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ABSTRAK

Abstrak: Penelitian ini dilatar belakangi oleh kurangnya pemahaman siswa pada mata
pembelajaran Bahasa Indonesia materi dongeng, siswa kurang fokus saat pembelajaran Bahasa
berlangsung, karena guru tidak memberikan pemahaman tentang kearifan lokal yang ada
didaerahnya dan guru tidak menggunakan media saat pembelajaran berlangsung. Hal ini
dibuktikan dengan dengan hanya 10 siswa dari 40 siswa yang mengetahui tentang kearifan
yang ada di nganjuk. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan pengembangkan dongeng kearifan Nganjuk. Metode penelitian yang digunakan
dalam studi ini adalah R&D (Research and Development) penelitian pengembangan. Model
yang diambil ialah ADDIE, yang terdiri dari lima tahap: Analisis, Desain, Pengembangan,
Implementasi, dan Evaluasi. Teknik pengumpulan data yang melibatkan analisis deskriptif
untuk data yang diperoleh melalui observasi dan 5 soal wawancara. Sementara itu, untuk
menghitung skor validasi, kepraktisan, dan keefektifan yang dinyatakan dalam bentuk angka,
digunakan analisis statistik. Hasil validasi ahli media diperoleh data sebesar 90% kategori
sangat layak digunakan, dan ahli materi mendapatkan skor data sebesar 98% dengan kategori
sangat layak, hasil kepraktisan media di peroleh skor 92% oleh praktisi dengan kategori sangat
praktis dan 93,5% oleh respon siswa dengan kategori sangat praktis, data terkait keefektifan
yang dilihat dari pretest dan posttest diperoleh 55,3% sebelum dan 83% sesudah
menggunakan media dongeng, berdasarkan data tersebut terdapat peningkatan nilai pretest
dan posttest secara signifikan. Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa Media Dongeng Kearifan Nganjuk Berbasis Powtoon dinyatakan layak digunakan
sebagai media pada mata pembelajaran Bahasa Indonesia. Media Dongeng Kearifan Nganjuk
Berbasis Powtoon untuk kelas 3 di SDN Kutorejo 2 berhasil meningkatkan hasil belajar dan
pemahamn siswa.

Kata Kunci:
Media Dongeng;
Kearifan Nganuk;
Hasil Belajar.

Abstract: This research was motivated by student lack of understanding in learning indonesian
fairy tale materi students lcked focus when language learning took place, because the teacher
did not provide an understanding of local wisdom in their area and the teacher did not us
media during the learning. This is stated by the fact that out of 40 students, only 10 student
knows about the wisdom that exist in Nganjuk. This researc aims to develop tales of the
wisdom Nganjuk. The reseacrh method useh is R&D (Research and Development) or
development research, this research uses the ADDIE model which consists of: Analysis, design,
develompment, implementation and evaluation. The data collection technique used in this
research uses descriptive analysis for observations and interviews, while to calculate validation
result practicality and effectiveness score are in the form of number and use statistical
analysis. The result of the media expert validation obtained data of 90% in the category very
suitable for use, and material experts obtained a data score of 98% in the very appropriate
category, the media practicality result were obtained by practitioners woth a score of 92% in
the very practical category, and 93,5% based on student responses in the very practical
category, data on effectiveness can be seen from the pretest and possttest, which was 55,3%
before and 83% after using fairy tale media. Based on this data, there was a signficant increase
in pretest and posttest scores. From the result of the researh that has been carried out it can
be concluded that the Nganjuk wisdom digital fairy tale media based on powtoon is declared
suitable for use as a medium for learning indonesian. Powtoon-based Nganjuk wisdom digital
fairy tale media for class three at SDN Kutorejo 2 succede in improving student learning
outcomes and understanding.
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Fairy Tale Media,
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Learning Outcomes.
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A. LATAR BELAKANG

Pendidikan merupakan alat penting dalam
kehidupan yang menentukan kemajuan sumber daya
manusia. Kemajuan bangsa bergantung pada upaya dasar
dan terencana yang dapat diwujudkan melalui Pendidikan
yang diterima oleh individu. Pendidikan memegang
peranan yang sangat penting dalam meningkatkan

kualitas sumber daya manusia. Dalam proses Pendidikan,
berbagai faktor yang dapat meningkatkan prestasi
akademik siswa ahrus diperhatikan dengan baik, seperti
hasil belajar siswa (Pristiwanti et al,, 2022).

