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INFO ARTIKEL 


ABSTRAK 

Sejarah Artikel: 


Pengembangan    buku    interaktif    Bahasa    Indonesia    yang    sesuai Diterima: 10 Oktober 2024

kebutuhan  peserta  didik  kelas  IV  Sekolah  Dasar  dengan  metode Direvisi: 15 November 2024

Research  and  Development  (R&D).  Hasil  penelitian  menghasilkan Disetujui: 23 Desember 2024

sebuah buku interaktif yang dilengkapi dengan berbagai fitur interaktif.

Tersedia Daring: 1 Januari 2025

Buku  interaktif  ini  telah  divalidasi  oleh  guru  serta  diuji  coba  pada Kata Kunci: 

peserta  didik  kelas  IV.  Hasil  uji  coba  menunjukkan  bahwa  buku Pengembanga 

interaktif  yang  dikembangkan  efektif  dalam  meningkatkan  motivasi  Media Ajar 

belajar  peserta  didik  terhadap  penggunaan  buku  interaktif  dalam Buku Interaktif 

pembelajaran  Bahasa  Indonesia.  Metode  penelitian  yang  digunakan adalah    deskriptif    kualitatif    dengan    pengumpulan    data    melalui wawancara dan angket. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar  peserta  didik  memiliki  persepsi  positif  terhadap  penggunaan buku interaktif.

 

 


ABSTRACT 

Keywords: 


Developing interactive Indonesian language books that  suit the needs Developing 

of  grade  IV  elementary  school  students  using  the  Research  and Teaching Media 

Development  (R&D)  method.  The  results  of  the  study  produced  an Interactive Book 

interactive  book  equipped  with  various  interactive  features.  This interactive book has been validated by teachers and tested on grade IV

students.  The  results  of  the  trial  showed  that  the  interactive  book developed  was  effective  in  increasing  students'  learning  motivation towards  the  use  of  interactive  books  in  learning  Indonesian.  The research method used was descriptive qualitative with data collection through interviews and questionnaires. The results showed that most students had a positive perception of the use of interactive books.
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1. 


Pendahuluan 

Proses  pembelajaran  merupakan  suatu  kegiatan  antara  guru  dan  peserta  didik  dalam rangkamencapai  tujuan  pembelajaran.Dalam  proses  kegiatan  belajar  mengajar,  guru  harus  bisa membuat suasana kegiatan belajar mengajar  yang  menyenangkan,  sehingga  peserta  didik tidak cepat

jenuh

dan

bosan.

Hamalik

dalam

Wahyuningtyas

(2020:24)

mengemukakanbahwapemakaian  media  pengajaran  dalam  proses  belajar  mengajar  dapat membangkitkan  keinginan  dan  minat  yang  baru,  serta  membangkitkan  motivasi  bagi  peserta didik  dalam  prose  legat  belajar  mengajar.  Adapun  Hafizd  dan  Masriyah  (2020:  135)  juga mengemukakan  bahwa  media  pembelajaran  yang  dikembangkan  berkualitas  baik  karena memenuhi  kriteria  valid,  praktis,  dan  efektif. Valid karena media pembelajaran dinyatakan valid oleh  validator,praktis  karena  aktivitas  guru  menggunakan  media  pembelajaran  dalam  kelas sangat  baik,  dan  aktivitas  siswa  dalam  pembelajaran  aktif,  sedangkan  efektif  karena respon  siswa  terhadap  pembelajaran positif,  ketuntasan  belajar  siswa  tercapai, serta  adanya peningkatan  pemahaman  siswa.  Media  pembelajaran  adalah  salah  satu  faktor  yang  berperan penting dalam proses  belajar dan mengajar.  Dalam  pembelajaran  guru  biasanya  menggunakan media  pembelajaran  sebagai  perantara  dalam  menyampaikan  materi  agar  dapat  dipahami  oleh peserta  didik.  Pemakaian  media  pembelajaran  dalam  proses  belajar  mengajar  dapat mengembangkan  minat  serta  keinginan  yang  baru,  membangkitkan  motivasi  bahkan  membawa pengaruh  psikologis  terhadap  pembelajaran.  Menurut  Wiratmojo  dan  Sasonohardjo  dalam (Junaidi:  2019)  penggunaan  media  pembelajaran  pada  tahap  orientasi  pengajaran  akan  sangat membantu  keefektifan  proses  pembelajaran  dan  penyampaian  pesan  dan  isi  pelajaran  saat  itu.

