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Abstract: Digital children's short story media with a problem-based model for reading literacy skills 
in fifth-grade students. The type of research used is Research and Development (R&D) with the 
ADDIE development model (Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation). The 
subjects in this development research were fifth-grade students of SDN Bagi 03. The development of 
digital children's short story media with a problem-based model required validation from experts, 
namely media experts, material experts, and language experts. The results of the expert validations 
were as follows: media expert 100%, material expert 88%, and language expert 95%. The average 
score from the experts was 94.5%. In addition to expert validation, the researcher also distributed 
response questionnaires to teachers and students. The teacher's response score was 100%, and the 
students’ average response score was 93.3%. Based on these findings, it can be concluded that the 
development of digital children's short story media with a problem-based model for reading literacy 
skills meets the criteria of being highly feasible and excellent. 

Keywords: Development, Digital children’s short stories, Problem-based model, Reading literacy 
skills. 

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana pengembangan media cerita pendek 
anak digital dengan model berbasis masalah untuk kemampuan literasi membaca pada siswa kelas 
V. Jenis penelitian yang digunakan yaitu (Research & Development) dengan model pengembangan 
ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Subjek pada penelitian 
pengembangan ini adalah siswa kelas V SDN Bagi 03. Dalam pengembangan media cerita pendek 
anak digital dengan model berbasis masalah ini memerlukan validasi dari para ahli, yaitu validasi 
ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Hasil penilaian dari validator ahli media yaitu sebesar 100%, 
hasil penilaian dari validator ahli materi yaitu sebesar 88%, dan hasil penilaian dari validator ahli 
bahasa yaitu sebesar 95%. Rata-rata yang didapatkan dari para ahli sebesar 94,5%. Selain validasi 
dari ahli, peneliti juga membagikan angket respon kepada guru dan siswa. Angket respon guru 
sebesar 100% dan angket respon siswa dengan rata-rata sebesar 93,3%. Berdasarkan dari 
penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media cerita pendek anak digital 
dengan model berbasis masalah untuk kemampuan literasi membaca mendapatkan kriteria sangat 
layak dan sangat menarik. 

Kata kunci: Pengembangan, Cerita pendek anak digital, Model berbasis masalah, Kemampuan 
literasi membaca 
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PENDAHULUAN  

Kemampuan literasi membaca adalah keterampilan fundamental yang harus dimiliki oleh 
siswa untuk menyerap informasi dari berbagai sumber yang mereka terima. Kemampuan 
literasi membaca berfungsi sebagai alat bagi siswa untuk mengenal, memahamu, dan 
menerapkan ilmu yang dipelajari di sekolah (Mahardhani et al., 2021). Siswa yang memiliki 
kemampuan literasi membaca yang baik umumnya lebih mudah menemukan ide-ide baru 
dan menghubungkannya dengan yang sudah diketahui sebelumnya. Hal ini karena 
kemampuan literasi membaca yang tinggi membantu mereka lebih cepat menyerap dan 
memahami materi. Sebaliknya, siswa yang kemampuan literasi membacanya masih rendah, 
cenderung mengalami kesulitan dalam belajar karena terbatasnya pengetahuan yang 
mereka miliki (Nuranjani et al., 2022). Selain itu, siswa yang mempunyai kemampuan 
literasi yang rendah, mengalami kesulitan dalam menemukan ide pokok, menyimpulkan isi 
teks, dan memahami pesan yang disampaikan dalam cerita pendek (Amelia, 2020). 

