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Abstract: This study aims to develop learning media in the form of interactive e-books with
gamification features to improve folklore reading skills in grade IV elementary school students. The
background of this study is the low interest of students in reading folklore due to monotonous
learning and minimal use of interactive media. The method used is the ADDIE development model
consisting of the stages of analysis, design, development, implementation, and evaluation. The
product was validated by material experts and media experts, and tested on students and teachers.
The validation results showed a feasibility level of 96% from material experts and 97% from media
experts, included in the very valid category. The trial to students resulted in an average positive
response of 92.15%, while teachers gave a score of 47 out of 50. This media is considered
interesting, easy to use, and able to improve students' understanding of the structure and elements
of folklore. Thus, this gamification-based interactive e-book is worthy of being used as an effective
alternative learning media in improving elementary school students' reading skills.
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa e-book
interaktif dengan fitur gamifikasi guna meningkatkan keterampilan membaca cerita rakyat pada
siswa kelas IV sekolah dasar. Latar belakang penelitian ini adalah rendahnya minat baca siswa
terhadap cerita rakyat akibat pembelajaran yang monoton dan minimnya penggunaan media
interaktif. Metode yang digunakan adalah model pengembangan ADDIE yang terdiri dari tahap
analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Produk divalidasi oleh ahli materi dan
ahli media, serta diuji coba kepada siswa dan guru. Hasil validasi menunjukkan tingkat kelayakan
sebesar 96% dari ahli materi dan 97% dari ahli media, termasuk dalam kategori sangat valid. Uji
coba kepada siswa menghasilkan rata-rata respon positif sebesar 92,15%, sementara guru
memberikan skor 47 dari 50. Media ini dinilai menarik, mudah digunakan, dan mampu
meningkatkan pemahaman siswa terhadap struktur dan unsur cerita rakyat. Dengan demikian, e-
book interaktif berbasis gamifikasi ini layak digunakan sebagai media pembelajaran alternatif yang
efektif dalam meningkatkan keterampilan membaca siswa sekolah dasar.

Kata kunci: E-book interaktif, Gamifikasi, Cerita rakyat, Keterampilan membaca, Siswa SD
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PENDAHULUAN

Di era kemajuan teknologi informasi dan komunikasi saat ini, perkembangan pesat terlihat
melalui kehadiran komputer dan gadget yang mempermudah interaksi antar individu di
berbagai level, baik secara lokal maupun global. Kemudahan akses terhadap berbagai
informasi kini sangat bergantung pada teknologi tersebut. Perkembangan ini menjadi
perhatian di seluruh dunia karena mampu memberikan banyak manfaat dalam
menyelesaikan berbagai persoalan sehari-hari. Dalam dunia pendidikan, kemajuan
teknologi informasi dan komunikasi juga memberikan pengaruh besar. Guru dapat
merancang pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan sehingga dapat
mengurangi rasa jenuh selama proses belajar berlangsung (Ruswan et al.,, 2024). Agar
proses pembelajaran menjadi lebih menarik, diperlukan adanya inovasi dalam
pelaksanaannya. Inovasi tersebut dapat menghadirkan pengalaman belajar yang
menyenangkan sekaligus mendorong siswa untuk aktif berpartisipasi. Melalui penerapan
pendekatan yang kreatif, pemanfaatan teknologi yang sesuai, serta penggunaan metode
pembelajaran interaktif, siswa akan lebih terlibat dalam kegiatan belajar dan memiliki
motivasi yang lebih tinggi untuk mengikuti pembelajaran (T. Wahyuni et al, 2023).
Meskipun pembelajaran abad ke-21 menekankan pendekatan student-centered agar
peserta didik dapat mengeksplorasi potensi diri secara lebih luas, dalam konteks sekolah
dasar, peran guru tetap sangat penting. Guru berperan dalam membantu peserta didik
mengembangkan diri melalui perangkat pembelajaran yang dirancang secara menarik,
kreatif, dan sesuai dengan karakteristik anak.

