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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk: 1) Menghasilkan langkah-langkah pengembangan video
pembelajaran interaktif pada mata pelajaran bahasa indonesia kelas Il di SDN Uma
Beringin; 2) Menghasilkan tingkat kelayakan penggunaan video pembelajaran interaktif
pada mata pelajaran bahasa indonesia kelas Ill di SDN Uma Beringin. Penelitian ini
merupakan jenis penelitian pengembangan atau Research & Development (R&D) dengan
menggunakan model penelitian 4D (Define, Design, Develop, and Dessiminate). Penelitian
ini dilakukan di SDN Uma Beringin. Subjek dalam penelitian ini yaitu 9 siswa kelas 111 SDN
Uma Beringin untuk uji coba terbatas dan 21 siswa kelas 11l SDN Uma Beringin untuk uji
coba lapangan. Data diperolen melalui lembar validasi ahli dan angket respon siswa.
Penelitian ini menghasilkan media berupa video pembelajaran interakif pada mata pelajaran
bahasa indonesia kelas 111 materi membaca intensif. Langkah-langkah desainpengembangan
video pembelajaran interaktif adalah: (1) Menentukan ide dan gagasan; (2) Menentukan
materi dan isi video; (3) Membuat storyboard; (4) Menulis naskah; (5) Melakukan proses
perekaman; dan (6) Melakukan proses editing. Hasil dari uji kelayakan ahli materi mendapat
skor rata- rata 4 dan uji kelayakan ahli media mendapat skor rata-rata 3,29 dengan kategori
sangat layak. Hasil uji coba terbatas mendapat skor rata-rata 3,76 dan uji coba lapangan
mendapat skor rata-rata 3,76 dengan kategori sangat layak. Maka dapat disimpulkan bahwa,
media video pembelajaran interaktif ini sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran
pada mata pelajaran bahasa indonesia kelas 111 di SDN Uma Beringin.

Kata Kunci: 4D, Bahasa Indonesia, Video Pembelajaran Interaktif, Minat Baca

PENDAHULUAN
Pendidikan adalah sesuatu yang universal dan berlangsung terus tak terputus dari

generasi ke generasi dimanapun di dunia ini, upaya memanusiakan manusia melalui
pendidikan diselenggarakan sesuai dengan pandangan hidup dan latar belakang sosial-
kebudayaan setiap masyarakat tertentu, oleh karena itu meskipun pendidikan itu universal
namun terjadi perbedaan-perbedaan tertentu sesuai dengan pandangan hidup dan latar sosial
kultur tersebut. Menciptakan peserta didik yang memiliki pribadi dan keterampilan yang
baik menjadi tugas yang sulit bagi setiap instansi pendidikan (Sanjani, 2020). Selain faktor
penting seperti kurikulum, diperlukan tenaga pendidik yang baik pula (Salsabila &
Puspitasari, 2020). Pendidik sangat dituntut memiliki kualitas dan kemampuan yang
memadai dikarenakan dapat berpengaruh pada prestasi peserta didik (Mastura & Santaria,
2020). Pendidik memegang peranan penting dalam proses pembelajaran, dimana prosesnya
tersebut dapat terlaksana secara maksimal (Jamaliah & Cahyaningsih, 2020). Dalam
Permendikbud No. 22 tahun 2016, “proses pembelajaran pada satuan pendidikan
diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, dan memotivasi
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peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa,
kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan fisik serta
psikologis peserta didik (Irwanto et al., 2019).

