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MULTIMEDIA INTERAKTIF

1. Spesifikasi Produk yang Dihasilkan

Produk yang dihasilkan dalam pengajuan HaKIl ini adalah program komputer berupa
multimedia interaktif berbasis android yang dirancang dengan menggunakan pemograman
Flutter dengan IDE Android Studio. Produk yang dihasilkan dapat digunakan sebagai
penunjang dalam pembelajaran bagi siswa kelas 111 SD. Produk ini dapat digunakan secara
klasikan di dalam kelas maupun digunakan sebagai media belajar mandiri oleh siswa. Jadi,

penggunaan produk tidak terbatas untuk digunakan di dalam kelas saja.

2. Komponen Multimedia

Dalam multimedia ini, terdapat beberapa komponen yang digunakan, yaitu:
a. Background dan Warna

Pemilihan background dalam multimedia ini putih. Tujuannya agar mempermudah
siswa membaca teks. Warna yang dipilih adalah warna-warna yang tajam dan cerah
sehingga menarik bagi siswa kelas Il1l. Dalam multimedia ini dipelajari materi dongeng

berbasis kearifan lokal Jawa Timur.

b. Jenis Huruf
Dalam multimedia ini, font Times New Roman digunakan pada teks dongeng dan
kalimat perintah. Alasannya, untuk mempermudah siswa dalam membaca dan memahami

teks dan perintah.

c. Gambar
Gambar yang disajikan sesuai dengan isi teks dongeng. Gambar dibuat menarik dan
disesuaikan dengan isi cerita. Selain itu, dengan adanya gambar dapat menunjang

pemahaman siswa terhadap penguasaan materi dongeng.

d. Audio
Dalam multimedia ini, terdapat audio berupa instrumen yang mendukung suasana

dalam dongeng.



3. Tombol yang Digunakan Beserta Fungsinya

Pada produk multimedia interaktif berbasis android ini terdapat beberapa tombol
yang digunakan untu mendukung berjalannya multimedia ini. Berikut beberapa tombol yang
digunakan dalam multimedia ini dapat dilihat pada tabel 1 dibawah ini.

Tombol-tombol Fungsi dan kegunaan

Tombol  dengan simbol tersebut berfungsi untuk

memulai penggunaan multimedia interaktif.

o Tombol “Ayi Bermain” berfungsi untuk masuk pada
0 permain
tampilan permainan atau asesmen.
Tombol dengan simbol home berfungsi untuk kembali
ke tampilan awal atau dashboard multimedia interaktif.

Tombol dengan simbol anak panah berfungsi untuk
melanjutkan pada permainan berikutnya dalam satu teks

o

dongeng.

Tombol dengan simbol anak panah berfungsi untuk
kembali pada permainan sebelumnya dalam satu teks

dongeng.

Lihat Nilai Tombol “Lihat Nilai” berfungsi mengetahui hasil dari

permainan atau asesmen yang telah dilalui.

Tabel 1. Tombol-Tombol yang Terdapat Pada Multimedia Interaktif

4. Tampilan Produk Multimedia
Tampilan multimedia interaktif berbasis android di awali pada tampilan pembuka.
Pada saat membuka multimedia akan muncul sampul awal bergambar dongeng Jawa Timur.

Selain itu, muncul judul aplikasi dan nama pembuat aplikasi. Berikut gambar tampilan
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pembuka dapat dilihat pada gambar 1.

Gambar 1 Tampilan Awal/ Muka Multimedia Interaktif Berbasis Android

Setelah menekan tombol “play” akan menuju ke menu utama. Dalam menu utama

atau dashboard memuat delapan pilihan teks dongeng. Berikut tampilan menu utama atau

dashboard pada gambar 2.
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Gambar 2 Tampilan Menu Utama atau Dashboard

Pada tampilan menu utama terdapat delapan judul dongeng, pemakai dapat memilih
satu dongeng dengan cara menekan judul tersebut. Masing-masing dongeng memiliki alur

yang berbeda meskipun sama-sama memuat teks, permainan atau asesmen, serta hasil
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permainan atau asesment. Berikut pemaparan masing-masing dongeng.

a. Tampilan dongeng Asal Mula Reog Ponorogo

Setelah menekan tombol bertuliskan judul dongeng Asal Mula Reog Ponorogo,
langsung muncul teks dongengnya. Teks dongeng tersebut terdiri dari empat paragraf
sehingga dalam membacanya harus di-scroll ke bawah. Pada bagian bawah teks dongeng,
ada tombol “Ayo Bermain” yang akan mengarahkan pada tampilan berikutnya. Tampilan

teks dongeng Asal Mula Reog Ponorogo seperti pada gambar 3 berikut.

Reog Ponorogo Reog Ponorogo

Kelanaswandana.

ASAL MULA REOG PONOROGO i . .
Ketika Raja Kelanaswandana melihat

wajah Raja Singabarong, muncullah suatu
ide. Raja Kelanaswandana membawa Raja
Singabarong yang berwajah harimau
dengan buruk merak di atasnya untuk
melengkapi permintaan Dewi
Sanggalangit. Sesampainya di Kerajaan
Kediri, Raja Kelanaswandana berhasil
membawa permintaan Dewi Sanggalangit.
Akhirnya mereka menikah dan hidup
bahagian. Seiring waktu, kesenian ciptaan
Kelanaswandana dikenal dengan nama
reog. Reog menjadi kesenian yang terkenal
dari Ponorogo.