Sejalan dengan hal ini, menurut (Zaini:2017:2) dengan media pembelajarn, seorang  peserta didik memerlukan  perantara  atau  biasa  disebut  media  pembelajaran,  dimana  dengan  adanya  media pembelajaran,  guru  dapat  mengalihkan  perhatian  siswa,  agar  tidak  cepat  bosan  dan  jenuh dalam  proses  belajar  mengajar

Kata  media  itu  sendiri,  berasal  dari  bahasa  latin  yaitu  medist  yang  secara  harfiah berarti “tengah” atau “pengantar”. Menurut  Sudjana  dalam  (Netriwati    dan  Lena, 2017: 5) media  merupakan  sesuatu  hal  yang  dapat  dipergunakan  antara  pengirim  pesan  ke  penerima sehingga    dapat    merangsang    pikiran,    perhatian, perasaan,    dan    minat peserta    didik agar    proses pembelajaran    terjadi.    Menurut    Suparman    dalam (Setiawan,  2017:  106) bahwa  media  adalah  alat  yang  digunakan  untuk  menyalurkan  pesan  atau  informasi  dari pengirim  kepada  penerima  pesan.  Media  pembelajaran  adalah  alat  yang  dapat  digunakan  oleh guru  untuk  menyampaikan  informasi  kepada  peserta  didik  terkait  dengan  pembelajaran sehingga  mudah dipahami.  Sejalan dengan hal  ini  ada beberapa pendapat yang mengemukakan mengenai  pengertian  media.  Salah  satunya  adalah  pendapat    dari    Khadijah    (2016:  124) menyatakan bahwa media adalah

segala  sesuatu  yang  dapat  digunakan  untuk  menyalurkan pesan dari pengirim pesan kepada penerima pesan sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian anak usia dini sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.

Penulis  ingin  mendalami  lebih  lanjut  dari  hasil-hasil  penelitian  selama  ini  yang  menunjukkan peran media sangat  penting  dalam  pembelajaran guna  meningkatkan  hasil  belajar  mapel  Bahasa Indonesia  di  SD.  Salah  satu  alternatif  yang  menjanjikan  adalah  pengembangan  buku  interaktif.

Buku ini tidak hanya menyajikan teks, tetapi juga memanfaatkan berbagai elemen visual, video, dan  interaksi  yang  dapat  meningkatkan  keterlibatan  siswa  dalam  proses  belajar.  Dengan demikian,  buku  interaktif  dapat  berfungsi  sebagai  media  pembelajaran  yang  efektif  sekaligus menyenangkan. Artikel  ini  bertujuan untuk  mengkaji lebih lanjut pengembangan buku interaktif sebagai  media  ajar  bagi  siswa  kelas  4  Sekolah  Dasar.  Pendekatan    ini    diharapkan    mampu menjawab    tantangan    dalam    pembelajaran    modern, khususnya dalam meningkatkan imajinasi, kreativitas, dan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan.
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2. 


Metode

Lokasi penelitian adalah di SD Negeri Lidah Wetan IV Surabaya pada siswa kelas IV tahun ajaran  2024/2025.  Jenis  atau  metode  yang  digunakan  dalam  penelitian  ini  adalah  Research  and Development  adalah  (R&D).  Research  Produk  and  yang  dikembangkan  adalah  media  Buku Interaktif dengan materi pembelajaran Bahasa Indonesia sebagai sumber belajar siswa di kelas IV.

