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ABSTRAK 

Aswin Fahrul Hidayat Pengembangan Bahan Ajar Berbasis CDL 

(Contextual Digital Literacy) Pada Materi Jual Beli Untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Kelas IV SDN Bulusari 3, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 

2025. 

Kata Kunci: Literasi Digital, Jual Beli, Hasil Belajar 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil pengamatan di SDN Bulusari 3 kelas IV 

mata pelajaran IPAS materi kegiatan jual beli yang menunjukkan hasil bahwa siswa 

kelas IV masih kesulitan memahami materi yang dibuktikan dengan nilai rata-rata 

siswa adalah 43. Salah satu penyebabnya adalah guru cenderung menggunakan 

bahan ajar yang kurang bervariasi sehingga mengakibatkan siswa kurang antusias 

dalam mengikuti pembelajaran. Untuk mengatasi permasalahan ini maka perlu 

dikembangkan bahan ajar yang inovatif sesuai dengan materi. 

Penelitian ini bertujuan untuk 1) mengetahui kevalidan, 2) kepraktisan, dan 3) 

keefektifan bahan ajar literasi digital. Metode yang digunakan adalah metode R&D 

(Research and Development) dengan model pengembangan ADDIE. Data yang 

dikumpulkan melalui angket validasi bahan ajar dan materi, angket respon siswa, 

serta pretest dan posttest yang dilakukan siswa. 

Melalui hasil validasi ahli bahan ajar dan materi didapatkan presentase 86% dan 

89% yang dapat dikatakan bahan ajar sudah valid. Selanjutnya pada pemberian 

angket respon siswa didapatkan skor presentase 90% yang menyatakan bahwa 

bahan ajar sudah praktis digunakan. Pada pretest yang dikerjakan siswa didapatkan 

nilai rata-rata 54. Sedangkan posttest yang dikerjakan siswa didapatkan nilai rata-

rata 80. Berdasarkan hasil pretest dan posttest, maka bahan ajar literasi digital dapat 

dikatakan sudah efektif dan dapat meningkatkan hasil belajar. 

Penelitian pengembangan bahan ajar berbasis CDL (Contextual Digital Literacy) 

pada materi jual beli untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SDN Bulusari 

3 dapat disimpulkan sangat valid, sangat praktis, dan efektif untuk digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran. Pada kevalidan memperoleh skor 87,5%, kepraktisan 

memperoleh skor 90%, serta keefektifan memperoleh skor rata-rata pretest 54 dan 

skor rata-rata posttest 80. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan adalah proses dimana orang mencari informasi untuk 

meningkatkan kemampuan mereka agar menjadi lebih baik. Keberhasilan sumber 

daya yang dikembangkan juga bergantung pada bagaimana proses pembelajaran ini 

dilakukan. Sebagai tolak ukur pembangunan suatu bangsa, indeks mutu pendidikan 

digunakan untuk menilai mutu sumber daya manusia. Munandar (2020), 

berpendapat bahwa sekolah berkualitas mengembangkan dimensi kognitif 

(perolehan pengetahuan berdasarkan bakat dan minat siswa). Dalam melaksanakan 

sistem manajemen sekolah, pedoman kurikulum sekolah merupakan isi utama 

rencana sekolah. Pelajaran IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial) merupakan salah satu 

faktor penilaian yang digunakan untuk menghitung indeks mutu pendidikan.  

Mempelajari ilmu pengetahuan sosial berarti mempelajari bagaimana orang 

berinteraksi dengan lingkungannya. Menurut pendapat Ulhaq et al., (2023), melalui 

pengajaran ilmu sosial, siswa dapat berhasil dan efisien memenuhi tujuan 

pembelajaran IPS. Pembelajaran IPS melibatkan pemberian pengalaman melalui 

aktivitas berbasis masyarakat yang relevan. Pembelajaran IPS bertujuan untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis sehingga siswa dapat menangani 

berbagai tantangan masyarakat, sehingga mereka dapat mengembangkan 

kompetensi dengan tingkat kreativitas yang tinggi (Azizah, 2021). Pada pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial kelas IV SD, kegiatan jual beli adalah salah satu materi 

