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ABSTRAK 
 

Wicaksono, Gigih. 2020. Pengembangan Buku Cerita Bergambar Interaktif untuk 

Meningkatkan Kemampuan Menemukan Isi Cerita Siswa Kelas IV SDN 2 

Campurejo. Sarjana Pendidikan Universitas Negeri Semarang. 

Pembimbing; Drs. Sukarir Nuryanto, M.Pd. 226 halaman. 
 

Bahasa Indonesia merupakan salah satu muatan pelajaran yang diajarkan di 

SD. Berdasarkan hasil observasi, studi dokumentasi, dan wawancara dengan guru 

kelas IV SDN 2 Campurejo, Kecamatan Boja, Kabupaten Kendal, diketahui bahwa 

hasil belajar bahasa Indonesia materi menemukan isi cerita siswa masih rendah. Hal 

tersebut disebabkan karena pembelajaran yang dilakukan kurang menarik karena 

belum menggunakan media yang inovatif dalam pembelajaran. Penelitian ini 

bertujuan mengembangkan media buku cerita bergambar interaktif, menguji 

kelayakan media, serta menguji keefektifan media buku cerita bergambar interaktif 

terhadap kemampuan menemukan isi cerita siswa kelas IV SDN 2 Campurejo, 

Kecamatan Boja, Kabupaten Kendal.  

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan pendekatan kuantitatif de-

ngan jenis penelitian yaitu research and development (R&D). Prosedur penelitian 

pengembangan yang dilaksanakan mengacu pada model pengembangan menurut 

Borg & Gall meliputi tahap mengumpulkan informasi dan memecahkan masalah, 

mengumpulan data, mendesain produk, memvalidasi desain, merevisi desain, 

menguji coba produk, merevisi produk, dan menguji coba pemakaian. Teknik pe-

ngambilan sampel menggunakan teknik purposive sampling. Teknik pengumpulan 

data menggunakan wawancara, angket, tes dan dokumentasi. Analisis data dila-

kukan dengan uji kelayakan dan uji keefektifan media. Teknik analisis data meng-

gunakan analisis data awal dengan Uji normalitas data (Chi Kuadrat) dan analisis 

data akhir dengan Uji t berpasangan dan Uji N-gain.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa setelah melalui tahap validasi produk 

oleh ahli materi diperoleh skor 75% dan oleh ahli media diperoleh skor 92,5% 

dengan kategori sangat layak. Keefektifan media diuji dengan perhitungan hasil 

nilai tes awal dan tes akhir menggunakan uji-t berpasangan diperoleh 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 

13,790 >𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 2,055 maka H0 ditolak atau Ha  diterima.  Dapat disimpulkan bah-

wa media Buku Cerita Bergambar Interaktif efektif dan layak digunakan dalam 

pembelajaran dan mampu meningkatkan kemampuan siswa untuk menemukan isi 

cerita pada mata pelajaran bahasa Indonesia. Peneliti menyarankan kepada guru 

untuk dapat menggunakan media buku cerita bergambar interaktif sebagai salah 

satu media untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam materi menemukan isi 

cerita. Selain itu peneliti juga mengharapkan agar guru dapat mengembangkan 

permainan sebagai media pembelajaran dan meningkatkan kompetensi pedagogis 

dalam melaksanakan tugasnya sebagai fasilitator pendidikan di dalam kelas.  

  

Kata Kunci: media pembelajaran, kemampuan menemukan isi cerita, buku cerita 

bergambar interaktif 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Permendikbud nomor 37 tahun 2020 tentang dasar pelajaran pada kurikulum 2013 

menguraikan bahwa tujuan kurikulum mencakup empat ranah, yaitu: (1) ranah spi-

ritual; (2) ranah sosial, (3) ranah pengetahuan, dan (4) ranah keterampilan. Ranah 

tersebut dicapai melalui proses pembelajaran ekstrakurikuler, kokurikuler dan in-

trakurikuler yang disampaikan dengan bahasa pengantar pendidikan.  

Undang-undang nomor 24 tahun 2009, pasal 29, ayat 1 menyatakan bahwa 

bahasa Indonesia ditetapkan sebagai bahasa resmi dalam pengantar pendidikan 

nasional. Penguasaan berbahasa Indonesia secara optimal dapat mempermudah 

siswa dalam memahami pembelajaran di sekolah.  

Undang-undang nomor 24 Tahun 2009 pasal 41 ayat 1 menyatakan lebih 

lanjut bahwa  pemerintah wajib mengembangkan, membina, dan melindungi ba-

hasa Indonesia agar tetap memenuhi kedudukan dan fungsinya dalam kehidupan 

bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara sesuai dengan perkembangan zaman. 

Pembelajaran bahasa Indonesia dikembangkan berdasarkan perkembangan zaman, 

termasuk di dalamnya pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi. Diha-

rapkan dengan adanya pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi dalam 

bidang pendidikan dapat mempermudah siswa mempelajari keterampilan ber-
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bahasa Indonesia. Keterampilan berbahasa Indonesia yang dimaksud yaitu 

menyimak, berbicara, membaca, menulis (Tarigan, 2013:1). 

Peraturan pemerintah nomor 32 tahun 2013 pasal 19 ayat 1 menyatakan 

bahwa proses pembelajaran bahasa Indonesia pada satuan pendidikan diseleng-

garakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi pe-

serta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi 

prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkem-

bangan fisik serta psikologis peserta didik. Dalam penerapannya guru diharapkan 

menyajikan kegiatan pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan melalui 

pendekatan, model dan media yang digunakan.  

Pada hakikatnya, pembelajaran bahasa Indonesia diarahkan untuk mening-

katkan kemampuan siswa dalam berkomunikasi dengan bahasa Indonesia baik 

secara lisan maupun tulisan (Tarigan, 2013:12). Kemampuan siswa dalam ber-

komunikasi bahasa Indonesia secara lisan dan tulisan dapat dilakukan melalui ke-

giatan membaca. Dengan kegiatan membaca misal dengan media buku cerita, sis-

wa akan memperoleh pengetahuan baru dari isi cerita. Pengetahuan baru tersebut 

akan memperkaya pengetahuan siswa dan mempermudah siswa mengkomunikasi 

kannya kepada orang lain. 

Shoimin (2014:18) menyatakan bahwa keaktifan siswa tidak dipengaruhi 

hadir atau tidaknya guru, namun cenderung dipengaruhi oleh penggunaan media. 

Untuk itu, guru harus memiliki kreatifitas guna menunjang pembelajaran dengan 

memanfaatkan dan mengembangkan media yang inovatif. Untuk menunjang kegi-
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atan membaca dapat memanfaatkan media buku cerita yang inovatif. Media 

tersebut berfungsi memudahkan pemahaman siswa (Arsyad, 2014: 20). 

Permasalahan muatan bahasa Indonesia mengenai pembelajaran di dalam 

kelas juga masih terjadi di sekolah dasar. Berdasarkan hasil wawancara yang dila-

kukan oleh peneliti dengan guru kelas IV SDN 2 Campurejo, hasil wawancara 

menunjukkan bahwa 14 dari 26 anak kelas IV belum mampu menuliskan 

pengetahuan baru dan mendapat nilai di bawah KKM. Ketika siswa diminta untuk 

menulis pengetahuan baru/isi cerita dari teks cerita yang dibaca. Siswa lupa apa saja 

hal-hal baru yang didapat dari cerita. Hal tersebut disebabkan karena siswa tidak 

membaca cerita secara keseluruhan atau membaca melompat paragraf dan tidak 

memahami urutan kejadian ada cerita, yang pada akhirnya siswa tidak mampu 

menuliskan pengetahuan baru. 

Permasalahan tersebut biasanya tidak terlepas dari penggunaan media yang 

kurang tepat dalam pembelajaran. Media yang digunakan kurang menarik bagi 

siswa. Sehingga dalam pembelajaran harus menggunakan media yang tepat. De-

ngan media yang tepat kemampuan menemukan isi cerita akan berkembang de-

ngan baik. Selain itu dibutuhkan media yang dapat merangsang dan mengingat 

kembali cerita yang dibaca. Dengan begitu anak mempunyai ingatan yang akan 

ditulis kembali. Terdapat banyak media yang dapat digunakan dalam pembelajar-

an di antaranya dengan media buku cerita bergambar interaktif. Berkaitan dengan 

masalah pembelajaran menemukan isi cerita pada siswa kelas IV SDN 2 

Campurejo, maka diperlukan pemecahannya. Pemecahan masalah itulah yang 

mendasari peneliti melakukan penelitian. Untuk mengasah kemampuan 
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menemukan isi cerita, maka perlu dihadirkanya sebuah media yaitu buku cerita 

bergambar interaktif. 

Penelitian yang mendukung pemecahan masalah ini adalah penelitian yang 

dilakukan oleh Muhammad Zainul Ma’wa pada tahun 2019 berjudul “ Peningkatan 

Kemampuan Memahami Isi Cerita pada Peserta Didik Dengan Menggunakan 

Media Audio Visual dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas IV Sekolah 

Dasar”. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan kemampuan memahami isi 

cerita pada peserta didik dengan menggunakan media auido visual dalam 

pembelajaran bahasa Indonesia kelas IV sekolah dasar. Aktivitas pendidik dan 

peserta didik meningkat sebesar 87,5% dan 80%. Disimpulkan bahwa penggunaan 

media yang merangsang anak untuk tertarik membaca dan memahami cerita dapat 

meningkatkan kemampuan siswa dalam materi menemukan pengetahuan baru dari 

teks nonfiksi. 

Penelitian lain yang mendukung adalah penelitian yang dilakukan oleh Fe-

bylia Sukanda pada tahun 2016 berjudul “Pengembangan Media Buku Cerita 

Bergambar Tema Pekerjaan Untuk Meningkatkan Pengetahuan Karier Siswa Ke-

las IV Sekolah Dasar”. Berdasarkan hasil uji validasi kepada ahli Bimbingan dan 

Konseling, media buku cerita bergambar tema pekerjaan untuk siswa kelas IV Se-

kolah Dasar memperoleh persentase dengan kriteria kegunaan sebesar 93,75%, 

kriteria kelayakan sebesar 95%, kriteria kepatutan sebesar 89,28%, dan kriteria 

ketepatan sebesar 87,52%. Rata-rata dari keseluruhan kriteria adalah 91,39%. Jadi, 

dapat disimpulkan bahwa media buku cerita bergambar tema pekerjaan telah 

memenuhi kriteria akseptabilitas.  
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Berdasarkan ulasan latar belakang tersebut maka peneliti akan mengkaji me-

lalui penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan Buku Cerita Ber-

gambar Interaktif Untuk Meningkatkan Kemampuan Menemukan Isi Cerita Siswa 

Kelas IV SDN 2 Campurejo”. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan peneliti di SD Negeri 

Campurejo 2, dapat diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut: 

1. Metode yang digunakan guru dalam mengajar menggunakan metode ceramah; 

2. Pembelajaran berpusat pada penjelasan guru; 

3. Pembelajaran hanya menggunakan buku siswa; 

4. Belum ada media cerita yang inovatif dalam pembelajaran; 

5. Kesulitan siswa menentukan isi teks cerita; 

6. Sebanyak 52% siswa kelas IV SDN 2 Campurejo mendapat skor di bawah 

KKM dalam materi menemukan isi cerita. 

 

1.3 Pembatasan Masalah 

Dari identifikasi masalah yang telah dipaparkan, dalam penelitian ini pene-

liti hanya membatasi pada pengembangan media pembelajaran untuk meningkat-

kan kemampuan siswa menemukan isi cerita, berdasar salah satu akar permasala-

han bahwa guru belum menggunakan media yang inovatif pada saat proses pem-

belajaran. Peneliti ingin mengembangkan media buku cerita bergambar interaktif 

untuk meningkatkan kemampuan siswa menemukan isi cerita. Penelitian ini 

diambil berdasarkan hasil observasi yang dilakasanakan di SDN 2 Campurejo. 
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1.4 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan buku cerita bergambar interaktif untuk mening-

katkan kemampuan menemukan isi cerita siswa kelas IV SDN 2 Campurejo? 

2. Bagaimanakah kelayakan media buku cerita bergambar interaktif yang dikem-

bangkan untuk meningkatkan kemampuan menemukan isi cerita pada siswa 

kelas IV SDN 2 Campurejo? 

3. Bagaimana keefektifan penggunaan media buku cerita bergambar interaktif un-

tuk meningkatkan kemampuan siswa menemukan isi cerita pada siswa kelas IV 

SDN 2 Campurejo? 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan perumusan masalah, maka tujuan penelitian adalah sebagai be-

rikut: 

1. Mengembangkan media buku cerita bergambar interaktif untuk meningkatkan 

kemampuan siswa menemukan isi cerita pada mata pelajaran bahasa Indonesia 

di SDN 2 Campurejo. 

2. Menguji kelayakan media buku cerita bergambar interaktif untuk meningkatkan 

kemampuan siswa menemukan isi cerita pada mata pelajaran bahasa Indonesia 

di SDN 2 Campurejo. 
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3. Menguji keefektifan penggunaan media buku cerita bergambar interaktif untuk 

meningkatkan kemampuan siswa menemukan isi cerita pada mata pelajaran 

bahasa Indonesia di SDN 2 Campurejo. 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan atas permasalahan yang telah dikemukakan, maka penelitian ini 

diharapkan memiliki manfaat diantaranya: 

1.6.1    Manfaat Teoretis 

Penelitian ini diharapkan memberikan landasan bagi para peneliti lain untuk 

mengadakan penelitian sejenis dalam rangka meningkatkan kemampuan siswa 

menemukan isi cerita pada mata pelajaran bahasa Indonesia menggunakan buku 

cerita bergambar interaktif. Media buku (cetak) lebih dipilih dibandingkan dengan 

media elektronik (e-book) sebab pengalaman membaca dimana pembaca dapat 

menyentuh dan membalik halaman secara langsung, serta membalik ke halaman 

sebelumnya maupun ke akhir cerita, membantu otak untuk memahami dan 

mengingat bacaan dengan lebih mudah dan lama (Loarid, 2015:11). 

 

1.6.2 Manfaat Praktis 

Penelitian ini bermanfaat bagi beberapa pihak yaitu sebagai berikut: 

a. Bagi siswa, dapat memudahkan peserta didik untuk memahami pembelajaran 

bahasa Indonesia, memotivasi peserta didik untuk belajar, sehingga dapat 

meningkatkan hasil belajar bahasa Indonesia peserta didik. 
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b. Bagi guru, sebagai bahan pertimbangan bagi guru untuk memilih media pem-

belajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik, memotivasi guru 

untuk melaksanakan pembelajaran yang inovatif, aktif, kreatif dan  

menyenangkan. 

c. Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat digunakan oleh sekolah sebagai bahan 

masukan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, dan memotivasi guru lain 

untuk meningkatkan kualitas dan media pembelajaran. 

d. Bagi peneliti, penelitian ini sebagai pengalaman, karena dengan penelitian ini 

dapat menambah wawasan dan pengetahuan tentang upaya mengembangkan 

media pembelajaran dengan penggunaan media buku cerita bergambar interak-

tif untuk meningkatkan kemampuan siswa menemukan isi cerita pada mata pe-

lajaran bahasa Indonesia  ketika menjadi guru nantinya. Dan juga memberikan 

pengalaman dan keterampilan kepada peneliti dalam mengembangkan atau 

membuat referensi tambahan dalam pembelajaran. 

 

1.7 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dikembangkan berupa buku cerita bergambar interaktif yang 

dapat digunakan siswa dan guru sebagai bahan pembelajaran, yaitu dengan spe-

sifikasi produk sebagai berikut: 

1. Bentuk buku cerita bergambar interaktif berupa media buku cetak; 

2. Buku cerita bergambar interaktif  berukuran A-5 ( 14,5 cm x 21,0 cm)  dengan 

cover berbahan kertas CTS 150gsm dan halaman isi berbahan kertas CTS 

12gsm, ditulis dengan font Berlin San FB dan font NeSkid; 
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3. Media buku cerita bergambar interaktif merupakan buku yang dilengkapi de-

ngan instruksi permainan yang harus dilakukan oleh siswa; 

4. Siswa akan berinteraksi langsung buku cerita bergambar interaktif dengan 

membaca buku cerita dan mengikuti alur permainan cerita; 

5. Media buku cerita bergambar interaktif disertai gambar yang sesuai dengan 

cerita; 

6. Media buku cerita bergambar interaktif didesain semudah mungkin untuk 

penggunaanya sehingga siswa dapat memainkan dan terlibat langsung dalam 

proses pembelajaran. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

 

2.1 Kajian Teoretis 

2.1.1  Pengertian Pembelajaran 

Pembelajaran adalah seperangakat peristiwa (events) yang mempengaruhi peserta 

didik sedemikian rupa sehingga peserta didik memperoleh kemudahan (Achmad 

Rifa’i, 2016:90). Seperangkat peristiwa ini membangun suatu pembelajaran yang 

bersifat internal jika peserta didik melakukan self intruction dan di sisi lain juga 

dapat bersifat eksternal jika besumber dari peserta didik. 

Sanjaya (dalam Susanto, 2016: 22) menjelaskan pembelajaran dibagi men-

jadi dua macam. Pembelajaran sebagai proses menyampaikan materi dan menga-

jar sebagai proses mengatur lingkungan/ kondisi belajar siswa. 

Iru dan Arihi (dalam Prastowo, 2013:57) menjelaskan pembelajaran adalah 

suatu proses atau upaya menciptakan kondisi belajar dalam mengembangkan ke-

mampuan minat dan bakat siswa secara optimal, sehingga tujuan pembelajaran 

dapat tercapai. Guru sebagai komponen yang bertanggung jawab dalam proses dan 

misi pendidikan secara umum serta proses pembelajaran secara khusus, sangat 

rentan dengan berbagai persoalan yang akan muncul bila rencana awal proses 

pembelajaran ini tidak dilaksanakan secara matang dan bijak, hal ini akan ber-

implikasi pada gagalnya proses pembelajaran (Ngura, 2018:7). 
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Berdasarkan beberapa pendapat ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran adalah proses memberikan materi pelajaran kepada siswa yang di-

sertai penciptakan kondisi belajar agar materi pelajaran dapat diterima dengan 

mudah. 

 

2.1.2 Pengertian Media 

Arsyad (2014:3) menyebutkan bahwa kata lain media berasal dari bahasa 

Latin medius yang secara harfiah berarti ‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’. 

Dalam bahasa Arab (wasayil al’iielam), media adalah perantara atau pengantar 

pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Kustandi (2013:7) menjelaskan 

pengertian media dalam pembelajaran cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, 

fotografis, atau elektronis, yang bertujuan mengolah informasi visual atau verbal 

Sedangkan menurut Sudjana dan Rivai (2017:7) media pembelajaran sebagai alat 

bantu mengajar untuk menunjang metode mangajar yang digunakan guru. 

Berdasarkan beberapa pendapat dari ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran adalah perantara/alat bantu mengajar untuk menunjang meto-

de mangajar guru. 

 

2.1.3 Fungsi Media Pembelajaran 

Menurut Daryanto (2016: 8) media memiliki fungsi sebagai pembawa infor-

masi dari sumber atau guru menuju penerima atau siswa. Levie & Lentz (dalam 

Arsyad, 2014: 20) menyatakan empat fungsi media pembelajaran yaitu a) fungsi 

atensi untuk menarik perhatian siswa; b) fungsi afektif untuk menyenangkan siswa; 
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c) fungsi kognitif untuk memudahkan pemahaman siswa; dan d) fungsi 

kompensatoris untuk memberikan pengaruh perbedaan dalam menggunakan me-

dia. 

Arsyad (2014:19) menjelaskan bahwa fungsi utama media pembelajaran 

adalah sebagai alat bantu mengajar yang mempengaruhi iklim, kondisi, lingkungan 

belajar yang dirancang oleh guru. Media pembelajaran menjadi salah satu faktor 

yang menyumbangkan suksesnya sebuah kegiatan pembelajaran. Tujuan dari 

penggunaan media adalah untuk membantu mempermudah pemahaman anak 

(Ratnasari & Zubaidah, 2019:268). 

Berdasarkan beberapa pendapat dari ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 

fungsi media pembelajaran adalah untuk membantu dan memudahkan pemahaman 

pembelajaran kepada siswa. 

 

2.1.4 Manfaat Media Pembelajaran 

Menurut Arsyad (2014:29-30) media memiliki beberapa manfaat praktis 

yaitu. 

1. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi;  

2. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak 

sehingga dapat menimbulkan motivasi untuk belajar; 

3. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu; 

4. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa 

tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka. 
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Sedangkan menurut Sudjana dan Rivai (2017:2) menjelaskan manfaat media 

dalam proses belajar siswa, yaitu: 

1. Media dapat memusatkan perhatian siswa untuk memunculkan motivasi dalam 

pembelajaran; 

2. Media memungkinkan siswa dalam menguasai tujuan pembelajaran dan bahan 

ajar dengan lebih jelas; 

3. Guru memiliki banyak variasi mengajar, terutama metode mengajar yang tidak 

hanya berpaku pada komunikasi verbal antara guru dengan siswa;  

4. Aktivitas belajar siswa menjadi lebih banyak ruang, seperti melakukan penga-

matan dan presentasi dikelas. Sehingga siswa tidak hanya menerima materi dari 

guru saja. 

Berdasarkan beberapa pendapat dari ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 

manfaat media pembelajaran adalah untuk memperjelas penyampaian materi de-

ngan cara memusatkan perhatian siswa dan memotivasi siswa menjadi aktif. 

 

2.1.5 Kriteria Memilih Media Pembelajaran 

Menurut Kustandi (2013:80-81) pemilihan media dapat dengan mem-

pertimbangkan faktor-faktor: 

a. Disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. Media dibuat dengan mengacu 

tujuan pembelajaran yag telah ditetapkan; 

b. Mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip, atau 

generalalisasi; 

c. Praktis, luwes dan bertahan; 
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d. Guru terampil menggunakannya; 

e. Pengelompokan sasaran. Media terbagi menjadi tiga jenis, jenis kelompok 

besar, kelompok kecil, dan seterusnya; 

f. Memenuhi persyaratan teknis. 

Sedangkan menurut Sudjana dan Rivai (2017:3) memilih media 

memperhatikan hal-hal berikut: 

a. Ketepatan dengan tujuan pembelajaran; 

b. Sesuai isi bahan pelajaran; 

c. Kemudahan memperoleh media; 

d. Keterampilan guru dalam menggunakan; 

e. Tersedia waktu untuk menggunakan; 

f. Sesuai dengan taraf berpikir siswa. 

Hal senada juga dikemukakan oleh Sundayana (2014:17) bahwa kriteria 

utama dalam pemilihan media pembelajaran adalah ketepatan tujuan pembelajaran, 

artinya dalam menentukan media yang akan digunakan pertimbangannya bahwa 

media tersebut harus dapat memenuhi kebutuhan atau mencapai tujuan yang 

diinginkan. 

Berdasarkan beberapa pendapat dari ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 

media buku cerita bergambar interaktif sesuai dengan kriteria mudah dibuat, mu-

dah digunakan untuk siswa dan guru, dan sesuai dengan kebutuhan siswa. 
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2.1.6 Jenis Media Pembelajaran 

Pengelompokan berbagai jenis media apabila dilihat dari segi perkembangan 

teknologi oleh Seels & Glasglow (Arsyad, 2014:35) dibagi ke dalam dua kategori 

luas yaitu pilihan media tradisional dan pilihan media teknologi muktahir.   

1. Pilihan Media Tradisional, yaitu: 

a. Visual diam yang diproyeksikan (proyeksi opaque atau tak tembus pandang, 

proyeksi overhead, slides, dan filmstrips); 

b. Visual yang tak diproyeksikan (gambar, poster, foto, charts, grafik, diagram, 

pameran, papan info, papan-bulu); 

c. Audio (rekaman piringan, pita kaset, reel, cartridge); 

d. Penyajian Multimedia (slide plus suara/tape, multi-image); 

e. Visual dinamis yang diproyeksikan (film, televisi, video); 

f. Cetak (buku teks, modul, teks terprogram, workbook, majalah ilmiah, 

lembaran lepas atau hand-out); 

g. Permainan (teka-teki, simulasi, permainan papan); 

h. Realia (model, specimen, manipulatif dapat berupa peta atau boneka). 

2. Pilihan Media Teknologi Mutakhir, yaitu: 

a. Media berbasis telekomunikasi (telekonferen, kuliah jarak jauh); 

b. Media berbasis mikroprosesor (Computer-assisted instruction, permainan 

komputer, sistem tutor intelejen, interaktif, hypermedia, compact disc). 

Sedangkan menurut Allen (dalam Daryanto, 2016: 18) media dibedakan 

menjadi media visual diam, film, TV, objek 3D, rekaman, pelajaran terprogram, 

demonstrasi, buku teks cetak, dan sajian lisan. 
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Berdasarkan beberapa pendapat dari ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 

secara garis besar media dikategorikan menjadi tiga macam, yaitu media visual, 

audio, dan audiovisual. Dalam penilitian ini peneliti mengembangkan media buku 

cerita bergambar interaktif yang termasuk ke dalam jenis media visual diam dan 

cetak. 

 

2.1.7 Definisi Cerita 

Musfiroh (2008:31) menyatakan definisi cerita adalah kisah yang di da-

lamnya memiliki unsur menyenangkan dan bermanfaat. Menyenangkan karena 

cerita memberikan pengalaman hidup orang lain. Bermanfaat karena cerita  

mengandung nilai-nilai kehidupan yang dapat diresapi. Cerita menjadi sarana 

penuntun sikap yang baik dan melarang sikap yang buruk.  

Sedangkan menurut Sujiman (2008:32) cerita adalah kisah yang didalamnya 

berisi pengalaman yang menyerupai hidup sebenarnya, tetapi tidak sama dengan 

kehidupan itu sendiri. Cerita akan sangat menarik bagi anak karena mampu 

memberikan pengalaman untuk memahami hidup dan permasalahannya. Melalui 

olah visual yang menarik serta bahasa yang mudah dipahami maka pesan yang ter-

kandung dalam buku cerita menjadi lebih mudah diterima oleh anak (Sugiarti, 

2015:65). 

Berdasarkan pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa cerita adalah 

memberikan pengalaman hidup kepada anak yang bertujuan menuntun anak 

berperilaku baik. Cerita dapat dijadikan sebagai salah satu media untuk 

pembelajaran memiliki daya tarik untuk siswa. 
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2.1.8 Jenis-Jenis Cerita 

Rosdiana (2014:6.7-6.8) menyatakan bahwa cerita anak dikelompokkan 

menjadi dua kelompok berdasar perkembangan jiwa anak, yaitu kelompok usia 6-

9 tahun (kelas rendah) dan kelompok usia 10-13 (kelas tinggi). Pada kelompok 

kelas rendah cerita akan lebih cenderung bersifat khayal dan imajiasi. Sedangkan 

pada kelas tinggi cerita akan lebih cenderung bersifat nyata meskipun pada sudut 

pandang yang sederhana. 

Menurut Musfiroh (2008:69-76) cerita anak dikelompokan menjadi 3 ke-

lompok, yaitu sebagai berikut. 

1. Cerita rakyat yaitu cerita berupa narasi pendek yang tidak diketahui siapa 

penciptanya karena menyebar berdasarkan mulut ke mulut. Masyarakat mem-

percayai cerita tersebut dan mempengaruhi tidakan mereka. Cerita rakyat me-

miliki beberapa bentuk yaitu: 

a. Mite 

Mite adalah cerita yang dianggap benar-benar terjadi dan dianggap sakral 

oleh pendukungnya. Mite berisi tokoh-tokoh dewa dan makhluk-makhluk 

mistis. 

b. Legenda 

Legenda adalah cerita yang dianggap benar-benar terjadi dan tidak di-

anggap sakral oleh pendukungnya. Legenda berisi tentang cerita setengah 

sejarah dan setengah angan-angan. Berkaitan dengan terjadinya suatu tem-

pat atau kehidupan seorang tokoh. 
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c. Dongeng 

Dongeng adalah cerita khayal yang dianggap tidak benar-benar terjadi oleh 

pendukungnnya. Berisi tokoh-tokoh khayal yang sengaja dikarang untuk 

mengajarkan suatu nilai. 

2. Cerita Fiksi Modern 

Cerita fiksi modern adalah cerita imajinatif yang sengaja diciptakan se-

seorang berdasar problematika kehidupan sehari-hari. Fiksi menggambarkan po-

tret kehidupan namun bukan sejarah. Cerita fiksi modern terdiri dari beberapa 

kategori, yaitu: 

a. Cerita fiksi yang berfungsi didaktif yaitu cerita fiksi yang menyajikan per-

masalahan disekeliling anak. Cerita semacam ini memberikan awaran ke-

pada anak untuk memperhatikan lingkungan sekitar. 

b. Cerita fiksi yang berfungsi informatif yaitu cerita yang memberikan infor-

masi. Cerita yang menjelaskan tentang mafaat vitamin bagi tubuh, obat, 

bahaya listrik dan lain-lain. 

c. Cerita fiksi yang berfungsi memberikan semangat yaitu cerita yang di-

tujukan untuk mengembangkan daya imajinasi anak dan menumbuhkan 

semangat heroisme untuk berani melakukan tantangan. 

d. Cerita fiksi yang berfungsi menghibur yaitu cerita yang dibuat untuk 

mengundang tawa pembaca. Ketegangan dalam cerita diwarnai kekonyol-

an dan membuat pembaca tertawa. 

3. Cerita Faktual 
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Cerita yang didasarkan pada peristiwa faktual yang dialami oleh seseorang 

atau sekelompok orang. Cerita faktual dibedakan menjadi dua, yaitu: 

a. Cerita Biografi 

Cerita dalam kategori biografi sudah terdapat dalam bentuk buku dengan 

ilustrasi yang menarik dan bervariasi. Cerita biografi disajikan dalam ben-

tuk menarik untuk menstimulasi pembaca meneladaninya. Perilaku positif 

tokoh diidentifikasi dan dan diproyeksikan ke dalam diri pembaca. 

b. Cerita Sejarah 

Cerita sejarah berisi tentang sejarah atau peristiwa masa lalu, seperti perang 

melawan Belanda, Jepang dan lain-lain. Untuk menyajikan cerita sejarah, 

guru harus mengolah dan mengemas cerita sedemikian rupa dan di-

sesuaikan dengan tingkat perkembangan anak. 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa jenis cerita di sekolah 

dasar dibedakan menjadi dua yaitu cerita untuk kelas rendah dan untuk kelas ting-

gi. Pada kelas rendah dipilih cerita yang cenderung bersifat khayal seperti do-

ngeng, fabel, dan legenda. Pada kelas tinggi cerita yang dipilih cenderung bersifat 

nyata atau realistis dan faktual, seperti sejarah dan biografi. Pada penelitian ini pe-

neliti menggunakan kelompok kelas tinggi dengan cerita berupa sejarah. 

