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Abstrak

Minat literasi baca tulis yang rendah menyebabkan rendahnya ranking Indonesia dalam hal
literasi. Hal ini disebabkan kurangnya media literasi yang memadai dan inovasi guru dalam
memerhatikan kemampuan literasi siswa. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan multimedia
berbasis cerita rakyat Nusantara yang valid, praktis dan efektif meningkatkan minat literasi baca tulis
siswa. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model pengembangan
ADDIE (Analys, Design, Development, Implementation, Evaluation. Data penelitian dikumpulkan
dengan metode observasi, wawancara, dokumentasi, rating scale, dan angket. Data diperoleh dengan
memberikan pretest dan posttest pada subjek. Subjek penelitian adalah siswa kelas 11l SD Negeri 8
Banjar Anyar yang berjumlah 32 siswa. Data utama dianalisis dengan metode persentase dan paired
sample t-test. Desain penelitian ini adalah one group pretest posttest. Hasil penelitian pengembangan
ini berupa (1) cerita rakyat nusantara yang dikemas menjadi sebuah multimedia digital untuk
meningkatkan minat literasi baca tulis siswa di kelas Il sekolah dasar diproses dengan
menggabungkan beberapa objek, seperti gambar, teks, video, grafik, dan musik yang dikemas
menjadi sebuah multimedia berupa video, (2) Tingkat validitas isi multimedia berbasis cerita rakyat
mendapat hasil rata-rata 96% sehingga dinyatakan validitas isi sangat tinggi. (3) Hasil analisis
kepraktisan respons guru dan respons siswa mendapat skor rata-rata 95% sehingga dinyatakan
validitas sangat baik, (4) Hasil analisis efektivitas multimedia berbasis cerita rakyat memperoleh hasil
0,00 < 0,05, artinya produk signifikan terhadap peningkatan minat literasi baca tulis siswa kelas Ill SD
Negeri 8 Banjar Anyar setelah belajar menggunakan multimedia berbasis cerita rakyat.

Kata Kunci: Animation; Minat Literasi; Multimedia; Pengembangan

Abstract

Low interest in reading and writing literacy causes Indonesia's low ranking in terms of literacy.
This is due to the lack of adequate literacy media and teacher innovation in paying attention to
students' literacy abilities. The aim of this research is to develop multimedia based on Indonesian
folklore that is valid, practical and effective in increasing students' literacy interest in reading and
writing. This type of research is research and development (R&D) with the ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation) development model. Research data was collected using
observation, interviews, documentation, rating scale and questionnaire methods. Data was obtained
by giving a pretest and posttest on Subjects. The research subjects were 32 students in class Il of SD
Negeri 8 Banjar Anyar. The main data were analyzed using the percentage method and paired sample
t-test. The design of this research was one group pretest posttest. The results of this research
development were in the form of (1) folklore archipelago which is packaged into digital multimedia to
increase students' literacy interest in reading and writing in class Ill elementary school, processed by
combining several objects, such as images, text, video, graphics and music which are packaged into
multimedia in the form of video, (2) Level of content validity folklore-based multimedia obtained an
average result of 96% so that the content validity was stated to be very high. (3) The results of the
analysis of the practicality of teacher responses and student responses received an average score of
95% so that validity was declared very good, (4) The results of the analysis of the effectiveness of
folklore-based multimedia obtained a result of 0.00 < 0.05, meaning the product was significant in
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increasing interest reading and writing literacy of class Ill students at SD Negeri 8 Banjar Anyar after
learning to use folklore-based multimedia.

Keywords: Animation, Literacy Interest; Multimedia; Development

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan proses yang berkelanjutan dan tak pernah berakhir (never
ending process), sehingga dapat menghasilkan kualitas yang berkesinambungan, yang
ditujukan pada perwujudan sosok manusia masa depan, dan berakar pada nilai-nilai budaya
bangsa (Sujana, 2019). Teknologi berperan penting dalam meningkatkan perubahan di
segala aspek kehidupan manusia dan juga memengaruhi bagaimana manusia dapat
meningkatkan pengetahuan dan kemampuan dalam melakukan aktivitas (Aditama et al.,
2021). Peningkatan kualitas pembelajaran tersebut merupakan hal yang mutlak diupayakan
guna mempersiapkan siswa menjadi generasi yang tangguh dalam menghadapi persaingan
di era global (Sari & Harjono, 2021). Kompetensi tersebut harus dikembangkan mulai dari
pendidikan dasar. Salah satu kompetensi yang harus dikembangkan sejak pendidikan dasar
yaitu keterampilan literasi (Puspita & Purwo, 2019). Literasi merupakan keterampilan penting
yang harus dimiliki oleh setiap siswa. Literasi dikatakan penting karena literasi memiliki
tujuan sebagai dasar pengembangan pembelajaran efektif di sekolah yang dapat membuat
siswa terampil dalam mencari dan mengolah informasi yang dibutuhkan (Prasetyo, 2020).