Fenomena kemampuan literasi membaca yang rendah ini mungkin disebabkan oleh 
masuknya teknologi informatika, dan kemajuan dunia penyiaran. Akibatnya, masyarakat 
cenderung lebih suka menonton daripada membaca. Rendahnya minat baca tentu saja 
berpengaruh pada rendahnya kemampuan literasi membaca. Siswa memang dapat 
membaca, tetapi belum tentu mereka dapat menangkap atau memahami apa yang telah 
mereka baca (Anindyarini et al., 2019). Rendahnya kemampuan literasi membaca pada 
siswa dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor, baik dari sisi guru maupun dari siswa itu 
sendiri. Salah satu penyebab utamanya adalah rendahnya minat membaca di kalangan 
siswa. Hal ini sering kali terjadi dikarenakan model, metode, dan media mengajar yang 
digunakan oleh guru masih bersifat konvensional, sehingga siswa masih kurang termotivasi 
dan menganggap kegiatan membaca sebagai sesuatu yang membosankan (Destianingsih, 
2023). Faktor rendahnya kemampuan literasi membaca pada siswa yang lainnya adalah 
proses pembelajaran yang masih didominasi oleh guru, di mana guru lebih aktif 
menyampaikan materi, sementara siswa hanya menerima. Akibatnya, mereka tidak terbiasa 
mengolah dan memhamai konsep secara mendalam. Faktor lainnya yaitu minimnya 
pengetahuan dan pengalaman guru dalam menggunakan model pembelajaran yang sesuai, 
kurang tersedianya media pembelajaran yang mendukung pembelajaran literasi membaca 
(Bakri et al., 2015).  

Berdasarkan hasil temuan di SDN Bagi 03, masih rendah minat siswa terhadap 
membaca dikarenakan saat siswa diberikan buku bacaan cerita pendek, siswa ada yang 
hanya melihat gambar-gambar saja yang ada di buku bacaan cerita pendek, ada siswa yang 
hanya melihat sampul buku saja, dan ada juga siswa yang hanya membaca di bagian awal 
saja tidak sampai habis. Selain itu, siswa lebih tertarik pada gadget daripada membaca buku, 
temuan lainnya adalah kurangnya kegiatan-kegiatan literasi membaca, buku-buku di sana 
masih terbatas, dan cara mengajar guru yang masih monoton dengan metode ceramah dan 
mengerjakan buku LKS saja, dan buku-buku di sana yang masih kurang menarik minat 
siswa.  

Faktor-faktor lainnya yang mempengaruhi kemampuan literasi membaca siswa, di 
antaranya adalah kebiasaan bermain gawai secara berlebihan, sehingga rendah minat dan 
motivasi untuk membaca, serta kurangnya fasilitas pendukung dari sekolah. Selain itu, jenis 
bacaan yang diberikan juga berperan penting. Jika materi terlalu sulit, siswa cenderung 
enggan membacanya. Sebaliknya, bacaan yang menarik bisa meningkatkan minat mereka. 
Sayangnya, masih banyak guru yang belum dapat memanfaatkan media pembelajaran 
secara optimal, sehingga proses belajar di kelas terasa monoton dan membuat siswa cepat 
bosan (Sidebang et al., 2024).  

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan pengembangan media 
pembelajaran yang tidak hanya menarik saja, tetapi juga interaktif, relevan dengan 
perkembangan zaman. Media cerita pendek adalah sebuah karya sastra berbentuk prosa 
yang mengisahkan masalah kehidupan seseorang melalui tulisan. Biasanya cerita pendek 
memiliki alur yang terstruktur dengan baik dan mengandung pesan yang dapat dipahami 
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oleh pembacanya. Cerita dalam cerita pendek mengangkat tema yang berkaitan dengan 
nilai-nilai pendidikan karakter. Cerita pendek anak mengangkat tema dan pesan untuk anak-
anak mengenai nilai-nilai moral dalam kehidupan sehari-hari (Jamilah, 2019). Cerita 
pendek anak digital merupakan perpaduan seni bercerita dengan berbagai elemen 
multimedia seperti gambar, teks, audio, dan juga link untuk menambahkan sumber lainnya 
atau link sebagai wahana lain yang membantu proses pembelajaran. Dengan kata lain, cerita 
pendek anak digital mengombinasikan gambar digital dengan teks narasi, audio narasi, dan 
musik untuk menyampaikan informasi yang terkandung di dalam cerita tersebut. Kemajuan 
teknologi informasi dan komunikasi memungkinkan hal ini dengan menyediakan sarana 
dan kemudahan untuk menciptakan, mengembangkan, serta membagikan cerita pendek 
anak melalui media berbasis digital (Harjono, 2021).  

