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MOTTO 

 

“ Masa Lalu Boleh Gagal Namun Jangan Untuk Masa Depan. ” 

“ Orang Yang Hebat adalah Orang Yang Mau Bangkit dari Sebuah Kegagalan. “ 

“ Tidak ada usaha yang menghianati hasil. Tidak ada kesuksesan tanpa sebuah 

kerja keras. Tidak ada yang lebih indah dari sebuah doa orang tua.” 

 

 

( Sesungguhnya Allah Tidak Akan Mengubah Keadaan Suatu Kaum, Sebelum 

Mereka Merubah Keadaan Mereka Sendiri. QS Ar Rad 11 ) 
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ABSTRAK 

 

Deva Rahmania Putri, 2023 : Pengembangan E-book Cerita Bergambar Berbasis 

Digital Keragaman Budaya Pada Materi Kearifan Lokal Di Lingkungan Sekitar 

Mata Pelajaran PPKn Untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa Kelas IV SD Negeri 

Muneng 2. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas 

Nusantara PGRI Kediri 

   

 Kata kunci : Media e-book cerita bergambar berbasis digital, aplikasi canva, Model 

Pengembangan ADDIE 

 

 Penelitian ini dilakukan dari hasil observasi yang dilakukan pada saat  

pembelajaran PPKn, materi kearifan lokal di lingkungan sekitar yang dilaksanakan 

di SD Negeri Muneng 2, pada siswa kelas IV kegiatan pembelajaran mata pelajaran 

PPKn guru tidak menggunakan media, penyampaian materi monoton,guru hanya 

mengajar melalui metode ceramah dan menuliskan materi dipapan tulis. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, keefektifan media 

e-book cerita bergambar berbasis digital untuk materi kearifan lokal di lingkungan 

sekitar pada kelas IV. 

 

 Model yang digunakan pada pengembangan yang dilakukan pada penelitian 

ini adalah model ADDIE. Pada model ADDIE terdiri atas lima tahap: yaitu 1) 

analisis (analyse), 2) perancangan (design), 3) pengembangan (development), 4) 

implementasi (implementation), dan 5) evaluasi ( evaluation). Teknik analisis data 

yang digunakan adalah teknik dengan subjek penelitian siswa kelas IV SD Negeri 

Muneng 2 sebanyak 29 siswa. 

 

 Hasil dari penelitian pengembangan media pembelajaran e-book cerita 

bergambar sebagai berikut : 1) media pembelajaran e-book cerita bergambar 

berbasis digital dinyatakan sangat valid dan sangat baik untuk digunakan dengan 

persentase 86% untuk validasi media dan 89% untuk validasi materi; 2) media 

pembelajaran e-book cerita bergambar berbasis digital dinyatakan praktis dengan 

persentase respon guru 94% dan respon siswa 95%, 3) media e-book cerita 

bergambar berbasis digital dinyatakan efektif dengan persentase ketuntasan belajar 

klasikal 91%. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran e-

book cerita bergambar berbasis digital pada materi kearifan lokal di lingkungan 

sekitar dapat digunakan untuk pembelajaran di kelas IV SD Negeri Muneng 2. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pembelajaran adalah suatu proses mengajar yang diciptakan oleh guru  

untuk menumbuhkan sekaligus mengembangkan wawasan, kreativitas, dan 

pola pikir siswa tentang suatu ilmu pengetahuan. Menurut Sutiah, (2016:6) 

pembelajaran merupakan usaha sadar dari seorang guru (orang dewasa) untuk 

membelajarkan siswanya dalam rangka tujuan yang diharapkan. Dalam 

pembelajaran di sekolah dasar terdapat berbagai macam mata pelajaran yang 

diajarkan salah satunya PPKn. Proses pembelajaran melibatkan interaksi antara 

individu dan informasi yang disampaikan melalui berbagai metode dan strategi 

pembelajaran, seperti ceramah, diskusi, praktik, tugas, atau proyek. Dalam 

konteks jenjang sekolah dasar, pembelajaran harus memiliki tujuan yang jelas 

untuk membantu siswa dalam mencapai hasil pembelajaran yang diinginkan.   