 

2.1.9 Buku Cerita Bergambar 

Adipta (2016:989) menyatakan bahwa buku cerita bergambar merupakan 

cerita yang ditulis menggunakan bahasa ringan yang dilengkapi dengan gambar 

yang menjadi satu kesatuan. Tema dalam cerita bergambar juga seringkali ber-
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kenaan dengan pribadi/pengalaman pribadi sehingga pembaca mudah meng-

identifikasikan dirinya melalui perasaan serta tindakan dirinya melalui perwatakan 

tokoh-tokoh utamanya. 

Sedangkan Faizah (2009:253) menyatakan bahwa cerita bergambar adalah 

sebuah cerita ditulis dengan gaya bahasa ringan, cenderung dengan gaya obrolan, 

dilengkapi dengan gambar yang merupakan kesatuan dari cerita untuk me-

nyampaikan fakta atau gagasan tertentu. Cerita dalam cerita bergambar juga se-

ringkali berkenaan dengan pribadi/pengalaman pribadi sehingga pembaca mudah 

mengidentifikasikan dirinya melalui perasaan serta tindakan dirinya melalui per-

watakan tokoh-tokoh utamanya. Anak dapat memahami dan menghubungkan 

gambar yang dilihat bahwa suatu peristiwa memiliki sebab, mampu membedakan 

karakter baik atau buruk, dan antara kenyataan dan fantasi (Giyanti, 2018:90). 

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa buku cerita bergambar adalah 

buku yang ditulis dengan gaya bahasa obrolan, dan  dilengkapi dengan gambar se-

bagai pendukung cerita.  

 

2.1.10 Buku Interaktif 

Menurut Loarid, Waluyanto & Zacky (2015:15) buku interaktif adalah buku 

yang memerlukan interaksi dan partisipasi dari pembacanya. Interaksi tersebut da-

pat berupa memutar roda, membuka flap (bahan tipis yang hanya tertempel di satu 

sudut pada permukaan halaman buku dan menutupi tulisan atau gambar di bawah-

nya), menarik tab (bahan tipis dan keras yang ditempelkan sedemikian rupa pada 

halaman buku sehingga dapat ditarik keluar), bermain dengan pop-up, maupun 
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memainkan permainan yang tersedia di dalam buku. Dengan buku interaktif, pem-

baca dapat belajar sambil bermain. Media buku (cetak) dipilih dibandingkan media 

elektronik (ebook) sebab pengalaman membaca dimana pembaca dapat menyentuh 

dan membalik halaman secara langsung, serta membalik ke halaman sebelumnya 

maupun ke akhir cerita, membantu otak untuk memahami dan mengingat bacaan 

dengan lebih mudah dan lama (Loarid, 2015:11). 

Sedangkan menurut Nurani (2015:F-14 ) buku interaktif adalah salah satu 

media yang memiliki cara penyampaian informasi dengan lebih menonjolkan un-

sur gambar dan konten daripada tulisan dan dilengkapi bagian yang membutuhkan 

interaksi dengan pengguna. Monica (2013,3-4) menguraikan ada berbagai jenis 

buku interaktif yaitu:  

1. Colouring books: salah satu aktivitas favorit anak-anak dan bersamaan dengan 

membaca cerita, kegiatan mewarnai membuat buku menjadi lebih menarik dan 

anak-anak tidak akan mudah merasa bosan; 

2. Pop-up books: menggunakan teknik dengan salah satu halaman yang dilipat pada 

arah yang berbeda dan ketika dibuka dapat menimbulkan efek 3D sehingga 

karakter tampak hidup. Beberapa teknik yang digunakan seperti melipat, 

menarik, dan lainlain. Hal tersebut membuat anak menjadi tidak bosan dan mau 

terus belajar; 

3. Hidden objects: menemukan objek yang telah disamarkan pada bagian halaman 

dan membawa cerita melalui itu; 

4. Touch and feel books: biasa digunakan untuk anak usia pre-school dengan tujuan 

untuk mengembangkan minat mereka dalam belajar mengenal tekstur yang 
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berbeda, misalnya bulu halus pada gambar burung. Membuat anak-anak 

menyentuhnya merupakan salah satu cara terbaik untuk mereka belajar; 

5. Lift the flap: ada halaman pada bagian buku yang dapat diangkat dan ada sesuatu 

yang tersembunyi di bawahnya. Pembaca dapat membuka menutup halaman 

tersebut sesuai dengan keinginan; 

6. Pull the tab: ada penutup yang ketika ditarik akan muncul sesuatu; 

7. Play a sound books: sebuah buku cerita yang di dalamnya terdapat tombol-

tombol yang jika ditekan akan mengeluarkan suara berkaitan dengan tema cerita.  

Keuntungan yang diperoleh dari buku interaktif untuk anak ialah membantu 

anak dengan sebuah cerita yang menyenangkan sementara mereka juga dapat ber-

interaksi dengan karakter yang membuat mereka memiliki pengalaman yang lebih 

nyata dan menyenangkan. Melalui buku interaktif mereka belajar dengan lebih ba-

ik dan membuat proses belajar menjadi lebih menarik.    

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa buku interaktif adalah buku 

yang menggunakan unsur gambar dan konten yang memerlukan interaksi/ partisi-

pasi pembaca untuk memahami alur cerita. 

 

2.1.11 Buku Cerita Bergambar Interaktif 

Waluyanto & Zacky (dalam Yulianti, 2015: 1277) menyatakan cerita ber-

gambar (cergam) interaktif adalah cerita yang melibatkan anak secara aktif dalam 

cerita dengan menyelesaikan masalah yang dihadapi tokoh,  belajar terjadi secara 

menyenangkan melalui cerita yang menarik dan gambar yang mendukung mem-

buat materi mudah dipahami anak. Selain itu buku dilengkapi instruksi yang perlu 
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dilakukan siswa dan terdapat permainan edukasi yang berhubungan dengan materi 

terkait. 

Sedangkan dalam penelitian Leonard (2018:4) buku cerita bergambar inter-

aktif adalah buku bergambar yang di dalamnya terdapat hal-hal yang interaktif 

seperti permainan – permainan pendukung dan pertanyaan sederhana yang ber-

hubungan dan berkesinambungan dengan cerita. Aktivitas misalnya menggambar 

dan mewarnai di dalam buku juga ditambahakan agar anak dapat mendapatkan 

unsur aktivitas lain selain membaca.  

Buku cerita bergambar interaktif berisi gambar dan teks yang saling terkait. 

Keduanya saling melengkapi untuk menggambarkan sebuah cerita. Gambar pada 

buku cerita bergambar memberikan kesempatan bagi anak-anak untuk berimajina-

si lebih efektif (Ummah, 2017:283). 

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa buku bergambar interaktif ada-

lah buku yang dilengkapi pertanyaan sederhana dan perintah yang perlu dijawab 

dan dilakukan siswa. Interaksi yang dilakukan siswa akan menjadi aktivitas lain 

selain membaca. 

 

2.1.12 Kelebihan Media Buku Cerita 

Wreight (dalam Tadkiroatun, 2008: 123) menyatakan bahwa media buku 

cerita mempunyai beberapa kelebihan, yaitu: 

1. Membaca cerita dengan buku cerita meruapakan demonstrasi terbaik agar 

mencintai buku; 

2. Buku merupakan sumber ide terbaik; 
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3. Menyimak tulisan anak akan memiliki kesempatan memprediksi kata dari 

kelanjutan cerita; 

4. Gambar dalam buku membantu pemahaman anak; 

5. Buku mendorong anak untuk belajar membacanya sendiri begitu kegiatan 

bercerita selesai. 

Sejalan dengan Wreight, Hurlock (dalam Umi Faizah, 2009:254) 

mengemukakan bahwa anak-anak usia sekolah menyukai cerita bergambar karena 

beberapa hal di antaranya:  

1. Anak memperoleh kesempatan yang baik untuk mendapat wawasan menge-

nal masalah pribadi dan sosialnya. Hal ini akan membantu memecahkan ma-

salahnya; 

2. Menarik imajinasi anak dan rasa ingin tahu tentang masalah supranatural; 

3. Memberi anak pelarian sementara hiruk pikuk hidup sehari-hari;  

4. Mudah dibaca, bahkan anak yang kurang mampu membaca dapat memahami 

arti dari gambarnya; 

5. Tidak mahal dan juga ditayangkan di televisi sehingga semua anak menge-

nalnya; 

6. Mendorong anak untuk membaca yang tidak banyak diberikan buku lain; 

7. Memberi sesuatu yang diharapkan (bila berbentuk serial); 

8. Tokoh sering melakukan atau mengatakan hal-hal yang tidak berani dila-

kukan sendiri oleh anak-anak, walaupun mereka ingin melakukannya, ini 

memberikan kegembiraan; 
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9. Tokohnya dalam cerita sering kuat, berani, dan berwajah tampan, jadi mem-

berikan tokoh pahlawan bagi anak untuk mengidentifikasikannya; 

10. Gambar dalam cerita bergambar berwarna-warni dan cukup sederhana untuk 

dimengerti anak-anak. 

Pemilihan media buku bergambar yang menekankan media bergambar di-

harapkan menjadi pemicu bagi siswa untuk memahami dan menumbuhkan ide 

(Slamet, 2019:98). 

Dari uraian di atas dapat disimpulkan secara garis besar buku cerita ber-

gambar interaktif adalah membuat anak menjadi tertarik membaca, memberikan 

suasana baru bagi anak dalam membaca, memudahkan anak memahami cerita, dan 

mengembangkan imajinasi anak selama membaca cerita.  

 

2.1.13 Penilaian Penggunaan Media Pembelajaran 

Arsyad (2009:175-176) menjelaskan penilaian penggunaan media harus 

memenuhi kriteria berikut: 

1. Kualitas isi dan tujuan, yang meliputi: ketepatan, kepentingan, kelengkapan, 

keseimbangan, daya tarik, kewajaran, dan kesesuaian dengan situasi siswa;  

2. Kualitas instruksional yang meliputi:  memberikan kesempatan belajar, 

memberikan bantuan untuk belajar, kualitas memotivasi, fleksibilitas 

instruksionalnya, hubungan dengan program pengajaran lainnya, kualitas tes dan 

penilaiannya, dapat memberikan dampak bagi siwa, dapat memberikan dampak 

bagi guru dan pembelajarannya; 
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3. Kualitas teknis, yang meliputi: keterbacaan, kemudahan menggunakan, kualitas 

tampilan, kualitas penanganan respon siswa, kualitas pengelolaan programnya, 

dan kualitas pendokumentasianya.  

Suartama (2016:12-14) menyataka bahwa penilaian penggunaan media 

pembelajaran diliat dari tiga aspek, yaitu sebagai berikut. 

1) Aspek Pembelajaran  

a. Kejelasan tujuan pembelajaran.  

b. Konsistensi antara tujuan, materi dan evaluasi.  

c. Penyampaian materinya memberikan langkah-langkah. 

d. Penyampaian materinya mengikuti desain pembelajaran. 

e. Kegiatan pembelajarannya dapat memotivasi siswa.   

f. Diberikan soal untuk mengukur kemampuan siswa.  

g. Membantu mengingat kemampuan dan pengetahuan sebelumnya.  

2) Aspek Materi  

a. Kebenaran materi.  

b. Kemenarikan materi.  

c. Kesesuaian materi dengan situasi siswa.  

d. Penggunaan bahasa yang tepat dan konsisten.  

e. Materinya bermanfaat bagi siswa dalam kehidupan nyata.  

f. Tingkat kesulitan soal.  

3) Aspek Media  

a. Kemudahan menggunakan media.  

b. Kualitas tampilan.  
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c. Keterbacaan.  

d. Konsistensi dengan tema.  

e. Diberikan petunjuk penggunaan.  

f. Media yang digunakan dapat membantu pemahaman materi.  

g. Media yang digunakan dapat membangkitkan motivasi siswa.  

h. Penggunaan jenis huruf, ukuran huruf, dan spasi tulisan yang tepat.  

i. Penggunaan gambar, diagram, foto dan grafik yang mendukung 

pembelajaran.  

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa untuk menilai penggunaan 

media dapat dilihat dari tiga aspek, yaitu: aspek pembelajaran; aspek materi; dan 

aspek media. Ketiga aspek tersebut menjadi acuan dalam menilai penggunaan buku 

cerita bergambar interaktif. 

 
 

2.1.14 Ruang Lingkup Pembelajaran Bahasa Indonesia di SD 

Susanto (2016: 242-245) menyatakan bahwa pembelajaran bahasa Indone-

sia, terutama di sekolah dasar tidak akan terlepas dari empat keterampilan berba-

hasa, yaitu menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Penggunaan bahasa da-

lam berinteraksi dapat dibedakan menjadi dua, yaitu lisan dan tulisan. Kemampuan 

berbahasa lisan meliputi kemampuan berbicara dan menyimak, sedangkan 

kemampuan bahasa tulisan meliputi kemampuan membaca dan menulis. Keempat 

keterampilan berbahasa tersebut dalam penggunaanya sebagai alat komunikasi 

tidak pernah dapat berdiri sendiri karena saling berkaitan. 
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Sejalan dengan pendapat Susanto, Oman (2017:26-27) menyatakan bahwa 

bahasa Indonesia mencakup komponen kemampuan berbahasa dan kemampuan 

bersastra yang meliputi aspek-aspek sebagai berikut:  

1.  Mendengarkan Seperti mendengarkan berita, petunjuk, pengumuman, pe-

rintah, bunyi atau suara, bunyi bahasa, lagu, kaset,  pesan, penjelasan, laporan, 

ceramah, khotbah, pidato, pembicaraan narasumber, dialog atau percakapan, 

pengumuman, serta perintah yang didengar dengan memberikan respon secara 

tepat serta mengapresiasi dan berekspresi sastra melalui kegiatan 

mendengarkan hasil sastra berupa dongeng, cerita anak-anak, cerita rakyat, 

cerita binatang, puisi anak, syair lagu, pantun, dan menonton drama anak; 

2.  Berbicara Seperti mengungkapkan gagasan dan perasaan, menyampaikan 

sambutan, dialog, pesan, pengalaman, suatu proses, menceritakan diri sendiri, 

teman, keluarga, masyarakat, benda, tanaman, binatang, pengalaman, gambar 

tunggal, gambar seri, kegiatan sehari-hari; 

3.  Membaca Seperti membaca huruf, suku kata, kata, kalimat, pragraf, berbagai 

teks bacaan, denah, petunjuk, tata tertib, pengumuman, kamus, ensiklopedia 

serta mengapresiasi dan berekspresi sastra melalui kegiatan membaca hasil 

sastra berupa dongeng, cerita anak-anak, cerita rakyat; 

4.  Menulis Seperti menulis karangan naratif dan nonnaratif dengan tulisan rapih 

dan jelas dengan memperhatikan tujuan dan ragam pembaca, pemakaian eja-

an dan tanda baca, dan kosakata yang tepat dengan menggunakan kalimat 

tunggal dan kalimat majemuk serta mengapresiasi dan berekspresi sastra 

melalui kegiatan menulis hasil sastra berupa cerita dan puisi. 
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Dari uraian di atas dapat disimpulkan secara garis besar ruang lingkup pem-

belajaran bahasa Indonesia di sekolah dasar meliputi empat keterampilan berba-

hasa, yaitu menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Keempat keterampilan 

berbahasa tersebut saling terkait. Penggunaan bahasa dibedakan menjadi dua, yai-

tu lisan (berbicara dan menyimak) dan tulisan (membaca dan menulis).  

 

2.1.15 Tujuan Pembelajaran Bahasa Indonesia di SD 

Susanto (2017: 245) mejabarkan tujuan pelajaran bahasa Indonesia di SD 

antara lain bertujuan agar siswa mampu menikmati dan memanfaatkan karya sas-

tra untuk mengembangkan kepribadian, memperluas wawasan kehidupan, serta 

meningkatkan pengetahuan, dan kemampuan berbahasa. Adapun tujuan khusus 

pembelajaran bahasa Indonesia, antara lain agar siswa memiliki kegemaran mem-

baca, meningkatkan kasya sastra untuk meningkatkan kepribadian, mempertajam 

kepekaan, perasaan, dan memperluas wawasan kehidupannya. Pada hakikatnya, 

pembelajaran bahasa Indonesia diarahkan untuk meningkatkan kemampuan siswa 

dalam berkomunikasi dengan bahasa Indonesia baik secara lisan maupun tulisan. 

Sementara itu, Oman  (2017: 26) menyatakan bahwa tujuan pembelajaran 

bahasa Indonesia di SD yang harus dipahami oleh guru dinyatakan dalam Badan 

Standar Nasional Pendidikan adalah sebagai berikut: 

1. Berkomunikasi secara efektif dan efisien sesuai dengan etika yang berlaku, 

baik secara lisan maupun tulisan; 

2. Menghargai dan bangga menggunakan bahasa Indonesia sebagai bahasa per-

satuan dan bahasa Negara; 
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3. Memahami bahasa Indonesia dan menggunakannya dengan tepat dan kreatif 

untuk berbagai tujuan; 

4. Menggunakan bahasa Indonesia untuk meningkatkan kemampuan intelektual, 

serta kematangan emosional dan sosial; 

5. Menikmati dan memanfaatkan karya sastra untuk memperluas wawasan, 

memperhalus budi pekerti, serta meningkatkan pengetahuan dan kemampuan 

berbahasa; 

6. Menghargai dan membanggakan sastra Indonesia sebagai khazanah budaya 

dan intelektual manusia Indonesia. 

Secara garis besar, dalam uraian di atas dapat disimpulkan bahwa tujuan 

pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah dasar adalah membantu siswa dalam 

berkomunikasi menggunakan bahasa Indonesia sesuai etika yang berlaku, me-

ngembangkan diri dalam karya sastra, bangga dengan bahasa Indonesia sebagai 

bahasa nasional, dan mendorong siswa mampu mengapresiasi  bahasa Indonesia 

dalam wujud yang positif. 

 

2.2 Kajian Empiris 

Setiap penelitian mempunyai kemiripan dengan penelitian lain tetapi tidak 

sama persis untuk membandingkan serta mencari kebaruan dari setiap penelitian. 

Untuk itu, peneliti mencoba memperbarui penelitianya dengan memasukkan be-

berapa penelitian yang relevan sebagai bahan pembanding terhadap penelitian yang 

sedang dilakukan. 
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2.2.1 “Peningkatan Kemampuan Memahami Isi Cerita Pada Peserta Didik De-ngan 

Menggunakan Media Audio Visual dalam Pembelajaran Bahasa In-donesia 

Kelas IV Sekolah Dasar” yang dilakukan oleh Muhammad Zainul Ma’wa 

pada tahun 2019. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan ke-mampuan 

memahami isi cerita fiksi pada peserta didik dengan menggunakan media 

auido visual dalam pembelajaran bahasa Indonesia kelas IV sekolah dasar. 

Aktivitas pendidik dan peserta didik meningkat sebesar 87,5% dan 80%. 

 

2.2.2 “Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe STAD  untuk Meningkat-

kan Kemampuan Membaca dalam  Memahami Isi Cerita Pendek Pada Siswa  

Kelas V SDN 25 Ampana“ yang dilakukan oleh Yusman Bakri pada tahun 

2015. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan ketuntasan dan daya serap 

sebesar 42,8% dan 67,1% pada siklus I dan peningkatan pada siklus II yaitu 

sebesar ketuntasan 86% dan daya serap sebesar 82,4%.  

 

2.2.3 “Penerapan Model Pembelajaran Jigsaw  untuk Meningkatkan Kemampuan 

Membaca dalam Memahami Isi Cerita Pendek Pada Siswa Kelas V SDN 

Mayangan V Kota Probolinggo”, yang dilakukan oleh Ludfi Arya pada ta-

hun 2015. Hasil penelitian ini menunjukkan peningkatakan ketuntasan pada 

dua siklus. Siklus I menunjukkan adanya peningkatan dibandingkan kondisi 

pra-tindakan dimana pencapaian ketuntasan individual sebesar 70,73 % atau 

terjadi peningkatan 12%. Sementara itu ketuntasan nilai klasikal sekitar 72. 

Ketuntasan individu siswa siklus II sebesar 85,37% dibandingkan siklus I 



32 
 
 

 
 

sebesar 15%, sehingga terdapat peningkatan yang cukup tinggi. Sementara 

untuk ketuntasan nilai klasikal mencapai 80,29. 

 

2.2.4 “Buku Cerita Bergambar Berbasis Scientific Approach: Seberapa Efektif 

terhadap Rasa Ingin Tahu” yang dilakukan Khoirunnisa dan P. Pujiastuti pada 

tahun 2018. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rasa ingin tahu siswa kelas 

IV masih belum maksimal jika hanya menggunakan buku siswa kurikulum 

2013 dari pemerintah saja.  Berdasarkan hasil penelitian itu pula diperlukan 

suatu media sesuai dengan karakteristik siswa berupa buku suplemen yaitu 

buku cerita bergambar berbasis scientific approach dengan metode PBL yang 

menunjang selama proses pembelajaran agar dapat meningkatkan 

kemampuan rasa ingin tahu siswa SD kelas IV. 

 

2.2.5 “Pengembangan Media Komik dalam Pembelajaran Model Round Table 

untuk Meningkatkan Kemampuan Menulis Isi Cerita Siswa Kelas IV SD“ 

yang dilakukan oleh Efi Ika Febriandari pada tahun 2016. Hasil penelitian 

diperoleh hasil presentase kelayakan isi/materi, kebahasaan, dan gambar 

secara berturut –turut sebesar 96,9 %, 97,2 %, dan 89,3 %. Semua kategori 

tersebut termasuk kategori berkualitas (sangat baik) perolehan hasil obser-

vasi terhadap aktivitas guru dan siswa berturut-turut adalah 98,4 % dan 97,1 

%. Rata-rata hasil belajar siswa sebesar 79,8, nilai sesuai dengan kriteria ke-

tuntasan yaitu ≥67.Respon guru dan siswa terhadap media komik adalah 96,9 

% dan 97,2 %.  

 



33 
 
 

 
 

2.2.6 “Upaya Meningkatkan Minat Membaca Siswa Melalui Model Pembelajaran 

Kooperatif Tipe Tari Bambu  Pada Kompetensi Dasar Menanggapi Isi Ceri-

ta  Secara Lisan Bidang Studi Bahasa Indonesia  Di Kelas III SDN 060819 

Kec. Medan Kota”, yang dilakukan oleh Ratna Dewi pada tahun 2016. Ber-

dasarkan hasil penelitian dari tes siklus I dengan siklus II terjadi peningkat-

an yang signifikan, pada siklus I memiliki nilai rata– rata 44 (55%), sedang-

kan pada siklus II yaitu sebesar 69 (87%). Dengan demikian dapat disimpul-

kan model pembelajaran kooperatif tipe tari bambu dapat meningkatkan mi-

nat belajar siswa pada mata pelajaran bahasa Indonesia pokok bahasan me-

nanggapi isi cerita.  

 

2.2.7 “Pemahaman Penggunaan Ejaan Bahasa Indonesia dalam Meringkas Isi 

Cerita Pada Siswa Kelas V SDN Ringinarum“, yang dilakukan oleh Kurnia 

Wardhani Putri pada tahun 2016. Hasil perhitungan persentase tingkat ke-

salahan yakni pemahaman siswa dalam pemakaian huruf kapital masuk da-

lam kriteria cukup dengan persentase tingkat kesalahan mencapai 65,19%, 

pemakaian tanda baca masuk dalam kriteria baik dengan persentase tingkat 

kesalahan mencapai 25,72%, sedangkan persentase tingkat kesalahan pe-

nulisan kata mencapai 11,79% masuk dalam kriteria sangat baik.  

 

2.2.8  “Pengembangan Media Pembelajaran Exploding Box Pop Up 3d Pada Pem-

belajaran Tematik Tema 5 Subtema 1 di Kelas IV Sekolah Dasar”, yang 

dilakukan oleh Opy Paringan pada tahun 2018. Hasil penelitian menunjuk-
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kan bahwa data efektivitas yang diperoleh dari hasil belajar siswa adalah 84% 

atau di atas skor minimum dan dilengkapi dengan media yang efektif. Data 

minat yang diperoleh dari respon siswa terhadap media adalah 94% dengan 

kriteria sangat menarik. Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran Box Exploding Pop Up 3D dalam Pembelajaran Tematik Topik 

5 Subtopik 1 termasuk ke dalam sangat valid atau tepat, efektif, dan menarik.  

 

2.2.9  “Pengembangan Buku Cerita Bergambar Berbasis Montase Pembelajaran 

IPS Kelas V” yang dilakukan oleh Nisrina Nurul Faroh dan Deni Setiawan 

pada tahun 2018. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: a) desain media di-

kembangkan sesuai dengan kebutuhan siswa dan guru; b) analisis penilaian 

ahli media dan materi dinyatakan sangat layak dengan rata-rata kelayakan 

88%; c) media tersebut efektif digunakan dengan t hitung 7,108 dan t tabel 

2,052. Data perhitungan dengan menggunakan N-gain sebesar 0,43 dengan 

kriteria sedang. 

 

2.2.10 “Pengembangan Media Buku Cerita Bergambar Tema Pekerjaan untuk 

Meningkatkan Pengetahuan Karier Siswa Kelas IV Sekolah Dasar”, pe-

nelitian yang dilakukan oleh Febylia Sukanda dan Wiryo Nuryono tahun 

2016. Tujuan penelitian ini adalah untuk membantu guru BK menyampaikan 

informasi tentang karier kepada siswa. Hasil uji validasi media buku cerita 

bergambar tema pekerjaan oleh ahli Bimbingan dan Konseling  memenuhi 
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kriteria sangat baik dengan presentase rata-rata 91,39% dan tidak 

memerlukan revisi. 

 

2.2.11 “Pengembangan Media Bimbingan dan Konseling Pribadi Sosial berbasis 

Buku Interaktif untuk siswa Kelas V”, penelitian yang dilakukan oleh Yuli-

anti tahun 2019. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media bimbingan 

dan konseling pribadi-sosial berbasis buku interaktif layak digunakan ber-

dasarkan penilaian ahli dan respon siswa dan guru. Kelayakan dari ahli ma-

teri memperoleh skor 118 dengan kategori sangat baik, ahli media mem-

peroleh skor 89,5 dengan kategori sangat baik, respon siswa memperoleh skor 

70,6 dengan kategori sangat baik, dan respon guru memperoleh skor 79,5 

dengan kategori baik. 

 

2.2.12 “Perancangan Buku Cerita Bergambar Interaktif untuk Anak-Anak Usia 6-

9 Tahun dengan Tema Cerita Rakyat Situbondo”, penelitian yang dilakukan 

oleh Halim Wibisono, Margana, dan Anang Tri Wahyudi tahun 2014. Pe-

nelitian ini menghasilkan produk buku cerita bergambar interaktif untuk me-

narik minat baca anak-anak. Unsur-unsur interaktif yang terdapat dalam bu-

ku cerita bergambar, seperti tangan yang bisa digerakkan, menempel dan 

menulis percakapan yang dikehendaki, belajar menggambar, menghubung-

kan objek pada bayangan yang tepat serta labirin. 

 



36 
 
 

 
 

2.2.13 “Perancangan Buku Cergam Interaktif untuk Menumbuhkan Sikap Berpi-

kir Kritis Anak melalui Kebiasaan Membaca”, penelitian yang dilakukan oleh 

Jasmine Loarid, Heru Dwi Waluyanto, dan Asnar Zacky tahun 2015. Hasil 

penelitian ini berupa desain cergam interaktif dengan tujuan untuk 

mengajarkan pemikiran kritis kepada anak terutama mengenai cara pandang 

terhadap suatu masalah serta pemahaman mengenai dampak dari keputusan 

yang diambil, sekaligus memberikan pengalaman membaca menyenangkan 

melalui cerita yang seru dan ilustrasi yang mendukung. 

 

2.2.14 “Penggunaan Media Cerita Bergambar terhadap Hasil Belajar Siswa pada 

Materi IPS Kelas III SD YPI Darussalam Cerme-Gresik”, penelitian yang 

dilakukan oleh Lailatul Masruro dan Ganes Gunansyah tahun 2018. Hasil 

penelitian membuktikan adanya pengaruh yang signifikan dari penggunaan 

media cerita bergambar terhadap hasil belajar siswa kelas III dengan nilai N-

gain 0,682 atau dalam kategori sedang. 

 

 

2.2.15 “Efektivitas Penggunaan Media Buku Cerita Bergambar dalam Penanam-

an Nilai-Nilai Moral Siswa SD Kelas Rendah”, penelitian yang dilakukan 

oleh Myrna Arpiany Lestari, Marlina Elianti, dan Adi Permana tahun 2017. 

Hasil penelitian ini menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara nilai 

rata-rata moral siswa kelas I SDN Sakerta Timur sebelum menggunakan 

media buku cerita bergambar dengan setelah menggunakan menggunakan 

media buku cerita bergambar. 
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2.2.16 “Pemanfaatan Buku Cerita Bergambar sebagai Sumber Bacaan Siswa SD”, 

penelitian yang dilakukan oleh Hendra Adipta, Maryaeni, dan Muakibatul 

Hasanah tahun 2016. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan 

pemanfaatan buku cerita bergambar sebagai sumber bacaan siswa SD pada 

mata pelajaran Bahasa Indonesia. Kesimpulan dari penelitian ini adalah pe-

manfaatan buku cerita bergambar sudah cukup efektif dan menarik minat 

siswa dalam pembelajaran, namun ketersediaan buku cerita bergambar ma-

sih sedikit dan kurang bervariasi. 

 

2.2.17 “Developing Picture Story Book Media for Building the Self Awareness of 

Early Childhood Children”, penelitian yang dilakukan oleh Febri Yuridnir 

Rahimah dan Rita Eka Izzaty tahun 2018. Penelitian in menghasilkan produk 

berupa buku cerita dengan judul “Aku Bisa dan Aku Berani” yang bercerita 

tentang kesadaran diri. Berdasarkan penilaian validator ahli media dan materi 

media buku cerita bergambar yang dikembangkan layak digunakan dalam 

pembentukan kesadaran diri anak usia dini. Hasil dari uji coba empiris 

melalui respon guru dan anak juga menyatakan bahwa media buku cerita 

bergambar ini sangat layak untuk digunakan. 