Media ini juga berintegrasi dengan model pembelajaran berbasis masalah. Model 
pembelajaran berbasis masalah adalah model yang menggunakan masalah sebagai titik 
awal untuk memperoleh dan mengintegrasikan pengetahuan baru. Model ini efektif dalam 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah, yang berkontribusi pada hasil belajar 
siswa. Model pembelajaran berbasis masalah dimulai dengan permasalahan konstektual 
dan mendorong siswa untuk menggunakan pendekatan pemecahan masalah (Romsih, 
2022).  

Beberapa penelitian terdahulu mendukung media yang serupa. Beberapa penelitian 
terdahulu mendukung pengembangan media serupa. Putri, (2023), mengembangkan 
flipbook multimedia untuk kemampuan menulis cerita pendek siswa kelas V SD 
menggunakan Canva dan aplikasi Fliphtml. Media tersebut memuat animasi, audio, dan 
video, serta dinyatakan valid dan layak digunakan dalam pembelajaran, dengan hasil 
evaluasi rata-rata sebesar 86,6%. Mawaddah et al., (2023), mengembangkan buku cerita 
digital berjudul “Baso dan Pinisi yang Rusak” yang diperkaya dengan lagu dan kuis untuk 
meningkatkan literasi budaya maritim anak usia dini. Setelah penggunaan media, 
pemahaman siswa meningkat dari 30% menjadi 84%. Cahyani et al., (2023),merancang 
buku cerita bergambar “Ciko Gemar Literasi” untuk siswa kelas III yang memperoleh skor 
N-Gain 0,82, menunjukkan tingkat keefektifan tinggi dalam peningkatan literasi membaca. 
Sementara itu, Prahasiwi et al., (2023),menunjukkan bahwa buku cerita bergambar berhasil 
meningkatkan minat baca siswa kelas V SDN Kedungjati Madiun karena menyajikan kosa 
kata baru dan ilustrasi yang menarik. 

Meskipun demikian, belum ada peneliti yang secara spesifik mengembangkan 
media cerita pendek anak digital dengan model berbasis masalah yang mengkombinasikan 
Canva yang digunakan sebagai alat desain media yang meliputi capaian pembelajaran, 
tujuan pembelajaran, petunjuk penggunaan media, materi unsur intrinsik cerita, cerita 
pendek, analisis cerita pendek, dan LKPD dengan permainan Wordwall, pengisian refleksi 
pembelajaran di Google Formulir, yang kemudian diekspor ke format Flipbook, sehingga 
menampilkan layaknya sebuah buku, tetapi berbasis digital. Dilengkapi dengan tombol 
navigasi interaktif seperti tanda panah yang dapat membalikkan halaman buku, tombol 
home untuk kembali, gambar-gambar animasi tema anak-anak dengan warna yang kontras 
dan menarik, serta lagu anak-anak ceria sebagai pengiring selama siswa membaca. 
Penelitian ini dilakukan untuk menjawab permasalahan tersebut dengan menghadirkan 
media berbasis teknologi yang konstektual dan menarik.  

Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti melakukan penelitian yang berjudul 
“Pengembangan Cerita Pendek Anak Digital dengan Model Pembelajaran Berbasis Masalah 
untuk Kemampuan Literasi Membaca pada Siswa Kelas V SD.” Peneliti berharap dengan 
mengembangkan cerita pendek anak digital dengan bantuan model pembelajaran berbasis 
masalah dapat membantu mengembangkan kemampuan literasi membaca siswa. 

METODE 

Jenis penelitian ini adalah penelian pengembangan (Reaseach & Development) yang 
berorientasi pada pengembangan produk. Produk yang dimaksud adalah media cerita 
pendek anak digital dengan model pembelajaran berbasis masalah untuk kemampuan 



Dewi, Widyaningrum, Samsiyah 

 
401 

 

literasi membaca pada siswa kelas V SD yang dilaksanakan di SDN Bagi 03. Dimulai sejak 
bulan Februari sampai bulan Juni. Adapun teknik pengumpulan datanya yaitu (1) Observasi,  
(2) Wawancara, (3) Angket.  

Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE yang terdiri dari 
(1) Analyze (Analisis), (2) Design (Perancangan), (3) Development (Pengembangan), (4) 
Implementation (Implementasi), (5) Evaluation (Evaluasi). 

HASIL PENELITIAN 

Hasil penelitian pengembangan media ceria pendek anak digital untuk kemampuan literasi 
membaca dilaksanakan melalui model ADDIE. Penelitian dilakukan pada siswa SDN Bagi 03 
yaitu sebagai berikut.  

Hasil Validasi Ahli Media 

TABEL 1. Hasil Validasi Ahli Media 

No. Bentuk Penilaian Skor Penilaian 

Desain Produk 
1. Kesesuaian bentuk media 5 
2. Penggunaan gambar yang menarik 5 
3. Keruntutan komponen isi media 5 
4. Kesesuaian kombinasi tulisan dengan background 5 

Kerapian Objek 
5. Objek gambar yang jelas dan tertata rapi 5 
6.  Pemilihan kombinasi warna yang sesuai 5 
7. Teks pada media yang jelas dan rapi 5 

Kepraktisan 
8. Efisien waktu, biaya, dan tenaga. 5 
9. Kemudahan media dalam pembelajaran 5 

10. Kemenarikan media untuk minat belajar siswa 5 
Total 50 

𝑃 =
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
 𝑥 100% 

𝑃 =
50

50
 𝑥 100% 

𝑃 = 1 𝑥 100% 

𝑃 = 100% 

Dari hasil validasi ahli media, perolehan nilai yang didapat adalah 100% dengan  
kriteria sangat valid dan sangat layak digunakan dengan sedikit revisi. Di bawah ini 
merupakan komentar dan saran yang diberikan oleh ahli media  

TABEL 2. Saran dan komentar dari Ahli Media 

No. Saran dan Komentar 

1. Font yang digunakan sebaiknya lebih tebal. 

2. Perhatikan agar tulisan dan objek tidak saling bersinggungan 

Di bawah ini merupakan hasil revisi oleh ahli media : 

a. Tampilan media cerita pendek anak digital dengan model berbasis masalah 
sebelum dan setelah revisi, font yang digunakan sebaiknya lebih tebal. 
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                               Sebelum Revisi                                                               Setelah Revisi 

b. Tampilan media cerita pendek anak digital dengan model berbasis masalah 
sebelum dan setelah revisi, perhatikan agar tulisan dan objek tidak saling 
bersinggungan. 

  

                           Sebelum Revisi                                                               Setelah Revisi 
 
Hasil Validasi Ahli Materi 

TABEL 3. Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Butir Penilaian Skor Penilaian 

Isi Materi 
1. Kesesuaian isi materi dengan capaian dan tujuan pembelajaran yang 

dipilih 
5 

2. Keakuratan materi yang disajikan dalam cerita pendek anak digital 
sesuai dengan bab yang dipilih 

4 

3. Isi dari materi cerita pendek anak digital mendorong rasa ingin tahu 
siswa untuk memahami materi 

5 

4. Teknik penyajian materi yang dipakai dalam cerita pendek anak digital 
terstruktur dengan baik 

4 

5. Kemudahan tingkat pemahaman terhadap pesan yang disampaikan 
dalam cerita pendek anak digital 

5 

Penyajian Materi 
6. Keselarasan isi dalam cerita pendek anak digital dengan model berbasis 

masalah 
4 

7. Isi dalam media dapat menunjukkan jika cerita pendek anak digital 
menggunakan model berbasis masalah 

5 

8. Kesesuaian gambar pendukung materi 4 
9. Bersifar interaktif 4 

10. Keterkaitan atar isi materi dan cerita pendek anak 5 
Total 44 

𝑃 =
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
 𝑥 100% 

𝑃 =
44

50
 𝑥 100% 

𝑃 = 0,88 𝑥 100% 

𝑃 = 88% 

Dari hasil validasi ahli materi, perolehan nilai yang didapat adalah 88% dengan 
kriteria sangat valid dan sangat layak digunakan dengan sedikit revisi. Di bawah ini 
merupakan komentar dan saran yang diberikan oleh ahli materi : 