Salah satu permasalahan utama yang dihadapi dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia di sekolah dasar adalah rendahnya keterampilan membaca siswa. Berdasarkan
hasil observasi peneliti di SDN 2 Mangkujayan, masih banyak siswa kelas IV yang
mengalami kesulitan dalam memahami isi bacaan, terutama pada jenis bacaan naratif
seperti cerita rakyat. Siswa cenderung membaca hanya sekadar melafalkan kata-kata
tanpa benar-benar memahami makna dari teks yang dibaca. Selain itu, minat membaca
siswa juga masih sangat rendah, ditandai dengan kurangnya antusiasme dalam mengikuti
kegiatan membaca di kelas. Hal ini diperparah oleh metode pembelajaran yang monoton
serta minimnya penggunaan media pembelajaran yang menarik. Kegiatan membaca belum
menjadi aktivitas yang menyenangkan bagi siswa, sehingga keterampilan membaca
seperti memahami isi, mengidentifikasi unsur cerita, dan menarik kesimpulan belum
berkembang secara optimal.

Keterampilan membaca merupakan salah satu komponen penting dalam
keterampilan abad ke-21 yang perlu dikembangkan di kalangan siswa sekolah dasar. Buku
digital merupakan salah satu bentuk inovasi dalam dunia pendidikan yang memanfaatkan
teknologi sebagai wujud modernisasi di era abad ke-21. Walaupun proses pembuatannya
sering dianggap rumit, pada kenyataannya saat ini telah tersedia berbagai platform dan
aplikasi yang dapat mempermudah pengembangan buku digital sebagai media
pembelajaran.

Cerita rakyat bukan sekadar alat untuk hiburan dan menyampaikan kisah, tetapi
juga sarana untuk menanamkan nilai-nilai yang membentuk karakter mereka (Dewi &
Nurzaman, 2024). Untuk mengatasi permasalahan ini, media pembelajaran e-book
interaktif dipandang efektif dalam mengenalkan cerita rakyat secara menarik dan sesuai
dengan minat siswa di era digital.
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Pengembangan media pembelajaran e-book interaktif dengan fitur gamifikasi tidak
hanya bertujuan untuk memperbaiki proses pembelajaran yang monoton, tetapi juga
untuk memberikan solusi inovatif dalam menjawab tantangan pembelajaran abad ke-21.
Alasan utama pentingnya pengembangan ini adalah untuk meningkatkan minat baca siswa
terhadap teks cerita rakyat yang selama ini dianggap kurang menarik. Dengan
menggabungkan elemen interaktif dan unsur permainan, siswa diharapkan lebih
termotivasi untuk terlibat secara aktif dalam proses membaca dan memahami isi bacaan.

Manfaat dari pengembangan media ini sangat luas, baik bagi siswa, guru, maupun
institusi pendidikan. Bagi siswa, media ini dapat meningkatkan keterampilan membaca
sekaligus menumbuhkan rasa cinta terhadap warisan budaya bangsa melalui cerita rakyat.
Bagi guru, media ini menjadi alat bantu yang efektif dalam menyampaikan materi,
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, serta memfasilitasi pembelajaran yang
lebih bervariasi dan berpusat pada siswa. Bagi sekolah, media ini menjadi bentuk inovasi
yang mendukung transformasi pembelajaran digital sesuai dengan tuntutan Kurikulum
Merdeka dan perkembangan teknologi. Dengan demikian, pengembangan e-book
interaktif berbasis gamifikasi menjadi media pembelajaran yang fungsional, adaptif, dan
berdampak positif secara nyata.

E-book interaktif memberikan banyak keunggulan dibandingkan buku cetak biasa.
Selain memuat teks bacaan, e-book juga dapat dilengkapi dengan elemen visual seperti
gambar, audio, animasi, serta fitur interaktif yang membuat pembelajaran lebih hidup.
Agar lebih menarik dan sesuai dengan karakteristik anak usia sekolah dasar, e-book
interaktif dapat dikembangkan dengan menambahkan fitur gamifikasi. Fitur ini mencakup
unsur permainan seperti poin, level, tantangan, serta penghargaan virtual yang dapat
meningkatkan motivasi belajar dan membuat siswa lebih antusias dalam membaca.
Penggunaan gamifikasi dalam media pembelajaran telah terbukti efektif dalam
meningkatkan keterlibatan siswa dan memperbaiki hasil belajar, khususnya dalam bidang
literasi. Media ini juga memberikan kemudahan bagi guru dalam menyampaikan materi,
serta memungkinkan pembelajaran berlangsung tidak hanya di dalam kelas, tetapi juga
secara mandiri di rumah. Dengan kemajuan perangkat digital yang semakin terjangkau,
penggunaan media seperti e-book interaktif menjadi solusi yang praktis dan relevan
dalam konteks pembelajaran modern. Selain didasarkan pada kondisi pembelajaran yang
masih kurang optimal dan rendahnya minat siswa dalam membaca, pengembangan media
e-book interaktif dengan fitur gamifikasi ini juga dilatarbelakangi oleh kebutuhan akan
media yang mampu merangsang motivasi dan keterlibatan belajar siswa secara aktif