Pada umumnya masih banyak pendidik yang tidak memiliki kemampuan untuk
mengembangkan dan menggunakan media pembelajaran yang tepat selama proses
pembelajaran. Ini disebabkan oleh minimnya pengetahuan pendidik terkait media
pembelajaran, khususnya pada media pembelajaran berbasis teknologi (Dewantara et al.,
2021). Hal ini diperkuat oleh hasil observasi awal yang dilakukan di SDN Uma Beringin,
proses pembelajaran yang dilakukan selama ini hanya menggunakan metode ceramah dan
diskusi, serta media yang digunakan seperti globe, peta, alat peraga dan buku paket yang
terbatas dengan jumlah 10 buku paket saja. Kemudian dari hasil wawancara yang dilakukan
dengan guru kelas 11l SDN Uma Beringin, menyatakan bahwa penyampaian materi masih
bersifat satu arah, dan penggunaan media pembelajaran di kelas masih jarang digunakan.
Jika media pembelajaran berupa media visual seperti foto, sketsa, dan gambar hampir tidak
ada. Youtube digunakan saat siswa merasa jenuh dan bosan merupakan solusi yang
digunakan oleh guru, namun hal tersebut sangat tidak sesuai dengan materi pembelajaran
saat itu, tidak semua siswa memiliki minat yang sama terhadap bacaan beberapa siswa
mengalami kesulitan memehami teks, terutama jika teks tersebut terlalu komplek atau
menggunakan bahasa yang sulit hal ini yang menyebabkan 9 siswa yang tingkat
membacanya masih berada pada tingkat awal, siswa kurang memahami bacaan karena
kekurangan media pembelajaran dan metode pembelajaran yang digunakan masih bersifat
satu arah serta buku paket yang digunakan masih sangat terbat hal ini yang mempengaruhi
kurangnya minat membaca pada siswa kelas 11l SDN Uma Beringin, serta sering membuat
kesalahan dalam membaca kata-kata. Kemudian 12 siswa tingkat membacanya sudah
berada pada tingkat menengah yang dimana pada tingkat ini, siswa mulai mampu membaca
dengan lancar dan tepat, namun mereka masih belum mampu memahami isi teks secara
mendalam. Siswa sering kali hanya memahami informasi yang tersurat dari teks, dan belum
mampu menangkap informasi penting atau makna tersirat dari teks. Dengan kondisi
tersebut menurut Kristianti et al (2020) adanya media pembelajaran yang dapat
memfasilitasi proses belajar mengajar yang efektif dan efisien, dengan penggunaan media
pembelajaran diantaranya video kreatif, terpimpin, dan edukatif untuk pembelajaran.
(Haikal et al., 2021) penggunaan media pembelajaran video interaktif memiliki kelebihan,
yaitu mudah untuk digunakan peserta didik akan lebih mudah untuk memahami dan
mengingat pelajaran yang telah diterima. Mashuri (2020) menerangkan kelebihan-
kelebihan yang dimiliki oleh media video, diantaranya : (1) Pesan yang diterima oleh
peserta didik lebih menyeluruh; (2) Mampu menjelaskan suatu proses kegiatan dengan
mudah; (3) Tidak dibatasi oleh ruang dan waktu; (4) Dapat dijeda dan diulangi sesuai
kebutuhan; (5) Serta mampu merangsang sikap peserta didik.

Minat baca adalah ketertarikan atau keinginan untuk membaca dalam bentuk bacaan
apapun, dengan keinginan untuk memahami, dan menggali informasi dari apa yang dibaca
kemudian mencakup kemampuan untuk mengevaluasi teks tertulis, sedangkan video
interaktif adalah jenis media pembelajaran yang menggabungkan video dengan elemen
interaktif. Hal ini didukung oleh (Fitri 2021) animasi, grafik, dan efek visual lainnya
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membuat materi bacaan menjadi lebih hidup dan mudah dipahami, siswa tidak hanya
menjadi penonton pasif, tetapi juga terlibat aktif dalam proses pembelajaran. (Adirestuty et
al., 2019) Video interaktif dapat disesuaikan dengan minat dan gaya belajar masing-masing
siswa konsep pembelajaran yang sulit dipahami dalam bentuk teks dapat dijelaskan secara
visual sehingga siswa lebih mudah memahami materi pembelajaran. Video interaktif bukan
hanya sekedar hiburan tetapi juga alat yang sangat efektif untuk meningkatkan kemampuan
membaca siswa dengan membuat pembelajaran lebih menarik, video interaktif dapat
memotivasi siswa untuk terus belajar dan mengembangkan kemampuan membaca siswa,
dapat disajikan dalam berbagai format mulai dari animasi hingga video nyata sehingga
cocok untuk berbagai gaya belajar dan dapat diakses kapan saja dan di mana saja serta
mampu memberikan fleksibilitas bagi siswa dalam belajar (Cahyaningsih et al., 2020).