Tahap  awal  penelitian  dilakukan  melalui  observasi  mendalam  untuk  mengidentifikasi permasalahan  dan  kebutuhan  pembelajaran  Bahasa  Indonesia.  Peneliti  melakukan  pengamatan langsung di kelas, wawancara dengan guru, dan menganalisis karakteristik siswa. Tujuan  utama tahap  ini  adalah  memperoleh  gambaran  komprehensif  tentang  kondisi  pembelajaran  dan mengidentifikasi  kesenjangan  yang  dapat  diatasi  melalui  pengembangan  buku  interaktif (Sugiyono,  2017).  Pada  tahap  perencanaan,  peneliti  merancang  konsep  awal  buku  interaktif dengan  memperhatikan  kurikulum,  kompetensi  dasar,  dan  indikator  pencapaian  pembelajaran Bahasa Indonesia kelas IV. Perencanaan meliputi pemetaan materi, identifikasi konten interaktif, dan  desain  awal  buku  yang  akan  dikembangkan.  Peneliti  mempertimbangkan  aspek  pedagogis, psikologis, dan linguistik dalam merancang media pembelajaran seperti membaca,berdiskusi,dan menyimak.  Tahap  pengembangan  produk  merupakan  implementasi  desain  awal  menjadi  buku interaktif  yang  komprehensif.  Peneliti  menyusun  konten  materi  Bahasa  Indonesia  dengan memperhatikan  keterampilan  berbahasa  mencakup  mendengarkan,  berbicara,  membaca,  dan menulis.  Elemen  interaktif  dirancang  untuk  meningkatkan  keterlibatan  siswa,  seperti  latihan interaktif,  permainan  bahasa,  jejalah  kata,  bahas  bahasa,  dan  aktivitas  kreatif  yang  mendorong partisipasi aktif dalam pembelajaran.

Uji  coba  produk  dilaksanakan  melalui  tahapan  uji  keterbacaan  dan  analisis  tanggapan siswa.  Peneliti  mengamati  proses  interaksi  siswa  dengan  buku  interaktif,  mengukur  tingkat pemahaman,  dan  mengumpulkan  umpan  balik.  Uji  coba  lapangan  dilakukan  untuk  mengetahui respon  siswa  dan  efektivitas  buku  dalam  mendukung  proses  pembelajaran  Bahasa Indonesia.Penelitian menggunakan multi metode pengumpulan data, meliputi observasi langsung, wawancara  mendalam,  angket/kuesioner,  dan  tes  keterampilan  berbahasa.  Instrumen  penelitian dirancang  untuk  mengumpulkan  data  kualitatif  dan  kuantitatif  yang  komprehensif, memungkinkan analisis menyeluruh terhadap efektivitas buku interaktif. Analisis data dilakukan secara  deskriptif  kualitatif  dengan  memperhatikan  aspek  pedagogis  dan  linguistik.  Efektivitas buku  interaktif  dievaluasi  menggunakan  rumus  persentase:  E  =  (Jumlah  jawaban  benar  /  Total soal)  ×  100%.  Kriteria  keberhasilan  ditetapkan  dengan  target  minimal  75%  siswa  mampu memahami  materi,  menjawab  soal  dengan  benar,  dan  menunjukkan  peningkatan  keterampilan berbahasa.  Penelitian  difokuskan  pada  pengembangan  buku  interaktif  Bahasa  Indonesia  untuk kelas  IV,  dengan  lingkup  materi  keterampilan  berbahasa  sesuai  kurikulum.  Penelitian  dibatasi pada tahap pengembangan dan uji coba  terbatas untuk memastikan kualitas dan validitas produk yang  dihasilkan.  Demikian  metode  penelitian  pengembangan  buku  interaktif  Bahasa  Indonesia yang  akan  dilaksanakan,  dengan  harapan  dapat  memberikan  kontribusi  positif  dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di SD Negeri Lidah Wetan IV Surabaya.

 

3. 


Hasil dan Pembahasan 

Penelitian  ini  bertujuan  untuk  mengembangkan  media  pembelajaran  buku  interaktif  yang dapat digunakan pendidik dalam meningkatkan minat peserta didik terhadap pembelajaran Bahasa Indonesia  bab  Satu  Titik  melalui  metode  bercerita,  menonton  video,  dan  bermain.  Serta  guna menguji  tingkat  kevalidan  media  pembelajaran  buku  interaktif  meliputi  materi,  tampilan  atau desain,  dan  bahasa  komunikasi  yang  disajikan  dalam  media  pembelajaran  dan  mengetahui tanggapan  siswa  setelah  belajar  menggunakan  media  pembelajaran  buku  digital  interaktif.