Media pembelajaran yang inovatif menjadi sangat penting karena dapat mengatasi

kebosanan dalam proses pembelajaran konvensional, serta menjawab tantangan
pembelajaran abad ke-21 yang menuntut integrasi teknologi dalam pendidikan.
Manfaat utama dari media ini adalah membantu siswa memahami isi bacaan dengan cara
yang lebih menyenangkan dan interaktif. Dengan adanya fitur gamifikasi seperti poin,
level, dan tantangan, proses membaca menjadi lebih menarik, mendorong rasa ingin tahu,
serta meningkatkan daya ingat dan pemahaman siswa terhadap isi cerita rakyat. Guru juga
akan terbantu karena media ini dapat digunakan sebagai alat bantu dalam menjelaskan
materi, mengelola kelas, dan memfasilitasi pembelajaran mandiri. Secara teoritis,
pengembangan ini didasarkan pada teori konstruktivisme yang menekankan pentingnya
keterlibatan aktif siswa dalam membangun pengetahuan melalui pengalaman belajar yang
bermakna. Teori motivasi belajar juga menjadi dasar utama.

Berdasarkan hasil observasi yang telah di lakukan oleh peneliti Di era digital saat ini,
anak-anak lebih akrab dengan media visual seperti e - book interaktif dibandingkan
dengan buku bacaan karena e-book interaktif lebih menarik dan menyenangkan terdapat
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gambar gambar dan fitur yang menyenangkan. Di SDN 2 Mangkuajyan pembelajaran
masih sangat monoton hanya menggunakan metode ceramah dan media pembelajaran
hanya mengandalkan buku pegangan saat mengajar. Padahal di zaman yang semakin maju
ini siswa lebih senang belajar yang menyenangkan dengan cara menggunakan media
pembelajaran. Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan diatas,
peneliti mengambil judul “ Pengembangan Media Pembelajaran E-Book Interaktif Dengan
Fitur Gamifikasi Untuk Keterampilan Membaca Cerita Rakyat Pada Siswa Kelas Iv Sd “

METODE

Prosedur penelitian ini mengadaptasi model pengembangan ADDIE dari Dick and
Carry, yaitu model pengembangan yang terdiri dari lima tahapan yang meliputi analisis
(analysis),  desain (design),  pengembangan (development),  implementasi
(implementation), dan evaluasi (evaluation) yang sudah dijelaskan sebelumnya

HASIL PENELITIAN

Sebelum di uji cobakan kepada siswa, produk e-book interaktif ini divalidasi
terlebih dahulu oleh ahli materi dan ahli media. Validasi ini bertujuan untuk memastikan
bahwa isi materi sudah sesuai dengan kurikulum dan karakteristik siswa, serta tampilan
media sudah efektif, menarik, dan layak digunakan dalam pembelajaran setelah melalui
tahap validasi yaitu tahap implementasi atau tahap uji coba yang melibatkan siswa dan
Guru

Validasi Materi dan Bahasa

Validasi materi dan bahasa di lakukan pada tanggal 03 Juni 2025 validator dalam
validasi ahli materi dan bahasa adalah ibu Apri Kartikasari Hs, M.Pd . Adapun hasil validasi
sebagai berikut :

TABEL 1. Tabel Validasi Ahli Materi

Diagram Validasi Ahli Materi dan
bahasa

ISI MATERI PENYAJIAN LUGAS KOMUNIKATIF KESESUAIAN
MATERI DENGAN KAIDAH
BAHASA

Berdasarkan hasil validasi materi diperoleh jumlah skor 92 dari total skor yang di
harapkan yaitu 95 agar lebih jelas untuk hasil penelitian materi pada lampiran. Hasil
perhitungan presentase kelayakan menggunakan rumus yang telas dirumuskan. Berikut
perhitungan presentase kelayakan :

P= _f x100%
N

P= 92x100%
95

P= 96.84 %
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Hasil uji kelayakan materi terhadap e-book interaktif dengan fitur gamifikasi
menunjukkan persentase sebesar 96 %, yang tergolong dalam kategori sangat valid.
Berdasarkan hasil tersebut, media dinyatakan layak untuk diujicobakan dengan revisi
sesuai saran dari validator. Validasi ini mencakup aspek kesesuaian isi materi dengan
kompetensi dasar, penggunaan bahasa yang sesuai dengan tingkat perkembangan siswa,
serta keakuratan pesan moral dalam cerita rakyat. Dengan hasil ini, e-book interaktif yang
dikembangkan telah memenuhi kriteria isi yang berkualitas dan dapat digunakan sebagai
bahan ajar untuk meningkatkan keterampilan membaca cerita rakyat pada siswa kelas IV
SD.