Di Kerajaan Kediri hiduplah seorang
putri cantik jelita bernama Dewi
Sanggalangit. Dewi Sanggalangit bersedia
menikah dengan lelaki yang dapat
mewujudkan keinginannya. Dewi
Sanggalangit ingin dibuatkan sebuah
tontonan berisi tarian diiringi gamelan,
dilengkapi barisan kuda kembar, dan ada
binatang berkepala duanya. Mendengar
berita tersebut, datanglah dua raja yang
melamar. Mereka adalah Raja Singabarong
dan Raja Kelanaswandana.

Raja Singabarong adalah pangeran dari
-2 5 Diadaptasi dari: S Ongky Na‘an dan Fatiharifah 2016. Dongeng Nusantara dari Sabang
Kerajaan Lodaya yang berkepala harimau sampai Merauke. Jakarta: Saufa Kids

dan di atas kepala ada seekor merak yang
rajin mematuki kutu. Raja Kelanaswandana
adalah raja Kerajaan Bandarangin yang

Gambar 2 Tampilan Teks Dongeng Asal Mula Reog Ponorogo

Setelah ditekan tombol “Ayo Bermain”, muncul tampilan berupa gambar tokoh pada
sisi Kiri dan atribut tokoh pada sisi kanan. Terdapat kalimat perintah yang harus dilakukan
pada bagian atas tampilan. Tampilan ini merupakan permainan bahasa yakni mencocokkan
data atau bisa digunakan sebagai asesmen bahwa siswa sudah memahami isi pesan dalam
teks dongeng.

Terdapat tiga tampilan dalam permainan atau asesmen ini. Masing-masing tampilan
memuat satu tokoh beserta atributnya. Pada tampilan pertama, di bagian bawah terdapat satu
tombol dengan simbol anak panah yang mengarah ke kanan. Tombol tersebut, berfungsi
sebagai proses lanjutan. Pada tampilan kedua, di bagian bawah terdapat dua tombol yakni
simbol anak panah yang mengarah ke kanan dan ke kiri. Simbol anak panah ke kanan
berfungsi untuk menuju ke tampilan ketiga atau berikutnya, sedangkan simbol anak panah
ke kiri berfungsi untuk menuju ke tampilan pertama atau sebelumnya. Pada tampilan ketiga

atau terakhir, bagian bawah terdapat tombol “Lihat Nilai” berfungsi mengetahui nilai
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pemahaman siswa dalam permainan atau asesmen yang telah dilakukan. Ketiga tampilan

tersebut, disajikan pada gambar 4 berikut.

Kuis Karakter

Kuis Karakter

Carilah 3 sifat yang sesuai dengan karakter tokoh berikut : Carilah 3 sifat yang sesuai dengan karakter tokoh berikut :

Carilah 3 sifat yang sesuai dengan karakter tokoh berikut :

\Y

Gambar 4 Tampilan Permainan Bahasa atau Asesmen
Dongeng Asal Mula Reog Ponorogo

Setelah menekan tombol “Lihat Nilai”, akan muncul skor jawaban benar dan
deskripsinya. Terdapat 9 soal dengan tiga rentang deskripsi. Jika siswa menjawab benar 0-3
maka akan keluar deskripsi “Ayo Coba Lagi”. Jika siswa menjawab benar 4-6 maka akan
keluar deskripsi “Bagus”. Jika siswa menjawab benar 7-9 maka akan keluar deskripsi

“Kamu Luar Biasa”. Berikut gambar 5 yang memuat tampilan nilai.

SCORE SCORE SCORE

Gambar 5 Tampilan Nilai dari Permainan Bahasa atau Asesmen
Dongeng Asal Mula Reog Ponorogo

b. Tampilan dongeng Burung Gagak yang Sombong
Setelah menekan tombol bertuliskan judul dongeng Burung Gagak yang Sombong,

langsung muncul teks dongengnya. Teks dongeng tersebut terdiri dari empat paragraf
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sehingga dalam membacanya harus di-scroll ke bawah. Pada bagian bawah teks dongeng,
ada tombol “Ayo Bermain” yang akan mengarahkan pada tampilan berikutnya. Tampilan

teks dongeng Burung Gagak yang Sombong seperti pada gambar 6 berikut.

& Gagak Sombong < Gagak Sombong

dan mengusirnya.

BURUNG GAGAK YANG SOMBONG o ) )
Setelah diusir dari kawanan merak, si

burung gagak berniat kembali ke
kawanannya yakni burung gagak.
Kembalinya si burung gagak, disertai rasa
sombong karena masih ada bulu merak
yang menempel di tubuhnya. Si burung
gagak memamerkan bulu merak yang
dimilikinya kepada burung gagak lainnya.
Perilaku si  burung gagak tersebut,
membuat kawanan gagak marah dan lagi-
lagi mengusir si burung gagak. Si burung
gagak, merasa harus memperbaiki diri dari
sikap sombongnya agar dapat berteman
dengan yang lain.

Alkisah hiduplah si burung gagak di
hutan belantara. Si burung gagak merasa
dirinya kurang menarik. Warna hitam pekat
dibulunya menambah gelapnya tubuh yang
dimiliki. Dia selalu merenung sendiri dan
jauh dari kawanan burung gagak yang lain.

Suatu hari, lewatlah kawanan burung
merak di depannya. Burung merak tersebut
terlihat anggun dengan warna bulu yang
cantik. Si burung gagak merasa bulu di
tubuhnya kurang menarik dan tidak tidak
secantik bulu burung merak. Muncullah
keinginan si burung gagak untuk

Diadaptasi dari: Mantra, .B., S. Astrid, dkk. 1978. Cerita Rakyat Daerah Jawa Timur.

mengenakan bulu merak yang terjatuh di Jakarta: Der dan
tanah.