TABEL 4. Saran dan Komentar dari Ahli Materi 

No. Saran dan Komentar 

1. Pada materi macam-macam tokoh yang berdasarkan perubahan sifat tokoh, ada statis 
dan dinamis, diberikan contohnya.  

2. Pada analisis cerita pendek “Hutan Permen yang Tersembunyi” pada tema, bukan 
merujuk pada petualangan, tetapi lebih merujuk pada kelestarian hutan.  
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Di bawah ini merupakan revisi oleh ahli materi : 

a. Tampilan materi media cerita pendek anak digital dengan model berbasis 
masalah sebelum dan setelah  direvisi, pada materi macam-macam tokoh yang 
berdasarkan perubahan sifat tokoh, ada statis dan dinamis, diberikan 
contohnya. 

  

                           Sebelum Revisi                                                           Setelah Revisi 

b. Tampilan Materi Media Cerita Pendek Anak Digital dengan Model Berbasis 
Masalah sebelum dan setelah direvisi, pada analisis cerita pendek “Hutan 
Permen yang Tersembunyi” pada tema, bukan merujuk pada petualangan, tetapi 
lebih merujuk pada kelestarian hutan. 

 
 

                          Sebelum Revisi                                                             Setelah Revisi 
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Hasil Validasi Ahli Bahasa 

TABEL 5. Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No. Butir Penilaian Skala Penilaian 

Lugas 

1. Struktur kalimat tepat 5 

2. Keefektifan kalimat 4 

3. Ketepatan fakta 5 

4. Konsisten penggunaan istilah 5 

Komunikatif 

5. Bahasa yang menarik 5 

6. Bahasa yang lazim digunakan 4 

7. Mudah dipahami 5 

8. Tata Bahasa yang tepat 5 

9. Penggunaan ejaan yang tepat 5 

Total 43 

𝑃 =
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
 𝑥 100% 

𝑃 =
43

45
 𝑥 100% 

𝑃 = 0,955 𝑥 100% 

𝑃 = 95,5% 

Dari hasil validasi ahli bahasa, perolehan nilai yang didapat adalah 95,5% dengan 
kriteria Sangat Valid tanpa revisi. Adapun hasil rata-rata penilaian dari ketiga validator 
terhadap produk yang dikembangkan terdapat pada tabel di bawah i 

TABEL 6. Hasil Rata-rata Validasi Ahli 

No. Validasi Ahli Persentase 

1. Ahli Media 100% 

2. Ahli Materi 88% 

3. Ahli Bahasa 95,5% 

 Jumlah 283,5% 

 Rata-rata 94,5 % 

 Kriteria Sangat Valid 

Berdasarkan rata-rata hasil uji validasi yang diperoleh dari penilaian ketiga 
validator terhadap media Cerita Pendek Anak Digital dengan model berbasis Masalah, skor 
yang didapatkan adalah 283,5%  dengan rata-rata nilai 94,5% dan mendapatkan kriteria 
sangat valid dan sangat layak digunakan.  