 

2.2.18 “The Effect of Picture Story Book Based on Scientific Approach with Dis-

covery Method on Collaboration Attitude of Elementary Student”, yang di-

lakukan oleh Fitria Fatmawati dan Zuhdan Kun Prasetyo pada tahun 2018. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa buku cerita bergambar berdasarkan 



38 
 
 

 
 

pendekatan ilmiah dengan metode penemuan memberikan pengaruh positif 

yang lebih tinggi dibandingkan dengan buku Kurikulum AAB dan 2013. Ini 

ditunjukkan oleh nilai tcalc dari buku cerita di Kelas III A, yang mencapai 

7,215 untuk df = 26 pada tingkat signifikansi 5% dari 6,87593 dengan p.val-

ue kurang dari 0,05 (p = 0,000 <0,05). 

 

2.2.19 “The Effect of Using Short Stories on The Development of 5th Graders’ 

Reading Comprehension Skills in Hebron District”, penelitian yang dilaku-

kan oleh Ameera Sultan, Ziad Qabaja, dan Suad Al Abed tahun 2018. Pene-

litian ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan secara sta-

tistik dalam keterampilan membaca siswa dengan menggunakan cerita pen-

dek. Penelitian ini merekomendasikan perlunya menerapkan metode modern 

pembelajaran cerita pendek untuk meningkatkan keterampilan membaca 

siswa menjadi lebih baik. 

 

2.2.20 “Using Storybooks as a Character Education Tools”, penelitian yang di-

lakukan oleh Fethi Turan dan Ilkay Ulutas tahun 2016. Penelitian ini ber-

tujuan mendeskripsikan implementasi penanaman karakter dalam pendidik-

an menggunakan buku cerita. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pen-

didikan karakter penting diberikan oleh para guru. Guru menggunakan buku 

cerita bergambar yang mendukung pendidikan karakter, namun mereka tetap 

menjadi bagian yang sangat berperan dalam memberikan pendidikan ka-

rakter. 
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2.2.21 “Development Of The Students Vocabulary Based On Storybooks”, yang 

dilakukan oleh Nuri Asni Deviyani pada tahun 2018. Hasil penelitian me-

nunjukkan bahwa buku cerita layak digunakan dalam pengembangan kosa-

kata siswa kelas V Sekolah Dasar 112279 Kecamatan Aekkanopan Kualuh 

Hulu Kabupaten Labuhanbatu Utara. Efektivitas hasil belajar meningkat 

menjadi baik setelah penggunaan buku cerita. 

 

2.2.22 “Developing Movable Book For Understanding Science Concept”, yang 

dilakukan oleh Y. A. Subangkit dan P. P. Astuti pada tahun 2016. Simpulan 

penelitian ini adalah dikembangkannya buku movable untuk meningkatkan 

pemahaman konsep sains siswa. Buku movable adalah buku dinamis yang 

interaktif dengan menyatukan konsep buku pop up, buku lift the flap berisi 

gambar 2D dan 3D yang dapat digerakkan. 

 

2.2.23 “The Development of Heroes Story Book as the Social Science Studying 

Source for Fifth Grade of Elementary School” yang dilakukan oleh Elinda 

Rizkasari, Zulela MS dan Muhammad Japar tahun 2018. Hasil penelitian 

menyatakan bahwa sumber belajar yang dikembangkan dalam penelitian ini 

terbukti valid, praktis, dan memiliki efek potensial pada hasil belajar siswa 

dalam pelajaran IPS di Sekolah Dasar serta dapat meningkatkan minat baca 

siswa dalam pembelajaran. 
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2.3 Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir menurut Sekaran (dalam Sugiyono, 2016: 91) merupakan 

konsep tentang bagaimana teori berhubungan dengan berbagai faktor yang telah 

diidentifikasikan sebagai masalah yang optimal.  

Kerangka berpikir pengembangan media buku cerita bergambar interaktif 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:  
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Gambar 2.1 Kerangka Berpikir Pengembangan Media Buku Cerita Bergambar 

Interaktif 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

 

3.1 Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan desain penelitian yang mengacu pada teori Borg 

and Gall. Menurut Borg and Gall dalam (Sugiyono, 2016: 409) penelitian dan pe-

ngembangan memiliki sepuluh langkah/ tahapan. Sepuluh tahapan tersebut yaitu 1) 

mengumpulkan informasi dan memecahkan masalah, 2) mengumpulan data, 3) 

mendesain produk, 4) memvalidasi desain, 5) merevisi desain, 6) menguji coba 

produk,  7) merevisi produk, 8) menguji coba pemakaian, 9) merevisi produk, dan 

10) membuat produk akhir. 

Bagan 3.1 Langkah-Langkah Model Pengembangan Borg & Gall 
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Mengumpu

lan data 

Mendesain 

produk 

Memvalidasi 

desain 

Merevisi 

desain 

Menguji 
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Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa penelitian dan pe-

ngembangan adalah suatu metode ilmiah atau proses yang digunakan untuk meng-

hasilkan suatu produk baru dan menguji kefektifan produk tersebut. Penelitian ini 

dilakukan untuk mengembangkan produk buku cerita bergambar interaktif untuk 

meningkatkan kemampuan menemukan isi cerita siswa SD kelas IV. Penelitian ini 

mengacu pada teori Borg and Gall yang memiliki sepuluh langkah pelaksanaan. 

Dalam penelitian ini, peneliti hanya menggunakan delapan  tahapan. Hal ini di-

lakukan karena menyesuaikan dengan kebutuhan dan waktu dalam penelitian. 

Kedelapan  tahap tersebut yaitu (1) mengumpulkan informasi dan memecahkan 

masalah; (2) mengumpulan data; (3) mendesain produk; (4) memvalidasi desain; 

(5) merevisi desain; (6) menguji coba produk;  (7) merevisi produk; dan (8) menguji 

coba pemakaian. 

 

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian 

3.2.1 Tempat Penelitian 

Penelitian ini akan dilakukan di Kelas IVA SDN 2 Campurejo, Kabupaten 

Kendal. 

 

3.2.2 Waktu Penelitian 

Waktu pelaksanaan penelitian adalah pada tahun pelajaran 2019/2020 dalam 

rentang waktu bulan Januari-Maret 2020. 
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3.3 Prosedur Penelitian 

Prosedur pengembangan media buku  cerita bergambar interaktif terdiri atas 

delapan langkah/ tahapan. Peneliti hanya menggunakan delapan tahapan karena 

disesuaikan dengan kebutuhan dan waktu penelitian. Kedelapan tahap dalam 

penelitian ini yaitu: mengumpulkan potensi dan memecahkan masalah; 

mengumpulan data; mendesain produk; memvalidasi desain; merevisi desain; 

menguji coba produk; merevisi produk; dan menguji coba produk. Rancangan 

penelitian tersebut divisualisasikan pada bagan di bawah ini. 
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Bagan 3.2 Tahapan Penelitian 

 

Tahap 1 Mengumpulkan informasi dan memecahkan masalah 

Peneliti melakukan prapenelitian berupa wawancara, angket dan data nilai 

peserta didik 

Tahap 2. Mengumpulan Data 

a. Mencari sumber pustaka dan hasil penelitian yang mendukung 

b. Menganalisis kebutuhan media buku cerita bergambar interaktif 

Tahap 3. Mendesain Produk 

a. Pemilihan bahan, ukuran, warna dan bentuk buku cerita bergambar 

interaktif 

b. Penyusunan prototipe buku cerita bergambar interaktif 

 

Tahap 4. Memvalidasi Desain 

Validasi desain dilakukan oleh validator media dan validator materi 

Tahap 5. Merevisi Desain 

Merevisi desain prototype media berdasarkan saran dan masukan oleh dosen 

ahli 

Tahap 6. Menguji Coba Produk 

Produk diuji cobakan kepada peserta didik kelas IV SD 

Tahap 7. Merevisi Produk 

Produk dikoreksi kembali berdasarkan kekurangan atau permasalahan pada 

tahap uji coba 

Tahap 8. Menguji Coba Pemakaian 

Uji kelayakan dan keefektifan produk pada peserta didik kelas IV SDN 2 

Campurejo Kabupaten Kendal 
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Prosedur atau tahapan dalam penelitian pengembangan media buku cerita 

bergambar interaktif untuk meningkatkan kemampuan menemukan isi cerita untuk 

siswa SD kelas IV dapat dipaparkan sebagai berikut. 

1) Mengumpulkan informasi dan memecahkan masalah 

Pada tahap ini, peneliti melakukan prapenelitian berupa wawancara dengan gu-

ru kelas IV SDN 2 Campurejo Kabupaten Kendal. Dari hasil wawancara ter-

sebut dapat diketahui permasalahan pada kelas IVA SDN 2 Campurejo 

Kabupaten Kendal yaitu berupa penggunaan media permainan dalam 

pembelajaran. 

2) Mengumpulan Data 

Setelah peneliti mengidentifikasi potensi dan masalah yang terjadi, Peneliti  

melakukan pengumpulan berbagai informasi untuk mengatasi masalah tersebut 

dengan merencanaan pembuatan produk tertentu. Peneliti mencari berbagai 

sumber pustaka dan hasil penelitian yang relevan. Selain itu, peneliti juga 

menganalisis angket kebutuhan buku panduan kepada guru dan siswa yang telah 

dibagikan untuk mendesain buku panduan. 

3) Mendesain Produk 

Pada tahap ini, peneliti mulai menyusun desain media berbentuk buku cerita 

bergambar interaktif. Beberapa kriteria penyusunannya adalah pemilihan bahan, 

ukuran, warna dan bentuk buku cerita bergambar interaktif. Bahan yang 

digunakan berupa kertas CTS, berikuran A-5, berwarna cerah dan berbentuk 

buku permainan.  

4) Memvalidasi Desain 
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Desain buku cerita bergambar interaktif yang telah dihasilkan kemudian dinilai 

oleh 2 ahli yaitu ahli media dan materi. Instrumen penilaian produk yang 

digunakan yaitu angket validasi dimana responden (ahli) mengisi pertanyaan dan 

pernyataan yang telah disusun oleh peneliti. 

5) Merevisi Desain 

Setelah desain buku cerita bergambar interaktif divalidasi oleh ahli, maka akan 

diketahui kekurangan dan kelemahannya. Peneliti melakukan perbaikan atau 

merevisi produk buku panduan sesuai dengan saran dosen ahli. Perbaikan yang 

dilakukan berupa mengubah redaksi pada cover. 

6) Menguji Coba Produk 

Uji coba buku cerita bergambar interaktif dilakukan dalam skala terbatas/ kecil 

di kelas IVB SDN 2 Campurejo  Kabupaten Kendal. Jumlah siswa yang di-

gunakan dalam uji coba produk skala terbatas yaitu sebanyak 6 anak. Siswa yang 

dipilih sebagai sumber data dalam penelitian ini menggunakan teknik purposive 

sampling, yaitu teknik sampel yang memilih sumber data dengan pertimbangan 

tertentu. Uji coba yang dilakukan yaitu dengan teknik tes berupa tes unjuk kerja 

yang menggunakan desain eksperimen one shot case study. Peneliti juga 

memberikan angket tanggapan guru dan siswa terhadap produk buku cerita 

bergambar interaktif. Tujuan dari uji coba produk adalah untuk mengevaluasi 

produk awal yang dihasilkan untuk mengetahui keefektifan buku cerita 

bergambar interaktif.  

7) Merevisi Produk 
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Pada tahap ini, peneliti melakukan penyempurnaan buku cerita bergambar 

interaktif dari hasil uji coba sebelumnya dan berdasarkan angket tanggapan guru 

serta siswa yang telah dibagikan. Perbaikan yang dilakukan adalah pengadaan 

jumlah yang lebih banyak. 

8) Menguji Coba Pemakaian 

Setelah buku cerita bergambar interaktif direvisi. Peneliti melakukan tahap 

pengujian. Subjek yang dijadikan penelitian adalah siswa kelas IV SDN 2 

Campurejo  yang berjumlah 29 siswa. Uji coba pemakaian dilakukan terhadap 

satu kelas untuk menguji keefektifan buku cerita bergambar interaktif yang 

terhadap kemampuan siswa menemukan isi cerita. Kemudian peneliti mem-

bandingkan keadaan sebelum dan sesudah menggunakan buku cerita bergambar 

interaktif secara lebih akurat. Desain rancangan ini dapat digambarkan seperti 

berikut. 

 

 
 

Gambar 3.1 Desain eksperimen one shot case study 

 

Keterangan: 

X = treatment yang diberikan (variabel independen) 

O = observasi (variabel dependen) 

(Sugiyono, 2016: 110) 

 

 

X 0 
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3.4 Data, Sumber Data, dan Subjek Penelitian 

3.4.1 Data 

Menurut Arikunto (2013:161) data adalah hasil pencatatan peneliti, baik be-

rupa fakta ataupun angka. Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini, meliputi 

data deskriptif dan wawancara peneliti dengan wali kelas IV. Data kualitatif be-

rupa hasil observasi, angket kebutuhan guru dan siswa, masukan dan saran dari ahli, 

uji coba pada siswa kelas IV SDN 2 Campurejo  Kabupaten Kendal sejumlah 6 

siswa, angket tanggapan guru dan siswa yang dijadikan sebagai dasar untuk 

merevisi produk buku panduan. 

3.4.2 Sumber Data 

Menurut Arikunto (2013:172) sumber data dalam penelitian adalah subjek 

dari mana data dapat diperoleh. Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini 

yaitu: 

1) Siswa 

Siswa yang menjadi sumber data yaitu siswa kelas IVA SDN 2 Campurejo 

Kabupaten Kendal. 

2) Guru 

Guru yang menjadi subjek dalam penelitian ini adalah guru kelas IVA Cam-

purejo 2 Kabupaten Kendal pada tahun ajaran 2019/2020. Nanis Harpeni, S.Pd. 

dijadikan sebagai subjek penelitian karena guru berperan dalam pengumpulan 

informasi media buku cerita bergambar interaktif yang terhadap kemampuan 

siswa menemukan isi cerita.  

3) Ahli 
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Dosen ahli terdiri dari dosen ahli materi dan dosen ahli media. Dosen ahli 

memiliki keahlian yang berbeda dalam penelitian dan pengembangan ini. 

Dosen ahli bertindak sebagai penguji prototipe buku cerita bergambar inter-

aktif yang terhadap kemampuan siswa menemukan isi cerita kelas IV SD. 

 

3.4.3 Subjek Penelitian 

Subjek dalam penelitian dan pengembangan ini adalah 26 siswa kelas IV 

SDN 2 Campurejo Kabupaten Kendal, guru kelas IV SDN 2 Campurejo Kabupaten 

Kendal, dan dosen ahli yaitu dosen ahli materi serta ahli media sebagai konsultan 

dalam mengembangkan buku cerita bergambar interaktif yang terhadap kemam-

puan siswa menemukan isi cerita kelas IV SD. 

 

3.5 Variabel Penelitian 

Menurut Sugiyono (2016:60-61) mengemukakan bahwa variabel pada 

dasarnya adalah segala sesuatu yang berbentuk  apa saja yang ditetapkan oleh pe-

neliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian 

ditarik kesimpulannya. Sedangkan menurut Hatch dan Farhady (dalam Sugiyono, 

2016:60) secara teoritis variabel dapat didefinisikan sebagai atribut seseorang atau 

objek, yang mempunyai “variasi” antara satu orang dengan yang lain atau satu ob-

jek dengan objek yang lain. Menurut Kerlinger menyatakan bahwa variabel adalah 

konstrak (constructs) atau sifat yang akan dipelajari. Selanjutnya menurut Kidder 

menyatakan bahwa variabel adalah suatu kualitas (qualities) dimana peneliti mem-

pelajari dan menarik kesimpulan darinya. Dari pendapat para ahli tersebut, dapat 
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disimpulkan bahwa variabel penelitian merupakan suatu atribut atau sifat atau ni-

lai dari orang, objek atau kegiatan yang mempunyai variasi tertentu yang ditetap-

kan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.. Dari judul 

penelitian “Pengembangan Buku Cerita Bergambar Interaktif Terhadap Ke-

mampuan Siswa Menemukan Isi Cerita Kelas IV SD” terdapat 2 variabel, yaitu: 

1) Variabel Bebas 

Media Buku Cerita Bergambar Interaktif 

2) Variabel Terikat 

Kemampuan Menemukan Isi Cerita Siswa Kelas IV SD 

 

3.6 Definisi Operasional Variabel 

Tabel 3.1 Definisi Operasional Variabel 

No Variabel Definisi Konsep Definisi 

Operasionl 

Jenis Data 

1 Buku Cerita 

Bergambar 

Interaktif  

Buku Cerita 

Bergambar Interaktif 

merupakan buku 

bergambar yang di 

dalamnya terdapat hal 

-hal yang interaktif 

seperti permainan – 

permainan pendukung 

dan pertanyaan seder-

hana yang 

berhubungan dan 

berkesinambungan 

dengan cerita 

(Leonard, 2018: 4) 
 

 

Buku cerita 

bergambar 

interaktif adalah 

jenis media cetak 

berupa buku yang 

cara 

penggunakannya 

dengan mengikuti 

petunjuk-petunjuk 

dalam buku  

untuk memahami 

isi cerita. 

Data Ordinal 

2 Kemampuan 

Menemukan 

Isi Cerita 

Tarigan (2008: 5) 

menyatakan bahwa 

tujuan membaca cerita 

adalah: 1) 

Kemampuan 

menemukan isi 

cerita adalah 

kemampuan  

Data Interval 
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meningkatkan 

kesadaran linguistik, 

menemukan istilah-

istilah dan 

pengetahuan baru, 

menentukan struktur 

kalimat, serta 

menentukan 

penggunaan kata-kata 

yang tepat. 

untuk memahami 

isi dan 

pengetahuan baru 

serta alur yang 

terkandung dalam 

cerita. 

 

3.7 Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

Mengamati bukan hanya melihat objek, namun menurut Kerlinger (dalam 

Arikunto (2013: 265) menyatakan mengobservasi adalah suatu istilah umum yang 

mempunyai arti semua bentuk pnerimaan data yang dilakukan dengan cara me-

rekam kejadian, menghitungnya, mengukurnya, dan mencatatnya. Metode obser-

vasi adalah usaha sadar untuk mengumpulkan data yang dilakukan secara sistema-

tis dengan prosedur yang terstandar. Menurut Sugiyono (2016:193) terapat dua hal 

utama yang mempengaruhi kualitas data hasil penelitian yaitu kualitas instrumen 

penelitian dan kualitas pengumpulan data. Kualitas instrumen penelitian ber-

kenaan dengan validitas dan reliabilitas instrumen sedangkan kualitas pengumpul-

an data berkenaan ketepatan cara-cara yang digunakan untuk mengumpulkan data. 

3.7.1 Teknik Pengumulan Data 

Teknik pengumpulan data yang berkaitan dengan penelitian ini meliputi: 

3.7.1.1 Teknik Tes 

Menurut Arikunto (2013:193) tes adalah serentetan pertanyaan atau latihan 

serta alat lain yang digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan, intele-

gensi, kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok. Menurut 
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Turabian (dalam Ismawati, 2011: 90) tes adalah alat ukur yg mempunyai objek 

secara meluas serta betul-betul dapat digunakan untuk mengukur dan mem-

bandingkan keadaan. Dalam penelitian ini, dengan tes awal digunakan untuk me-

ngetahui kondisi awal subjek sebelum diberi perlakuan dengan menggunakan pro-

duk tertentu. Selanjutnya tes akhir digunakan untuk mengetahui kondisi subjek se-

telah diberi perlakuan dengan produk tertentu. Perbandingan antara nilai tes awal 

dan tes akhir merupakan pengaruh produk terhadap variabel dependen dari subjek 

(misalnya motivasi dan prestasi belajar subjek). Tes dalam penelitian ini diberikan 

kepada siswa untuk mengukur kemampuan siswa menemuka isi cerita. Tes di-

lakukan saat sebelum dan sesudah diberi perlakuan dengan menggunakan media 

buku cerita bergambar interaktif. 

 

3.7.1.2 Teknik Nontes 

Teknik pengumpulan data nontes  dibagi menjadi beberapa cara, yaitu: 

a) Wawancara 

Menurut Arikunto (2013:198) wawancara adalah sebuah dialog untuk pe-

wawancara untuk memperoleh informasi dari terwawancara. Wawancara diguna-

kan peneliti untuk menilai keadaan seseorang, misalnya untuk mendapatkan data 

tentang infornasi latar belakang siswa, orang tua, pendidikan, sikap terhadap se-

suatu. 

Wawancara yang dilakukan oleh peneliti adalah waancara terstruktur. Pene-

liti membuat pedoman wawancara sesuai dengan kebutuhan penelitian. Wawan-

cara telah dilakukan peneliti dengan guru kelas IV SDN 2 Campurejo Kabupaten 
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Kendal. Hasil wawancara tersebut menunjukkan bahwa belum adanya inovasi 

media pembelajaran yang digunakan untuk pembelajaran menemukan isi cerita 

pada siswa kelas IV SD. 

b) Angket 

Menurut Ismawati (2011:61) angket atau kuesioner (questionnaire) merupa-

kan pertanyaan tertulis yang membutuhkan repson secara tertulis. Sugiyono 

(2016:199) berpendapat bahwa angket adalah suatu teknik pengumpulan data de-

ngan memberikan pertanyaan responden untuk dijawab. Angket diberikan kepada 

guru dan siswa untuk mengetahui kebutuhan guru dan siswa akan media pem-

belajaran yang akan diteliti. Angket atau yang dibuat oleh peneliti ada tiga macam 

angket, antara lain: angket kebutuhan guru dan siswa, angket penelitian oleh dosen 

ahli dan guru, dan angket tanggapan guru dan siswa. 

c) Dokumentasi 

Menurut Sugiyono (2016:329) dokumen merupakan catatan peristiwa yang 

sudah berlalu. Dokumen bisa berbentuk tulisan, gambar atau karya-karya monu-

mentak dari seseorang. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan data dokumen 

yang berbentuk foto dan dokumen lain yang dapat mendukung penelittian. 

 

3.7.2 Instrumen Pengumpulan Data 

Lestari dan Yudhanegara (2017:163) menyatakan bahwa instrumen peneliti-

an adalah suatu alat yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam suatu pe-

nelitian. Instrumen pada penelitian ini adalah menggunakan angket. Angket yang 

digunakan dalam penelitian ini terdiri atas 3 macam yaitu angket kebutuhan guru 
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dan peserta didik, angket validasi prototipe buku cerita bergambar interaktif, dan 

angket tanggapan guru dan peserta didik terhadap media buku cerita bergambar 

interaktif. Angket kebutuhan yang diberikan kepada guru dan peserta didik di-

gunakan untuk mengetahui kebutuhan guru dan peserta didik akan media pem-

belajaran yang diteliti. Kemudian angket validasi media buku cerita bergambar 

interaktif digunakan untuk mengetahui penilaian dan pendapat dari validator ma-

teri dan validator media terhadap media buku cerita bergambar interaktif. Se-

lanjutnya angket tanggapan guru dan peserta didik digunakan untuk mengetahui 

tanggapan guru dan peserta didik terhadap media buku cerita bergambar interaktif 

yang dikembangkan. Skala yang digunakan dalam angket ini yaitu menggunakan 

skala Likert. Angket dalam penelitian ini apat diuraikan dalam tabel berikut. 

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Umum Instrumen Penelitian 

No. Data Subjek Instrumen 

1. Kebutuhan 

 

a. Guru kelas IV 

b. Siswa kelas IV 

SD 

a. Angket Kebutuhan guru 

b. Angket Kebutuhan 

siswa 

2. Validasi 

prototipe media 

buku cerita 

bergambar 

interaktif 

a. Ahli media 

b. Ahli materi 

a. Angket uji validasi ahli 

media 

b. Angket uji validasi ahli 

materi 

3. Tanggapan a. Guru kelas IV 

b. Siswa kelas IV 

SD 

a. Angket tanggapan guru 

b. Angket tanggapan siswa 

  

 

Instrumen penelitian dalam penelitian ini juga menggunakan metode tes. 

Metode tes dalam penelitian ini digunakan untuk mengukur kemampuan dasar dan 

pencapaian atau hasil belajar. Tes diberikan kepada peserta didik secara individu 

untuk mengetahui kemampuan menemukan isi cerita dalam pembelajaran bahasa 
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Indonesia. Tes dilakukan saat sebelum (tes awal) dan sesudah (tes akhir) diberi per-

lakuan dengan menggunakan buku cerita bergambar interaktif. Untuk mengukur 

nilai kemampuan peserta didik, digunakan rumus: 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝐾𝑒𝑚𝑎𝑚𝑝𝑢𝑎𝑛 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛
𝑥100 

3.8 Uji Kelayakan, Uji Reliabilitas, dan Uji Validitas 

Penelitian memerlukan instrumen penelitian yang telah memenuhi per-

syaratan tertentu. Persyaratan yang harus dipenuhi instrumen penelitian meliputi 

kelayakan, validitas dan reliabililatas. 

3.8.1 Uji Kelayakan 

Instrumen penelitian kelayakan media buku cerita interaktif oleh pakar 

dianalisis dengan rumus: 

P = f/N x 100 % 

P = 29/32 x 100% 

P = 90,6% 

Keterangan: 

P = angka persentase 

f = skor yang diperoleh 

N = skor keseluruhan 

Tabel 3.3 Uji Kelayakan 

Persentase Kriteria 

75%≤skor≤100% Sangat layak 

50%≤skor<75% Layak 

25%≤skor<50% Cukup layak 

0%<skor<25% Tidak layak 
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(Lestari, 2017:334) 

3.8.2 Uji Validitas 

Instrumen yang valid akan menentukan valid atau tidaknya sebuah peneliti-

an. sebuah data harus dapat memberikan gambaran secara benar sesuai dengan 

keadaan sesungguhnya. Sebagaimana yang dikemukakan Sugiyono (2016:173) 

bahwa, “valid berarti instrumen tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang 

seharusnya diukur”. Pada penelitian ini uji validitas soal tes menggunakan validitas 

isi dengan rumus korelasi product moment Pearson. Uji ini digunakan untuk 

menguji kevalidan soal yang akan digunakan untuk menilai hasil belajar. Berikut 

adalah rumus korelasi product moment Pearson menurut Lestari (2017:193). 

 

𝑟𝑥𝑦 =  
𝑁∑ XY – (∑ X)(∑ Y)

√[𝑁∑X2 − (∑X)2] .  [N ∑Y2 − (∑ Y)2]
 

Keterangan: 

rxy = koefisien korelasi antara skor butir soal (X) dan total skor (Y) 

N = banyak subjek 

X = skor butir soal atau skor item pertanyaan 

Y = total skor  

 

Soal dinyatakan valid apabila nilai r hitung lebih besar dari nilai r tabel. 

Berdasarkan uji validitas product moment Pearson menggunakan software Ms. 

Excel, dari 40 butir soal didapat 26 soal yang dinyatakan valid. Kemudian peneliti 

memakai 26 soal yang digunakan sebagai alat ukur tes pada penelitian. Rekapitu-

lasi perhitungan validitas instrumen tes yang digunakan pada penelitian dijabarkan 

pada tabel 3.4. 
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Tabel 3.4 Validitas Soal 

 
 

Berdasarkan tabel 3.4 dapat disimpulkan bahwa terdapat 26 soal yang 

memenuhi kriteria valid yang akan dipakai untuk melakukan tahap selanjutnya 

yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. 

 

3.8.3 Uji Reliabilitas 

Menurut Lestari dan Yudhanegara (2017:206) Reliabilitas suatu instrumen 

adalah keajegan atau kekonsistenan instrumen tersebut bila diberikan pada subjek 

yang sama meskipun oleh orang yang berbeda, waktu yang berbeda, atau tempat 

yang berbeda, maka akan memberikan hasil yang sama atau relatif sama (tidak 

berbeda secara signifikan). Tinggi rendahnya derajat reliabilitas suatu instrumen 

ditentukan oleh nilai koefisien korelasi antara butir soal atau item penyataan dan 

pertanyaan dalam instrumen tersebut yang dinotasikan dengan r.  

Instrumen tes untuk mengukur kemampuan menemukan isi cerita merupa-

kan instrumen tes tipe objektif, maka rumus yang digunakan untuk menentukan 

reliabilitas yaitu rumus Kuder dan Richardson ke-20 atau KR-20 (Lestari dan 
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Yudhanegara, 2017:215). Adapun rumus Kuder dan Richardson 20 adalah sebagai 

berikut.          

𝑟 = (
𝑛

𝑛 − 1
) (

𝑠𝑖
2 − ∑𝑝. 𝑞

𝑠𝑖
2

) 

Keterangan: 

r= koefisien reliabilitas  

n= banyaknya butir soal 

st
2= varians skor total 

p= proporsi subjek yang menjawab benar 

q= proporsi subjek yang menjawab salah 

 

Tolak ukur untuk menginterpretasikan derajat reliabilitas instrumen di-

tentukan berdasarkan kriteria menurut Guilford berikut. 

Tabel 3.5 Tolak ukur untuk menginterpretasikan derajat reliabilitas Instrumen 

Koefisien Korelasi Korelasi Interpretasi Reliabilitas 

0,90 ≤ r ≥ 1,00 Sangat tinggi Sangat tetap/sangat baik 

0,70 ≤ r ≥ 0,90 Tinggi Tetap/baik 

0,40 ≤ r ≥ 0,70 Sedang Cukup tetap/cukup baik 

0,20 ≤ r ≥ 0,40 Rendah Tidak tetap/buruk 

r < 0,20 Sangat rendah Sangat tidak tetap/sangat buruk 

(Lestari, 2017:206) 

 

 

Dari uji reliabilitas dengan rumus KR-20 menggunakan software Ms. Excel, 

didapatkan koefisien korelasi (r) yaitu 0,84601. Berdasarkan tabel 3.6 maka ting-

kat reliabilitas instrumen yang digunakan dalam penelitian adalah tetap/baik. 
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3.8.4 Uji Daya Pembeda 

Uji daya pembeda adalah alat ukur untuk mengetahui kemampuan suatu so-

al untuk membedakan peserta didik berkemampuan tinggi dengan peserta didik 

berkemampuan rendah. angka yang menunjukkan besarnya daya pembeda disebut 

dengan indeks daya pembeda. Rumus yang digunakan untuk menentukan indeks 

daya pembeda yaitu (Lestari, 2017:217): 

 

𝐷𝑃 =  
𝑋𝐴
̅̅ ̅ −  𝑋𝐵

̅̅̅̅

𝑆𝑀𝐼
 

 

Keterangan: 

DP = indek daya pembeda butir soal 

�̅�A = rata-rata skor jawaban siswa kelompok atas 

�̅�B = rata-rata skor jawaban siswa kelompok bawah 

SMI = Skor Maksimum Ideal, yaitu skor yang diperoleh jika siswa 

menjawab semua soal dengan tepat 

 

Jika sampel yang digunakan merupakan sampel kecil (N≤30), penentuan 

kelompok atas dan bawah dapat dilakukan dengan teknik belah dua, yaitu dengan 

membagi siswa ke dalam kedua kelompok tersebut berdasarkan perolehan skor 

(Lestari, 2017:219). Kriteria yang digunakan untuk menginterpretasikan indeks 

daya pembeda disajikan pada tabel 3.7. 
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Tabel 3.6 Kriteria Indeks Daya Pembeda 

Interval Daya Pembeda Kriteria 

0,00<DP≤0,20 Item soal memiliki daya pembeda jelek 

0,20<DP≤0,40 Item soal memiliki daya pembeda cukup 

0,40<DP≤0,70 Item soal memiliki daya pembeda baik 

0,70<DP≤1,00 Item soal memiliki daya pembeda baik sekali 

(Arikunto, 2016:232) 

Hasil uji daya pembeda menggunakan software Ms. Excel disajikan pada 

tabel 3.7. 