yang dipelajari. Siswa yang mempelajari kegiatan jual beli akan belajar tentang 

sejarah jual beli, berbagai lokasi tempat kegiatan jual beli terjadi, dan keuntungan 

terlibat dalam kegiatan jual beli. Dengan adanya berbagai materi tersebut, siswa 

dapat memahami sepenuhnya materi yang disampaikan, dan guru menciptakan 

lingkungan belajar yang nyaman. (Rosyida, 2019). Materi pembelajaran pada jual 

beli meliputi pengertian kegiatan jual beli, proses terjadinya kegiatan jual beli, 

syarat kegiatan jual beli, tempat dilakukannya kegiatan jual beli, dan manfaat 

kegiatan jual beli. 
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Berdasarkan observasi di SD Negeri Bulusari 3, proses pembelajaran materi 

jual beli hanya menggunakan buku panduan sebagai sumber belajar bagi guru dan 

siswa. Proses pembelajaran lebih berpusat pada guru ketika sumber belajar hanya 

berbasis pada buku. Pemahaman siswa yang kurang ideal dipengaruhi oleh 

pembelajaran yang berpusat pada guru (Ulhaq et al., 2023). Dengan pembelajaran 

yang berpusat pada guru, menyebabkan partisipasi siswa yang rendah dan 

pembelajaran tidak efektif. Hal tersebut dapat dilihat pada saat pembelajaran 

berlangsung, hanya 6 dari 23 siswa yang mengangkat tangan saat guru mengajak 

siswa berinteraksi (Sumber: Pengamatan yang dilakukan peneliti). Menurut 

pendapat Purba et al., (2020) pembelajaran merupakan aktivitas yang dapat 

melibatkan individu maupun kelompok dalam upaya memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, norma-norma positif, serta nilai-nilai yang berasal dari berbagai 

sumber melalui proses belajar. Selain menggunakan buku panduan, guru juga 

memberikan contoh langsung dari kegiatan jual beli yang berkaitan dengan 

kegiatan sehari-hari yaitu jual beli yang ada di pasar. Siswa biasanya hanya 

mendengarkan penjelasan guru dan mencatat materi di papan tulis, proses 

pembelajaran cenderung berulang dan kurang menarik bagi mereka karena hanya 8 

siswa yang memperhatikan (Sumber: Pengamatan yang dilakukan peneliti). Hal 

tersebut terjadi karena tidak melibatkan siswa pada kegiatan belajar mengajar. 

Setelah melakukan observasi, peneliti melakukan kegiatan wawancara 

bersama guru khususnya guru kelas IV SDN Bulusari 3. Berdasarkan hasil dari 

wawancara dengan guru, kurikulum yang digunakan pada kelas empat yaitu 

kurikulum merdeka. Guru menyesuaikan model dan metode pembelajaran di kelas 

dengan kondisi kelas serta karakteristik siswa. Guru juga menyatakan bahwa satu-

satunya sumber pengajaran yang digunakan adalah buku pedoman guru, yaitu 

menggunakan buku Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial tulisan Desy Ratna J. Saat 

berdiskusi, ada 2 kelompok yang sangat aktif dan 4 kelompok siswa yang lebih 

banyak diam serta kurang memahami tujuan dari pembelajaran tersebut (Sumber: 

Pengamatan yang dilakukan peneliti). Di SDN Bulusari 3 terdapat dua proyektor 

yang disediakan sekolah namun jarang digunakan. Berdasarkan pernyataan dari 

guru kelas IV, para guru kelas di SDN Bulusari 3 memanfaatkan proyektor hanya 

menggunakan aplikasi Canva untuk membantu menyampaikan materi pada siswa. 
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Menurut pendapat Said (2023), teknologi pembelajaran menghadirkan berbagai 

sumber interaktif, simulasi, permainan, serta alat evaluasi yang dirancang untuk 

mendorong keterlibatan siswa dalam berpikir kritis dan menyelesaikan masalah 

secara nyata. 