Kemampuan literasi dalam pembelajaran merupakan langkah awal yang sangat
penting dalam keberhasilan proses pembelajaran yang produktif dikarenakan dengan
kemampuan literasi yang baik siswa memiliki daya serap yang baik terhadap informasi yang
diperolehnya sehingga dapat menghasilkan gagasan-gagasan dan karya. Oleh karena itu,
dalam pembelajaran bahasa Indonesia khususnya pembelajaran apresiasi sastra anak harus
dirancang dan dilaksanakan dengan mengintegrasikan keterampilan literasi dan
menggunakan bahan ajar yang mampu melatih siswa untuk terampil dalam membaca,
menulis, menyimak, berbicara, dan memilah informasi. Era literasi menggambarkan
kemampuan berinteraksi, berkomunikasi, dan berak-tualisasi yang dinyatakan secara lisan
tertulis, dan literasi juga berkenaan dengan huruf (Puspita & Purwo, 2019). Literasi tidak bisa
dipisahkan dari dunia pendidikan. Pada awal munculnya literasi dikenal sebagai kemampuan
membaca, namun seiring berjalannya waktu literasi mengalami perluasan makna. Dalam
perkembangannya, literasi dikaitkan dengan kemampuan-kemampuan yang lain. Hal ini
tertera dalam Gerakan Literasi Sekolah (GLS), yaitu kemampuan untuk mendengarkan,
berbicara, membaca, menulis, dan menghitung (counting) berkaitan dengan kemampuan
analisis untuk memperhitungkan (calculating), mempersepsikan informasi (perceiving),
mengomunikasikan, serta menggambarkan informasi (drawing) berdasarkan pemahaman
dan pengambilan kesimpulan pribadi (Akbar, 2017).

Melakukan suatu perubahan untuk siswa, lebih baik dimulai dari jenjang sekolah dasar.
Tahap operasi konkret adalah tahapan kognitif siswa SD terjadi pada rentang usia 7-11
tahun. Pada tahap ini akan dapat berpikir secara logis mengenai peristiwa-peristiwa yang
konkret dan mengklasifikasikan benda-benda ke dalam bentuk-bentuk yang berbeda.
Kemampuan untuk mengklasifikasikan sesuatu sudah ada, tetapi belum bisa memecahkan
problem-problem ab-strak. Operasi konkret adalah tindakan mental yang bisa dibalikkan
yang berkaitan dengan objek konkret nyata (Marinda, 2020). Anak sudah memahami dan
melaksanakan perintah dalam beberapa tahap. Sering kali juga anak meminta untuk
diulangkan perintah lainnya yang belum dimengerti. Anak telah mampu membaca dan
memahami isi bacaan. Anak telah mampu menulis dan mengirim surat secara deskriptif,
mendetail dan imajinatif. Anak kembali melakukan pengulangan terhadap kosakata popular
dan kotor. Anak juga sudah mampu memuji dan melakukan kritikan kepada orang lain. Pada
masa ini anak sudah mampu menyesuaikan tulisan dengan aturan tata kalimat. Anak pada
masa ini juga tertarik dengan bahasa kode atau bahasa rahasia. Selain itu anak juga sudah
mampu berkomunikasi dengan orang dewasa secara lancar. Orang tua dan guru hendaknya
memiliki pengetahuan dalam usaha memaksimalkan aspek perkembangan anak. Jika setiap
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aspek dapat berjalan dengan baik, maka anak akan mampu menjalankan tugas
perkembangannya dengan baik pula (Khaulani et al., 2020).

Usaha dalam memaksimalkan aspek perkembangan anak sekolah dasar dapat
dilakukan melalui belajar dengan menyenangkan dan selalu menerapkan kegiatan membaca
dan menulis. Kemampuan membaca dan menulis sejak dini sangatlah penting, karena ilmu
pengetahuan sebagian besar diperoleh melalui membaca serta menulis. Dasar yang paling
utama adalah menstimulasi agar anak memiliki kematangan dan kesiapan untuk membaca
dan menulis (Azizah & Eliza, 2021). Salah satu di antara enam literasi dasar yang perlu
dikuasai peserta didik tingkat dasar adalah literasi baca-tulis, karena merupakan salah satu
materi dan ilmu terapan yang harus dimiliki dan dikuasai seorang peserta didik tingkat dasar
(Nurcholis & Istiningsih, 2021). Literasi membaca dan menulis sudah menjadi bagian
kebutuhan yang sangat penting. Gerakan membaca dan menulis merupakan gerakan yang
menjadi satu kesatuan. Meniadakan yang satu akan terjadi kepincangan (Mutji & Suoth,
2021).

Mengingat pentingnya dilakukan kegiatan literasi baca tulis di sekolah dasar, sehingga
mengharuskan siswa untuk membaca dan menulis apa saja, di mana saja, selama 15 menit
sebelum jam pelajaran dimulai. Kenyataan tersebut membuat siswa bosan karena terus
dihadapkan dengan buku, sehingga membuat guru sangat sulit meningkatkan minat literasi
membaca dan menulis siswa. Pernyataan tersebut dibuktikan dari hasil-hasil penelitian,
seperti adanya masalah (1) hasil survey dari PISA (Programme for International Student
Assessment) mendapat hasil bahwa kemampuan membaca rendah dibandingkan dengan
negara lain, pada tahun 2000 Indonesia mendapat skor 371 dan mengalami peningkatan
pada tahun 2003 dengan skor 382. Pada tahun 2006 skor 393 dan menjadi 402 pada tahun
2009, selanjutnya menurun pada tahun 2012 menjadi 396. Kemudian di tahun 2015
mendapat skor 297 dan terakhir survey di tahun 2018 mendapat skor 371 yang merupakan
skor paling rendah. Kondisi ini menjadi indikator bahwa rendahnya minat membaca siswa
(Sukma, 2021), (2) tingkat literasi siswa Indonesia tergolong rendah dibandingkan dengan
negara lain, dibuktikan dalam laporan studi IAEA (International Achivement Education
Assocation) di Asia Timur, (3) kegiatan literasi sekolah dilakukan dengan mewajibkan siswa
untuk membaca buku di rumah, yang mengakibatkan siswa kurang tertarik untuk
melakukannya, sehingga 98% siswa tidak bisa menulis kembali apa yang telah dibaca, (4)
50% siswa tidak bisa mengarang suatu cerita/pengalaman, karena rendahnya kemampuan
membaca dan menulis (Indriyani et al., 2019; Kharizmi, 2015; Prasetyo, 2020), (5) feedback
siswa saat menanggapi bacaan yang telah dibacakan oleh guru belum ada (Astuti, 2022).