Adapun  hasil  temuan  berkenaan  dengan  upaya  pengembangan  media  pembelajaran  buku interaktif dalam penelitian adalah sebagai berikut ini: Ulfatus Salwa et al. (Pengembangan Media Buku Interaktif ..... ) 20
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Tahap  Analysis (Analisis) 

Tahap  pertama,  analisis  dilakukan  dengan  menganalisis  kebutuhan  minat  belajar  peserta didik  terhadap  pembelajaran  Bahasa  Indonesia.  Hasil  uji  coba  media  ajar  menunjukkan  bahwa penerapan buku interaktif sebagai media pembelajaran telah berhasil meningkatkan minat belajar peserta  didik.  Data  yang  diperoleh  melalui  observasi  dan  angket  menunjukkan  adanya peningkatan yang signifikan dalam keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran, terlihat dari  antusiasme  yang  lebih  tinggi  dalam  mengikuti  kegiatan  belajar  mengajar.  Selain  itu, pengembangan  konten  yang  relevan  dan  menarik  dalam  buku  interaktif  ini  telah  memberikan dampak positif terhadap pemahaman materi, sehingga peserta didik lebih mudah mengingat  dan menerapkan  konsep  yang  diajarkan.  Hasil  ini  menunjukkan  bahwa  inovasi  dalam  media pembelajaran,  seperti  buku  interaktif,  dapat  menjadi  solusi  efektif  dalam  menghadapi  tantangan dalam pendidikan, terutama dalam meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik.

Tahap  Design (Desain)

Media  ajar  buku  interaktif  ini,  dibutuhkan  pendidik  sebagai  sumber  pembelajaran  yang dapat  membantu  meningkatkan  pemahaman  secara  teori  dan  praktis  terkait  pengenalan  materi satu titik untuk anak sekolah dasar kelas IV. Sumber belajar adalah semua sumber seperti pesan, orang,  bahan,  alat,  teknik,  dan  latar  yang  dimanfaatkan  peserta  didik  sebagai  sumber  untuk kegiatan  belajar  dan  dapat  meningkatkankualitas  belajarnya  (Supriadi,  2017).  Kreativitas  guru dalam  memilih  dan  memanfaatkan  sumber  belajar  yang  tepat  dan  relevan  menjadi  salah  satu faktor  keberhasilan  sebuah  proses  pembelajaran  (Samsinar,  2019).  Pada  tahap  desain  peneliti membagi  menjadi  tiga  hal  yang  menjadi  perhatian  dalam  mendesain  pengembangan  media pembelajaran buku interaktif, yaitu:

1.  Menentukan  isi  buku.  Tahap  desain  dalam  menentukan  isi  buku  dilakukan  oleh  peneliti dengan  membuat  ilustrasi  menggunakan  aplikasi  canva  yang  diawali  dengan  membuat rancangan sketsa pada canva kemudian dilakukan penyimpanan berupa pdf dan selajutnya ilustrasi  yang  sudah  dibuat  dicetak  dan  disusun  menjadi  sebuah  buku  dua  dimensi.  Pada media pembelajaran buku interaktif memuat 32 halaman yang pada halamannya terdiri dari kegiatan  membaca,  bahas  bahasa,  mengamati,  berdiskusi,  jelajah  kata,  menyimak, permainan  TTS,  menulis,  jurnal  membaca,  kreativitas,  dan  refleksi.  Disertai  barcode  dan link  YouTube  yang  isinya  berupa  video  sesuai  dengan  bacaan  yang  dibaca.  Hal  itu bertujuan untuk menarik minat dan meningkatkan imajinasi visual peserta didik.

2.  Menentukan jalan cerita. Pada media pembelajaran buku interaktif mengangkat seri bentang alam  yang  sangat  beragam  di  Indonesia.  Disertai  gambar  dan  warna  yang  beragam  dan sesuai  dengan  materi  diharapkan  dapat  menarik  perhatian  peserta  didik  untuk  belajar menggunakan media ajar ini.