Di zaman sekarang, setiap aspek harus mengikuti
perkembangan zamanyang semakin tidak terkendali
Khususnya dalam bidang Pendidikan, dalam hal ini dunia
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Pendidikan harus mampu melakukan berbagai
pengembangan inovasi pembelajaranuntuk
meningkatkan minat masyarakat. Selain itu, Pendidikan
juga harus terus berjalan dengan mengikuti zaman karena
Pendidikan memegang peranan penting dalam
mencerdaskan generasi penerus bangsa. Pendidikan
sendiri merupakan salah satu aspek dari program
pemerintah yang perlu mendapatkan perhatian khusus
dalam menghadapi perkembangan di era globalisasi
(Sanga & Wangdra, 2023).

Saat ini  perkembangan  teknologi  telah
memperkenalkan android dan komputer sebagai media
pembelajaran, hal ini sesuai dengan pandangan Surya
(2022) yang menyatakan bahwa siswa dapat belajar
menggunakan hanadphone atau komputer dengan
bantuan guru atau pihak lain. Oleh karena itu,
pembelajaran di sekolah dasar perlu berinovasi mengikuti
perkembangan  teknologi, = memanfaatkan media
pembelajaran yang menarik untuk menymapiakna materi
kepada siswa.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SDN
Kutorejo 2 terhadap siswa kelas 3, penelitt melakukan
wawancara dengan guru kelas 3 dan menemukan
beberapa masalah, yaitu diantaranya hasil belajar siswa
kelas 3 tentang materi dongeng relatif rendah, mudah
bosan saat pembelajaran berlangsung, guru tidak
menggunakan media selama pembelajaran, guru hanya
menggunakan metode ceramah tanpa memanfaatkan
media yang digunakan, hasil wawancara dengan siswa
mengungkapkan bahwa mereka merasa sangat bosan
dan tidak tertarik dengan pelajaran Bahasa Indonesia.
Khususnya saat materi tentang dongeng yang hanya
dibacakan saja mengenai asal mula buah kelapa, siswa
mudah jenuh saat mendengarkan gurunya ceramah tanpa
dibarengi dengan media yang menarik bagi siswa. Hal int
dibuktikan dart 40 jumlah siswa kelas 3 vyang
diwawancarai hanya 10 siswa yang mau mendengarkan
gurunya saat pembelajaran berlangsung.

Sehingga salah satu prioritas utama untuk
meningkatkan kualitas Pendidikan dari permasalahan
diatas adalah implementasi media dongeng digital.
Pembelajaran digital merupakan media teknologi yang
berkembang pesat, saat ini digunakan dalam proses
pembelajaran. Media digital int berfungst sebagai alat
untuk dapat mengaktifkan siswa dan mengasah
kemampuan sesuai dengan zaman (Husniyah, 2022).
Media digital ini dapat menyajikan materi yang secara
visual, menarik dan audio. Hal ini juga didukung dengan
perkembangan teknologi computer yang sangat pesat
(Khotimah et al, 2019). Media dongeng digital
mendorong guru dan siswa untuk berkomunikasi secara
kreatif menggunakan teknologi informasi dan komunikasi,
seperti komputer dan internet dengan berbagai aplikasi.
Media ini mengimplementasikan pembelajaran berbasis
video animasi (Nuraina et al, 2018)(Nuraina et al,
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2018)(Nuraina et al, 2018)(Nuraina et al, 2018).
Penggunaan media int bergantung pada struktur materi
pembelajaran yang diperlukan. Media dongeng digital
dapat membantu siswa dalam kegiatan belajar dan
memahami isi dongeng yang telah dibahas guru, karena
mampu meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar.
Media ini dapat menyajikan materi pembelajaran
kontekstual dengan audio dan visual yang menarik. Selain
itu, dongeng berfungsi untuk menyampaikan pesan yang
mengandung nilai-nilai tertentu. Pemilihan dongeng erat
kaitannya dengan tokoh-tokoh yang merupakan bagian
dari unsur intrinsik dari sebuah cerita (Trisnani & Utami,
2022).

Sehingga siswa akan lebih tertarik untuk belajar dan
lebih mudah memahami isi dongeng yang disampaikan
oleh guru. Penggunaan media dongeng dianggap lebih
praktis, fleksibel, dan tidak terbatas oleh ruang dan waktu,
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas IlI.
Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan, tujuan
dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media
dongeng digital berbasis powtoon.