Tabel 3.7 Daya Pembeda Soal 

 

Berdasarkan tabel 3.7 dapat disimpulkan bahwa dari total 26 soal terdapat 5 

soal dengan kriteria “Cukup” dan 21 soal dengan kriteria “Baik”. 

 

3.8.5 Uji Tingkat Kesukaran 

Tingkat kesukaran soal adalah peluang untuk menjawab benar atau salah su-

atu soal pada tingkat tertentu dan dinyatakan dalam bentuk indeks. Indeks ke-

sukaran erat kaitannya dengan indeks daya pembeda. Jika soal terlalu mudah atau 

terlalu sulit, maka daya pembedanya menjadi buruk karena baik siswa kelompok 

atas maupun bawah akan dapat menjawab soal tersebut dengan tepat atau sama 

sekali tidak dapat menjawab soal tersebut dengan tepat. 
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Untuk menentukan tingkat kesukaran suatu instrumen digunakan rumus 

sebagai berikut (Arikunto, 2016:223). 

𝑃 =
𝐵

𝐽𝑆
 

 Keterangan: 

 P = indeks kesukaran 

 B = banyaknya siswa yang menjawab soal dengan benar 

 JS = jumlah seluruh siswa peserta tes 

Indeks kesukaran suatu butir soal diinterpretasikan dalam kriteria yang di-

jabarkan pada tabel 3.8. 

Tabel 3.8 Kriteria Indeks Kesukaran 

Indeks Kesukaran Interpretasi Indeks Kesukaran 

IK = 0,00 Terlalu sukar 

0,00 < IK ≤ 0,30 Sukar 

0,30 < IK ≤ 0,70 Sedang 

0,70 < IK < 1,00 Mudah 

IK = 1,00 Terlalu mudah 

(Lestari, 2017:224) 

 

Hasil uji daya pembeda menggunakan software Ms. Excel disajikan pada 

tabel 3.9. 
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Tabel 3.9. Rekapitulasi Tingkat Kesukaran Soal 

 

 

Berdasarkan uji tingkat kesukaran menggunakan software Ms. Excel di-

peroleh data bahwa dari 26 soal, terdapat 9 soal yang memiliki tingkat kesukaran 

“mudah”, 12 soal memiliki tingkat kesukaran “sedang”, dan 4 soal memiliki tingkat 

kesukaran soal pada kriteria “sukar”.  

Tabel 3.10 Uji Normalitas Data Chi Kuadrat 
 

Interval fi Xi fi . Xi �̅� (𝑋𝑖 −  �̅�)2 fi .(𝑋𝑖 −  �̅�)2 S 

50  55 3 52,5 157,5 

68,65 

260,76 782,29 

7,59 

56  61 1 58,5 58,5 102,98 102,98 

62  77 20 69,5 1390 0,73 14,51 

78  83 2 80,5 161 140,47 280,93 

84  89 1 86,5 86,5 318,69 318,69 

90  95 0 92,5 0 568,91 0,00 

                    

Jumlah 27   1853,5     1499,4   
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Fo 
Tepi Kelas 
(Xi) 

Zi Ztabel F . (Zi) Li Fh 
Chi Kuadrat  

(𝑓𝑜 − 𝑓ℎ)2

𝑓ℎ
 

3 49,50 -2,52   0,01 0,04 0,97 4,27 

1 55,50 -1,73   0,04 0,13 3,55 1,83 

20 61,50 -0,94   0,17 0,70 19,03 0,05 

2 77,50 1,17   0,88 0,10 2,61 0,14 

1 83,50 1,96   0,97 0,02 0,60 0,27 

0 89,50 2,75   1,00 0,00 0,08 0,08 

  95,5 3,536   0,9998       

27           X2
Hitung 44,01 

      X2
Tabel 61,07 

      Simpulan Normal 

 

Hasil penghitungan pada tabel 3.10, data mempunyai Chi Kuadrat hitung 

(44,01) lebih kecil dari harga Chi Kuadrat tabel (61,07). Maka dapat disimpulkan 

bahwa data tersebut normal. 

 

3.9.2 Analisis Data Akhir 

3.9.2.1 Uji t Berpasangan (Paired t-test) 

Untuk mengetahui keefektifan penggunaan media buku cerita bergambar 

interaktif terhadap kemampuan siswa menemukan isi cerita, dianalisis meng-

gunakan paired t-test. Paired t-test digunakan untuk menguji hipotesis sebagai 

berikut: 

H0: Media buku cerita bergambar interaktif tidak efektif digunakan dalam 

pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan siswa menemukan isi cerita. 

Ha: Media buku cerita bergambar interaktif efektif digunakan dalam pembelajaran 

untuk meningkatkan kemampuan siswa menemukan isi cerita. 
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Apabila t hitung lebih besar dibanding t tabel, maka H0 ditolak dan Ha 

diterima. Pada penelitian ini analisis paired t-test yang dilakukan oleh peneliti 

menggunakan Ms. Excel dengan langkah-langkah sebagai berikut: 

1. Membuat tabel  nilai siswa sebelum dan setelah treatment. 

2. Pilih menu Data  Data Analisis  t-Test: Paired Two Sample for Means. Akan 

muncul kotak dialog t-Test: Paired Two Sample for Means. 

3. Mengisi Input Variable 1 Range dengan range Nilai Siswa Sebelum Treat-ment, 

dan Input Variable 2 Range dengan range Nilai Siswa Setelah Treatment. 

Setelah itu klik OK. 

4. Hasilnya akan muncul file t-Test: Paired Two Sample for Means pada worksheet 

baru. T hitung ditunjukkan pada kolom t-stat, sedangkan t tabel ditunjukkan 

pada kolom t-critical two-tail. 

Berdasarkan rumus di atas diperoleh hasil uji t berpasangan pada tabel 3.11. 

Tabel 3.11 Hasil Paired t-Test 

t-Test: Paired Two Sample for Means  

   

  Setelah Treatment Sebelum Treatment 

Mean 82,62108262 69,23076923 

Variance 26,59350292 83,06781975 

Observations 27 27 

Pearson Correlation 0,895792654  

Hypothesized Mean Difference 0  

Df 26  

t Stat 13,79053327  

P(T<=t) one-tail 9,05857E-14  

t Critical one-tail 1,70561792  

P(T<=t) two-tail 1,81171E-13  

t Critical two-tail 2,055529439   
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Tabel 3.11 menunjukkan hasil uji t dua sampel dependen pada tes akhir diperoleh 

nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 13,790 dan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 2,055. Dari hasil perhitungan diperoleh 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 

= 13,790 >𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 2,055 maka H0 ditolak dan Ha diterima atau diartikan bahwa 

media buku cerita bergambar interaktif efektif untuk meningkatkan hasil belajar 

bahasa Indonesia kelas IV materi menemukan isi cerita. 

3.9.2.2 Uji Peningkatan Rata-Rata (N-Gain) 

Data gain digunakan untuk mengetahui peningkatan kemampuan siswa 

antara sebelum dan sesudah pemberian perlakuan. Penelitian ini menggunakan gain 

ternormalisasi (N-gain). Selain digunakan unuk melihat peningkatan ke-mampuan 

siswa, data N-Gain juga memberikan informasi mengenai pencapaian kemampuan 

siswa (peringkat siswa di kelas). Nilai N-Gain dirumuskan sebagai berikut (Lestari, 

2017:235): 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =  
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠

𝑆𝑀𝐼 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠
 

Dengan tinggi rendahnya nilai N-Gain ditentukan berdasarkan kriteria pada 

tabel 3.12. 

Tabel 3.12 Kriteria N-Gain Tabel 

Nilai N-Gain Kriteria 

N-Gain ≥ 0,70 Tinggi 

0,30 <N-Gain< 0,70 Sedang 

N-Gain ≤ 0,30 Rendah 

(Lestari& Yudhanegara, 2018:235) 

Berdasarkan rumus di atas diperoleh hasil uji t berpasangan pada tabel 3.12 
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Tabel 3.12 Hasil analisis Uji N-gain Kelompok Besar 

Rerata 

tes awal 

Rerata tes akhir N-gain Kriteria 

69 83 0,44 Sedang 

 

Berdasarkan penghitungan pada tabel 3.12 diketahui bahwa N-gain pada uji 

kelompok besar sebesar 0,44. Hasil tersebut mempunyai arti bahwa keberhasilan 

pemahaman siswa masuk dalam kategori sedang. 

 

3.9 Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data merupakan kegiatan yang dilakukan setelah data dari 

seluruh responden atau sumber data terkumpul (Sugiyono, 2016:207). Analisis 

yang digunakan pada penelitian ini meliputi analisis data awal, analisis data pro-

duk , dan analisis data akhir. 

3.9.1 Analisis Data Awal 

Analisis data awal yang digunakan adalah uji normalitas. Uji normalitas hasil 

belajar dilakukan sebagai prasyarat untuk melakukan analisis data melalui statistik 

parametris. Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah tes hasil belajar 

berdistribusi normal atau tidak. Langkah-langkah uji normalitas melalui Chi 

Kuadrat menurut Sugiyono (2014:80) adalah sebagai berikut. 

1) Menyusun data dan mencari nilai tertinggi dan terendah untuk mencari rentang. 

rentang = data tertinggi – data terendah 

2) Menentukan banyak kelas interval (k). 

3) Menentukan panjang kelas interval. 

4) Membuat tabulasi data ke dalam interval kelas. 
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5) Menghitung rata-rata dengan rumus �̅� =  
∑ 𝑓𝑖𝑥𝑖

∑ 𝑓𝑖
. 

6) Menghitung simpangan baku dengan rumus = √
𝑛 ∑ 𝑓𝑖𝑥𝑖

2 
−(∑ 𝑓𝑖𝑥𝑖)2

𝑛(𝑛−1)
. 

7) Membuat daftar frekuensi yang diharapkan dengan cara sebagai berikut. 

a. Menentukan batas kelas dengan cara, ujung bawah kelas interval dikurangi 0,5 

dan ujung atas kelas interval ditambah 0,5. 

b. Mencari nilai Z dengan menggunakan batas bawah dan batas atas kelas interval 

dengan rumus: 

𝑍 =
𝑥𝑖 − �̅�

𝑠
 

Keterangan: 

Z   = Simpangan baku untuk kurve normal standart. 

𝑥𝑖 = Data ke i dari suatu kelompok data.  

�̅�  = rata-rata kelompok  

s  = simpangan baku  

c. Mencari luas 0–Z dari tabel kurva normal dari 0–Z dengan menggunakan Z 

hitung. 

d. Mencari selisih luas tiap kelas interval dengan cara mengurangkan nilai-nilai 

0–Z tepi bawah dengan tepi atas 

8) Menghitung frekuensi yang diharapkan dengan cara mengalikan besarnya 

ukuran sampel dengan peluang  atau luas daerah di bawah kurva normal untuk 

interval yang bersangkutan. 

9) Menghitung statistik Chi Kuadrat dengan rumus: 

𝑋2 = ∑
(𝑓𝑜 − 𝑓ℎ)2

𝑓ℎ

𝑘

𝑖=1
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Keterangan: 

𝑋2 = Chi Kuadrat 

𝑓𝑜= frekuensi yang diobservasi 

𝑓ℎ= frekuensi yang diharapkan 

10) Membandingkan harga Chi Kuadra dengan tabel Chi Kuadrat dengan dk = k – 

3 dan taraf signifikan 5%. 

11) Menarik kesimpulan, jika harga Chi Kuadrat hitung lebih kecil dari harga Chi 

Kuadrat tabel (𝑥ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔
2 < 𝑥𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙

2 ), maka data berdistribusi normal. 

Berdasarkan rumus di atas diperoleh hasil uji normalitas data dengan rumus Chi 

Kuadrat pada tabel 3.10. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Penelitian 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan atau research and de-

velopment (R&D) yang bertujuan menghasilkan rancangan produk baru (new pro-

duct), menguji keefektifan dan kelayakan produk, serta mengembangkan dan 

menciptakan sebuah produk yang belum ada (Sugiyono, 2016:408). Produk yang 

dikembangkan dalam penelitian ini adalah media buku cerita bergambar interaktif 

untuk kelas IV SD.  

 Hasil penelitian yang dilakukan pada rentang bulan Januari s.d Maret 2020 

pada kelas IVA SDN 2 Campurejo Kabupaten Kendal tentang pengembangan me-

dia buku cerita bergambar interaktif dipaparkan dalam bab ini meliputi tiga  hal, 

yaitu: 1) desain pengembangan media buku cerita bergambar interaktif, 2) ke-

layakan media buku cerita bergambar interaktif, dan 3) keefekifan media buku 

cerita bergambar interaktif sebagai media pembelajaran pada siswa kelas IV. 

4.1.1 Perancangan Produk 

Penelitian ini merupakan penelitian research and development (R&D) atau 

pengembangan. Dalam penelitian ini, peneliti menerapkan model pengembangan 

yang diadaptasi dari model pengembangan menurut Sugiyono dengan  disesuaikan 

kebutuhan peneliti. Prosedur pengembangan yang dilakukan oleh peneliti yaitu: (1) 

mengumpulkan informasi dan memecahkan masalah; (2) mengumpulan data; (3) 

mendesain produk; (4) memvalidasi desain; (5) merevisi desain; (6) menguji coba 



71 
 
 

 
 

produk;  (7) merevisi produk; dan (8) menguji coba pemakaian.. Berikut ini hasil 

penelitian yang dilakukan. 

4.1.1.1 Mengumpulkan Informasi dan Memecahkan Masalah 

Pada tahap ini peneliti melakukan identifikasi masalah yang terdapat di kelas 

IV A SDN 2 Campurejo Kabupaten Kendal. Dari identifikasi yang telah dilakukan 

terdapat beberapa permasalahan yang terjadi. Permasalahan yang pertama yaitu 

kurangnya media yang digunakan dalam pembelajaran bahasa Indonesia, guru 

cenderung menggunakan buku siswa tanpa media lain saat menyampaikan materi. 

Permasalah yang kedua yaitu belum optimalnya nilai siswa kelas IV pada mata 

pelajaran bahasa Indonesia. Kedua permasalahan tersebut menjadi dasar peneliti 

melakukan penelitian sebagai upaya pemecahan masalah di kelas IV A SDN Cam-

purejo 2 Kabupaten Kendal. 

 

4.1.1.2 Mengumpulan Data 

Setelah melakukan identifikasi dan memperoleh informasi permasalahan dan 

potensi yang ada di kelas IV A SDN 2 Campurejo Kabupaten Kendal, langkah se-

lanjutnya yang dilakukan oleh peneliti adalah mengumpulkan data – data untuk 

pemecahan masalah. Sebagai pemecahan masalah yang terjadi di kelas IV A SDN 

2 Campurejo Kabupaten Kendal peneliti melakukan penelitian pengembangan 

media buku cerita bergambar interaktif. Pengembangan media buku cerita ber-

gambar interaktif disesuaikan dengan kebutuhan guru dan siswa yang diperoleh dari 

kuesioner atau angket yang telah dibagikan. Isi angket kebutuhan atau kuesioner 

guru dan siswa disesuaikan dengan spesifikasi produk. Spesifikasi produk yang 
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dikembangkan peneliti yaitu dibagi dalam beberapa aspek sebagai berikut: 1) 

ketepatan dengan tujuan pembelajaran; 2) sesuai dengan bahan pelajaran; 3) 

kemudahan memperoleh media; 4) keterampilan guru dalam menggunakan; 5) 

tersedia waktu untuk menggunakan; 6) sesuai dengan taraf berpikir siswa (Sudja-

na dan Rivai, 2017:3). Berikut hasil angket kebutuhan guru dan siswa. 

1 ) Hasil Analisis Angket Kebutuhan Guru 

Kebutuhan guru terhadap media buku cerita bergambar interaktif materi 

menemukan isi cerita pada siswa kelas IV SD meliputi, 1) profil menemukan isi 

cerita dan 2) profil media buku cerita bergambar interaktif. Hasil analisis angket 

kebutuhan guru disajikan pada tabel 4.1. 

Tabel 4.1 Hasil Analisis Angket Kebutuhan Guru 

Aspek Profil Indikator Jawaban 

Jawaban 

Guru 
Ke-

terangan 
E Ket 

Menemukan 

isi cerita 

Pembelajaran sesuai KD ya  1 pilih  pilih  

tidak     

Pembelajaran 

menemukan isi cerita 

sulit dilakukan 

ya  1 pilih pilih  

tidak     

Peserta didik memiliki 

penguasaan yang baik 

dalam menemukan isi 

cerita 

ya      

tidak  1 pilih pilih 

Pembelajaran 

menemukan isi cerita  

tidak menyenangkan 

ya      

tidak  1 pilih pilih 

Kendala dalam 

menentukan media 

pembelajaran 

ya  1 pilih pilih  

tidak     

Pemberian contoh di 

setiap pembelajaran 

ya  1 pilih pilih  

tidak     

Saat pembelajaran 

peserta didik selalu aktif  

ya  1 pilih pilih  

tidak    
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Ketersedian media 

pembelajaran 

ya  1 pilih pilih  

tidak    

Perlu buku cerita 

bergambar interaktif 

dalam pembelajaran 

ya  1 pilih pilih  

tidak     

Media buku cerita 

bergambar interaktif 

dapat membantu 

mencapai tujuan 

pembelajaran 

ya  1 pilih pilih  

tidak     

Buku cerita 

bergambar 

Bentuk buku cerita 

bergambar  

 

>35 

halaman 

    

<35 

halaman 

   

lainnya 1 pilih pilih 

Ukuran buku cerita 

bergambar interaktif 

 

kecil     

sedang  1 pilih pilih 

besar     

Bahan/kertas yang 

digunakan buku cerita 

bergambar interaktif 

 

kertastipis     

ketas tebal    

lainnya 1 pilih pilih 

Warna buku cerita 

bergambar interaktif 

warna-

warna gelap 

    

warna-

warna cerah 

1 pilih pilih 

lainnya    

Bagaimanakah sebaiknya 

cara memberikan 

panduan penggunaan 

buku? 

dalam buku     

secara lisan    

lainnya 1 pilih pilih 

 

Dari hasil angket kebutuhan guru diketahui bahwa pembelajaran bahasa 

Indonesia yang diajarkan sudah sesuai dengan silabus atau pemetaan KD. Namun 

siswa mengalami kesulitan saat pembelajaran bahasa Indonesia, khususnya pada 

materi menemukan isi cerita. Hal ini ditunjukkan oleh nilai siswa yang masih ba-

nyak di bawah KKM. Pembelajaran menemukan isi cerita merupakan pembelajar-

an yang menyenangkan, namun siswa tidak suka membaca cerita yang hanya berisi 
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teks tanpa gambar. Hal ini dikarenakan guru hanya menggunakan media buku siswa 

dan kurang yang menarik perhatian siswa. Sebenarnya guru tidak mengalami 

kendala dalam menyediakan media pembelajaran apabila media tersebut sudah 

tersedia di perpustakaan. Guru menyatakan bahwa dengan adanya media buku 

cerita bergambar interaktif dapat memacu keaktifan dan antusias siswa lebih baik 

serta mampu mencapai tujuan pembelajaran.Oleh karena itu, dapat disimpulkan 

bahwa guru membutuhkan media buku cerita bergambar interaktif untuk membantu 

siswa dalam menemukan isi cerita. 

Hasil analisis kebutuhan guru terhadap media buku cerita bergambar inter-

aktif diperoleh data bahwa bentuk dari buku cerita bergambar interaktif yang di-

inginkan adalahmemiliki halaman yang disesuaikan dengan cerita. Untuk ukuran 

buku cerita bergambar interaktif guru memilih ukuran buku cerita bergambar in-

teraktif yang sedang, berukuran kertas A-5. Berkaitan dengan bahan, guru memilih 

kertas kombinasi tebal dan tipis karena bahan tersebut akan membuat bukunya le-

bih awet untuk anak SD. Selanjutnya untuk warna yang digunakan guru memilih 

warna yang cerah hal ini bertujuan agar siswa tertarik dengan warna-warna yang 

cerah. Kemudian untuk petunjuk penggunaan buku memilih dicantumkan di dalam 

buku dan dijelaskan secara langsung kepada siswa. 

2 ) Hasil Analisis Angket Kebutuhan Siswa  

Kebutuhan siswa kelas IV A terhadap media buku cerita bergambar inter-

aktif untuk materi menemukan isi cerita meliputi, 1) profil materi pembelajaran 

menemukan isi cerita, dan 2) profil media buku cerita bergambar interaktif. Hasil 

analisis angket kebutuhan siswa disajikan pada tabel 4.2. 
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Tabel 4.2 Hasil Analisis Angket Kebutuhan Siswa 

Aspek Profil Indikator Jawaban 

Jawaban 

Siswa Ke-

terangan 
E Ket 

Materi 

pembelajaran 

menemukan 

isi cerita 

menyukai menemukan 

isi cerita 

ya 25 pilih pilih 
 

tidak 2   

pernah menemukan isi 

cerita 

ya 26 pilih pilih 
 

tidak 1   

menyukai cerita 

tentang kerajaan 

ya 23 pilih pilih 
 

tidak 4   

mampu menemukan 

isi cerita 

ya 5   
 

tidak 22 pilih pilih 

ketersediaan media 

untuk materi 

menemukan isi cerita 

sudah lengkap 8   

 kurang lengkap 19 pilih pilih 

tidak lengap    

guru memberikan 

contoh media cerita 

selain buku siswa 

ya 6   

 
tidak 21 pilih pilih 

berlatih menemukan 

isi cerita 

ya 23 pilih pilih 
 

tidak 4   

Buku cerita 

bergambar 

bentuk buku cerita 

bergambar 

 

>35 halaman 1   

 <35 halaman 3   

lainnya 23 pilih pilih 

ukuran buku cerita 

bergambar interaktif 

 

kecil    

 sedang 23 pilih pilih 

besar 4   

bahan/kertas yang 

digunakan buku cerita 

bergambar interaktif 

kertas tipis 9   

 ketas tebal 15 pilih pilih 

lainnya 3   

warna buku cerita 

bergambar interaktif 

warna-warna 

gelap 
1   

 warna-warna 

cerah 
26 pilih pilih 

lainnya    

bagaimanakah 

sebaiknya cara 

memberikan panduan 

penggunaan buku? 

dalam buku 9   

 
secara lisan 18 pilih pilih 

lainnya    

 

Dari hasil angket kebutuhan siswa pada aspek profil materi pembelajaran 

menemukan isi cerita diketahui bahwa sebagian besar siswa menyukai pem-
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belajaran menemukan isi cerita dan pernah menemukan isi cerita. Namun ke-

mampuan siswa dalam menemukan isi cerita masih rendah, hal ini ditunjukkan 

dengan 5 siswa menayatakan mampu menemukan isi cerita, sedangkan 22 siswa 

menyatakan belum mampu menemukan isi cerita suatu cerita. Sebanyak 23 siswa 

siswa menyukai cerita tentang kerajaan. Menurut 19 siswa ketersediaan media un-

tuk menemukan isi cerita di sekolah masih kurang lengkap. Selain itu, guru juga 

belum memberikan contoh menemukan isi cerita selain menggunakan buku siswa, 

terdapat 21 siswa menyatakan guru belum memberikan contoh. Walaupun kesulit-

an namun sebagian besar siswa suka dan tertarik untuk berlatih menemukan isi 

cerita. 

Berkaitan  dengan buku cerita bergambar interaktifyang diinginkan siswa, 

sebagian besar memilih buku cerita bergambar interaktifyang mempunyai halaman 

sesuai dengan alur ceritanya. Sedangkan ukuran buku cerita bergambar interaktif 

sebagian besar siswa memilih ukuran sedang. Sebanyak 15 anak memilih bahan 

atau kertas tebal untuk buku cerita bergambar interaktifagar tidak mudah sobek. 

Warna desain buku cerita bergambar interaktif yang diminati siswa adalah desain 

buku cerita bergambar interaktif yang berwarna cerah. Berkaitan dengan petunjuk 

penggunaan buku, terdapat 18 siswa memilih secara lisan atau menginginkan 

dijelaskan oleh guru. 

 

4.1.1.3 Mendesain Produk 

Hasil analisis angket kebutuhan guru dan siswa dijadikan dasar pada tahap 

mendesain produk. Desain produk merupakan rancangan produk yang di-
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kembangkan oleh peneliti yaitu berupa Buku Cerita Bergambar Interaktif. Berikut 

ini penjelasan desain produk yang peneliti kembangkan. 

a. Cover Buku 

Cover buku berisi judul buku dan infromasi singkat tentang buku. 

Berukuran A-5 ( 14,5 cm x 21,0 cm)  dengan bahan kertas tebal CTS 

150gsm. 

 

   
 

Gambar 4.1 Cover Awal Buku Cerita Bergambar Interaktif 

 

 

b. Huruf  

Huruf yang digunakan dalam buku cerita bergambar interaktif adalah font 

Berlin San FB untuk isi cerita dan font NeSkid (Comica BD) untuk judul. 
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 Gambar 4.2 Desain Font Judul dan Font Isi Cerita 

 

 

c. Halaman Isi 

Halaman isi berjumlah 55 halaman yang terdiri atas 8 halaman berisi Pe-

tunjuk Penggunaan, KD dan Tujuan, 38 halaman berisi permainan, dan 9 

halaman berisi ringkasan cerita serta latihan soal. Berukuran A-5 ( 14,5 cm 

x 21,0 cm)  dengan bahan kertas tebal CTS 120 gsm. 

 

     
 

            Gambar 4.3 Desain Halaman KD dan Tujuan Pembelajaran 
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Gambar 4.4 Desain Halaman Isi Buku Cerita Bergambar Interaktif 

 

    
 

Gambar 4.5 Desain Petunjuk Penggunaan Media Buku Cerita 

Bergambar Interaktif 

 

d.   Aturan Permainan 

Berikut ini adalah aturan permainan dalam buku cerita bergambar inter-

aktif yang disusun oleh peneliti: 
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1. Membentuk kelompok beranggotakan 2 – 4 orang. 

2. Setiap kelompok mendapat sebuah buku untuk melakukan permainan. 

3. Melakukan pembagian tugas untuk membaca buku cerita dan 

membaca ringkasannya. 

4. Permainan dimulai dari buku halaman pertama. 

5. Cerita akan saling berkaitan dan berurutan dari halaman ke halaman 

yang lain tanpa mengikuti nomor halaman. 

6. Pemain atau pembaca cerita akan dituntun untuk mengambil tindak-

an sesuai dengan panduan di buku. 

7. Pemain wajib membaca cerita sampai selesai dan mengikuti alur ce-

rita sampai tamat dengan cara memilih pilihan tindakan yang ada di 

halaman isi. 

8. Kesalahan memilih tindakan akan memnyebabkan cerita langsung 

berakhir dan game over.  

9. Apabila terkena game over, pemain diperbolehkan melanjutkan ce-

rita dengan memlih tindakan yang benar. 

10. Perhitungan banyak game over yang diperoleh sampai tamat, selama 

bermain dihitung dan melihat kriteria di halaman aturan permainan. 

 

4.1.1.4 Memvalidasi Desain 

Desain produk yang telah dikembangkan kemudian divalidasi. Penilaian va-

lidasi desain dilakukan oleh valiadator ahli yang meliputi ahli materi dan ahli 

media. Penilaian kedua validator tersebut dijabarkan sebagai berikut. 
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a. Validasi Ahli Materi 

Penilaian materi menemukan isi cerita dinilai oleh Qurrota Ayu 

Neina, M.Pd. dosen Fakultas Bahasa dan Seni Universitas Negeri. Penilaian 

materi menemukan isi cerita meliputi dua aspek yaitu 1) aspek isi/ materi 

dan 2) aspek kebahasaan. Hasil penilaian ahli materi terhadap materi 

menemukan isi cerita disajikan pada tabel 4.3. 
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Tabel 4.3 Hasil Penilaian Ahli Materi terhadap Buku Cerita Bergambar Interaktif 

Aspek Indikator Skor  Kriteria 

Isi/ Materi  Kesesuaian materi dengan KI dan KD 3 
Sesuai 

Kesesuaian materi dengan 

karakteristik siswa 

3 
Sesuai 

Teks cerita sesuai dengan materi 3 Sesuai 

Kesesuaian teknik penyajian materi 3 Sesuai 

Materi sesuai dengan kebutuhan siswa 3 Sesuai 

Kesesuaian urutan penyajian materi 3 Sesuai 

Kebahasaan Jenis cerita yang dipilih 3 Sesuai 

Bahasa yang digunakan dalam cerita 3 Sesuai 

Isi cerita sesuai untuk siswa SD 3 Sesuai 

Jumlah skor yang diperoleh 27 

Jumlah skor keseluruhan 36 

Persentase 75 % 

Keterangan Layak 

 

Berdasarkan hasil angket penilaian ahli materi terhadap aspek ke-

sesuaian materi pada indikator, (1) sesuai dengan KI, KD memperoleh skor 

3, (2) materi sesuai dengan karakteristik siswa memperoleh skor 3, (3) teks 

cerita sesuai dengan materi memperoleh skor 3, (4) kesesuaian teknik 

penyajian materi memperoleh skor 3, (5) materi sudah sesuai dengan 

kebutuhan siswa memperoleh skor 3, dan (6) kesesuaian urutan penyajian 

materi memperoleh skor 3.Jumlah skor yang diperoleh adalah 18 dan nilai 

yang diperoleh 75%. 