Setelah mengenakan bulu burung merak
AAi +iihi ~i hiiriime sl harcaabhiime

Gambar 6 Tampilan Teks Dongeng Burung Gagak yang Sombong

Setelah tombol “Ayo Bermain” ditekan, muncul tampilan permainan bahasa
mengurutkan gambar sesuai dengan teks dongeng. Tampilan tersebut, memuat empat
gambar yang masing-masing di bawah gambar terdapat pilihan tombol angka 1 sampai 4.
Siswa dapat menekan salah satu angka pada masing-masing gambar sesuai dengan urutan
teks dongeng Burung Gagak yang Sombong. Di bawah bawah tampilan terdapat tombol
“Lihat Nilai” yang berfungsi untuk mengetahui pemahaman siswa membaca teks dongeng
dengan gambar yang disajikan. Tampilan permainan mengurutkan gambar sesuai dengan
teks dongeng disajikan pada gambar 7 berikut.



Kuis Karakter

Ur berikut alur cerita, i
bawah gambar :

Gambar 6 Tampilan Permainan Bahasa Dongeng Burung Gagak yang Sombong

Setelah tombol “Lihat Hasil” ditekan akan muncul skor 1 sampai 4. Rentang skor
tersebut, memiliki deskripsi yang berbeda. Jika siswa mendapat skor 1 maka akan muncul
deskripsi “Ayo Coba Lagi”. Jika siswa mendapatkan skor 2 maka akan keluar deskripsi
“Bagus”. Jika siswa mendapatkan skor 3 dan 4 maka akan keluar deskripsi “Kamu Luar

Biasa”. Tampilan skor dan deskripsi disajikan pada gambar 8 berikut.
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SCORE SCORE SCORE
1/4 | 2/4 4/4

Gambar 7 Tampilan Nilai dari Permainan Bahasa atau Asesmen
Dongeng Burung Gagak yang Sombong

c. Tampilan dongeng Jeruk Emas
Setelah menekan tombol bertuliskan judul dongeng Jeruk Emas, langsung muncul
teks dongengnya. Teks dongeng tersebut terdiri dari empat paragraf sehingga dalam



membacanya harus di-scroll ke bawah. Pada bagian bawah teks dongeng, ada tombol “Ayo
Bermain” yang akan mengarahkan pada tampilan berikutnya. Tampilan teks dongeng Jeruk
Emas seperti pada gambar 8 berikut.

& Jeruk Emas < Jeruk Emas

emas. Sang Raja berpesan, jika sampai

JERUK EMAS Jaka Meleng berbohong, maka akan diberi

hukuman dari sang Raja. Akhirnya, Jaka

Pada dahulu kala hiduplah seorang raja Meleng berangkat mencari buah jeruk

di Pulau Jawa. Suatu hari, sang Raja emas. Beberapa saat kemudian, Jaka
mendapat bisikan gaib dari sang Dewata Meleng berhasil menemukan buah jeruk
bahwa kerajaan yang dipimpinnya akan emas.Di tengah perjalanan Jaka Meleng
ditimpa wabah. Untuk menangkalnya sang bertemu dengan Pak Tua. Pak Tua
Raja harus mencari buah jeruk emas menanyakan apa yang dibawa Jaka
sebagai tolak bala. Keesokan harinya, raja Meleng. Jaka Meleng berkata jujur bahwa
membuat sayembara bagi rakyatnya untuk yang dibawanya adalah buah jeruk emas.
mencari buah jeruk emas dengan imbalan Mengangguklah Pak Tua dan berpesan
harta yang banyak. untuk berhati-hati membawa buah jeruk

emas. Setibanya di kerajaan, Sang Raja
sangat senang pada Ki Jaka Meleng yang
berhasil membawa buah jeruk emas untu...

Datanglah Pak Sikir meminta izin
kepada sang Raja untuk mencari buah
jeruk emas. Sang Raja mengizinkan dan
berangkatlah Pak Sikir mencari buah jeruk
emas. Dengan kesaktian yang dimiliki Pak B ol i Bl Bt
Sikir buah jeruk emas dapat ditemukan
dengan mudah. Di tengah jalan, Pak Sikir

bertemu dengan Pak Tua. Pak Tua

Gambar 8 Tampilan Teks Dongeng Jeruk Emas

Setelah menekan tombol “Ayo Bermain”, akan muncul tampilan permainan bahasa
scramble huruf. Tampilan berisi kalimat perintah yang harus dilakukan siswa pada bagian
atas. Di tengah terdapat papan scramble atau susunan huruf yang acak. Di bawah ada tiga
fungsi, pertama kotak putih yang berfungsi untuk mengetikkan kata yang terdapat dalam
susunan huruf atau scramble disesuaikan dengan isi teks dongeng. Kedua, tombol
bertuliskan “Cari Kata” berwarna kuning berfungsi untuk mencari kata yang telah diketik.
Selanjutnya, jika cocok maka papan scramble akan keluar kata dan diberi warna yang
terblok. Ketiga, tombol “Lihat Nilai” berfungsi mengetahui jawaban benar dari kata yang

telah diketik siswa. Tampilan tersebut disajikan pada gambar 9 berikut.