Data tersebut juga didukung oleh hasil observasi yang dilaksanakan di SD Negeri 8
Banjar Anyar. Permasalahan yang muncul yaitu (1) kegiatan literasi sekolah dilakukan
dengan membaca buku apa saja selama 15 menit, yang membuat 99% siswa tidak tertarik
melakukannya, (2) hanya 10% siswa aktif dalam satu kelas, saat kegiatan literasi baca tulis,
(3) feedback siswa saat menanggapi bacaan yang telah diarahkan oleh guru belum ada, (4)
belum ada multimedia berbasis cerita rakyat nusantara untuk meningkatkan minat literasi
baca tulis. Permasalahan tersebut dapat diatasi dengan memanfaatkan media pembelajaran
berbasis teknologi, bisa disebut multimedia (Hartati, 2016). Namun multimedia yang berisi
Question berbasis cerita rakyat nusantara untuk meningkatkan minat literasi baca-tulis
siswa, belum dikembangan. Salah satu dari media pembelajaran yang memanfaaatkan
teknologi yaitu multimedia interaktif (Oktafiani et al., 2020). Para guru sekarang ini dituntut
untuk mampu mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran, salah satunya adalah
dengan menggunakan media pembelajaran (Aditama et al.,, 2021). Keberadaan teknologi
tentu diharapkan dapat meningkatkan minat belajar terutama minat literasi. Minat belajar
sangat dibutuhkan dalam proses pembelajaran, minat merupakan dorongan dari dalam diri
anak untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran sehingga dapat mengubah atau
menambah pengetahuan dan pengalaman (Nasution, 2020).

Minat literasi merupakan hal yang penting untuk mewujudkan siswa Indonesia yang
literat. Media visual sangat penting dibelajarkan kepada siswa dengan fungsi dapat
memperlancar pemahaman dan memperkuat ingatan pada materi yang telah dibelajarkan
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oleh guru. Multimedia sebagai salah satu media visual diharapkan mampu meningkatkan
minat literasi siswa terutama literasi baca tulis. Literasi baca tulis penting untuk
dikembangkan karena keterampilan membaca merupakan keterampilan utama untuk
mencapai keterampilan lainnya (Maryono et al., 2021). Membaca dan menulis merupakan
literasi yang dikenal paling awal dalam sejarah peradaban manusia. Keduanya tergolong
literasi fungsional dan berguna besar dalam kehidupan sehari-hari. Kemampuan baca-tulis,
seseorang dapat membantu seseorang menjalani hidupnya dengan kualitas yang lebih baik.
Terlebih lagi di era yang semakin modern yang ditandai dengan persaingan yang ketat dan
pergerakan yang cepat. Keterampilan membaca merupakan keterampilan dasar wajib yang
dimiliki setiap individu. Informasi di zaman era digital saat ini mudah diperoleh. Literasi baca
tulis individu yang baik diharapkan mampu menganalisis dengan bijak informasi tersebut.
Literasi baca tulis individu yang baik, tidak mudah terpengaruh dengan kondisi yang belum
tentu kebenarannya.

Minat membaca tidak lahir begitu saja pada diri seseorang, tetapi minat baca harus
dibina sejak dini. Menumbuhkan minat baca siswa lebih baik dilakukan pada saat usia dini.
Teknologi digital dapat menjadi jembatan untuk peningkatan literasi siswa (Hendaryan et al.,
2022.; Indrawati, 2020). Selain itu, salah satu metode peningkatan literasi pada anak-anak
adalah metode bercerita (Nurbaeti et al., 2022). Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa
multimedia dengan metode cerita dapat menjadi solusi bagi keterbatasan guru dalam
mempersiapkan pembelajaran bermuatan literasi. Cerita rakyat bisa dapat membantu pem-
biasaan siswa dalam melaksanakan kegiatan literasi membaca di sekolah (Rasyidi et al.,
2023). Pengaruh dongeng ataupun folktales legenda serta cerita rakyat terhadap anak-anak
sudah tidak diragukan lagi, semuanya itu merupakan sarana yang baik dan efektif untuk
memberikan suatu pendidikan yang memiliki nilai-nilai terhadap anak, karena tokoh-tokoh
yang di dalam buku cerita tersebut dapat memberikan teladan bagi anak-anak ketika
membacannya. Sifat dan karakter anak kecenderungan meniru apa yang dilihat, dibaca.
Sayangnya, dalam pelaksanaannya di lapangan masih sangat minim dijumpai multimedia
terutama di jenjang sekolah dasar. Bahkan tidak jarang, pembelajaran yang minim kesiapan
dan ketersediaan media berimplikasi pada rendahnya motivasi, aktivitas, dan hasil belajar
siswa sekolah dasar.

Maka dari itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia Berbasis
Cerita Rakyat Nusantara sebagai media belajar yang valid, praktis dan efektif dalam
meningkatkan minat literasi baca tulis siswa. Multimedia berbasis cerita rakyat akan
memfasilitasi siswa untuk menunjang proses pembelajaran, meningkatkan minat literasi
baca tulis, dan memberi pengetahuan tentang budaya Indonesia. Judul penelitian ini adalah
“Meningkatkan Minat Literasi Baca Tulis Siswa Kelas Ill SD dengan Multimedia Berbasis
Cerita Rakyat Nusantara”.