Sedangkan penilaian ahli materi terhadap aspek kebahasaan pada 

indikator (1) jenis cerita yang dipilih memperoleh skor 3, (2) bahasa yang 

digunakan dalam cerita memperoleh skor 3, dan (3) isi cerita sesuai untuk 
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siswa SD memperoleh skor 3. Jumlah skor yang diperoleh adalah 9 dan nilai 

yang diperoleh 75%. 

Berdasarkan penilaian ahli materi maka dapat diketahui nilai secara 

keseluruhan media buku cerita bergambar interaktif adalah 75% dengan 

kategori layak. 

 

b.  Validasi Ahli Media 

Penilaian media buku cerita bergambar interaktif dinilai oleh Novi 

Setyasto, M.Pd. dosen jurusan PGSD Universitas Negeri Semarang. Pe-

nilaian media buku cerita bergambar interaktif meliputi dua aspek yaitu 1) 

aspek tampilan buku cerita bergambar interaktif, dan 2) aspek kemudahan 

penggunaan buku cerita bergambar interaktif. Hasil penilaian ahli media 

terhadap buku cerita bergambar interaktif dapat disajikan pada tabel 4.4. 

Tabel 4.4 Hasil Penilaian Ahli Media terhadap Buku Cerita Bergambar Interaktif 

Aspek Indikator Skor Kriteria 

Tampilan buku 

cerita bergambar 

interaktif 

Bentuk buku cerita 

bergambar interaktif 
4 Sangat Sesuai 

Ukuran buku cerita 

bergambar interaktif 
4 Sesuai 

Warna buku cerita 

bergambar interaktif 
3 Sangat Sesuai 

Bahan buku cerita 

bergambar interaktif 
3 Sangat Sesuai 

Media menarik perhatian 

siswa 
4 Sangat Sesuai 

Kemudahan 

penggunaan 

buku cerita 

bergambar 

interaktif 

Media mudah dikelola 3 Sangat Sesuai 

Media mudah digunakan 4 Sangat Sesuai 

Perwatan media mudah 

dan praktis 4 Sangat Sesuai 

Jumlah skor yang diperoleh 29 
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Hasil penilaian ahli media terhadap aspek tampilan buku cerita 

bergambar interaktif pada indikator (1) bentuk penggunaan buku cerita 

bergambar interaktif memperoleh skor 4, (2) ukuran buku cerita ber-

gambar interaktifmemperoleh skor 4, (3) warna buku cerita bergambar 

interaktif memperoleh skor 3, (4) jenis bahan yang digunakan mem-

peroleh skor 3, dan (5)media menarik perhatian siswa memperoleh skor 4. 

Jumlah skor yang diperoleh adalah 18 dan jumlah nilai yang dipeoleh 

adalah 90%. 

Sedangkan penilaian ahli media terhadap aspek kemudahan peng-

gunaan buku cerita bergambar interaktif pada indikator, (1) media mudah 

dikelola memperoleh skor 3, (2) mudah digunakan memperoleh skor 4, 

dan (3) perawatan mudah serta praktis memperoleh skor 4. Jumlah skor 

yang diperoleh adalah 11 dan nilai yang diperoleh yaitu 91,6%. 

Berdasarkan penilaian ahli media maka dapat diketahui nilai secara 

keseluruhan media buku cerita bergambar interaktif adalah 90,6% dengan 

kategori sangat layak. 

 

4.1.1.5 Merevisi Desain 

Pada tahap revisi desain, peneliti memperbaiki desain media buku cerita 

bergambar interaktif sesuai dengan saran dan masukan yang diberikan oleh 

Jumlah skor keseluruhan 32 

Persentase 90,6% 

Keterangan Sangat Layak 
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validator ahli pada tahap validasi desain. Saran perbaikan yang diberikan ahli media 

terhadap media buku cerita bergambar interaktif disajikan pada tabel 4.5. 

Tabel 4.5 Revisi Ahli Media 

Saran/Komentar Perbaikan/Revisi 

Konten cover belakang ditambahkan ke 

dalam petunjuk permainan dan cover 

belakang diganti menjadi berisi review 

buku. Berikut tampilan cover belakang 

sebelum di revisi: 

 

 

Mengganti isi dari cover belakang 

menjadi review bukudan 

memasukkan konten cover belakang 

sebelumnya ke dalam petunjuk 

permainan. Berikut tampilan cover 

belakang setelah di revisi: 

 

 

4.1.1.6 Menguji Coba Produk 

Produk berupa buku cerita bergambar interaktif selanjutkan diuji cobakan 

pada siswa kelas IV SDN 2 Campurejo.  
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4.1.2 Hasil Produk 

4.1.2.1 Produk Buku Cerita Bergambar Interaktif 

Penelitian ini menciptakan sebuah produk baru yaitu sebuah buku cerita ber-

gambar interaktif yang digunakan sebagai media pembelajaran bahasa Indonesia 

materi menemukan isi cerita yang telah memenuhi spesifikasi sebagai berikut: 1) 

ketepatan dengan tujuan pembelajaran; 2) sesuai dengan isi bahan pelajaran; 3) 

kemudahan dalam memperoleh media; 4) keterampilan guru dalam menggunakan; 

5) tersedia waktu untuk menggunakan; 6) sesuai dengan taraf berpikir siswa (Su-

djana dan Rivai, 2017:3).  Buku cerita bergambar interaktif ini terdiri atas cover, 

dan halaman isi. Halaman isi berjumlah 55 halaman yang terdiri atas 8 halaman 

yang berisi Petunjuk Penggunaan, KD & Tujuan Pembelajaran, 38 halaman berisi 

permainan, dan 9 halaman berisi ringkasan cerita serta latihan soal. 

a. Cover Buku 

Cover buku berisi judul buku dan infromasi singkat tentang buku.. 

Berukuran A-5 ( 14,5 cm x 21,0 cm)  dengan bahan kertas tebal CTS 150 

gsm. 
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Gambar 4.1 Cover Buku Cerita Bergambar Interaktif 

 

b. Huruf  

Huruf yang digunakan dalam buku cerita bergambar interaktif adalah 

font Berlin San FB untuk isi cerita dan font NeSkid (Comica BD) untuk 

judul. 

 

     

Gambar 4.2 Desain Font Judul dan Font Isi Cerita 

 

 

c. Halaman Isi 

Halaman isi berjumlah 55 halaman yang terdiri atas 8 halaman berisi 

Petunjuk Penggunaan, KD dan Tujuan Pembelajaran, 38 halaman berisi 
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permainan, dan 9 halaman berisi ringkasan cerita serta latihan soal. 

Berukuran A-5 ( 14,5 cm x 21,0 cm)  dengan bahan kertas CTS 120 gsm. 

 

   

Gambar 4.3 Desain Halaman KD dan Tujuan Pembelajaran 

 

   

Gambar 4.4 Desain Halaman Isi Buku Cerita Bergambar Interaktif 

 

d. Petunjuk Penggunaan 
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Berisi petunjuk pemakaian buku, dan petunjuk permainan. Berukur-

an A-5 ( 14,5 cm x 21,0 cm) dengan bahan kertas CTS 120 gsm. 

 

      

Gambar 4.5 Desain Petunjuk Penggunaan 

 

4.1.2.2 Cara Bermain Buku Cerita Bergambar Interaktif 

Buku cerita bergambar interaktif mempunyai tata cara bermain. Berikut ada-

lah cara bermain buku cerita bergambar interaktif yang disusun oleh peneliti: 

1. Membentuk kelompok beranggotakan 2 – 4 orang. 

2. Setiap kelompok mendapat sebuah buku untuk melakukan permainan. 

3. Melakukan pembagian tugas untuk membaca buku cerita dan membaca 

ringkasannya. 

4. Permainan dimulai dari buku halaman pertama. 

5. Cerita akan saling berkaitan dan berurutan dari halaman ke halaman yang lain 

tanpa mengikuti nomor halaman. 
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6. Pemain atau pembaca cerita akan dituntun untuk mengambil tindakan sesuai 

dengan panduan di buku. 

7. Pemain wajib membaca cerita sampai selesai dan mengikuti alur cerita sampai 

tamat dengan cara memilih pilihan tindakan yang ada di halaman isi. 

8. Kesalahan memilih tindakan akan memnyebabkan cerita langsung berakhir dan 

game over.  

9. Apabila terkena game over, pemain diperbolehkan melanjutkan cerita dengan 

memlih tindakan yang benar. 

10. Perhitungan banyak game over yang diperoleh sampai tamat, selama bermain 

dihitung dan melihat kriteria di halaman aturan permainan. 

 

4.1.3 Hasil Uji Coba Produk 

Tahap uji coba pemakaian produk media buku cerita bergambar interaktif 

dilakukan dalam dua tahap yaitu, uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok 

besar. 

4.1.3.1 Uji Coba Kelompok Kecil 

Tahap uji coba kelompok kecil dilakukan kepada sampel dari penelitian yaitu 

siswa kelas IVB SDN 2 Campurejo, Kabupaten Kendal. Pengambilan sampel di-

lakukan dengan menggunakan teknik purposive sampling yaitu menentukan sam-

pel yang dapat memberikan data secara maksimal dengan pertimbangan tertentu  

(Arikunto, 2013:33). Pada uji coba kelompok kecil, penelitian ini melakukan 

pengambilan sampel dengan memilih siswa berdasarkan taraf intelektual yang 

berbeda. Banyaknya sampel yang digunakan pada uji kelompok kecil adalah 6 
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siswa yang terbagi atas masing-masing 2 siswa pada taraf intelektual tinggi, se-

dang, dan rendah. 

Tahap uji coba kelompok kecil bertujuan untuk melakukan pengenalan media 

buku cerita bergambar interaktif kepada siswa. Peneliti dan guru bersama-sama 

melakukan pengamatan dan pembelajaran penggunaan media buku cerita ber-

gambar interaktif. Selain itu, siswa diarahkan untuk memberikan tanggapan ter-

hadap penggunaan media buku cerita bergambar interaktif yang telah dilakukan 

dalam pembelajaran. Berdasarkan pengamatan dan pembelajaran yang telah di-

laksanakan dengan guru kelas, diperoleh tanggapan dari guru dan siswa. Lalu ber-

dasarkan tanggapan yang diperoleh dijadikan sebagai dasar acuan untuk melaku-

kan revisi produk media buku cerita bergambar interaktif sebelum diujikan lagi 

pada uji coba kelompok besar. 

Rekapitulasi tanggapan siswa terhadap pembelajaran dengan menggunakan 

media buku cerita bergambar interaktif dijelaskan pada tabel 4.6. 

Tabel 4.6 Rekapitulasi Tanggapan Siswa Kelompok Kecil 

 Responden 

ASNR ASS BJS FAN FVD RFS 

N
o
m

o
r 

P
er

n
y
at

aa
n
 

1 4 2 4 4 3 4 

2 4 3 4 4 3 4 

3 4 4 3 3 3 4 

4 4 3 4 4 3 4 

5 4 3 3 3 4 3 

6 4 4 4 4 3 4 

7 3 3 3 3 4 4 

8 4 4 4 4 4 4 

9 4 3 4 3 3 3 

10 4 3 4 4 4 4 
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Total Skor 39 32 37 36 34 38 

Persentase 98% 80% 93% 90% 85% 95% 

Keterangan Sangat 

Baik 

Sangat 

Baik 

Sangat 

Baik 

Sangat 

Baik 

Sang`at 

Baik 

Sangat 

Baik 

Rata-rata 90%      

  

 Hasil penilaian angket tanggapan siswa pada uji kelompok kecil memiliki 

persentase sebesar 90% dengan kriteria sangat baik. Hal tersebut membuktikan 

bahwa siswa sangat setuju dengan penggunaan media buku cerita bergambar in-

teraktif dalam pembelajaran. Sehingga media buku cerita bergambar interaktif 

praktis dan berhasil digunakan dalam uji kelompok kecil dan selanjutnya dapat 

diujikan pada uji kelompok besar.  

  

4.1.3.2 Hasil Uji Coba Pemakaian 

Buku cerita bergambar interaktif yang telah divalidsi dan direvisi kemudian 

memasuki tahap uji coba produk. Uji coba produk dilakukan pada siswa kelas IVA 

SDN 2 Campurejo Kabupaten Kendal. Adapun data yang diambil dalam tahap uji 

coba pemakaian media buku cerita bergambar interaktif adalah hasil nilai siswa 

menemukan isi cerita yang diperoleh dari tes awal dan tes akhir menggunakan buku 

cerita bergambar interaktif sebagai media dalam menemukan isi cerita. 
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Tabel 4.7 Hasil Uji Coba Pemakaian 

No. Identitas Siswa IVA Tes Awal Tes Akhir 

1 AMW 62 85 

2 AR 77 88 

3 AS 69 77 

4 BCF 69 85 

5 CSA 50 77 

6 DAD 73 81 

7 GMB 73 85 

8 HK 81 92 

9 KAR 58 77 

10 MN 77 81 

11 MDF 73 77 

12 MEY 50 77 

13 MIZA 69 77 

14 MKA 85 85 

15 MREM 65 85 

16 MUN 69 85 

17 MEFA 81 88 

18 NR 69 81 

19 NSA 77 92 

20 NSDA 73 88 

21 NFH 73 77 

22 RD 69 81 

23 SN 69 88 

24 SPM 73 85 

25 TGS 73 85 

26 S 62 81 

27 RAR 50 73 

  Nilai Terendah 50 73 

  Nilai Tertinggi 85 92 

 Rata-rata nilai 69 83 

  Ketuntasaan KKM (%) 22% 96% 

Nilai hasil belajar siswa dengan pemakaian media buku cerita bergambar 

interaktif di kelas disajikan dalam bentuk diagram batang pada diagram 4.1. 
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Diagram 4.1 Hasil Belajar Uji Coba Pemakaian 

 

Dari hasil pengolahan data, diketahui bahwa dengan menggunakan media buku 

cerita bergambar interaktif rata-rata hasil belajar menemukan isi cerita pada siswa 

kelas IV A SDN 2 Campurejo yang berjumlah 27 siswa mengalami peningkatan. 

Untuk kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) mata pelajaran bahasa Indonesia di 

SDN 2 Campurejo adalah 75. Rata-rata nilai sebelum  menggunakan media buku 

cerita bergambar interaktif tes awal adalah 69 dan rata-rata nilai sesudah 

menggunakan media buku cerita bergambar interaktif tes akhir adalah 83. Se-

hingga penggunaan media buku cerita bergambar interaktif dalam uji kelompok 

besar dikatakan berhasil.  

Pada uji coba kelompok besar peneliti memberikan angket tanggapan siswa 

dan guru untuk mengetahui kepraktisan media buku cerita bergambar interaktif 

yang dikembangkan. Angket tersebut tersusun dalam empat kriteria sebagai beri-

kut: 
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Tabel 4.8 Kriteria Penilaia 

Kriteria Skor 

SB (Sangat Baik) 4 

B (Baik) 3 

C (Cukup) 2 

K (Kurang) 1 

 

Berikut hasil rekapitulasi tanggapan siswa terhadap media buku cerita 

bergambar interaktif yang disajikan pada tabel 4.9. 
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Tabel 4.9 Rekapitulasi Angket Tanggapan Siswa pada Uji Coba Kelompok Besar 

No Pertanyaan 
Jumlah 

Maksimal 

Jumlah 

Skor 

Uji Coba Produk 

Persentase Kriteria 

1. Tampilan media buku 

cerita bergambar 

interaktif menarik 

108 87 80% Sangat Baik 

2. Desain warna buku cerita 

bergambar interaktif 

menarik 

108 86 81% Sangat Baik 

3. Saya merasa lebih 

tertarik menemukan isi 

cerita dengan buku cerita 

bergambar interaktif 

108 82 76% Sangat Baik 

4. Buku cerita bergambar 

interaktif mudah 

digunakan 

108 87 80% Sangat Baik 

5. Perpaduan bahan/kertas 

bukutepat dan tidak 

mudah rusak. 

108 77 71% Baik 

6. Dengan menggunakan 

media  buku cerita 

bergambar interaktif, 

pembelajaran lebih 

menyenangkan dan 

menumbuhkan semangat 

dalam belajar 

108 71 75% Baik 

7. Buku cerita bergambar 

interaktif membuat saya 

lebih aktif dan mudah 

menemukan untuk 

menemukan isi cerita. 

108 84 78% Sangat Baik 

8. Desain buku cerita 

bergambar interaktif 

menarik 

108 80 74% Baik 

9. Panduan penggunaan 

buku cerita bergambar 

interaktif mudah 

dipahami 

108 88 81% Sangat Baik 

10. Jumlah halaman buku 

cerita bergambar 

interaktif sesuai. 

108 78 72% Baik 

Jumlah  830   

Rata-rata  21,9 77% Sangat Baik 
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Berdasarkan tabel 4.9 dapat diketahui bahwa siswa memberikan respon 

positif terhadap penggunaan media buku cerita bergambar interaktif dengan tingkat 

persentase sebesar 77% dengan kriteria sangat baik. Peneliti juga membagikan 

angket tanggapan guru untuk mengetahui tanggapan guru terhadap penggunaan 

media buku cerita bergambar interaktif. Tanggapan guru terhadap media 

pembelajaran buku cerita bergambar interaktif adalah sebagai berikut. 

Tabel 4.10 Rekapitulasi Angket Tanggapan Guru 

No Pertanyaan 
Jumlah 

Maksimal 

Jumlah 

Skor 

Uji Coba Produk 

Persentase Kriteria 

1. Tampilan media buku cerita 

bergambar interaktif menarik 
4 4 100% 

Sangat 

Baik 

2. Media buku cerita ber-

gambar interaktif sesaui 

dengan Kompetensi Dasar 

(KD), Kompetensi Inti (KI) 

dan Indikator Pembelajaran. 

4 4 100% 
Sangat 

Baik 

3. Buku cerita bergambar 

interaktif mudah digunakan 

siswa 

4 4 100% 
Sangat 

Baik 

4. Desain buku cerita ber-

gambar interaktif variatif 
4 3 75% 

Sangat 

Baik 

5. Media buku cerita ber-

gambar interaktif dapat 

menum-buhkan aktifitas 

siswa dalam belajar. 

4 4 100% Baik 

6. Media buku cerita ber-

gambar interaktif membuat 

siswa lebih mudah 

menemukan isi cerita. 

4 3 75% Baik 

7. Media buku cerita ber-

gambar interaktif 

memudahkan dalam proses 

pembelajaran materi 

menemukan isi cerita. 

4 4 100% 
Sangat 

Baik 

8. Media buku cerita ber-

gambar interaktif 

memotivasi siswa untuk 

menemukan isi cerita. 

4 3 75% Baik 
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9. Panduan penggunaan buku 

cerita bergambar interaktif 

mudah dipahami 

4 4 100% 
Sangat 

Baik 

10. Jumlah halaman buku cerita 

bergambar interaktif sesuai. 
4 4 100% Baik 

Jumlah dan rata-rata 40 37 92,5% 
Sangat 

Baik 

 

Berdasarkan tabel 4.10 dapat diketahui bahwa total skor tanggapan guru ada-

lah 37 dari skor maksimal 40. Apabila dikonversikan dalam bentuk persentase 

adalah 92,5% dengan kriteria sangat baik. Berdasarkan angket tanggapan guru dan 

siswa dapat disimpulkan bahwa media buku cerita bergambar interaktif praktis di-

gunakan dalam pembelajaran. 

 

4.1.4 Analisis Data 

Analisis data yang digunakan meliputi analisis data awal yaitu uji normalitas 

dan analisis data akhir yang terdiri dari uji t dan uji N-gain. 

4.1.4.1 Analisis Data Awal 

Analisis data awal yang digunakan adalah uji normalitas. Uji normalitas di-

gunakan untuk mengetahui apakah data tes hasil belajar berdistribusi normal atau 

tidak. Uji normalitas yang dilakukan adalah menggunakan rumus Chi Kuadrat 

(Sugiyono, 2014:77) dengan bantuan microsoft excel.  

4.1.4.1.1 Analisis Hasil Uji Normalitas Data Tes Awal 

Uji normalitas data tes awal menggunakan Uji Chi Kuadrat (Sugiyono, 

2014:77). Data nilai diubah menjadi tabel distribusi frekuensi terlebih dahulu 

karena Uji Chi Kuadrat digunakan untuk mengolah data berbentuk nominal dan 
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frekuensi. Dengan derajat kebebasan 3 dan sig sebesar 5%, berikut ini hasil uji 

normalitas menggunakan Uji Chi Kuadrat dengan bantuan microsoft excel.  

Tabel 4.11 Perhitungan Uji Normalitas Tes Awal Kelompok Besar 

Interval fi Xi fi . Xi �̅� (𝑋𝑖 −  �̅�)2 fi .(𝑋𝑖 −  �̅�)2 S 

50  55 3 52,5 157,5 

68,65 

260,76 782,29 

7,59 

56  61 1 58,5 58,5 102,98 102,98 

62  77 20 69,5 1390 0,73 14,51 

78  83 2 80,5 161 140,47 280,93 

84  89 1 86,5 86,5 318,69 318,69 

90  95 0 92,5 0 568,91 0,00 

                    

Jumlah 27   1853,5     1499,4   

 

Fo 
Tepi Kelas 
(Xi) 

Zi Ztabel F . (Zi) Li fh 
Chi Kuadrat  

(𝑓𝑜 − 𝑓ℎ)2

𝑓ℎ
 

3 49,50 -2,52   0,01 0,04 0,97 4,27 

1 55,50 -1,73   0,04 0,13 3,55 1,83 

20 61,50 -0,94   0,17 0,70 19,03 0,05 

2 77,50 1,17   0,88 0,10 2,61 0,14 

1 83,50 1,96   0,97 0,02 0,60 0,27 

0 89,50 2,75   1,00 0,00 0,08 0,08 

  95,5 3,536   0,9998       

27           X2
Hitung 44,01 

      X2
Tabel 61,07 

      Simpulan Normal 

 

Hasil penghitungan pada tabel 4.11, data mempunyai Chi Kuadrat hitung 

(44,01) lebih kecil dari harga Chi Kuadrat tabel (61,07). Maka dapat disimpulkan 

bahwa data tes awal pada kelompok besar tersebut normal. Data normal diartikan 

bahwa data empirik yang didapatkan dari lapangan sesuai dengan distribusi nor-

mal.  
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4.1.4.1.2 Analisis Hasil Uji Normalitas Data Tes Akhir 

Uji normalitas data tes akhir menggunakan Uji Chi Kuadrat (Sugiyono, 

2014:77). Data nilai diubah menjadi tabel distribusi frekuensi terlebih dahulu ka-

rena Uji Chi Kuadrat digunakan untuk mengolah data berbentuk nominal dan fre-

kuensi. Dengan derajat kebebasan 3 dan sig. sebesar 5% Berikut ini hasil uji nor-

malitas menggunakan Uji Chi Kuadrat dengan bantuan microsoft excel. 

Tabel 4.12 Perhitungan Uji Normalitas Tes Akhir Kelompok Besar 

Interval fi Xi fi . Xi �̅� (𝑋𝑖 −  �̅�)2 fi .(𝑋𝑖 −  �̅�)2 S 

73  75 1 74 74 

82,5 

71,94 71,94 

4,93 

76  78 7 77 539 30,05 210,33 

79  81 5 80 400 6,16 30,79 

84  86 8 85 680 6,34 50,74 

87  89 4 88 352 30,45 121,82 

90  92 2 91 182 72,57 145,13 

                    

Jumlah 27   2227     1499,4   

 

Fo 
Tepi Kelas 
(Xi) 

Zi Ztabel F . (Zi) Li fh 
Chi Kuadrat  

(𝑓𝑜 − 𝑓ℎ)2

𝑓ℎ
 

1 72,50 -2,03   0,02 0,06 1,53 0,19 

7 75,50 -1,42   0,08 0,13 3,54 3,37 

5 78,50 -0,81   0,21 0,29 7,89 1,06 

8 82,50 0,00   0,50 0,29 7,86 0,00 

4 86,50 0,82   0,79 0,13 3,52 0,07 

2 89,50 1,42   0,92 0,06 1,51 0,16 

  92,5 2,034   0,9790   X2
Hitung 23,39 

27           X2
Tabel 61,07 

      Simpulan Normal 

      

Hasil penghitungan pada tabel 4.12, data mempunyai Chi Kuadrat hitung lebih 

kecil dari harga Chi Kuadrat tabel. Maka dapat disimpulkan bahwa data tes akhir 
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pada kelompok besar tersebut normal. Data normal diartikan bahawa data empirik 

yang didapatkan dari lapangan sesuai dengan distribusi normal.  

 

4.1.4.2 Analisis Data Akhir 

Analisis data akhir pada penelitian ini merupakan pengolahan data hasil uji 

keefektifan media yang meliputi analisis uji hipotesis penelitian dan hasil belajar. 

Berikut uraian kedua aspek tersebut.  

4.1.4.2.1 Uji t Berpasangan (Paired t-test) 

Untuk mengetahui keefektifan penggunaan media buku cerita bergambar 

interaktif terhadap kemampuan siswa menemukan isi cerita, dianalisis meng-

gunakan paired t-test. Paired t-test digunakan untuk menguji hipotesis sebagai 

berikut: 

H0: Media buku cerita bergambar interaktif tidak efektif digunakan dalam 

pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan siswa menemukan isi cerita. 

Ha: Media buku cerita bergambar interaktif efektif digunakan dalam pem-

belajaran untuk meningkatkan kemampuan siswa menemukan isi cerita. 

Apabila t hitung lebih besar dibanding t tabel, maka H0 ditolak dan Ha di-

terima. Pada penelitian ini analisis paired t-test yang dilakukan oleh peneliti 

menggunakan microsoft excel. 

 

 

 



102 
 
 

 
 

Tabel 4.13 Hasil Paired t-Test 

t-Test: Paired Two Sample for Means  

   

  Setelah Treatment Sebelum Treatment 

Mean 82,62108262 69,23076923 

Variance 26,59350292 83,06781975 

Observations 27 27 

Pearson Correlation 0,895792654  

Hypothesized Mean Difference 0  

Df 26  

t Stat 13,79053327  

P(T<=t) one-tail 9,05857E-14  

t Critical one-tail 1,70561792  

P(T<=t) two-tail 1,81171E-13  

t Critical two-tail 2,055529439   
 

Tabel 4.13 menunjukkan hasil uji t dua sampel dependen pada tes akhir di-

peroleh nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 13,790 dan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 2,055. Dari hasil perhitungan diperoleh 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 13,790 >𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 2,055 maka H0 ditolak dan Ha diterima atau diartikan 

bahwa media buku cerita bergambar interaktif efektif untuk meningkatkan hasil 

belajar bahasa Indonesia kelas IV materi menemukan isi cerita.  

 

4.1.4.2.2 Uji Keefektifan Media 

Data hasil uji keefektifan media yang dianalisis adalah data hasil belajar siswa 

pada kelompok besar. Analisis bertujuan untuk mengetahui keefektifan media buku 

cerita bergambar interaktif dalam meningkatkan hasil belajar mata pelajaran bahasa 

Indonesia materi menemukan isi cerita. Berikut uraian hasil analisis uji keefektifan 

media pada kelas kelompok besar. 

4. Analisis Hasil Uji Keefektifan Kelompok Besar 
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Uji keefektifan kelompok besar dilaksanakan pada siswa kelas IVA SDN 2 

Campurejo sebanyak 27 siswa. Hasil belajar diperoleh dengan memberikan pre-test 

dan tes akhir kepada siswa. Nilai tes awal diperoleh dari mengerjakan soal evaluasi 

sebelum menggunakan media buku cerita bergambar interaktif. Bertujuan untuk 

melihat kemampuan awal siswa. Nilai tes akhir diperoleh dari mengerjakan soal 

evaluasi setelah pembelajaran menggunakan media buku cerita bergambar 

interaktif.  

Tabel 4.14 Hasil Uji Keefektifan Media Kelompok Besar 

 

No 

 

Keterangan 

Hasil Belajar 

Tes Awal Tes Akhir 

1 Jumlah siswa 27 27 

2 Ketuntasan 22% 96% 

3 Nilai tertinggi 85 92 

4 Nilai terendah 50 73 

5 Jumlah siswa 

tuntas 

6 26 

6 Rerata 69 83 

Peningkatan (N-gain) 0,44 

 

Berdasarkan hasil belajar siswa yang disajikan pada tabel 4.14 dapat di-

ketahui bahwa hasil evaluasi pada pembelajaran sebelum menggunakan media buku 

cerita bergambar interaktif tes awal memperoleh nilai rerata 69. Sedangkan nilai 

hasil evaluasi pada pembelajaran dengan menggunakan media buku cerita 

bergambar interaktif tes akhir memperoleh nilai rerata sebesar 83. Ketuntasan be-

lajar siswa dengan KKM ≥ 75 pada pembelajaran sebelum menggunakan media 

buku cerita bergambar interaktif sebesar 22% sedangkan pembelajaran meng-

gunakan media buku cerita bergambar interaktif diperoleh ketuntasan belajar 

sebesar 96%.  
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5. Hasil Uji N-Gain 

Uji N-gain digunakan untuk menganalisis hasil belajar, yaitu untuk me-

ngetahui selisih antara nilai tes awal dan tes akhir. Data gain menunjukkan pening-

katan kemampuan siswa setelah pembelajaran menggunakan media buku cerita 

bergambar interaktif mata pelajaran bahasa Indonesia materi menemukan isi cerita. 

Rerata skor tes awal tanpa menggunakan media buku cerita bergambar interaktif 

yaitu 69 dan rerata skor tes akhir menggunakan media buku cerita bergambar 

interaktif yaitu 83.  

Tabel 4.15 Hasil analisis Uji N-gain Kelompok Besar 

Rerata 

Tes Awal 

Rerata Tes Akhir N-gain Kriteria 

69 83 0,44 Sedang 

 

Berdasarkan penghitungan pada tabel 4.15 diketahui bahwa N-gain pada uji 

kelompok besar sebesar 0,44. Hasil tersebut mempunyai arti bahwa keberhasilan 

pemahaman siswa masuk dalam kategori sedang.  