PEMBAHASAN 

Proses Pengembangan Media Cerita Pendek Anak Digital Dengan Model Berbasis 
Masalah Untuk Kemampuan Literasi Membaca Pada Siswa Kelas V SDN Bagi 03 
Proses pengembangan media cerita pendek anak digital dengan model berbasis masalah 
untuk kemampuan literasi membaca pada siswa kelas V SD melalui beberapa tahapan yang 
ada pada model ADDIE. Tahap yang pertama yaitu analisis (Analyze). Pada tahap analisis, 
mengidentifikasi permasalahan kemampuan literasi membaca pada siswa kelas V SDN Bagi 
03. Temuan analisis masalah kemampuan literasi membaca cerita pendek anak adalah 
rendahnya minat siswa terhadap membaca karena lebih tertarik bermain gadget. Hal ini 
sejalan dengan penelitian terdahulu menurut Destianingsih, (2023), teknologi gadget telah 
mengalihkan minat siswa dari membaca buku, sehingga gadget merupakan salah satu faktor 
penghambat kemampuan literasi membaca siswa. Temuan berikutnya adalah guru yang 
masih menggunakan model pembelajaran ceramah, dan hanya menggunakan media buku 
saja dalam melaksanakan pembelajaran literasi. Hal ini sejalan dengan penelitian terdahulu 
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menurut Bakri et al., (2015), faktor melemah kemampuan literasi membaca pada siswa 
adalah proses pembelajaran lietrasi membaca yang masih didominasi oleh guru, di mana 
guru lebih aktif menyampaikan materi, sementara siswa hanya menerima. Akibatnya, 
mereka tidak terbiasa mengolah dan memhamai konsep secara mendalam. Faktor lainnya 
yaitu minimnya pengetahuan dan pengalaman guru dalam menggunakan model 
pembelajaran yang sesuai, dankurang tersedianya media pembelajaran yang mendukung 
pembelajaran literasi membaca selain buku, sehingga kemampuan literasi membaca siswa 
menjadi lemah. Temuan analisis masalah yang terakhir adalah belum adanya kegiatan dan 
sarana yang menunjang kegiatan literasi membaca sehingga kemampuan literasi membaca 
siswa tidak dapat meningkat. Hal ini sejalan dengan penelitian terdahulu menurut Sidebang 
et al., (2024), kurangnya fasilitas pendukung dari sekolah seperti kegiatan -kegiatan literasi 
dan sarana dapat menjadi faktor lemahnya kemampuan literasi membaca siswa.  

Tahap selanjutnya dari proses pengembangan media cerita pendek anak digital 
dengan model berbasi masalah untuk kemampuan literasi membaca adalah tahap desain 
(design). Pada tahap ini, merancang media yang telah disesuaikan dengan kurikulum 
merdeka, materi unsur intrinsik, dan karakteristik siswa yang berbeda-beda. Ada yang 
memiliki gaya belajar hanya visual, lisan, dan ada yang memiliki gaya belajar kinestetik. 
Rancangan yang dibuat adalah merumuskan capaian dan tujuan pembelajaran yang akan 
dicapai. Hal ini sejalan dengan penelitian terdahulu menurut Cahyani et al., (2023), pada 
tahap desain, peneliti merinci capaian dan tujuan pembelajaran yang akan 
diimplementasikan dalam media cerita pendek anak digital yang disesuaikan dengan 
kurikulum, dan karakteristik siswa.  

Tahap ketiga dalam proses pengembangan media cerita pendek anak dengan model 
berbasis masalah untuk kemampuan literasi membaca adalah tahap pengembangan 
(development). Pada tahap ini, yang dilakukan peneliti adalah mengembangkan draft media 
yang akan dibuat. Langkah pertama dalam pengembangan adalah membuat sampul media. 
Sampul media dibuat di aplikasi Canva dengan kertas A5 vertikal. Sampul diibuat di aplikasi 
Canva dikarenakan Canva merupakan aplikasi yang dapat digunakan untuk mendesain 
berbagai macam termasuk dapat dipakai untuk membuat sampul media. Hal ini sejalan 
dengan penelitian terdahulu menurut Syahrir1 et al., (2023), Canva merupakan platform 
desain yang menyediakan beragam fitur untuk memudahkan penggunanya dalam membuat 
beragam jenis konten visual, mulai dari e-book, poster, pamflet, infografis, spanduk, kartu 
undangan, presentasi, feed Instagram, sampul, dan lainnya.  

Langkah kedua adalah membuat menu media. Menu media yang dibuat terdiri dari 
petunjuk penggunaan, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi, cerita pendek, 
analisis, permainan, LKPD, dan refleksi pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian 
terdahulu menurut Cahyani et al., (2023), menu yang dibuat terdiri dari capaian 
pembelajaran, tujuan pembelajaran, petunjuk penggunaan buku, cerita pendek, dan kuis. 

