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ABSTRAK
Bayu Pratama Pengembangan Media Digital Book Berbasis Ispring Suit 9 dan
Web2 Apk dalam Memahami Teks Narasi Fabel pada Siswa Kelas Il SD Negeri 2
Pare.

Kata kunci: media pembelajaran, digital book, teks narasi fabel.

Dari hasil data observasi dan wawancara pada guru kelas 11 di SDN Pare Il
dan dari hasil tes yang diberikan nilai rata-rata siswa di kelas 11 SDN Pare 2 adalah
80% siswa yang mendapatkan nilai dibawah kktp yaitu 60 dan 30% siswa yang
mendapatkan nilai diatas kktp yaitu 80, untuk standart nilai KKTP di SDN Pare 2
yaitu 75. Hal ini dilatarbelakangi hanya menggunakan buku pelajaran sebagai
media pembelajaran, dengan kondisi seperti ini tentu menjadikan pembelajaran
kurang menarik, siswa menjadi lebih cepat bosan ketika hanya membaca materi
bacaan yang panjang. Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah (1) Bagaimana
kevalidan media pembelajaran Digital Book berbasis Ispring suit 9 dan Web2 apk
untuk memahami teks narasi fabel pada siswa kelas Il SDN Pare 2? (2) Bagaimana
kepraktisan media pembelajaran Digital Book berbasis Ispring suit 9 dan Web2 apk
untuk memahami teks narasi fabel pada siswa kelas 11 SDN Pare 2? (3) Bagaimana
keefektifan media pembelajaran Digital Book berbasis Ispring suit 9 dan Web2 apk
untuk memahami teks narasi fabel pada siswa kelas Il SDN Pare 2?

Tujuan penelitian ini secara umum adalah untuk menghasilkan produk
pengembangan berupa media pembelajaran Digital book untuk siswa kelas
I1.Tujuan tersebut dapat diuraikan sebagai berikut (1) Mengetahui keefektifan
media Digital Book berbasis Ispring suit 9 dan Web2 apk untuk memahami teks
narasi fabel pada siswa kelas 1l SDN Pare 2. (2) Mengetahui kepraktisan media
Digital Book berbasis Ispring suit 9 dan Web2 apk untuk memahami teks narasi
fabel pada siswa kelas Il SDN Pare 2 . (3) Mengetahui kevalidan media Digital
Book berbasis Ispring suit 9 dan Web2 apk untuk memahami teks narasi fabel pada
siswa kelas Il SDN Pare 2 .

Pengembangan multimedia interaktif dilakukan dengan 5 tahapan ADDIE.
Model ADDIE ini mempunyai 5 tahapan yaitu (1) analysis, (2) design, (3)
development, (4) implementation, (5) evaluation. Subjek penelitian ini adalah siswa
kelas 1l SDN Pare 2. Untuk mengukur kelayakan produk dalam penelitian ini
dilakukan 3 uji kelayakan yaitu uji kevalidan, uji kepraktisan dan kefektifan.
Dengan menggunakan metode pengumpulan data melalui angket dan soal pre-test
dan post-test.

Berdasarkan hasil validasi dari ahli media dan ahli materi, media digital
book ini dinyatakan layak untuk diimplementasikan. Adapun hasil validasi media
adalah 91%, sedangkan hasil validasi materi adalah 90%. Jika mengacu pada tabel
kriteria validasi dan kelayakan maka multimedia interaktif ini dinyatakan sangat
valid; (3) Hasil uji coba yang dilakukan pada 38 siswa kelas 11 SDN Pare 2 adalah
sangat efektif, karena persentase nilai hasil evaluasi yaitu 84,6%. Apabila mengacu
pada kriteria tingkat keberhasilan siswa media digital book mendapat predikat
sangat efektif. Dari hasil uji diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
digital book dinyatakan sangat layak dan dapat digunakan dalam pmbelajaran.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran dalam satuan
pendidikan. mata pelajaran Bahasa Indonesia diperlukan untuk
memungkinkan seseorang saling berhubungan dan berkomunikasi,
mengembangkan pengetahuan, serta sarana dalam peningkatan
keterampilan berbahasa. Hal ini sesuai dengan tujuan mata pelajaran Bahasa
Indonesia yakni untuk mengembangkan pengetahuan, keterampilan
berbahasa, dan sikap positif terhadap Bahasa Indonesia (depdiknas, 2003).
Dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia terdapat empat elemen, yaitu
keterampilan membaca, keterampilan menyimak, keterampilan berbicara,
dan keterampilan mendengarkan. Keterampilan tersebut merupakan
keterampilan yang harus dikuasai siswa dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia, khususnya di sekolah dasar (SD).

Pembelajaran Bahasa Indonesia di SD diarahkan untuk meningkatkan
kemampuan siswa dalam berbahasa dan berkomunikasi, baik secara lisan
maupun tulisan. Berkaitan dengan belajar menurut Al-Ghazali (2014:91)
bahwa “Belajar itu suatu proses pengalihan ilmu pengetahuan dari guru ke
siswa”. Dalam hal ini, Bahasa Indonesia berperan penting dalam

pendidikan, karena dapat mengembangkan pengetahuan (Marisa, 2021).