 

4.2 Pembahasan 

Berdasarkan kajian teori pada kajian pustaka, maka dapat dipahami terdapat 

kesesuaian hasil penelitian ini dengan kajian teori. Dalam pembahasan ini akan di-

jelaskan hasil yang dicapai dalam penelitian ini meliputi pengembangan media, 

kelayakan media, dan keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan. 
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4.2.1 Pemaknaan Temuan 

4.2.1.1 Pengembangan Media Buku Cerita Bergambar Interaktif 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau research and de-

velopment (R&D). Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media 

pembelajaran buku cerita bergambar interaktif. Dalam penelitian ini, peneliti 

menggunakan model penelitian pengembangan menurut Sugiyono yang disesuai-

kan dengan kebutuhan peneliti yang terdiri dari langkah-langkah sebagai berikut: 

(1) potensi dan masalah; (2) pengumpulan data; (3) desain produk; (4) validasi 

desain; (5) revisi desain; (6) uji coba produk; (7) revisi produk; (8) uji coba 

pemakaian.  

Berdasarkan langkah-langkah pengembangan yang telah dilakukan, pe-

nelitian ini menghasilkan media buku cerita bergambar interaktif yang telah me-

menuhi spesifikasi sebagai berikut; 1) ketepatan dengan tujuan pembelajaran; 2) 

sesuai dengan bahan pelajaran; 3) kemudahan dalam memperoleh media; 4) ke-

terampilan guru dalam menggunakan; 5) tersedia waktu untuk menggunakan; 6) 

sesuai dengan taraf berpikir siswa (Sudjana dan Rivai, 2017:3).   

Buku cerita bergambar interaktif yang dikembangkan berukuran A-5 ( 14,5 

cm x 21,0 cm) dengan ketebalan 55 halaman yang terbagi atas, 8 halaman berisi 

Petunjuk Penggunaan, KD dan Tujuan Pembelajaran, 38 halaman berisi permain-

an, dan 9 halaman berisi ringkasan cerita serta latihan soal. Jenis kertas yang di-

gunakan untuk cover buku yaitu CTS 150 gsm, sedangkan untuk isi buku meng-

gunakan kertas CTS 120 gsm. 
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Untuk merangsang pola pikir anak, dalam pengembangan media buku cerita 

bergambar interaktif, peneliti membuat permainan yang terintegrasi dengan materi 

pelajaran dengan menggunakan media buku cerita bergambar interaktif. Siswa di-

arahkan untuk belajar yang dikemas dalam permainan. Berikut adalah langkah 

permainan pada buku cerita bergambar interaktif yang disusun oleh peneliti: 

1. Membentuk kelompok beranggotakan 2 – 4 orang. 

2. Setiap kelompok mendapat sebuah buku untuk melakukan permainan. 

3. Melakukan pembagian tugas untuk membaca buku cerita dan membaca 

ringkasannya. 

4. Permainan dimulai dari buku halaman pertama. 

5. Cerita akan saling berkaitan dan berurutan dari halaman ke halaman yang lain 

tanpa mengikuti nomor halaman. 

6. Pemain atau pembaca cerita akan dituntun untuk mengambil tindakan sesuai 

dengan panduan di buku. 

7. Pemain wajib membaca cerita sampai selesai dan mengikuti alur cerita sam-

pai tamat dengan cara memilih pilihan tindakan yang ada di halaman isi. 

8. Kesalahan memilih tindakan akan memnyebabkan cerita langsung berakhir dan 

game over.  

9. Apabila terkena game over, pemain diperbolehkan melanjutkan cerita dengan 

memlih tindakan yang benar. 

10. Perhitungan banyak game over yang diperoleh sampai tamat, selama bermain 

dihitung dan melihat kriteria di halaman aturan permainan. 
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Melalui media ini, siswa diharapkan lebih tertarik serta merangsang krea-

tifitas dan daya berpikirnya.  

 

4.2.1.2 Kelayakan Media Pembelajaran Buku Cerita Bergambar Interaktif 

Media pembelajaran buku cerita bergambar interaktif yang telah di-

kembangkan perlu diuji kelayakannya melalui 2 tahap uji ahli. Dua tahap uji 

meliputi validasi materi oleh ahli materi dan valiasi media oleh ahli media. Uji ahli 

bertujuan untuk mendapatkan penilaian materi dan media yang layak digunakan. 

Validasi materi yang dilakukan untuk mengetahui kesesuaian materi yang 

dibutuhkan oleh siswa. Aspek yang dinilai meliputi kesesuaian materi, kelayakan 

materi, dan kebahasaan. Hasil validasi ahli materi terhadap materi menemukan isi 

cerita menggunakan media buku cerita bergambar interaktif diperoleh persentase 

kelayakan materi sebesar 75% dengan kriteria layak.  

Validasi kelayakan media dilakukan untuk mengetahui kelayakan media yang 

akan dikembangkan sebelum digunakan dalam pembelajaran. Penilaian kelayakan 

media terdiri atas dua aspek yaitu aspek tampilan dan penggunaan. Hasil validasi 

ahli media terhadap media pembelajaran buku cerita bergambar interaktif diperoleh 

persentase penilaian kelayakan media sebesar 90,6% dengan kriteria sangat layak. 

Selain validasi ahli materi dan media, hasil penilaian tanggapan siswa dan guru 

terhadap media pembelajaran buku cerita bergambar interaktif menunjukkan 

persentase sebesar 77% dan 92,5% dengan kriteria sangat baik pada penggunaan 

media buku cerita bergambar interaktif. Sehingga dapat dikatakan layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran bahasa Indonesia. 
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4.2.1.3 Keefektifan Media Pembelajaran Buku Cerita Bergambar Interaktif 

Uji keefektifan media pembelajaran buku cerita bergambar interaktif 

dilakukan untuk mengetahui keefektifan penggunaan media buku cerita bergambar 

interaktif terhadap hasil belajar bahasa Indonesia siswa kelas IV materi menemukan 

isi cerita.  

Setelah sebelumnya dilakukan uji normalitas menggunakan Uji normalitas 

data tes awal menggunakan Uji Chi Kuadrat (Sugiyono, 2014:77). Data nilai diubah 

menjadi tabel distribusi frekuensi terlebih dahulu, karena Uji Chi Kuadrat 

digunakan untuk mengolah data berbentuk nominal dan frekuensi. Dengan derajat 

kebebasan 3 dan sig. sebesar 5%. Data mempunyai hasil perhitungan Chi Kuadrat 

hitung sebesar 44,01, lebih kecil dari harga Chi Kuadrat tabel sebesar 61,07. Maka 

dapat disimpulkan bahwa data tes awal pada kelompok besar tersebut normal.  

Selanjutnya dilakukan analisis uji hipotesis yang bertujuan untuk menge-

tahui keefektifan media buku cerita bergambar interaktif untuk meningkatkan hasil 

belajar bahasa Indonesia kelas IV. Pada penelitian ini uji hipotesis dianalisis dengan 

paired sample t-test berbantuan microsoft excel. Hasil uji hipotesis menunjukkan 

hasil uji t dua sampel dependen pada tes akhir diperoleh nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 13,790 dan 

𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 2,055  . Dari hasil perhitungan diperoleh 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 13,790 >𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 2,055 

maka H0 ditolak dan Ha diterima  atau dengan kata lain media buku cerita bergambar 

interaktif efektif untuk meningkatkan hasil belajar Bahasa Indonesia kelas IV 

materi menemukan isi cerita.  
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Hasil belajar siswa kelas IV pada kelompok besar mendapatkan nilai tes awal 

dengan rerata 69 dengan nilai tertinggi 85 dan nilai terendah 50. Dengan KKM 75, 

persentase ketuntasan yang diperoleh saat tes awal sebesar 22%. Sedangkan pada 

saat tes akhir, hasil belajar siswa kelas IV setelah menggunakan media buku cerita 

bergambar interaktif diperoleh rerata 83 dengan nilai tertinggi 92 dan nilai terendah 

73. Dengan KKM 75, persentase ketuntasan yang diperoleh saat tes akhir adalah 

96%. Dari data tersebut didapatkan data N-gain sebesar 0,44 dengan kriteria 

sedang.  

Berdasarkan hasil tersebut, pembelajaran menggunakan media buku cerita 

bergambar interaktif efektif meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV pem-

belajaran bahasa Indonesia dengan signifikansi yang baik.  

 

4.3 Implikasi Penelitian 

Implikasi penelitian adalah keterlibatan hasil penelitian dengan manfaat 

penelitian yang diharapkan. Implikasi penelitian ini meliputi implikasi secara 

teoritis, praktis, dan pedagogis. 

4.3.1 Implikasi Teoretis 

Implikasi teoretis dapat diartikan sebagai keterlibatan teori yang dikaji da-

lam kajian teori dengan hasil penelitian yang dilakukan. Penelitian ini dapat me-

nambah wawasan teori pembelajaran bahasa Indonesia terutama pada materi me-

nemukan isi cerita. Pengembangan buku cerita bergambar interaktif dapat mem-

bantu guru untuk mengajarkan kepada siswa materi menemukan isi cerita. 
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Sesuai dengan fungsi media pembelajaran bahwa media berfungsi untuk: a) 

fungsi atensi untuk menarik perhatian siswa; b) fungsi afektif untuk menyenang-

kan siswa; c) fungsi kognitif untuk memudahkan pemahaman siswa; dan d) fungsi 

kompensatoris untuk memberikan pengaruh perbedaan dalam menggunakan me-

dia (Arsyad, 2014: 20). Selain itu penggunaan media memungkingkan mem-

perjelas makna dari pembelajaran sehingga siswa lebih mudah memahami materi 

yang disampaikan (Sudjana & Rivai, 2017:2). Apabila siswa tertarik terhadap 

media yang digunakan, maka siswa akan lebih mudah dalam memahami pelajaran. 

Siswa yang kurang memahami materi dapat terbantu untuk meningkat-kan 

kemampuannya. 

 

4.3.2 Implikasi Praktis 

Implikasi praktis di dalam penelitian ini yaitu keterkaitan antara hasil pe-

nelitian terhadap proses pelaksanaan pembelajaran berikutnya. Implikasi praktis 

penelitian ini meliputi bagi peneliti sendiri, guru, siswa, dan sekolah. Bagi peneliti 

yaitu menambah wawasan dan pengetahuan mengenai media buku cerita ber-

gambar interaktif. Bagi guru yaitu menambah referensi dalam pembelajaran bahasa 

Indonesia khususnya pada materi menemukan isi cerita. Setelah dilakukannya 

penelitian ini, diharapkan guru mampu menciptakan inovasi untuk membuat media 

yang serupa. Media buku cerita bergambar interaktif ini juga memberikan manfaat 

bagi sekolah, yaitu memberikan motivasi atau dorongan kepada sekolah untuk 

mengembangkan dan menciptakan media yang sesuai dengan kebutuhan siswanya. 

Selain itu, media buku cerita bergambar interaktif ini juga memberikan manfaat 
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bagi siswa yaitu 1) meningkatkan kemampuan siswa dalam pelajaran bahasa 

Indonesia khususnya materi menemukan isi cerita , 2) meningkatkan minat dan 

memotivasi siswa untuk belajar, dan 3) meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

4.3.3 Implikasi Pedadogis 

Penelitian ini menunjukkan bahwa kinerja guru berhubungan erat dengan 

kemampuan pedagogis. Sesuai dengan Permendiknas No. 16 Tahun 2007 tentang 

standar kualifikasi akademik dan kompetensi guru, menyatakan kompetensi peda-

gogis meliputi pemahaman guru terhadap siswa, perancangan dan pelaksanaan 

pembelajaran, evaluasi terhadap hasil belajar, dan membantu aktualisasi berbagai 

potensi siswa yang dimiliki. Melalui pembelajaran dengan media buku cerita ber-

gambar interaktif dapat mempermudah guru dalam memotivasi siswa untuk lebih 

aktif dan terampil dalam pembelajaran. Guru diharapkan menguasai pembelajaran 

efektif dengan menggunakan “media pembelajaran” yang tepat. Sehingga pe-

ngembangan serupa buku cerita bergambar interaktif pada materi yang lain dapat 

dilakukan dengan tujuan agar siswa mendapatkan pengalaman belajar yang me-

nyenangkan. 
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BAB V  

PENUTUP 

 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang pengembangan media buku 

cerita bergambar interaktif materi menemukan isi cerita pada siswa kelas IV SD, 

maka dapat disimpulkan bahwa: 

1. Media buku cerita bergambar interaktif yang dikembangkan peneliti me-

rupakan sebuah buku cerita bergambar yang dilengkapi dengan instruksi 

permainan yang perlu dilakukan siswa. Buku cerita bergambar interaktif di-

susun atas beberapa komponen yaitu cover depan, cover belakang, halaman 

copyright buku, halaman kata pengantar, halaman petunjuk penggunaan, 

daftar isi, materi pembelajaran menemukan isi cerita bahasa Indonesia, soal 

latihan, biografi, dan daftar pustaka. Media buku cerita bergambar interaktif 

didesain untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam menemukan isi ceri-

ta. 

2. Media buku cerita bergambar interaktif dinyatakan layak untuk digunakan 

dalam pembelajaran bahasa Indonesia khususnya pada materi menemukan isi 

cerita di kelas IV, dengan persentase nilai 90,6% dari validator media dan 

75% dari validator materi serta persentase tanggapan dari guru dan siswa 

sebesar 92,5% dan 77% dengan kategori sangat baik. 



113 
 
 

 
 

3. Media buku cerita bergambar interaktif efektif untuk digunakan dalam pem-

belajaran bahasa Indonesia khususnya pada materi menemukan isi cerita di 

kelas IV SDN 2 Campurejo, Kabupaten Kendal. Rata-rata kelas sebelum 

menggunakan media buku cerita bergambar interaktif adalah 69. Sedangkan 

rata-rata kelas setelah menggunakan media tersebut adalah 83, perbedaan ni-

lai rata-rata hasil belajar sebelum dan setelah menggunakan media Buku 

Cerita Bergambar Interaktif  sebesar 14, serta hasil perhitungan kenaikan rata-

rata dengan menggunakan rumus N-Gain sebesar 0,44 dengan kategori 

sedang. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan simpulan dari penelitian ini, peneliti me-

nyimpulkan beberapa saran sebagai berikut. 

1. Berdasarkan penelitian ini, sesuai dengan implikasi teoritis, diharapkan pe-

ngembangan media buku cerita bergambar interaktif dapat digunakan seba-

gai salah satu media untuk meningkatkan kemampuan siswa menemukan isi 

cerita pada pembelajaran bahasa Indonesia kelas IV.  

2. Diharapkan guru mampu mengembangkan sebuah permainan sebagai media 

pembelajaran untuk meningkatkan minat dan semangat siswa dalam pem-

belajaran. Belajar dan bermain dapat meningkat dengan adanya permainan 

yang menarik dan menyenangkan.  

3. Diharapkan guru mampu meningkatkan kompetensi pedagogis dalam me-

laksanakan tugasnya di dalam kelas sebagai fasilitator pendidikan. 
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Lampiran 1 KISI-KISI INSTRUMEN PENGEMBANGAN MEDIA 

 

KISI-KISI INSTRUMEN PENGEMBANGAN MEDIA BUKU CERITA BERGAMBAR INTERAKTIF PADA MATERI 

MENEMUKAN ISI CERITA 

Variabel Indikator Sumber Data Instrumen 

Buku Cerita 

Bergambar 

Interaktif 

Melakukan analisis kebutuhan peserta didik terhadap 

media buku cerita bergambar interaktif pada materi 

menemukan isi cerita 

Peserta didik kelas IVA SDN 2 

Campurejo Kabupaten Kendal 

Angket kebutuhan peserta 

didik 

Melakukan analisis kebutuhan guru terhadap media 

buku cerita bergambar interaktif pada materi 

menemukan isi cerita  

Guru kelas IVA SDN 2 

Campurejo Kabupaten Kendal 

Angket kebutuhan guru 

Melakukan penilaian prototipe oleh ahli materi 

terhadap media buku cerita bergambar interaktif pada 

materi menemukan isi cerita  

Ahli materi Angket uji validasi materi 

Melakukan penilaian prototipe oleh ahli media 

terhadap media buku cerita bergambar interaktif pada 

materi menemukan isi cerita 

Ahli media Angket uji validasi ahli 

media  



 

 

Lampiran 2 KISI-KISI ANGKET KEBUTUHAN GURU 
 

KISI-KISI ANGKET KEBUTUHAN GURU PADA MATERI 

MENEMUKAN ISI CERITA KELAS IV SD 

No Kriteria  Indikator Nomor Soal 

A. Profil Menemukan Isi Cerita 

1. Pembelajaran 

menemukan isi 

cerita 

Tanggapan guru terhadap 

pembelajaran bahasa Indonesia. 

1 

 

Tanggapan guru terhadap 

kemampuan menemukan isi cerita 

2,3, 4, 5, 6, 7 

 

 

2. Tanggapan 

terhadap media 

buku cerita 

bergambar 

interaktif 

Kebutuhan media dalam materi 

menemukan isi cerita  
9, 10 

Perlunya buku cerita bergambar 

interaktif pada materi 

menemukan isi cerita 

8 

B. Profil Buku Cerita Bergambar Interaktif 

3. Tampilan media 

pembelajaran 

Jumlah halaman buku cerita 

bergambar interaktif  
1 

Ukuran buku cerita bergambar 

interaktif  
2 

Bahan buku cerita bergambar 

interaktif 
3 

Warna buku cerita bergambar 

interaktif  
4 

Panduan penggunaan buku cerita 

bergambar interaktif 
5 
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Lampiran 3 KISI-KISI ANGKET KEBUTUHAN SISWA 
 

KISI-KISI ANGKET KEBUTUHAN SISWA PADA MATERI 

MENEMUKAN ISI CERITA KELAS IV SD 

No Kriteria Indikator Nomor Soal 

A. Profil Menemukan Isi Cerita 

1 Kondisi siswa terhadap 

pembelajaran Bahasa 

Indonesia 

Tanggapan siswa 

terhadap pembelajaran 

bahasa Indonesia. 

1 

 

 

2 Kondisi siswa terhadap 

materi menemukan isi 

cerita 

Tanggapan siswa 

terhadap materi 

menemukan isi cerita 

2, 3, 4, 5, 6, 7 

B. Profil Buku Cerita Bergambar Interaktif  

3 Tampilan media 

pembelajaran 

Jumlah halaman buku 

cerita bergambar 

interaktif  

1 

Ukuran buku cerita 

bergambar interaktif  

2 

Bahan buku cerita 

bergambar interaktif 

3 

Warna buku cerita 

bergambar interaktif  

4 

Panduan penggunaan 

buku cerita bergambar 

interaktif 

5 
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Lampiran 4 KISI-KISI PENILAIAN AHLI MEDIA 
 

KISI-KISI PENILAIAN AHLI MEDIA TERHADAP BUKU CERITA 

BERGAMBAR INTERAKTIF PADA MATERI MENEMUKAN ISI 

CERITA KELAS IV SD 

No Kriteria Indikator 
Nomor 

Soal 

1 Tampilan buku cerita 

bergambar interaktif 

Desain buku cerita bergambar 

interaktif 

1 

Ukuran buku cerita bergambar 

interaktif 

3 

Warna buku cerita bergambar 

interaktif 

4 

Bahan buku cerita bergambar 

interaktif  

5 

Menarik perhatian siswa 2 

2 Tanggapan terhadap 

buku cerita bergambar 

interaktif 

Media mudah dikelola 6 

Media mudah digunakan 8 

Perawatan praktis dan mudah 7 
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Lampiran 5 KISI-KISI PENILAIAN AHLI MATERI 

 

KISI-KISI PENILAIAN AHLI MATERI TERHADAP BUKU CERITA 

BERGAMBAR INTERAKTIF PADA MATERI MENEMUKAN ISI 

CERITA KELAS IV SD 

No Kriteria Indikator 
Nomor 

Soal 

1 Aspek isi/materi Kesesuaian materi dengan KI dan KD 1 

Kesesuaian latihan dengan materi 3 

Kesesuaian teks cerita dengan materi 2 

Kesesuaian teknik penyajian materi 4 

Kesesuaian urutan penyajian materi 6 

Materi sesuai dengan kebutuhan siswa 5 

2 Aspek kebahasaan Jenis cerita yang dipilih 7 

Bahasa yang digunakan dalam teks cerita 8 
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Lampiran 6 KISI-KISI ANGKET TANGGAPAN GURU 

 

KISI-KISI ANGKET TANGGAPAN GURU TERHADAP MEDIA BUKU 

CERITA BERGAMBAR INTERAKTIF PADA MATERI MENEMUKAN 

ISI CERITA KELAS IV SD 

No Kriteria Indikator Nomor Soal 

1 Hasil media Tampilan buku cerita bergambar 

interaktif secara keseluruhan 
1, 3, 4, 9, 10 

Kesesuaian dengan isi 2 

2 Kegunaan Kegunaan buku cerita bergambar 

interaktif bagi pembelajaran  
7 

Kegunaan media buku cerita 

bergambar interaktif bagi siswa 
5, 6, 8 
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Lampiran 7 KISI-KISI ANGKET TANGGAPAN SISWA 

 

KISI-KISI ANGKET TANGGAPAN SISWA TERHADAP MEDIA MEDIA 

BUKU CERITA BERGAMBAR INTERAKTIF PADA MATERI 

MENEMUKAN ISI CERITA KELAS IV SD 

No Kriteria Indikator Nomor Soal 

1 Hasil media Tampilan buku cerita bergambar 

interaktif secara keseluruhan  
1, 2, 5, 8,9 

Penggunaan 4, 10 

2 Kegunaan Kegunaan buku cerita bergambar 

interaktif bagi siswa 
3, 6, 7 
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Lampiran 8 ANGKET KEBUTUHAN GURU  

 

ANGKET KEBUTUHAN GURU  

DALAM PEMBELAJARAN MENEMUKAN ISI CERITA 

KELAS IV SD 

 

Identitas Responden 

Nama   : ............................................................................................... 

NIP   : ............................................................................................... 

Sekolah  : ............................................................................................... 

A. PROFIL MENEMUKAN ISI CERITA 

1. Petunjuk Pengisian 

Isilah kolom berikut in dengan memberi tanda centang (√) sesuai dengan 

kondisi yang Anda alami. Lengkapilah jawaban dengan alasan singkat pada 

kolom ALASAN. 

2. Daftar Pertanyaan 

NO PERTANYAAN PILIHAN 

JAWABAN 

ALASAN 

1. Apakah pembelajaran bahasa 

Indonesia yang Anda lakukan 

sesuai dengan kompetensi dasar? 

(     ) ya 

(     ) tidak 

 

2. Apakah pembelajaran bahasa 

Indonesia, khususnya menemukan 

isi cerita sulit dilakukan? 

(     ) ya 

(     ) tidak 

 

3. Apakah peserta didik memliki 

penguasaan yang baik dalam 

menemukan isi cerita? 

(     ) ya 

(     ) tidak 

 

4. Apakah dalam pembelajaran 

menemukan isi cerita merupakan 

pembelajaran yang tidak 

menyenangkan? 

(     ) ya 

(     ) tidak 
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5. Apakah dalam pembelajaran 

menemukan isi cerita mengalami 

kendala dalam memilih media ? 

(     ) ya 

(     ) tidak 

 

6. Apakah setiap pembelajaran 

menemukan isi cerita selalu 

diberikan contoh? 

(     ) ya 

(     ) tidak 

 

7. Apakah dalam pembelajaran 

menemukan isi cerita peserta didik 

selalu aktif dan kreatif? 

(     ) ya 

(     ) tidak 

 

8. Apakah media yang tersedia sudah 

mendukung pembelajaran 

menemukan isi cerita?  

(     ) ya 

(     ) tidak 

 

9. Apakah perlu media dalam  

pembelajaran menemukan isi 

cerita? 

(     ) ya 

(     ) tidak 

 

10. Apakah media dapat membantu 

siswa  dalam mencapai tujuan 

pembelajaran 

(     ) ya 

(     ) tidak 

 

  

B. PROFIL MEDIA BUKU CERITA BERGAMBAR INTERAKTIF 

1. Petunjuk Pengisian 

Isilah kolom pilihan jawaban di bawah ini dengan memberi tanda centang 

(√) sesuai dengan kondisi yang diharapkan. Lengkapilah jawaban dengan 

alasan singkat pada kolom ALASAN. 

2.  Daftar Pertanyaan 

NO PERTANYAAN PILIHAN ALASAN 

1. Berapa jumlah halaman 

media buku cerita 

bergambar interaktif? 

(     ) >35halaman 

(     ) <35 halaman 

(     ) lainnya 

................................ 
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2. Sebaiknya berapa ukuran 

media buku cerita 

bergambar interaktif? 

(     ) kecil 

(     ) sedang 

(     ) besar 

 

3. Bagaimana sebaiknya 

bahan yang digunakan 

pada media buku cerita 

bergambar interaktif? 

(     ) kertas tebal 

(    ) kertas tipis 

(     ) lainnya 

............................... 

 

4. Warna apa yang 

sebaiknya digunakan 

pada buku cerita 

bergambar interaktif?  

(     ) berwarna gelap 

(     ) berwarna cerah 

(     ) lainnya 

................................ 

 

5. Bagaimanakah 

sebaiknya cara 

memberikan panduan 

penggunaan buku? 

(     ) dalam buku  

(     ) secara lisan  

(     ) lainnya 

................................ 

 

 

Berikan tambahan saran yang berguna untuk pembuatan  buku cerita 

bergambar interaktif! 

.............................................................................................................................

.............................................................................................................................

.............................................................................................................................

............................................................................................................................. 

 

Semarang,..................................2020 

Responden, 

 

........................................  
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Lampiran 9 ANGKET KEBUTUHAN SISWA 

 

ANGKET KEBUTUHAN SISWA 

DALAM PEMBELAJARAN MENEMUKAN ISI CERITA 

KELAS IV SD 

 

Identitas Responden 

Nama   : ..................................................... 

Kelas   : ..................................................... 

Sekolah  : ..................................................... 

A. PROFIL MENEMUKAN ISI CERITA 

1. Petunjuk Pengisian 

Isilah kolom pilihan jawaban berikut ini dengan memberi tanda centang (√) 

sesuai dengan kondisi yang kamu alami. 

2. Daftar Pertanyaan 

NO PERTANYAAN PILIHAN 

JAWABAN 

1. Apakah kamu suka membaca cerita 

untuk tahu isi ceritanya? 

(     ) ya 

(     ) tidak 

2. Apakah kamu pernah membaca cerita 

untuk tahu isi ceritanya? 

(     ) ya 

(     ) tidak 

3. Apakah kamu suka cerita tentang 

kerajaan? 

(     ) ya 

(     ) tidak 

4. Apakah kamu mampu mengungkapkan 

isi cerita dari cerita yang pernah kamu 

baca? 

(     ) ya 

(     ) tidak 

5. Bagaimana pendapat kamu mengenai 

ketersediaan media untuk mempelajari 

materi menemukan isi cerita pada 

pembelajaran bahasa Indonesia sudah 

lengkap? 

(     ) sudah lengkap 

(     ) kurang lengkap 

(     ) tidak lengkap 
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6. Dalam pembelajaran menemukan isi 

cerita, apakah gurumu memberikan 

contoh cerita lain (selain dalam buku 

pelajaran yang sudah ada)? 

(     ) ya 

(     ) tidak 

7. Dalam pembelajaran menemukan isi 

cerita, apakah kamu suka berlatih 

menemukan isi cerita? 

(     ) ya 

(     ) tidak 

 

B. PROFIL MEDIA BUKU CERITA BERGAMBAR INTERAKTIF  

1. Petunjuk Pengisian 

Isilah kolom pilihan jawaban di bawah ini dengan memberi tanda centang 

(√) sesuai dengan yang diharapkan. Lengkapilah jawaban dengan alasan 

singkat pada kolom ALASAN. 

2. Daftar Pertanyaan 

NO PERTANYAAN PILIHAN ALASAN 

1. Berapa jumlah halaman 

media buku cerita 

bergambar interaktif? 

(     ) >35halaman 

(     ) <35 halaman 

(     ) lainnya 

................................ 

 

2. Sebaiknya berapa 

ukuran media buku 

cerita bergambar 

interaktif? 

(     ) kecil 

(     ) sedang 

(     ) besar 

 

3. Bagaimana sebaiknya 

bahan yang digunakan 

pada media buku cerita 

bergambar interaktif? 

(     ) kertas tebal 

(    ) kertas tipis 

(     ) lainnya 

............................... 

 

4. Warna apa yang 

sebaiknya digunakan 

(     ) berwarna gelap 

(     ) berwarna cerah 

(     ) lainnya 

 



133 
 
 

 
 

pada buku cerita 

bergambar interaktif?  

................................ 

5. Bagaimanakah 

sebaiknya cara 

memberikan panduan 

penggunaan buku? 

(     ) dalam buku  

(     ) secara lisan  

(     ) lainnya 

................................ 

 

 

Berikan tambahan saran yang berguna untuk pembuatan buku cerita bergambar 

interaktif! 

.............................................................................................................................

.............................................................................................................................

.............................................................................................................................

...................................................... 

 

Semarang,..................................2020 

Responden, 

 

.................................... 
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Lampiran 10 ANGKET PENILAIAN AHLI MEDIA 
 

ANGKET PENILAIAN AHLI MEDIA TERHADAP BUKU CERITA 

BERGAMBAR INTERAKTIF PADA MATERI MENEMUKAN ISI 

CERITA SISWA KELAS IV SD 

   

Judul Media   : Buku Cerita Bergambar Interaktif 

Muatan Pelajaran  : Bahasa Indonesia 

Materi Pokok   : Menemukan isi cerita 

Sasaran Media  : Siswa kelas IV SD 

Validator   : 

Hari/tanggal   : 

Petunjuk Pengisian  : 

1. Bapak/Ibu diharapkan memberi koreksi dan masukan pada setiap komponen 

dengan cara menuliskan pada angket yang telah tersedia. 

2. Penilaian yang diberikan pada setiap komonen dengan cara membubuhkan tanda 

lingkaran (O) pada rentangan angka-angka penilaian yang dianggap tepat. 

Makna angka-angka tersebut adalah: 

Angka 4  : Sangat Sesuai 

Angka 3  : Sesuai 

Angka 2  : Kurang Sesuai 

Angka 1  : Tidak Sesuai 

Contoh : 

4 3 2 1 

 

Selain mengisi angka penilaian tersebut, mohon Bapak/Ibu memberi saran. 

Di samping penilaian pada format A, Bapak/Ibu diharapkan memberikan komentar 

dan saran perbaikan secara umum terhadap : “Media Buku Cerita Bergambar 

Interaktif Pada Materi Menemukan Isi Cerita Siswa Kelas IV SD” yang dihasilkan. 