Dengan demikian, pembelajaran di sekolah dasar tidak hanya tentang 

penguasaan materi pelajaran, tetapi juga pengembangan keterampilan sosial, 

emosional, dan keterampilan abad ke-21 yang relevan.  Pembelajaran penting 

bagi pihak sekolah dan pendidik untuk terus mengembangkan metode dan 

strategi pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan anak. Salah satu mata 

pelajaran yang meningkatkan kognitif, afektif, dan psikomotor anak adalah 

PPKn. 
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Menurut Susanto, (2013:419) Untuk membentuk warga negara 

Indonesia yang demokratis dan bertanggung jawab, pelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan (PPKn) memiliki peran yang strategis dan penting, yaitu 

dalam membentuk siswa maupun sikap dalam berperilaku sehari-hari, sehingga 

diharapkan mampu menjadi pribadi yang lebih baik. Minat belajar siswa pada 

bidang PPKn ini perlu mendapat perhatian khusus karena minat merupakan 

salah satu faktor penunjang keberhasilan proses belajar. Di samping itu minat 

yang timbul dari kebutuhan siswa merupakan faktor penting bagi siswa dalam 

melaksanakan kegiatan. 

Menurut Maftuh dan Sapriya, (2015:30) bahwa, Tujuan negara 

mengembangkan Pendiddikan Kewarganegaraan agar setiap warga negara 

menjadi warga negara yang baik (to be good citizens), yakni warga negara yang 

memiliki kecerdasan (civics inteliegence) baik intelektual, emosional, sosial, 

maupun spiritual yang memiliki rasa bangga dan tanggung jawab (civics 

responsibility), dan mampu berpartisipasi dalam kehidupan masyarakat. 

Setelah menelaah pemahaman dari tujuan Pendidikan Kewarganegaraan, maka 

dapat di simpulkan bahwa Pendidikan Kewarganegaraan berorientasi pada 

penanaman konsep Kenegaraan dan juga bersifat implementatif dalam 

kehidupan sehari - hari. 

Berdasarkan tujuan pembelajaran PPKn di atas dapat disimpulkan 

bahwa pembelajaran PPKn dapat dipandang sebagai produk, proses dan sikap 

peserta diik terhadap masalah yang ingin dipecahkan. PPKn dimaksutkan 

untuk meningkatkan kemampuan peserta didik untuk berpikir ilmiah, nalar dan 
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kritis. Oleh karena itu, dilakukan observasi guna mengetahui pembelajara 

PPKn saat ini apakah sudah sesuai dengan tujuan PPKn atau belum.     

Berdasarkan observasi yang dilakukan pada saat pembelajaran PPKn, 

materi kearifan lokal di lingkugan sekitar yang dilaksanakan di SD Negeri 

Muneng 2, pada siswa kelas IV kegiatan pembelajaran mata pelajaran PPKn 

guru tidak menggunakan media, penyampaian materinya monoton, guru hanya 

mengajar melalui metode ceramah dan menuliskan materi di papan tulis. 

Sehingga membuat peserta didik menjadi sulit mengingat materi yang 

diajarkan dan kurang memperhatikan kegiatan pembelajaran. Buktinya ketika 

guru mengajukan pertanyaan banyak siswa yang tidak bisa menjawab 

pertanyaan tersebut.  

Berdasarkan permasalahan tersebut pada materi kearifan lokal 

dibutuhkan suatu media e-book cerita bergambar berbasis digital dalam 

pembelajaran yang sesuai dengan materi pembelajaran agar proses 

pembelajaran dikelas berjalan secara efektif, efisien serta meningkatkan minat 

belajar peserta didik dan keberhasilan tujuan pembelajaran khususnya materi 

kearifan lokal di lingkungan sekitar. Dengan menggunakan media e-book cerita 

bergambar dapat membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran, 

menyingkat waktu, dan siswa dapat memahami materi. Menurut Susilana dan 

Cepi, (2019:51) media pembelajaran merupakan wadah dari pesan, materi yang 

ingin disampaikan. Tujuan yang ingin dicapai ialah proses pembelajaran. 