Validasi Media

TABEL 2. Tabel Validasi Ahli Media

Diagram Hasil Validasi Ahli Media

30
25

20

15
: I I
0

Desain Produk Kerapian Objek Kepraktisan Kualitas Tampilan

[Sa}

Berdasarkan hasil validasi madia diperoleh jumlah skor 73 dari total skor yang di
harapkan yaitu 75. Hasil perhitungan presentase kelayakan menggunakan rumus yang
telas dirumuskan. Berikut perhitungan presentase kelayakan :

P= _£x100%
N
P=73x100%
75
P= 9733%

Hasil uji validasi media terhadap e-book interaktif dengan fitur gamifikasi
menunjukkan persentase sebesar 97%, yang termasuk dalam kategori sangat valid.
Berdasarkan hasil tersebut, media dinyatakan layak untuk diujicobakan dengan revisi
ringan sesuai saran dari validator. Validasi media ini mencakup aspek tampilan visual,
desain antarmuka, keterpakaian fitur interaktif, navigasi, serta kesesuaian format media
dengan karakteristik dan kebutuhan siswa sekolah dasar. Tingginya tingkat validitas
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan dari
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sisi teknis dan estetika, sehingga dapat digunakan sebagai sarana pembelajaran yang

efektif dalam meningkatkan keterampilan membaca cerita rakyat pada siswa kelas IV SD.
Angket Respon Siswa

No. Subjek Jumlah Presentase Kriteria
Skor
1.  Siswa 599 92.15% sangat baik

Berdasarkan hasil angket respon siswa yang diberikan kepada 13 peserta didik,
diperoleh total skor keseluruhan sebesar 599 dari total skor maksimal 650, dengan rata-
rata persentase sebesar 92,15%. Nilai ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
digunakan mendapatkan respon sangat positif dari para siswa.

Sebagian besar siswa memberikan respon yang sangat baik, dengan nilai
berkisar antara 84% hingga 98%. Persentase tertinggi diberikan oleh siswa yang
bernama AAR yaitu sebesar 98%, yang menunjukkan bahwa media pembelajaran
sangat disukai dan dirasakan bermanfaat. Sementara itu, siswa GCD memberikan
persentase terendah, yaitu 84%, namun tetap termasuk dalam kategori baik.

Angket Respon Guru

No. Subjek Jumlah Presentase Kriteria
Skor
1.  Guru 47 94% sangat baik

Hasil analisis skor dari angket respons guru menunjukkan perolehan skor sebesar
47 dari total skor maksimal yang diharapkan, yaitu 50. Persentase nilai angket secara
keseluruhan adalah 94% dengan kategori penilaian "Sangat Baik".
Hasil Belajar

Tahapan evaluasi merupakan bagian akhir dari proses pengembangan media
pembelajaran. Tahap evaluasi di lakukan untuk mengetahui hasil belajar dari penggunaan
media yang telah di kembangkan dengan menguji siswa kelas IV SDN 2 Mangkujayan yang
berjumlah 13 siswa. Adapun hasil evaluasi adalah sebagai berikut :
Mengidentifikasi soal essay

diagramhasil belajar soal essay

120
100
80

40
20
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Berdasarkan diagram hasil belajar soal essay, dapat di gabung menggunakan rumus
sebagai berikut :

_V1I4V2+V3 4+

x 100%;
N
V — g0+90+280+590+100+8304+904+90+ 100+ S04+904+80+90 x ll:ll]%
1300
v 1.240 1009
== x
1.300 ’

V'=0,9538 x 100%

V' =9538%

Berdasarkan hasil evaluasi belajar pilihan ganda yang dilakukan setelah
pembelajaran materi cerita rakyat menggunakan media e-book interaktif berbasis
gamifikasi, diperoleh hasil belajar siswa kelas IV SDN 2 Mangkujayan dengan capaian yang
sangat baik. Dari total 13 siswa yang mengikuti evaluasi, nilai yang diperoleh berada
dalam rentang 80 hingga 100. Hasil perhitungan rata-rata persentase hasil belajar siswa
mencapai 95,38%, yang termasuk dalam kategori Sangat Baik. Dari hasil nilai hasil
evaluasi layak di gunakan dalam kegiatan pembelajaran untuk kelas IV dalam
keterampilan membaca.