Kuis Scramble Kuis Scramble
Kuis Scramble

Carilah 8 kata yang sesuai dengan cerita jeruk, pada kolom yang di Carilah 8 kata yang sesuai dengan cerita jeruk, pada kolom yang di
sediakan : sediakan :

Carilah 8 kata yang sesuai dengan cerita jeruk, pada kolom yang di
sediakan :

Alelc|o]JdJulaJulr][J AlB]Jc[opJuJuJaJulRr]y4
AlBlpP|o|[e|F][e|H]|[I1 ] AlB|pPp[D|E[F|E[H|I[J Alelclo U T o T ol RT3
AlBlalo[rR|[F]e[H]B]Y AlB|Aa|lD|[R[F|e|[H][B]UY AlBlPloD B s I I
Plalk|T|ulale|nH]|o]y Plalk|[T|ulale|[H|[o] Al B|AlD Flelnlslu
A[B|S|O|K|F|G|H|H|J AlB S0 K | B || CH | R P|A|K|T A|G|H|O|UJ
aAlB |V |L|E|F|e|[H ][04 AlB |1 |L|E|F|e|H]|o0]J A|lB|s|o FlG R ||
Jlalk[a|[m[eE|[L][E|[N]G®G J|A|[K|A|M|E|[L[E|[N]G® AlB |1 [L Fle|H|o]J
Ale|li1|[k|[a|F[e[H]G]Y AlB|i1|k|[A[F|e|[H][6]y J[Aalk][a E|L|E|N][G
AlB|R[B[S|F[e[H]|[I ] AlB|RrR|[B|[s|[F|le|[H]1 ] A|B|I |K Fle|H|e ]|y
AlBlc|ale|Fr|e|H]T ][V 7 I e S [ I I ] A|B|R|B [EESIRGH| KRN d
AlB|lc|L|[E|[F[e|[H]T1 ] Als|c|C|E|F]|e|n|T1][J A|lBI|CIAIE|F[IGIHII]J
als|plals|i|R[A[1]4 alelelals| i r[n]t]d ATICBE| Col) Lo | B | oRe |G SHE ] g

als|ep[als[ i [rR]n]1 4

JERUKEMAS JERUKEMAS
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Gambar 9 Tampilan Permainan Bahasa Scramble Dongeng Jeruk Emas

Setelah tombol “Lihat Hasil” ditekan akan muncul skor 1 sampai 8. Rentang skor
tersebut, memiliki deskripsi yang berbeda. Jika siswa mendapat skor 1-2 maka akan muncul
deskripsi “Ayo Coba Lagi”. Jika siswa mendapatkan skor 3-5 maka akan keluar deskripsi
“Bagus”. Jika siswa mendapatkan skor 6-8 maka akan keluar deskripsi “Kamu Luar Biasa”.

Tampilan skor dan deskripsi disajikan pada gambar 10 berikut.

SCORE SCORE SCORE
1/8  4/8 | 7/8

Gambar10 Tampilan Nilai dari Permainan Bahasa Scramble Dongeng Jeruk Emas

d. Tampilan dongeng Sura dan Baya

Setelah menekan tombol bertuliskan judul dongeng Sura dan Baya, muncul gambar
bercerita. Gambar bercerita merupakan satu gambar yang dapat menceritakan suatu
kejadian. Dari gambar bercerita tersebut, siswa dapat mengetahui dongeng Sura dan Baya.
Gambar bercerita tidak cukup dalam satu tangkapan layar, maka agar bisa melihat ceritanya,
siswa harus melakukan scroll ke bawah. Di bagian bawah gambar terdapat tombol “Ayo

Bermain” yang berfungsi menampilkan halaman permainan bahasa. Tampilan gambar
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bercerita Sura dan Baya seperti pada gambar 11 berikut.

Surabaya Surabaya

Ayo Bermain

Gambar 11 Tampilan Gambar Bercerita Dongeng Sura dan Baya

Setelah menekan tombol “Ayo Bermain”, muncul tampilan teks dongeng Sura dan
Baya yang terpisah dalam empat paragraf. Tampilan ini memuat permainan bahasa
menyusun paragraf. Pada masing-masing paragraf terdapat tombol 1 sampai 4 yang terletak
di bawahnya. Siswa harus mengurutkan paragraf berdasarkan gambar bercerita pada
tampilan sebelumnya dengan cara menekan tombol angka di bawahnya. Tampilan tersebut,

disajikan pada gambar 12 berikut.

Kuis Paragraf Kuis Paragraf

sakit. Baya pun merasa menang karena
sudah mempertahankan kekuasaan
walaupun harus menderita kesakitan.
Pertarungan kedua hewan antara ikan

Kehidupan damai tidak berlangsung hiu dan buaya diabadikan menjadi
lama. lkan-ikan di laut yang merupakan nama kota yakni Kota Surabaya.
kekuasaan Sura mulai habis. Sura -nnn
mulai kebingungan dan kelaparan.
Tanpa berpikir panjang, Sura mencari
mangsa di muara sungai yang
PR Wllayéh kekl..lasaan B sedang asyik makan ikan. Sura pun
Perbuataan Sura diketahui oleh Baya.

tidak menggubris dan asyik makan.

- n H . Mereka bertarung lagi dengan sengit.

Mereka saling gigit, terkam dan pukul.
Sura menggigit ujung ekor Baya

SURA DAN BAYA

Baya menghampiri Sura yang

Pertarungan berlangsung cukup sehingga selalu membengkok ke Kiri.
lama. Keduanya terluka parah dan Baya menggigit ekor Sura hingga
menghentikan pertarungan. Sura nyarisputus.

kembali ke laut sambil menahan rasa - na-

sakit. Baya pun merasa menang karena
sudah mempertahankan kekuasaan

Gambar 12 Tampilan Permainan Menyusun Paragraf Dongeng Sura dan Baya
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Setelah tombol “Lihat Hasil” ditekan akan muncul skor 1 sampai 4. Rentang skor
tersebut, memiliki deskripsi yang berbeda. Jika siswa mendapat skor 1 maka akan muncul
deskripsi “Ayo Coba Lagi”. Jika siswa mendapatkan skor 2 maka akan keluar deskripsi
“Bagus”. Jika siswa mendapatkan skor 3 dan 4 maka akan keluar deskripsi “Kamu Luar

Biasa”. Tampilan skor dan deskripsi disajikan pada gambar 13 berikut.