METODE

Jenis penelitian ini merupakan jenis penelitian research and development. Penelitian
research and development merupakan suatu proses, tahapan, atau langkah-langkah dalam
mengembangkan serta menyempurnakan suatu produk yang telah ada yang dapat
dipertanggungjawabkan dan diuji keefektifannya (Mugdamien et al.,, 2021). Selain itu
penelitian research and development diharapkan menghasilkan inovasi baru dalam suatu
produk yang telah ada, sehingga tercipta produk dengan keterbaruan yang lebih menarik
sesuai dengan tujuan pembelajaran. Jenis data dalam penelitian ini ada dua, yaitu data
kuantitatif dan data kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari rating scale validasi ahli, rating
scale respons siswa, rating scale respons guru, dan data uji efektivitas. Data kualitatif
diperoleh dari analisis kebutuhan, masukan, dan saran dari ahli.

Rancangan penelitian ini menggunakan model ADDIE yang merupakan singkatan dari
Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation (Budoya et al., 2019). Model
ADDIE merupakan prosedur pengembangan suatu produk yang dapat digunakan di mana
saja dan menghasilkan barang atau jasa (Branch & Stefaniak, 2019). Model ini digunakan
karena merupakan model yang diterapkan untuk membangun kinerja dasar dalam
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pembelajaran, seperti konsep pengembangan sebuah desain produk pembelajaran, selain
itu prosesnya bersifat interaktif antara siswa dengan guru, beserta lingkungannya (F. Hidayat
& Nizar, 2021). Selain itu, model ADDIE merupakan panduan umum pembuatan suatu
produk secara bertahap untuk menghasilkan desain yang efektif dan dapat digunakan
secara online maupun offline (Alodwan & Almosa, 2018). Ada lima tahapan penggunaan
model ADDIE yaitu (1) analyze atau analisis, (2) design atau perancangan, (3) development
atau pengembangan, (4) implementation atau implementasi, (5) evaluation atau evaluasi
(Yeh & Tseng, 2019). Skema model ADDIE yang dibuat oleh Branch pada Gambar berikut.

ANALYZE

7y

\ 4 v
IMPLEMENTATION |« --p | EVALUATION |4 ---p DESIGN

A A

\ 4

DEVELOPMENT |4

Gambar 1. Skema Model ADDIE oleh Branch

Pada tahap uji coba produk, variabel terikat yang diukur adalah minat literasi baca dan
tulis siswa di kelas 11l SD Negeri 8 Banjar Anyar yang berjumlah 32 siswa. Kegiatan diawali
dengan memberikan pretest terlebih dahulu untuk mengetahui hasil awal, setelah itu
diberikan perlakuan yaitu Low interest in reading and writing literacy causes Indonesia’'s low
ranking in terms of literacy. This is due to the lack of adequate literacy media and teacher
innovation in paying attention to students' literacy abilities. The aim of this research is to
develop multimedia based on Indonesian folklore that is valid, practical and effective in
increasing students' literacy interest in reading and writing. This type of research is research
and development (R&D) with the ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation) development model. Research data was collected using observation, interviews,
documentation, rating scale and questionnaire methods. Data was obtained by giving a
pretest and posttest on Subjects. The research subjects were 32 students in class Il of SD
Negeri 8 Banjar Anyar. The main data were analyzed using the percentage method and
paired sample t-test. The design of this research was one group pretest posttest. The results
of this research development were in the form of (1) folklore archipelago which is packaged
into digital multimedia to increase students' literacy interest in reading and writing in class Il
elementary school, processed by combining several objects, such as images, text, video,
graphics and music which are packaged into multimedia in the form of video, (2) Level of
content validity folklore-based multimedia obtained an average result of 96% so that the
content validity was stated to be very high. (3) The results of the analysis of the practicality of
teacher responses and student responses received an average score of 95% so that validity
was declared very good, (4) The results of the analysis of the effectiveness of folklore-based
multimedia obtained a result of 0.00 < 0.05, meaning the product was significant in
increasing interest reading and writing literacy of class Il students at SD Negeri 8 Banjar
Anyar after learning to use folklore-based multimedia., kemudian diberikan posttest untuk
mengetahui hasil akhir. Desain yang digunakan adalah desain One-Group Pretest-Posttest.
Analisis data menggunakan rumus rata-rata (mean). Rata-rata yang didapat dari hasil uji
validitas oleh respons ahli dan praktisi, kemudian dikonversikan dengan menggunakan skala
konversi skala lima PAP. Analisis efektivitas media dalam penelitian ini menggunakan rumus
uji paired sample t-test.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Rancang Bangun Multimedia Berbasis Cerita Rakyat Nusantara

Multimedia berbasis cerita rakyat nusantara dikembangkan berdasarkan hasil analisis
kebutuhan yang dilakukan di SD Negeri 8 Banjar Anyar tahun Pelajaran 2023/2024.
Beberapa kebaharuan dari multimedia ini yaitu memadukan cerita rakyat nusantara yang
terintegrasi dengan materi muatan Bahasa Indonesia, tema 2, subtema 1, pembelajaran.
Multimedia ini disajikan berupa video animasi tanpa narasi suara seperti dialog antara
beberapa tokoh. Multimedia diproses dengan menggabungkan beberapa objek, seperti
gambar, teks, grafik, dan musik yang dikemas menjadi sebuah video animasi tanpa narasi
suara seperti dialog antara beebrapa tokoh. Video tersebut disimpan menjadi dua versi yaitu
berupa hardcopy dalam CD dan berupa softcopy melalui folder dan link. Cerita yang dipakai
dalam multimedia ini adalah cerita Lutung Kasarung. Video animasi ini dibuat menggunakan
jenis video MP4 dengan durasi 6.43 menit. Langkah pertama yang dilakukan dalam
pembuatan multimedia berbasis cerita rakyat nusantara yaitu (1) memilih dan menganalisis
cerita rakyat nusantara, (2) merancang desain multimedia berbasis cerita rakyat nusantara,
(3) pembuatan produk multimedia berbasis cerita rakyat nusantara. Berikut ini adalah
beberapa gambar yang memperlihatkan produk.