3.  Menentukan  bahan  buku.  Media  buku  interaktif  ini  merupakan  media  cetak  dan  juga  bisa diakses  secara  daring  melalui  LCD  ketika  diterapkan  di  sekolah.  Media  buku  interaktif Bahasa  Indonesia  memiliki  ukuran  A4  dengan  hard  cover  yang  terbuat  dari  kertas  duplek dan  dilapisi  kertas  glossy,  setiap  halaman  buku  menggunakan  kertas  glossy.  Di  bawah  ini merupakan desain ilustrasi buku interaktif:
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Gambar 1. Proses Desain Buku Interaktif  

Tahap  Development (Pengembangan) Pada  tahap  pengembangan  dilakukan  oleh  peneliti  yang  sekaligus  menjadi  ilustrator  serta editor pada buku interaktif materi satu titik. Media pembelajaran buku interaktif Bahasa Indonesia dikemas dalam bentuk  buku cetak berbentuk  interaktif. Hasil produk selengkapnya dapat  dilihat dengan membuka link  flip book  berikut: https://heyzine.com/flip- book/66ebd9a478.html. Setelah pengembangan  buu,  langkah  selanjutnya  adalah  uji  kelayakan  dan  uji  kevalidan.  Uji  kelayakan dilakukan  menggunakan  instrumen  validasi  materi  dan  media  yang  dilakukan  oleh  1  orang pendidik UPT SDN 53 Gresik. Adapun hasil validasi dari ahli tersebut dapat dilihat melalui tabel 1. Di bawah ini merupakan hasil validasi ahli terhadap pengembangan media pembelajaran buku interaktif untuk anak sekolah dasar kelas IV sebagai berikut: Tabel 1. Hasil Validasi Guru Kelas 

Skor 

No. 

Aspek 

Skor Ideal 

Persentase 

Kategori 


Faktual 

1.

Materi Pembelajaran

20

20

100%

Sangat Valid

2.

Media dan tampilan

20

20

100%

Sangat Valid

3.

Bahasa dankomunikasi

20

20

100%

Sangat Valid

Jumlah rata-rata

60


60

100%


Sangat Valid
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Berdasarkan  analisis  guru  terhadap  media  pembelajaran  buku  interaktif  dapat  diketahui bahwa  persentase  nilai  kesesuaian  dan  kejelasan  materi  mencapai  100  %  yang  berarti  sangat layak.  Aspekmedia  dan  tampilan  diperoleh  presentase  100%  dengan  kategori  sangat  layak.

Selanjutnya,aspek bahasa dan komunikasi peroleh skor mencapai 100% yang berarti sangat layak.

Dapat di simpulkan berdasarkan jumlah rata-rata skor faktual dengan nilai 60, dari skor maksimal dengan nilai 60, sehingga diketahui persentase penilaian mencapai 100%. Dengan kata lain, hasil validasi  uji  kelayakan  dari  ahli  guru  terhadap  media  pembelajaran  bukuinteraktifdinyatakan sangat  layak  digunakan  untuk  menstimulasi  minat  belajar  peserta  didik.  Selanjutnya,  hasil validasi  buku  interaktif  melalui  angket  yang  diisi  peserta  didik  SDN  Lidah  Wetan  4  dengan jumlah 13 dapat diketahui melalui Tabel 2 sebagai berikut.

Tabel 2. Hasil Data Kevalidan oleh Peserta Didik Sangat 

Kurang 

Tidak 

No. 

Bulir Pertanyaan 

Setuju 

Setuju 

Setuju 


Setuju 

Apakah buku interaktif


1.

4

7

2

 

itu mudah dipahami?

Apakah materi dalam

buku ini sesuai dengan

2.

8

5

 

 

pelajaran yang

diajarkan di kelas?

Apakah fitur interaktif

3.

dalam buku membantu

6

7

 

 

kamu belajar?

Apakah kamu merasa

lebih tertarik belajar

4.

8

4

1

 

menggunakan buku

interaktif ini?

Apakah kamu ingin

menggunakan buku

5.

4

6

3

 

interaktif ini di pelajaran

lainnya?

Apakah kamu merasa

lebih mudah memahami

6

materi pelajaran setelah

6

6

1

 

menggunakan buku

interaktif ini?

Apakah kamu merasa

bahwa buku interaktif ini

7

membuat belajar

7

6

 

 

menjadi lebih

menyenangkan?