B. METODE PENELITIAN

Jenis metode penelitian yang digunakan dalam
penelitan  ini yaitu jenis metode penelitian
pengembangan (Research and Delevelopment). Metode
penelitian pengembangan yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan
produk (Notoatmodjo, 2018). Model pengembangan
yang digunakan adalah model penelitian pengembangan
ADDIE. Model ini terdiri dari 5 tahapan yaitu (Analysisis,
design, development implementation, dan evaluation).
Berikut prosedur dalam model ADDIE.

Tahap Analisis (Analysis) Pada tahap ini peneliti akan
mencari sebuah masalah yang akan dianalisis. Menurut
Baharuddin (2018) mengemukakan bahwa tahap analisis
talah proses untuk memahami kebutuhan pembelajaran.
Selain itu peneliti juga dapat membuat angket (kuisioner)
yang dapat dibagikan kepada guru ataupun siswa dalam
pelaksanaan pembelajaran di sekolah dasar kelas 3 untuk
mendapatkan informasi tentang permasalahan dan
alternatif solusi yang dilakukan. Tahap Desain atau
Perencanaan (Design) Pada tahap ini peneliti akan
melakukan perencanaan terhadap pengembangan yang
akan dilakukan. Dalam perencanaan int peneliti akan

membuat  produk. Menurut Baharuddin  (2018)
berpendapat bahwa tahap desain adalah tahap dalam
membuat rancangan media pembelajaran. Dalam

mendesain media pembelajaran yang dilakukan secara
sistematik, dimulai dengan menetapkan kompetensi
dasar dan indikator, kemudian merancang media,
menyusun materi pembelajaran sesuai referensi yang
berkaitan dengan pokok bahasan materi yang akan
dihasilkan, dan alat evaluasi hasil belajar.
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Tahap Pengembangan (Development)y Tahap
pengembangan adalah mengembangan sesuai dengan
pengembangan yang akan dilakukan, sehingga
rancangan media pembelajaran yang akan dikembangkan
akan sesuai dengan bidang pengembangan itu sendiri.
Menurut Baharuddin (2018) mengatakan bahwa tahap
pengembangan ialah tahap untuk mewujudkan media
pembelajaran menjadi kenyataan. Tahap Penerapan
(/mplementation) Setelah selesai dibuat produk maka
tahap selanjutnya yaitu implementasikan. Pada tahap ini
produk penelitian yang telah dihasilkan menggunakan
media dongeng kearifan Nganjuk berbasis Powtoon.
Menurut Baharuddin (2018) mengatakan bahwa tahap
implementasi ialah tahap untuk menerapkan sistem
pembelajaran. Pada tahap ini peneliti akan melakukan
pengimpelementasian dalam proses pembelajaran
kepada 40 siswa kelas 3 di SDN Kutorejo 2 saat proses
pembelajaran di kelas sesuai dengan materi dan mata
pelajaran yang telah ditentukan supaya memperoleh
umpan balik dari produk yang telah dibuat atau yang
telah dikembangkan.

Tahap Evaluasi (£valution) Tahap evaluasi ini
dilakukan pada setiap model pengembangan. Menurut
Baharuddin (2018) mengemukakan bahwa tahap evaluasi
lalah tahap untuk melihat sistem pembelajaran yang
sedang dibuat berhasil, sesuai dengan harapan awal atau
tidak. Tahap evaluasi merupakan langkah terakhir dari
model desain sistem pembelajaran ADDIE, mulai dari
menganalisis permasalahan yang ada disekolah setelah
itu dilakukan revist mengenai analisis yang didapat.

Penelitian dilakukan di SDN Kutorejo 2 yang
berlokast di jalan santok no.5A, Kutorejo, Kecamata
Kertosono, Kabupaten Nganjuk. Pemilihan lokasi
didasarkan pada proses pembelajaran di sekolah tersebut
masih menggunakan metode ceramah tanpa media yang
dapat meningkatkan minat belajar siswa. Subyek
penelitian adalah siswa kelas 11l SDN Kutorejo 2 Nganjuk,
yang berjumlah 40 orang. Informasi peneliti diperoleh
dari guru kelas Il Kabupaten Nganjuk.