Langkah ketiga adalah membuat isi media. Adapun isi media yang dibuat adalah 
petunjuk penggunaan media, capaian dan tujuan pembelajaran, materi unsur intrinsik 
cerita pendek yang terdiri dari tema, penokohan, alur, latar, sudut pandang, amanat, dan 
gaya bahasa. Hal ini sejalan dengan penelitian terdahulu menurut Ahyar, (2019), unsur 
intrinsik cerita pendek terdiri dari tema, penokohan, alur, latar, amanat, sudut pandang, dan 
gaya bahasa. Selain itu, isi dari media adalah cerita pendek berjudul “Hutan Peremen Ajaib 
yang Tersembunyi”, dan “Hilangnya Jam Tangan dari Ayah” beserta analisisnya.  

Langkah keempat adalah membuat permainan wordwall mengenai unsur intrinsik 
cerita pendek. Wordwall dipilih sebagai permainan untuk mengasah kemampuan literasi 
membaca siswa dikarenakan wordwall adalah platform yang dapat menyajikan 
pembelajaran yang interaktif dan menarik minat siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian 
terdahulu menurut (Sukma & Handayani, 2022), wordwall adalah media pembelajaran 
berbasis web digital yang dapat dimanfaatkan guru untuk mendesain pembelajaran 
berbasis soal atau permainan yang menjadikan umpan balik dalam proses pembelajaran, 
sehingga menjadi lebih menarik dan disukai oleh siswa. Permainan wordwall yang dibuat 
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ada tiga jenis untuk tiga kelompok yang berbeda. Peneliti memilih permainan pesawat 
terbang, perburuan labirin, dan kuis show , masing-masing ada 10 soal pilihan ganda.  

Langkah kelima yaitu membuat LKPD. Menambahkan LKPD online yang dibuat di 
aplikasi Canva dalam media ini berguna untuk mengetahui bagaimana hasilkemampuan 
literasi membaca setelah menggunakan media. Dengan adanya LKPD pada media ini 
memudahkan siswa dalam mengerjakan soal melalui perangkat elektronik. Hal ini sejalan 
dengan penelitian terdahulu menurut Apreasta & Syakira, (2023), LKPD online 
mempermudah jalannya siswa dalam pelaksanaaan latihan dan diskusi pembelajaran 
dengan perangkat digital seperti gawai, laptop, dan komputer.  

Langkah keenam adalah membuat refleksi pembelajaran. pada Langkah ini, peneliti 
membuat refleksi pembelajaran dari google formulir karena google formulir karena google 
formulir memudahkan guru dalam membaca hasil refleksi pembelajaran siswa. Hal ini 
sejalan dengan penelitian terdahulu menurut Sinaga et al., (2024), google formulir adalah 
platform yang dapat para guru gunakan dalam pengumpulan data refleksi pembelajaran 
siswa.  

Langkah terakhir dalam proses pengembangan media adalah melakukan ekspor 
media yang telah dibuat di Canva ke flipbook. Langkah ini dilakukan supaya media dapat 
disajikan dalam bentuk seperti buku digital yang dapat dibuka halaman dengan mudah yang 
menggabungkan  semua elemen dari teks, gambar, suara, dan link. Hal ini sejalan dengan 
penelitian terdahulu menurut (Diani & Hartati, 2018), flipbook dapat disajikan dalam bentuk 
digital yang mendukung tampilan interaktif. Media ini mampu menggabungkan berbagai 
elemen seperti animasi, teks, video, gambar, objek, audio, link, dan navigasi sehingga 
membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan mampu meningkatkan 
keterlibatan siswa. 

 
Kelayakan Pengembangan Media Cerita Pendek Anak Digital Dengan Model Berbasis 
Masalah Untuk Kemampuan Literasi Membaca Pada Siswa Kelas V SDN Bagi 03 
Untuk mengetahui kelayakan dari media Cerita Pendek Anak Digital Dengan Model Berbasis 
Masalah Untuk Kemampuan Literasi Membaca Pada Siswa Kelas V SDN Bagi 03 dilakukan 
proses validasi produk dan uji coba oleh para ahli. Validasi dilakukan oleh validator ahli 
yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Penilaian dari ahli media yang dilakukan oleh 
Ibu Liya Antika Anggrasari, M.Pd., mendapatkan    kriteria sangat valid dan layak. Hal ini 
sejalan dengan penelitian dari Dwi et al., (2024), pengunaan cerita pendek anak digital 
dapat membantu merangsang minat siswa dalam membaca sehingga kemampuan literasi 
membaca siswa dapat bertambah. Dapat diakses kapan saja, siswa tidak hanya dapat belajar 
saja, tetapi juga bermain. Sehingga, media ini sangat menarik digunakan oleh siswa kelas V 
SD dalam kemampuan literasi membaca.  

