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“Karena masa depan sungguh ada, dan harapanmu tidak akan hilang” 
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RINGKASAN 

 

Dito Pristanto Adji Pengembangan Media E-Book Interaktif Pada Pembelajaran 

Bahasa Indonesia Materi Dongeng Kearifan Lokal Kelas III Sekolah Dasar 

Kata kunci: Media E-book Interaktif, Dongeng, Hasil Belajar 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi di SDN Karangtengah 3 dimana 

rata-rata hasil belajar Bahasa Indonesia pada materi dongeng dapat dikatakan cukup 

rendah. Hal ini dikarenakan kurangnya pengetahuan peserta didik terhadap Bahasa 

Indonesia yang bersifat abstrak. Rumusan masalah pada penelitian ini adalah (1) 

Bagaimana kevalidan media pembelajaran E-book dongeng interaktif sebagai 

media pembelajaran pada pembelajaran membaca dongeng kelas III? (2) 

Bagaimana Bagaimana kepraktisan media E-book dongeng interaktif pada 

pembelajaran membaca dongeng kelas III saat kegiatan pembelajaran berlangsung? 

(3) keefektifan media pembelajaran E-book dongeng interaktif terhadap hasil 

belajar peserta didik peserta didik pada pembelajaran membaca dongeng kelas III 

saat kegiatan pembelajaran berlangsung?. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengetahui kevalidan kepraktisan, dan keefektifan pengembangan media 

pembelajaran E-book dongeng interaktif pada pembelajaran membaca dongeng 

kelas III sekolah dasar. Jenis penelitian yang digunakan adalah pengembangan 

(R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu 

analysis, design, development, implementation, evaluation. Instrumen yang 

digunakan pada penelitian ini adalah angket validasi, angket respon guru, dan soal 

evaluasi. Teknik analisis data dengan menganalisis hasil angket validasi, angket 

respon guru, dan hasil evaluasi soal. Dari hasil analisis data yang telah dilakukan 

pada E-book interaktif diperoleh presentase (1) Kevalidan E-book interaktif pada 

materi dongeng memperoleh hasil validasi materi 90% (kategori sangat valid) dan 

hasil kevalidan E-book interaktif 92%. (2) Dari aspek kepraktisan, media ini 

memperoleh respons positif dengan persentase 96% dari guru dan 90% dari seluruh 

siswa, yang termasuk kategori sangat praktis. (3) Keefektifan E-book interaktif 

pada materi dongeng terjadi peningkatan signifikan pada hasil belajar siswa, baik 

pada uji coba terbatas (dari 16% ke 83%) maupun uji coba luas (dari 13% ke 93%), 

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa media E-book 

interaktif yang digunakan pada materi pembelajaran dongeng dinilai layak untuk 

digunakan serta telah memenuhi berbagai kriteria yang diperlukan guna diterapkan 

secara efektif dalam proses pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa E-book 

interaktif memiliki potensi yang signifikan dalam menunjang pemahaman materi 

serta meningkatkan keterlibatan peserta didik selama kegiatan belajar berlangsung. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Permasalahan pendidikan merupakan permasalahan yang sangat 

penting karena pendidikan mempunyai pengaruh yang besar terhadap 

perkembangan kehidupan manusia. Semakin tinggi tingkat pendidikan 

seseorang, semakin besar juga kemungkinan seseorang untuk berhasil 

dalam kehidupan masa depan. Pendidikan di sekolah memegang peranan 

penting dalam mencapai pendidikan nasional optimal yang diharapkan. 

Dalam proses belajar, guru memiliki peran dalam menciptakan situasi 

pendidikan yang interaktif, interaksi antar guru dan siswa, siswa dengan 

siswa dan sumber pembelajaran yang mendukung tercapainya tujuan 

pembelajaran. Pembelajaran yang berlangsung haruslah pembelajaran yang 

interaktif karena dalam pembelajaran harus terjadi proses interaksi antara 

siswa dengan pendidik, siswa dan sumber belajar (Qosyim dan Priyonggo 

2018) 

Berdasarkan observasi dan wawaancara yang dilakukan pada 18 

Juni 2024 kepada siswa dan guru kelas III SDN Karangtengah 3 terlihat 

bahwa pendidik masih menggunakan metode ceramah dalam proses 

pembelajaran. Pendidik hanya memberikan tugas kepada siswa untuk 

belajar mandiri. Selanjutnya berdasarkan observasi yang dilakukan, 

ditemukan 15 siswa dari total kelas III ada 21 siswa yang kurang memahami 

dan menguasai materi yang disampaikan oleh pendidik, baik materi 

dongeng maupun materi lain yang diberikan. Hal ini terlihat ketika peneliti 

mengajukan beberapa kali pertanyaan mengenai materi yang disampaikan. 