Jenis data yang digunakan adalah data kuantitatif
untuk menilai kelayakan produk media dongeng yang
akan dikembangkan menjadi dongeng kearifan lokal
Nganjuk. Data yang dikumpulkan melalui skor angket dari
ahli materi, ahli media, tanggapan guru dan siswa, serta
uji coba kelompok kecil. Instrument yang digunakan
antara lain: (1) instrument validasi ahli materi, (2)
instrument validasi ahli media, (3) instrument angket
respon guru dan siswa. Teknik pengumpulan data yang
digunakan adalah analisis kuantitatif dan kualitatif.
Analisis kuantitatif digunakan untuk mmenghitung nilai
dari angket, sedangkan kualitatif digunakan untuk
menjabarkan deskripsi permasalahan, solusi, dan hasil
dari penelitian.

Observast  digunakan untuk mengamati dan
mengumpulkan data terkait masalah, proses belajar

mengajar, dan kearifan lokal. Wawancara digunakan
untuk mengumpulkan data mengenai: (1) media yang
digunakan oleh guru, (2) minat siswa terhadap
pembelajaran Bahasa indonesia dengan materi dongeng,
dan (3) kemampuan siswa dalam menguraikan pesan
dalam dongeng. Dokumentasi digunakan untuk
mendapatkan data jumlah siswa dan materi muatan
Bahasa Indonesia. Angket digunakan untuk memperoleh
data dari ahli media, materi, serta tanggapan guru dan
siswa.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisis kebutuhan di lapangan oleh guru dan siswa
mengahasilkan data mentah yang terdiri dari skor
maksimum dan minimum berdasarkan jumlah item dan
rentang pilihan pada angket yang telah disediakan. Data
yang diperoleh akan diubah menjadi skala 100 dan
kemudian dideskripsikan sesuai dengan variabel yang
relevan. Peneliti menggunakan skala Guttman dengan
skor penilaian 1 dan 0, seperti yang dijelaskan oleh
((Sugiyono, 2013).

100%
95%
90% I
85%
Ahli Ahli
Materi Media

Gambar 1. angket validasi ahli materi dan media

Berdasarkan Gambar 1 di atas menunjukkan
kualitas media dongeng digital menurut ahli materi
dengan skor 98% dengan kualitas sangat valid.
Kemudian dilanjutkan dengan penilaian ahli media
diketahui bahwa validasi dilakukan oleh ahli media,
hasil validasi media diperoleh 90% dengan kualifikasi
sangat valid sehingga media sangat baik untuk digunakan.
Masukan yang diberikan oleh ahli media vyaitu
memperbaiki beberapa halaman yang rusak pada saat
proses mengunggah video ke youtube dan menambah
volume suara, karena ada beberapa volume yang tidak
terdengar elas.

100%
o | B |
0%
uji coba uji coba luas
terbatas

M pretest M posttest

Gambar 2. Hasil uji coba pretest dan posttest
Pada Gambar 2, uji coba skala kecil dilakukan pada
pada 10 siswa. Hasil uji coba terbatas menunjukkan



bahwa media dongeng kearifan Nganjuk berbasis
powtoon efektif digunakan dalam kelompok kecil dengan
10 siswa. Dengan nilai rata-rata sebesar 80% dari hasil
postest yang diberikan menunjukkan bahwa media
dongeng kearifan Nganjuk berbasis powtoon efektif saat
digunakan.

Tahap akhir dari pengembangan media dongeng
kearifan Nganjuk yaitu uji coba luas untuk mengetahui
kelayakan media. Uji coba luas diterapkan terhadap 30
siswa. Hasil uji coba luas menunjukkan bahwa media
pembelajaran dongeng kearifan Nganjuk berbasis
powtoon dapat digunakan dengan baik dalam
pembelajaran kelompok besar. Dengan nilai rata-rata nilat
posttest sebesar 83%, jadi dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran adalah metode yang efektif untuk
digunakan.

94%
94%
93%
93%
92%
92% I
91%
Respon  Respon
Guru Siswa

Gambar 3. Hasil angket respon guru dan siswa

Berdasarkan diagram diatas, keefektifan media
dongeng dapat dinilai melalut tanggapan guru dan siswa
melalui angket. Berdasarkan hasil uji coba, angket respon
guru mencapal 92% dan respon siswa mencapai 93,5%.
Selain itu, terdapat peningkatan rata-rata nilai dari
sebelum menggunakan media (55%) menjadi setelah
menggunakan media(80%). Hal ini menunjukkan bahwa
media dongeng digital kearifan lokal efektif dan layak
digunakan dalam proses pembelajaran. Peningkatan hasil
belajar siswa juga menjadi indikator efektivitas yang
cukup jelas, menunjukkan bahwa media tersebut dapat
digunakan tanpa perlu perbaikan lebih lanjut.
Berdasarkan data tersebut, dapat disimpulkan bahwa
media dongeng digital kearifan lokal layak digunakan
dalam pembelajaran dan dapat dijadikan sebagai media
pembelajaran untuk siswa kelas 11l SDN Kutorejo 2.