Jumlah

43

41


7
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Berikut  adalah  hasil  uji  kepraktisan  pengembangan  media  pembelajaran  buku  interaktif oleh  peserta  didik  dengan  jumlah  13  peserta  didik  dapat  diketahui  kriteria  kemenarikan.  Dapat disimpulkan  berdasarkan  hasil  uji  coba  kepraktisan  media  pembelajaran  buku  interaktif  dapat diketahui  jumlah  rata-rata  skor  faktual  sebesar  43  keterangan  sangat  setuju  dari  nilai  maksimal skor ideal sebesar 91 menghasilkan persentase penilaian sebesar 47,25%. Kemudian, jumlah rata-rata  skor  faktual  sebesar  41  keterangan  setuju  dari  nilai  maksimal  skor  ideal  sebesar  91

menghasilkan  45,05%.  Total  hasil  presentase  dari  kedua  presentase  adalah  92,3%.  Berdasarkan hasil  persentase  tersebut  dapat  ditarik  kesimpulan  bahwa  pengembangan  media  pembelajaran buku  interaktif  menarik  dan  praktis  digunakan  untuk  meningkatkan  semangat  dan  minat  belajar peserta didik terhadap pembelajaran Bahasa Indonesia materi satu titik.


Pembahasan 

Penelitian  ini  merupakan  jenis  penelitian  pengembangan  yang  mengembangkan  media pembelajaran berupa buku interaktif yang dapat digunakan oleh guru, peserta didik, dan orang tua sebagai  bahan  pembelajaran  di  sekolah  maupun  di  rumah.  Buku  ajar  ini  dikembangkan  sebagai salah  satu  solusi  untuk  mengatasi  masalah  rendahnya  minat  belajar  peserta  didik  terhadap pembelajaran bahasa Indonesia di kelas IV, diperlukan sebuah inovasi baru sebagai solusi untuk mengatasi  masalah  tesebut.  Salah  satu  inovasi  yang  dikembangkan  peneliti,  yaitu mengembangkan  buku  interaktif.  Menurut  Ummah  dan  Mustadi  (2018)  buku  interaktif  adalah buku  yang  menggunakan  unsur  gambar  dan  konten  yang  memerlukan  interaksi  atau  partisipasi pembaca  untuk  memahami  alur  cerita.  Buku  interaktif  bergambar  berisi  gambar  dan  teks  yang saling  terkait.  Keduanya  saling  melengkapi  untuk  menggambarkan  sebuah  cerita.  Gambar  pada buku  interaktif  bergambar  memberikan  kesempatan  bagi  anak-anak  untuk  berimajinasi  lebih efektif. Buku interaktif menawarkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan menyenangkan, sehingga peserta didik tidak hanya menjadi pendengar pasif, tetapi juga aktif berpartisipasi dalam proses  pembelajaran.  Dengan  memanfaatkan  teknologi,  buku  ini  dapat  menyajikan  konten yang lebih variatif, seperti gambar dan video yang membantu menjelaskan materi satu titik bahasa Indonesia dengan lebih jelas.

Setelah  dilakukan  proses  pembelajaran  menggunakan  buku  interaktif  pada  peserta  didik kelas IV SDN Lidah Wetan 4 Surabaya terdapat peningkatan minat belajar sebelum dan sesudah menggunakan  buku  interaktif  tersebut.  Pada  pembelajaran  awal  sebelum  diterapkan  buku interaktif  ini  menunjukkan  kurangnya  semangat  dan  minat  belajar  peserta  didik  terhadap pembelajaran  bahasa  Indonesia.  Sedangkan,  pada  pembelajaran  bahasa  Indonesia  menggunakan buku interaktif yang dikembangkan peserta didik terlihat semangat dan antusias. Hasil penelitian ini  mendukung  atau  membuktikan  hasil  penelitian  yang  dilakukan  oleh  Muhtadi  (2019)  bahwa dengan  belajar  menggunakan  digital  interaktif  efektif  untuk  meningkatkan  hasil  belajar  peserta didik. Adapun pada penelitian Rosida, Faidawati, dan Jalmo (2017:40) yang menyatakan bahwa daya tarik penggunaan e-book interaktif dapat meningkatkan aktivitas peserta didik untuk terlibat aktif  dalam  pembelajaran.  Selain  itu,  hasil  penelitian  Wibowo  (2014:101)  yang  menyatakan bahwa  aktivitas  peserta  didik  berkaitan  dengan  penggunaan  multimedia   book   tergolong  sangat tinggi.  Menurut  Arsyad  (2017:25)  pembelajaran  dengan  menggunakan  media  pembelajaran dianggap sebagai penarik perhatian dan membuat peserta didik tetap terjaga dan memperhatikan.