SeonE S RE SCC.)RE

Gambar 13 Tampilan Nilai dari Permainan Menyusun Paragraf Dongeng Sura dan Baya

e. Tampilan dongeng Karapan Sapi Madura

Setelah menekan tombol bertuliskan judul dongeng Karapan Sapi Madura, langsung
muncul teks dongengnya. Teks dongeng tersebut terdiri dari tiga paragraf sehingga dalam
membacanya harus di-scroll ke bawah. Pada bagian bawah teks dongeng, ada tombol “Ayo
Bermain” yang akan mengarahkan pada tampilan berikutnya. Tampilan teks dongeng

Karapan Sapi Madura seperti pada gambar 14 berikut.

Karaban Sapi Karaban Sapi Karaban Sapi
terbuat dari kayu dan ditarik oleh sapi. diciptakannya membuat petani lebih cepat
KARAPAN SAPI MADURA Tujuannya, agar petani tidak bekerja selesal df"’n_ menganggur. Pangeran'
dengan berat dan hasilnya juga cepat Katandur ingin membuat suatu dari
Pada zaman dahulu di Keraton selesai dan melimpah. keadaan tersebut
i::;:zzl:l ah:af:::zénslizz;ahai '::fa‘geaf:“ Untuk mengetahui hasil ciptaannya Keesokan harinya, Pangeran Katandur
i d yb”gk i yd g digunakan oleh petani, Pangeran Katandur menemukan ide. Alat bajak sawah yang
Suatu ketikapPangeran Katandur ber{(elili);\é petanlisedang berlaurahanidigutill Als petmbsan; Fesombasn’ . crpat
di han P Katand lihat bajak dibiarkan di samping gubuk, menarik  bajak  menggunakan  sapi.
k;s:rsa:t:n?n a:ngec;iarZsaa ?(Zrl:[umi;r:t sedangkan sapi sedang asyik makan Perlombaan dilakukan setelah panen usai.
karJenapaIat bajyak 3ang diginiskah bersss) rumput. Pangeran Katandur mulai berpikir Selain mengisi kegiatan petani, juga dapat
dari batu. Hasil panennya juga tidak bisa lagl, kalou dondan alal bajak yangteiah oMt i s i
elim al'; e e diciptakannya membuat petani lebih cepat rakyatnya bahagia. Perlombaan tersebut,
memikFi)rka;n carg adelt pekory Tiketia selesai dan menganggur. Pangeran dinamakan keleles atau sekarang dikenal
dengan mudah dan ringan. Selain itu, hasil Katanaur ingln Smeoiauat SsutySoar CoGRuREE kool Fon.
panennya juga melimpah. Pangeran s Ena Discutasdrt Avsan, Agung Faus 2012 Astsal Karpan Sop
Ketandur, menciptekan alat bajak yang Keesokan harinya, Pangeran Katandur ’ ‘
terbuat dari kayu dan ditarik oleh sapi. ) )
TUllinnya:  Sdae perail fidek bskeria menemukan ide. Alat bajak sawah yang Ao e
’ ) ) ditarik oleh sapi tersebut, digunakan untuk
dengan berat dan hasilnya juga cepat nerlamhaan  Perlamhaan  adii renat

Gambar 14 Tampilan Teks Dongeng Karapan Sapi Madura
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Setelah menekan tombol “Ayo Bermain”, muncul tampilan teks dongeng Karapan
Sapi Madura yang terpisah dalam tiga paragraf. Tampilan ini memuat dua permainan
bahasa, yakni menyusun paragraf dan mencocokan dengan gambar. Pada masing-masing
paragraf terdapat gambar dan angka 1 sampai 3 di bawahnya. Siswa harus mengurutkan
paragraf berdasarkan gambar lalu siswa menekan angka 1 sampai 3. Pada bagian akhir atau
bawah terdapat tombol “Lihat Nilai” untuk mengetahui hasilnya. Tampilan tersebut,
disajikan pada gambar 15 berikut.

Kuis Paragraf Kuis Paragraf

Katandur ~ selalu  memperhatikan
KARAPAN SAPI MADURA kondisi  rakyatnya. Suatu  ketika

Kuis Paragraf

menggunakan  sapi.  Perlombaan

Untuk mengetahui hasil ciptaannya
digunakan oleh petani, Pangeran
Katandur  berkeliling  persawahan.
Didapati para petani sedang
beristirahat di gubuk. Alat bajak
dibiarkan di samping gubuk, sedangkan
sapi sedang asyik makan rumput.
Pangeran Katandur mulai berpikir lagi,
kalau dengan alat bajak yang telah
diciptakannya membuat petani lebih
cepat selesai dan menganggur.
Pangeran Katandur ingin membuat
suatu dari keadaan tersebut.

Pangeran Katandur berkeliling di
persawahan.  Pangeran  Katandur
melihat kerja petani yang dirasa terlalu
berat karena alat bajak yang digunakan
berasal dari batu. Hasil panennya juga
tidak bisa melimpah. Pangeran
Katandur mulai memikirkan cara agar
petani bekerja dengan mudah dan
ringan. Selain itu, hasil panennya juga
melimpah. Pangeran Katandur
menciptakan alat bajak yang terbuat
dari kayu dan ditarik oleh sapi.
Tujuannya, agar petani tidak bekerja
dengan berat dan hasilnya juga cepat...

dilakukan setelah panen usai. Selain
mengisi kegiatan petani, juga dapat
menjadi hiburan rakyatnya, sehingga
rakyatnya bahagia. Perlombaan
tersebut, dinamakan keleles atau
sekarang dikenal dengan nama
karapan sapi.