Mengidentifikasi soal Pilihan Ganda

hasil belajar pilihan ganda

105

100

95

90

- 101 1
\»‘?’\$ I %‘\ ngq & &g

Berdasarkan diagram hasil belajar soal pilihan ganda, dapat di gabung menggunakan
rumus sebagai berikut :

Vi+V2+V3i+4 -

x 10004
N ]
V — S0+90+B80+90+100 +80+90+ 90+ 100+ S0+90+80+90 x lﬂﬂ%
1300
1260 o
= x
1.300 °

V'=09692 x 100%
V =9692%
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Berdasarkan hasil evaluasi hasil belajar pilihan ganda yang dilakukan setelah
pembelajaran materi cerita rakyat menggunakan media e-book interaktif berbasis
gamifikasi, diperoleh hasil belajar siswa kelas IV SDN 2 Mangkujayan dengan capaian yang
sangat baik. Dari total 13 siswa yang mengikuti evaluasi, nilai yang diperoleh berada dalam
rentang 90 hingga 100. Hasil perhitungan rata-rata persentase hasil belajar siswa mencapai
96,92 %, yang termasuk dalam kategori Sangat Baik. Dari hasil nilai hasil evaluasi layak di
gunakan dalam kegiatan pembelajaran untuk kelas IV dalam keterampilan membaca.

PEMBAHASAN

Proses penelitian dan pengembangan Media Pembelajaran E-Book Interaktif Dengan
Fitur Gamifikasi Untuk Keterampilan Membaca Cerita Rakyat Pada Siswa Kelas IV DN 2
Mangkujayan mengacu pada prosedur ADDIE. Pada penelitian ini juga menerapkan
prosedur ADDIE. Pada penelitian ini juga menggunakan model ADDIE dalam proses
mengembangkan media. Tahap pengembangan yang pertama yaitu proses analisis
tujuannya untuk mengetahui apa saja yang perlu di kembangkan pada penelitian.
Penelitian ini sesuai dengan peneliti terdahulu menurut (Andi Rustandi & Rismayanti,
2021) pada penelitian ini juga menggunakan model ADDIE dalam proses mengembangkan
media. Tahap pengembangan ADDIE yang pertama yaitu proses Analisis. Pada tahap
analisis, mengidentifikasi masalah dalam keterampilan membaca. Temuan maslah yang
ada di SDN 2 Mangkujayan yaitu Media pembelajaran yang digunakan ialah buku cetak
yang telah disediakan oleh sekolah, Guru masih belum memanfaatkan media
pembelajaran dengan maksimal sehingga siswa kurang aktif dan bosan ketika
pembelajaran.

Tahap ke dua dalam pemgembanga media adalah tahap desain. Pada tahap ini, E-
book dirancang menggunakan aplikasi Canva di piilih karena menyediakan fitur yang
mudah di gunakan serta mendukung elemen yang menraik dan dalam proses desain di
tentukan susunan halaman, pemilihan backgorund gambar dan penempatan link untuk
menjeawab soal berbentuk point. E-book ini di susun berdasarkan alur pembelajaran dan
pengenalan materi pemahaman isi bacaacn hingga menjawab kuis, Winda Ayu Lestari
(2022) Hasil serupa Pada tahap desain ini merupakan tahapan perencanaan media
pembelajaran e- book interaktif. Desain awal produk ditentukan dalam tahap ini, mulai
dari perencanaan isi materi, pemilihan format, penataan layout, dan pemilihan media
desain Canva.

Tahap yang ketiga yaitu tahap pengembangan media E-book yang dilengkapi dengan
visual yang menarik, link untuk mengerjakan soal serta berisi materi dna berbagai macam
cerita rakyat yang sangat seru. Hal ini sejalan dengan pendapat Fitri, Ashri & Frayoga
(2024) bahwa guru harus mampu mengembangkan media pembelajaran sebagai strategi
perencanaan pembelajaran yang menarik dan interaktif guna meningkatkan kualitas
pembelajaran yang membantu siswa mencapai potensi belajar mereka. Setelah media
dikembangkan, tahap berikutnya yaitu melakukan validasi oleh para ahli, meliputi ahli
media, ahli materi, dan ahli bahasa. Tujuan dari proses validasi adalah untuk menilai
kelayakan media E-book sebelum digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Ahli media
mengevaluasi elemen seperti tampilan, desain visual, navigasi, dan interaktivitas,
sedangkan ahli materi dan bahasa meninjau kesesuaian isi dengan kompetensi dasar,
kejelasan bahasa, serta ketepatan konsep yang disampaikan. Menurut Ramadhani & Putra
(2020), validasi oleh para ahli sangat penting guna memastikan bahwa media
pembelajaran memiliki kualitas yang baik dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
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Proses ini juga menjadi indikator awal dalam menilai apakah media tersebut layak