Berdasarkan permasalahan yang diuraikan di atas, maka peneliti ingin untuk
mengembangkan sebuah media pembelajaran yang dapat membantu pendidik untuk
menciptakan suasana belajar yang menarik. Oleh karena itu, peneliti akan melakukan
penelitian yang berjudul “Pengembangan video interaktif bahasa indonesia dalam upaya
meningkatkan minat baca siswa kelas 111 SDN Uma Beringin.
METODE

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development). Penelitian ini menggunakan metode
pengembangan 4D oleh Thiagarajan dalam Tegeh et al. (2019) yang terdiri dari 4 langkah
pengembangan vyaitu, define, design, develop, dan disseminate. Karena keterbatasan waktu
penelitian, maka peneliti memodifikasi metode ini dan hanya terbatas pada 3 langkah pertama
yaitu, define, design, dan develop. Langkah-langkah pengembangan video pembelajaran
interaktif dijelaskan pada Gambar 1 berikut:

Gambar 1. Tahap Penelitian Pengembangan 4D yang dimodifikasi pada video interaktif
bahasa indonesia

Instrumen pengumpulan data penelitian ini adalah lembar wawancara dan angket
yaitu angket ahli media, ahli materi dan respon siswa dengan menggunakan skala likert dalam
menentukan hasil validasi produk.

HASIL DAN PEMBAHASAN
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Hasil

Hasil utama dari penelitian dan pengembangan ini adalah video pembelajaran
interaktif pada mata pelajaran bahasa indonesia kelas Ill. Penelitian dan pengembangan ini
menggunakan model 4D yang terdiri dari empat tahapan yaitu tahap define (pendefinisian),
tahap design (perancangan), tahap develop (pengembangan) dan tahap disseminate
(penyebaran). Namun dalam penelitian ini hanya dilakakukan sampai tahap ketiga yaitu
develop (pengembangan).

Validasi Ahli materi dari penelitian ini adalah guru Bahasa Indonesia kelas 111 di SDN
Uma Beringin. Penilaian dilakukan dengan memberikan checklist pada angket validasi.
Penilaian materi mecakup aspek relevansi materi, kualitas materi, serta Bahasa dantipografi.

Data yang diperoleh dari hasil uji coba ahli materi, memperlihatkan bahwa media
berupa video pembelajaran interaktif dari segi materi mendapat skor penilaian sebesar 36
dengan skor maksimal 36, sehingga diperoleh skor rata-rata sebesar 4. Dapat disimpulkan
bahwa dari hasil uji coba ahli materi, media video pembelajaran interaktif sesuai dengan
rentang skor (X > 3,0) dandinyatakan Sangat Layak. Grafik untuk melihat penilai ahli materi
dari masing-masing aspek, yaitu aspek revalsi materi dengan silabus,kualitas materi, serta
Bahasa dan tipografi adalah sebagai berikut :

5 kor

Gambar 2. Hasil Validasi Ahli Materi

Dari gambar diatas, dapat disimpulkan bahwa skor rata-rata aspek relevansi materi
dengan silabus adalah 4 dengan kategori sangatlayak, aspek kualitas materi adalah 4 dengan
kategori sangat layak, serta aspek Bahasa dan tiporafi adalah 4 dengan kategori sangat layak.
Data yang diperoleh dari hasil uji coba ahli media, memperlihatkan bahwa media berupa
video pembelajaran interaktif dari segi media mendapat skor penilaian sebesar 56 dengan
skor maksimal 68, sehingga diperoleh skor rata-rata sebesar 3,29. Dapat disimpulkan bahwa
dari hasil uji coba ahli media, video pembelajaran interaktif sesuai dengan rentang skor (X >
3,0) dan dinyatakan Sangat Layak. Selain dalam bentuk tabel, hasil uji coba ahli media juga
disajikan dalam bentuk grafik untuk melihat penilai ahli media dari masing-masing aspek,
yaitu aspek fungsi dan manfaat, visual media, audio media, tifografi, media bahasa dan
pemprograman adalah

sebagai berikut: - 3,33 I 325

W
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Gambar 4. Hasil Validasi Ahli Media
Dari gambar diatas, dapat disimpulkan bahwa skor rata-rata aspek fungsi dan
manfaat adalah 3 dengan kategori sangat layak,aspek visual media adalah 3,25 dengan
kategori sangat layak, aspek audio media adalah 3,33 dengan kategori sangat layak, aspek
tiporafi media adalah 4 dengan kategori sangat layak, aspek Bahasa adalah 3,25 dengan
kategori sangat layak, dan pemprograman adalah 3 dengan kategori sangat layak.