~TY

] ‘M?YTt

[ Elaaad
v B
e = i

Gambar 15 Tampilan Permainan Bahasa Teks Dongeng Karapan Sapi Madura

Setelah tombol “Lihat Hasil” ditekan akan muncul skor 1 sampai 3. Rentang skor
tersebut, memiliki deskripsi yang berbeda. Jika siswa mendapat skor 1 maka akan muncul
deskripsi “Ayo Coba Lagi”. Jika siswa mendapatkan skor 2 maka akan keluar deskripsi
“Bagus”. Jika siswa mendapatkan skor 3 maka akan keluar deskripsi “Kamu Luar Biasa”.

Tampilan skor dan deskripsi disajikan pada gambar 16 berikut.

SCORE SCORE SCORE
1/3 | 2/3 |3/3

Gambar 16 Tampilan Nilai dari Permainan Bahasa Dongeng Karapan Sapi Madura
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f. Tampilan dongeng Legenda Watu Ulo

Setelah menekan tombol bertuliskan judul dongeng Legenda Watu Ulo, langsung
muncul teks dongengnya. Teks dongeng tersebut terdiri dari empat paragraf sehingga dalam
membacanya harus di-scroll ke bawah. Pada bagian bawah teks dongeng, ada tombol “Ayo
Bermain” yang akan mengarahkan pada tampilan berikutnya. Tampilan teks dongeng
Legenda Watu Ulo seperti pada gambar 17 berikut.

Mina, Raden Mursada geram dan segera

LEGENDA WATU ULO

Konon wilayah pantai selatan dihuni
oleh Naga Raja yang berwujud ular
raksasa. Naga Raja memakan semua
hewan yang ada di laut. Masyarakat pesisir
tidak bisa mendapatkan ikan.

Suatu hari, Raden Mursada memancing

melawan Sang Ular Raksasa. Naga Raja
bertubuh besar, lalu Raden Mursada
membelah tubuh Naga Raja menjadi tiga
bagian. Bagian badannya berada di pantai
Watu Ulo Jember, bagian kepalanya berada
di Grajakan Banyuwangi, dan bagian
ekornya berada di Pacitan.

Potongan tubuh Naga Raja itulah yang

kemudian hingga saat ini dipercaya
menetap di pantai Watu Ulo dan menjelma

di tempat Naga Raja tinggal. Tiba-tiba kail
Raden Mursada berhasil mengait satu ikan

yang disebut lkan Mina. lkan Mina itu menjadi batu-batuan yang menjorok ke
ternyata bisa berbicara. Dia meminta agar laut. Inilah yang menjadi asal mula
dilepaskan dan tidak dibunuh untuk terbentuknya Watu Ulo Jember , Jawa

dijadikan makanan. Sebagai gantinya, lkan Timur.

Mina akan memberikan sisik yang bisa
berubah menjadi emas kepada Raden
Mursada. Raden Mursada menyetujuinya
dan melepaskan ikan mina itu kembali ke
laut.

Diadaptasi dari: Ananda, Kun Sila. 2014. Mitos Ular Terbelah, Asal Mula Terbentuknya
Watu Ulo Jember.

Gambar 17 Tampilan Teks Dongeng Legenda Watu Ulo

Setelah menekan tombol “Ayo Bermain”, akan muncul tiga keterangan dalam satu
tampilan. Pertama, berupa teks dongeng Legenda Watu Ulo yang terdapat titik-titik kosong
di tengahnya. Kedua, kotak-kotak yang berisi kata. Ketiga, kotak kosong yang harus diisi
oleh siswa. Tampilan ini memuat permainan bahasa yakni teks rumpang. Langkah yang
harus dilakukan siswa pertama, siswa memilih kata-kata pada kotak yang disediakan. Lalu,
siswa menuliskannya pada kotak kosong sesuai dengan nomor rumpang atau titik-titik pada
teks dongeng Legenda Watu Ulo. Pada bagian akhir atau bawah terdapat tombol “Lihat

Nilai” untuk mengetahui hasilnya. Tampilan tersebut, disajikan pada gambar 18 berikut.

14



Kuls Rumpang Kuis Rumpang Kuis Rumpang Kuis Rumpang

Isilah titik-titik dengan kata-kata yang terdapat pada kolom di Jawaban:

bawah ini : Jawaban 4
Konon wilayah pantai selatan dihuni 2
oleh Naga Raja yang berwujud ular > - w—
LEGENDA WATU ULO - s o || o Jawaban 5
raksasa. Naga Raja memakan semua
hewan yang ada di .. (1) . Masyarakat o Gins— | -
pesisir tidak bisa mendapatkan .....(2). 5~ Jawaban b

Suatu hari, Raden Mursada memancing
di tempat Naga Raja tinggal. Tibaiba
Kail..... (3) berhasil mengait satu ikan yang
disebut lkan Mina. kan Mina itu ternyata
bisa berbicara . Dia meminta agar
dilepaskan dan tidak dibunuh untuk
dijadikan makanan. Sebagai gantinya, lkan Jawaban? Jaiaban 9
Mina akan memberikan ..... (4) yang bisa
berubah menjadi ... (5) kepada Raden