Berdasarkan hasil dokumentasi yang diberikan kepada siswa kelas IV 

berupa 10 soal pilihan ganda, rata-rata nilai yang didapat dari 23 siswa yaitu 43 

(Dokumen hasil pemberian soal dari peneliti). Hasil tersebut tentunya masih belum 

mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang berlaku pada 

kurikulum merdeka yang telah diterapkan di SDN 3 Bulusari yaitu >71. Hasil 

angket yang disebarkan pada 23 siswa, terdapat 18 siswa lebih suka belajar dengan 

menonton video, 12 siswa merasa kesulitan dalam mata pelajaran IPS dikarenakan 

banyak teks daripada gambar, serta 13 siswa menyatakan lebih suka pelajaran yang 

banyak gambarnya dibandingkan hanya tulisan saja. Berdasarkan hasil analisis 

yang dilakukan yaitu melalui observasi selama beberapa hari, salah satu penyebab 

nilai yang belum memenuhi dikarenakan bahan ajar yang terpaku pada buku. Rahim 

et al., (2022), mengemukakan bahwa kurangnya variasi dalam penggunaan bahan 

ajar menyebabkan pembelajaran berlangsung secara satu arah, yang mana siswa 

hanya menjadi pendengar pasif terhadap penjelasan guru. Akibatnya, siswa tampak 

kurang aktif dan proses pembelajaran menjadi kurang menarik. Berdasarkan hasil 

analisis permasalahan yang tercantum, untuk meningkatkan keefektifan kegiatan 

pembelajaran pada materi jual beli mata pelajaran IPAS kelas empat, perlu 

dikembangkan bahan ajar yang dapat membantu mengembangkan konsep berpikir, 

menarik minat belajar, dan memudahkan agar siswa dapat memahaminya.  

Penggunaan bahan ajar dengan menggunakan literasi digital kontekstual 

dapat menjadi solusi yang digunakan oleh guru untuk menjabarkan dan 

memperjelas materi yang akan disampaikan dalam kegiatan belajar mengajar. 

Menurut Nuryasana & Desiningrum (2020), bahwa peran guru dalam menyusun 

atau mengembangkan bahan ajar sangat memengaruhi kualitas pengajaran dan cara 

siswa dalam proses belajar mengajar. Dengan menggunakan bahan ajar kontekstual 

dapat berfungsi sebagai alat penghubung antara guru dan siswa dalam kegiatan 

pembelajaran karena kontekstual sendiri adalah hal yang berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari. Bahan ajar kontekstual ada berbagai macam, salah satunya 
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yaitu bahan ajar kontekstual berbasis literasi digital. Suyuti et al., (2023), 

menyatakan bahwa pemanfaatan teknologi dalam pendidikan merupakan salah satu 

cara untuk meningkatkan prestasi belajar siswa, sekaligus memudahkan mereka 

dalam memahami materi pelajaran dan mengembangkan keterampilan. Banyak 

sekali literasi digital yang dapat dikembangkan untuk membuat bahan ajar seperti 

e-book, komik, poster, kahoot, dan lain sebagainya. Salah satu wujud literasi digital 

untuk mengembangkan bahan ajar adalah e-book. 

Pemilihan literasi digital kontekstual menggunakan e-book untuk 

mengembangkan bahan ajar memiliki beberapa kelebihan, salah satunya yaitu e-

book dapat dibuat dengan beberapa aplikasi atau software seperti Canva, Google 

Docs, Microsoft Word, dan lain sebagainya. Menurut pendapat Sukmana et al., 

(2022), e-book akan menampilkan suatu pembelajaran secara sistematis untuk 

meningkatkan intelektual dan kemampuan keterampilan siswa. Dengan 

menggunakan e-book untuk membuat bahan ajar literasi digital yang dipadukan 

dengan kontekstual, guru dapat membuat variasi e-book yang materinya dikaitkan 

dengan kehidupan siswa sehari-hari. Guru dapat membuat materi yang berkaitan 

dengan lingkungan sekitar seperti perbedaan jual beli yang terjadi di pasar 

tradisional dan pasar modern. Dengan menggunakan bahan ajar yang berkaitan 

dengan lingkungan sekitar, siswa lebih mudah memahami dikarenakan tertarik 

dengan bahan ajar yang digunakan. 