Apabila masih terdapat kekurangan atau kesalahan, saran secara umum dapat 

dituliskan pada angket format B. 
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A. Bentuk, Warna, dan Bahan 

1. Apakah desain buku cerita bergambar interaktif yang dikembangkan menarik 

perhatian siswa? 

4 3 2 1 

Saran masukan: 

………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………… 

2. Apakah desain buku cerita bergambar interaktif untuk materi menemukan isi 

cerita sesuai dengan karakter siswa? 

4 3 2 1 

Saran masukan: 

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

3. Apakah ukuran buku cerita bergambar interaktif untuk materi menemukan isi 

cerita telah sesuai dengan kebutuhan siswa? 

4 3 2 1 

Saran masukan: 

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

4. Apakah komposisi warna buku cerita bergambar interaktif untuk materi 

menemukan isi cerita telah sesuai? 

4 3 2 1 

Saran masukan: 

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

5. Apakah pemilihan bahan  buku cerita bergambar interaktif untuk materi 

menemukan isi cerita telah sesuai? 

FORMAT A 
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4 3 2 1 

Saran masukan: 

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

6. Apakah media buku cerita bergambar interaktif untuk materi menemukan isi 

cerita mudah dikelola? 

4 3 2 1 

Saran masukan: 

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

7. Apakah media buku cerita bergambar interaktif untuk materi menemukan isi 

cerita mudah perawatanya? 

4 3 2 1 

Saran masukan: 

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

8. Apakah media buku cerita bergambar interaktif untuk materi menemukan isi 

cerita mudah digunakan? 

4 3 2 1 

Saran masukan: 

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 
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Saran perbaikan secara umum media buku cerita bergambar interaktif 

untuk materi menemukan isi cerita pada siswa kelas IV SD: 

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………… 

Kesimpulan umum, 

Berdasarkan penilaian kelayakan tampilan maka buku cerita bergambar 

interaktif pada materi nememukan isi cerita dinyatakan: 

9. Layak untuk diujicobakan di lapangan tanpa revisi 

10. Layak diujicobakan di lapangan dengan revisi 

11. Tidak layak diujicobakan 

*) lingkari salah satu  

 

 

 

Semarang,..........…………….. 2020 

       Validator,  

 

 

  ……………………………. 

 

 

FORMAT B 
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Lampiran 11 ANGKET PENILAIAN AHLI MATERI 
 

ANGKET PENILAIAN AHLI MATERI TERHADAP BUKU CERITA 

BERGAMBAR INTERAKTIF PADA MATERI MENEMUKAN ISI 

CERITA SISWA KELAS IV SD 

   

Judul Media   : Buku Cerita Bergambar Interaktif 

Muatan Pelajaran  : Bahasa Indonesia 

Materi Pokok   : Menemukan isi cerita 

Sasaran Media  : Siswa kelas IV SD 

Validator   :  

Hari/tanggal   : 

Petunjuk Pengisian  : 

1. Bapak/Ibu diharapkan memberi koreksi dan masukan pada setiap komponen 

dengan cara menuliskan pada angket yang telah tersedia. 

2. Penilaian yang diberikan pada setiap komonen dengan cara membubuhkan 

tanda lingkaran (O) pada rentangan angka-angka penilaian yang dianggap 

tepat. 

Makna angka-angka tersebut adalah: 

Angka 4  : Sangat Sesuai 

Angka 3  : Sesuai 

Angka 2  : Kurang Sesuai 

Angka 1  : Tidak Sesuai 

Contoh : 

4 3 2 1 

 

Selain mengisi angka penilaian tersebut, mohon Bapak/Ibu memberi saran. 

Di samping penilaian pada format A, Bapak/Ibu diharapkan memberikan komentar 

dan saran perbaikan secara umum terhadap : “Media Buku Cerita Bergambar 

Interaktif Pada Materi Menemukan Isi Cerita Siswa Kelas IV SD” yang dihasilkan. 
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Apabila masih terdapat kekurangan atau kesalahan, saran secara umum dapat 

dituliskan pada angket format B. 

 

 

A. Isi/ Materi  

a. Bagaimanakah kesesuaian materi dengan KI dan KD? 

4 3 2 1 

Saran masukan: 

………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………… 

b. Apakah cerita dalam materi sesuai dengan karakteristik siswa kelas IV SD? 

4 3 2 1 

Saran masukan: 

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

3. Apakah teknik penyajian materi sudah sesuai dengan karakteristik materi 

yang diajarkan? 

4 3 2 1 

Saran masukan: 

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

4. Apakah teknik penyajian materi sudah sesuai dengan karakteristik siswa kelas 

IV SD? 

4 3 2 1 

Saran masukan: 

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

5. Apakah teknik penyajian materi sudah sesuai dengan kebutuhan siswa? 

FORMAT A 
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4 3 2 1 

Saran masukan: 

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

6. Apakah urutan penyajian materi sesuai dengan karakteristik siswa kelas IV 

SD? 

4 3 2 1 

Saran masukan: 

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

 

B. Aspek Kebahasaan 

7. Apakah jenis cerita yang dipakai dalam penelitian sesuai untuk siswa kelas IV 

SD? 

4 3 2 1 

Saran masukan: 

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

8. Apakah bahasa yang digunakan dalam cerita sesuai dengan siswa kelas IV SD? 

4 3 2 1 

Saran masukan: 

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

9. Apakah isi cerita sesuai untuk siswa kelas IV SD? 

4 3 2 1 

Saran masukan: 

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 
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Saran perbaikan secara umum media buku cerita bergambar interaktif 

untuk materi menemukan isi cerita kelas IV SD: 

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………… 

Kesimpulan umum, 

Berdasarkan penilaian kelayakan maka materi untuk menemukan isi cerita 

menggunakan buku cerita bergambar interaktif pada kelas IV SD dinyatakan: 

1. Layak untuk diujicobakan di lapangan tanpa revisi 

2. Layak diujicobakan di lapangan dengan revisi 

3. Tidak layak diujicobakan 

*) lingkari salah satu  

 

 

 

Semarang, …………….. 2020 

       Validator,  

 

 

  ……………………………. 

 

  

FORMAT B 
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Lampiran 12 ANGKET TANGGAPAN GURU 
 

ANGKET TANGGAPAN GURU TERHADAP BUKU CERITA 

BERGAMBAR INTERAKTIF UNTUK KEMAMPUAN MENEMUKAN ISI 

CERITA 

 

Nama  : 

NIP  : 

Instansi : 

Petunjuk Pengisian : 

1. Isilah nama, NIP, dan asal instansi pada kolom yang sudah disediakan. 

2. Bacalah beberapa aspek pernyataan pada kolom di bawah ini, kemudian isilah 

tanda centang (√) pada kolom yang tersedia sesuai dengan pendapat masing-

masing. 

Contoh : 

No. Pertanyaan 
Pilihan 

1 2 3 4 

1. Tampilan buku cerita bergambar interaktif secara 

keseluruhan menarik. 

   √ 

2. Media buku cerita bergambar interaktif sesuai 

Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar, dan 

indikator pembelajaran. 

   √ 

 

Keterangan: 

1 : Kurang Setuju 

2 : Cukup 

3 : Setuju 

4 : Sangat Setuju 

 

Daftar pertanyaan : 

No. Pertanyaan Pilihan 
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1 2 3 4 

1. Penampilan buku cerita bergambar interaktif 

menarik dan menumbuhkan rasa ingin tahu siswa 

untuk memainkan dan mneggunakannya sebagai 

media. 

    

2. Media buku cerita bergambar interaktif sesuai 

Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar, dan 

indikator pembelajaran 

    

3.  Buku cerita bergambar interaktif mudah digunakan 

siswa dan seusai dengan tingkat perkembangan dan 

pemikiran siswa Sekolah Dasar. 

    

4. Desain buku cerita bergambar interaktif variatif 

dan dapat menarik perhatian siswa. 

    

5. Media buku cerita bergambar interaktif dapat 

menumbuhkan aktivitas siswa dalam 

pembelajaran. 

    

6. Media buku cerita bergambar interaktif membuat 

siswa lebih percaya diri saat bercerita. 

    

7. Dengan adanya buku cerita bergambar interaktif ini 

memudahkan dalam proses pembelajaran materi 

menemukan isi cerita. 

    

8. Media buku cerita bergambar interaktif memotivasi 

siswa untuk menemukan isi cerita. 

    

9. Langkah-langkah penggunaan media buku cerita 

bergambar interaktif mudah dimengerti. 

    

10. Jumlah halaman buku sudah sesuai     

Saran : 

.................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................... 
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Semarang, ............................. 2020 

Guru Kelas VI 

 

 

............................................ 

NIP 
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Lampiran 13 ANGKET TANGGAPAN SISWA 
 

ANGKET TANGGAPAN SISWA TERHADAP BUKU CERITA 

BERGAMBAR INTERAKTIF UNTUK KEMAMPUAN MENEMUKAN ISI 

CERITA 

 

Nama    : 

No. Presensi  : 

Petunjuk Pengisian : 

Isilah kolom berikut ini dengan memberi tanda centang (√) pada kolom yang 

tersedia sesuai dengan pendapat masing-masing. 

Contoh : 

No. Pertanyaan 
Pilihan 

1 2 3 4 

1. Tampilan buku cerita bergambar interaktif 

menarik dan menumbuhkan rasa ingin tahu untuk 

membuat dan menggunakan media. 

. 

   √ 

2. Desain buku cerita bergambar interaktif menarik 

dan warna bervariatif. 

   √ 

 

Keterangan: 

1 : Kurang Setuju 

2 : Cukup 

3 : Setuju 

4 : Sangat Setuju 
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Daftar Pertanyaan : 

No. Pertanyaan 
Pilihan 

1 2 3 4 

1. Tampilan buku cerita bergambar interaktif menarik 

dan menumbuhkan rasa ingin tahu untuk 

menggunakan media. 

    

2. Desain buku cerita bergambar interaktif menarik 

dan warna bervariatif. 

    

3.  Saya merasa lebih tertarik menemukan isi cerita 

dengan menggunakan buku cerita bergambar 

interaktif. 

    

4. Buku cerita bergambar interaktif mudah digunakan 

sehingga mudah memahami isi cerita. 

    

5. Perpaduan kertas cover dan isi menghasilkan buku 

cerita lebih mudah dipegang dan menarik. 

    

6. Media  buku cerita bergambar interaktif 

menyenangkan dan menumbuhkan semangat 

belajar 

    

7. Buku cerita bergambar interaktif membuat saya 

lebih aktif dan mudah untuk menemukan isi cerita. 

    

8. Desain buku cerita bergambar interaktif menarik.     

9. Panduan penggunaan buku cerita bergambar 

interaktif mudah dipahamu 

    

10. Jumlah halaman buku cerita bergambar interaktif 

sesuai. 

    

 

Tuliskan saran dan komentarmu tentang media buku cerita bergambar interaktif 

pada materi menemukan isi cerita! 

.................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................... 
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.................................................................................................................................... 

 

Semarang, ............................. 2020 

Siswa  

 

 

............................................ 
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Lampiran 14 RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

Sekolah   : SDN 2 Campurejo 

Kelas/ Semester  : IV/ 2 

Tema   : 5. Pahlawanku 

Subtema   : 1. Perjuangan Para Pahlawan 

Pembelajaran   : 1 (Bahasa Indonesia) 

Alokasi Waktu  : 2 x 35 menit 

 

A. KOMPETENSI INTI 

1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 

percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 

tetangganya. 

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 

melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 

dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang 

dijumpainya di rumah,di sekolah, dan tempat bermain. 

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan 

logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak 

sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan 

berakhlak mulia. 

 

B. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR 

Kompetensi Dasar Nilai Karater  Indikator 

Bahasa Indonsesia 

3.7  Menggali 

pengetahuan baru 

yang terdapat 

pada teks. 

 

1. Percaya 

Diri 

2. Nasionalis 

  

3.7.1  Menemukan 

informasi baru 

pada teks cerita 

nonfiksi. 
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 3.7.2  Menyimpulkan 

informasi baru 

pada teks cerita 

nonfiksi 

 3.7.3  Menganalisis topik 

cerita nonfiksi. 

 3.7.4  Menganalisis 

kosakata baru 

pada teks cerita 

nonfiksi. 

 

C. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Dengan membaca buku cerita bergambar interaktif “Raja Purnawarman”, 

siswa dapat menemukan informasi baru pada teks cerita nonfiksi dengan 

tepat. 

2. Dengan membaca buku cerita bergambar interaktif “Raja Purnawarman”, 

siswa dapat menyimpulkan informasi baru pada teks cerita nonfiksi 

dengan tepat. 

3. Dengan membaca buku cerita bergambar interaktif “Raja Purnawarman”, 

siswa dapat menganalisis topik cerita nonfiksi dengan tepat. 

4. Dengan membaca buku cerita bergambar interaktif “Raja Purnawarman”, 

siswa dapat menganalisis kosakata baru pada teks cerita nonfiksi dengan 

tepat. 

 

D. MATERI PEMBELAJARAN 

1.  Materi Pokok 

 - Pengetahuan baru dari teks cerita nonfiksi 

 - Kerajaan Hindu (Tarumanegara) 

 

E. PENDEKATAN, MODEL, DAN METODE PEMBELAJARAN 
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1. Pendekatan : saintifik 

2. Model  : PBL (Problem Based Learning) 

3. Metode : tanya jawab, penugasan, diskusi,ceramah 

 

F. MEDIA PEMBELAJARAN 

- Buku Cerita Bergambar Interaktif “Raja Purnawarman” 

 

G. SUMBER BELAJAR 

- Angi, dkk. 2017. Buku siswa SD/MI Kelas IV Kurikulum 2013 Tema 5 

Pahlawanku. Pusat Kurikulum dan Perbukuan, Balitbang, 

Kemendikbud. Hal 1-9. 

- Angi, dkk. 2017. Buku guru SD/MI Kelas IV Kurikulum 2013 Tema 

Pahlawanku. Pusat Kurikulum dan Perbukuan, Balitbang, 

Kemendikbud. Hal 1-16. 

- Shoimin, Aris. 2014. 68 Model Pembelajaran Inovatif. Yogyakarta : 

Ar-Ruzz Media. 

 

 

H. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN 

 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan 1. Guru mengucapkan salam dan 

menanyakan kabar siswa. 

2. Siswa diajak berdoa bersama-sama 

menurut agama dan kepercayaan masing-

masing.  

3. Guru memeriksa kehadiran siswa dan 

menyampaikan perlunya sikap naionalis. 

4. Siswa diminta menyanyikan lagu 

“Indonesia Raya” dan “Mars PPK” dan 

15 menit 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

tepuk PPK. Guru menyampaikan bahwa 

menyanyikan lagu kebangsaan merupakan 

salah satu wujud cinta tanah air. 

5. Pembiasaan literasi berupa menyimak 

cerita yang dibawakan guru. 

6. Guru melakukan apersepsi dengan 

mengaitkan pelajaran sebelumnya. 

7. Guru menyampaikan kepada siswa tujuan, 

manfaat, dan aktivitas pembelajaran hari 

ini. 

8. Guru memotivasi siswa untuk semangat 

belajar. 

 

Inti 1. Siswa membaca buku cerita bergambar 

interaktif “Raja Purnawarman” 

2. Siswa bertanya jawab mengenai isi teks . 

3. Siswa diingatkan tentang informasi baru 

dan kosakata baru dalam cerita. 

4. Siswa dibimbing guru mengidentifikasi 

informasi baru dan kosakata baru dalam 

cerita 

5. Siswa dibentuk menjadi beberapa 

kelompok dengan 4-5 anak per kelompok 

6. Siswa diberikan LKPD 1 tentang 

menentukan pengetahuan baru dan 

kosakata baru. 

7. Siswa menuliskan pengetahuan baru, 

istilah dan kosakata. 

140 menit 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

8. Siswa pada setiap kelompok berkerjasama 

dalam mengerjakan 

9. Siswa membacakan hasil LKPD 1 setelah 

selesai dikerjakan  

10. Siswa dibimbing guru mengidentifikasi 

topik cerita. 

11. Siswa diberikan LKPD 2 tentang 

menentukan topik dari teks. 

12. Siswa menuliskan topik cerita . 

13. Siswa pada setiap kelompok berkerjasama 

dalam mengerjakan 

14. Siswa membacakan hasil LKPD 2 setelah 

selesai dikerjakan  

 

Penutup 1. Siswa bersama guru menyimpulkan hasil 

pembelajaran. 

2. Siswa mengerjakan soal evaluasi secara 

mandiri dengan jujur. 

3. Siswa bersama guru melakukan refleksi 

kegiatan pembelajaran yang telah 

berlangsung. 

4. Guru memberikan pengayaan dan 

remedial. 

5. Siswa menyimak penjelasan guru tentang 

pembelajaran pada pertemuan 

selanjutnya. 

6. Siswa menyanyikan lagu daerah “Gundul-

gundul Pacul” 

20 menit 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

7. Salah seorang siswa memimpin untuk 

berdoa bersama menurut agama dan 

kepercayaan masing-masing untuk 

menumbuhkan sikap beriman, bertaqwa 

dan bersyukur. 

8. Guru memberikan pesan kepada siswa 

agar berhati-hati di jalan. 

 

 

I. PENILAIAN 

Ranah Penilaian Teknik Jenis Bentuk 

Sikap Nontes Observasi Jurnal penilaian sikap 

Pengetahuan Tes Tertulis Pilihan ganda 

Keterampilan Nontes Penilaian 

kinerja 

 

 

 

 

 

 

 

 

a. Rubrik penilaian kinerja 

menemukan informasi 

baru pada cerita nonfiksi 

(Bahasa Indonesia). 
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Semarang, 09 Maret 2020 

 Mengetahui,    

Wali Kelas IVA     Praktikan 

    

Nanis Harpeni, S.Pd.     Gigih Wicaksono 

NIP 196005021983042002   NIM 1401416300 
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Langkah Pembelajaran dengan Media Buku Cerita Bergambar Interaktif 

 

3.7.1  Menemukan informasi baru 

pada teks cerita nonfiksi. 

Berlatih menemukan informasi baru 

dengan membaca Buku Cerita 

Bergambar Interaktif halaman 1-30 

3.7.2  Menyimpulkan informasi 

baru pada teks cerita 

nonfiksi 

Berlatih menyimpulkan informasi baru 

dengan membaca Buku Cerita 

Bergambar Interaktif halaman 1-30 

3.7.3  Menganalisis topik cerita 

nonfiksi. 

Berlatih menganalisis topik cerita dengan 

membaca Buku Cerita Bergambar 

Interaktif halaman 32-44 

3.7.4  Menganalisis kosakata baru 

pada teks cerita nonfiksi. 

Berlatih menganalisis kosakta baru 

dengan membaca Buku Cerita Bergambar 

Interaktif halaman 32-44 
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BAHAN AJAR 

 

Sekolah   : SDN 2 Campurejo 

Kelas/ Semester  : IV/ 2 

Tema    : 5. Pahlawanku  

Subtema   : 1. Perjuangan Para Pahlawan 

Pembelajaran ke  : 1 (Bahasa Indonesia) 

Alokasi Waktu  : 5 x 35 menit 

 

Kompetensi Dasar Indikator Bahan Ajar 

Bahasa Indonesia 

3.7  Menggali 

pengetahuan baru 

yang terdapat 

pada teks. 

 

3.7.1  Menemukan 

informasi baru pada 

teks cerita nonfiksi. 

 

Materi Pokok: 

Pengetahuan baru (isi cerita) 

dari teks cerita nonfiksi 

3.7.2  Menyimpulkan 

informasi baru pada 

teks cerita nonfiksi 

3.7.3  Menganalisis topik 

cerita nonfiksi. 

3.7.4  Menganalisis 

kosakata baru pada 

teks cerita nonfiksi. 

 
 
 
  

Lampiran 1 
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Setiap cerita pasti memuat pengetahuan-pengetahuan baru, isitilah 
dan kosa kata baru bagi pembacanya 
 

 
Buku Cerita Bergambar Interaktif  

 

Isi Buku Cerita 

 

Raja Purnawarman, Panji Segala Raja 

 
Raja Purnawarman mulai memerintah Kerajaan Tarumanegara pada tahun 

395 M. Nama Tarumanegara berasal dari dua kata yaitu Tarum dan Negara. Tarum 

MATERI POKOK 

Pengetahuan baru dari teks cerita non-fiksi 

 

Bahasa Indonesia 
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adalah nama sungai yang pada masa sekarang ini dikenal dengan nama sungai 

Citarum, sedangkan Negara adalah kerajaan atau negara.  

Letak kerajaan Tarumanegara adalah di wilayah sekitar Jawa Barat. 

Wilayah tersebut semakin meluas seiring perkembangan kerajaan ini setelah 

dipimpin oleh seorang raja yang bernama Raja Purnawarman. Raja Purnawarman, 

seperti yang dijelaskan dalam Prasasti Ciaruteun, Prasasti Kebon Kopi, dan 

beberapa prasasti lainnya merupakan sosok seorang raja yang sangat pandai dalam 

berperang.  

Puncak masa kejayaan Kerajaan Tarumanegara adalah pada saat dipimpin 

oleh Raja Purnawarman. Pada masa tersebut Kerajaan Tarumanegara bersiasat 

untuk memperluas daerah kekuasaannya hampir seluas daerah Jawa Barat saat ini. 

Raja Purnawarman juga menyusun pustaka seperti peraturan angkatan perang, 

undang-undang kerajaan, silsilah dinasti Warman dan siasat perang. Pada masa 

pemerintahannya, ia selalu berjuang untuk rakyatnya. Ia membangun saluran air 

dan memberantas perompak. 

Raja Purnawarman sangat memperhatikan kesejahteraan rakyatnya. Raja 

Purnawarman memerintahkan untuk menggali sebuah kali. Penggalian sebuah kali 

ini sangat besar artinya, karena pembuatan kali ini merupakan pembuatan saluran 

irigasi untuk memperlancar pengairan sawah-sawah pertanian yang dimiliki oleh 

rakyat. Ia memperbaiki aliran Sungai Gangga di daerah Cirebon. Dua tahun 

kemudian, ia juga memperbaiki dan memperindah alur Sungai Cupu sehingga air 

bisa mengalir ke seluruh kerajaan. Para petani senang karena ladang mereka 

mendapat air dari aliran sungai sehingga menjadi subur. Ladang para petani tidak 

kekeringan pada musim kemarau 

Raja Purnawarman juga berani memimpin Angkatan Laut Kerajaan 

Tarumanegara untuk memerangi bajak laut yang merajalela di perairan Barat dan 

Utara kerajaan. Setelah Raja Purnawarman berhasil membasmi semua perompak, 

keadaan menjadi aman. Rakyat di Kerajaan Tarumanegara kemudian hidup aman 

dan sejahtera. Sebagai wujud kecintaan rakyat Kerajaan Tarumanegara kepada Raja 

Purnawarman, telapak kakinya diabadikan dalam bentuk prasasti yang dikenal 

sebagai Prasasti Ciaruteun. 

Beberapa prasasti lain peninggalan Kerajaan Tarumanegara yaitu, Prasasti 

Kebon Kopi, Prasasti ini  bergambar bekas dua tapak kaki gajah yang diidentikkan 

dengan gajah Airawata, yaitu gajah tunggangan Dewa Wisnu. Prasasti yang 

ditemukan di Kampung Muara Hilir, Kecamatan Cibungbulang ini juga ditulis 

dengan huruf Pallawa dan bahasa Sanskerta. 

Prasasti Tugu, Prasasti Tugu ditemukan di Tugu, Kecamatan Cilincing, 

Jakarta Utara, terdiri dari 5 baris yang ditulis dengan aksara Pallawa dan bahasa 

Sanskerta. Prasasti ini berisi tentang Raja Purnawarman yang memerintah untuk 

menggali saluran air Gomati dan Chandrabaga sepanjang 6.112 tombak yang 

selesai dalam 21 hari. 

Prasasti Jambu, Prasasti ini ditemukan di bukit Koleangkak Bogor yang 

berisi tentang sanjungan kebesaran, kegagahan dan keberanian Raja Purnawarman. 
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Prasasti Jambu diketahui terukir sepasang telapak kaki dan terdapat keterangan 

puisi dua baris dengan aksara Pallawa dan bahasa Sanskerta 

Prasasti Muara Cianteun, Prasasti ini ditemukan di Bogor dengan aksara 

ikal, namun prasasti Muara Cianten ini belum dapat dibaca. 

Prasasti Cidanghiyang, Prasasti Cidanghiyang ditemukan di kampung 

Lebak, pinggir Sungai Cidanghiyang, Pandeglang-Banten. Prasasti yang baru 

ditemukan pada tahun 1947 ini berisi “Inilah tanda keperwiraan, keagungan dan 

keberanian yang se sungguh-sungguhnya dari raja dunia, yang mulia Purnawarman, 

yang menjadi panji sekalian raja”. 

Prasasti Pasir Awi, Prasasti ini ditemukan di Leuwiliang dengan aksara Ikal 

yang belum dapat dibaca. Pada prasasti ini ditemukan adanya pahatan gambar 

dahan dengan ranting, dedaunan serta buah-buahan dan gambar sepasang telapak 

kaki. 
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MEDIA PEMBELAJARAN 

 

Sekolah   : SDN 2 Campurejo 

Kelas/ Semester  : IV/ 2 

Tema    : 5. Pahlawanku  

Subtema   : 1. Perjuangan Para Pahlawan 

Pembelajaran    : 1 (Bahasa Indonesia) 

 

Mata Pelajaran Kompetensi  

Dasar 

Indikator Tujuan Pembelajaran Media  

Bahasa 

Indonesia 

3.7  Menggali 

pengetahuan 

baru yang 

terdapat pada 

teks. 

3.7.1  Menemukan informasi 

baru pada teks cerita 

nonfiksi. 

Dengan membaca buku cerita bergambar interaktif “Raja 

Purnawarman”, siswa dapat menemukan informasi baru 

pada teks cerita nonfiksi dengan tepat. 

Buku Cerita 

Bergambar 

Interaktif 

“Raja 

Purnawarman” 

3.7.2  Menyimpulkan 

informasi baru pada 

teks cerita nonfiksi 

Dengan membaca buku cerita bergambar interaktif “Raja 

Purnawarman”, siswa dapat menyimpulkan informasi baru 

pada teks cerita nonfiksi dengan tepat. 

3.7.3  Menganalisis topik 

cerita nonfiksi. 

Dengan membaca buku cerita bergambar interaktif “Raja 

Purnawarman”, siswa dapat menganalisis topik cerita 

nonfiksi dengan tepat. 

3.7.4  Menganalisis kosakata 

baru pada teks cerita 

nonfiksi. 

Dengan membaca buku cerita bergambar interaktif “Raja 

Purnawarman”, siswa dapat menganalisis kosakata baru 

pada teks cerita nonfiksi dengan tepat. 

 

Lampiran 2 
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Buku Cerita Bergambar Interaktif 
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK  

 

Sekolah   : SDN 2 Campurejo  

Kelas/ Semester  : IV/ 2 

Tema    : 5. Pahlawanku  

Subtema   : 1. Perjuangan Para Pahlawan 

Pembelajaran   : 1 (Bahasa Indonesia)  

 

Mupel Kompetensi  Dasar Indikator Tujuan Pembelajaran LKPD 

Bahasa 

Indonesia 

3.7  Menggali 

pengetahuan 

baru yang 

terdapat pada 

teks. 

3.7.1  Menemukan informasi baru 

pada teks cerita nonfiksi. 

Dengan membaca buku cerita bergambar 

interaktif “Raja Purnawarman”, siswa 

dapat menemukan informasi baru pada 

teks cerita nonfiksi dengan tepat. 

Menuliskan informasi 

baru dari teks cerita 

nonfiksi. 

 

Menentukan topik teks 

dari cerita nonfiksi 

 

3.7.2  Menyimpulkan informasi 

baru pada teks cerita 

nonfiksi 

Dengan membaca buku cerita bergambar 

interaktif “Raja Purnawarman”, siswa 

dapat menyimpulkan informasi baru pada 

teks cerita nonfiksi dengan tepat. 

Lampiran 3 
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3.7.3  Menganalisis topik cerita 

nonfiksi. 

Dengan membaca buku cerita bergambar 

interaktif “Raja Purnawarman”, siswa 

dapat menganalisis topik cerita nonfiksi 

dengan tepat. 

3.7.4  Menganalisis kosakata baru 

pada teks cerita nonfiksi. 

Dengan membaca buku cerita bergambar 

interaktif “Raja Purnawarman”, siswa 

dapat menganalisis kosakata baru pada 

teks cerita nonfiksi dengan tepat. 
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 1 

  

Kelas/ Semester : IV/ 2 

Tema   : 5. Pahlawanku  

Subtema  : 1. Perjuangan Para Pahlawan 

Pembelajaran  : 1 (Bahasa Indonesia) 

Tanggal  : ........................................... 

Kegiatan  : Menuliskan informasi baru dari  

  teks cerita nonfiksi 

 

PETUNJUK MENGERJAKAN! 

1. Tuliskan nama anggota kelompokmu. 

2. Bacalah buku cerita bergambar interaktif dengan cermat 

3. Jawablah pertanyaa berikut dengan benar 

4. Diskusikan bersama kelompokmu dengan penuh tanggung jawab! 

 

1. Tuliskan perjuangan yang dilakukan oleh Raja Purnawarman! 

 

 

 

2. Tuliskan sikap kepahlawanan yang dimiliki oleh Raja Purnawarman! 

 

 

 

 

3. Apa yang dirasakan rakyat Kerajaan Tarumanegara atas perjuangan yang dilakukan oleh 

Purnawarman? 

 

 

 

 

4. Menurutmu, bagaimana kehidupan rakyat kerajaan Tarumanegara jika Rajanya tidak 

memiliki sikap kepahlawanan? 

Anggota Kelompok: 

1. ............................................... 

2. ............................................... 

3. ............................................... 

4. ............................................... 
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 2 

 

Kelas/ Semester : IV/ 2 

Tema   : 5. Pahlawanku  

Subtema   : 1. Perjuangan Para Pahlawan 

Pembelajaran  : 1 (Bahasa Indonesia) 

Tanggal  : ........................................... 

Kegiatan  : Menentukan topik cerita 

 

 

 

PETUNJUK MENGERJAKAN! 

