujuan pendidikan.
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