Selain Purbasari, Prabu Tapa Agung juga memiliki enam putri lain. Mereka adalah
Purbarangrang, Purbadewata, Purbaendah, Purbakancana, Purbamanik, \dan
Purbaleuih. [

Gambar 3. Tokoh

'nenek sihir? < e j negiainir otukrsin S En SR ::rrt? :::\g::n agar tidak dlhuk‘un;. Untungnya, P:’aar't;asarl y;ng lvem.r:fazl “;:d'k"ya
Gambar 4. Tokoh Antagonis Gambar 5. Tokoh Protagonis
SOAL LITERASI

1. Mengapa Prabu Tapa Agung memilih Purbasari sebagai pemimpin
di Kerajaan Pasir Batang?
2. Kemana perginya Purbasari setelah dikutuk oleh Purbararang?
3. Siapa yang membantu Purbasari untuk menyembuhkan kutukan dari

eANCAKY

Nama : Luh Putu Setya Maharani
NIM  :2229041043

S2 Pendidikan Dasar
Universitas Pendidikan Ganesha

Purbararang?

| 4. Purbararang memiliki sifat yang jahat sehingga dia harus merubah sikapnya.
Sikap seperti apa yang i!nrus dimiliki oleh Purl*raravgg?

. 5. Setelah melak , kew, apa yang qut§nya " ,ngfhkulun

‘. ﬁ 'VI
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Gambar 6. Soal Literasi Gambar 7. Penutup
Kelayakan Multimedia Berbasis Cerita Rakyat Nusantara
Multimedia berbasis cerita rakyat nusantara yang telah disusun, diuji kelayakannya
menggunakan kuesioner yang telah divalidasi oleh ahli.

1) Uji Validitas Isi Materi

Uji validitas isi materi dilakukan oleh 2 orang validator dan merupakan dosen S-2
Pendidikan Dasar di Universitas Pendidikan Ganesha. Hasil uji validasi ahli materi disajikan
berikut ini.

Tabel 1. Rangkuman Skor Validitas Ahli Materi

Respons Ahli
Skor Total Ahli | Ahli 1l
53 54
Persentase 88 90
Rata-Rata 89%
Kualifikasi Baik

Rangkuman skor di atas menyatakan bahwa validitas isi materi mendapatkan hasil
89%, sehingga dinyatakan validitas baik.

2) Uji Validitas Isi Media

Uji validitas isi media dilakukan oleh 2 orang validator dan merupakan dosen S-2
Pendidikan Dasar di Universitas Pendidikan Ganesha. Hasil uji validasi ahli media disajikan
pada Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Rangkuman Skor Validitas Ahli Media

Respons Ahli
Skor Total Ahli | Ahli 1l
55 60
Persentase 92 100
Rata-Rata 96%
Kualifikasi Sangat Baik

Rangkuman skor di atas menyatakan bahwa validitas isi media mendapatkan hasil
96%, sehingga dinyatakan validitas sangat baik.

Kepraktisan Multimedia Berbasis Cerita Rakyat Nusantara
Proses uji kepraktisan multimedia berbasis cerita rakyat nusantara dilakukan kepada 2
orang guru dan 6 orang siswa. Berikut dipaparkan hasil penarikan respons guru dan siswa.

1) Penarikan Respons Guru
Penarikan respons guru diberikan kepada 2 orang guru dari SD Negeri 8 Banjar Anyar.
Hasil penarikan respons guru disajikan pada Tabel 3 berikut.

Tabel 3. Rangkuman Skor Validitas Respons Guru
Respons Guru

Skor Total Guru | Guru Il
56 58
Persentase 93 97
Rata-Rata 95%
Kualifikasi Sangat Baik
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Rangkuman skor di atas menyatakan bahwa respons guru mendapatkan hasil rata-rata
95% sehingga dinyatakan sangat baik.

2) Penarikan Respons Siswa

Penarikan respons siswa diberikan kepada 6 orang siswa di SD Negeri 8 Banjar Anyar.
Siswa tersebut yaitu Anugraha Wicaksana, Tristan Indra, Clarissa Putri, Saras Alexa,
Syafaat Kurnia, dan Naira Sukma. Hasil penarikan respons siswa disajikan pada Tabel 4
berikut.

Tabel 4. Rangkuman Skor Validitas Respons Siswa
Respons Siswa

Skor Total Siswa | Siswa Il Siswa Il Siswa IV Siswa V Siswa VI
56 58 58 56 58 56

Persentase 93 97 97 93 97 93

Rata-Rata 95%

Kualifikasi Sangat Baik

Rangkuman skor di atas menyatakan bahwa respons siswa mendapatkan hasil rata-
rata 95% sehingga dinyatakan sangat baik.

Efektivitas Multimedia Berbasis Cerita Rakyat Nusantara

Uji efektivitas multimedia berbasis cerita rakyat nusantara dilakukan setelah
implementasi di kelas selesai, data-data yang telah didapat dari hasil pretest dan posttest
selanjutnya dilakukan pengujian menggunakan uji paired sample t-test. Syarat sebelum uiji
paired sample t-test yaitu data harus dikatakan normal. Maka dari itu penelitian ini
melakukan uji normalitas terlebih dahulu menggunakan rumus Kolmogorov-smirnov, dengan
aplikasi SPSS. Syarat pengambilan keputusannya adalah Jika nilai Signifikansi > 0,05, maka
nilai residual berdistribusi normal. Jika nilai Signifikansi < 0,05, maka nilai residual tidak
berdistribusi normal. Hasil uji Kolmogorov-smirnov disajikan pada Tabel 5 berikut.