1. Tuliskan nama anggota kelompokmu. 

2. Bacalah buku cerita bergambar interaktif dengan cermat. 

3. Tuliskan topik dari teks yang ada dalam buku cerita bergambar interatif! 

 

  

Topik Teks Buku Cergam Interaktif halaman 39 

Kerajaan Tarumanegara adalah kerajaan tertua yang pernah menguasai Pulau Jawa 

sebelah barat 

Topik Teks Buku Cergam Interaktif halaman 40 
 

Topik Teks Buku Cergam Interaktif halaman 41 
 

Topik Teks Buku Cergam Interaktif halaman 42 
 

Topik Teks Buku Cergam Interaktif halaman 43 
 

Topik Teks Buku Cergam Interaktif halaman 44 
 

Anggota Kelompok: 

1. ............................................... 

2. ............................................... 

3. ............................................... 

4. ............................................... 
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KISI-KISI PENULISAN INSTRUMEN PENILAIAN 

 

Sekolah   : SDN 2 Campurejo 

Kelas/ Semester  : IV/ 2 

Tema    : 5. Pahlawanku  

Subtema   : 1. Perjuangan Para Pahlawan 

Pembelajaran   : 1 (Bahasa Indonesia) 

 

Kompetensi Dasar Indikator Pembelajaran Indikator Soal 

Ranah/ 

Proses 

Kognisi 

Penilaian 
Nomor 

Soal 
Teknik 

Penilaian 

Jenis 

Penilaian 

Bentuk 

Instrumen 

Bahasa Indonsesia 

3.7  Menggali pengetahuan 

baru yang terdapat 

pada teks. 

 

3.7.1  Menemukan informasi 

baru pada teks cerita 

nonfiksi. 

 

Disajikan teks siswa 

dapat menemukan 

informasi baru pada 

teks cerita nonfiksi. 

 

Kognitif 

C4/L3 

 

Tes 

 

Tes tertulis 

 

Pilihan 

ganda 

 

1, 3, 4, 5, 

7, 10, 11, 

13, 14, 22, 

23 

 

3.7.2  Menyimpulkan 

informasi baru pada teks 

cerita nonfiksi 

Disajikan teks, siswa 

dapat menyimpulkan 

Kognitif 

C5/L3 

Tes 

 

 

Tes tertulis 

 

 

Pilihan 

ganda 

 

2, 6, 12, 

16, 17, 26 

Lampiran 4 
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Kompetensi Dasar Indikator Pembelajaran Indikator Soal 

Ranah/ 

Proses 

Kognisi 

Penilaian 
Nomor 

Soal 
Teknik 

Penilaian 

Jenis 

Penilaian 

Bentuk 

Instrumen 

informasi baru pada 

teks cerita nonfiksi. 

   

3.7.3  Menganalisis topik cerita 

nonfiksi. 

Disajikan teks, siswa 

dapat menganalisis 

topik cerita nonfiksi. 

Kognitif 

C4/L3 

Tes 

 

 

 

Tes tertulis 

 

 

 

Pilihan 

ganda 

 

 

18, 19, 21, 

25 

3.7.4  Menganalisis kosakata 

baru pada teks cerita 

nonfiksi. 

Disajikan teks, siswa 

dapat menganalisis 

kosakata baru pada 

teks cerita nonfiksi. 

Kognitif 

C4/L3 

Tes 

 

 

 

Tes tertulis 

 

 

 

Pilihan 

ganda 

 

 

8, 9, 15 , 

20, 24 
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III. SOAL EVALUASI 

Tema   : Pahlawanku 

Subtema  : 1. Perjuangan Para Pahlawan 

Pembelajaran   : 1 (Bahasa Indonesia) 

Hari, tanggal  : .................................................. 

Alokasi waktu  :        menit 

 

Berilah tanda silang (x) pada jawaban a, b, atau c pada jawaban paling benar! 

Bacalah teks berikut untuk menjawab nomor 1 – 12! 

Raja Purnawarman, Panji Segala Raja 

Raja Purnawarman mulai memerintah Kerajaan Tarumanegara pada tahun 395 M. Pada 

masa pemerintahannya, ia selalu berjuang untuk rakyatnya. Ia membangun saluran air dan 

memberantas perompak. 

Raja Purnawarman sangat memperhatikan kesejahteraan rakyatnya. Ia memperbaiki 

aliran Sungai Gangga di daerah Cirebon. Dua tahun kemudian, ia juga memperbaiki dan 

memperindah alur Sungai Cupu sehingga air bisa mengalir ke seluruh kerajaan. Para petani 

senang karena ladang mereka mendapat air dari aliran sungai sehingga menjadi subur. Ladang 

para petani tidak kekeringan pada musim kemarau 

Raja Purnawarman juga berani memimpin Angkatan Laut Kerajaan Tarumanegara 

untuk memerangi bajak laut yang merajalela di perairan Barat dan Utara kerajaan. Setelah Raja 

Purnawarman berhasil membasmi semua perompak, keadaan menjadi aman. Rakyat di 

Kerajaan Tarumanegara kemudian hidup aman dan sejahtera. 

Sebagai wujud kecintaan rakyat Kerajaan Tarumanegara kepada Raja Purnawarman, 

telapak kakinya diabadikan dalam bentuk prasasti yang dikenal sebagai Prasasti Ciaruteun. 

 

1. Raja Purnawarman merupakan seorang raja di.... 

a. Kerajaan Gangga  c. Kerajaan Tarumanegara 

b. Kerajaan Cirebon  d. Kerajaan Negarataruma 

2. Raja Purnawarman merupakan seorang raja yang.... 

a. Bijaksana kepada seluruh rakyat  c. Tidak peduli kepada rakyat 

b. Dibenci oleh rakyat    d. Bijaksana kepada para petani 

3. Kerajaan Tarumanegara dipimpin oleh Raja Purnawarman pada tahun.... 

a. 295 M  c. 395 M 

b. 925 M  d. 392 M 

Nama :................................. 

Kelas : ................................. 
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4. Pada masanya Raja Purnawarman membuat bendungan, yaitu dengan membendung 

sungai.... 

a. Gangga dan Cupu  c. Gangga dan Cirebon 

b. Cirebon dan Cupu  d. Cirebon dan laut utara 

5. Raja Purnawarman dikenal sebagai raja yang pemberani karena.... 

a. Bermahkota burung gagak  c. Menumpas bajak laut 

b. Membuat saluran air  d. Selalu berpetualang 

6. Yang bukan merupakan wilayah Kerajaan Tarumanegara adalah.... 

a. Daratan  c. Laut barat 

b. Laut utara  d. Gurun 

7. Di ukiran Prasasti Ciaruteun terdapat simbol ... dari Raja Purnawarman.  

a. Tapak Tangan  c. Jari Tangan 

b. Telapak Kaki d. Jari Kaki 

Raja Purnawarman sangat memperhatikan kesejahteraan rakyatnya. Ia 

memperbaiki aliran Sungai Gangga di daerah Cirebon. Dua tahun kemudian, ia juga 

memperbaiki dan memperindah alur Sungai Cupu sehingga air bisa mengalir ke seluruh 

kerajaan. 

Sebagai wujud kecintaan rakyat Kerajaan Tarumanegara kepada Raja 

Purnawarman, telapak kakinya diabadikan dalam bentuk prasasti yang dikenal sebagai 

Prasasti Ciaruteun. 

8. Kata Ciaruteun digunakan untuk memberikan nama.... 

a. Daerah  c. Monumen 

b. Prasasti   d. Raja 

9. Kata Tarumanegara digunakan untuk memberikan nama.... 

a. Daerah  c. Monumen 

c. Prasasti   d. Kerajaan  

10. Panji Segala Raja adalah sebutan untuk Raja.... 

a. Semua Raja  c. Tarumanegara 

b. Purnawarman   d. Mulawarman 

Prasasti Peninggalan Kerajaan Tarumanegara 

Beberapa prasasti peninggalan Kerajaan Tarumanegara yaitu, Prasasti Ciarunteun 

Prasasti ini ditemukan di tepi Sungai Ciarunteun, yaitu dekat dengan Sungai Cisadane Bogor. 
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Di dalamnya terdapat nama Tarumanegara, Raja Purnawarman dan lukisan sepasang kaki yang 

diduga dan diyakini sama dengan telapak kaki Dewa Wisnu. 

Prasasti Kebon Kopi, Prasasti ini  bergambar bekas dua tapak kaki gajah yang 

diidentikkan dengan gajah Airawata, yaitu gajah tunggangan Dewa Wisnu. Prasasti yang 

ditemukan di Kampung Muara Hilir, Kecamatan Cibungbulang ini juga ditulis dengan huruf 

Pallawa dan bahasa Sanskerta. 

Prasasti Tugu, Prasasti Tugu ditemukan di Tugu, Kecamatan Cilincing, Jakarta Utara, 

terdiri dari 5 baris yang ditulis dengan aksara Pallawa dan bahasa Sanskerta. Prasasti ini berisi 

tentang Raja Purnawarman yang memerintah untuk menggali saluran air Gomati dan 

Chandrabaga sepanjang 6.112 tombak yang selesai dalam 21 hari. 

11. Prasasti yang bukan merupakan peninggalan Kerajaan Tarumanegara adalah.... 

a. Prasasti Ciarunteun  c. Prasasti Tugu 

b. Prasasti Kebon Kopi  d. Prasasti Tombak 

12. Dari teks di atas dapat diambil kesimpulan bahwa prasasti ditulis dengan.... 

a. Huruf Pallawa dan bahasa Sanskerta c. Huruf Pahlawan dan bahasa Sanskerta 

b. Huruf Sanskerta dan bahasa Pallawa d. Huruf Pawalla dan bahasa Sanskerta 

13. Kampung Muara Hilir, Kecamatan Cibungbulang adalah tempat ditemukannya.... 

a. Prasasti Tugu   c. Prasasti Cilincing 

b. Prasasti Kebon Kopi  d. Prasasti Ciarunteun 

 

Puncak masa kejayaan Kerajaan Tarumanegara adalah pada saat dipimpin oleh Raja 

Purnawarman. Pada masa tersebut Kerajaan Tarumanegara bersiasat untuk memperluas daerah 

kekuasaannya hampir seluas daerah Jawa Barat saat ini. Raja Purnawarman juga menyusun 

pustaka seperti peraturan angkatan perang, undang-undang kerajaan, silsilah dinasti Warman 

dan siasat perang  

Raja Purnawarman telah memerintahkan untuk menggali sebuah kali. Penggalian 

sebuah kali ini sangat besar artinya, karena pembuatan kali ini merupakan pembuatan saluran 

irigasi untuk memperlancar pengairan sawah-sawah pertanian yang dimiliki oleh rakyat.  

14. Topik cerita di atas adalah.... 

a. Masa kemunduran Kerajaan Tarumanegara  

b. Masa kemunduran Raja Purnawarman 

c. Masa kejayaan Kerajaan Tarumanegara 

d. Masa kejayaan Kerajaan Purnawarman 
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15. Kata Warman merupakan nama sebuah.... 

a. Prasasti  c. Sungai 

b. Pulau  d. Dinasti 

16. Yang bukan merupakan tindakan Raja Purnawarman untuk membangun kerajaannya 

dari teks cerita di atas adalah... 

a. Menggali sebuah kali  

b. Membuat peraturan angkatan perang  

c. Membuat undang-undang kerajaan 

d. Membuat peraturan pajak 

17. Dari teks di atas dapat disimpulkan bahwa.... 

a. Raja Purnawarman merupakan raja yang sakti 

b. Raja Purnawarman merupakan raja yang sombong 

c. Raja Purnawarman merupakan raja yang tidak bijaksana 

d. Raja Purnawarman merupakan raja yang bijaksana 

Agama Kerajaan Tarumanegara adalah agama Hindu. Agama Hindu yang 

berkembang di wilayah Kerajaan Tarumanegara adalah Hindu Waesnawa atau Hindu 

Wisnu. Hal ini dibuktikan dengan adanya peninggalan jejak kaki Purnawarman, adanya 

lambang penjelmaan Dewa Wisnu yang terdapat dalam prasasti Ciaruteun. 

Masa keruntuhan Kerajaan Tarumanegara terjadi setelah kerajaan ini dipimpin 

oleh raja generasi ke – 13 yang bernama Raja Tarusbawa. Runtuhnya kerajaan Hindu 

pertama di Pulau Jawa ini disebabkan lemahnya kepemimpinan Raja Tarusbawa dan 

gempuran dari Kerajaan Majapahit. 

18. Topik pada paragraf pertama adalah.... 

a. Dewa Wisnu adalah dewa agama Hindu 

b. Agama yang dianut di Kerajaan Tarumanegara 

c. Hindu Waesnawa atau Hindu Wisnu 

d. Penjelmaan Dewa Wisnu 

19. Topik pada paragraf kedua adalah.... 

a. Kerajaan Hindu pertama di Pulau Jawa 

b. Agama yang dianut di Kerajaan Tarumanegara 

c. Raja Tarusbawa dan gempuran Kerajaan Majapahit  

d. Masa keruntuhan Kerajaan Tarumanegara 

20. Hindu Waesnawa merupakan kata yang berarti lain.... 
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a. Hindu Siwa  c. Hindu Wisnu 

b. Hindu Wisna  d. Hindu Krisna 

Prasasti Jambu, Prasasti ini ditemukan di bukit Koleangkak Bogor yang berisi tentang 

sanjungan kebesaran, kegagahan dan keberanian Raja Purnawarman. Prasasti Jambu diketahui 

terukir sepasang telapak kaki dan terdapat keterangan puisi dua baris dengan aksara Pallawa 

dan bahasa Sanskerta 

Prasasti Muara Cianteun, Prasasti ini ditemukan di Bogor dengan aksara ikal, namun 

prasasti Muara Cianten ini belum dapat dibaca. 

Prasasti Cidanghiyang, Prasasti Cidanghiyang ditemukan di kampung Lebak, pinggir 

Sungai Cidanghiyang, Pandeglang-Banten. Prasasti yang baru ditemukan pada tahun 1947 ini 

berisi “Inilah tanda keperwiraan, keagungan dan keberanian yang se sungguh-sungguhnya dari 

raja dunia, yang mulia Purnawarman, yang menjadi panji sekalian raja”. 

Prasasti Pasir Awi, Prasasti ini ditemukan di Leuwiliang dengan aksara Ikal yang belum 

dapat dibaca. Pada prasasti ini ditemukan adanya pahatan gambar dahan dengan ranting, 

dedaunan serta buah-buahan dan gambar sepasang telapak kaki. 

21. Topik pada paragraf pertama adalah tentang... 

a. Prasasti Jambu   c. Prasasti Cidanghiyang 

b. Prasasti Muara Cianteun d. Prasasti Pasir Awi 

22. Prasasti yang belum bisa terbaca dengan jelas adalah... 

a. Prasasti Jambu   c. Prasasti Cidanghiyang 

b. Prasasti Muara Cianteun d. Prasasti Pasir Awi 

23. Prasasti Cidanghiyang diberi nama Cidanghiyang yang diambil dari nama sebuah... 

a. Pohon b. Kota  c. Sungai  d. Patung 

24. Pasir Awi merupakan nama sebuah... 

a. Pohon b. Kota  c. Sungai  d. Prasasti 

25. Topik paragraf ketiga adalah tentang... 

a. Prasasti Jambu   c. Prasasti Cidanghiyang 

b. Prasasti Muara Cianteun d. Prasasti Pasir Awi 

26. Peninggalan berupa prasasti yang sesuai teks paragraf di atas adalah prasasti...  

a. Pasir Awi, Jambu dan Muara Ciantening 

b. Pasir Abu, Jambu dan Muara Ciantening 

c. Muara Ciantening, Jambu dan Cidanghiyang  

d. Jambu, Cidanghiyang dan Pasir Awi 
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KUNCI JAWABAN 

No. 

Soal 

Kunci 

jawaban 

No. 

Soal 
Kunci jawaban 

No. 

Soal 

Kunci 

jawaban 

1 C 11 D 21 A 

2 A 12 A 22 B 

3 C 13 B 23 C 

4 A 14 C 24 D 

5 C 15 D 25 C 

6 D 16 D 26 D 

7 B 17 D   

8 B 18 B   

9 D 19 D   

10 B 20 C   

 

PEDOMAN PENSKORAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

𝑵𝑰𝒍𝒂𝒊 =
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒖𝒎
 ×  𝟏𝟎𝟎

No. 

Soal 

Bobot 

skor 

No. 

Soal 

Bobot 

skor 

No. 

Soal 

Bobot 

skor 

1 1 11 1 21 1 

2 1 12 1 22 1 

3 1 13 1 23 1 

4 1 14 1 24 1 

5 1 15 1 25 1 

6 1 16 1   

7 1 17 1   

8 1 18 1   

9 1 19 1   

10 1 20 1   

Skor 

total 
26 
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Lampiran 15 Hasil Angket Kebutuhan Guru 

 

Hasil Angket Kebutuhan Guru 
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Lampiran 16 Hasil Angket Kebutuhan Siswa 

 

Hasil Angket Kebutuhan Siswa 
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Lampiran 17 Hasil Angket Penilaian Ahli Media 
 

Hasil Angket Penilaian Ahli Media 
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Lampiran 18 Hasil Angket Penilaian Ahli Materi 
 

Hasil Angket Penilaian Ahli Materi 
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Lampiran 19 Hasil Angket Tanggapan Guru 
 

Hasil Angket Tanggapan Guru 
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Lampiran 20 Hasil Angket Tanggapan Siswa 
 

Hasil Angket Tanggapan Siswa 
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Lampiran 21 Daftar Responden Siswa 
 

Daftar Responden Siswa Kelas IVA SDN 2 Campurejo Kabupaten Kendal 

  No. Inisial Responden 

1. AMW 

2. AR 

3. AS 

4. BCF 

5. CSA 

6. DAD 

7. GMB 

8. HK 

9. KAR 

10. MN 

11. MDF 

12. MEY 

13. MIZA 

14. MKA 

15. MREM 

16. MUN 

17. MEFA 

18. NR 

19. NSA 

20. NSDA 

21. NFH 

22. RD 

23. SN 

24. SPM 

25. TGS 

26. S 

27. RAR 
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Lampiran 22 Rekapitulasi Nilai Kelompok Kecil 

 

Rekapitulasi Nilai Kelompok Kecil Siswa Kelas IVB SDN 2 Campurejo 

Nama Siswa 
Nilai Bahasa Indonesia Siswa Kelas IVB 

Tes Awal Tes Akhir 

Airin Septiani Nur Ramadani 69 88 

Ashifa Shara Safitri 57 77 

Benecditus Jerico Sanjaya 62 81 

Fawwas Abid Naufal 65 81 

Feliza Fania Dewi 65 85 

Ririn Faizah Setiawan 73 85 

Jumlah 391 497 

Rata-rata 65,17 82,83 

 

Kendal, 7 Maret 2020 

Wali Kelas IVB 

 
Sunarni, S.Pd. 

NIP 196104241991032005 
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Lampiran 23 Rekapitulasi Nilai Kelompok Besar 
 

Rekapitulasi Nilai Kelompok Besar Siswa Kelas IVA SDN 2 Campurejo 

 

Nama Siswa 

Nilai Bahasa Indonesia Siswa Kelas VA 

Tes Awal Tes Akhir 

Adam Maulana W 62 85 

Ahmad Rozikin 77 88 

Alika Sausan 69 77 

Bagas Candra F 69 85 

Calita Shyfa A 50 77 

Dini Arsita Dewi 73 81 

Gizka Maulida B 73 85 

Hasan Kurniawan 81 92 

Kela Agustina R 58 77 

M. Nurroichan 77 81 

M. Dzaky Firmansyah 73 77 

M. Erlan Yudha P 50 77 

M. Ibnu Zacky A 69 77 

M. Krisna A 85 85 

M. Rava El Arya M 65 85 

M. Ulin Nuza 69 85 

Mutadnor 81 88 

Naiza Rahmawati 69 81 

Nasya S A 77 92 

Naufas Sandifa A 73 88 

Nur Fitriyatun M 73 77 

Rizky Dwiyanto 69 81 

Sezzalura M 69 88 

Shinta Fitri 73 85 

Tegar G S 73 85 

Satrio 62 81 

Ridza Ayu Rukmawati 50 73 

Jumlah 1869 2231 

Rata-rata 69,23 82,62 

Kendal, 10 Maret 2020 

Wali Kelas IVA 

 
Nanis Harpeni, S.Pd.  

NIP. 1960050219830420 
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Lampiran 24 Hasil Postest 

 

Hasil Tes Akhir 

1. Nilai Tertinggi (92)
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2. Nilai Sedang (85)
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3. Nilai Terendah (73)
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Lampiran 25 Analisis Soal Uji Coba 

Analisis Soal Uji Coba 

1. Uji Validitas, Reliabilitas, dan Tingkat Kesukaran 
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 2.  Daya Pembeda 
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Lampiran 26 Hasil Analisis Uji Coba Soal 

Hasil Analisis Uji Coba Soal 

No Soal 
Uji Validitas 

Uji 

Reliabilitas 

Uji Tingkat 

Kesukaran 
Uji Daya Pembeda Keterangan 

t Hitung t Tabel Kriteria 

0,846 

TK Kriteria DP Kriteria Digunakan/Tidak 

1 0,449 0,404 Valid 0,958 Mudah 0,084 Cukup Digunakan 

2 0,447 0,404 Valid 0,916 Mudah 0,167 Cukup Digunakan 

3 0,281 0,404 Invalid 0,791 Mudah 0,084 Cukup Tidak Digunakan 

4 0,533 0,404 Valid 0,875 Mudah 0,25 Baik Digunakan 

5 0,464 0,404 Valid 0,583 Sedang 0,5 Baik  Digunakan 

6 0,540 0,404 Valid 0,791 Mudah 0,417 Baik  Digunakan 

7 -0,144 0,404 Invalid 0,666 Sedang -0,167 Jelek Tidak Digunakan 

8 0,453 0,404 Valid 0,625 Sedang 0,25 Baik Digunakan 

9 0,228 0,404 Invalid 0,75 Mudah 0,167 Cukup Tidak Digunakan 

10 0,262 0,404 Invalid 0,375 Sedang 0,084 Cukup Tidak Digunakan 

11 0,471 0,404 Valid 0,75 Mudah 0,167 Cukup Digunakan 

12 0,114 0,404 Invalid 0,75 Mudah 0 Jelek Tidak Digunakan 

13 -0,288 0,404 Invalid 0,416 Sedang -0,167 Jelek Tidak Digunakan 

14 0,204 0,404 Invalid 0,541 Sedang 0,084 Cukup Tidak Digunakan 

15 0,473 0,404 Valid 0,5 Sedang 0,334 Baik Digunakan 

16 0,528 0,404 Valid 0,75 Mudah 0,5 Baik  Digunakan 

17 0,465 0,404 Valid 0,458 Sedang 0,084 Cukup Digunakan 

18 0,578 0,404 Valid 0,291 Sukar 0,417 Baik  Digunakan 

19 0,428 0,404 Valid 0,625 Sedang 0,417 Baik  Digunakan 

20 0,242 0,404 Invalid 0,458 Sedang 0,417 Baik  Tidak Digunakan 
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21 0,464 0,404 Valid 0,416 Sedang 0,167 Cukup Digunakan 

22 0,419 0,404 Valid 0,791 Mudah 0,25 Baik Digunakan 

23 0,442 0,404 Valid 0,291 Sukar 0,25 Baik Digunakan 

24 0,500 0,404 Valid 0,25 Sukar 0,334 Baik Digunakan 

25 0,618 0,404 Valid 0,5 Sedang 0,667 Baik  Digunakan 

26 0,451 0,404 Valid 0,416 Sedang 0,334 Baik Digunakan 

27 0,565 0,404 Valid 0,458 Sedang 0,417 Baik  Digunakan 

28 0,157 0,404 Invalid 0,25 Sukar 0,167 Cukup Tidak Digunakan 

29 0,047 0,404 Invalid 0,291 Sukar -0,084 Jelek Tidak Digunakan 

30 0,483 0,404 Valid 0,708 Mudah 0,417 Baik  Digunakan 

31 0,434 0,404 Valid 0,791 Mudah 0,417 Baik  Digunakan 

32 0,540 0,404 Valid 0,458 Sedang 0,417 Baik  Digunakan 

33 0,440 0,404 Valid 0,541 Sedang 0,417 Baik  Tidak Digunakan 

34 0,358 0,404 Invalid 0,791 Mudah 0,25 Baik Tidak Digunakan 

35 0,465 0,404 Valid 0,541 Sedang 0,25 Baik Digunakan 

36 0,070 0,404 Invalid 0,375 Sedang 0,084 Cukup Tidak Digunakan 

37 0,416 0,404 Valid 0,541 Sedang 0,417 Baik  Digunakan 

38 0,408 0,404 Valid 0,5 Sedang 0,334 Baik Digunakan 

39 0,784 0,404 Valid 0,208 Sukar 0,417 Baik  Digunakan 

40 0,309 0,404 Invalid 0,5 Sedang 0,167 Cukup Tidak Digunakan 
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Lampiran 27 Analisis Data Uji Coba Kelompok Besar 

 

Analisis Data Uji Coba Kelompok Besar 

1. Uji Normalitas Pretes 

Interval fi Xi fi . Xi X bar 
(Xi - 

Xbar)2 
fi . (Xi – Xbar)2 S fo 

Tepi Kelas 

(Xi) 
Zi F (Zi) Li fh 

Chi 

Kuadrat 

50 - 55 3 52,5 157,5 

68,6 

260,76 782,29 

7,5

9 

3 49,50 -2,52 0,01 0,04 0,97 4,27 

56 - 61 1 58,5 58,5 102,98 102,98 1 55,50 -1,73 0,04 0,13 3,55 1,83 

62 - 77 20 69,5 1390 0,73 14,51 20 61,50 -0,94 0,17 0,70 19,03 0,05 

78 - 83 2 80,5 161 140,47 280,93 2 77,50 1,17 0,88 0,10 2,61 0,14 

84 - 89 1 86,5 86,5 318,69 318,69 1 83,50 1,96 0,97 0,02 0,60 0,27 

90 - 95 0 92,5 0 568,91 0,00 0 89,50 2,75 1,00 0,00 0,08 0,08 

           95,5 3,536 0,998    

Jumlah 27  1853,5   1499,4  27     X2 Hitung 44,01 

               
X2 Tabel 61,07 

               Simpulan Normal 
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2. Uji Normalitas Tes Akhir 

Interval fi Xi fi . Xi Xbar (Xi - Xbar)2 fi . (Xi – X bar)2 S fo 
Tepi Kelas 

(Xi) 
Zi 

F 

(Zi) 
Li fh 

Chi 

Kuadra

t 

73 - 75 1 74 74 

82,4 

71,94 71,94 

4,9 

1 72,50 -2,03 0,02 0,06 1,53 0,19 

76 - 78 7 77 539 30,05 210,33 7 75,50 -1,42 0,08 0,13 3,54 3,37 

79 - 81 5 80 400 6,16 30,79 5 78,50 -0,81 0,21 0,29 7,89 1,06 

84 - 86 8 85 680 6,34 50,74 8 82,50 0,00 0,50 0,29 7,86 0,00 

87 - 89 4 88 352 30,45 121,82 4 86,50 0,82 0,79 0,13 3,52 0,07 

90 - 92 2 91 182 72,57 145,13 2 89,50 1,42 0,92 0,06 1,51 0,16 

   92,5 2,03 0,97    

Jumlah 
2

7 
 2227   630,7  27     X2 Hitung 23,39 

               X2 Tabel 61,07 

               Simpulan Normal 
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3. Uji Paired-t 

t-Test: Paired Two Sample for Means 

  

Nilai Siswa 

Setelah Treatment 

Nilai Siswa Sebelum 

Treatment 

Mean 82,62108262 69,23076923 

Variance 26,59350292 83,06781975 

Observations 27 27 

Pearson Correlation 0,895792654  

Hypothesized Mean Difference 0  

df 26  

t Stat 13,79053327  

P(T<=t) one-tail 9,05857E-14  

t Critical one-tail 1,70561792  

P(T<=t) two-tail 1,81171E-13  

t Critical two-tail 2,055529439   
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4. Uji N-Gain 

Nama 

Siswa 

Nilai Bahasa Indonesia Siswa Kelas VA 

Skor Tes Awal 
Skor  

Tes Akhir 
Gain N-Gain Kriteria 

Nilai Tes Awal Nilai Tes Akhir 

AMW 62 85 16 22 6,00 0,60 Sedang 

AR 77 88 20 23 3,00 0,50 Sedang 

AS 69 77 18 20 2,00 0,25 Rendah 

BCF 69 85 18 22 4,00 0,50 Sedang 

CSA 50 77 13 20 7,00 0,54 Sedang 

DAD 73 81 19 21 2,00 0,29 Rendah 

GMB 73 85 19 22 3,00 0,43 Sedang 

HK 81 92 21 24 3,00 0,60 Sedang 

KAR 58 77 15 20 5,00 0,45 Sedang 

MN 77 81 20 21 1,00 0,17 Rendah 

MDF 73 77 19 20 1,00 0,14 Rendah 

MEY 50 77 13 20 7,00 0,54 Sedang 

MIZA 69 77 18 20 2,00 0,25 Rendah 

MKA 85 85 22 22 0,00 0,00 Rendah 

MREM 65 85 17 22 5,00 0,56 Sedang 

MUN 69 85 18 22 4,00 0,50 Sedang 

MEFA 81 88 21 23 2,00 0,40 Sedang 

NR 69 81 18 21 3,00 0,38 Sedang 

NSA 77 92 20 24 4,00 0,67 Sedang 

NSDA 73 88 19 23 4,00 0,57 Sedang 

NFH 73 77 19 20 1,00 0,14 Rendah 

RD 69 81 18 21 3,00 0,38 Sedang 
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SN 69 88 18 23 5,00 0,63 Sedang 

SPM 73 85 19 22 3,00 0,43 Sedang 

TGS 73 85 19 22 3,00 0,43 Sedang 

S 62 81 16 21 5,00 0,50 Sedang 

RAR 50 73 13 19 6,00 0,46 Sedang 

Jumlah 1869 2231 486 580     

Rata-

rata 
69,23 82,62 18,00 21,48 3,48 0,44 Sedang 
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Lampiran 28 SK Dosen Pembimbing 

 

SK Dosen Pembimbing 
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Lampiran 29 Surat Izin Penelitian 
 

Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 30 Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian 

 

Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian 
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Lampiran 31 Dokumentasi 

 

Dokumentasi 

1. Uji Coba Kelompok Kecil 

     
 

   
 

      
 

Foto Uji Coba Kelompok Kecil 
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2. Uji Coba Kelompok Besar 

 

   
 

   
 

   

Foto Uji Coba Kelompok Besar 

 
 

 
 
 

 
 