Desain Akhir Media Setelah media dan materi telah
dilakukan validasi, media pembelajaran dongeng kearifan
Nganjuk berbasis Powtoon menerima penilaian,
rekomendasi dan komentar yang digunakan untuk
merevisi media menjadi baik dari sebelumnya. Ini akan
membuat media lebih layak digunakan dalam kegiatan
pembelajaran  berikut  adalah  rencana  media
pembelajaran akhir, seperti terlthat pada Gambar 4,
Gambar 5, dan Gambar 6.

Silvia Febrianti Rahayu, Pengembangan Media Dongeng... 199

a@o
Apakah
kamu tahu
apa itu
dongeng?

Féilo!

Hari ini kita akan belajar =
mengenai

Menguraikan pesan
dalam dongeng

3
& W ison

Gambar 4. Tampilan Awal Media

Gambar 5. Materi yang ditampilkan

Sawar L3

contoh soal

L Zsgutsen

Gambar 6. Tampilan penutup

Setelah media dan materi telah dilakukan validasi,
media pembelajaran dongeng kearifan Nganjuk berbasis
Powtoon menerima penilaian, rekomendasi dan
komentar yang digunakan untuk merevisi media menjadi
baik dari sebelumnya. Ini akan membuat media lebih
layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran berikut
adalah rencana media pembelajaran akhir.

Keunggulan media pembelajaran dongeng kearifan
Nganjuk berbasis powtoon daripada media lainnya yaitu:
(1) Media dapat dengan mudah digunakan melalui
handphone dan laptop tanpa internet; (2) Memudahkan
guru dalam menyampaikan materi; (3) Media dikemas
dengan bentuk video yang didalamnya terdapat teks,
audio, gambar dan animasi; (4) Media dapat digunakan
kembali dilain waktu; dan (5) Media dapat diakses kapan
saja dan dimana saja, tanpa batas waktu atau ruang
(Wibawa et al., 2021).

Kelemahan Media Powtoon (1) Saat proses
pembuatan media harus menggunakan spesifikasi laptop
yang tinggi karena jika spesifikasi laptop rendah maka
akan terkena lambat; (2) Akses fitur tergolong sedikit, jika
menggunakan akun biasa harus berbayar jika ingin akses



200

lebih lengkap; dan (3) Membutuhkan koneksi internet saat
proses pembuatan (Arifah et al,, 2018).

D. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan,
disimpulkan bahwa baik siswa maupun guru sangat
membutuhkan pengembangan media dongeng digital
sebagai sarana pembelajaran. Penggunaan media
dongeng digital kearifan Nganjuk berbasis kearifan lokal
dinilai layak untuk digunakan dalam pembelajaran materi
dongeng dalam siswa kelas Il Sekolah Dasar. Validasi
materi memberikan skor 98% (sangat valid), sementara
validasi ahli media memberikan skor 90% (sangat valid).
Keefektifan media dongeng juga terlihat dari
perbandingan nilai sebelum dan sesudah penggunaan
media. Nilai sebelum penggunaan media adalah 55,3%,
meningkat menjadi 83% setelah penggunaan media.
Tanggapan positif dart guru (92%) dan siswa (93,5%)
melalut angket juga menunjukkan keefektifan media
tersebut. Dengan presentase yang tinggi tersebut, dapat
disimpulkan bahwa media dongeng digital kearifan
Nganjuksangat dibutuhkan oleh guru dan siswa, serta
sangat valid dan efektif untuk digunakan dalam
pembelajaran.

Saran untuk peneliti berikutnya dapat
mengembangan media dongeng kearifan nganjuk lebih
banyak lagi terkait kearifn local yang ada, karena siswa di
sekolah dasar membutuhkan media dalam hal memahami
dan mengetahui kearifan yang ada. Peneliti berikutnya
dapat merancang lebih menarik lagi agar dapat menjadi
referenst bagi para guru untuk membuat media
pembelajaran.
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