Semakin kreatif media yang dibuat kemungkinan bagi siswa untuk belajar lebih 

banyak. 
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Pada era modern saat ini, Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

telah memegang peran penting, bahkan sudah sampai pada bidang pendidikan. 

Menurut Trihayu (2016:44) dengan kehadiran teknologi yang modern, sekolah 

dituntut untuk lebih kreatif dalam membuat pembelajaran menjadi menarik dan 

efektif, baik dalam proses pembelajaran maupun media pembelajaran, 

sehingga siswa mejadi senang tertarik dan antusias selama proses pembelajaran 

berlangsung kemudian siswa dapat memperoleh hasil belajar yang maksimal. 

Teknologi informasi secara potensial, mampu menyediakan bagi para 

praktisi pada setiap sistem pendidikan dengan layanan informasi tentang apa 

saja yang tidak tercapai untuk mendesain dan mengimplementasikan upaya 

perbaikan dalam kualitas pendidikan, peningkatan prestasi siswa dan kualitas 

tamatannya. Selain itu kontribusi yang diberikan oleh penggunaan teknologi 

informasi adalah pada perbaikan dan penyempurnaan sistem pendidikan, 

meningkatkan profesionalisme praktisi pendidikan dan menguatkan 

kepemimpinan lembaga pendidikan. 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas peneliti melakukan penelitian 

dengan judul “PENGEMBANGAN E-BOOK CERITA BERGAMBAR 

BERBASIS DIGITAL KERAGAMAN BUDAYA PADA MATERI 

KEARIFAN LOKAL DI LINGKUNGAN SEKITAR MATA 

PELAJARAN PPKn UNTUK MENINGKATKAN KEAKTIFAN SISWA 

KELAS IV SD NEGERI MUNENG 2” 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah ditulis di atas media yang akan 

dikembangkan dalam penelitian ini adalah media elektronik yaitu media 

berbasis digital sebagai pelengkap dalam kegiatan pembelajaran sehingga 

memudahkan siswa memahami materi yang disampaikan oleh guru. Maka 

dapat diidentifikasi masalah–masalah “Apakah pengembangan e-book cerita 

bergambar berbasis digital dapat meningkatkan kemampuan belajar siswa pada 

materi kearifan lokal di lingkungan sekitar?”. 

Pengembangan media pembelajaran e-book cerita bergambar berbasis 

digital dapat meningkatkan kemampuan belajar siswa, karena didalam 

pembelajaran siswa selain mendengarkan penjelasan dari guru siswa juga dapat 

melihat gambar dan penjelasan materi dalam gawai masing-masing. 

Selanjutnya “Apakah layak digunakan pada kelah IV Sekolah Dasar?”. 

Dengan pengembangan media pembelajaran ini efektif digunakan pada 

tingkat kelas IV Sekolah Dasar karena mampu membuat aktif siswa di dalam 

pembelajaran. Dapat diidentifikasi “praktis atau tidak media e-book cerita 

bergambar berbasis digital digunakan pada kelas IV sekolah dasar?”. Maka 

media e-book cerita bergambar berbasis digital ini dapat digunakan oleh guru 

dan siswa dengan mudah. 

Media pembelajaran yang dikembangkan ini layak digunakan pada kelas 

IV Sekolah Dasar karena tampilan didalam media sesuai dengan tingkat 

perkembangan berfikir siswa dan memudahkan siswa dalam mempelajari 

materi. Sehingga didapat identifikasi “efektif atau tidak pengembangan media 
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pembelajaran e-book cerita bergambar berbasis digital digunakan di kelas IV 

Sekolah Dasar?”. 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka pembatasan masalah yang 

dilakukan yaitu sebagai berikut. 