Penilaian dari ahli materi yang dilakukan oleh Ibu Dr. Cerianing Putri Pratiwi M.Pd. 
mendapatkan kriteria sangat valid dan layak. Hal ini sejalan dengan penelitian dari Cahyani 
et al., (2023), kemampuan literasi membaca siswa terhadap cerita pendek meningkat 
dikarenakan materi yang disajikan dalam media cerita pendek anak digital jelas, menarik, 
dan mudah dipahami oleh siswa. Sehingga, media cerita pendek anak digital dapat 
digunakan siswa untuk kemampuan literasi membaca cerita pendek anak kelas V SD. 

Penilaian dari ahli bahasa yang dilakukan oleh Ibu Dr. Endang Sri Maruti, S.Pd., M.Pd. 
mendapatkan kriteria sangat valid dan layak. Hal ini sejalan dengan penelitian dari Putri et 
al., (2022), bahasa yang digunakan dalam media cerita pendek anak digital mudah 
dipahami, sehingga dapat digunakan siswa untuk meningkatkan kemampuan literasi 
membaca cerita pendek anak kelas V SD. 

Penilaian respon guru Kelas V SDN Bagi 03, Ibu Dian Widyaningtyas, S.Pd. 
mendapatkan kriteria sangat menarik, sehingga dapat digunakan siswa kelas V SDN Bagi 03 
untuk kemampuan literasi membaca cerita pendek anak, kemudian rata-rata penilaian 
angket respon siswa kelas V SDN Bagi 03 mendapatkan kriteria sangat menarik digunakan 
untuk kemampuan literasi membaca cerita pendek anak. Hal ini sejalan dengan penelitian 
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terdahulu menurut Cahyani et al., (2023), siswa sangat tertarik dengan adanya media cerita 
pendek anak digital yang dikembangkan oleh peneliti. 

SIMPULAN 

Penelitian pengembangan media cerita pendek anak digital dengan model berbasis masalah 
untuk kemampuan literasi membaca dikembangkan dengan model ADDIE (Analyze, Design, 
Development, Implementation, dan Evaluation). Pada proses pengembangan ini melalui 
proses uji validitas produk, dan penyebaran angket, Pada hasil validasi dari ahli media 
mendapatkan skor sebanyak 100% dengan kategori sangat layak, dari ahli materi 
mendapatkan skor sebanyak 88% dengan kategori sangat layak, dari ahli Bahasa 
mendapatkan skor sebanyak 95,5% dengan kategori sangat layak, dan rata-rata dari 
validasi ahli adalah 94,5%, artinya Tingkat kelayakan yang didapat dari para ahli adalah 
sangat layak. Penilaian dari angket respon guru mendapatkan skor sebanyak 100% dengan 
kategori sangat menarik dan angket respon siswa sebanyak 93,3% dengan kategori sangat 
menarik. Dari ketiga tahapan tersebut mendapatkan hasil bahwa media cerita pendek anak 
digital dengan model berbasis masalah untuk kemampuan literasi membaca pada siswa 
kelas V SD sangat layak dan menarik untuk diterapkan. Saran peneliti bagi pembaca yaitu, 
bagi siswa diharapkan dapat lebih semangat dan termotivasi dalam kegiatan literasi 
membaca cerita pendek anak dengan adanya media cerita pendek anak digital dengan 
model berbasis masalah untuk kemampuan literasi membaca, serta dapat meningkatkan 
kemampuan literasi membacanya. Bagi guru, peneliti berharap agar guru dapat 
menggunakan media cerita pendek anak digital dengan model berbasis masalah untuk 
kemampuan literasi membaca untuk kemampuan literasi membaca pada siswa kelas V SD. 
Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat lebih mengembangkan media ini lebih menarik, 
kreatif, dan lebih menyenangkan. 
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