Hasil uji coba terbatas memperlihatkan skor rata-rata yang diperoleh adalah 3,80
sehinga dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan media video pembelajaran
interaktif sangat layak untuk digunakan sesuai dengan rentang skor (X > 3,0) dan dinyatakan
Sangat Layak. Selain dalam bentuk tabel, hasil uji coba terbatas juga disajikan dalam bentuk
grafik untuk melihat penilai dari masing- masing aspek, yaitu aspek fungsi dan manfaat,
penyajian, serta Bahasa dan tipografi adalah sebagai berikut:

3.TL C

Gambar 3. Hasil Uji Coba Terbatas

Dari gambar diatas, dapat disimpulkan bahwa skor rata-rata aspek fungsi dan manfaat
adalah 3,72 dengan kategori sangat layak, aspek penyajian adalah 3,70 dengan kategori
sangat layak, serta aspek bahasa dan tiporafi adalah 4 dengan kategori sangat layak.

Hasil uji coba lapangan memperlihatkan skor rata-rata yang diperoleh adalah 3,73
sehinga dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan media video pembelajaran interaktif
sangat layak untuk digunakan sesuai dengan rentang skor (X > 3,0) dan dinyatakan Sangat
Layak. Selain dalam bentuk tabel, hasil uji coba terbatas juga disajikandalam bentuk grafik
untuk melihat penilai dari masing-masing aspek, yaitu aspek fungsi dan manfaat, penyajian
serta Bahasa dan tipografi yang dapat dilihat pada gambar 4 berikut:
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ASPE X

Gambar 4. Hasil Uji Coba Lapangan

Dari gambar diatas, dapat disimpulkan bahwa skor rata-rata aspek fungsi dan manfaat
adalah 3,62 dengan kategori sangat layak, aspek penyajian adalah 3,75 dengan kategori
sangat layak, serta aspek Bahasa dan tipografi adalah 3,83 dengan kategori sangat layak.

Hasil revisi Produk setelah memperoleh data hasil validasi ahli materi, ahli media, dan
uji coba respon siswa kemudian dilakukan revisi pada produk berupa video pembelajaran
interaktif sesuai dengan hasil penilaian dan saran yang diberikan oleh responden. Adapun
aspek yang direvisi berdasarkan saran dan hasil penilaian adalah ahli media menerangkan
bahwa tulisan pada frame pertama perlu dihilangkan, yang tersisa hanya suara dan visual saja.
Adapaun hasil revisi sebagai berikut:

3 ‘iﬁ

Sebelum revisi Sesudah revisi

Ahli media menerangkan bahwa Penulisan materi jangan menggunakan huruf kapital
semua diganti menjadi awalnya saja huruf kapital

€D

DAPAT DUUAMKAN SEBAGAF SARANA
UNTUK MENENTUKAN SEPUAR POROK
PERSOALAN ATAL FIRINAL YANG
MEMARIK DARI SUATD TEXS
BACAAN UNTUK DAFAT DLIADIKAN
SEBAGAI DANAN DISKUS

Sebelum revisi Sesudah revisi
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Pembahasan

Penelitian ini menggunakan prosedur penelitian dan pengembangan atau Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan 4D untuk mengembangkan sebuah poduk
berupa video pembelajaran interaktif bahasa indonesia kelas I1l. Pada proses pengembangannya,
model pengembangan 4D terdiri dari empat tahap, yaitu: pendefinisian (define), perancangan
(design), pengembangan (develop), dan penyebaran (desiminate). Namun pada penelitian ini tidak
dilakukan tahap penyebaran (desiminate) karena disesuaikan dengan kebutuhan penelitian yang
dilakukan sehingga hanya dilakukan sampai tahap pengembangan (develop).