Bahasa Indonesia merupakan mata pelajaran yang dapat dipelajari dalam
kehidupan sehari-hari.

Dari hasil data observasi dan wawancara pada guru kelas I di SDN Pare
II Kediri, untuk jumlah anak dalam satu kelas di SDN Pare II berjumlah 38
siswa , ada 33 siswa mengalami kesulitan dalam memahami isi teks bacaan.
Serta masih ada 5 siswa yang masih terbata-bata saat membaca. SDN Pare
IT menggunakan kurikulum merdeka dan untuk standart penilaian yang
digunakan yaitu KKTP, Keberhasilan dari suatu pembelajaran dapat
diperlukan adanya sumber belajar atau media pembelajaran yang
mendukung. Akan tetapi, dalam mengajarkan materi teks narasi guru kelas
IT di SDN Pare IT hanya menggunakan media berupa buku pelajaran, dengan
kondisi seperti ini tentu menjadikan pembelajaran kurang menarik, siswa
menjadi lebih cepat bosan ketika hanya membaca materi bacaan yang
panjang. Akibatnya, siswa menjadi pasif dan kurang responsif terhadap
guru dan pembelajaran sehingga kemampuan siswa dalam memahami
materi tidak secara maksimal. Hal ini dapat mempengaruhi pemahaman
materi dan juga hasil belajar siswa.

Persentase hasil belajar yang dicapai oleh siswa kurang sesuai dengan
yang diharapkan. Terdata dari hasil lembar kerja siswa yang diberikan nilai
rata-rata siswa di kelas Il SDN Pare 2 adalah 80% siswa yang mendapatkan
nilai dibawah KK TP yaitu 60 dan 30 % siswa yang mendapatkan nilai diatas
KKTP yaitu 80, untuk standart nilai KKTP di SDN Pare 2 yaitu 75. Hal ini

membuktikan masih banyak siswa belum memahami isi bacaan dari teks



narasi fabel. Dampak dari kesulitan tersebut adalah menurunnya nilai dan
tidak tercapainya tujuan dari pembelajaran pada materi “teks narasi fabel”,
Siswa merasa memahami isi teks bacaan itu sulit, Siswa merasa enggan
untuk belajar dan lebih memilih bermain.

Oleh karena itu, perlu dilakukan pengembangan terhadap media
pembelajaran Bahasa Indonesia yaitu media digital book, media digital book
adalah penggabungan penggunaan teks, gambar, animasi, foto, dan suara
yang dapat di buka di smartphone, Menurut Makdis,(2020), digital book
merupakan sebuah publikasi yang terdiri dari teks, gambar, video, maupun
suara dan dipublikasikan dalam bentuk digital yang dapat dibaca di
komputer maupun perangkat elektronik lainnya. dengan adanya Digital
Book ini diharapkan sebagai solusi untuk mengatasi kesulitan yang dialami
siswa, yaitu media digital berbasis Ispring suit 9 dan Web2 Apk dalam
memahami teks narasi fabel pada pembelajaran bahasa indonesia. Dengan
demikian, kemampuan siswa dalam memahami  diharapkan dapat
berkembang dengan adanya media pembelajaran ini, dikarenakan siswa
lebih tertarik dengan tampilan yang dimunculkan pada objek dalam aplikasi
atau media pembelajaran digital tersebut, dibandingkan dengan hanya
media buku ajar saja yang hanya berorientasi pada teks bacaan dan juga
gambar diam. Adapun produk serupa yang sudah dikembangkan sebagai

berikut.



Syafruddin. 2019. Pengembangan digital book berbasis android
untuk menstimulus psikomotorik siswa. Penelitian ini merupakan
research and development (r&d) dengan menggunakan model dari
alessi dan trollip yang disesuaikan berdasarkan kebutuhan peneliti.
Prosedur pengembangannya terdiri dari tiga tahapan (a) planning, (b)
design, dan (c) development yang mencakup dari standards, ongoing

evaluation, dan project management.

i wayan sutaya. 2017. Pengembangan media pembelajaran
electronic book (e-book) interaktif multimedia dalam mata pelajaran
teknik animasi 3D dan teknik animasi 2D di jurusan multimedia SMK
Negeri 3 Singaraja. Tujuan penelitian ini untuk menghasilkan media
pembelajaran electronic book (e-book) interaktif multimedia dalam
mata pelajaran teknik animasi 3D dan teknik animasi 2D di jurusan
multimedia SMK Negeri 3 Singaraja. Penelitian ini dilakukan dengan
menggunakan metode research and development dalam bidang
pendidikan. E-book yang dikembangkan sesuai dengan mata pelajaran
yang berada di jurusan multimedia yaitu animasi 2D dan animasi 3D.
Tampilan e-book didesain tampak nyata atau 3D dengan menambahkan
efek flip serta di dalam materi e-book disisipi konten multimedia berupa
gambar dan video baik video tutorial maupun video ilustrasi sebagai
pendukung interaktifnya e-book yang dikembangkan. Dengan

menggunakan beberapa bantuan software, hasil yang diperoleh dari



mengembangkan e-book interaktif multimedia terdapat perubahan

penyajian dalam bentuk flip.