Dengan  kata  lain,  media  pembelajaran  mampu  membuat  kegiatan  belajar  mengajar  di  kelas menjadi  efektif.  Sejalan  dengan  hal  itu,  Effendy,  Bangsa,  &  Yudani  (2015)  mengatakan  bahwa agar  dapat  dinilai  baik,  buku  interaktif  bergambar  harus  memiliki  (1)  gambar  visual  yang dirancang  dengan  tampilan  yang   full color; (2) memiliki gambar yang lebih  dominan  dibanding dengan  tulisan;  (3)  narasi  cerita  dibentuk  menggunakan  kalimat  yang  sederhana;  (4)  tampilan warna yang dipilih adalah warna-warna yang cerah, terang, dan mencolok; (5) judul buku cerita mewakili keseluruhan isi cerita dan menarik minat anak untuk membaca lebih lanjut; dan (6) jenis huruf pada buku cerita memiliki tingkat keterbacaan yang baik bagi anak.
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Dari  pembahasan  tersebut  dapat  disimpulkan  bahwa  penggunaan  buku  interaktif  dapat meningkatkan aspek kemampuan dan minat belajar peserta didik dikarenakan dalam desain buku interaktif  terdapat  cerita  keindahan  alam  di  Indonesia  disertai  gambar  dan  video  terkait  cerita keindahan  alam,  tahap  ini  sangat  menarik  peserta  didik  untuk  mengasah  kemampuannya  dalam membaca.  Setiap  tahap  dalam  buku  ini,  dapat  meningkatkan  minat  belajar  peserta  didik,  seperti pada  tahap  permainan  teka-teki  silang  peserta  didik  dituntut  untuk  aktif,  aktif  dalam menyelesaikan  tugas,  aktif  dalam  mengeluarkan  ide,  aktif  dalam  menulis,  dan  aktif  dalam bertanya  maupun  menjawab  pertanyaan  karena  bagi  yang  paling  aktif  akan  mendapatkan penghargaan  pada  akhir  pembelajaran.  Sehingga  peserta  didik  termotivasi  untuk  lebih  berminat dalam belajar dan mendapatkan penghargaan tersebut.

 

4. 


Kesimpulan 

Penerapan buku interaktif Bahasa Indonesia berbasis cetak dan daring di SD Negeri Lidah Wetan  IV  Surabaya  terbukti  efektif  meningkatkan  minat  belajar  siswa.  Desain  menarik  dengan gambar,  video  dan  warna  yang  cerah,  serta  berkaitan  dengan  kehidupan  sehari-hari,  membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan mudah dipahami. Materi yang disajikan seperti kekayaan alam Indonesia, memperkaya pengetahuan siswa. Media ajar ini telah mendapatkan validasi dari guru dan tanggapan positif dari siswa menguatkan klaim bahwa media ini dapat menjadi alternatif yang  baik  dalam  pembelajaran  Bahasa  Indonesia.  Buku  interaktif  bukan  hanya  sebatas  media pembelajaran  tetapi  juga  sebagai  alat  yang  efektif  untuk  meningkatkan  kualitas  pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar.

 

5. 