Tabel 5. Rangkuman Hasil Uji Kolmogorov-Smirnov
Kolmogorov-Smirnov Test

N 32
Mean 0,001
Std. Deviation 6.89291727
Absolute .082
Positive .063
Negative -.082

Test Statistic .082
Sig. (2-tailed) .200c,d
Keputusan Data Normal

Setelah dilakukan uji normalitas, diketahui nilai signifikansi (2-tailed) yaitu 0,200 > 0,05,
maka dapat disimpulkan bahwa nilai residual berdistribusi normal. Untuk membuktikan
hipotesis tersebut, maka selanjutnya dilakukan uji paired sample t-test. Syarat pengambilan
keputusannya adalah jika nilai sig. (2-tailed) < 0,05, maka terdapat perbedaan yang
signifikan dan jika nilai sig. (2-tailed) > 0,05, maka tidak terdapat perbedaan yang siginfikan.
Hasil uji paired sample t-test disajikan pada Tabel 6 berikut.
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Tabel 6. Rangkuman Hasil Uji Paired Sample t-Test
Paired Sample t-Test

Mean -12.00000
Std. Deviation 9.02327
t -7.523
df 32
Sig. (2-tailed) 0.001
Keputusan Hasil Signifikan

Berdasarkan hasil signifikansi (2 tailed) diperoleh hasil 0,001 < 0,05 maka terdapat
hasil yang signifikan peningkatan minat literasi baca dan tulis siswa kelas Ill SD Negeri 8
Banjar Anyar setelah belajar menggunakan multimedia berbasis cerita rakyat nusantara.

Hasil penelitian pengembangan ini menunjukkan bahwa: (1) multimedia berbasis cerita
rakyat nusantara memperoleh indeks validitas sebesar 96%, sehingga dinyatakan validitas
sangat baik; (2) memperoleh hasil skor validitas dari ahli materi sebesar 89% sehingga
dinyatakan validitas baik; (3) memperoleh hasil penilaian dari guru sebesar 95% sehingga
dinyatakan validitas respons guru sangat baik; (4) memperoleh hasil penilaian dari siswa
sebesar 95% sehingga dinyatakan validitas respons siswa sangat baik; (5) memperoleh
hasil Sig. (2-tailed) sebesar 0,00. Setelah berpedoman pada pengambilan keputusannya,
maka hasil yang diperoleh pada Sig. (2-tailed) < 0,05, sehingga terdapat hasil yang signifikan
peningkatan minat literasi baca tulis siswa kelas Ill B SD Negeri 8 Banjar Anyar setelah
belajar menggunakan multimedia berbasis cerita rakyat nusantara. Berdasarkan analisis di
atas, maka terdapat beberapa alasan yang menjadikan multimedia berbasis cerita rakyat
nusantara memperoleh penilaian yang sangat baik oleh ahli dan pengguna serta efektif
meningkatkan minat literasi baca tulis siswa.

Produk multimedia berbasis cerita rakyat nusantara merupakan hasil pengembangan
produk untuk meningkatkan minat literasi baca tulis siswa di sekolah dasar. Pengembangan
produk bertujuan untuk menelusuri atau membuktikan dan mencetuskan suatu produk
menjadi lebih berbeda dari sebelumnya, yang biasa digunakan dalam dunia pendidikan dan
juga saat proses belajar mengajar. Produk tersebut adalah produk berupa suatu bahan ajar
yaitu media pembelajaran. Media pembelajaran dikatakan sebagai faktor eksternal yang
penting untuk memberikan pengaruh terhadap proses serta hasil belajar siswa. Proses
pembelajaran perlu didukung oleh media pembelajaran salah satunya media elektronik atau
memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran (Pratiwi & Meilani, 2018). Minat
membaca tidak lahir begitu saja pada diri seseorang, tetapi minat baca harus dibina sejak
dini. Menumbuhkan minat baca siswa lebih baik dilakukan pada saat usia dini. Selain itu,
menurut Nurbaeti, Salah satu metode peningkatan literasi pada anak-anak adalah metode
bercerita (Nurbaeti et al.,, 2022). Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa multimedia
dengan metode cerita dapat menjadi solusi bagi keterbatasan guru dalam mempersiapkan
pembelajaran bermuatan literasi. Cerita rakyat bisa dapat membantu pembiasaan siswa
dalam melaksanakan kegiatan literasi membaca di sekolah (Rasyidi et al., 2023). Pengaruh
dongeng ataupun folktales legenda serta cerita rakyat terhadap anak-anak sudah tidak
diragukan lagi, semuanya itu merupakan sarana yang baik dan efektif untuk memberikan
suatu pendidikan yang memiliki nilai-nilai terhadap anak, karena tokoh-tokoh yang didalam
buku cerita tersebut dapat memberikan teladan bagi anak-anak ketika membacannya. Sifat
dan karakter anak kecenderungan meniru apa yang dilihat, dibaca.