Banyak siswa yang kesulitan menjawab pertanyaan peneliti mengenai 

materi dongeng.  

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pada 18 Juni 2024 

kepada guru kelas III SDN Karangtengah 3 ditemukan bahwa pendidik tidak 
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menggunakan media pembelajaran pada saat mengajarkan materi dengeng. 

Selain materi dongeng, banyak materi yang diajarkan tidak menggunakan 

media pembelajaran apapun. Menurut guru, media pembelajaran berpotensi 

meningkatkan hasil belajar siswa, namun selama ini guru belum 

menggunakan media pembelajaran pada setiap materi yang disampaikan. 

Hal ini dikarenakan belum adanya inovasi pada media pembelajaran yang 

digunakan.  

Hasil wawancara yang dilakukan pada tanggal 18 Juni 2024 

terhadap beberapa siswa kelas III SDN Karantengah 3 bahwa pembelajaran 

materi dongeng di kelas berlangsung hanya dengan menyajikan dongeng 

dalam bentuk bacaan atau teks yang ada di buku. Hal ini membuat siswa 

tidak tertarik dan gampang bosan ketika mengikuti kegiatan belajar di kelas 

sehingga mempengaruhi kemampuan pemahaman membaca siswa. Hal 

tersebut berdampak pada siswa belum dapat membaca teks dengan lancar 

dan memahami isi dari teks bacaan. Berdasarkan soal pretest yang sudah 

dilakukan penulis tentang materi dongeng yang diberikan hampir 75% siswa 

dari 21 siswa masih belum memenuhi KKTP. 

Berdasarkan hasil angket pertanyaan yang telah dijawab oleh guru 

kelas III SDN Karangtengah 3 Diketahui bahwa pendidik tidak 

menggunakan media pembelajaran untuk kegiatan mata pelajaran Bahasa 

Indonesia dan mata pelajaran lainnya. Hasil belajar siswa juga belum 

tercapai secara maksimal ketika pembelajaran dongeng Bahasa Indonesia. 

Hasil survei ini juga menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dibuat 

oleh pendidik tidak mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil survei 

siswa mengungkapkan bahwa siswa merasa kegiatan pembelajaran terlalu 

monoton dan membosankan sehingga mempengaruhi minat dan semangat 

belajarnya. Survei juga menunjukkan bahwa siswa merasa kesulitan ketika 

guru menjelaskan dongeng karena tidak ada media pembelajaran yang 

digunakan untuk menunjang kegiatan pembelajaran. 

Oleh karena itu peneliti mengembangkan media pembelajaran untuk 

memudahkan partisipasi siswa dalam pembelajaran khususnya pada 

pembelajaran membaca dongeng. Media yang dikembangkan adalah media 
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pembelajaran E-book interaktif. E-book interaktif merupakan buku 

berbentuk elektronik berisikan informasi yang dapat berwujud teks, gambar, 

dan kuis yang interaktif. Hal ini dipilih karena media yang umum digunakan 

oleh para pendidik adalah buku cetak yang berfungsi sebagai alat penilaian 

(Rina et al, 2018). Pengembangan E-book interaktif ini dirancang secara 

khusus dengan menggabungkan elemen teks, gambar, serta kuis interaktif. 

Keunggulan produk ini terletak pada kemampuannya menyajikan konten 

pembelajaran dalam bentuk visual sehingga mampu meningkatkan minat 

pemahaman, serta keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. 

Kebaruan pada produk ini terletak pada penggunaan platform canva 

dalam pembuatan E-book interaktif yang belum banyak dimanfaatkan 

dalam pengembangan media pembelajaran di tingkat sekolah dasar. 

Keunikan pada produk ini siswa dapat berinteraksi secara langsung dengan 

isi materi dengan cara mengerjakan kuis interaktif yang tersedia didalam E-

book interaktif serta isi dari produk ini berbasis cerita dongeng kearifan 

lokal kediri. 