1. Kevalidan media e-book cerita bergambar berbasis digital untuk materi 

kearifan lokal di lingkungan sekitar di kelas IV Sekolah Dasar. 

2. Kepraktisan media e-book cerita bergambar berbasis digital untuk materi 

kearifan lokal di lingkungan sekitar di kelas IV Sekolah Dasar. 

3. Keefektifan media e-book cerita bergambar berbasis digital untuk materi 

kearifan lokal di lingkungan sekitar di kelas IV Sekolah Dasar. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang masalah, permasalahan pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan  Media Pembelajaran E-Book Cerita Bergambar 

Berbasis Digital Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi 

Kearaifan Lokal Di Lingkugan Sekitar Kelas IV SD Negeri Muneng 2 ? 

2. Bagaimana kepraktisan Media Pembelajaran E-Book Cerita Bergambar 

Berbasis Digital Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi 

Kearaifan Lokal Di Lingkungan Sekitar  Kelas  IV SD Negeri Muneng 2 ? 

3. Bagaimana keefektifan Media Pembelajaran E-Book Cerita Bergambar 

Berbasis Digital Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi 

Kearaifan Lokal Di Lingkungan Sekitar Kelas IV SD Negeri Muneng 2 ? 
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E. Tujuan Pengembangan 

Tujuan peneitian ini adalah menghasilkan produk pengembangan berupa media 

e-book cerita bergambar berbasis digital untuk menunjang pembelajaran pada 

materi kearifan lokal di lingkungan sekitar pada kelas IV Sekolah Dasar. 

Tujuan penelitian ini dapat dijabarkan sebagai berikut.  

1. Untuk mengetahui kevalidan media e-book cerita bergambar berbasis 

digital untuk materi kearaifan lokal di lingkungan lekitar kelas  IV  SD 

Negeri Muneng 2. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media e-book cerita bergambar berbasis 

digital untuk materi kearifan lokal di lingkungan sekitar Kelas  IV  SD 

Negeri Muneng 2. 

3. Untuk mengetahui keefektifan media e-book cerita bergambar berbasis 

digital untuk materi kearifan lokal di lingkungan sekitar Kelas  IV  SD 

Negeri Muneng 2. 

 

F. Kegunaan Penelitian 

Adapun kegunaan dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Kegunaan secara teoritis  

Hasil penelitian ini diharapkan kiranya dapat dijadikan sebagai sarana dalam 

proses pembelajaran, sehingga peserta didik menjadi lebih aktif saat 

pembelajaran khususnya mata pelajaran PPKn. 

2. Kegunaan secara Praktis 
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Kegunaan secara praktis pada pengembangan media e-book cerita bergambar 

berbasis digital yaitu membuat materi yang awalnya bersifat abstrak menjadi 

konkrit, media memudahkan dalam proses pembelajaran.  

a. Bagi siswa 

Siswa diharapkan dapat aktif dalam kegiatan pembelajaran pada 

materi Kearaifan Lokal Di Lingkungan Sekitar dengan menggunakan 

media pembelajaran e-book cerita bergambar berbasis digital untuk 

meningkatnya minat membaca siswa. Pembelajaran menggunakan media 

agar bisa menarik siswa untuk cepat belajar membaca. 

b. Bagi guru 

Guru diperlukan agar bisa melakukan dengan baik dengan adanya 

media pembelajaran e-book cerita bergambar berbasis digital. Guru dapat 

terbantu dengan adanya media pembelajaran untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran. 

c. Bagi sekolah 

Dengan adanya media pembelajaran e-book cerita bergambar 

berbasis digital diharapkan dapat menambah fasilitas media di SD Negeri 

Muneng 2. 

d. Bagi peneliti 

Peneliti kedepannya akan menjadi seorang guru diharapkan agar 

bisa menerapkan media tersebut ke dalam proses pembelajaran, dan juga 

bisa memanfaatkan media pembelajaran e-book cerita bergambar 

berbasis digital pada mata pelajaran yang lainya.  
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