digunakan sebagai sarana pembelajaran membaca intensif di jenjang sekolah dasar.
Hasil dari validasi ahli materi dan bahasa diperoleh presentase kelayakan produk 96,84%
di golongkan ke dalam kriteria “ Sangat Baik “ Hal ini sejalan dengan (Pokhrel, 2024)
menyatakan validator Materi media e - book cerita bergambar skor 88% dengan kriteria “
sangat baik “, sedangkan untuk validasi ahli media mendapatkan hasil presentase
kelayakan 97,33% di golongkan ke dalam kriteria “ Sangat Baik “ Hal ini sejalan dengan
dengan Hal ini relevan dengan penelitian (Suryadi, 2024) menyatakan validasi media
Pembelajaran E-Book untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa pada Pembelajaran.

Tahap keempat dalam proses pengembangan adalah tahap implementasi Pada tahap
ini, media E-book interaktif dengan fitur gamifikasi di implementasikan di SDN 2
Mangkujayan dalam pembelajaran keterampilan membaca cerita rakyat Media digunakan
dalam proses pembelajaran dengan melibatkan keaktifan siswa melalui kegiatan seperti
kerja kelompok, diskusi, membaca bersama, dan latihan soal interaktif yang dapat diakses
melalui link. Pendekatan pembelajaran berbasis gamifikasi terbukti efektif dalam
meningkatkan keterampilan membaca siswa. Menurut Assa, Noviyanti, dan Meilia (2023),
penerapan gamifikasi mampu meningkatkan kemampuan membaca siswa secara
signifikan melalui metode yang menyenangkan dan menantang. Setelah media diterapkan,
baik guru maupun siswa mengisi angket respon untuk menilai kelayakan, tingkat daya
tarik, serta efektivitas media pembelajaran yang digunakan.

Hasil dari angket 13 siswa diperoleh rata-rata presentase kelayakan produk e-book
92,15% dan dari guru diperoleh rata rata persentase 94% ini termasuk dalam kategori
"Sangat Baik", sehingga media e-book dapat meningkatkan ketrampilan membaca cerita
rakyat siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian oleh Syamsi, Azis & Ulviani yang
menyatakan bahwa ‘folklore e-Book learning media’ terbukti memengaruhi kemampuan
membaca siswa kelas IV SD. Juga, hasil dari penelitian oleh Firdaus dkk. (2024)
menunjukkan bahwa ‘media pembelajaran e-book efektif digunakan untuk meningkatkan
keterampilan membaca pemahaman siswa’. Selain itu, Cahyati (2023) menyimpulkan
bahwa pengembangan e-book cerita bergambar sangat valid, praktis, dan efektif dalam
meningkatkan keterampilan membaca siswa kelas [V SD.

Tahap yang terakhir yaitu tahap evaluasi Pada tahap ini siswa diminta untuk
mengerjakan soal evaluasi berupa link terkait materi cerita rakyat Peningkatan hasil
belajar siswa terlihat dari kemampuan mereka dalam menjawab pertanyaan bacaan
dengan tepat pada soal serta menganalisis unsur-unsur cerita rakyat, meliputi tokoh, latar,
alur, penokohan, dan amanat. Fitur point dalam menjawab pertanyaan turut mendorong
siswa untuk lebih aktif dan antusias dalam memahami isi cerita serta unsur-unsur yang
membangunnya. Hal ini dapat dilihat dari hasil penilaian evaluasi siswa yang terdapat 13
siswa mendapat nilai di atas Rata - Rata. Sejalan dengan hal itu Gigih Wicaksono dkk.
(2020) menyatakan bahwa Buku cerita bergambar interaktif efektif digunakan buku
cerita bergambar interaktif dinyatakan layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran
menemukan isi cerita siswa kelas IV.”

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan buku cerita bergambar interaktif—
yang memadukan teks, gambar, dan latihan soal interaktif berhasil meningkatkan
kemampuan siswa dalam memahami isi cerita.
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