Saran

Berdasarkan  hasil  penelitian  dan  pembahasan  yang  telah  dilakukan,  beberapa  beberapa saran  diajukan  tentang  cara-cara  tambahan  untuk  mengembangkan  sarana  pembelajaran  buku interaktif  Bahasa  Indonesia.  Diharapkan  guru  dapat  menggunakan  media  ini  sebagai  alat  bantu yang  efektif  untuk  meningkatkan  minat  dan  pemahaman  peerta  didik.  Mereka  juga  dapat menyesuaikan  materi  buku  interaktif  untuk  memenuhi  kebutuhan  dan  karakter  peserta  didik  di kelas  masing-masing,  sehingga  pembelajaran  menjadi  lebih  kontekstual  dan  relevan.  Untuk menjaga  daya  tarik  dan  efektivitas  media  pembelajaran,  pengembang  harus  terus  melakukan evaluasi dan penyempurnaan berdasarkan umpan balik peserta didik dan guru, terutama dalam hal meningkatkan  elemen  interaktif  seperti  video,  gambar,  dan  permainan  edukatif.  Untuk mengetahui seberapa efektif buku interaktif dalam berbagai konteks pembelajaran, peneliti dapat memperluas  cakupan  penelitian  mereka  dengan  memperluas  jumlah  subjek  dan  variasi  materi pembelajaran.  Diharapkan  bahwa  sekolah  akan  mendukung  pengembangan  dan  penyebaran media  ini  dengan  menyediakan  fasilitas  yang  memadai,  seperti  perangkat  teknologi  pendukung dan pelatihan guru tentang cara menggunakannya. Pemerintah dan pemangku kebijakan di bidang pendidikan  juga  harus  memberikan  perhatian  lebih  besar  pada  pengembangan  media pembelajaran  kreatif  seperti  buku  interaktif,  dengan  memberikan  dukungan  berupa  dana, pelatihan, dan kebijakan yang mendukung inovasi pendidikan.

 

6. 
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Beberapa tohun belakangan ini pulau
Kami didatangi banyak turis. Ada turis
dari dalam negeri, ada pula yang dari

liar  negeri. Mereka  menyukai
pemandangan di deersh kami, baik
pemandangan i darat,  maupun
pemandangan di bawah laut.

Banyak wisatawan datang ke daerah kami

Sejok kecil kami sudah dingatkan orang tua kami
untuk tidak merusak karang. Tahukah kalian, karang
ity termasuk hewan laut. Karang menjadi tempat
tinggal dan sumber makanan bagi banyak biota laut
laimnga. Temanku, Maruna, sangat merah jika ada
wisatawan yang merusak karang atau membuang
sampah sembarangan.

*Hei, bawa pulang sampah kaliant* Maruna akan

mengejor i pembuong sompah dan tidek aken
membiarkannya bebas.

Va, sampah aken mencemari lingkungan tempat
tinggal kemi. Sampah juga akan membuat laut kami
tercemar dan merusak karang serta biota laut
laimnga. Jia karang rusak dan mati karena sampah
atau perioku penyelam, ikan-ikan akan kehiangan
tempat tinggal dan sumber makanannya, Kalau itu
sampai terjadi ikan tken akan berkurang junlahny.
Bisa dibayangkan apa yang akan terjadi selanjutnya
) Laut kami tidak aken cantik lagi. Kita semua aken
merugi.

untuk menyelam. Mereka tertarik akan
beragam flora dan fauna di dalam laut. Kata
mereka, Raja Ampat adalah surga bawah
laut tercantik di dunia. Tentu saja kami
setuju.
Tidek  semua  wisatawan suka %\
menyelam. Ada yang cukup menikmati
pemandangan dari permikasn saja )
karena air laut di sini bening sekali. Ikan »y
dan kerang aneka warna bisa terlhat . ) ¢ {
dengan mudah.
Untuk aku dan teman-temanku laut adalah
44 tempat bermain kami. Kami terbiasa
berenang dan menyelam tanpa alat. Kadang-
kadang kami bercengkerama dengan ikan

ikan, kadang-kadang kami saling kejor- [
Kejoran.

‘Sumber: htps://goutube/0-OWraAWIOE SitTm3hlbghdlbzau
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Bacalah teks di bawah ini dengan cermat!

Raja Ampat

Hail Aku Reu. Aku dan teman-temanku akan berenang

bersama. Kami tinggal isool, Raja Ampat, di Papua

Barat. Kalau kalian melihat peta dunia, tempat tinggal kami
adalah satu titik di Indonesia bagian timur.

kami cukup pergi ke pantai. Pantai di sini bersih, pasirnya
putih lembut dan airnya jernih.

Rajo Ampat merupakan saloh satu kabupaten di Provinsi
Papua Barat yang berupa kepulauan. Dari banyak pulau yang
ada, terdapat empat yang paling besar, yaitu Pulou Waigo,
Pulou Batanta, Pulau Salawati, dan Pulau Misool. Sebagian
penduduknya bekerja sebagai nelayan.
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