Produk multimedia berbasis cerita rakyat nusantara melibatkan unsur budaya
Indonesia dalam pembelajaran salah satunya yaitu kegiatan literasi. Salah satu budaya
Indonesia yang dilibatkan adalah cerita rakyat nusantara yang terintegrasi dalam muatan
Bahasa Indonesia kelas lll Tema 2 “Menyayangi Tumbuhan dan Hewan”, Subtema 1
“Manfaat Tumbuhan bagi Kehidupan Manusia”, Pembelajaran 6. Kompetensi dasar (KD)
yang dipakai yaitu KD 3.8 Menguraikan pesan dalam dongeng yang disajikan secara lisan,
tulis, dan visual dengan tujuan untuk kesenangan. Cerita rakyat nusantara yang dipakai yaitu
cerita Lutung Kasarung, alasannya karena cerita tersebut terdapat tokoh fabel atau binatang
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sesuai dengan cerita yang ada dalam muatan Bahasa Indonesia Tema 2 kelas Ill. Proses
pembelajaran dengan melibatkan unsur budaya untuk mencapai keunggulan akademik dan
memahami identitas budaya merupakan salah satu contoh penerapan culturally relevant
pedagogy. Selain untuk menarik perhatian siswa dalam melakukan kegiatan literasi, cerita
rakyat nusantara yang dipakai juga dapat menyadarkan siswa untuk selalu berbuat baik
kepada siapapun. Uraian tersebut selaras dengan pendapat Sumayana, (2017) yang
menyatakan bahwa cerita rakyat nusantara memiliki banyak manfaat untuk siswa karena
mengandung nilai-nilai moral dan nilai-nilai pendidikan yang bermanfaat serta membantu
siswa untuk memperkenalkan dan memahami identitas budaya yang ada. Selain itu, cerita
rakyat nusantara memiliki nilai autentik yang dapat diambil sebagai bahan pembelajaran bagi
dunia pendidikan karena mengandung nilai, gagasan, pandangan mengenai kehidupan (Nisa
et al,, 2021). Melibatkan cerita rakyat nusantara dalam pembelajaran akan membuat
suasana menyenangkan, dapat menarik perhatian siswa, dan pembelajaran terlihat lebih
kreatif (Khaerunnisa, 2019).

Hasil penelitian ini senada dengan penelitian sebelumnya yakni multimedia
memperoleh nilai validitas yang tinggi (Innalita & Siswanto, 2021; Nugraha et al., 2019).
Cerita rakyat memberi hasil yang sangat valid sebagai bahan atau media belajar (M. .
Hidayat & Yakob, 2019; Maharani & Rati, 2022). Hal tersebut sejalan dengan teori yang
dikemukakan oleh Sugiyono yang menyatakan bahwa media pembelajaran berkualitas
adalah media pembelajaran yang memiliki tingkatan kevalitan yang tinggi (Nurhalisa et al.,
2021). Media pembelajaran dinyatakan valid dilihat dari kecocokan hasil validasi antar
validator dengan kriteria validitas yang sudah ditentukan (Hanisah et al., 2022). Pada
multimedia berbasis cerita rakyat pembelajaran materi yang disajikan sudah sesuai dengan
KD, Indikator dan tujuan pembelajaran, hasil ini selaras dengan penelitian yang menjelaskan
bahwa kesesuaian antara materi dengan KD, indikator dan tujuan pembelajaran dapat
mempengaruhi informasi yang tersampaikan sehingga akan membangun keutuhan konsep
pada tingkat berpikir peserta didik (Widyastuti et al., 2021). Pada multimedia berbasis cerita
rakyat struktur kalimat yang digunakan sudah tepat, kalimat yang digunakan didalam materi
sudah efektif. Hasil ini selaras dengan penelitian Paramita yang menjelaskan bahwa standar
bahasa dalam pembelajaran yang baik meliputi penggunaan bahasa indonesia yang baik
dan benar, peristlahan mematuhi ejaan yang disempurnakan, kejelasan bahasa yang
digunakan dan kemudahan untuk dibaca (Paramita et al.,, 2018). Aspek kelayakan
multimedia berbasis cerita rakyat penyajian mendapat-kan kategori sangat valid. Pada media
pembelajaran sistematika penyajian materi sudah lengkap dan sistematis. Hasil ini sejalan
dengan penelitia yang menjelaskan bahwa penyajian materi yang lengkap dan sistematis
akan membantu proses penyampaian konsep inti menjadi lebih efektif (Istifarida et al., 2018)

Selanjutnya, beberapa penelitian juga menemukan bahwa cerita rakyat serta
multimedia sebagai bahan atau media belajar yang praktis bagi guru dan siswa (M. . Hidayat
& Yakob, 2019; Innalita & Siswanto, 2021; Maharani & Rati, 2022). Melalui cerita rakyat,
hasil belajar siswa dapat dipengaruhi dan ditingkatkan (Anisa et al., 2021). Produk
multimedia berbasis cerita rakyat nusantara disajikan berupa multimedia. Pembelajaran akan
berlangsung efektif, menarik, menyenangkan jika menggunakan multimedia dalam
pembelajaran, karena multimedia merupakan suatu komponen sistem penyampaian
pengajaran yang dapat mendukung proses pembelajaran (Mardika, 2008). Multimedia yang
dibuat berupa gabungan beberapa objek teks, gambar, video, suara, dan grafik hingga
menjadi sebuah produk video yang menarik. Kelebihan menggunakan multimedia pada
jenjang sekolah dasar yaitu dapat menarik perhatian siswa sehingga siswa tidak merasa
bosan saat belajar dengan multimedia. Alasan tersebut juga didukung oleh pendapat Putra
et al., (2018) yang menyatakan bahwa anak-anak di sekolah dasar akan lebih mengingat
bentuk berupa gambar, benda, atau tulisan digital yang mengandung berbagai warna yang
dikombinasikan dengan gambar, animasi, ataupun video. Selain bermanfaat untuk peserta
didik, multimedia juga bermanfaat untuk tenaga pendidik, yaitu mempermudah saat
menyampaikan materi pembela-jaran dan mempermudah menarik perhatian siswa untuk
fokus saat proses pembelajaran berlangsung. Pernyataan tersebut didukung oleh pendapat
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Setiawan & Lumenta, (2016) yang menyatakan bahwa multimedia termasuk media yang
mudah dimengerti di setiap kalangan.