Jawaban7

awaban 8
Jawaban 1 Jawaban

Konon wilayah pantai selatan dihuni

oleh Naga Reja yang berwujud ular

raksasa. Naga Raja memakan semua Mursada. Raden Mursada menyetujuinya
hewan yang ada di .... (1) . Masyarakat dan melepaskan lkan Mina itu kembali ke

pesisir tidak bisa mendapatkan...... (2) . lat Jaeban 4

Suatii hari Raden Mirsada memancina Namun tak berapa lama- kemudian,

Gambar 18 Tampilan Permainan Bahasa Teks Rumpang Dongeng Legenda Watu Ulo

Jawaban 3 Jawaban 10

Setelah tombol “Lihat Hasil” ditekan akan muncul skor 1 sampai 10. Rentang skor
tersebut, memiliki deskripsi yang berbeda. Jika siswa mendapat skor 1 sampai 3 maka akan
muncul deskripsi “Ayo Coba Lagi”. Jika siswa mendapatkan skor 4 sampai 6 maka akan
keluar deskripsi “Bagus”. Jika siswa mendapatkan skor 7 sampai 10 maka akan keluar

deskripsi “Kamu Luar Biasa”. Tampilan skor dan deskripsi disajikan pada gambar 19

berikut.
SCORE SCORE SCORE
2710 5S5S/710 9O©/10
Ay(ug. agus Kamu Luar Biasa

Gambar 19 Tampilan Nilai dari Permainan Bahasa Teks Rumpang
Dongeng Legenda Watu Ulo

g. Tampilan dongeng Ki Kures dan Naga Antaboga
Setelah menekan tombol bertuliskan judul dongeng Ki Kures dan Naga Antaboga,
langsung muncul teks dongengnya. Teks dongeng tersebut terdiri dari empat paragraf
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sehingga dalam membacanya harus di-scroll ke bawah. Pada bagian bawah teks dongeng,
ada tombol “Ayo Bermain” yang akan mengarahkan pada tampilan berikutnya. Tampilan

teks dongeng Ki Kures dan Naga Antaboga seperti pada gambar 20 berikut.

Kl KURES DAN NAGA ANTABOGA

Pada zaman dahulu, di pinggir hutan
belantara Pegunungan Tengger hiduplah
lelaki tua bernama Ki Kures. Setiap hari Ki
Kures mencari kayu di hutan dan
menjualnya ke pasar. Ki Kures mempunyai

< Anantaboga

Anantaboga

Danyak ary

Naga Antaboga dan berniat

mendekati

membunuhnya. Naga Antaboga
mengetahui pikiran Dursila. Bersamaan

dengan berkelebatnya pedang Dursila, ekor
naga langsung melayang dan memukul
Dursila. Seketika itu, Dursila jatuh terkapar
dan tewas karena matanya terkena
sabetan ekor sang naga.

seorang anak laki-laki yang bernama
Dursila. Dursila sangat nakal. la suka Pelajaran yang dapat dipetik dari cerita
mencuri, berjudi, bahkan merampok. ini bahwa orang yang mempunyai maksud
jahat pasti akan mendapat hukuman,
Usia Ki Kures yang bertambah tua dan sedangkan orang yang berbuat baik akan
tenaganya tidak lagi kuat. Ki Kures harus mendapatkan hadiah. Meskipun kaya,

tetap mencari kayu dengan naik turun
bukit. Ditambah anak semata wayang
Dursila tidak mau membantunya. Lantas,
Ki Kures berdoa meminta
kepada Tuhan. Datanglah Naga Antaboga
yang membantu Ki Kures dengan
memberikan emas melalui mulutnya. Ki

orang tidak boleh sombong dan hendaknya
tetap hidup sederhana.

pertolongan Diadaptasi dari: NgalamediaL ABS. 2013. Ki Kures dan Naga Antaboga

Ayo Bermain

Gambar 19 Tampilan Teks Dongeng Ki Kures dan Naga Antaboga

Setelah ditekan tombol “Ayo Bermain”, muncul tampilan berupa gambar tokoh dan
di bawahnya terdapat pertanyaan mengenai tokoh tersebut. Tampilan ini merupakan
permainan bahasa yakni mencocokkan data atau bisa digunakan sebagai asesmen bahwa
siswa sudah memahami tokoh dalam teks dongeng. Siswa memilih jawaban yang sesuai
dengan pertanyaan dengan cara menekan jawabannya.

Terdapat tiga tampilan dalam permainan atau asesmen ini. Masing-masing tampilan
memuat satu tokoh beserta pertanyaannya. Pada tampilan pertama, di bagian bawah terdapat
satu tombol dengan simbol anak panah yang mengarah ke kanan. Tombol tersebut, berfungsi
sebagai proses lanjutan. Pada tampilan kedua, di bagian bawah terdapat dua tombol yakni
simbol anak panah yang mengarah ke kanan dan ke kiri. Simbol anak panah ke kanan
berfungsi untuk menuju ke tampilan ketiga atau berikutnya, sedangkan simbol anak panah
ke Kkiri berfungsi untuk menuju ke tampilan pertama atau sebelumnya. Pada tampilan ketiga
atau terakhir, bagian bawah terdapat tombol “Lihat Nilai” berfungsi mengetahui nilai
pemahaman siswa dalam permainan atau asesmen yang telah dilakukan. Ketiga tampilan

tersebut, disajikan pada gambar 20, 21, dan 22 berikut.
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Kuis Karakter