Dengan demikian peneliti ingin mengembangkan media digital book
berbasis Ispring suit 9 dan Web 2 Apk dalam memahami teks narasi

fabel pada siswa kelas 11 SD Negeri pare 2 kediri.

B. Identifikasi masalah

Berdasarkan latar belakang diatas,dapat ditegaskan mengenai pokok
yang diteliti yaitu pengembangan digital book berbasis Ispring suit 9 dan
Web 2 apk dalam memahami teks narasi fabel untuk meningkatkan
kemampuan dalam memahami isi dalam cerita tersebut.

1. Pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas II
kurang efektif. Siswa belum memahami materi teks narasi fabel. Hal
ini dibuktikan dengan data observasi dan wawancara dengan guru
kelas II di SDN Pare II. Pada saat observasi lapangan kelas II
berjumlah 38 siswa. Dari 38 siswa kelas II 80 % belum memhami
materi teks narasi terbukti dari hasil tes siswa mendapatkan nilai
dibawah KKTP yaitu 60. Sedangkan, 30 % siswa sudah memahami
materi teks narasi dan mendapatkan nilai diatas KKTP yaitu 80%.

2. Selain itu dampak terdapat dampak lainnya, seperti siswa kurang
tertarik dengan penjelasan guru dalam menyampaikan materi

kepada siswa. Selanjutnya, siswa kurang bersemangat dan mencari



kesibukannya sendiri jika materi hanya dijelaskan seperti mengobrol
dengan temannya sendiri, main sendiri, jail kepada temannya.

3. Guru Kelas II tidak menggunakan media pembelajaran. Hal ini
terjadi dikarenakann pembelajaran menggunakan metode ceramah

dianggap lebih mudah dalam proses pembelajaran.

C. Pembatasan masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan, maka
penelitian ini dibatasi untuk mengetahui kemampuan siswa sebelum dan
setelah menggunakan media Digital Book dalam memahami materi teks

narasi kelas II SDN Pare 11 Kediri.

D. Rumusan masalah

Berdasarkan identifikasi maslaah di atas, dapat diambil suatu
permasalahan yang Dihadapi yakni:

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran Digital Book berbasis
Ispring suit 9 dan Web2 apk untuk memahami teks narasi fabel
pada siswa kelas II SDN Pare 2.

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran Digital Book berbasis
Ispring suit 9 dan Web2 apk untuk memahami teks narasi fabel

pada siswa kelas I1 SDN Pare 2.



3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran Digital Book berbasis
Ispring suit 9 dan Web2 apk untuk memahami teks narasi fabel

pada siswa kelas II SDN Pare 2.

E. Tujuan penelitian
Tujuan dalam penelitian akan sangat membantu terhadap pencapaian
hasil yang Optimal dan dapat memberikan arah terhadap kegiatan yang
dijalankan dalam penelitian tersebut.

Sesuai dengan persepsi tersebut dan berpijak pada rumusan masalah
yang telah disebutkan sebelumnya, maka penelitian ini memiliki tujuan,
yakni:

1. Mengetahui keefektifan media Digital Book berbasis Ispring suit
9 dan Web2 apk untuk memahami teks narasi fabel pada siswa
kelas IT SDN Pare 2

2. Mengetahui kepraktisan media Digital Book berbasis Ispring suit
9 dan Web2 apk untuk memahami teks narasi fabel pada siswa
kelas II SDN Pare 2 .

3. Mengetahui kevalidan media Digital Book berbasis Ispring suit 9
dan Web?2 apk untuk memahami teks narasi fabel pada siswa kelas

II SDN Pare 2 .



F. Manfaat Penelitian

Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat memberikan

manfaat teoritis terhadap pembaca atau pihak yang dimaksud dalam

penelitian sebagai berikut.

1. Manfaat Teoritis

Manfaat Teoritis yang diharapkan dari penelitian ini adalah dapat

menambah referensi baru tentang pengembangan media

pembelajaran yang bermanfaat serta menambah wawasan siswa

dalam memahami materi tentang teks narasi pada mata pelajaran

Bahasa Indonesia di SDN Pare II kelas II.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi guru

Dapat dijadikan pilihan dalam penggunaan media pembelajaran

yang akan digunakan guru guna menigkatkan kreatifitas pendidik

dalam memperbaiki pembelajaran sebelumnya agar lebih

menarik perhatian siswa didalam kelas.

b. Bagi sekolah

Dapat digunakan sebagai media pembelajaran dan menjadi bahan

acuan untuk meningkatkan kreativitas dalam mengolah bahan



pembelajaran. Selain itu media pengembangan tersebut juga
sebagai upaya untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran.
Bagi siswa

Dengan menggunakan media pembelajaran Digital Book, anak
akan lebih tertarik dalam proses pembelajaran, dan juga lebih
mudah menerima pembelajaran sehingga kemampuan dalam

memahami teks narasi cepat ditangkap oleh siswa.
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