Multimedia berbasis kearifan lokal memperoleh hasil yang mampu mempengaruhi hasil
belajar siswa (Anggraini et al., 2021; M. . Hidayat & Yakob, 2019; Nugraha et al., 2019).
Beberapa alasan tersebut dibahas sebagai berikut. Cara untuk memeriksa dan
mengembangkan minat baca seseorang dalam membaca adalah pertama seseorang harus
tertarik terlebih dahulu dalam kegiatan seperti membaca, sehingga ketika dihadapkan
dengan sebuah buku, seseorang akan memiliki ketertarikan serta keinginan yang lebih besar
untuk membaca kemudian yang Kedua, pendekatan lain didasarkan pada isi atau objek
dalam buku yang sangat menarik untuk dibaca, sehingga minat stimulus materi untuk
memengaruhi kemampuan seseorang dan mau membaca (Rasyidi et al., 2023). Cerita
rakyat yang didesain semenarik mungkin dengan menambahkan elemen-elemen gambar
dan juga diberi warna yang lebih menarik dalam buku yang dikembangkan. Jika anak tertarik
untuk membaca suatu bacaan maka lama-kelamaan kegiatan membaca akan menjadi suatu
minat tersendiri bagi mereka. Kebiasaan anak yang kurang dalam minat membaca dapat
diubah jika ketika mereka diberikan kesempatan untuk membaca buku sesuai minat mereka
inginkan. Literasi baca tulis untuk meningkatkan minat membaca, dengan minat membaca
yag tinggi akan memengaruhi hasil belajar bahasa Indonesia siswa (P. A. P. Sari, 2020).
Jadi, melalui minat baca tulis akan berdampak juga pada hasil belajar.

Produk multimedia berbasis cerita rakyat nusantara disajikan tanpa adanya dialog
untuk memfokuskan siswa sebagai penerapan kegiatan literasi membaca, sehingga siswa
dapat membaca melalui video yang ditayangkan. Di akhir video disajikan pula umpan
pertanyaan yang wajib dijawab oleh siswa dengan cara menulis jawaban pada buku tulis
yang telah disiapkan sebagai penarapan kegiatan literasi menulis. Produk multimedia
berbasis cerita rakyat nusantara memperlihatkan cuplikan alur cerita dengan animasi
menarik serta diiringi backsound menarik. Cuplikan video tersebut akan mempermudah
audience dalam memahami cerita dongeng karena mengandung tampilan latar, warna, dan
animasi yang menarik (Widyaningrum & Pratiwi, 2019). Selain itu menambahkan cuplikan
video akan membantu anak-anak dan juga publik yang memiliki keterbatasan buta huruf
supaya tetap dapat menggunakan produk multimedia berbasis cerita rakyat nusantara.

Penelitian pengembangan ini memiliki beberapa kelemahan. Kelemahannya terletak
pada pengukurannya yaitu instrumen yang digunakan dalam menguji efektivitas media.
Instrumen tersebut hanya berupa kuesioner. Peneliti lain dapat melakukan penelitian dengan
pengukuran yang berbeda untuk meningkatkan minat literasi baca tulis siswa di sekolah
dasar. Multimedia berbasis cerita rakyat nusantara dikemas dalam bentuk folder, link, dan
CD sehingga guru dapat membagikan video dengan mudah kepada guru lainnya. Selain itu,
jika pembelajaran dilaksanakan secara online, guru dengan mudah dapat membagikannya
kepada siswa. Untuk kelanjutannya, guru dapat menyiapkan handphone, PC (Personal
Computer), atau flaskdisk untuk menyimpan dan merawat multimedia ini.

PENUTUP

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia berbasis cerita rakyat
nusantara yang valid, praktis dan efektif meningkatkan minat literasi baca tulis siswa. Jenis
penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model pengembangan
ADDIE (Analys, Design, Development, Implementation, Evaluation. Hasil penelitian pengem-
bangan ini berupa (1) Cerita rakyat nusantara yang dikemas menjadi sebuah multimedia
digital untuk meningkatkan minat literasi baca tulis siswa di kelas Il sekolah dasar.
Multimedia berbasis cerita rakyat nusantara diproses dengan menggabungkan beberapa
objek, seperti gambar, teks, video, grafik, dan musik yang dikemas menjadi sebuah
multimedia berupa video, (2) Tingkat validitas isi multimedia berbasis cerita rakyat nusantara
mendapat hasil rata-rata 96% sehingga dinyatakan validitas isi sangat tinggi. (3) Hasil
analisis kepraktisan respons guru dan respons siswa mendapat skor rata-rata 95% sehingga
dinyatakan validitas sangat baik, (4) Hasil analisis efektivitas multimedia berbasis cerita
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rakyat nusantara memperoleh hasil 0,00 < 0,05, artinya produk signifikan terhadap
peningkatan minat literasi baca tulis siswa kelas Ill SD Negeri 8 Banjar Anyar setelah belajar
menggunakan multimedia berbasis cerita rakyat nusantara.

Siswa diharapkan dapat menggunakan multimedia berbasis cerita rakyat nusantara ini
selama proses pembelajaran online maupun offline, untuk meningkatkan minat literasi baca
tulis. Selain itu diharapkan dapat melatih kelancaran membaca dan menulis untuk siswa.
Bagi guru, diharapkan dapat menggunakan multimedia berbasis cerita rakyat nusantara ini
dengan baik untuk meningkatkan minat literasi baca tulis siswa. Selain itu guru diharapkan
mampu mengembangkan multimedia serupa dengan cerita yang berbeda, sehingga dapat
meningkatkan minat literasi baca tulis siswa. Bagi peneliti lain, diharapkan penelitian ini
dijadikan refrensi dengan baik dan mampu mengembangkan multimedia serupa dengan
cerita yang berbeda, sehingga dapat meningkatkan minat literasi baca tulis siswa.
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