Dongeng merupakan suatu cerita yang tidak benar-benar terjadi atau 

fiktif yang bersifat menghibur. Cerita yang digunakan dalam dongeng 

mengandung hiburan. Unsur dalam dongeng mengandung pesan yang 

memberikan pengajaran mengenai nilai-nilai budi pekerti, sopan santun, 

dan permasalahan di lingkungan sekitar. Dongeng termasuk bagian sastra 

yang sangat dekat hubungannya dengan kebudayaan Masyarakat (Saidah, 

2019:74). 

Kearifan lokal merupakan suatu kekayaam budaya lokal yang 

mengandung kebijakan hidup, pandangan hidup (way of life) serta kearifan 

hidup (Suyatno (2015). Kearifan lokal merupakan semua unsur kebudayaan 

yang mencangkup sistem religi, bahasa, ekonomi, pendidikan serta 

kesenian. 

Harapannya dengan adanya pengembangan media E-book interaktif 

materi dongeng berbasis kearifan lokal dapat mengatasi kesulitan belajar 

yang dialami serta peserta didik kelas III SDN Karangtengah 3 akan lebih 

cepat memahami materi yang disampaikan oleh guru. 



4 
 

 
 

Berdasarkan masalah yang terpapar di atas, maka peneliti tertarik 

untuk mengembangkan media pembelajaran dengan judul yaitu 

“Pengembangan Media E-book Interaktif Pada Pembelajaran Bahasa 

Indonesia Materi Dongeng Kearifan Lokal Kelas III Sekolah Dasar". 

 

B. Batasan Masalah 

Berdasarkan pada latar belakang tersebut, maka diidentifikasi 

permasalahan-permasalahan sebagai berikut. 

1. Pendidik hanya menggunakan media pembelajaran beberapa kali. 

2. Pendidik belum memiliki inovasi untuk mengembangkan media 

pembelajaran. 

3. Pendidik terkadang hanya memberikan materi dan siswa belajar 

mandiri. 

4. Pendidik belum pernah mengembangkan media pembelajaran E-book 

interaktif. 

5. Peserta didik tidak bersemangat akibat pembelajaran Bahasa Indonesia 

hanya mendengarkan ceramah dari pendidik. 

6. Peserta didik merasa kesulitan ketika pendidik menjelaskan materi 

dongeng karena tidak ada media pembelajaran yang digunakan 

menunjang kegiatan pembelajaran. 

7. Peserta didik merasa bingung saat memahami cerita dongeng karena 

hanya membaca saja belum biasa memahaminya. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah dalam penelitian 

sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran E-book dongeng interaktif 

sebagai media pembelajaran pada pembelajaran membaca dongeng 

kelas III?   

2. Bagaimana kepraktisan media E-book dongeng interaktif pada 

pembelajaran membaca dongeng kelas III saat kegiatan pembelajaran 

berlangsung? 
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3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran E-book dongeng interaktif 

terhadap hasil belajar peserta didik peserta didik pada pembelajaran 

membaca dongeng kelas III saat kegiatan pembelajaran berlangsung? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas yang menjadi tujuan dari penelitian 

ini adalah sebagai berikut. 

1. Mengetahui kevalidan pengembangan media pembelajaran E-book 

dongeng interaktif pada pembelajaran membaca dongeng kelas III. 

2. Mengetahui kepraktisan media pembelajaran E-book dongeng interaktif 

pada pembelajaran membaca dongeng kelas III saat kegiatan 

pembelajaran berlangsung. 

3. Mengetahui keefektifan media pembelajaran E-book dongeng interaktif 

pada pembelajaran membaca dongeng kelas III terhadap hasil belajar 

peserta didik. 

 

 

E. Manfaat Penelitian 

Adapun Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagi siswa 

Hasil penelitian ini diharapkan bisa memberikan pengalaman baru 

dalam pembelajaran melalui media E-book interaktif, membuat 

pembelajaran lebih menarik, membantu siswa lebih mudah memahami 

materi, dan membuat proses belajar menjadi lebih efektif. 

2. Bagi pendidik 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan saran dan dorongan 

kepada pendidik untuk mengembangkan berbagai media pembelajaran, 

termasuk media pembelajaran berbentuk E-book interaktif. 

3. Bagi sekolah 

Hasil penelitian ini diharapkan tidak hanya memberikan sumbangan 

pemikiran positif namun juga memberikan masukan terhadap upaya 
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sosialisasi penggunaan media pembelajaran E-book interaktif untuk 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran di sekolah. 

4. Bagi peneliti 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi landasan bagi penelitian 

yang lebih mendalam dan komprehensif khususnya dalam bidang 

penelitian dan pengembangan media pembelajaran E-book interaktif.
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