Video pembelajaran interaktif bahasa indonesia yang telah dibuat menjadi produk awal
pengembangan, kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Ahli materi dalam penelitian
ini adalah wali kelas 111 SDN Uma Beringin dan ahli media dalam penelitian ini adalah kaprodi
Teknologi Pendidikan Universitas Samawa. Selain memberikan skor dan penilaian, ahli media
juga memberikan saran dan komentar terkait kekurangan dari produk yang dikembangkan, sebagai
acuan dalam melakukaan perbaikan dan revisi produk. Selanjutnya dilakukan uji coba respon
siswa yang terdiri dari dua tahap, yaitu uji coba terbatas yang dilakukan pada 9 orang siswa kelas
[11 SDN Uma Beringin dan uji coba lapangan yangdilakukan pada 21 orang siswa kelas 111 SDN
Uma Beringin.

Penilaian hasil validasi materi pada video pembelajaran interaktif mata pelajaran bahasa
indonesia materi membaca intensif oleh ahli materi. Penilaian ini bertujuan untuk melihat
kelayakan materi pada media yang dikembangkan. Hal ini didukung oleh pendapat (Saputra &
Permata, 2018) juga mengatakan, penilaian ahli materi pada angket validasi bertujuan untuk
mengetahui kelayakan dan kualitas materi pada media yang dikembangkan. Penilaian dilakukan
dengan memberikan penilaian pada angket validasi yang berisikan 9 butir pertanyaan. Penilaian
ahli materi meliputi beberapa aspek penilaian yaitu relevansi isi materi dengan silabus, kualitas
materi, dan kebahasaan (Handoyono & Mahmud, 2020).

Aspek kualitas materi mencakup 5 butir pertanyaan, yaitu: 1) Ketetapan istilah-istilah yang
digunakan dan sesuai dengan bidang ilmu bahasa indonesia; 2) Materi yang disampaikan jelas dan
mudah dipahami; 3) Gambar pada video ini dapat terlihat jelas dan menarik; 4) Kecepatan gerak
gambar pada video telah sesuai; dan 5) Suara dan musik dalam video dapat terdengar jelas.
Berdasarkan penilai yang dilakukan oleh ahli materi terhadap aspek kualitas materi dinyatakan
sangat layak. (Kustandi & Darmawan, 2020) menyatakan bahwa video pembelajaran dapat
digunakan dalam proses pembelajaran apabila telah memenuhi beberapa unsur, diantaranya:
kejelasan materi, ketepatan dalam penggunaan istilah, ketepatan pemilihan gambar, kecepatan
gerak gambar telah sesuai, serta audio yang digunakan dapat terdengar jelas.

Aspek Bahasa dan tipografi mencakup 2 butir pertanyaan, yaitu: 1) Bahasa yang
digunakan jelas dan mudah dipahami oleh siswa; 2) Tulisan yang digunakan mudah dibaca oleh
siswa. Berdasarkan penilai yang dilakukan oleh ahli materi terhadap aspek bahasa dan tipografi
dinyatakan sangat layak. (Wicaksono, 2020) juga menyatkan bahwa penggunaan bahasa yang
baik, serta tipografi dalam tata penulisan perlu diperhatikan dalam menggembangkan sebuah
video pembelajaran.

Penilaian hasil validasi media pada video pembelajaran interaktif mata pelajaran bahasa
indonesia membaca intensif oleh ahli media. Penilaian ini bertujuan untuk melihat kelayakan

55



Jurnal Kependidikan (e-1SSN.2685-9254)
Vol.9 No. 2. 2024: 49-58 (p-1SSN.2302-111X)

media yang dikembangkan. Penilaian ahli media bertujuan untuk mengetahui kelayakan media
yang dikembangkan (Amandaet al., 2019). Penilaian dilakukan dengan memberikan penilaian
pada angket validasi yang berisikan 17 butir pertanyaan. (Wirasasmita & Putra, 2017) menyatakan
bahwa beberapa aspek yang dinilai oleh ahli media adalah aspek fungsi dan manfaat, visual, audio,
bahasa, tipografi, dan pemprograman. Selain memberikan skor penilaian, ahli media juga
memberikan komentar dan saran perbaikan terhadap video pembelajaran interaktif bahasa
indonesia yang dikembangkan.