1. Siapakah nama tokoh tersebut?
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3. Bagaimana watak tokoh tersebut?

Gambar 20 Tampilan Permainan Bahasa

Kuis Karakter

1. Siapakah nama tokoh tersebut?

Dongeng Ki Kures dan Naga Antaboga

Kuis Karakter

2. Apa yang tokoh tersebut lakukan kepada Ki Kures?

3. Apa yang tokoh tersebut lakukan kepada Dursila?

F

Y

Gambar 21 Tampilan Permainan Bahasa

Kuis Karakter

1. Siapakah nama tokoh tersebut?

Dongeng Ki Kures dan Naga Antaboga

Kuis Karakter

3. Bagaimana watak tokoh tersebut?

4. Apa yang dilakukan tokoh tersebut
kepada Naga Antaboga?

Gambar 22 Tampilan Permainan Bahasa

Dongeng Ki Kures dan Naga Antaboga
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Setelah tombol “Lihat Hasil” ditekan akan muncul skor 1 sampai 10. Rentang skor
tersebut, memiliki deskripsi yang berbeda. Jika siswa mendapat skor 1 sampai 3 maka akan
muncul deskripsi “Ayo Coba Lagi”. Jika siswa mendapatkan skor 4 sampai 6 maka akan

keluar deskripsi “Bagus”. Jika siswa mendapatkan skor 7 sampai 10 maka akan keluar

deskripsi “Kamu Luar Biasa”. Tampilan skor dan deskripsi disajikan pada gambar 23

berikut.

SCORE

SCORE

2/10

Ayo Coba Lagi

SCORE

S5/10

Bagus

9/10

Kamu Luar Biasa

Gambar 23 Tampilan Nilai dari Permainan Bahasa Dongeng Ki Kures dan Naga Antaboga

h. Tampilan dongeng Kisah Burung Baka

Setelah menekan tombol bertuliskan judul dongeng Kisah Burung Baka, langsung
muncul teks dongengnya. Teks dongeng tersebut terdiri dari empat paragraf sehingga dalam
membacanya harus di-scroll ke bawah. Pada bagian bawah teks dongeng, ada tombol “Ayo
Bermain” yang akan mengarahkan pada tampilan berikutnya. Tampilan teks dongeng Kisah

Burung Baka seperti pada gambar 24 berikut.

Burung Baka Burung Baka

Setelah semua ikan sudah dipindah,
tersisa seekor kepiting. Si kepiting minta
diungsikan oleh Burung Baka. Si kepiting
memeluk leher si Burung Baka sambil

KISAH BURUNG BAKA

Alkisah, di sebuah danau yang indah,

ada seekor bangau bernama Burung Baka. mengamati perut Burung Baka yang
Burung Baka senang memakan ikan di semakin gemuk. Ketika di atas bukit,
danau. Suatu hari, ia berpura-pura tidak Kepiting melihat tulang-tulang ikan

ingin memakan ikan lagi. la ingin menjadi
orang yang suci. Para ikan mudah
mempercayai Burung Baka. Kini, Burung
Baka menjadi teman para ikan di danau.
Burung Baka dan ikan-ikan selalu bermain
bersama di danau.

bertumpuk berserakan di atas batu.

Kepiting tahu bahwa itu adalah ikan-ikan
di danau, lalu dengan sigap Kepiting
menyupit leher Burung Baka. Setelah
dicupit, Burung Baka berteriak kesakitan
dan mati seketika. Kisah Burung Baka dan
para ikan terukir dalam relief Candi
Surowono di Kabupaten Kediri.

Waktu terus berjalan, tiba-tiba Burung
Baka datang dengan membawa pesan
kepada para ikan. la mendengar kabar
bahwa para nelayan akan datang dalam
waktu dekat untuk menangkap mereka.
Burung Baka

para ikan

Diadaptas! dari: Balal Pelestarian Cagar Budaya Jawa Timur. 2016. Cerita Fabel di Candi

Surowomo
Ayo Bermain

Gambar 23 Tampilan Teks Dongeng Kisah Burung Baka

Semua ikan menjadi sedih.
menawarkan bantuan agar
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Setelah tombol “Ayo Bermain” ditekan, muncul tampilan permainan bahasa
mengurutkan gambar sesuai dengan teks dongeng. Tampilan tersebut, memuat empat
gambar yang masing-masing di bawah gambar terdapat pilihan tombol angka 1 sampai 4.
Siswa dapat menekan salah satu angka pada masing-masing gambar sesuai dengan urutan
teks dongeng Kisah Burung Baka. Di bawah bawah tampilan terdapat tombol “Lihat Nilai”
yang berfungsi untuk mengetahui pemahaman siswa membaca teks dongeng dengan gambar
yang disajikan. Tampilan permainan mengurutkan gambar sesuai dengan teks dongeng

disajikan pada gambar 24 berikut.

uis Karakter

Ldrasthcanry cammrvalsanr o rilcust momral alur Corita, claormmoaars rrraorrilils aarscbca <fi

Gambar 24 Tampilan Permainan Bahasa Mengurutkan Gambar
Dongeng Kisah Burung Baka

Setelah tombol “Lihat Hasil” ditekan akan muncul skor 1 sampai 4. Rentang skor
tersebut, memiliki deskripsi yang berbeda. Jika siswa mendapat skor 1 maka akan muncul
deskripsi “Ayo Coba Lagi”. Jika siswa mendapatkan skor 2 maka akan keluar deskripsi
“Bagus”. Jika siswa mendapatkan skor 3 dan 4 maka akan keluar deskripsi “Kamu Luar

Biasa”. Tampilan skor dan deskripsi disajikan pada gambar 25 berikut.

- -
- -
- -

SCORE SCORE SCORE
1/4 | 2/4  4A4/4
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Gambar 25 Tampilan Nilai dari Permainan Bahasa Mengurutkan Gambar
Dongeng Kisah Burung Baka
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