Penggunaan literasi digital kontekstual sebagai bahan ajar memberikan 

manfaat bagi guru dan siswa, yaitu dapat memperkaya proses pembelajaran. 

Literasi digital membuat bahan ajar menjadi lebih interaktif dan menarik melalui 

penggunaan video dan gambar-gambar yang dapat mempermudah pemahaman 

terhadap materi yang sulit dipahami. Dalam e-book terdapat gambar-gambar yang 

dapat membuat siswa tidak hanya membayangkan tentang apa yang dipelajarinya. 

Guru juga dapat mengembangkan atau mengasah keterampilan dalam 

menggunakan perangkat teknologi. Penggunaan literasi digital kontekstual juga 

dapat membantu guru dalam pemberian materi pembelajaran kepada siswa. 

Penggunaan literasi digital dalam kegiatan belajar mengajar melalui LCD sebagai 

media bantu guru untuk mempermudah proses belajar mengajar (Fernanda et al., 
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2020). Tujuan dari pengembangan bahan ajar berbasis literasi digital kontekstual 

yaitu untuk membuat bahan ajar yang valid, praktis, dan efektif. 

 

B. Batasan Masalah 

Berdasarkan dari identifikasi masalah diatas, maka penelitian ini dibatasi 

masalah sebagai berikut: 

1. Produk bahan ajar yang dikembangkan berupa e-book yang dapat diakses siswa 

di luar sekolah. 

2. Bahan pembelajaran yang dikembangkan hanya membahas pelajaran IPAS 

pada materi jual beli kelas IV sekolah dasar. 

3. Penelitian ini dilakukan di SDN Bulusari 3 pada siswa kelas IV. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan beberapa masalah yang tertera di atas, penelitian ini 

dirumuskan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana kevalidan bahan ajar berbasis CDL (Contextual Digital Literacy) 

pada materi jual beli untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SDN 3 

Bulusari? 

2. Bagaimana kepraktisan bahan ajar berbasis CDL (Contextual Digital Literacy) 

pada materi jual beli untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SDN 3 

Bulusari? 

3. Bagaimana keefektifan bahan ajar berbasis CDL (Contextual Digital Literacy) 

pada materi jual beli untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SDN 3 

Bulusari? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan beberapa rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah: 
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1. Untuk mengetahui kevalidan bahan ajar berbasis CDL (Contextual Digital 

Literacy) pada materi jual beli untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV 

SDN 3 Bulusari. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan bahan ajar berbasis CDL (Contextual Digital 

Literacy) pada materi jual beli untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV 

SDN 3 Bulusari. 

3. Untuk mengetahui keefektifan bahan ajar berbasis CDL (Contextual Digital 

Literacy) pada materi jual beli untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV 

SDN 3 Bulusari. 

 

E. Manfaat Penelitian 

Dari penelitian pengembangan bahan ajar literasi digital kontekstual 

berbentuk e-book diharapkan mampu memberikan manfaat sebagai berikut. 

1. Bagi Peneliti 

Dengan melakukan penelitian ini tentunya peneliti mendapat pengetahuan baru 

tentang bahan ajar digital untuk membantu anak dalam memperoleh hasil 

belajar yang maksimal. 

2. Bagi Teman Sejawat 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi wawasan atau referensi pada 

pengembangan bahan pembelajaran berikutnya sehingga lebih kreatif dan 

inovatif. 

3. Bagi Siswa 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar, memupuk 

semangat, serta mendorong motivasi siswa dalam belajar, sekaligus 

memperdalam pemahaman mereka terhadap materi yang disampaikan. 

4. Bagi Guru 
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Hasil penelitian ini diharapkan dapat mendukung peningkatan kreativitas guru 

dalam memanfaatkan teknologi secara optimal pada pembelajaran IPAS agar 

proses belajar menjadi lebih menyenangkan. 

5. Bagi Sekolah 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan 

untuk meningkatkan kualitas pendidikan melalui pemanfaatan teknologi dalam 

proses pembelajaran. 
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