Adapun saran yang diberikan oleh ahli media diantaranya :Ahli media menerangkan
bahwa tulisan pada frame pertama perlu dihilangkan, yang tersisa hanya suara dan visual saja. Ahli
media menerangkan bahwa Penulisan materi jangan menggunakan huruf kapital semua diganti
menjadi awalnya saja menggunakan huruf kapital. Peneliti menindak lanjuti saran dari ahli materi
dengan melakukan revisi pada video pembelajaran interaktif. Revisi yang dilakukan peneliti
diantaranya. Melakukan perbaikan pada frame pertama dengan menghilangkan tulisan, sehingga
yang tersisa hanya suara dan visual saja. Melakukan perbaikan pada kalimat yang menggunakan
huruf kapital semua dan diganti menjadi awalnya saja menggunakan huruf kapital. Peneliti melihat
respon siswa terhadap video pembelajaran interaktif melalui 2 tahap uji coba, yaitu uji coba
terbatas dan uji coba lapangan. Uji coba terbatas dilakukan dengan cara memberikan angket
respon yang berisikan 7 butir pertanyaan kepada siswa. Angket respon siswa memiliki beberapa
aspek, yaitu: aspek fungsi dan manfaat, aspek penyajian, serta aspek bahasa dan tipografi
(Rohman et al., 2021). Aspek fungsi dan manfaat mencakup 2 butir pertanyaan, yaitu materi di
dalam video mudah dipahami; 2) Video mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
yang disajikan. Berdasarkan penilai dari hasil respon siswa terhadap aspek fungsi dan manfaat
dinyatakan sangat layak. (Nurdin et al., 2019) menyatakan bahwa Video pembelajaran interaktif
harus mampu meningkatkan pemahaman siswa oleh karena itu materi yang dipilih harus dapat
menarik perhatian siswa.

Uji coba lapangan dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui tingkat ketertarikan siswa
serta tingkat kelayakan penggunaan video pembelajaran interaktif yang dikembangkan dalam
cakupan yang lebih luas. Uji coba lapangan bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan media
yang dikembangkan serta untuk melihat sejauh mana media yang dikembangkan sesuai dengan
tujuan pengembangan dan target (Amri & Tharihk, 2018).

Hal ini didukung oleh (Rohman et al., 2021) menyatakan bahwa angket respon siswa
memiliki beberapa aspek yaitu fungsi dan manfaat, aspek penyajian, aspek bahasa dan tipografi.
Maka dari itu berdasarkan uji coba lapangan yang dilakukan, diperoleh hasil respon siswa
terhadap aspek fungsi dan manfaat dinyatakan sangat layak, hasil respon siswa terhadap aspek
penyajian dinyatakan sangat layak, dan hasil respon siswa terhadap aspek bahasa dan tipografi
dinyatakan sangat layak. Skor rata-rata maksimal dari angket validasi adalah 4, sehingga diperoleh
skor rata-rata kelayakan ideal ada pada rentan skor X > 3,0 (Sugioyono, 2023).

SIMPULAN (PENUTUP)

Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian, maka kesimpulan dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut : Produk yang dihasilkan adalah media pembelajaran menggunakan
desain animasi 2D dengan elemen-elemen desain yang sesuai dengan subjek penelitian pada
pelajaran bahasa indonesia materi membaca teks secara intensif. Penelitian ini menggunakan
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model penelitian 4D. Langkah- langkah pengembangan video pembelajaran interaktif ini
adalah: (a) Menentukan ide dan gagasan; (b) Menentukan materi dan isi video; (c) Membuat
storyboard; (d) Menulis naskah; dan (e) Melakukan proses editing. Video pembelajaran
interaktif pada mata pelajaran bahasa indonesia materi membaca teks secara intensif, telah
dinyatakan sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Produk yang
dikembangkan berupa video pembelajaran interaktif pada mata pelajaran bahasa indonesia
materi membaca teks secara intensif dengan pernyataan oleh guru maupun siswa bahwa dapat
meningkatkan minat baca siswa kelas 111 SDN Uma Beringin.
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